Od zarania czaséw, spoteczenstwo na
Wielkim Kontynencie zyto w harmonii.
Nieprzyjazne srodowisko skutecznie
uniemozliwito eksploracje terenéw,
dlatego klany zwrdcity sie ku morzu
w poszukiwaniu wiedzy
0 naturze, stfoncu i wietrze.

Ostanimi czasy odwazni poszukiwacze
odkryli, ze na koncu btekithego
przestworza znajduje sie wyjatkowy
archipelag, bogaty w surowce poszukiwane
przez ludzi.

To na Twoich barkach spoczywa dow-
odzenie wyprawa. Jako wystannik swojego
ludu masz zadanie wyszuka¢ najlepsze
surowce oraz odnalezc¢ starozytne
Swigtynie poprzedniej cywilizacji, potozone
W sercu wysp:

Matych Wysp - Small Islands

ZAWARTOSC

56 kafelkow 4 dwustronne 1 Kafelek

terenu kafelki startowe Nawigacji
(z mewami)

4 Kafelki Statku 32 Domy 16 Znacznikéw
(z jednej strony kolorowy, (po 8 na gracza) (po 4 na gracza)
z drugiej szary)

X2

12 Znacznikéw 45 Znacznikow
Odkry¢ Prestizu

]

12 Kart Misji 12 Kart Celéw 3 Karty Alexis
(tryb standardowy) i 12 Kart Nagréd i 15 Kart Ekspedycji

(tryb zaawansowany) (tryb solo)




Gra Small Islands trwa maksymalnie 4 rundy.

Na poczatku kazdej rundy, kazdy z graczy wybiera w ukryciu Karte
Misji. Wybrana karta wskazuje cel, jaki gracze beda chcieli
osiagnac¢, aby zdoby¢ Punkty Prestizu (PP) na koricu biezacej rundy.

W swojej turze gracze musza wykonac jedng z dwdch ponizszych
akgji:

Wybrac i umiescic jeden kafelek terenu

e
Wybra¢ i umiesci¢ jeden Kafelek Statku

Podczas rozgrywki kafelki terenu stworza archipelag peten
surowcow, $wiatyn i portow.

® & ¢ &L

Kiedy umieszczany jest Kafelek Statku, wszyscy gracze
umieszczajag Domy na wyspach i zbierajg Punkty Prestizu,
zgodne z wybranymi przez nich na poczatku rundy Kartami
Misji. Po przyznaniu punktéw rozpoczyna sie kolejna runda.

Na koniec gry gracze otrzymuja dodatkowe Punkty Prestizu
za swoje Kafelki Statkow.

Gracz, ktéry zgromadzi najwiecej Punktéw Prestizu zostaje
zwyciezca.

W grze zawarte sg 2 tryby rozgrywki:

standardowy i zaawansowany.

Grajac w trybie standardowym zignorujcie

zasady w niebieskiej ramce.
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PRZYGOTOWANIE

Kazdy gracz wybiera swdj kolor i bierze 4 Domy
i wszystkie Znaczniki w tym kolorze.

@ Pozostate 4 Domy stanowig rezerwe.

Gracz, ktéry jako ostatni byt na wyspie zostaje
pierwszym graczem. Z 4 kafelkéw startowych ukfada
dowolny ksztatt na srodku stotu, zgodny z ogéInymi
zasadami opisanymi na str. 5. |

—_—

Potasujcie wszystkie kafelki terendw i stworzcie z nich
zakryty stos. B

Obok stosu umiescie Kafelki Statkéw kolorowg strong

do géry. Podczas rozgrywki 2 i 3-osobowej odwrddcie
niegrajace statki szarg strong do géry. Niezaleznie od '
liczby graczy - zawsze muszg by¢ dostepne 4 Kafelki
Statkow. '

Umiesccie na stole Kafelek Nawigacji, a nastepnie
odkryjcie ze stosu 3 kafelki terenéw i potdzcie obok
niego, tworzac rynek. '

Pomieszajcie Znaczniki Odkry¢ i umiesccie je rewersem J
do gory w zasiegu graczy, razem z Punktami Prestizu.

Kazdy z graczy bierze ze stosu po dwa kafelki terenu
bez ujawniania ich innym graczom.

@ Potasujcie 12 Kart Misji i utworzcie z nich zakryty stos.

Kazdy gracz pobiera 1 Karte Misji bez ujawniania jej
innym graczom.

TRYB ZAAWANSOWANY

Zamiast 12 Kart Misji wykorzystajcie do
rozgrywki 12 Kart Celéw i 12 Kart Nagréd.
Potasujcie je oddzielnie i utwdrzcie 2 stosy.

Kazdy gracz pobiera 1 Karte Celu i 1 Karte
Nagrody. li
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PRZYKLADOWE PRZYGOTOWANIE
ROZGRYWKI 2-OSOBOWE)J
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KAFELKI TERENU

3 naturalne zasoby:

Kwiat Lotosu

Smoczy owoc

.l EENAN: R ’/ Li¢ laurowy
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Inne symbole:

m* Swiatynia
—

.....

\“ Mewy wskazujace
kafelki startowe




CEL GRY

Zdobadz najwiecej Punktow Prestizu dla swojego ludu, stajac sie
najstynniejszym odkrywca.

