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Zamknij swoje granice!

A " ;,I_.\Gracie:2-4oséb Wiek: powyzej 8 lat  Czas trwania: ok. 30 minut

ZawartoSc: 4 scieralne planszetki, 5 identycznych kosci, 4 $cieralne markery

Obszary

Kazda planszetka przedstawia 9 obszaréw otoczonych granicami. Wszystkie 9 obszaréw i ich granice sg
identyczne na kazdej planszetce - jedyna roznica jest sposdb utozenia kolorowych segmentow.

Wraz z postepem gry, gracze bedg mogli wykresla¢ coraz wigcej pdl granic na swoich planszetkach. Po
wykres$leniu ostatniego pola granicy i ukonczeniu obszaru, natychmiast otrzymujesz punkty za ten obszar.
Gra konczy sie kiedy jeden z graczy ukonczy swoj 6 obszar. Gracz z najwiekszg liczbg punktéw zostaje
zZwyciezca.

Tomek ukonczyt obszar w gornej czesci
planszetki (willa) poprzez wykre$lenie
wszystkich pdl granicy tego obszaru.
Poniewaz zrobit to jako pierwszy, otrzy-
muje 9 punktdw, zakre$la te punkty na
torze punktacji w dole planszetki.

Uwaga: Na planszetkach znajdujq sie
dwa biate pola granic (gérny lewy rog
oraz dolny prawy rég) z juz nadruko-
wanym wykre$leniem.

\
Tor punktacji Nadrukowane wykreslenia (biate pola)

Rozgrywka
Kazdy z graczy otrzymuje planszetke oraz marker. Gracze losowo wyznaczajg pierwszego aktywnego
gracza. Kazda runda sktada sie z nastepujgcych akcji, ktdre nalezy kolejno wykonac:

Pierwsza akcja
Aktywny gracz rzuca wszystkie 5 kosci. Kosci mozna rzuci¢ do trzech razy. Po kazdym rzucie, gracz
moze zdecydowac o przerzucie dowolnej liczby kosci lub o zakoriczeniu rzutéw. Aktywny gracz moze



rowniez odtozy¢ kosci (np. dwie czerwone), aby moze przerzucic je pdzniej. Mozesz dowolnie zdecydowac,
ktore z kosci chcesz przerzuci¢. Po zakonczeniu rzutéw jako aktywny gracz, mozesz (i tylko ty!) wykreslic
wyniki na swojej planszetce w nastepujacy sposob:

Mozesz wykresli¢ jedno pole za jedng ko$¢ odpowiadajacego koloru. Bardzo wazne: Kosci moga zosta¢
wykorzystane jedynie, jezeli te kosci umozliwig ukonczenie catego segmentu w danym kolorze. Segment
danego koloru nie musi by¢ potgczony z innymi wykreslonymi polami. Moze by¢ umiejscowiony w
dowolnym miejscu na planszetce. Podczas pierwszej akcji, nie mozna otworzy¢ lub powiekszy¢ kolorowego
segmentu bez ukoriczenia go.

Po swoim trzecim rzucie, Sara ma 3
szare kosci, 1 z6ttg oraz 1 niebieska.
Wykorzystuje trzy szare kosci, aby
catkowicie wykresli¢ szary segment
z 3 pol.

Sara mogta réwniez wykorzysta¢ dwie
ze swoich trzech szarych kosci, aby
catkowicie wykre$li¢ szary segment
[ z 2 pdl znajdujacy sig na prawo.

‘ ~ < . ' , V@l Nie mogta jednak wykorzysta¢ zottej
> > OO WAl ani niebieskiej kosci, poniewaz nie

P Kﬁ 5 - l. ( ,, _ﬂ s mogtaby zakonczy¢ nimi segmentu.
Gldlaldede -

Uwaga: Na dalszym etapie gry mozliwe jest pojawienie sie segmentéw, ktore zostaty tylko cze$ciowo
wykreslone (zob. Druga akcja). Te kolorowe segmenty moga zosta¢ ukonczone podczas pierwszej akcji.
Aktywny gracz moze dowolnie podzieli¢c wyrzucone kosci, aby ukonczy¢ kilka kolorowych segmentéw
(zob. Przyktad dodatkowy).

Druga akcja

Wszyscy nieaktywni gracze mogg teraz wykresli¢ pola, wykorzystujac kosci niewykorzystane przez
aktywnego gracza podczas pierwszej akcji. Gracze moga wykresli¢ jedno pole na kos¢ danego koloru.
Obowigzuja nastepujace zasady wykreslania pol:

Kazde wykre$lone pole musi znajdowac sie obok (przynajmniej) jednego wczesniej wykreslonego pola.
Na poczatku gry, mozna wykresli¢ jedynie pola znajdujace sie obok biatych pol. W miare postepu gry, gracze
beda mogli wykresla¢ pola znajdujace sie obok juz wykreslonych pél w dowolnym migjscu na planszetce.
Uwaga: Podczas drugiej akcji, mozna, ale nie trzeba ukoficzy¢ segment danego koloru. Mozna otworzy¢,
powiekszy¢ albo ukofczy¢ nowy segment danego koloru.



