APACZE | KOMANCZE

Zawartosc pudetka: 24 czéia 16 znacznikéw akcji
21 kafelkéw 24 tipi totem
44 Indian 4 plansze graczy instrukcja

Uwaga! INSTRUKCJE FILMOWA znajdziesz na stronie: www.krainaplanszéwek.pl

Kafelki

Kafelki bedg tworzy¢ plansze do gry. Na kazdym kafelku
zawsze znajdujg sie 3 pola (preria, rzeka i géry) oraz
3 zwierzeta (fososie, bizony i indyki) w réznej kombinaciji.
W zaleznosci od sposobu doktadania przez graczy kafelkéw
bedg powstawaty ro6znej wielkosci regiony z tym samym
terenem.
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Pole — to obszar w obrebie jednego kafelka z jednym
rodzajem terenu np. gory, preria czy rzeka.

Region — to nieprzerwany obszar planszy z jednym
rodzajem terenu, na przyktad obszar gér czy jedna dtuga
rzeka (wraz z rozgatezieniami). Region moze sktadac sie
z jednego pola albo wielu. Na poczgtku gry (patrz kafelki
startowe) na planszy jest 6 regionow. Region jest tym cen-
niejszy, im wiecej zwierzqt sie na nim znajduje. Na przyktad
w pigtym regionie znajdujq sie 2 bizony.

Indianie
Kazdy gracz ma do dyspozycji 11 Indian.
- . 3 Indian stuzy do zaznaczana posiadanych
zwierzgt na planszy gracza. Pozostatych

. 8 Indian przemieszcza sie po planszy, buduje
tipi oraz cz6tna, poluje na zwierzeta.
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Tipi
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Kazdy ma do dyspozycji 6 tipi (2 jed-
noosobowe, 2 dwuosobowe, 1trzyoso-
bowe, 1 czteroosobowe). Liczba kwa-
dratéw na tipi pokazuje jego wielkosc.
Gracze budujg tipi w celu zdobycia
przewagi w regionie gor czy prerii.

Czoéina
- Kazdy ma do dyspozycji 6 czéten (2 jedno-
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.. . =" osobowe, 2 dwuosobowe, 1 trzyosobowe,
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N == <2 1 czteroosobowe). Liczba kwadratow
Q. 99  na czéhie pokazuje jego wielko$é. Gracze
Q. -, budujq czotna w celu zdobycia przewagi
SN narzekach.

Plansze graczy

(0]1]2[3[4]5]6/7|8[9/01[i2i3[i4[{5 Kozdy gracz ma
swojq plansze.

2 Na trzech torach
< i ] | na gérze planszy
AAL [ X 7T gracze zazna-
i Y e RS dli 2 ) czajg posiadane
zwierzeta (bi-
zony, indyki, fososie). Gracze bedq ptaci¢ zwierzetami za
wykonanie akcji oraz zakupy zasobdéw. Gdy gracz ptaci
zwierzetami, to przesuwa Indian na torze w lewq strone.
Gdy gracz zdobywa zwierzeta, to przesuwa Indian w prawq
strone.
Na dole planszy znajdujg sie tabelki z cenami zasobdéw
i kosztami akcji oraz pola z 6 mozliwymi akcjami.
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Znaczniki akcji
Kazdy gracz ma 4 znaczniki akcji. Stuzq do
zaznaczania na planszy, ktére akcje zostaty
wykonane. Kazdg akcje w danej rundzie
mozna wykonac tylko raz.

Totem
Stuzy do zaznaczania, ktéry gracz rozpoczyna runde.
Na poczgtku kazdej rundy totem jest przekazywany do
kolejnego gracza, zgodnie z kierunkiem ruchu wskaz6-
wek zegara.
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Gracze sg wodzami indianskich plemion, ktére walczg liwig dalszg ekspansje.
o dominacje w regionach. Bedg zdobywac cenne zasoby, Wygra gracz, ktérego szczep zdobedzie w sumie najwiecej
ktére pozwolg na budowe nowych tipiiczéten oraz umoz-  bizondw, tososi i indykdéw.

s eoelide - PRIYGOTOWANIEGRY — lefimmcesssnnaas

1. Kazdy gracz wybiera kolor, ktérym bedzie graé, i bierze:  tworzyc¢ zasoby. Gracze bedg mogli je kupowaé
w trakcie gry (patrz ,,Kupowanie z zasobéw” na str. 6).

