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GRA DLA 1 GRACZA W WIEKU 8+

ELEMENTY GRY

« 6 kart scenariuszy

Do gry potrzebnych bedzie jeszcze 18 kart
z podstawowej gry ,Pionierzy’”.

PRZYGOTOWANIE

Wybierz karte scenariusza. Znajdz 2 karty zadan wy-
szczegolnione w wybranym scenariuszu i umies¢ je na
stole. Potasuj pozostate karty i podziel talie na pét. Poto-
we talii umies¢ na srodku stotu terytoriami do gory — be-
dzie to talia preferencji. Z pozostatych 8 kart stworz krag
dookota talii preferencji (terytoriami do gory).

CEL GRY

Grasz solo przeciwko ,sztucznej inteligencji’;, ktéra
w grze bedzie nazywana ,przeciwnikiem”. Aby wygra¢,
musisz zdoby¢ wiecej punktow niz przeciwnik.

PRZEBIEG GRY

Gra trwa 2 rundy. Kazda runda sktada sie z kilku tur.
Pierwsza runda trwa do momentu, az wszystkie 8 kart
z kregu beda zabrane. Nastepnie utwérz nowy krag
z pozostatych kart talii preferencji i rozpocznij nowa
runde.



Rozpoczyna gracz od karty, ktorg jako pierwszg umiescit
w kregu. Moze wybra¢ te karte albo pomina¢ kilka
kart, by wzig¢ te wybrang i umiesci¢ przed soba, jak
w podstawowej grze. Wszystkie pominiete karty gracz
musi umiesci¢ w stosie nazywanym dalej stosem
przeciwnika.

Uwaga: Karty zdobyte przez przeciwnika nalezy trzymac
w stosie terytoriami do géry. W dowolnym momencie gracz
moze je przejrze¢, a nawet rozsungqc (tak by byto wiadomo,
ktéra karta jest na wierzchu stosu - bedzie to miato
znaczenie w 2. rundzie).

Teraz przeciwnik dobiera karte wedtug specjalnej zasady
zaleznej od rundy.

RUNDA 1

Przeciwnik pomija maksymalnie 2 karty, by dobra¢ te
z terytorium pasujacym (zarébwno symbolem, jak i ro-
dzajem) do terytorium na wierzchu stosu preferencji
(np. na obu kartach jest krowa na $niegu). Jesli przeciw-
nikowi uda sie dopasowanie, dobiera do swojej talii obie
karty — dobrang i te z wierzchu stosu. W przeciwnym
wypadku przeciwnik dobiera po prostu nastepng karte

w kolejnosci.



RUNDA 2

Przeciwnik pomija maksymalnie 1 karte, by dobrac te z te-
rytorium pasujacym (zaréwno symbolem, jak i rodzajem)
do terytorium na wierzchu stosu przeciwnika. Karta sce-
nariusza moze to modyfikowac lub catkowicie zmienic.

POZOSTALE ZASADY

« Pomiedzy 1.i 2. runda zachowana jest kolejnosc tur
(pierwszenstwo nie wraca do gracza).

« W 2. rundzie moze by¢ w kregu mniej niz 8 kart.

+ Gracz dobiera karty pominigte przez przeciwnika.

PUNKTACJA

Gracz punktuje tak samo jak w podstawowej grze.

Punktacja przeciwnika jest opisana na karcie scenariu-
sza. Dodatkowo przeciwnik punktuje za 3 najczesciej
wystepujace rodzaje terytoriow w jego stosie — 1 punkt
za kazde terytorium. Na przyktad: 5 réwnin, 5 terytoriow
snieznych i 4 lasy dajg 14 punktow.



