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Pod twoimi stopami znajdujq sie wspaniate bogactwa. Zamkniete w skalnych skorupach
mineraty zalsniq tysiqcem barw, jesli tylko uda ci sie je wydobyc na powierzchnie. To twoje
zadanie. Wyrusz w gtqb ziemi, aby odnalez¢ mlecznobiate wollastonity, czarne niczym
bezksiezycowa noc antracyty czy blekitne jak morska ton kianity. Rozwaznie uzywaj na-
rzedzi, by siegnqc¢ po turmaliny arbuzowe i stqpaj ostroznie, a ztote aurypigmenty stang
sie czesciq twojej kolekcji. Swiat mineratdw jest na wyciqgniecie reki.

CEL GRY

W grze Mineraty wcielacie sie w geologow wyruszajgcych na wyprawe, ktorej celem jest
wydobycie drogocennych Mineratéw. Starannie planujcie kazdy swoj ruch i uwaznie
obserwujcie poczynania innych graczy.

W trakcie rozgrywki bedziecie poruszali sie po planszy i wydobywali Mineraty.
Im rzadszy i bardziej drogocenny Minerat, tym trudniej jest go pozyskac. Nes ;
Mozecie takze korzystac z dostepnych Narzedzi, pamietajcie jed- G
nak, ze kazde ich uzycie kosztuje utrate punktéw. Zdobyte

Mineraty zamienicie w Kolekcje, ktora przyniesie wam

splendor i uznanie. Na koncu gry zsumujcie wartos¢

swoich Mineratow i Kolekcji. Gracz, ktory zgro-

madzi najcenniejsze skarby ziemi, zosta-

nie zwyciezca.

ZAWARTOSC:
118 kafli Mineratow, w tym:
53 kafle wollastonitu (biaty)
30 kafli kianitu (niebieski)
20 kafli turmalinu arbuzowego (rozowy)
10 kafli antracytu (czarny)
5 kafli aurypigmentu (ztoty)
24 karty Kolekgji
5 silikonowych pionkéw w kolorach graczy
5 planszetek w kolorach graczy
5 dwustronnych kafli Narzedzi
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Przyktadowe utozenie planszy "

kartonowe elementy. Wszystkie kafle Mineratéw umiesccie w sakiewce.

Wyjmijcie z sakiewki wszystkie Mineraty i wspolnie utdzcie z nich plansze o dowolnym
ksztatcie. Mineraty uktadajcie kolorowa strong do gory w taki sposodb, by kazdy z nich
stykat sie co najmniej dwoma bokami z innymi. W ten sposob stworzycie niepodzielo-
na na mniejsze fragmenty plansze. Przestrzegajqc tej zasady, mozecie jednak tworzy¢
Szczeliny (tzn. dowolnej wielkosci puste przestrzenie pomiedzy Mineratami).

Wybierzcie kolor gracza i wezcie planszetke oraz pionek w tym samym kolorze. Wskazcie
pierwszego gracza. Zostaje nim osoba, ktora ostatnio znalazta cos wartosciowego (lub
najstarszy gracz).

Poczagwszy od pierwszego gracza i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara

. kazdy z was usuwa z planszy po jednym dowolnym Minerale (wybierajac dowolne kolory),

_ az usunietych zostanie tqcznie 5 Mineratéw. Mineraty mozecie usuwac zarowno z brze-

=) gu planszy, jak i z jej srodka, tworzac w ten sposob Szczeliny. Do usuwania Mineratow

'”QJ.“ uzyjcie swoich pionkow, ktore sa zaprojektowane w taki sposdb, aby tatwo mozna byto

- - wyjac¢ Minerat z planszy, nie niszczqc jej uktadu. Usuniete Mineraty wrzuccie z powrotem
do sakiewki.

‘:3 Z kart Kolekcji oznaczonych symbolem @ (prawy gorny rog karty) wylosujcie 4 i potozcie
- ‘-s'- je odkryte obok planszy. Wszystkie pozostate karty przetasujcie, stworzcie z nich zakryty
i~ Q stos i umiesccie obok odkrytych kart.

W miejscu widocznym dla kazdego z graczy roztozcie 5 kafli Narzedzi (kazdy przypisany
‘ do innego koloru Mineratu), zachowujqc nastepujaca kolejnosce: biaty, niebieski, rozowy,
czarny, ztoty. Kafle mozna utozyc¢ dowolnag strong do gory.

