Pomystowa gra w uktadanie zeton6éw dla 2-5 graczy od 8 lat
autorstwa Klausa-Jurgena Wredne

Odkryto Nowy Swiat! Nadszedt czas na jego kolonizacje i zasiedlenie. Gracze odkraja Nowy
Swiat rozpoczynajac od wschodniego wybrzeza i ruszajac na zachod. W czasie wedrowki
zostawiaja swoich osadnikow na szlakach, w miastach, na farmach oraz réwninach.

O zwycigstwie decyduja umiejetnosci graczy dotyczace rozwoju obszarOw oraz uzywania
rabusiow, sklepikarzy, traperow oraz farmerow.

95 zetondw z miastami, szlakami, cz¢sciami réwnin oraz farmami

30 osadnikow w 5 kolorach. Kazdy moze stuzy¢ za sklepikarza,
rabusia, trapera lub farmera. Jeden z osadnikow stuzy jako znacznik Tyt zetonu Element

punktow. ‘ 3 ‘ ‘ ‘ miasta

1 plansza z torem punktacji oraz miejscami startu na
wschodnim wybrzezu.

2 odkrywcow, ktorzy wskazuja postgp graczy

w zdobywaniu Zachodu. | & ‘ Skrzyzowanie  Element Element
4 I} : o szlaku réwniny

zasady oraz Sciagawka zasad

Gracze po kolei uktadaja zetony w turach tworzac szlaki, miasta, rOwniny oraz farmy. W swoich turach gracze
moga utozy¢ na tych elementach osadnikow, by zdobywa¢ punkty. Punkty uzyskuje si¢ podczas gry, ale takze
po jej zakonczeniu. Gracz, ktory po ostatecznym punktowaniu ma najwigcej punktow, zostaje zwycigzca.

Nalezy umie$ci¢ gre na stole tak, by miejsca startu skierowane byly do srodka stotu. Zastonigte zetony
nalezy przetasowac i pouktada¢ w stosach tak, by wszyscy gracze mieli do nich swobodny dostep. Kazdy
gracz otrzymuje 6 osadnikow w wybranym kolorze 1 umieszcza jednego z nich na torze punktacji na duzym
polu w dolnym lewym rogu. Pozostatych pigciu osadnikOw umieszcza si¢ przed soba w swoim obszarze
gry. Dwoch odkrywcow nalezy potozy¢ na dowolnych dwoch polach startowych na planszy. Gracze sami
ustalaja, kto zostanie pierwszym graczem, uzywajac do tego dowolnej metody.

Gracze graja w turach, ktore przebiegaja zgodnie z ruchem wskazowek zegara rozpoczynajac od pierwszego

gracza. W swojej turze gracz wykonuje ponizsze akcje doktadnie w tej kolejnosci, w jakiej zostaty przedstawione:

» Gracz musi pociagnac i umiesci¢ nowy zeton.

» Gracz moze umiesci¢ jednego ze swoich osadnikdéw ze swojego obszaru gry na zetonie, ktory wlasnie
potozyt.

 Jezeli poprzez potozenie zetonu zakonczylo sig farme, szlak i/lub miasto, odpowiedni gracze otrzymuja
punkty.

Ta czynnoscia gracz konczy swoja ture, a jego sasiad po lewej zaczyna swoja.




UKELADANIE ZETONOW

Gracz musi najpierw pociagnaé zeton z jednego ze stoséw z zastonigtymi zetonami. Patrzy na niego,
pokazuje innym graczom (tak, by mogli mu zaproponowac ,,najlepsze” utozenie go na planszy) i uktada go
na stole stosujac ponizsze reguly:

— Nowy zeton (w przyktadzie zaznaczony czerwonym obramowaniem) musi zosta¢ potozony tak, by
przynajmniej jedna jego krawedz stykata si¢ z innym zetonem lub polem startowym. Nie mozna ktas¢
zetonu tak, by faczyl si¢ z innymi tylko poprzez rog.

Nowy zetony trzeba potozy¢ tak, by wszystkie elementy réwnin, miast i szlakéw znajdujace si¢ na
nowym zetonie kontynuowaty rowniny, miasta i szlaki z sasiednich zetonow.

Moze si¢ zdarzy¢, ze nie bedzie mozliwosci utozy¢ pociagnigtego zetonu (musza to stwierdzi¢ wszyscy

gracze). Wtedy gracz odrzuca ten zeton z gry (z powrotem do pudetka) i dociaga kolejny.

