ZASADY GRY
GAMES Gra dla 1-2 os6b



o la
Wltaj na samotnej Wysple!
Twoim zadaniem jest zbudowanie wspaniatej wioski, ktéra
przetrwa nadchodzace kataklizmy. Zbieraj i przetwarzaj zasoby,
usprawniaj budynki, by zwiekszy¢ ich produkcje, i wymieniaj je
z korzyscia na targu. A moze wolisz zbudowac chatki mieszkalne
i Swiatynie, by zdoby¢ cenne punkty zwyciestwa? Wyspa jest teraz
w twoich rekach, sam zdecyduj, jak ja rozbudujesz.

Cel gry

Do gry nie potrzeba stotu. Gra sie za pomoca 17 kart, ktére gracz
trzyma w reku. W trakcie 8 rund trwania gry gracz bedzie zbierat
zasoby i usprawniat swoje budynki, starajac sie uzyskac jak naj-
lepszy wynik lub odblokowa¢ jedno z osiggnie¢. W gre mozna
gra¢ samemu albo we dwie osoby w trybie kooperacyjnym lub
rywalizacyjnym.

Elementy gry

. 34 karty (2 talie graczy po 17 kart %),
« 9kart osiagnie¢ (%),
« 5kart do gry kooperacyjnej
(3 kataklizmy 4@, 2 specjalne zdolnosci £3),
« 14 kart do gry rywalizacyjnej
(na awersie s placowki ¥, a na rewersie mieszkarcy ),
« 1 karta pomocy.
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Gra solo — przygotowanie gry

1. Wez czerwong albo niebieska talie 17 kart. Kolor pokazany
jest na dekoracyjnym pasku na srodku karty. Odtéz pozostate
karty do pudetka, sa uzywane w wariantach opisanych na kon-
cu instrukgji.

2. Obré¢ wszystkie karty w taki sposéb, by ikona startowa (%)
znalazta sie na froncie w lewym gérnym rogu.

3. Odtéz karte rundy na bok. Potasuj pozostate 16 kart, nie zmie-
niajac ich orientacji.

4. Umies¢ karte rundy na koncu talii.

Uwaga! Przed rozpoczeciem gry mozesz przejrzec talie i spraw-
dzi¢, w jakiej kolejnosci utozyty sie karty, jednak w trakcie gry mo-
zesz juz tylko podgladac¢ 3 wierzchnie karty.

ikona
startowa ¥ aktywny Karty rundy
Chatka drwala
obszar
G:za darmo
Gl LS
AL40
kolor owiepez @
gracza 1 GRID BRRD ¥

Kazda karta ma 4 mozliwe orientacje. Widoczna gérna potowa
karty to aktywny obszar z dostepnymi akcjami. Aby odblokowac
pozostate obszary (znajdujace sie na dole karty i na odwrocie),
bedziesz musiat usprawnic karte, ptacac zebranymi zasobami.
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Przebieg gry

W kazdej turze gracz musisz zro-
bi¢ 1z 2 dziatani:

odrzuc¢ wierzchnia karte
albo
wykonaj akcje na 1 z 2 wierzchnich kart talii.

Po tym, jak wykonasz akcje albo odrzucisz karte, rozpoczynasz
nowa ture.

Odrzu¢ karte

Jesli nie masz mozliwosci albo nie chcesz wykonac akcji na zadnej
z dwoch pierwszych kart talii, odrzu¢ pierwsza karte — umiesc ja
na spodzie talii. Nie wolno odrzuca¢ drugiej karty z talii.

Odrzuc - umies¢ karte na spodzie talii bez zmiany jej orientacji.
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Wykonaj akcje na 1 z 2 wierzchnich kart talii

Mozesz wykonac tylko 1 z 3 mozliwych akgji:
Przechowaj (przekrec¢ karte o 90° w prawo) @;
Przekrec karte 0 180° (- ;

Obroc karte na druga strone ©.

Przechowaj G

Zapfa¢ koszt pokazany na prawo od symbolu
akgji, przekrec karte 0 90° w prawo i umiesc jg na
spodzie talii, tak by widac byto tylko zasoby w jej
aktywnym obszarze. Przechowana w ten sposéb
karta moze by¢ wykorzystana pézniej do zapta-
cenia za akgje (patrz str. 6). Kolejne karty, ktére
postanowisz przechowaé, wysuwaj dalej, by
byto widac wszystkie przechowywane zasoby.

Przekrec¢

Zaptac¢ koszt pokazany na prawo
od symbolu akgji i przekre¢ karte
0 180° (bez obracania jej na druga
strone). Nastepnie umies¢ ja na
spodzie talii.