Podczas swojej pierwszej akcji, Sara
nie mogta wykorzysta¢ swoich kosci:
Z0ftej oraz niebieskiej. Obydwie te kosci
sq teraz dostepne dla nieaktywnych
graczy. Emilia wykre$la jedno zétte i
jedno niebieskie pole (znajdujace sie
obok jej biatych pal).

tukasz rowniez wykre$la jedno zotte
i jedno niebieskie pole na swojej
planszetce (znajdujace sie obok jego
biatych pol). Tomek wykreslit jedynie
niebieskie pole, poniewaz na jego
planszetce nie ma zadnego z6ttego
pola znajdujacego sie obok biatego
pola.

Wazne: Jezeli podczas swojej pierwszej akcji, aktywny gracz wykorzystat wszystkie 5 swoich kosci,
nieaktywni gracze moga mimo wszystko wybra¢ jedna z tych pieciu kosci, aby wykresli¢ pole podczas
drugiej akcji. Jezeli podczas swojej pierwszej akcji, aktywny gracz nie wykorzystat zadnej z kosci, nieaktywni
gracze moga wykorzystac wszystkie piec (lub mniej) kosci do wykreslenia pol podczas drugiej akgji.

Kiedy wszyscy nieaktywni gracze zakoniczg wykreslanie, nastepuje koniec tury. Nastepny gracz w kolejnosci
zgodnej z ruchem wskazdwek zegara zostaje nowym aktywnym graczem i wykonuje dwie akcje jak opisano
powyzej. Gra toczy sie w ten sposob, a gracze na zmiane zostajg aktywnymi graczami.

Przyktad dodatkowy

tukasz jest aktywnym graczem. Po
zakonczeniu swojego drugiego rzutu
ma 4 z6tte i 1 czerwong ko$¢. Jest
zadowolony z takiego wyniku i decyduje
sie nie rzucac¢ ko$¢mi po raz trzeci.
Wykorzystuje wszystkie 5 kosci, aby
ukoniczy¢ 3 kolorowe segmenty: zotty
segment po lewej z 5 pol, z6ity segment
z4 pdl oraz czerwony segment z 3 pol
po prawe;.

Podczas drugiej akcji, kazdy nieaktywny
gracz moze wykorzysta¢ jedng z
pieciu kosci tukasza, zeby wykreslic
jedno pole. Tomek i Sara wykres$laja po
czerwonym polu, a Emilia wykre$la
z6tte pole.




Punktowanie obszarow
Natychmiast po ukonczeniu obszaru przez wykreslenie ostatniego pola granicy, daj o tym zna¢ pozostatym
graczom. Nastepnie zdobywasz punkty zwycigstwa:

* Pierwszy gracz, kktory ukonczyt ten obszar otrzymuje wyzszg z dwdch wartosci punktacji dla obszaru i
zakre$la te liczbe na swoim torze punktaciji. Pozostali gracze powinni skresli¢ te warto$¢ ze swoich torow
punktacii.

» Wszyscy gracze, ktdrzy ukoncza ten obszar podczas kolejnej akcji lub kolejnych tur, otrzymaja nizszg z
dwaéch wartosci punktacii dla obszaru i zakre$laja te liczbe na swoim torze punktacii.

Emilia wykreslita wszystkie pola otaczajace studnie. Otrzymuje 4 punkty, ktére
zakre$la na swoim torze punktacji. Wszyscy gracze, ktérzy ukofcza obszar
studni podczas kolejnych akcji, otrzymaja jedynie 2 punkty.

Uwaga: Jezeli kilku graczy ukoniczy ten sam obszar podczas drugiej akcji,
wszyscy otrzymajg wyzsza wartos¢ punktacii.

Koniec gry

Gra konczy sie, kiedy jeden z graczy ukonczy swoj 6 obszar. Jezeli wydarzy sie to podczas pierwszej akcji,
druga akcja odbywa sie jak zazwyczaj. Mozliwe i dozwolone jest ukoriczenie wigcej niz 6 obszaréw podczas
ostatniej akcji. Wszystkie ukonczone obszary sq punktowane. Gracz z najwigkszg liczbg punktow zostaje
zwyciezca.
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Silse Udato mu sie ukoriczy¢ 6 obszar pod-
; ) czas pierwszej akcji. Druga akcja

nadal sie odbedzie, a nastepnie gra

sie zakonczy.

tukasz jako pierwszy ukonczyt 3 ob-

szary, ale nie 3 kolejne. Jego korcowy

wynik to 33 punkty.
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