ssglinseeiarhcza 3. Gdy gra mniej niz 4 graczy, elementy w nieuzywanym

» 2 tipi (jednoosobowe i dwuosobowe) kolorze odtéz do pudetka.

e 2 cz6tna (jednoosobowe i dwuosobowe) 4. 0dszukaj 3 kafelki startowe (z obrazkiem totemu
na odwrocie). Ut6z te kafelki na stole obok siebie,

* 4 biate znaczniki akcji tak by totem byt na srodku (patrz rysunek , kafelki

e 7 Indian startowe” na stronie 1).
¢ 3 Indian ustawia na swojej planszy na polach S. Potasuj pozostate kafelki i utdz je w stos obrazkami
znumerem 10. Zaznacza w ten sposob swojg do dotu. Z wierzchu stosu wez odpowiedniq liczbe
poczgtkowq liczbe zwierzqt. kafelkéw i odt6z do pudetka:
¢ 4 Indian ktadzie obok swojej planszy. W grze 2-osobowej 6 kafelkéw

W grze 3-osobowej 3 kafelki

Wszyscy posiadani przez gracza Indianie, tipi oraz W grze 4-osobowej > kafelki

czotna tworzq jego ob6z.

2. Pozostate elementy (Indian, tipi, cz6ina) posegreguj Te kafelki nie bedq braty udziotu w grze.

wedtug koloru i ut6z z boku stotu. Te elementy bedqg 6. Najmtodszy gracz otrzymuje totem.

Przygotowanie do gry czerwonego gracza:

Indianie

(0/1/2(3/4/5(6/78 9‘?1]12131415
|
B

tory do zaznaczania
posiadanych

Zwierzgt

- 90 |00 ¢ 9 9.
Y g LI o’.. s
] as Q. - | 4mdmgm| 4m "‘ ::0 § .
4 +

e — m— s o

6 mozliwych ceny koszt
akcji zasobow akcji
obéz
4 znaczniki
akcji
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Gra trwa kilka rund:

W grze 2-osobowej 6 rund
w grze 3-osobowej 5 rund
w grze 4-osobowej 4 rundy

(az do wyczerpania sie kafelkéw).

Kazda runda sktada sie z 4 etapdw:
1. Zmiana gracza rozpoczynajgcego
2. Dobranie kafelka

3. Wykonanie 4 akcji

4. Punktacja

ETAP 1: ZMIANA GRACZA ROZPOCZYNAJACEGO

W pierwszej rundzie totem jest w posiadaniu najmtodszego
gracza. Na poczgtku kolejnej rundy totem przekazywany

jest zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Gracz,
ktéry ma totem, rozpoczyna runde.

ETAP 2: DOBRANIE KAFELKA

Kazdy, zaczynajgc od gracza z totemem i kontynuujgc zgod-
nie z ruchem wskazéwek zegara, dobiera jeden kafelek ze
stosu. Kazdy gracz oglgda dobrany kafelek, nie pokazu-

jac go innym graczom, i ktadzie go obok siebie obrazkiem
do dotu. Dobrany kafelek zostanie wykorzystany przy akcji
,Dotozenie kafelka” w nastepnym etapie.

ETAP 3: WYKONANIE 4 AK()I

Gracz z totemem zaczyna. Wykonuje swojqg pierwszg akcje.
Nastepnie swojg akcje wykonuje gracz siedzgcy po jego
lewej stronie. Gdy kolejka dojdzie do gracza z totemem,
wykonuje on swojq drugq akcje i tak dalej, az wszyscy gra-
cze wykonajg po 4 akcje.

Akcje mozna wykonywac w dowolnej kolejnosci.
W danej rundzie kazdg akcje mozna wykonac tylko raz.

6 mozliwych akcji:

1. Dotozenie kafelka i wprowadzenie Indian do gry (obo-
wigzkowa)

Budowa albo powiekszenie tipi

Budowa albo powigkszenie cz6tna

Przemieszczenie Indian o0 1-3 pola

Przemieszczenie Indian o 1 pole

Zbiérka Indian

ok WwWN

Szczegétowy opis akcji znajduje sie w dalszej czesci instrukcii.

