


PRZYGOT

*2a. Odslon karty z talii i uléz je odkryte obok planszy: w grze dla 2 lub
4 graczy odkryj 9 kart. W grze dla 3 graczy odkryj 4 karty. (Rynek kart

1. Umies¢ plansze gléwng na $rodku stotu. bedzie zawieral wigcej kart na koniec kazdej rundy)

2. Odl6z na bok karte pierwszgo gracza z talii
110 kart do gry. Nastepnie potasuj karty i
umiesc je zakryte obok planszy jako stos do
dobierania. *Patrz 2a po prawej.

3. Kazdy gracz wybiera kolor i bierze
nastepujace komponenty w tym kolorze:

a. 30 przezroczystych diamentow
Umies¢ przed soba 27 takich diamentéow
jako swoje osobiste zasoby. Umies¢

pozostale 3 diamenty w swoim kolorze jako
ogolne zasoby.

b. 1 zeton statku
Umies$¢ swoj statek na poczatkowym
polu toru morza.

c. 1 znacznik punktacji I ' !
Umies¢ swoj znacznik punktacji na polu i "
100 toru punktacji.

4. Gracz z najpelniejszg szklanka
bierze karte pierwszego gracza.
Mozecie teraz rozpoczac gre.




OWANIE

Anatomia kart:
Uwaga: w talii znajduje si¢ jedna karta na kazde pole na planszy.

i NUMER KOLA STATKU:
UL G B E Ta liczba wskazuje, jak daleko
mozesz podrézowac swoim
statkiem, jesli uzyjesz karty do
ruchu na torze morza. (Patrz
akcje poboczne na str. 11.)

Kolor tla karty jest powiazany z
jednym z obszaréw na planszy gry.

SYMBOL DIAMENTU:

Symbol na srodku karty
wskazuje, na ktérym polu
planszy mozesz umiesci¢ swoj
diament.

SYMBOLE PUNKTOW:
Symbole na dole karty wskazuja,
ile punktow otrzymujesz za
umieszczenie swojego diamentu
tym polu.

PUNKTACJA DLA INNYCH GRACZY:
Na niektorych kartach znajduje sie ten ztoty symbol. Oznacza, ze gdy
karta jest punktowana, inni gracze moga otrzymac punkty oprocz

aktywnego gracza.

Anatomia planszy glownej:
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Rozgrywka

Gra toczy sie przez kilka rund.

Zobacz specjalne
instrukcje dotyczgce

przygotowania kart
na str. 2.

Na poczatku kazdej rundy gracz rozpoczynajacy
rozdaje kazdemu z graczy 5 zakrytych kart.

Nastepnie wszyscy gracze jednoczesnie wybierajg 1 karte z reki.
Zatrzymuja te karte na rece, a pozostate karty umieszczajg zakryte
przed swoim sgsiadem po lewe;j. Wybierz 1 karte i przekaz
pozostate karty graczowi po

swojej lewej stronie.

Gracz rozpoczynajacy zaczyna od zagrania swojej karty z reki.

W wigkszosci przypadkow potozysz jeden ze swoich diamentéw na
pustym polu w kolorze zagranej karty. Otrzymujesz za to natychmiast
punkty (przesuwajac swoj znacznik punktacji na torze punktacji)

i mozesz ewentualnie otrzyma¢ dodatkowa premie.

Zagraj wybrang karte i (najczesciej)
umies¢ jeden ze swoich diamentéw
na odpowiednim polu.

Gdzie dokladnie mozesz umiesci¢ diament, ile punktow za niego otrzymasz
i kiedy otrzymasz premie, jest opisane w sekcji "Obszary" na str. 6).

Na koniec umie$¢ zagrang karte odkryta na stosie kart odrzuconych, a nastepny
gracz w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara wykonuje swoja ture.

Stos kart odrzuconych



Po tym, jak wszyscy gracze zagraja wybrane przez siebie karty, wez
karty przekazane ci przez twojego sasiada po prawej. Z tych kart
ponownie wybierz karte, ktora chcesz zatrzymac, jak opisano powyzej.
Pozostale karty przekaz swojemu sgsiadowi po lewej i zaczynajac od
gracza rozpoczynajacego zagraj wybrang karte.