Obro¢c ©

Zapta¢ koszt pokazany na
prawo od symbolu akgji
i obré¢ karte na druga
strone (bez jej przekre-
cania o 180°). Nastepnie
umies¢ jg na spodzie talii.

£l 5 i




o la
Zapla¢
Jesli akcja jest,za darmo’, mozesz jg wykonad, nie pfacac zadnych
zasobow. W przeciwnym wypadku musisz uzy¢ 1 lub wiecej prze-
chowanych kart, przekrecajac je o 90° w lewo. Pamietaj, by nie
zmieniac kolejnosci kart w talii. Jesli na karcie jest wiecej zaso-
boéw, niz potrzebujesz, tracisz nadwyzke.

Przyktad 1: Akcja kosztuje 3 zasoby
(1 drewno, 1 rybe, 1 kamien). 1 % 1 ‘ 1 g

Przyktad 2: Akcja kosztuje 1 zaséb
(1 drewno albo 1 rybe, albo 1 kamier)). 1 %/ 1 ‘ / 1 g
Mozesz obejrze¢, co znajduje sie na odwrocie dwéch wierzchnich

kart, zanim zdecydujesz, co chcesz robi¢. Po obejrzeniu ustaw
z powrotem karty do ich pierwotnych orientacji.

Limit zasobow

Mozesz przechowywac¢ w jednym momencie maksymalnie 4 kar-
ty. Moze by¢ na nich jednak dowolna liczba zasobow.

Jesli chcesz przechowac karte, a osiggnates juz limit 4 kart, musisz
najpierw zresetowac 1 aktualnie przechowywana karte (przekrec¢
ja 0 90° w lewo), zeby zrobi¢ miejsce na nowa.

Zasoby na wierzchu tali

Gdy przechowywana karta zasobéw znajdzie sie na wierzchu talii,
musisz ja natychmiast odrzuci¢. Obré¢ jg o 90° w lewo i umiesc
na spodzie talii.
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Koniec rundy

Gdy na wierzchu talii pojawi sie karta rundy, przekrec jg / odwrd¢,
tak by w jej aktywnym obszarze byto wida¢ kolejny numer rundy,
i umies¢ na spodzie talii. Przechodzac z rundy 4 do 5, odwrd¢ karte
na strone 1/5 i od tej pory liczy¢ sie bedzie mniejsza liczba rundy.

Nie mozesz aktywowac karty rundy, gdy jest ona druga kartg
w talii. Przechowywane zasoby przechodzg na kolejng runde.

Koniec gry / punktacja
Gra konczy sie po rozegraniu 8. run-
dy. Dodaj wszystkie punkty zwycie-
stwa ~ naaktywnych obszarach kart
w twojej talii. Jesli grasz solo lub ko-
operacyjnie, poréwnaj swoj wynik ===
z tabelka na stronie 11, zeby zo-
baczy¢, jak poszto. Gdy gracie rywalizacyjnie, gracz z wyzszym
wynikiem wygrywa. W razie remisu poréwnajcie, kto ma wiecej
usprawnien 4. Jesli to nie pomoze, wygrywa gracz, ktéry ma wie-
cej przechowywanych zasobow.

Punkty
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Gra solo / osiggniecia *

Po zakonczonej grze solo sprawdz, czy udato sie odblokowac ja-
kies osiaggniecia. Jesli spetnisz wszystkie wymogi na karcie osia-
gniecia, zdobywasz dany przedmiot i mozesz go uzy¢ w nastep-
nych grach solo.

Wszystkie karty osiggniec startuja z symbolem B w lewym gor-
nym rogu. Gdy odblokujesz osiggniecie, przekre¢ karte / obré¢,
tak by symbol odblokowanej ktodki ¥ znalazt sie w lewym gér-
nym rogu. 7 &
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Jesli zdecydujesz sie uzy¢ odblokowanego przedmiotu, umies¢
go na poczatku gry na spodzie swojej talii (tak, by znacznik odblo-
kowanej ktédki byt w lewym gérnym rogu). Niektdre przedmioty
dziataja tak jak standardowe karty i mozna z nich korzysta¢ przez
cala gre, ainne sg jednorazowe.

Gra 2-0sohowa

Rozgrywka 2-osobowa przebiega dokfadnie tak samo jak solo.
Gracze graja jednoczesnie w swoim tempie. Gdy gracz odkry-
je karte rundy, czeka na drugiego gracza, az on zakonczy swoja
runde. Mozecie gra¢ w dwdch trybach: rywalizacyjnym ¥ albo
kooperacyjnym 4.

Gra kooperacyjna 4

Wybierz 1z 3 kart kataklizmu 4@ i pot6z ja na $rodku stotu, tak by
ikona startowa byta w lewym gérnym rogu.