ROZGRYWKA

Rozgrywka w Small Islands trwa maksymalnie 4 rundy.

Kazda runda jest podzielona na 3 fazy:

1. Przygotowanie: utozenie elementéw do kolejnej rundy.

2. Eksploracja: gracze umieszczaja kafelki (terenu lub statku).

3. Zyski: gracze umieszczajag Domy na wyspach i zdobywaja
Punkty Prestizu.

1. PRZYGOTOWANIE

Kafelku Nawigacji rewersem do goéry - beda tworzy¢ Stos
Nawigacji.

obszarze 3), nastepnie:
@ wybiera 1 Karte Misji dla biezacej rundy;

przygotowuje 1 Karte Misji dla nastepnej rundy (dla
przypomnienia umieszcza na niej Dom w swoim kolorze);

@ zwraca na stos ostatnig Karte Misji rewersem do géry.

czesci: Celu (po lewej stronie)

WeZcie ze stosu 6 kafelkdw terenu i utdzcie je bez podgladania na

Nastepnie kazdy z graczy docigga 2 Karty Misji (aby mie¢ w swoim

TRYB ZAAWANSOWANY

Kazdy z graczy docigga po 2 Karty Celdw i 2 Karty Nagrody, tak aby
posiadac po 3 karty kazdego rodzaju.

Misja sktada sie z:
1 Karty Celu i 1 Karty Nagrody

Kazdy gracz:

1. tworzy zestaw Misji dla biezacej rundy;

2. przygotowuje zestaw Misji na nastepna runde;

. zwraca pozostate 2 karty (jednga Celu i jedna Nagrody) na
odpowiednie stosy.

KARTA MiSJI
Karta Misji sktada sie z dwoch

i Nagrody (po prawej stronie).
Podczas Fazy Zyskow:

.;_,:" @
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@ Cel okresla warunki, ktére nalezy spetni¢, aby potozy¢ na l
wyspie swoj Dom.

@ Nagroda wskazuje liczbe Punktéw Prestizu jakie bedzie “
mozna zdoby¢ na kazdej wyspie zdomem gracza. [

Przyktad obliczania punktow w fazie Nagrod jest opisany na str. 6,
natomiast opis kart znajdziecie na str. 10-11.

Wybranie odpowiedniej Karty Mlsjii jest istotne,

ale najlepsi zeglarze wiedzg, ze odkrywanie jest jeszcze wazniejsze...

Wi LAY S| R R £ B
2. EKSPLORACJA

Poczawszy od Pierwszego Gracza i zgodnie z ruchem wskazéwek

zegara, kazdy z graczy musi wykonac jedna z ponizszych akgji:

® Eksploracja: wybiera i umieszcza kafalek terenu.

® Cumowanie: wybiera i umieszcza Kafelek Statku. Ta akcja I
konczy Faze Eksploracji.

WAZNE
Jesli na Kafelku Nawigacji znajduje sie przynajmniej jeden kafelek
terenu NIE MOZNA wykona¢ akcji Cumowania!

Wiele wzburzonych fal rozbija sie o wybrzeze. To sprawia, ze zeglarze musza
czekac na odpowiedni moment, aby wréci¢ na Wielki Kontynent I

i przedstawic swoje odkrycia.

il 1 |

| R S



EKSPLORACIJA

. Wybierz jeden z 3 dostepnych na rynku
| kafelkéw terenu i wez go na reke.

. Wybierz jeden z 3 posiadanych kafelkéw terenu i dotéz go do
obszaru, przestrzegajac zasad doktadania.

3. Opcjonalnie: gracz moze potozy¢ jeden ze swoich Znacznikéw
(zasady dotozenia znacznika zostaty opisane w dalszej czesci
| instrukgji).

Uzupetnij rynek nowym kafelkiem terenu ze Stosu Nawigacji,
o ile jeszcze jakie$ sie na nim znajduja. Jezeli stos jest pusty,
nalezy pobrac kafelek terenu z rezerwy.

Uwaga: jest to istotne, poniewaz akcja Cumowania moze by¢
wykonana tylko wtedy, gdy wyczerpie sie Stos Nawigacji.

ZASADY DOKLADANIA KAFELKOW TERENU

Mozna dowolnie wybra¢ kierunek doktadanego kafelka.
Dokfadany kafelek musi stykac sie przynajmniej jednga scianka
zinnym kafelkiem i do niej przylegac.

Kafelek musi kontynuowa¢ mape terenu pasujaca ze
wszystkich stron, na catej dtugosci.

Wyspe tworzy sie za pomoca kilku przylegajacych kafelkow
tworzacych petna linie brzegowa.

Kafelek terenu nie moze wystawac poza krawedz stotu. Kazdy
przeciez wie, ze Ziemia jest ptaska, a krawedz stotu w grze jest
koncem sSwiata.

Powiekszenie
wyspy.

] @ Odkrycie nowej

L4
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CUMOWANIE

Ta akgcja jest dostepna tylko po opréznieniu Stosu

Nawigacji. Wykonujac te akcje:

® pobierz Kafelek Statku w swoim kolorze lub wybierz jeden ze
statkéw w kolorze szarym.

*  Wybrany Kafelek Statku umies¢ zgodnie z zasadami opisanymi
dalej w instrukgji.