Trwa to do momentu, az kazdy z graczy otrzyma po 2 karty od swojego
sasiada po prawej. Wybierz jedna karte jak zwykle, ale nie oddawaj
ostatniej karty. Zamiast tego, po tym jak wszyscy gracze zagrali swoja
przedostatnia karte, kazdy gracz umieszcza swoja ostatnig karte obok
planszy na odkryty rynek wraz z innymi kartami.

To konczy runde. Gracz rozpoczynajacy przekazuje karte
pierwszego gracza nastepnemu graczowi w kolejnosci
zgodnej z ruchem wskazdwek zegara. Nowy gracz

Uwaga: Nie rozdawaj zadnych dodatkowych kart na rynek;
na koniec kazdej rundy zostanie do niego dodanych wigcej
kart.

Gra moze zakonczy¢ sie na dwa sposoby, gdy:

¢ na koniec rundy talia kart jest pusta (staje sie to po
10/7/5 rundach w grze z 2/3/4 graczami)

¢ lub gdy gracz umiesci na planszy swoje ostatnie
diamenty ze swoich zasobdéw osobistych.

Aby uzyskac wiecej informacji na temat zakonczenia gry, zobacz “Koniec
gry i punktacja koncowa” na str. 12.

Specjalna zasada dla 2 graczy

W grze dwuosobowej zagrywasz tylko 3 karty w kazdej rundzie, a dwie
ostatnie karty kladziesz odkryte obok planszy.

rozpoczynajacy zaczyna kolejng rundeg, jak opisano powyzej.

Dodaj ostatniqg karte z reki
na rynek obok planszy.



Obszary

Ten obszar dostarcza surowcow do produkcji szkla.

Kwarc

UMIESZCZENIE

Mozesz umiesci¢ 1 diament ze swoich zasobéw osobistych na 1 wolnym
polu, ktdre pokazuje symbol odpowiadajacy symbolowi na twojej karcie.
Zawsze masz wybor, aby umiesci¢ swoj diament na dowolnym wolnym
miejscu, na ktérym widoczny jest wskazany symbol. Mozesz umiesci¢
diament obok istniejacego diamentu swojego lub innych graczy lub
rozpoczaé nowy obszar.

NATYCHMIASTOWE PUNKTY
Po umieszczeniu diamentu natychmiast otrzymujesz 1 punkt za =
wlasnie potozony diament plus 1 punkt za kazdy z wcze$niej

umieszczonych diamentéw, ktore s3 z nim polaczone. _/

Jesli umiescisz diament na polu “pigmentu”, zamiast tego

otrzymujesz 2 punkty za kazdy polaczony diament w grupie. Preyklad: Dzigki temu

umieszczeniu niebieski
stworzyt obszar sktadajgcy sie
z 3 sgsiadujgcych pol i
otrzymuje za to 3 punkty.

KONCOWE PUBKTY BONUSOWE

Jak tylko umiescisz diamenty na kazdym z 4 réznych surowcéow

przynajmniej raz, umies¢ 1 ze swoich diamentéw z zasobow

osobistych na wolnym polu punktéw bonusowych o najwyzszej

wartosci. Im wczesniej zdobedziesz te premig, tym wigcej punktéw J

otrzymasz za nig podczas punktacji koncowej (patrz str. 12).

Mozesz otrzymac ten bonus tylko raz na gre.

DODATKOWA KARTA

Za kazdym razem, gdy umiescisz diament na trzecim i ostatnim polu

otaczajacym jeden z tych ztotych symboli diamentéw , Mozesz

natychmiast zagrac¢ 1 dodatkowa karte. Aby to zrobi¢, wybierz jedna z kart

obok planszy i zagraj ja tak, jakby$ zagral ja z reki (poléz diament lub porusz =
sie po torze morza, otrzymaj punkty i ewentualne inne bonusy), a nastepnie ' @
umies¢ t¢ karte na stosie kart odrzuconych. W ten sposdb mozesz potaczy¢
kilka akcji. Uwaga! Tylko gracz, ktéry umiesci diament na ostatnim wolnym
polu wokot zlotego diamentu, otrzymuje bonus. Nie ma znaczenia, ktérzy
gracze zajeli pozostate 2 pola.

Popiot Wapno
Pigmenty

Przyktad: Niebieski stworzyt obszar
sktadajqcy sie z 4 sgsiednich pol, a
umieszczajgc diament na polu
“pigmentu” otrzymuje 8 punktow.