Przebieg akcji i jej koszt

Gracz bierze znacznik akcji i ktadzie go na planszy na pustym
polu akcji (bez biatego znacznika), ktérg chce wykonac.
Nastepnie decyduje, ilu Indian bedzie brato udziat w tej akciji,
i placi jej koszt w zwierzetach (patrz tabelka kosztu akcji).
Im wigksza liczba Indian bierze udziat w akcji, tym wiekszy
jest jej koszt. Gracz sam decyduje, ktérymi zwierzetami
ptaci, moze stosowac¢ dowolne kombinacje.
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Przyktad

Gracz wykonuje akcje, w ktorej bierze udziat 3 Indian. Ptaci
4 zwierzetami (1tososiem, 1indykiem i 2 bizonami), zgodnie
Z tabelq kosztéw. Przesuwa Indian na swojej planszy w lewo
(o 2 pola na torze z bizonem i o 1 pole na torach z indykiem
itososiem).

Zrezygnowanie z wykonania akcji

Gdy gracz nie chce, to nie musi wykonywac zadnej akcji.
Zawsze musi jednak umiesci¢ znacznik akcji na pustym
polu akcji na swojej planszy. Gdy gracz rezygnuje z akgciji,

to otrzymuje 1 wybrane przez siebie zwierze.
g N

Tabela kosztu akcji:
liczba .
et Koszt |Opis
0 1 Zrezygnowanie z akcji.
*' |Gracz zdobywa jedno wybrane zwierze.
1 0 Gdy w akciji bierze udziat tylko
jeden Indianin, gracz nic nie ptaci.
2 -2 |Gdy w akcji bierze udziat 2—5 Indian,
3 -4 |9racz musizaptacic¢ 2-10 zwierzgtami.
Przykiad
4 -7 Gdy w akcji bierze udziat 3 Indian,
L S -10 |gracz musi zaptacic 4 zwierzetami. )




6 MOZLIWYCH AK(JI
1. DOtOZENIE KAFELKA | WPROWADZENIE INDIAN DO GRY

Dotozenie kafelka

Gracz musi dotozyc kafelek tak, by tgczyt sie
przynajmniej jednym bokiem z ktéryms
z kafelkow na stole. Kafelek moze sie tgczyc
z innymi w dowolny spos6b (rzeka nie musi sie
fgczyc z rzekq, géra z gorq itd.)
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DOBRZE! ZLE!

Uwaga! Dotozeniekafelkajestakcjgobowigzkowg. Kaz-
dy musi jg wykonac jako jednq z 4 akcji w danej rundzie
(ale niekoniecznie jako pierwszg).

4 \
Uwaga! Odlegtos¢ doktadanego kafelka od kafelkow
startowych (z totemem) moze wynosi¢ maksymalnie

3 kafelki.

ZLE!
Kafelek jest
w odlegtosci
4 kafelkow
od kafelkow
startowych.

Wprowadzenie Indian do gry

Po dotozeniu kafelka gracz moze wprowadzi¢ Indian do gry.
Gracz bierze maksymalnie do 5 Indian ze swojego obozu
i umieszcza ich na wiasnie dotozonym kafelku. Indianie
muszq byc¢ umieszczeni joko zwarta grupa na jednym polu
(na prerii albo w gérach, albo na rzece).

Gracz musi mie¢ w swoim obozie Indian, aby ich dotozy¢.
Jezeli ich nie ma, to moze dokupic Indian z zasoboéw (patrz
punkt: ,,Kupowanie z zasob6w” na str. 6).

Uwaga! Dotozenie kafelka to JEDYNY spos6b wprowadza-
nia na plansze swoich Indian. Na poczgtku gry nie ma jesz-
cze Indian na planszy. Dlatego w pierwszej rundzie, akcje
,Dotozenie kafelka i wprowadzenie Indian do gry”, gracze
powinni wykona¢ w pierwszej kolejnosci.

Przykiad
Gracz zielony potozyt nowy kafelek, na nim (na rzece) 3 Indian. Pfaci
4 zwierzetami (zgodnie z tabelg kosztéw,).
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2. BUDOWA ALBO POWIEKSZENIE TIPI

Budowa tipi

Akcja pozwala na zbudowanie albo powiek-
szenie w danym ruchu tylko jednego tipi. Aby
zbudowac tipi na danym polu, gracz musi mie¢
na nim swoich Indian.

Jeden Indianin moze zbudowa¢ jednoosobowe
tipi, dwéch — dwuosobowe itd.