Jezeli nie mozna pobrac Kafelka Statku lub nie jest mozliwe jego

dotozenie zgodnie z zasadami, nie mozna wykonac akgji

Cumowania i nalezy wykonac akcje Eksploracji.

Kiedy gracz umiesci Kafelek Statku Faza Eksploracji zostaje

zakonczona i nalezy przejs¢ do Fazy Zyskoéw.

Tylko naprawde doswiadczeni zeglarze wiedza kiedy jest idealny moment na
cumowanie. To nigdy nie moze by¢ za wczesnie, ani za pézno...

1 |

ZASADY DOKLADANIA ZNACZNIKOW

Gracz podczas swojej tury wykonujac akcje Eksploragiji (i tylko
wtedy) moze umiescic jeden ze swoich Znacznikéw (jeden na ture)
na dowolnym kafelku terenu. Moze, ale nie musi to by¢ kafelek,
ktory zostat przez gracza dopiero dotozony do obszaru:

UWAGA: Znaczniki s dwustronne!

STRONA ZAWIERAJACA ZASOB
Znacznik z surowcem musi zosta¢ potozony na
surowcu naturalnym juz znajdujacym sie na kafelku.
Znacznik z surowcem moze zostac potozony na innym
znaczniku z surowcem.

STRONA WSKAZUJACA PORT

« Znacznik z portem musi zosta¢ potozony
na wybrzezu wyspy.
Na jednym kafelku terenu mozna umiescic
maksymalnie 2 porty.

@ Znacznik z portem

Znacznik z Kwiatem
Lotosu zakrywajacy
Lis¢ Laurowy

BISEREAREE ==
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3. ZYSKI

Wszyscy gracze umieszczajg Swoje Domy na wyspach, aby zdoby¢

Punkty Prestizu. Poczawszy od gracza, ktéry umiescit Kafelek
Statku, kazdy wykonuje po kolei ponizsze czynnosci:

1. Ujawnij swojg Karte Misji na biezaca runde.

Ujawnij swoja Karte Celu i Karte Nagrody.

. Cel: umies¢ jeden lub wiecej Doméw na wyspach, ktére

spetniajg Twoj ujawniony Cel, zgodnie z zasadami budowania
domoéw (nizej).

Na kazdej wyspie moze znajdowac sie tylko jeden Dom
w kolorze gracza przez catg gre.

Umieszczanie Domdw nie jest akcja obowigzkowa.

. Nagroda: oblicz zdobyte Punkty Prestizu na kazdej wyspie,

ktdra spetnia wymagania ujawnionej Karty Misji.

. Uzupetnij - o ile sg jeszcze dostepne w rezerwie - swoja pule

Domow, aby na poczatku kolejnej rundy posiadac 4. Gracz nie
moze mie¢ w swojej puli wiecej jak 4 Domy.

. Odrzu¢ Karte Misji, za ktora zebrate$ Punkty Prestizu w tej

rundzie (odrzucone karty zostang przetasowane razem
z pozostatymi przed kolejng runda i dociggnieciem Kart Misji).

Zwré¢ Karty Celu i Misji do odpowiednich talii. Karty te
zostang przetasowane z pozostatymi przed kolejng runda,

zanim zostana dociagniete nowe karty tworzace
zestaw Misji.

ZASADY BUDOWANIA DOMOW

WAZNE: Gracz moze zbudow¢ Dom tylko na wyspie, ktéra w biezacej rundzie
spetnia wymagania Karty Misji!

Na wyspie moze znajdowac sie kilka Domow, ale kolory nie moga sie
powtarzad. Uwaga: w trakcie rozgrywki moze sie zdarzy¢, ze dzieki odpowied-
niemu potozeniu kafelka terenu na jedenej wyspie znajda sie dwa domy gracza,
ale jest to jedyny przypadek, gdy bedzie to dozwolone.

Dom moze by¢ zbudowany na wyspie tylko w wyznaczonym miejscu na
kafelku terenu.

Dom mozna zbudowac na wyspie, ktdrg tworza co najmniej 2 kafelki terenu.

Dom mozna zbudowac na nieukonczonej wyspie, nawet jesli nie ma w
poblizu niej statku.

Gracz nie musi budowa¢ domu na wyspie, nawet jesli spetnia wymagania
swojej Misji.
]
\

® | II Domu na wyspie, na ktérej juz znajduje

a@

PRZYKLAD

Bartek (czerwony) rozpatruje swojg
Faze Zyskow.

Cel: przynajmniej 1 Swiatynia
i 2 Kwiaty Lotosu.

Nagroda: 1 Punkt Prestizu

@ za kazda Swiatynie oraz 1 Punkt
Prestizu za kazdy Kwiat Lotosu.

Wyspa A nie spetnia wskazanego na karcie Celu, poniewaz brakuje

na niej symbolu Swigtyni (Bartek wybudowat na niej swéj Dom
wczesniej podczas wykonywania swoich akgji).

Wyspy B i C posiadaja wszystkie wymagane symbole wiec

spetniaja Cel, dlatego Bartek moze wybudowac na nich po jednym

swoim Domu.