Przyktad: Zielony umiescit swéj
diament i moze teraz zagrac 1
dodatkowq karte z rynku obok
planszy.



Ten obszar pokazuje domy mieszkancéw wyspy.

UMIESZCZENIE

W tym obszarze mozesz umiesci¢ 1 diament ze swoich zasobow
osobistych na kolejnym wolnym polu wzdluz toru. Gracze
zaczynajg od poczatku toru (od pola, pod ktérym pokazana jest
strzatka) i wypelniajg pozostate pola w kierunku strzatki. Nie
mozesz pomijac pol.

NATYCHMIASTOWE PUNKTY
Po umieszczeniu diamentu natychmiast otrzymujesz liczb¢ punktow Przyklad: Umiesciles diament
pokazang na tym polu. Jesli utworzyles teraz nieprzerwany rzad co | na pokazanym polu, ktre jest

najmniej 2 swoich diamentdw, otrzymasz réwniez punkty pokazane na | Il Il ]

. wezesniej umiescites diamenty
tych poprzednich polach. na 2 polach przed tym,

otrzymujesz tgcznie 12
(4 + 3 + 5) punktow.

KONCOWE PUNKTY BONUSOWE

Jak tylko umiescisz diamenty na polach o 4 réznych wartosciach

(pofaczonych lub nie), umies¢ 1 ze swoich diamentow z zasobow w w |
osobistych na wolnym polu punktéw bonusowych o najwyzszej

wartosci. Im wczesniej zdobedziesz t¢ premig, tym wiecej punktow Z6ly umiescil diamenty na
otrzymasz za nig podczas punktacji koncowej (patrz str. 12). polach o 4 réznych
Mozesz otrzymac ten bonus tylko raz na gre. /—\ wartosciach (4, 3,51 1).
DODATKOWA KARTA

Jak tylko umiescisz diamenty na polach z 3 réznymi wartosciami (bez

wzgledu na to, czy s3 polaczone, czy nie), mozesz natychmiast zagrac 1

dodatkowa karte. Aby to zrobi¢, wybierz jedng z odkrytych kart obok | \
planszy i zagraj ja tak, jakby$ zagrat ja z reki (pol6z diament lub porusz sie
po torze morza, otrzymaj punkty i ewentualne inne bonusy), a nastgpnie oMy umiescil diamenty na
umies¢ karte na stosie kart odrzuconych. W ten sposéb mozesz potaczy¢ polach o 3 rénych

kilka akcji. Mozesz otrzymac ten bonus jeszcze raz, jesli umiesciles diamenty wartosciach (4, 31 5).

na polach o 5 réznych wartos$ciach.




Ten obszar reprezentuje mieszkancow wyspy. Obywatele dzielg sie¢ na

dwie grupy, szlachte i pospolstwo. Kazda z dwoch grup jest ulozona we

wlasng piramide po6l diamentéw, a kazda piramida skiada sie z 3 ronych
symboli, pokazanych po prawej stronie.

UMIESZCZENIE

Mozesz umiesci¢ 1 diament ze swoich zasobéw osobistych na 1 wolnym
polu w piramidzie w kolorze odpowiadajacym kolorowi twojej zagranej
karty. Nie musi on pasowa¢ symbolem do zagranej karty; mozesz
umiesci¢ swdj diament na dowolnym symbolu w piramidzie (Otrzymasz
jednak wiecej punktow, jesli dopasujesz symbol, patrz “Natychmiastowe
punkty” ponizej.) Piramidy musza by¢ budowane od podstawy w gore.
Mozesz umiesci¢ diament na polu wyzszego poziomu tylko wtedy, gdy
dwa pola bezposrednio pod tym polem zawieraja diamenty (dowolnego
gracza).

NATYCHMIASTOWE PUNKTY

Po umieszczeniu diamentu natychmiast otrzymujesz 1 punkt, jesli
diament jest umieszczony na dolnym poziomie piramidy, 3 punkty za
poziom $rodkowy i 6 punktéw za najwyzszy poziom. Jesli umiescisz swoj
diament na polu z symbolem pasujacym do zagranej karty, te punkty sa
podwajane.

Ponadto wszyscy gracze, ktorzy maja diamenty na polach pod nowo
umieszczonym diamentem, otrzymujg punkty za te diamenty (1 punkt
za diamenty na dolnym poziomie, 3 punkty za diamenty na srodkowym
poziomie). Te punkty nie s jednak nigdy podwajane.

