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GRA DLA 2 GRACZY W WIEKU 8+

Gracze sq pionierami szukajgcymi najlepszych warunkéw
do osiedlenia sie w nowym sSwiecie. Muszq jak najlepiej
wykorzystac tereny, jakie ma im do zaoferowania Dziki
Zachdd, i zrealizowac specjalne zadania.

ELEMENTY GRY

+ 18 kart z terytoriami na awersie i zadaniami na
rewersie,

+ notes do zapisywania punktéw.

PRZYGOTOWANIE GRY

Potasuj karty i umies¢ 3 losowe na srodku stotu strong
z zadaniami do goéry. Dadzg one graczom dodatkowe
punkty na koniec gry.

Umies¢ 15 pozostatych kart na srodku stotu terytoriami
do gory, tak by stworzyly krag wokot 3 kart zadan.

Wybierzcie pierwszego gracza. Drugi gracz wybiera do-
wolng karte w kregu, od ktérej pierwszy gracz rozpocz-
nie gre.



TERYTORIA

Terytoria to kolorowe prostokaty
na kartach. Na kazdej karcie sg 4
sposréd 6 dostepnych w grze tery-
toriéw: pustynia, las, gory, réwni-
ny, $nieg, woda.




W swojej turze dobierasz karte z kregu i umieszczasz ja
przed sobg, rozbudowujac w ten sposéb swoje terytoria.

UMIESZCZENIE KARTY

Pierwsza karte potéz przed sobg w dowolnym miejscu
terytoriami do géry. Kazda kolejna karta musi by¢ do-
tozona tak, by co najmniej jedno terytorium na karcie
sgsiadowato z terytorium karty juz wczesniej dotozonej.
Mozna tez dotozy¢ karte na wierzch juz zagranych kart,
przykrywajac jedno lub wiecej terytoriéw. Mozna tez
catkowicie zakry¢ karte na stole.

Nie wolno dotozy¢ karty tak, by sasiadowata tylko
rogiem.
Mozna dotozy¢ karte do goéry nogami, ale nie
bokiem.

Nie wolno wsuwac karty pod spéd juz zagranej
karty.




DOBRANIE KARTY

Pierwszy gracz moze wzig¢ wskazang karte ALBO, prze-
mieszczajac sie w kierunku zgodnym z ruchem wskazo-
wek zegara, pomingc kilka kart, by wzia¢ te wybrana.

Drugi gracz musi wzig¢ wszystkie pominiete karty
i umiesci¢ je po kolei w swoim obszarze gry zgodnie
z zasadami sasiadowania.

Po umieszczeniu kart swojg ture rozpoczyna drugi
gracz. Moze on wzig¢ nastepna w kolejnosci karte z kre-
gu albo pominac¢ karty, by wzig¢ te wybrana. Wszystkie
pominiete karty zdobedzie wtedy pierwszy gracz. Gra
jest kontynuowana w ten sposéb, az wszystkie karty
z kregu beda zabrane.

Przyktad: Drugi gracz wskazuje karte, od
ktdrej rozpocznie gre pierwszy gracz.

Pierwszy gracz nie chce wskazanej kar-
ty. Wybiera nastepnq karte zgodnie
%ﬁf%‘ z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
\ 5 Drugi gracz bierze pominietq karte star-
4 ‘ﬂ,j/ towq i umieszcza jq przed sobq.

‘ = Teraz drugi gracz wykonuje swojq ture.
/ / Moze wybrac¢ te karte albo jg poming¢
itd.



PUNKTACJA

TERYTORIA

Gracze punktuja swoje najwieksze grupy terytoriéw kaz-
dego rodzaju (pustynia, las, géry, réwniny, $nieg, woda).
Grupe tworzg potaczone ze sobg terytoria danego rodza-
ju, sasiadujace ze sobg bokiem. Kazde terytorium w naj-
wiekszej grupie daje graczowi 1 punkt. Tylko najwigksza
grupa danego terytorium jest brana pod uwage. Gdy jest
kilka najwiekszych grup tego samego terytorium, gracz
wybiera, ktéra grupa punktuje.

KARTY ZADAN

Gracze zdobywaja punkty za 3 karty zadan lezace na
srodku stotu. Kazda karta ma unikalng punktacje opisa-
na na karcie.

Podliczcie swoje punkty na karcie punktacji. Wygrywa
gracz, ktéry w sumie zdobyt najwigcej punktéw (teryto-
ria + zadania).



Przyktad: Gracz zdobywa punkty za nastepujqce terytoria:

pustynia — 4, las - 1, gory - 6,
réwniny 5, Snieg 1, woda 3,
w sumie 20 punktéw.
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Ta karta nie punktuje, bo nie jest czesciq najwiekszej grupy
pustyn.




PUSTYNIA SNIEG GC)RY ROWNINY WODA
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