Bartek zyskuje 4 PP za wyspe B (1 Swiatynia + 3 Kwiaty Lotosu)

i 5 PP za wyspe C (3 Swiatynie + 2 Kwiaty Lotosu).

| ll \ | t : | d______a—"""'f___._.a—'
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Gracz NIE MOZE wybudowac¢ swojego |

sie Dom w jego kolorze!

Ta zasada sprawi, ze prawdopodobnie |

kazda wyspa tylko raz na calg gre
przyniesie Punkty Prestizu. /

N1
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KONIEC RUNDY PUNKTACJA KONCOWA
Kazdy z graczy podlicza wszystkie swoje zdobyte Punkty Prestizu: ‘0
Oddzielnie potasuijcie Karty Celéw oraz Karty Nagrod «  Punkty Prestizu za kazdy port znajdujacy sie na 8 kafelkach
i utworzcie nowe, zakryte talie. terenu sgsiadujacych z Kafelkiem Statku w kolorze gracza.

Szare statki nie przynosza Punktéw Prestizu.
+  Pierwszym graczem na kolejna runde zostaje osoba, ktora

siedzi po lewej stronie gracza, ktéry dotozyt Kafelek Statku.

Po tym jak kazdy z graczy przeprowadzit Faze Zyskéw i nie
nastgpit koniec gry: « Punkty Prestizu zdobyte w trakcie rozgrywki;

«  Punkty Prestizu znajdujace sie na Znacznikach Odkry¢
(zdobywanie Znacznikéw opisane jest na str. 11);

? 4

+ potasujcie wszystkie Karty Misji i utwodrzcie nowa, zakryta talie.

o ) ) Jezeli graczowi nie udato sie umiescic¢ Kafelka Statku
+ Rozpocznijcie kolejna runde rozpoczynajac od Fazy w swoim kolorze zanim nastapit koniec gry, gracz
Przygotowania (str. 4). nie zdobywa zadnych punktéw z tego tytutu.

Gracz z najwiekszg liczbg Punktéw Prestizu zostaje zwyciezca
rozgrywki. Jezeli jest remis, zwyciezca zostaje gracz — zgodnie

KON I Ec G RY z ponizsza kolejnoscia:

«  ktéry wybudowat najwiecej Doméw;
Koniec gry nastepuje natychmiast po zajsciu jednego

2 bonizszvch warunkow: « ktoérego Kafelek Statku sgsiaduje z najwieksza liczba portow

j znajdujacych sie na 8 otaczajacych go kafelkach terenu;
. Podczas Fazy Przygotowania: jezeli nie jest mozliwe « gracz, ktory jako ostatni dotozyt kafelek terenu lub Kafelek
utworzenie petnego, nowego stosu kafelkow na Stosie Statku.

Nawigacji.

+ Podczas Fazy Eksploracji: jezeli w zasobach nie ma juz odkry-
tych kafelkdw terenu i nie jest mozliwe dotozenie Kafelka Statku
zgodnie z zasadami, gracze natychmiast przechodza do Fazy
Nagréd, poczawszy od aktywnego gracza.

« Podczas Fazy Zyskéw: jezeli na koricu tej fazy nie ma
w zasobach zadnego Kafelka Statku.

PRZYKLAD
Na koncu gry, biorac pod uwage ukfad kafelkéw na rysunku
oraz dotozone Znaczniki, gracze zdobywaja:

+ Ania (fioletowy statek) — 8 Punktow Prestizu.
Bartek (czerwony statek) - 6 Punktow Prestizu.

TR
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TRYB SOLO

W trybie solo gracze graja przeciwko wirtualnemu przeciwnikowi.
Alexis to imie projektanta gry i to on bedzie Twoim przeciwnikiem.
Alexis ma do dyspozycji swoje wtasne dwie talie - Karty Alexis

i Karty Ekspedycji, a Twoim zadaniem bedzie jego pokonanie. Do
wyboru beda dwa poziomy trudnosci: normalny i zaawansowany.
Zasady beda podobne w obu, poza kilkoma szczegétami opisanymi
podczas przygotowania rozgryweki.

PRZYGOTOWANIE

Przygotuj gre zgodnie z podstawowymi zasadami biorac pod
uwage ponizsze zmiany:

+ Jestes graczem rozpoczynajacym.

«  Wybierz jedna Karte Alexis, okresli ona poziom trudnosci oraz
sposOb postepowania. Pamietaj: Alexis nie jest rannym
ptaszkiem, dlatego wykorzystaj te chwile, aby go zaskoczy¢
i zwiekszy¢ szanse na wygrana.

« Losowo wybierz karty z talii Kart Ekspedycji w liczbie wskazanej
przez wybrang wczedniej Karte Alexis. Karty nalezy potasowac
tworzac zakryta Talie Ekspedycji. Pozostate karty nalezy odtozy¢
do pudetka.

«  Wybierz kolor gracza dla Alexis i przygotuj pule 8 Doméw
w tym kolorze (ulubionym kolorem Alexis jest fioletowy).

« Umiesc swoj Kafelek Statku oraz 3 szare statki obok Kafelka
Nawigacji.

+ Alexis nie posiada zadnych Misji, kafelkdw czy Znacznikéw,
a jego Kafelek Statku odwrécony jest na szarg strone.

PRZEBIEG GRY
PRZYGOTOWANIE

Zadnych zmian. Pamietaj - Alexis nie pobiera zadnych Kart Misji.