KONCOWE PUNKTY BONUSOWE

Jak tylko co najmniej raz umiescisz diamenty na polach, na ktorych znajduja
sie wszystkie 3 symbole piramidy, umies¢ 1 ze swoich diamentéw z zasoboéw
osobistych na wolnym polu punktéw bonusowych o najwyzszej wartosci. Im
wczesniej zdobedziesz t¢ premie, tym wiecej punktow otrzymasz za nia
podczas punktacji koncowej (patrz str. 12). Mozesz otrzymac t¢ premie
tylko raz na gre, za kazda z dwoch piramid.

DODATKOWA KARTA

Jak tylko umiescisz diament na dowolnym gornym polu piramidy, mozesz
natychmiast zagra¢ 1 dodatkowa karte. Aby to zrobi¢, wybierz jedng z kart
obok planszy i zagraj ja tak, jakby$ zagral ja z reki (poldz diament lub porusz
sie na torze morza, otrzymaj punkty i ewentualne inne bonusy), a nastepnie
umies¢ karte na stosie kart odrzuconych. W ten sposéb mozesz potaczy¢ kilka
akji.

Lew Moneta Krzyz Ryby Muszla Krab

Przyktad: 2 pola na
najnizszym poziomie sg

juz zajete przez diamenty,
wiec czerwony gracz moze
umiesci¢ swoj diament na
polu krzyza na srodkowym
poziomie (nawet jesli pole nie
pasuje do monety na karcie).

Przyktad: Czerwony gracz umiescit swéj diament na polu monety na
najwyzszym poziomie, dlatego otrzymuje za to pole podwéjne punkty (12 /
2 x 6). Ponadto wszyscy gracze otrzymujq punkty za swoje diamenty
umieszczone pod tym diamentem. Czerwony i zielony otrzymujg
dodatkowo 4 (3 + 1) punkty, a 26ty otrzymuje 1 punkt. Niebieski nie
otrzymuje zadnych punktow, poniewaz jego diament nie znajduje sie
ponizej nowo umieszczonego diamentu czerwonego gracza.

Przyktad: Czerwony umiescit diamenty na
wszystkich 3 réznych symbolach piramidy i
moze umiesci¢ diament na wolnym polu
punktéw bonusowych o najwyzszej wartosci.

— Przyktad: Czerwony gracz umiescit
diament na polu najwyzszego poziomu
S [_ _— ) i moze zagra¢ dodatkowg karte.
|
Sl



Ten obszar pokazuje 4 rézne towary handlowe.

UMIESZCZENIE
Mozesz umiesci¢ 1 diament ze swoich zasobéw osobistych na dowolnym
wolnym polu, na ktérym widoczny jest symbol na zagranej karcie.

NATYCHMIASTOWE PUNKTY

Po umieszczeniu diamentu najpierw okreslasz wartos¢ towaru. Aby
to zrobi¢, policz, ile pdl tego towaru w kolumnie jest juz zajetych
przez diamenty (dowolnego gracza). Ta suma jest warto$cig towaru
i wskazuje, ile punktéw jest wart kazdy pojedynczy diament.

Wszyscy gracze, ktorzy maja w kolumnie diamenty na tym towarze,
otrzymuja za kazdy z nich tyle punktdw, ile dany towar jest warty.

KONCOWE PUNKTY BONUSOWE

Jak tylko umiescisz diamenty na kazdym z 4 réznych towaréw
przynajmniej raz, umies$¢ 1 ze swoich diamentéw z zasobéw
osobistych na wolnym polu punktéw bonusowych o najwyzszej
wartosci. Im wczesniej zdobedziesz t¢ premig, tym wiecej punktow
otrzymasz za nig podczas punktacji koncowej (patrz str. 12).
Mozesz otrzymac ten bonus tylko raz na gre.

DODATKOWA KARTA

Za kazdym razem, gdy umieszczasz diament, ktéry pomaga jednemu z
innych graczy uzyska¢ “dobra oferte” (tj. co najmniej jeden z pozostatych
graczy ma wiecej diamentéw w kolumnie tego towaru niz ty), mozesz
natychmiast zagra¢ 1 dodatkowa karte. Aby to zrobi¢, wybierz jedna z kart
obok planszy i zagraj ja tak, jakby¢ zagral ja z reki (potéz diament lub porusz
sie po torze morza, otrzymaj punkty i ewentualne inne bonusy), a nastepnie
umies¢ karte na stosie kart odrzuconych. W ten sposéb mozesz taczy¢ kilka
akgji.