Elementy szlaku Kontynuowany jest
i rowniny sa element miasta
kontynuowane

UMIESZCZANIE OSADNIKOW
Na jednej krawedzi Tak nie

Po tym, jak gracz ulozy Zeton, moze on umiesci¢ na nim kontynuowany jest mozna
swojego osadnika, przestrzegajac ponizszych zasad: element miasta, zas na potozy¢
Gracz moze zagrac¢ tylko jednego osadnika w turze. drugiej element rownin zetonu
Gracz musi zabra¢ tego osadnika ze swojego obszaru
gry.
Gracz moze go umiesci¢ tylko na wiasnie utozonym Zetonie.
Gracz musi zdecydowacé, na ktérym elemencie zetonu umieszcza osadnika:

Sklepikarz Rabus

Na elemencie Na elemencie Na elemencie Na farmie
miasta szlaku rownin (poléz
trapera na boku)

— Gracz nie moze umiesci¢ osadnika na rowninie, szlaku lub w miescie, jezeli element ten dotaczony jest
do zetonu (niezaleznie od odlegtosci), na ktorym jest juz inny osadnik (dowolnego gracza, takze wiasny).
Ponizej znajduja si¢ przyktady.

Niebieski moze umiesci¢ swojego osadnika jako sklepikarza lub rabusia, ale
jako trapera moze go umiesci¢ tylko w miejscu, gdzie wskazuje czerwona
strzatka. Na wigkszym obszarze rowniny jest juz jeden traper na zetonach

potaczonych z tym elementem.

Kiedy gracz umiescil juz wszystkich swoich osadnikdéw, kontynuuje gre uktadajac zetony w kazdej turze.

Co prawda nie mozna zdejmowac z planszy raz potozonych osadnikdw, ale wracaja oni do gracza po

podliczeniu farm, szlakow 1 miast.

Tura gracza si¢ konczy, a swoja zaczyna gracz po jego lewej — 1 tak dalej, w kierunku zgodnym

z ruchem wskazdwek zegara. Nalezy pamigtac, ze jezeli poprzez polozenie zetonu zakonczy si¢ miasto,

szlak i/lub farme, nalezy podliczy¢ za nie punkty zanim przejdzie si¢ do kolejnego gracza.

Niebieski moze umiesci¢ tylko trapera,
poniewaz w potaczonym elemencie
miasta jest juz sklepikarz.




PODLICZANIE PUNKTOW ZA FARMY, SZLAKI I MIASTA

Szlak zostaje zakonczony gdy elementy szlaku na obu koncach

potaczone sa ze skrzyzowaniem, elementem miasta lub farmy,

lub kiedy szlak tworzy petle. Pomigdzy koncami szlaku moze

znajdowac si¢ wiele elementow.

Gracz, ktorego rabus stoi na zakonczonym szlaku, otrzymuje

1 punkt za kazdy zeton zakonczonego szlaku (liczy si¢ liczba

zetonow; odregbne elementy na zZetonie liczy sig tylko raz) i 2

punkty za kazda faktori¢ wzdtuz szlaku. Czerwony otrzymuje 8
Gracz umieszcza swoj znacznik punktow tak, by odzwierciedlat ich punktow, 4 dodatkowe
nowa warto$¢. Po przekroczeniu pola 50 nalezy znacznik polozyé, za 2 faktorie,

co symbolizuje, ze suma punktow jest wigksza niz 50.
Czerwony

otrzymuje 3 punkty.

Miasto zostaje zakonczone gdy jest catkowicie Czerwony otrzymuje
otoczone murem miejskim, a miedzy §cianami Czerwony 3 8 punktow (4 zetony -
nie ma zadnych wolnych miejsc. Miasto moze ~ ©trzymuje 8 g 5 N miasta, brak flag). Jezeli

.. . , punktow (3 =5 = & na zetonie sa 2 elementy
sktada¢ si¢ z wielu elementow. ) . .

, , L, zetony miasta ] tego samego miasta, to

Gracz, ktory ma w zakonczonym miescie i1flaga). e ‘ weiaz liczy sie jako 2
sklepikarza, otrzymuje 2 punkty za kazdy Zeton punkty.
miasta (liczy sig zetony, nie elementy). Kazda Nowy zeton laczy odrebne elementy
flaga na elemencie miasta daje 2 punkty. miasta i konczy jego budowe.

Co sig dzieje, jezeli na zakonczonym szlaku lub w miescie jest wigcej niz
jeden osadnik?
Mozliwe jest, aby poprzez sprytne rozlokowanie zetondéw umiesci¢ wigcej niz
jednego rabusia na szlaku czy sklepikarza w miescie. W takim przypadku na
zakonczonych szlakach i miastach wszystkie punkty otrzymuje gracz, ktory
ma tam wigcej osadnikow. Jezeli jest remis, kazdy z graczy otrzymuje punkty ;
za dany szlak lub miasto. Czerwony i niebieski otrzymuja
po 12 punktéw za miasto, jako ze
maja tam po 1 sklepikarzu.