EKSPLORACJA
TWOJA TURA

Twoja tura przebiega w sposéb standardowy, zgodnie z zasadmi
rozgrywki wieloosobowej.

TURA ALEXIS

W tej turze postepuj zgodnie ze wskazana ponizej kolejnoscia:

« Odkryj jednga z Kart Ekspedycji. Jezeli nie ma juz zadnej karty
w Talii Ekspedycji — potasuj juz zagrane karty i utwdrz nowa
talie.

«  Wykonaj akcje wskazang na Karcie Ekspedycji — na karcie bedzie
informacja czy Alexis bedzie Eksplorowac czy Cumowac.

« Odrzu¢ zagrang Karte Ekspedycji.

|
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KARTA ALEXIS

@ Poziom trudnosci (gdzie 1 gwiazdka = tatwy). @ @
— == =
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Liczba Kart Ekspedycji tworzaca
Talie Ekspedyc;ji.

Liczba Kart Cumowania tworzaca
Talie Ekspedycji.

Punkty Prestizu jakie zdobedzie Alexis
na koniec gry.
Tutaj: 40 PP + 1 PP za kazdy zbudowany przez niego Dom.

| T | [l

KARTA EKSPEDYCJI
Rodzaj karty: A. @ (

Eksploracja(ili] Cumowanie (] . -
@00

Kolejnos¢ i rodzaj wykony-
wanych akgcji dla Alexis. Tutaj: -

« Akcja A: Cumowanie.
« Akcja B: Eksploracja.

Wskazane miejsca gdzie Alexis moze dotozy¢ swoj kafelek
terenu.

Misja Alexis. Tutaj: Alexis musi zbudowa¢ Dom na kazdej
wyspie, na ktérej znajduja sie przynajmniej 2 Kwiaty Lotosu.

ZASADY UMIESZCZANIA KAFELKA TERENU DLA ALEXIS

Dodatkowo, do podstawowych zasad umieszczania kafelkéw terenu oraz
informacji wskazanej na Karcie Eksploracji Alexis, nalezy wzia¢ pod uwage
ponizsze wymagania:
kafelek terenu Alexis nalezy dofozy¢ najblizej kafelka, ktory jako ostatni
zostat dotozony przez gracza.

kafelek terenu Alexis nalezy dotozy¢ w tym samym rzedzie lub kolumnie
w stosunku do kafelka, ktéry jako ostatni zostat dotozony przez gracza.

Alexis w pierwszej kolejnosci bedzie starat sie dotozy¢ kafelek terenu

w kierunku wskazanym na Karcie Eksploracji jako “1”. Jezeli to nie bedzie
mozliwe - bedzie probowat dotozy¢ w kierunku “2” a nastepnie “3”.
UWAGA: Alexis nie musi dotozy¢ swojego kafelka bezposrednio obok
potozonego przez gracza. Moze by¢ to miejsce oddalone od kafelka, ale
musi by¢ zgodne ze wzorem i kolejnoscia rozpatrywania, wskazang na
Karcie Eksploracji (przyktad na str. 9).

Alexis w zadnym wypadku nie moze potozy¢ kafelka, ktéry by potaczyt
wyspe z inng, na ktérej juz znajduje sie jego Dom.

Pamietaj - doktadany kafelek Alexis mozesz utozyc tak, aby to Tobie bardziej
pasowat do strategii.
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i EKSPLORACJA ALEXIS

«  Pobierz z rynku kafelek terenu wskazany na karcie — wyrézniony
jest kolorem zielonym.

Dotoz kafelek terenu zgodnie ze wskazanym na Karcie
| \ Eksploracji uktadem.

. Jezeli nie jest mozliwe dotozenie wskazanego kafelka do
ukfadu zgodnie z zasadami gry, nalezy go odrzuci¢ z
| rozgrywki. Jezeli tak sie stanie — Alexis nie dokfada kafelka
terenu w tej turze, zamiast tego zdobywa 1 Punkt Prestizu.

« Jezelina rynku nie jest dostepny wskazany kafelek, gracze
natychmiast przechodza do Fazy Nagréd i rozpatruja ja
rozpoczynajac od Alexis.

| PPN
|| o
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} CUMOWANIE ALEXIS

Akcja jest dostepna tylko na kartach cumowania w Talii Ekspedycji.
Podobnie jak w Twoim przypadku — Alexis moze cumowac tylko w
momencie wyczerpania sie kafelkow na Stosie Nawigacji. Jezeli nie
wystepuje ten warunek — Alexis wykonuje akcje B — Eksploracje.
Aby przeprowadzi¢ akcje Cumowania, Alexis bedzie kolejno
wykonywac ponizsze czynnosci:

r --I

« pobiera kafelek szarego statku. Jezeli dostepny bedzie tylko
Kafelek Statku w Twoim kolorze, Alexis bierze go i przekreca na
szara strone.

« Umieszcza Kafelek Statku na wskazanym przez Karte Ekspedycji
miejscu.

« Jezelinie jest mozliwe umieszczenie Kafelka Statku, Alexis
wykonuje akcje B: Eksploracja.

O I L B L T USRS
PRZYKLAD

W swojej turze dotozytes do obszaru kafelek A.
Alexis w swojej turze wykonuje akcje A - Eksploracja.
Pobiera z rynku srodkowy kafelek wskazany przez karte.

