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lll - Zakoriczenie rundy

Koto pér roku oraz zmiana pér roku

Na koniec rundy nalezy przesunqc¢ znacznik na kole pdr roku o liczbe pdl odpowiadajgeq ilosci
kropek na kosci nie wybranej przez zadnego z graczy. Kropki na kosciach wystepujq w takim
samym natezeniu, tj. zawsze 2 Scianki z 1 kropkq, dwie scianki z dwoma kropkami i dwie
z trzema. Tym samym, szybkos¢ rozgrywki zalezy od kosci, ktéra nie zostata wybrana przez
zadnego z graczy.
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Przykiad (ciqg dalszy opisu zakonczenia rundy):

Przyktad:
ta kos¢ nie zostata wybrana przez zadnego z graczy. Na koniec rundy znacznik pory roku
zostaje przesuniety o 3 pola, gdyz na sciance widniejq trzy kropki.
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Przebieg gry

Turnicj

Poczqtek rundy

Najmtodszy z graczy zostaje graczem rozpoczynajgcym i rzuca kosémi w kolorze
odpowiadajgcym aktualnie rozgrywanej porze roku (wskazanie znacznika na kole pdr roku).
Nastepnie, poczqwszy od gracza rozpoczynajgcego, kazdy z graczy wybiera jednq kosc i
ktadzie przed sobq.

Harta "Potepiona Dusza Onysa"

W tresci karty jest "na koniec gry tracisz 3 krysztaty", powinno byé "na koniec rundy tracisz
3 krysztaty".