Farma zostaje zakonczona gdy jej zeton otoczony jest ze wszystkich stron przez ~ Czerwony |
zetony. Gracz, ktéry ma tam farmera, otrzymuje 9 punktow (1 za farme i po 1 za otrzymuje 9

kazdy przylegajacy zeton). punktow. EI.!

POWROT OSADNIKOW DO GRACZA

Po podliczeniu punktow za miasto, szlak czy farme (i tylko wtedy) osadnicy
z danego elementu wracaja do ich wlasciciela. Mozna ich wtedy uzy¢ ponownie jako kolejnych osadnikow
(rabusia, farmera, sklepikarza czy trapera) w pdzniejszych turach.

Mozliwe jest, ze gracz umiesci¢ na zetonie osadnika, otrzyma za dany element punktu i osadnik wroci do
niego w tej samej turze (zawsze w tej kolejnosci). '
Zakoncz szlak, farme lub miasto swoim zetonem.
Umie$¢ tam osadnika.

Podlicz punkty za zakonczony element.

Osadnik wraca z powrotem. punkty.

Czerwony otrzymuje 4
Czerwony otrzymuje 3 punkty.




Po podliczeniu punktéw za kazdy element (moze by¢ to wigcej niz raz w turze), aktywny gracz przesuwa
jednego odkrywce o 1 kolumng na zachdd (od wybrzeza). Niewazne jest, na ktérym zetonie gracz ulozy
odkrywce, jezeli tylko umiesci go w odpowiedniej kolumnie. Jezeli odkrywcy nie sa w tej samej kolumnie,
to gracz musi ruszy¢ odkrywce najbardziej wysunigtego na wschod. W ten sposob odkrywcy w swojej
drodze na zachdd nigdy nie beda oddaleni od siebie bardziej niz o 1 kolumng.

Premia: kiedy osadnik otrzymuje punkty i stoi w tej samej kolumnie co jeden odkrywca (lub nawet dwoch),
to otrzymuje dodatkowe 4 punkty za kazdego odkrywce! (pamigtaj: odkrywca rusza si¢ po podliczeniu
punktéw!)

Usuwanie osadnikow pozostajacych z tyhu: kiedy odkrywca znajdujacy sig najbardziej na wschod przemiesci
si¢ do kolumny z jednym (lub wigksza ilo$cia) stojacych osadnikow (ale nie traperow — oni leza na planszy
do konca gry), nalezy usuna¢ tych osadnikow i wszystkich osadnikéw na wschod od tej kolumny i zwrécié
ich wilascicielom. Gracz moze umies$ci¢ osadnika na §wiezo utozonym zetonie w kolumnie na wschod od
odkrywcow, ale jest to niebezpieczne, gdyz taki osadnik (nie traper!) zostanie zdjety z planszy zaraz po
kolejnym podliczeniu punktow.

Przyktad ruchu i podliczania odkrywcy na stronie B1.

ROWNINY

Potaczone elementy roéwniny nazywane sa rOwnina. Rownina nie jest podliczana, nawet jezeli zostanie
zakonczona w czasie gry. Gracze moga umieszcza¢ na elementach rowniny traperdw, ale otrzymaja za
nich punkty dopiero po zakonczeniu rozgrywki. Traper zostaje przez cala gre na elemencie rowniny, gdzie
zostal potozony, i1 nigdy nie jest zwracany swojemu wiascicielowi w czasie trwania rozgrywki. Dlatego
nalezy traperow klas¢ na planszy (a nie stawiac¢). ROwniny koncza si¢ na szlakach, miastach i na brzegach
obszarow, gdzie s zagrywane zetony.

Gra konczy si¢ po turze, w ktorej potozony zostat ostatni zeton. Jezeli gracz zakonczy jeden lub wigcej
elementow, to podlicza sig je normalnie, a nastgpnie przechodzi do ostatecznego podliczania.