-y
Podpowiedz: Jesli nie macie na to miejsca, niech jeden |
z graczy trzyma karte kataklizmu bezposrednio przed karta |
rundy. Kiedy ta karta pojawi sie na wierzchu, bedzie to ozna- |
czac po prostu koniec rundy gracza. 1

8 e

o




L= ol

W trakcie rundy gracze dziataja osobno - kazdy przygotowuje
i usprawnia swoja wtasna wioske. Na koniec rundy gracze tacza
swoje sity, by wspdlnie zaptaci¢ koszt karty kataklizmu. Koszt
pokazany na karcie kataklizmu nalezy pomnozy¢ przez liczbe
graczy. Na przyktad w grze 2-osobowej koszt: 1 drewno, 2 ryby
i 1 kamien jest podwojony i wynosi: 2 drewna, 4 ryby i 2 kamienie.
Kazdy gracz moze mie¢ inny wktad.

Po zaptaceniu catkowitego kosztu gracze usprawniajg karte kata-
klizmu (przekrecaja / obracaja). Mozna dokonac tylko 1 uspraw-
nienia na runde. Nie trzeba tego robi¢ w kazdej turze, ale jesli
gracze nie zdotaja ukonczy¢ karty kataklizmu przed koricem 8.
rundy, przegrywaja gre. Jesli im sie uda - wygrywaja. Gracze
moga sprawdzi¢, jak im poszto, poréwnujac swoj wynik z tabelka
na koncu instrukgji — wynik gracza z najmniejsza liczba punktéw
to wynik catej druzyny.

Specjalne zdolnosci £¥

Podczas przygotowania do gry
kooperacyjnej gracze moga wy-
bra¢ 1 zdolnos¢ £3%. Sg 2 dwu-
stronne karty zdolnosci, w sumie
4 zdolnosci do wyboru. Karte
zdolnosci mozna usprawni¢ na
koniec rundy, podobnie jak kataklizmy. Po usprawnieniu gracze
moga razem korzysta¢ z tej zdolnosci do konca gry. Kosztem
usprawnienia zdolnosci sg zasoby, ale na przyktad ,Ekspedycja”
wymaga od kazdego gracza posiadania co najmniej jednego
usprawnienia Swiatyni. Magazyn po wykorzystaniu musi by¢ zno-
wu usprawniony, zeby ponownie z niego skorzystac.
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Gra rywalizacyjna dla poczatkujacych ¥ @

Kazdy gracz stara sie stworzy¢ lepsza wioske od tej przeciwnika.
Jeden gracz tasuje swojg talie, a nastepnie drugi gracz ukftada
swoje karty w tej samej kolejnosci. W ten sposéb gracze startuja
z doktadnie takimi samymi taliami.

Wez karty placowek Y, po- Typ placowkd ,.

tasuj je i odkrywaj po ko- piapoczatkujacych @

lei, odrzucajac powtérki, az

bedziesz mie¢: 1 placowke  Numer
. . karty

lesng, 1 placéwke morska,

1 placéwke gorska.

Placovka gorski

Na koncu kazdej rundy kaz-
dy gracz moze kupi¢ pla- ]
cowke, jesli spetni pokaza- AA
ne na niej kryteria. Gracz

bierze kupiong placdéwke, przekreca ja o 180° i umieszcza za
swoja kartg rundy. Jesli dwdch graczy spemni kryteria danej
placowki w tej samej rundzie, zaden z nich jej nie zdobywa -
odrzu¢ ja do pudetka. Na koniec gry gracze dodaja punkty
z placéwek do swojego wyniku.

S RIA BRRD

Opcjonalny wariant z mieszkancami ¥

Kazdy gracz rozpoczyna gre z zestawem 3 mieszkancéw, kazdy
z takim samym. Sprawdz, jacy mieszkancy znajduja si¢ na odwro-
cie wybranych 3 placéwek, i odt6z na bok powtérki tych kart. Spo-
$réd pozostatych mieszkarncéw wylosuj 3 unikalnych. Kazdy gracz
umieszcza w ten sposéb wylosowanych mieszkancéw przed
swoja karta rundy. Bardziej szczegétowy opis mieszkancow jest
na stronie 12.
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Gra rywalizacyjna dla zaawansowanych X ¢

Ten wariant jest przeznaczony dla graczy, ktérzy juz dobrze ogra-
li podstawowg gre. Gracze zaczynaja z takimi samymi uktadami
kart w talii (jak w grze rywalizacyjnej dla poczatkujacych).