Gracz wybiera, jakie tipi chce zbudowac, i bierze je ze swo-
jego obozu (lub kupuje z zasobéw). Ptaci odpowiedni koszt
akcji i umieszcza tipi na polu obok swoich Indian.

Nastepnie bierze Indian, ktérzy zbudowali tipi, i umieszcza

ich z powrotem w swoim ohozie.

Uwagal

« Tipi moze byc¢ zbudowane tylko na prerii lub w gérach.

¢ Tylko jedno tipi moze sta¢ na danym polu (pole to jeden
rodzaj terenu w obrebie danego kafelka np. preria).

e Na tym samym polu co tipi moze znajdowac sie dowolna
liczba Indian tego samego gracza.

* W regionie sktadajgcym sie z kilku p6l moze by¢ kilka tipi
(po jednym na kazdym polu).



Przyktad budowy tipi

Z6tty gracz ma 3 Indian Jezeli zbuduje jednoosobowe Jezeli zbuduje dwuosobowe Jezeli zbuduje trzyosobowe
w gdrach. Moze zbudowac tipi, to nic nie ptaci. Umieszcza tipi, to pfaci 2 zwierzetami. tipi, to pfaci 4 zwierzetami.
Jjednoosobowe, dwuosobowe jewgdrach il Indianin wraca Umieszcza tipi w gérach Umieszcza tipiw gdrach
albo trzyosobowe tipi. do jego obozu. i 2 Indian wraca do jego obozu. i 3 Indian wraca do jego obozu.
Powiekszenie tipi

T Jezeli gracz ma Indian na tym samym polu Stare tipi oraz Indianie, ktorzy powiekszyli tipi, wracajg
y co tipi, to moze je powiekszyc. Ptaci odpowiednio  do jego obozu.
& koszt akcji i umieszcza nowe tipi w miejscu Uwaga! Gracz musi wybraé, czy powieksza, czy buduje
starego. tipi. Nie moze wykonac tych akcji réwnoczesnie.

Przyktad powiekszenia tipi

76ty gracz ma w gérach Jezeli powieksza tipi JezZeli powieksza tipi do Jezeli powieksza tipi do
jednoosobowe tipi oraz do dwuosobowego, to nic nie trzyosobowego, to pfaci czteroosobowego, to pfaci
3Indian. Moze powiekszyc tipido  ptaci. Umieszcza dwuosobowe tipi 2 zwierzetami. Umieszcza 4 zwierzetami. Umieszcza
dwuosobowego, trzyosobowego w miejscu jednoosobowego. trzyosobowe tipi w miejscu czteroosobowe tipi na miejscu
albo czteroosobowego. Stare tipi i I Indianin wracajg jednoosobowego. Stare tipi oraz jednoosobowego. Stare tipi
do jego obozu. 2 Indian wracajg do jego obozu. i 3 Indian wracajg do jego obozu.

3. BUDOWA ALBO POWIEKSZENIE CZOENA

Budowa i powiekszenie czétna przebiega na po-  Jedyngq roznicq jest to, ze cz6tho moze byc zbudowane tylko
dobnych zasadach jok budowa i powiekszenie tipi.  na rzece.

oSN

Korzysci z budowy albo powiekszenia tipi oraz czéina

« Tipi oraz cz6tna dajg przewage podczas punktacji w re- tipi z dowolng liczbg Indian itd.
gionach. » Zbudowanie/powiekszenie tipi albo czétha pozwala odzy-
Np. jednoosobowe tipi ma przewage nad dowolng liczbg ska¢ Indian wczesniej wprowadzonych do gry. Mogg by¢ oni
Indian. Dwuosobowe tipi ma przewage nad jednoosobowym z powrotem wprowadzeni do gry przy doktadaniu kafelka.




4. PRZEMIESZCZENIE INDIAN O 1-3 POLA

Gracz przemieszcza maksymalnie do S swoich
Indian o 1 do 3 pdl. Czyli jednego moze przemie-
scic¢ o 2 pola, drugiego o jedno pole itd.

Przyktad

Niebieski gracz przemieszcza swoich Indian o 1-3 pola.

5. PRZEMIESZCZENIE INDIAN O 1 POLE

Gracz przemieszcza maksymalnie do S swoich

.. Indian o jedno pole.
‘ ‘ | p

t

Indianina A przemieszcza o 3 pola;
BoZ2pola; Colpole. Trzech Indian
stoi teraz na jednym gorskim polu.

