— Dla 2 do 4 graczy + od 10 lat wzwyz + 45 do 60 minut

Thumaczenie: Michal Pawica

- NOWA ¢FRANCJA

W poczatkach XVII wieku setki dzielnych budowniczych kolonizuje nowe ziemie w
Ameryce: Nowa Francje. Czas budowy jest ograniczony przez krétkie lato, wiec zarzadca
kolonii stara si¢ przyspieszy¢ prace przed nadejéciem zimy i zaleca inzynierom projektu
wzmozenie wysitkéw zanim place budowy pokryje $nieg. Najbardziej zastuzonemu
budowniczemu gubernator kolonii na prestizowy tytul Krélewskiego Inzyniera, ktéry
bedzie kierowal wszystkimi pracami budowlanymi w Nowej Francji.

7ASADY I CEL GRY

Bloki budowlane nalezy umieszcza¢ na budowlach (bastion, kosciét i mtyn) tak, aby uzyska¢
maksymalng liczb¢ punktéw na kazdym etapie gry. Dodatkowe punkty za kazde pigtro budowli
mozna zdoby¢ trzykrotnie podczas gry, za kazdym razem, kiedy spadnie $nieg. Nalezy jednak
pamigtad, ze kazda warstwa $niegu zakrywa jedno pigtro, wigc zmniejsza si¢ przestrzeni pozwalajaca
na zdobycie punktéw. Wygrywa gracz, ktéry na koniec zgromadzi najwigksza liczbe punktéw.



(PRZYGOTOWANIE O GRY

(@ Zestaw plansze do gry i umieéé ja na srodku stotu.

@ Umiesé wokét planszy 3 fundamenty budowli i figurki
ich mieszkaficéw (bastion — zolnierz, ko$ci6l — ksiadz,

miyn — osadnik).

(® Obok figurek mieszkaticéw umiesé losowo, po jednym
przy kazdej budowli, 3 stupki przelicznika punktéw dla
kazdego pietra. .

® Pod figurki mieszkaticéw przy kazdej budowli wtéz
krazki dodatkowych punktéw, dobierajac ich kolor do
koloru gérnej kostki stupka przelicznika punktéw.

(® Utéz bloki budowlane w grupach po 4 naprzeciwko
odpowiadajacych im obrazkéw na opisie inwentarza:
beda one stanowié magazyn. Magazyn umie$é w
oddaleniu od planszy, ale wyraznie widoczny
dla wszystkich graczy.

(® Z boku umies¢ platy $niegu, grupujac je w
pary wedlug szerokoéci (3 pary szerokich
platéw i 3 pary waskich - lacznie 6 par).
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stos 1

stos 2

karta

Sniegu ‘k;;;a

Sniegu

@ Usut z talii 3 karty opadéw éniegu, przetasuj 36 kart
blokéw budowlanych i rozléz je w 6 stoséw, awersem do
dotu: 11 kart w pierwszym stosie i po 5 kart w stosach
2-6. W16z po jednej karcie opadéw $niegu do drugiego,

czwartego i szostego stosu i przetasuj te stosy ponownie.
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stos 1

I J Polacz karty w jeden stos,
stos 3 ' zachowujac ich kolejno$é:
stos 4 7 1+2+3+4+5+6.
stos 5 4

stos 6 4

U6z stos kart na opisie inwentarza magazynu,
zostawiajac miejsce na odkladanie kart.

Wyléz pierwsze dwie karty blokéw budowlanych
i umies¢ je odkryte pod odpowiednim obrazkiem

na opisie inwentarza.

Kazdy gracz wybiera swdj kolor i otrzymuje
w nim naste¢pujace elementy:

(filar, belka, éwiek)

na polu 0 planszy do gry.

wskazéwek zegara.

® 3 zetony sojusznikéw (Céra
Krélewska, Traper i Huron)

@ 1 pionek, ktéry umieszcza

Aby okredli¢ kto zacznie gre,
mieszamy pionki i rzucamy

je na $rodek planszy. Pierwszy
ruch ma gracz, ktérego pionek
upadnie najblizej monety z
wizerunkiem kréla Ludwika
XIV, a potem kolejno gracze w
kierunku zgodnym z ruchem

3 dodatkowe bloki budowlane

_ “RUCH KAZDEGO GRACZA

1.

POBIERZ KARTE

(lub ulé6z element dodatkowy - patrz ,,Dodatkowe
Bloki Budowlane”). Umie$¢ pobrana kartg przy
odpowiednim obrazku na opisie inwentarza.