Przekazcie swoj pionek graczowi siedzqacemu po waszej lewej stronie. Poczawszy od
T pierwszego gracza i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, kazdy z graczy
m stawia pionek przeciwnika na dowolnym wollastonicie (biatym Minerale).

Jestescie gotowi, by rozpoczac przygode w swiecie Mineratow.

Nasze gry sq pakowane ze szczegolng starannosciq. Jesli jednak zauwazysz, ze w Twoim

egzemplarzu brakuje jakiegos elementu, skontaktuj sie z nami, wysytajgc e-maila na
adres: games@iuvi.pl.




PR/ZEBIEG ROZGRYWKI

Gre rozpoczyna pierwszy gracz, a nastepnie kolejka przechodzi na gracza siedzgce-
go po jego lewej stronie. W swojej kolejce kazdy gracz:

- musi wykonac ruch swoim pionkiem oraz

- moze uzy¢ jednego Narzedzia i/lub wymieni¢ posiadane Mineraty na jedna karte Kolekciji.

Ruch pionkiem (obowigzkowo)

Ruch pozwala przemieszczac swoj pionek po planszy oraz, przede wszystkim, wydobywac
Mineraty. Wazne jest, aby go dobrze zaplanowac i nie utraci¢ Mineratu, na ktorym stat
pionek.

Najpierw wydobagdz Minerat, z ktérego rozpoczynasz ruch - to znaczy docisnij przyssaw-
ke do Mineratu, na ktorym stoi twoj pionek. Delikatnie podnies pionek z planszy i odczep
Minerat. Nastepnie przemiesc pionek z miejsca, z ktorego wydobytes Minerat, na inny
Minerat na planszy, przestrzegajqc zasad opisanych ponizej.

@ Zasady wykonywania poprawnego ruchu:

Porusz pionek w linii prostej o doktadnie tyle pdl, ile wynosi wartos¢ Mineratu, na ktéorym
twoj pionek stoi obecnie (przypomina o tym ilustracja na planszetkach graczy).

Porusz sie o 1 pole

Porusz sie o 2 pola

Porusz sie o 3 pola

Porusz sie o 4 pola
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Kazdy Minerat ma swojg wartosé, okreslajacg, o ile pdl musisz sie poruszyc|

Na przyktad, jezeli twdj pionek znajduje sie na kianicie (niebieski Minerat), musisz poruszyc¢
sie o doktadnie dwa pola w linii prostej.

B Pionek moze poruszac sie w dowolnym kierunku. Kazdy Minerat posiada 6 bokdw i moz-
na z niego wytyczyc 6 linii, po ktorych mozliwy jest ruch pionkiem.
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Mozesz przechodzi¢ przez Szczeliny o wielkosci jednego Mineratu oraz przez Mineraty
zajete przez pionki innych graczy. Wliczaja sie one do liczby pokonywanych pol.

@ <

Bl Twoj pionek musi zakonczy¢ ruch na Minerale niezajetym przez innego gracza.
Uwaga: Jesli masz mozliwose wykonania poprawnego ruchu, musisz go wykonac.

Na Minerale moze znajdowac sie tylko jeden pionek.

® Niepoprawny ruch to taki, gdy:

- przemieszczasz pionek o mniejszq lub wiekszq liczbe pdl niz powinienes,
- ruch nie odbywa sie w linii proste;j,

- wielkos¢ pojedynczej pokonywanej Szczeliny jest wieksza niz 1 Minerat,

- pionek musiatby zakonczyc¢ ruch na Szczelinie albo na zajetym Minerale, albo poza kra-
wedzig planszy.

Przykiad 1

Marcel (zloty) moze wykonac poprawny ruch w jednym z trzech kierunkéw oznaczonych
symbolem @ Ruch w pozostatych kierunkach nie jest mozliwy @ ze wzgledu na krawedz
planszy i Szczeline wiekszaq niz 1 Minerat. Dominik (rozowy) ma mozliwosc ruchu na antracyt
lub kianit, ruch w pozostatych kierunkach nie jest poprawny.

@ Jesli wykonates poprawny ruch, przenies wydobyty Minerat do swojej puli.

Jesli nie mozesz wykona¢ poprawnego ruchu, twoja kolejka dobiega konca - odrzuc
wydobyty Minerat do sakiewki, a swoj pionek postaw na dowolnym niezajetym wolla-
stonicie (biatym Minerale) na planszy.