Umies¢ placowki X w stosie
wedtug wartosci, tak by pla-
cowka o wartosci 4 ¢ zna-
lazta sie na gorze, a placéwki
o wartosci 1 na dole. Dlazaawansowanych 7
Gracz, ktoéry jako pierw- Numer __o L G
szy skofczy swojg runde, karty .
pierwszy kupuje placowke
zwierzchustosu.Przekrecaja
0 180° i umieszcza w swojej
talii bezposrednio za kar-
ta rundy. Nastepnie drugi A\
gracz moze kupi¢ placowke

i tak w kotko, az kazdy spa-

suje.

Typ placéwki —>»

Chatka rybaka

‘ ouwsp oz ®
2§ DROU BORD

Opcjonalny wariant z mieszkancami ¥

Gracze moga stworzy¢ stos z 3 losowych kart mieszkancéw za-
miast placéwek.

Lyl n &
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Mieszkarcy ¥

Mieszkarncy moga by¢ uzywani opcjonalnie w grach rywaliza-
cyjnych albo w grze solo. Uzycie mieszkarcow w grach rywali-
zacyjnych zostato opisane wyzej, a w grze solo po prostu dodaj
3 losowych mieszkancéw przed swoja karte rundy, tak by ikona
startowa znalazfa sie w gérnym lewym rogu.

Kazdy mieszkaniec ¥ ma unikalne zdolnosci. Mieszkancy z ,ak-
tywng"” zdolnoscia daja jakas korzys¢ w trakcie kazdej rundy. Po-
zostali daja punkty na koniec gry. Aby zrekrutowac mieszkanca,
trzeba opfacic jego koszt. Umiesc zrekrutowanego mieszkanca za
karta rundy. Zostaje on tam
do konca gry. Na poczatku
kazdej rundy zdecyduj, ilu
aktywnych  mieszkancow
chcesz uzy¢ w tej rundzie
(nie ma limitu). Aktywnych
mieszkancéw mozesz uzyc
raz na runde bez dodatko-
wych kosztéw. Karty, ktére
dajg ci zasoby (Tropicielka, Wojownik), przekre¢ o 90° w prawo —
licza sie do limitu przechowywanych kart.

Gradla3 lub wiecej graczy

Mozna uzy¢ kolejnego egzemplarza gry do rozgrywki w wiecej niz
2 osoby. Stosujcie normalne zasady do gry 2-osobowej. Jesli uzy-
wacie mieszkaricéw w grze rywalizacyjnej zaawansowanej, dodaj
1 dodatkowego mieszkanca za kazdego dodatkowego gracza. Na
przyktad w grze 4-osobowej zagrajcie z 5 mieszkaricami.
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jak ci poszto.

Tabela wynikow

Poréwnaj swéj wynik z tabelg po prawej stronie, zeby zobaczy¢,

Solo

1-19 Nie najlepiej
20-29 Moze by¢
30-39 Dobrze

40+ Znakomicie

Kooperacja

1-9 Nie najlepiej
10-19 Moze by¢
20-29 Dobrze

30+ Znakomicie

13
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Poziom trudnosci

Odblokowane przedmioty moga by¢ uzyte do odblokowania
kolejnych osiagniec¢. Dostosuj poziom trudnosci w grze z przed-
miotami:

tatwy: Uzyj dowolnej liczby odblokowanych przedmiotéw.
Sredni: Uzyj 1 odblokowanego przedmiotu na gre.
Trudny: Nie uzywaj odblokowanych przedmiotéw.

Podziekowania autora

Chciatbym podziekowa¢ mojej Zonie i dzieciom za wsparcie, zro-
zumienie i wyrozumiatos¢ dla mojego hobby, ktére opanowato
caty dom. Liz, Ebony, Shayla, Xane, Dimire, Asher, Jay i Nevaeh,
Kocham was wszystkich.

Geneza Samotnej wyspy (Palm Island)

Mam liste celow, ktore chciatbym, by gry zrealizowaty. Jednym
z nich od dtuzszego czasu byta,gra bezstotowa". Myslatem o niej
czesto, ale pomyst ten dtugo sie nie materializowat. Kiedy wresz-
cie udato mi sie zrobi¢ prototyp Palm Island, rzeczy potoczyty sie
bardzo szybko. Momentalnie ruszyly testy, a zainteresowanie gra
przeszto moje oczekiwania. W marcu 2018 roku gra ufundowata
sie na Kickstarterze, osiagajac duzo lepszy wynik, niz oczekiwa-
tem. Nigdy nie sadzitem, ze moje mate cudenko tyle osiggnie. Ta
gra pozwolita rozwing¢ moje mate wydawnictwo i zmieni¢ hob-
by w rzeczywista prace. Dziekuje ci bardzo za kupienie tej gry
i wsparcie mojego wydawnictwa.

Jon Metling
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