. ULOZ BLOK BUDOWLANY NA

JEDNE]J Z TRZECH BUDOWLI

Sposréd typéw pokazanych na jednej z 3 odkrytych
kart wybierz blok dost¢pny w magazynie i uléz go
na dowolnej budowli zgodnie z zasadami ukfadania
(patrz tabelka ponizej). Dopéki nie zadecydujesz
ostatecznie, mozesz ulozy¢ element inna strona,

w innym miejscu, na innej budowli lub wybraé
inny blok tego samego typu sposréd pozostatych

w magazynie. Nie zapomnij odlozy¢ swojej karty.

PODLICZ ZDOBYTE PUNKTY

Za kazdy ulozony blok otrzymujesz jeden punkt
za kazda kostke w Twoim kolorze na tym bloku i
za wszystkie kostki w Twoim kolorze juz ulozone
na budowli i przylegajace do i do siebie jedna
$ciang. Pionek przesuwasz na planszy o tyle pdl, ile
zdobyle$ punktéw w danym ruchu. Teraz ruch ma
nastgpny gracz po Twojej lewej stronie.

Gracz ,,brazowy” zdobywa
2 punkty, poniewaz blok,
ktéry ulozyt zawiera 2
kostki w jego kolorze.

Gracz ,,26tty” zdobywa jeden

. punkt, poniewaz blok, ktéry
utozyl zawiera jedna kostke w
.‘ jego kolorze i nie przylega ona

‘ (jedna $ciana) do zadnego
innego bloku juz utozonego
.- : na budowli.
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Gracz ,,bialy” zdobywa 3

punkty, poniewaz blok,

ktéry utozyt zawiera 2

W‘ kostki w jego kolorze,
a jedna z nich przylega

. (jedng Sciang) do
. innego bloku juz

utozonego na

budowli.
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* Bloki nalezy naklada¢ od géry

ich pod inne bloki (Rys. 2).

e Zaden blok nie moze wystawaé

poza obrys budowli. (Rys. 3)

(patrz rys.1). Nie mozna wsuwaé

/ASADY UKLADANJé< ;

o Sciany zadnej budowli nie moga

mie¢ wiecej niz 3 kostki wysokosci.

* Kazdy blok musi by¢ w stanie
ustaé samodzielnie lub oparty
na innym elemencie. Blokéw nie

mozna opieraé na warstwie $niegu.
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POLA
SPECJALNE

Pola, gdzie nakladaja si¢ na
siebie dwie plyty fundamentéw,

sa uwazane za jedna plyte, wiec,

Rys. 1

N~
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Rys. 2 x

\

Rys. 3

nawet jesli powierzchnie dwéch
kostek faktycznie nie stykaja sie,
przy liczeniu punktéw uwaza sie
je za przylegajace jedna $ciana.

Przyktad:
gracz ,.brazowy” zdobywa
~ » 3 punkty, poniewaz kostki w jego
kolorze na §rodkowym pigtrze uwaza

si¢ za przylegajace (jedna $ciana).
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OPADY SNIEGU

Trzykrotnie (po 1/3 gry, 2/3, i na koricu)
odkrywa si¢ karte opadéw $niegu. W tym
momencie zawiesza si¢ ruch kolejnego S vd
gracza, aby zliczy¢ punkty za dane pigtro A
i ulozy¢ warstwe $niegu. Karte opadéw 9
$niegu zostawiamy przed graczem, aby nie
zapomnied, ze bedzie musiat on dobraé

nowa karte i wykonad swéj ruch po

obliczeniu punktéw.

1. OBLICZANIE PUNKTOW
ZA KAZDE PIETRO

Po odkryciu pierwszej karty opadéw $niegu obliczamy
punkty za DOLNE pietro kazdej z trzech budowli.

Po odkryciu drugiej karty opadéw $niegu obliczamy
punkty za SRODKOWE bpietro kaidej z trzech
budowli.

Po odkryciu trzeciej karty opadéw $niegu obliczamy
punkty za GORNE pietro kaidej z trzech budowli.

SLUPEK umieszczony obok kazdej budowli wskazuje
przelicznik punktéw dla kazdego pigtra.

[ -
Kazdemu graczowi za kazda kostke w jego kolorze

na kazdej budowli (niezaleznie od tego, czy kostki do
siebie przylegaja, czy nie):

Przelicznik punktéw po
trzecich opadach $niegu

Przelicznik punktéw po
drugich opadach $niegu

Przelicznik punktéw po
pierwszych opadach $niegu

* Przyznajemy jeden punkt, jesli shupek

« »

przy budowli wskazuje “+”.
Przyznajemy dwa punkty, jesli shupek
przy budowli wskazuje “2”.
Odejmujemy jeden punkt, jesli stupek
przy budowli wskazuje “-”.



PRZYKEAD OBLICZENIA
PUNKTOW PO PIERWSZYCH
OPADACH SNIEGUETAGE

Bastion:

gracz ,bialy” przesuwa si¢ o 4 pola (2 kostki x 2),

gracz ,brazowy” przesuwa si¢ o 4 pola (2 kostki x 2),
gracz ,,z0ity” przesuwa si¢ o 6 pél (3 kostki x 2),

a gracz ,niebieski” przesuwa si¢ o 2 pola (1 kostka x 2).