PODLICZANIE NIEZAKONCZONYCH SZLAKOW, A S0 e Coerwony otrzymuje 3

MIAST I FARM ek 26ty S okt
Za kazdy niezakonczony szlak lub miasto gracz, ktory ma o Ve za niezakoficzong farme.
tam rabusia lub sklepikarza, otrzymuje 1 punkty za kazdy : ' :

element szlaku/miasta. Flagi warte sa po 1 punkcie. Jezeli

na niezakonczonych szlakach lub miastach jest wigcej niz

1 osadnik, nalezy uzy¢ zasad rozgrywania takich sytuacji,

ktore zostaty przedstawione wczesniej. Za niezakonczona

farme gracz otrzymuje 1 punkt za farme i po 1 punkt za kazdy ===

otaczajacy ja zeton. Niebieski otrzymuje 3 punkty za niezakonczone

PODLICZANIE TRAPEROW (ZAZWIERZETA NA miasto w dolnym prawym rogu. Zielony otrzymuje 8
ROWNIN ACH) punktow za wigksze niezakonczone miasto po lewe;.

Czarny nie otrzymuje punktéw, jako ze Zielony ma
Na koncu gry gracz majacy najwigcej traperéw na obszarze wigcej sklepikarzy.
réwnin otrzymuje 1 punkt za kazde zwierzg znajdujace si¢ na elementach réwnin w danym obszarze. Tak jak
w przypadku szlakow 1 miast, jezeli jest remis w ilo$ci traperdw, to kazdy gracz otrzymuje po 1 punkcie za
kazde zwierz¢ na danym obszarze.
Po podliczeniu punktéw za wszystkie obszary rownin konczy sig ostateczne podliczanie i sama gra.
Gracz, ktéry ma najwigcej punktow, zostaje zwycigzca. Jezeli jest remis, to remisujacy gracze dziela sig
zwycigstwem.
Podpowiedz: aby utatwi¢ sobie podliczanie rdwnin nalezy usunaé¢ osadnikéw po podliczeniu
niezakonczonych szlakow, miast i farm.




Wskazuje kolejnos¢
uktadania zetonow.

Niebieski otrzymuje 2 punkty.

Czerwony otrzymuje 4 punkty za zwierzgta Czerwony otrzymuje 3 punkty.

w dolnym obszarze réwnin, jako Zze ma tam 2 otrzymuja po 4 punkty za zwierzeta
traperow, a Zotty tylko 1. Niebieski otrzymuje 2 dolnym obszarze réwnin (maja po 2
punkty za zwierz¢ta w gérnym obszarze rownin. traperow). Niebieski otrzymuje 5 punktow

za trapera na gornym obszarze rownin.

W tym przykladzie Czerwony i Zotty

Zasady dotyczace odkrywcow znajduja si¢ na stronie 3.

W pierwszych kilku turach gracze zagrywali osadnikow tak jak pokazano

na rysunku 1 zakonczyli 2-zetonowy szlak na pétnocy. Otrzymali punkty

i ruszyli odkrywce wysunigtego bardziej na potoc. Teraz Zotty @

umieszcza zeton z czerwona ramka oraz @ swojego osadnika na szlaku na :
potudnie. Otrzymuje on 10 punktow (4 zetony + 1 faktoria + 1 odkrywca), @ @
® zdejmuje swojego osadnika z tego szlaku i @ przesuwa na zachod

odkrywce z potudnia.

Nastepnie Niebieski @ zagrywa zeton w czerwonej ramce i @ swojego
osadnika na matym miescie, konczac 3 elementy: miasto Czerwonego na
potnocy, farme Niebieskiego oraz mate miasto Niebieskiego. Niebieski p
otrzymuje 17 punktow (9 + 2 odkrywcow), ® zdejmuje swojego osadnika © S
z farmy i @ przesuwa potnocnego odkrywce. Nastepnie podlicza swoje

miasto za 8 punktow (4 + 1 odkrywca), @ zdejmuje swojego osadnika

z miasta i @ przesuwa potudniowego odkrywce, @ zmuszajac osadnikow
Zielonego 1 Czerwonego do zdjecia swoich osadnikow z kolumny

opuszczonej przez odkrywce. Powoduje to, ze miasto Czerwonego nie

zostaje podliczone, poniewaz nie ma tam zadnych osadnikow.

ZAKONCZONE W CZASIE GRY NIEZAKONCZONE W CZASIE GRY

Szlak (rabus$) 1 punkt za zeton + 2 za faktorie Szlak (rabus) 1 punkt za zeton + 2 za faktori¢

Miasto (sklepikarz) 2 punkty za zeton + 2 za flage | Miasto (sklepikarz) 1 punkt za zeton + 1 za flage

Farma (farmer) 9 punktow Farma (farmer) 1 punkt za kazdy zeton (farme +
sasiednie)

Rowniny (traper) 1 punkt za kazde zwierzg na
obszarze rowniny
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Wersja polska na zlecenie sklepu Rebel

Rebel.pl - najwigkszy sklep z grami.

Strona dla odbiorcéw hurtowych http://hurt.rebel.pl
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