Wyroby
szklane

Szklane
karafki

Szklana
bizuteria

Szklane
tabedzie

Przyktad: Czerwony umiescit
diament na szklanej karafce;
dlatego karafki majg wartos¢
3 punktéw. Czerwony ma 2
diamenty w kolumnie i
otrzymuje 6 punktéw. Zétty
ma 1 diament w kolumnie i
otrzymuje 3 punkty.

Przyktad: Czerwony umiescit
swoje diamenty na wszystkich
4 roznych towarach. Poniewaz
20-punktowe pole premii jest
juz zajete przez zottego gracza,
czerwony umieszcza swoj
diament na 15-punktowym
polu premii.

Przyktad: Czerwony umiescit
diament na polu szklanego
tabedzia. Poniewaz niebieski
ma 2 diamenty w tej kolumnie,
a czerwony tylko 1, czerwony
moze teraz zagrac dodatkowg
karte z rynku.




Ten obszar reprezentuje transport wyrobow szklanych do Europy.

UMIESZCZENIE
Mozesz umiesci¢ 1 diament ze swoich zasobéw osobistych na dowolnym
wolnym polu statku.

Ponadto przesuwasz swdj statek do przodu na torze morza o tyle pdl, ile
wskazuje liczba na kole statku na zagranej karcie.

NATYCHMIASTOWE PUNKTY

Pola statku: Nie zawsze otrzymujesz punkty natychmiast po umieszczeniu
diamentu na polu statku. Dopiero gdy flota jest pelna, tj. gdy wszystkie 3
pola w rzedzie s zajete, statki odplywaja i przyznajg punkty zaangazowanym
graczom. Kazdy zaangazowany gracz otrzymuje punkty za kazdy ze swoich
diamentéw we flocie. Ile punktow jest wart kazdy diament we flocie zalezy
od tego, ile pél towardw (w sgsiednim obszarze handlu) jest zajetych w tym
samym rzedzie (przez diamenty dowolnego gracza).

¢ 1 towar: 1 punkt za diament

¢ 2 towary: 3 punkty za diament
¢ 3 towary: 6 punktéow za diament

¢ 4 towary: 10 punktow za diament

réwniez tyle punktow.

DODATKOWA KARTA

Jesli twdj statek zakonczy ruch na polu z symbolem bonusu, mozesz
natychmiast zagra¢ 1 dodatkowa karte. Aby to zrobi¢, wybierz jedna karte z
kart obok planszy i zagraj ja tak, jakbys zagral ja z reki (potéz diament lub
porusz sie po torze morza, otrzymaj punkty i ewentualne inne bonusy), a
nastepnie umies¢ karte na stosie kart odrzuconych. W ten sposéb mozesz
polaczy¢ kilka akgji.

Na ostatnim polu toru morza otrzymujesz 10 punktéw
i mozesz natychmiast zagra¢ 1 dodatkowq karte.

Uwaga: Gdy statek gracza dotrze do ostatniego pola toru morza,
gracz nie moze dalej sie po nim poruszac.

/\ﬁ\ '

—O

Przyktad: Zielony zagrywa
karte statku o wartosci
kota statku 4. Najpierw
umieszcza diament na
wolnym polu, a nastepnie
przesuwa swoj statek o 4
pola do przodu na torze
morza.

Przyktad: Zielony umieszcza swéj diament na ostatnim wolnym polu statku w rzedzie. 3 towary w
Tor morza: Jesli twoj statek zakonczy swoj ruch tym samym rzedzie sq zajete diamentami. Flota odptywa i przewozi 3 rézne towary. Zielony zajgt 2

na polu, na ktérym widnieje numer, otrzymujesz statki tej floty i otrzymuje 12 (2 x 6) punktow. Czerwony zajgt 1 statek i otrzymuje 6 punktéw.

Przykiad: Zielony koticzy swoj
ruch statkiem na polu
oznaczonym 5 i otrzymuje za
to 5 punktow.

Przyktad: Niebieski koticzy
swoj ruch statkiem na polu
z symbolem premii i moze
natychmiast zagrac 1
dodatkowq karte.
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Alternatywne opcje w turze

Wszystkie karty, oprocz gléwnego symbolu, maja
w goérnych rogach wartos¢ kota statku 1-5.