&

Kosciét:

gracz ,biaty” przesuwa si¢ o 1 pole,
gracz ,brazowy” przesuwa si¢ o 3 pola,
gracz ,z6ity” przesuwa si¢ o 4 pola,

a gracz ,niebieski” 0 0 pél naprzéd.
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Miyn:

gracz ,,bialy” cofa si¢ o 2 pola,
gracz ,brazowy” cofa si¢ o 3 pola,
gracz ,,z6tty” cofa si¢ o 1 pole,
gracz ,niebieski” cofa si¢ o 1 pole.

2. UKEADANIE PEATOW SNIEGU

Po obliczeniu punktéw za kaide pigtro danej budowli ukladamy (ostroznie, by nie przesunaé ulozonych blokéw) dwa
platy opadéw $niegu odpowiadajace ksztaltowi budowli i przechodzimy do obliczenia punktéw dla nastepnej budowli.
Szersze platy $niegu uktadamy wokét dolnego pigtra, a wezsze wokoél srodkowego pietra.
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ULOZENIE WARSTW SNIEGU

NASTEPNEGO ETAPU GR

Po obliczeniu punktéw i ulozeniu warstw $niegu

przy kazdej budowli:

(PRZYGOTOWANIEDO __ _,

* Usuwamy z gry niewykorzystane dodatkowe bloki
budowlane (patrz ,,Dodatkowe Bloki Budowlane”).

* Obok figurek sojusznikéw ukladamy zetony
(patrz ,,Zetony sojusznikéw”).

- o *  Gracz, ktéry odkryl karte opadéw $niegu,
odkrywa nowa karte i wykonuje swéj ruch.
ZASADY GRY PO OPADACH SNIEGU
L TR
’ | 4t 1) = ~ Elementy, ktére nie wystaja ponad warstwe opadéw
AN - éniegu, NIE LICZA SIE PRZY OBLICZANIU
@J; v 4 PUNKTOW i traca znaczenie do korica gry.
B W wolnych przestrzeniach na poziomie warstwy $niegu
mozna jednak ukladaé¢ nowe bloki.
Na Po pierwszych Po drugich
poczatku gry opadach $niegu opadach $niegu

-~




ZAKON IE
BEDOWL

Gracz, ktéremu uda sie umiescié blok,
ktéry catkowicie zakryje widok funda-
mentéw danej budowli od géry, przejmuje
figurke jej mieszkarica (bastion - zolnierz,
kosciét - ksiadz, miyn- osadnik), i NA
KONIEC GRY dodaje do swojego R
wyniku odpowiadajaca mu liczbe punktéw.

“DODATKOWE BLOKI
BUDOWLANEF_

Na kazdym z trzech etapéw gry kazdy gracz moze uzy¢
jednego z 3 dodatkowych blokéw budowlanych w

swoim kolorze.

Dodatkowy blok budowlany mozna ulozy¢ zamiast
pobrania karty. Jesli gracz przypadkowo wyciagnie karte,

traci prawo do umieszczenia bloku w tym ruchu.

Filar

Belka

Cwiek

Blok dodatkowy nalezy ulozy¢ przed kolejnymi opadami
$niegu: w przeciwnym razie wkladamy go z powrotem

do pudelka.

FILAR nalezy ulozy¢ przed
pierwszymi opadami $niegu

BELKE - miedzy pierwszymi
a drugimi opadami $niegu

CWIEK - miedzy drugimi

a trzecimi opadami $niegu.

~ ZEIONY SOJUSZNIK\’V

Podczas kazdego ruchu, kazdy z graczy moze
uzy¢ zetonu Sojusznika, ktéry otrzymal
na poczatku gry, po czym odklada go
awersem do dolu i moze go ponownie &
uzy¢ dopiero po kolejnych opadach *;
$niegu. Podczas jednego ruchu, zetonu %)
Sojusznika moze uzy¢ wigcej niz ‘%\
jeden gracz. Y

Zetonéw Sojusznika NIE MOZNA
uzywaé w momencie obliczania
punktéw przyznawanych za kazde
pigtro ani za ukoriczenie budowli
(punkty zwiazane z mieszkaficami

budowli).

Zeton CORA KROLEWSKA

Uzywajac go, podwajasz liczbe
punktéw za wlasny ruch.