! Nie moze go dotozy¢ w kierunku
wskazanym przez 1, poniewaz
uktad wysp na to nie pozwala.

Nie moze utozy¢ go zaraz przy potozonym
| przez Ciebie kafelku wskazanym przez 2,
ale moze potozy¢ kafelek dalej w tym
samym kierunku. Mozesz wybrac jego
~\

utozenie w tym miejscu.

? 4

e
NAGRODA ALEXIS

Kiedy Alexis podlicza punkty w Fazie Nagrody:
« dociaga kolejng Karte Ekspedycji.
« Umieszcza zgodnie z zasadami gry - po jednym swoim Domu na

kazdej wyspie, ktéra spetnia wymagania wskazane na
dociagnietej Karcie Ekspedycji (str. 6).

« Jezeli wiele wysp i lokacji spetnia wymagania Misji — Ty
dokonujesz ostatecznego wyboru.

« Potasuj wszystkie Karty Ekspedycji tworzac nowa talie na kolejng
runde.

KONIEC GRY

Warunki konca gry w trybie solo sg identyczne jak w podstawowej
rozgrywce.

Podsumuj wszystkie zdobyte przez Alexis Punkty Prestizu:

«  Znaczniki Punktéw Prestizu zdobyte podczas rozgrywki.

« 1 PP za kazdy port na 8 kafelkach terenu sgsiadujacych z kazdym
szarym statkiem.

« Punkty Prestizu wskazane na Karcie Alexis.

Wygrywasz, jesli zdobedziesz wiecej punktéw niz Alexis. Podziel sie
swoim tryumfem na platformie BGG umieszczajac tam zdjecie
rozgrywki.

/
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Mozesz umiesci¢ Dom na kazdej wyspie zawierajgcej wszystkie symbole
umieszczone na karcie. Na wyspie moga znajdowac sie réwniez inne
symbole.

Przyktad: na pierwszej karcie (1 Swiatynia i 2 Kwiaty Lotosu) -
powiedzmy, ze na wyspie znajduje sie 1 Swiatynia, 3 Kwiaty Lotosu i 1
Smoczy Owoc. Spetniony jest warunek karty — na wyspie znajduje sie
przynajmniej 1 Swiatynia i 2 Kwiaty Lotosu, wiec gracz moze wybudowac
na niej swéj Dom.

.'|]

Mozesz wybudowac¢ Dom na kazdej wyspie, na ktorej
znajduje sie po rowno, ale minimum 1, symboli dwéch
réznych Surowcow.

Przyktad 1: na wyspie znajduja sie 3 Kwiaty Lotosu, 2
Smocze Owoce i 2 Liscie Laurowe. Poniewaz jest po rowno
Owocoéw i Lisci — gracz moze wybudowac na niej Dom.
Przyktad 2: na wyspie znajduja sie 1 Kwiat Lotosu, 2 Smocze
Owoce i 3 Liscie Laurowe. Gracz nie moze na niej
wybudowaé Domu poniewaz nie ma na niej 2 réznych
Surowcow w tej samej ilosci.

r I |
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Mozesz wybudowa¢ Dom na kazdej wyspie, na ktérej znajduje sie wiecej
Surowcoéw pokazanych na pierwszym planie niz wskazanych na drugim
planie.

Przyktad: na pierwszej karcie (wiecej Kwiatéw Lotosu niz Smoczych
Owocdéw) — na wyspie znajdujg sie 4 Liscie Laurowe, 3 Kwiaty Lotosu i 0
Smoczych Owocoéw. Oznacza to, ze na wyspie jest wiecej kwiatow niz
owocow, wiec gracz moze wybudowac¢ Dom. Jezeli natomiast na wyspie
znajdowatoby sie: 0 Lisci Laurowych, 3 Kwiaty Lotosu i 3 Smocze Owoce —
gracz nie mégtby wybudowac na niej Domu, poniewaz nie ma na niej
WIECEJ Kwiatéw Lotosu niz Smoczych Owocow.

Mozesz wybudowa¢ Dom na kazdej wyspie, na ktérej znajduje sie
doktadnie tyle samo surowcéw na gérze karty co jednego z Surowcow
wskazanych w dole karty, ale minimum 1.

Przyktad: na pierwszej karcie (taka sama liczba Kwiatéw Lotosu co
Smoczych Owocéw LUB Lisci Laurowych) — na wyspie znajduja sie 3
symbole Kwiatu Lotosu, 3 Smoczych Owocéw i 2 Lisci Laurowych.
Poniewaz na wyspie jest tyle samo kwiatéw co owocéw - gracz moze
wybudowac na niej Dom.
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Na kazdej wyspie, na ktorej wybudujesz Dom, wylosuj tyle =
Znacznikéw Odkry¢ ile jest Swiatyn na wyspie i wybierz z

nich jeden. Przeprowadzaj te akcje na kazdej wyspie, na

ktérej wybudowates Dom. Zwré¢ do puli niewybrane

Znaczniki Odkry¢ i ponownie je wymieszaj. Nie ujawniaj /
swoich Znacznikéw Odkry¢ innym graczom. Wartos¢
Punktéw Prestizu na nich zostanie ujawniona na koniec gry. s

Przyktad: za Dom na wyspie z 2 Swigtyniami oraz Dom na wyspie z 3 "
Swigtyniami losujesz kolejno: najpierw 2 Znaczniki, z ktérych wybierasz
T i o i TR j a— i 1 a nastepnie 3 znaczniki, z ktérych wybierasz 1. Pozostate znaczniki ‘
& oddajesz zakryte do puli i mieszasz je. W ten sposéb bedziesz posiadat

2 Znaczniki Odkry¢ z pewnga wartoscig PP wskazang na nich, ktére beda [0

liczyty si koni .
Na kazdej wyspie, na ktérej wybudujesz Dom otrzymujesz Punkty Prestizu 12yl sig na koniec gry
za symbole wskazane na karcie.