& -

Pionki w tej grze nie sq zwyktymi pionkami. Dzieki ich elastycznej przyssawce
tatwo mozesz wyjqc Minerat z planszy, nie niszczac jej uktadu.

Mineraty to wyjatkowa gra, w ktorej obcowanie ze sztukg nabiera nowego wymiaru)
A ze sztukg nalezy obchodzi¢ sie wyjatkowo. Pamietaj, by podczas rozgrywki delikatnie
przemieszczac pionki, tak aby nie zburzy¢ kompozycji z Mineratow.



Odcinanie fragmentéw planszy

Jezeli po twoim ruchu powstat odrebny fragment planszy (o wielkosci co najmniej jedne-
go Mineratu), na ktorym nie znajduje sie pionek zadnego gracza, to natychmiast zostaje
on odciety.

Wez z tego fragmentu jeden Minerat o najmniejszej wartosci i przenies go do swojej puli,
a pozostate (jesli jakies sq) odrzu¢ do sakiewki.

Moze sie zdarzy¢, ze odetniesz wiecej niz jeden fragment planszy. Przenosisz wéwczas do
puli po jednym Minerale o najmniejszej wartosci z kazdego odcietego fragmentu (nawet]
jesli sktada sie on tylko z jednego Mineratu).

Przyktad 2

Dominik (rozowy) przesuwa swoj pionek na antracyt i zabiera do swojej puli wollastonit,
z ktérego rozpoczat ruch. Poniewaz odciete zostaty dwa fragmenty, Dominik zabie-
ra po jednym Minerale z kazdego z nich: turmalin arbuzowy z fragmentu i wollastonit
z fragmentu E Pozostate odciete Mineraty odrzuca do sakiewki.

Nie pobierasz Mineratu z odcietego fragmentu planszy, jesli nie wykonates poprawne-
go ruchu pionkiem. W takim przypadku nalezy odrzuci¢ do sakiewki wszystkie Mineraty
z odcietego fragmentu.

ezeli na wyodrebnionym fragmencie planszy znajduje sie pionek dowolnego gracza,
ragment ten jest traktowany jako czesc¢ planszy, na ktorej dalej toczy sie rozgrywka

(gracze mogaq przemieszczac sie pomiedzy czesciami planszy ponad Szczelinami). Taki
ragment zostanie odciety przez gracza, ktérego pionek opusci te czes¢ planszy jako)

Uwaga: Fragment planszy moze zostac¢ odciety w wyniku ruchu pionkiem lub uzycia ktére-
gos z Narzedzi (np. Lupy) - patrz dalsza czesc instrukgiji.

Odcinanie fragmentow planszy to sprytny sposob na zyskanie przewagi nad przeciw-
nikami. Z kazdego odcietego fragmentu zawsze otrzymujesz jeden Minerat, a przeciez
w swojej kolejce mozesz odciq¢ nawet kilka takich fragmentow. Pamietaj jednak, ze
za kazdym razem, gdy odcinasz fragment planszy, staje sie ona mniejsza, nieuchronnie
przyblizajac koniec rozgrywki.

Gromadzenie Kolekcji (nieobowigzkowo)

Jesli w swojej puli posiadasz okreslony zestaw Mineratow, to po zakonczeniu ruchu mo-
zesz wymienic je na jednqg z odkrytych kart Kolekcji. W swojej kolejce mozesz to zrobic¢
tylko raz. Odrzu¢ ze swojej puli do sakiewki Mineraty wskazane na wybranej karcie, a na-
stepnie potdz te karte odkryta przed sobaq. Nastepnie odkryj nowa karte Kolekcji z wierz-
chu stosu.

\W grze zawsze dostepne sq 4 odkryte karty Kolekcji (chyba ze zabraknie kart w stosie),

Na koniec gry kazda karta Kolekcji warta jest okreslong liczbe punktow.