Gracz ptaci za te akcje 4 zwierzetami
(zgodnie z tabelg kosztéw).

Przykiad
Czerwony gracz przemieszcza 4 Indian,
kazdego o jedno pole. Pfaci 7 zwierzetami.

6. ZBIORKA INDIAN

Gracz przemieszcza maksymalnie do S swoich
Indian znajdujgcych sie na planszy na inne
2 dowolne pole, na ktérym znajduje sie przynaj-
ot mniej jeden jego Indianin (tego Indianina nie wli-
L cza do kosztu ruchu).

e9

Przykiad

Gracz zwotuje zbidrke na polu z gérami
(jest tam I jego Indianin). Ptaci 2 zwie-
rzetami. Teraz na tym polu znajduje sie
3 Indian.

Ve

OGOLNE ZASADY RUCHU

* Kazdy kafelek sktada sie z trzech pdl (rzeka, preria, géry).
Przemieszczenie na sgsiadujgce pole (np. z gér na rzeke
lub z rzeki na prerie) to jeden punkt ruchu.

¢ Przemieszczenie na sgsiadujgcy kafelek na ten sam teren
(np. z prerii na prerie) to takze jeden punkt ruchu.

e Indianie mogq przejs¢ przez pole zajmowane przez prze-
ciwnika, ale nie mogg na nim zakonczy¢ ruchu (tylko jeden
gracz moze zajmowac jedno pole na kafelku).

» Mate fragmenty rzeki w kgtach kafelkéw to nie sg pola i nie
mozna na nie wejsc.

 Nie mozna przemieszczac¢ Indian rogami kafelkéw. Wyjgt-
kiem jest przemieszczanie Indian wzdtuz jednej rzeki, kt6ra
rozcigga sie na sgsiadujgce kafelki.

eKoszt akcji zalezy od liczby przemieszczonych Indian
(nawet gdy ruszajqg sie jako jedna grupa).

« Tipi i cz6ina nie moggq sie przemieszczac.

KUPOWANIE Z ZASOBOW | WYMIANA ZWIERZAT

Gracz w dowolnym momencie
(takze w turach innych gra-

q czy) moze kupowa¢ z zasobow
*

A ;1! - ; albo wymieniaé swoje zwie-
e6e 3 + 3 + 3 | reta Kupowania i wymiany nie
e9e¢ 4 + 4 + 4 | zoznacza sie na planszy gracza.

Mozna to robi¢ dowolng liczbe
razy (nawet w czasie jednej tury).

Kupowanie z zasobéw

Gracz moze kupic Indian, tipi albo czétna w swoim kolorze
zzasobow, jezelisq jeszcze dostepne. Indianina mozna kupic
za 3 zwierzeta (po jednym z kazdego rodzaju). Cz6tno i tipi

kosztuje po jednym zwierzeciu z kazdego rodzaju za kazdy
kwadrat.

Przykiad

Gracz chce wykonac akcje budowy trzyosobowego tipi, ale nie ma

go w swoim obozie. Kupuje wiec najpierw tipi z zasobdw, ptacgc

za nie 9 zwierzetami (3 rybami, 3 bizonami, 3 fososiami). Nastepnie
wykonuje akcje budowy tipi, ptacgc 4 dowolnymi zwierzetami (zgodnie
Z tabelg kosztéw). Budowa tipi kosztowata go wiec w sumie 13 zwierzat.

Wymiana zwierzqgt

Gracz moze wymienic trzy swoje zwierzeta na jedno dowolne.
Na przyktad trzy bizony na jednego indyka.



ETAP 4: PUNKTACJA

Gdy wszyscy gracze wykonali juz po 4 akcje — nastepuje
punktacja.

Nalezy rozpatrze¢ przewagi we wszystkich regionach.

Najpierw nalezy rozpatrze¢ wszystkie prerie, potem géry
i na koncu rzeki.

Pierwsze miejsce w danym regionie zajmuje gracz, ktéry ma
najwiecej najbardziej wartosciowych tipi albo czéten (z naj-
wiekszq liczbq kwadratéw).

W razie remisu nalezy sprawdzi¢, kto z remisujgcych ma
najwiece;j tipi albo czéten z nizszq wartoscig. Jezeli nadal jest
remis, przewage ma gracz, ktéry posiada w sumie najwiek-
szq liczbe Indian w tym regionie.