Przyktad: na pierwszej karcie (1 PP za kazdy Kwiat Lotosu + 2 PP) — za
wyspe, na ktérej znajduja sie 3 Kwiaty Lotosu i wyspe, na ktdrej znajduja
sie 2 Kwiaty Lotosu otrzymasz: 3+2 =5 PP i 2+2 = 4 PP, czyli razem — 9 PP.

| L [ * RS
7 : & al Na kazdej wyspie, na ktérej wybudujesz Dom wybierz jeden
Na kazdej wyspie, na ktérej wybudujesz Dom, znajdz zaséb, ' z Surowcow, ktorego jest najwiecej (Kwiat Lotosu, Smoczy
ktérego najmniej znajduje sie na tej wyspie. Otrzymujesz 2 0 Owoc lub Lis¢ Laurowy). Na kazdej wyspie otrzymasz po 1
PP za kazdy zaséb tego typu plus dodatkowe 2 PP. . PP za wybrany Surowiec, plus 2 dodatkowe PP.
Przyktad: za wyspe, na ktérej beda tylko 2 Kwiaty Lotosu -__
otrzymasz 6 PP (4 PP za 2 kwiaty plus 2). Za druga wyspe, Przyktad: na wyspie znajduja sie 3 kwiaty i 2 owoce, wiec —
na ktérej znajduja sie 3 Kwiaty Lotosu, 1 Smoczy Owoc wybierasz kwiaty, za ktére otrzymasz 5 PP (3 za kwiaty + 2 PP). Na drugiej -
i 1 Lis¢ Laurowy otrzymasz 4 PP (2 PP za owoc lub lis¢ plus 2). Razem za wyspie z 4 lis¢mi i 3 owocami wybierasz Liscie Laurowe, otrzymujesz wiec
obie wyspy otrzymasz 10 PP. 6 PP (4 za liscie + 2 PP). Daje to razem 11 PP.
[l S| :
Otrzymujesz 6 PP za kazda wyspe,
na ktérej wybudujesz Dom. 4 - Na kazdej wyspie, na ktérej wybudujesz Dom wybierz jeden
| | z Surowcow (Kwiat Lotosu, Smoczy Owoc lub Lis¢ Laurowy).
= ; y Na kazdej wyspie otrzymasz po 1 PP za wybrany Surowiec,
| bt plus 2 dodatkowe PP oraz po 1 PP za kazdg pare portdw na —
. ' | niej.
/ !J
1 o] Przyktad: za wyspe, na ktorej znajduja sie 3 Kwiaty Lotosu, :
| i 1 ® mocze owoce i 5 portow, jesli wybierzesz kwiaty — zdobedziesz za nie e
{ 3 PP + 2 PP za porty, co da 5 PP za wyspe.
i | '-_-—-_.I-I._-_._-_._'_F
(' | Nakazdej wyspie, na ktérej wybudujesz Dom zdobywasz
3]lc]lo]0d ' punkty w zaleznosci od liczby kafelkéw, z ktérych skfada sie
0000 | wyspa. Za 3-5 kafelkow otrzymasz 4 PP, 6-8 kafelkow — 6 PP, L . o .
g L 9-11 kafelkow - 8 PP, 12 i wiecej - 10 PP. Na kazdej wyspie, na ktérej wybudujesz Dom otrzymasz
' ¢ 1 PP za kazde wolne miejsce na wybudowanie Domu i za

kazdy wybudowany Dom. Bierzesz pod uwage wszystkie

i SnC e sy ey die o 5 hait Gulleli Domy na wyspie - zaréwno swoje jak i przeciwnikéw.

sktadajaca sie z 6 otrzymasz odpowiednio 4 PP i 6 PP, czyli
| razem 10 PP.




[

1% ODKRYWCA NOWYCH SWIATOW 4% FAQ

W rzadkim przypadku, po dociggnieciu 3 kafelkdw terenu, jesli nie bedzie
Jesli dobrze sie przypatrzysz — odkryjesz ukryte w sercu Small Islands dwie mozliwos¢ dotozenia zadnego z nich do obszaru - odtéz jeden z nich do
talie Kart Wspaniatych Odkrywcéw, ktére pozwola Ci na odkrywanie pudetka i dociagnij kolejny. Nowy kafelek mozna pobrac rezerwy lub ze
Matych Wysp na zupetnie inny sposéb. Aby zastuzy¢ na przywilej otworze- Stosu Nawigacji, jezeli wyczerpata sie rezerwa.
nia ich i odkrycia ich zawartosci musisz najpierw udowodni¢, ze jeste$
Wspaniatym Odkrywca poprzez zebranie odpowiedniej liczby Osiggniec. Dozwolone jest dotozenie Kafelka Statku do innego statku.
Jezeli zwyciezyte$ podczas rozgrywki w trybie normalnym, sprawdz czy

Statek ni i znaid ‘sie b credni e,
udato Ci sie spenic jakiekolwiek ponizsze warunki: atek hie must znajdowac sig bezposrednio przy porcie

PODSUMOWANIE

1. PRZYGOTOWANIE

Zdobytes 60 lub wiecej PP.