Punkty na koniec gry

22 . Symbol poziomu karty

f I ‘ ;l‘ 1 Kolekcja - zestaw

S & wymaganych Mineratow
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Punkty na koniec gry

Karty z aurypigmentem (ztotym Mineratem) oznaczone ¢4 sq wyjgtkowe, poniewaz mo-
zesz je zdoby¢ nawet jesli nie posiadasz tego Mineratu w swojej puli. Wystarczy, ze odrzu-
cisz pozostate wskazane Mineraty, aby wymienic¢ je na te karte Kolekcji. W takiej sytuacji wez
karte Kolekcji i utdz ja przed soba, odwracajqc ja o 180 stopni. W ten sposob zaznaczysz, ze
ta karta na koniec gry bedzie warta mniejsza liczbe punktow. Jesli odrzucisz wszystkie wy-
magane Mineraty, w tym takze aurypigment, nie odwracaj zdobytej karty - bedzie ona war-
ta petnq liczbe punktow.

Uzywanie Narzedzi (nieobowigzkowo)

Narzedzia sq dostepne przez cata rozgrywke dla wszystkich gra- #

czy (co oznacza, ze nie zuzywajq sie po uzyciu). Szczegodtowy opis Tu uktadaj
ich dziatania znajdziesz na koncu instrukci. Mineraty
Jesli posiadasz w puli okreslony Minerat, to w trakcie swo-

jej kolejki mozesz jeden raz uzyc¢ dowolnego Narzedzia. Wsun &
Minerat wskazany na wybranym Narzedziu we wciecie na swo-
jej planszetce gracza. Mozesz teraz uzy¢ Narzedzia. Kiedy ze-
chcesz ponownie skorzystac¢ z dowolnego Narzedzia, utoz
wymagany do jego uzycia Minerat na lezacym juz we wcie-
ciu Minerale, tworzgc stos. Pamietaj, ze te Mineraty nie nalezg
juz do twojej puli i nie mozesz przeznaczy¢ ich do gromadze-
nia Kolekcji ani do uzywania kolejnych Narzedzi. Nie martw sie
jednak, bo na koncu gry wszystkie wrécq do twojej puli i beda
punktowane.

Kafle Narzedzi

Minerat wymagany do uzycia Narzedzia |

e S

(%

Nazwa Narzedzia . ¢ Nazwa Narzedzia

" Opisdzatania ——

Strona A Strona B

\W grze zawsze dostepnych jest 5 Narzedzi, a kazde wymaga uzycia okreslonego Mineratu)
Przyktadowo, do uzycia Kompasu potrzebny jest turmalin arbuzowy|

Na koncu gry za kazdy uzyty w ten sposob Minerat odejmiesz 1 punkt od swojego wyniku.



Przyktad 3

Nadchod?zi kolej Kasi (niebieska). Do zdobycia karty Kolekcji wartej 21 punktéw brakuje jej
tylko antracytu, na ktérym akurat znajduje sie jej pionek. Niestety Kasia nie moze wykonac
poprawnego ruchu, ktory pozwolitby jej wydoby¢ ten Minerat. Na szczescie, ma w swojej
puli az trzy turmaliny arbuzowe, moze wiec uzy¢ jednego z nich, aby skorzystac z Mapy
i skreci¢ pionkiem podczas ruchu.

Dzieki uzyciu Mapy , Kasia konczy ruch na wollastonicie i moze zabrad antracyt E
do swojej puli. Kasia w swoim ruchu odcieta takze fragment planszy @, na ktorym nie
ma pionkdw graczy, otrzymuje wiec Minerat o najmniejszej wartosci z tego fragmentu (kia-
nit), a pozostate odrzuca do sakiewki. Teraz wymienia Mineraty (1x wollastonit, 2x kianit,
2x turmalin arbuzowy, 1x antracyt) na karte Kolekcji m a w jej miejsce odkrywa nowq
karte ze stosu. Kolejka Kasi dobiegta konca. Dzieki zaradnosci i starannemu planowa-
niu Kasia znaczenie zwiekszyta swaoj bilans punktow.
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ZAKONCZENIE GRY | PUNKTACIA

Gdy ktorykolwiek z graczy nie moze wykonac¢ poprawnego ruchu, a na planszy nie ma juz
zadnego niezajetego wollastonitu (biaty Minerat), nastepuje koniec gry i podliczenie punk-
tow. Odrzuccie do sakiewki pozostate Mineraty tworzace plansze (takze te, na ktorych stojq
pionki graczy), a nastepnie podliczcie zdobyte punkty.

Zsumuijcie swoje wyniki w nastepujqcy sposob:

Dodaijcie punkty widniejace na zdobytych kartach Kolekgiji.