Zamiast uzywac zagranej karty, jak opisano powyzej, mozesz uzy¢ dowolnej
karty, aby posung¢ sie naprzdd na torze morza. W tym przypadku zwracasz
uwage tylko na wartos$c¢ kota statku i przesuwasz swoj statek do przodu na
torze morza o tyle pol.

Uwaga: Symbol i kolor karty w tym przypadku nie maja znaczenia. Nie
mozesz umiesci¢ diamentu na polu statku, korzystajac z tej opcji.

Nastepnie natychmiast otrzymujesz punkty lub mozesz zagra¢ 1 dodatkowa
karte, jak opisano powyzej w obszarze portu.

Na koniec odrzu¢ zagrang karte jak zwykle.

Uwaga: W talii znajduje si¢ tylko jedna karta odpowiadajgca kazdemu
polu na planszy gtownej. Jesli uzyjesz karty, aby poruszyc statkiem, ta
karta jest poza grq i odpowiadajqgce jej pole nie moZze byc juz zajete
przez diament.

Uwaga dotyczaca rynku kart

VRV VN

Przyktad: Niebieski zagrywa karte obywatela, ale nie uzywa jej do umieszczenia
diamentu w piramidzie; zamiast tego uzywa jej, aby przesungc swoj statek do
przodu na torze morza. Niebieski przesuwa swdj statek o 3 pola do przodu.
Koticzy swoj ruch na polu bonusowym i moze natychmiast zagra¢ 1 dodatkowg
karte. Nastepnie odrzuca karte. Poniewaz ta karta jest poza grg, nie wszystkie
pola piramidy mogg by¢ zajete.

Odkryte karty obok planszy uzupelniane sg przez calg gre; ostatnia karta z kazdej rundy jest umieszczana odkryta na rynku. Pamietaj, ze musisz
zostawic tutaj dodatkowe miejsce na karty dodawane podczas gry. Jesli, w rzadkim przypadku, graczowi wolno zagra¢ dodatkowy karte, ale nie

ma zadnej na rynku, zamiast tego gracz otrzymuje 5 punktow.

Wariant gry

Jesli chcesz bardziej taktycznej gry, mozesz wczesniej zgodzi¢ sig, aby nie wybiera¢ swoich kart jednoczesnie, ale dopiero w swojej turze. Daje to
wiecej mozliwosci reagowania na ruchy innych graczy. Nalezy jednak pamietaé, ze moze to znacznie wydluzy¢ czas gry.
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Koniec gry i punktacja koncowa

Gre mozna zakonczy¢ na dwa sposoby:

¢ Jesli na koniec rundy talia kart jest pusta (staje si¢ to po 10/7/5
rundach w grach z 2/3/4 graczami), gra konczy si¢ natychmiast i
przechodzicie do punktacji koncowe;j.

¢ Kiedy gracz umieszcza na planszy swoje ostatnie diamenty ze
swoich zasobow osobistych, najpierw konczy swoja ture.

Jesli graczowi wolno zagra¢ jedna lub wiecej dodatkowych kart,
moze uzy¢ diamentdw swojego koloru, ktére zostaly odlozone na
bok na poczatku gry.

Nastepnie pozostali gracze, ktorzy jeszcze nie zagrali wybranej karty
w tej rundzie, rozgrywaja swoja ture normalnie.

Gra konczy sie i przechodzicie do punktacji koncowe;.

Podczas punktacji konicowej dodajesz zebrane punkty bonusowe na koniec
gry i przesuwasz si¢ o t¢ liczbe pél do przodu na torze punktacji. (Aby uzyska¢
lepszy przeglad, mozesz usuna¢ wszystkie diamenty, ktore nie znajdujg si¢ na

lach b h przed punktacja kon '
e 2y Cpized punkiacyy koricows.) Przykiad punktacji bonusowej na

—| koniec gry: czerwony otrzymuje 20
Gracz z najwiekszg liczbg punktéw zwycieza. punktéw, niebieski - 15 punktéw, a
] Z0tty 10 punktow. Podlicz wszystkie

W przypadku remisu wszyscy remisujacy gracze licza swoje pozostate el

diamenty (w zasobach osobistych i ogdélnych). Gracz, ktéry ma mniej
diamentéw, wygrywa remis.
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