Zdobytes 10 lub wiecej PP za Kafelki Statku.

Przygotuj 6 zakrytych kafelkow Nie ma wystarczajacej
Odkryliscie 12 lub wiecej wysp zbudowanych przynajmniej tworzacych Stos Nawigacji liczby kafelkow
z 2 kafelkéw terenu. v

Wybudowates wszystkie swoje Domy. Wybierz Karte Misji
Utozytes jako pierwszy swoj Kafelek Statku.
2. EKSPLORACIJA (doktadanie kafelkéw)

e Umieéc’jeplen kafelek terenu, Umiesc Nie jest mozliwe
Rozegrates tryb solo z poziomem trudnosci 4. nastepnie tura przechodzi lub  Kafelek lub potozenie kafelka
na kolejnego gracza Statku

Posiadasz 4 Znaczniki Odkry¢.

Jezeli udato Ci sie spetni¢ co najmniej 5 z powyzszych warunkéw, mozesz c

otworzy¢ Talie Wspaniatych Odkry¢ dla trybu standardowego. o LYSKI (e D.omow.) : 5 5

W puli znajduja sie Nie ma juz Kafelkow Statkow
Kafelki Statkéw i

T S, . . KONIEC GRY (dodawanie wszystkich punktéw)
Jezeli zwyciezytes podczas rozgrywki w trybie zaawansowanym,

sprawdz czy udato Ci sie spetnic jakiekolwiek ponizsze warunki:

PODZIEKOWANIA

Autor pragnie podziekowac: Céline za sprawienie, ze wszytko jest mozliwe; Nicholasowi - za
stworzenie gry o jakiej marzytem tyle, ze lepszej; Aurélie - za fantastyczne rysunki; Nicolasowi et
odkrylicci ktd bud . 13 lub wi . La Ruelle - za dopasowanie; Benoit, Joan, Romaric, Sandrze oraz projektantom z MALT - za

ryliscie wyspe, ktora zbudowana jest z ub wigcej wsparcie; Ludo de la Ludo z Pechbonnieu oraz Rogerowi - za ich dobre rady; wszystkim
kafelkéw terenu. wolontariuszom i organizatorom Festiwalu za ich podejscie, za FLIP, ProtoLab, LudiNrod, Alchime
i wiele wiecej; a na koniec oczywiscie graczom za ich entuzjazm i uprzejmosc.

Zdobytes 12 lub wiecej PP za Kafelki Statku.

Wybudowate$ maksymalnie 6 Doméw. Wydawca chciatby podziekowaé: wszystkim co uwierzyli w ten szalony projekt. Za ich wsparcie
finansowe i ciepte przyjecie. Pozwolili archipelagowi wyjs¢ spoza btekitnego niebytu, przepieknie
zilustrowanego przez AD. Pragniemy takze podzigkowac¢ wszystkim dystrybutorom i festiwalom
za ich pomoc od samego poczatku. Wyjatkowe podziekowania nalezg sie: Alain (niebieskiemu),
Alain, Arnaud, Aurélien, Benoit, Didier, Emmanuelle, Etienne, Eric, Fred, Ludo, MALT, Matthieu,
KiwiWorld, Roger, Sandra, Yun i... zapewne kogos i tak pominelismy. Ostatnie podziekowanie leci
do Alexis, za urzeczywistnienie projektu, i ktéry nam zaufat, ale przede wszystkim za jego przyjazn
i swoéj poswiecony czas.

Rozegrates tryb solo z poziomem trudnosci 6. STOPKA REDAKCYJNA WYDANIE ANGIELSKIE

Nie utozyte$ swojego Kafelka Statku.

Nie potozytes na wyspie ani jednego znacznika bonusowego.

. . . X . . . Projektant: Alexis Allard Lucky Duck Games Sp. z 0.0.
Dwa Twoje Domy znalazly sie na jednej wyspie po jej facebook.com/FreeterGames Plac Nowy 3/44
pofaczeniu kafelkiem terenu llustrator: Aurélie Guarino 31-056 Krakow
facebook.com/aurelie.guarino.7 Polska
Rozwaj: Nicholas Bodart

o, (] . . ., . . . . , Dyrektor Artystyczny: Nicolas Fedon
Jezeli udato Ci sie spetnic¢ co najmniej 5 z powyzszych warunkoéw, la-Ruelle.fr

mozesz otworzy¢ Talie Wspaniatych Odkry¢ dla trybu Tlumaczenie angielskie: Benoit Turpin
Zaawansowanego. Tlumaczenie polskie: Monika Walczuk
Korekta polska: Piotr Mularz

facebook.com/MushrooMGames