Odejmijcie 1 punkt za kazdy Minerat przeznaczany do uzycia Narzedzi (czyli te znajdujgce
sie na waszych planszetkach graczy), po czym przeniescie te Mineraty do swojej puli.

Dodaijcie punkty za wszystkie Mineraty znajdujace sie w waszej puli.

Gracz z najwiekszq liczbg punktow zostaje zwyciezca. W przypadku remisu wygrywa ten
z remisujqcych graczy, na ktorego kartach Kolekcji znajduje sie wiecej Mineratow. Jesli wciqz
jest remis, gracze dzielq sie zwyciestwem.

Przykiad 4

Karol zdobyt 3 karty Kolekcji o tgcznej wartosci 41 punktow. Na swojej planszetce
gracza ma 3 Mineraty (2x wollastonit, 1x kianit), ktorymi zaptacit za uzycie Narzedzi, musi
wiec odjqg¢ od wyniku 3 punkty. Nastepnie Karol przenosi Mineraty ze swojej planszetki do
swojej puli. Ma ich teraz razem 5, w tym: 3 x wollastonit (3 x 1 pkt), 1 x kianit (1 x 2 pkt)
i1 x aurypigment (1 x 5 pkt), co daje tgcznie 10 punktow. Wynik koncowy Karola to
48 punktow (41 - 3 + 10 = 48).

Autorka ilustragji, koncepdji graficznej oraz mechaniki gry: Magdalena Sliwinska
Rozwaoj gry: Marcin Ropka, Viola Kijowska
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WARIANT DLA NAIMEODSZYCH (6+)

W Mineraty mozesz grac z dzie¢mi juz od 6 roku zycia. Ten wariant to swietne wpro-
wadzenie do swiata Mineratow dla najmtodszych. Przed rozpoczeciem gry odtoz
do pudetka wszystkie kafle Narzedzi i karty Kolekcji, a nastepnie wspolnie utozcie plan-
sze. Pobudz wyobraznie dziecka i ciesz sie widokiem niesamowitej kompozycji, ktora
razem stworzyliscie. Dzieki twojej pomocy najmtodsi gracze poznajg podstawowe za-
sady ruchu i wydobywania Mineratow. Na koncu gry sprawdzcie, kto zdobyt najwiecej
Mineratow (bez sumowania ich wartosci punktowej).

WARIANT DLA MEODSZYCH (7+)

Siedmiolatkowie to niezte bystrzaki. Nadal moze im sprawic trudnose przyswojenie zasad
dziatania Narzedzi, ale bez trudu zauwazq, ze zbieranie kart Kolekgji to najlepszy sposob
na wygrang. Przed rozpoczeciem gry odtdz wiec do pudetka wytqcznie kafle Narzedzi.
Na koncu gry podliczcie punkty w zwykly sposob, sumujac punkty z kart Kolekcji z punkta-
mi Mineratow ze swojej puli (z pominieciem punktowania za Narzedzia).

KAFLE NARZED/ZI

Miotek

Pozwala na dotozenie Mineratu do fragmentu planszy, ktory
K’ za chwile odetniesz ty lub ktorys z przeciwnikow. Mozesz po-
tozy¢ Minerat w dowolne miejsce na planszy, pod warunkiem,
N ze bedzie sie stykat co najmniej dwoma bokami z inny-

mi Mineratami.

FEOTER bl ~ L4

Skrzynia
{
SKRZYNIA 0 * Nie mozesz jej uzyc, jezeli w sakiewce nie ma zadnych
Mineratow.
{-.. = |
Wylosu Minerol 2 sokiewkd | dotez o
o swaje] pull,
Mle]ele]

MAFRA ‘ ®

Mozesz jej uzy¢ w momencie wykonywania ruchu, ale zeby
to zrobi¢, musisz najpierw zaptaci¢ za niq za pomoca turma-

e
“*.gh" : linu arbuzowego znajdujqcego sie w twojej puli. Mozesz zmie-
ELAS ni¢ kierunek poruszania sie zaréwno nad Szczeling, jak i nad

Mineratem zajetym przez pionek innego gracza. Mozesz na-
wet wrocic¢ sie po tych samych Mineratach.