Coéra krolewska

Zeton TRAPER

Uzywajac go, dodajesz do liczby
zdobytych przez siebie punktéw
polowe liczby punktéw za ruch
innego gracza (w zaokragleniu w
dét), ale nie wplywa to na wynik
tego gracza. Przy obliczaniu punktéw
zdobytych przy uzyciu tego zetonu nie sa
brane pod uwage dodatkowe punkty
zdobyte dzieki uzyciu zetonu Céra
Krélewska. W kazdym ruchu

mozna uzy¢ tylko jednego zetonu
Traper. Prawo do uzycia tego

zetonu w danym ruchu zdobywa
gracz, ktéry pierwszy krzyknie

» Iraper!”.

Traper
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Zeton HURON Huron
Uzywajac go, mozesz podejrzeé 3 karty z

wierzchu talii i umiescié je w wybranej przez siebie
kolejnosci, przed swoim ruchem lub po nim.

( BRAK MOZLI

ULOZENIA BL %Q%FL

Jesli uznasz, ze nie mozesz ulozy¢ zadnego dostgpnego
bloku budowlanego typu pokazanego na
jednej z 3 odkrytych kart, mozesz poprosié
pozostalych graczy o pozwolenie na odlozenie

bloku do pudelka i wyciagniecie nowej karty.
+ Jednak najpierw kazdy z pozostalych graczy,

poczynajac od gracza po Twojej lewej stronie,
moze prébowad ulozy¢ ten blok, a nawet
wymieni¢ go w magazynie na inny blok tego
samego rodzaju, ktéry przyniesie mu wigcej punktéw.

S $ S
Jesli jednemu z graczy si¢ to powiedzie, zdobywa

punkty za ten ruch, gra zostaje wznowiona na lewo
od Ciebie i tracisz swdj ruch.



~ KONIEC GRY

Gra KONCZY SIE, kiedy odkryta zostaje karta trzecich

4 AL S
opadéw $niegu.

W tym momencie obliczamy punkty za trzecie pigtro
kazdej budowli.

Gracze, ktérzy w trakcie gry przejeli figurke mieszkanca,
dodaja do swojego wyniku odpowiednig liczbg punktéw.

Wygrywa gracz z najwieksza liczba punktéw.

W przypadku remisu wygrywa gracz, ktéry UZYE NAJMNIEJSZE]
LICZBY ZETONOW SOJUSZNIKA w ostatniej fazie gry.

Jesli dalej jest remis, wygrywa gracz, ktéry NIE
WYKORZYSTAL SWOJEGO CWIEKA.

Jedli i to nie jest decydujace, wygrywaja wszyscy gracze
z réwna liczba punktéw i beda musieli podzielid si¢ tytutem
Krélewskiego Inzyniera Nowej Francji.

L

PRZYKEADOWE MOZLIWOSCI:
1. ODKRYWAMY JEDNA KARTE

UPROSZCZONE ZASADY GRY

GRE MOZNA UPROSCIC, GDY GRAMY PO RAZ PIERWSZY LUB DLA MLODSZYCH GRACZY.

S

2. UZYWAMY ZETONU
SOJUSZNIKA TYLKO

Na poczatku gry nie odkrywamy 2 pierwszych kart, a gracze
moga wybraé w magazynie wylacznie sposréd BLOKOW
BUDOWLANYCH typu przedstawionego na karcie odkrytej

w danym ruchu.

Nastepne etapy (wkladanie kart ,,opadéw $niegu”, tasowanie i
tworzenie ostatecznego stosu kart) pozostaja takie same.

W tym wariancie gry nalezy ulozy¢ karty w 6 stoséw po 6 kart.

JEDEN RAZ

Zetony Sojusznikéw urozmaicaja gre,
ale nie sa niezbedne dla jej przebiegu.,
wigc mozemy ograniczy¢ ich uzycie lub
po prostu odlozy¢ je na bok.

Jesli uzywamy zetonéw tylko raz w

6 kart

6 kart
: 6 kart

karta Sniegu

karta Sniegu

karta Sniegu

trakcie gry, nadal musimy wybraé ideal-
ny moment na uzycie kazdego z nich.
Na przyklad uzycie zetonu ,Huron”
moze by¢ korzystne pod koniec gry,
gdy wybér blokéw budowlanych jest
ograniczony.

Staja wtedy przed nami inne, ale
réwnie ekscytujace wyzwania.

O AUTORZE

Jacques-Dominique Landry jest projektantem graficznym
i pedagogiem. Mieszka w mie$cie Quebec, kolebce francuskojezycznej
cywilizacji w Ameryce Péinocnej.

»Nowa Francja” to pierwsza stworzona przezen gra, ale przede
wszystkim urzeczywistnienie mlodzieficzych marzeri. Ma ona nie tylko
bawi¢, ale réwniez propagowac bogata histori¢ prowincji Quebec.

Stanowi ona hold dla wszystkich tych, ktérzy pomimo surowego
klimatu polozyli fundamenty pod Nowy Swiat.



FLEMEN GRY
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Opis inwentarza
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