Gracz, ktory zajmie pierwsze miejsce w regionie, zdobywa
tyle zwierzgt, ile znajduje sie w tym regionie.

Drugi gracz zdobywa potowe zwierzgt (zaokrgglong w dét)
znajdujgcq sie w tym regionie.

Trzeci i czwarty gracz zdobywajg tyle zwierzqt, ile znajduje
sie na polach przez nich zajetych.

Remisy

Jezeli kilku graczy remisuje na pierwszym miejscu w regio-
nie, to kazdy z nich zdobywa potowe zwierzqgt z tego regionu
(zaokrgglong w dét). Pozostali gracze zdobywajqg tyle zwie-
rzat, ile znajduje sie na polach przez nich zajetych.

Jezeli gracze remisujg na drugim miejscu, to zdobywaijq tyle
zwierzqt, ile znajduje sie na polach przez nich zajetych.

Uwaga! Gdy gracz zdobyt wiecej niz 15 zwierzqt, moze nad-
miarowe zwierzeta wykorzysta¢ na zakupy albo wymiane.
Jezeli wcigz ma wiecej niz 15 zwierzgt, nadwyzka przepada.

PRZYKEAD PODLICZENIA REGIONU W GRZE 4-OSOBOWE)

Czerwong linig zaznaczony zostat region prerii. Preria sktada
sie z 5 poli w sumie jest na niej 7 bizondéw.

Zétty gracz ma przewage, bo zbudowat na prerii najbardziej
wartosciowe tipi (z dwoma kwadratami). Zdobywa 7 bizo-
néw.

Czerwony gracz zajgt 2. miejsce. Zbudowat tipi z jednym
kwadratem oraz ma jednego Indianina. Zdobywa 3 bizony

(potowa z 7 zaokrgglona w dét).

Zielony gracz zajgt 3. miejsce. Zbudowat tipi z jednym
kwadratem. Zdobywa 2 bizony, bo tyle sie znajduje na po-
lu zajetym przez jego tipi.

Niebieski gracz zajgt 4. miejsce. Ma 3 Indian na prerii. Zdo-
bywa 2 bizony, bo tyle sie znajduje na polu zajetym przez
jego Indian.
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Preria 2

PRZYKLAD PODLICZENIA WSZYSTKICH REGIONOW W GRZE 3-OSOBOWE)

Regiony, w ktérych nie ma zadnego gracza nie sq rozpatrywane.

1k 2. 3}

AR iy L5 Niebieski
miejsce | miejsce | miejsce

Czerwony

2 bizony

3tososie

Rzeka 3| 2tososie

NOWA RUNDA

Po rozpatrzeniu wszystkich regionéw i zdobyciu zwierzgt
runda dobiega konca. Kazdy gracz zabiera znaczniki akcji

Z pol akciji i ktadzie je obok swojej planszy. Nowg runde roz-

poczyna sie od etapu 1: ,,Zmiana gracza rozpoczynajgcego”.

ssnmmmmriiies: KONIEC GRY ==

Gra sie konczy po rundzie, w ktérej wyczerpiq sie kafelki.

Ostatnie podliczenie przebiega tak jak w poprzednich run-
dach, z jedng réznicq. Liczq sie tylko zwierzeta zdobyte
w ostatniej rundzie.

PRZED PODLICZENIEM punktéw nalezy przesung¢é
Indian na planszach graczy na pole ,,0”.

Gracz, ktéry zdobyt w sumie najwiecejtososi, bizonéw i indy-
kéw, wygrywa gre.

W razie remisu remisujgcy gracze poréwnujg swojg najmniej
liczebng kategorie zwierzqt.

Gracz, ktéry ma najwiecej zwierzgt w swojej najmniej liczeb-
nej kategorii, wygrywa.

Przyktad

Gracz 26ty ma 10 bizondéw, 14 indykdw, 6 tososi — w sumie 30 zwierzgt.
Gracz czerwony ma 12 bizondw, 7 indykdw, 11t0sosi — w sumie

30 zwierzgt.

Gracz niebieski ma 9 bizondw, 9 indykdw, 114ososi — w sumie

29 zwierzgt.

Gracz z6tty i czerwony majg takg sama liczbe zwierzgt. Czerwony gracz
wygrywa, bo jego najmniej liczna kategoria zwierzqt (7 indykéw) jest
wieksza od najmniejszej zétego gracza (6 1050si).
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