LPA ‘ - ¢ Mozesz jej uzy¢ w momencie wydobywania Mineratu, ale zeby
N to zrobic¢, musisz najpierw zaptaci¢ za niq za pomocq antracy-
\ tu znajdujacego sie w twojej puli. Dodatkowy Minerat wydobyty
/ dzieki Lupie przepada, jesli nie wykonates poprawnego ruchu.
= Ling
(—
LiNA - o Pozwala na wykonanie dodatkowego ruchu, wiec w jed-
F— nej kolejce bedziesz mogt wydoby¢ az dwa Mineraty. Lina nie
[ "‘:‘, umozliwia natomiast uzycia kolejnego Narzedzia (w tej kolejce
S

Wkonaj dodatkowy ruch.

skorzystates juz przeciez z Liny) ani wymiany Mineratéw na wie-
cej niz jednq karte Kolekgji.

Mozesz jej uzy¢ w momencie odcinania fragmentu planszy, ale
zeby to zrobi¢, musisz najpierw zaptacic¢ za nig za pomocg wol-
@. — q lastonitu znajdujqcego sie w twojej puli. Gdy odcinasz wiecej
niz jeden fragment planszy, mozesz zabra¢ dowolny Minerat
tylko z jednego odcietego fragmentu. Z pozostatych fragmen-
tow wolno ci wziqc tylko po jednym Minerale o najmniejszej

.

e —

wartosci.
SARWA 0 i ¢ Liczba wymienianych Mineratow moze byc¢ rézna. Przykiad
w\ dozwolonej wymiany o wartosci 4 punktow: mozesz wzigdé
J \ z puli wybranego gracza 1 antracyt (czarny Minerat), dajac
E mu w zamian ze swojej puli 2 wollastonity (biaty Minerat) i 1

kianit (niebieski Minerat).

Kompas)

Gdy uzywasz Kompasu, ignorujesz regute poruszania sie
owymagana liczbe pdl, jednakze minimalna odlegtose, o jakg
musisz sie poruszyc, wynosi 1. Nie wolno ci przemieszczac
pionka nad Szczelinami i Mineratami zajetymi przez innych
graczy - musisz zatrzymac sie na niezajetym polu tuz przed
nimi. Korzystajqc z Kompasu mozesz dotrze¢ az do krawe-
dzi planszy.

|
KOMPAS ‘ 0

\Wir]

Mozesz go uzyc¢ przed lub po zakonczeniu swojego ruchu, ale
nie w jego trakcie. Gdy uzywasz Wiru, przemieszczasz w inne
miejsce pionek oraz Minerat, na ktérym sie on znajduje.

Zrajduj el
nimi Mineralami
= Lampa
e Ay Y

Nie mozesz skopiowac dziatania Lampy.

Shopiuj dziokansa innego
Narzedzia



SKROT ZASAD

1 Wydobadz Minerat i porusz pionek w linii prostej o tyle pol, ile wynosi wartosc¢ Po zakonczonym ruchu wez do swojej puli wydobyty Minerat.
Mineratu, z ktorego rozpoczynasz ruch. Musisz zakonczy¢ swoj ruch na innym, nieza-
jetym Minerale.

Na koncu gry kazdy Minerat

w puli wart jest okreslong
Np. gdy rozpoczynasz ruch z kianitu (niebieskieg liczbe punktow (np. kianit
Mineratu), porusz pionek o 2 pola. wart jest 2 punkty).

Po zakonczonym ruchu mozesz wymieni¢ Mineraty ze swojej puli na jednag karte 4 W swojej kolejce mozesz uzyc¢ jednego z Narzedzi, odktadajac na planszetke
Kolekcji. Karty Kolekgji sqg warte wiecej punktow, niz Mineraty w puli. odpowiedni Minerat ze swojej puli.

Np. Mapa pozwala
zmieni¢ kierunek ruchu

Gdy odcinasz niezajety fragment planszy, wez
Minerat o najmniejszej wartosci do swojej puli.

5 Jesli nie mozesz wykonac ruchu, odrzu¢ wydobyty Minerat i potdz pionek na E Gra konczy sie, gdy dowolny gracz nie moze wykonac ruchu, a na planszy nie ma juz
dowolnym niezajetym wollastonicie (biatym Minerale). zadnego niezajetego wollastonitu. Podliczcie swoje punkty.

Odejmij 1 punkt za kazdy
uzyty Minerat. Nastepnie

Punkty z kart Kolekgiji. przenies je do swojej puli. Punkty za Mineraty w puli.




