


Nareszcie! Po tygodniach walki z rozszalatym morzem nasze stopy
dotknely stalego lgdu. Jeszcze wezoraj watpiliSmy, czy ujrzymy cos
poza niebem i wodg. Zmeczenie i gtod drqzyly nasze dusze, a wiara
w sukces wyprawy malata z kazdym kolejnym sztormem.

Jestesmy pelni wiary, ze wlasnie dotarlismy do miejsca, ktore
stanie si¢ naszym nowym domem.

Morze jest pelne ryb, a ziemia zyzna, ciemna i miekka pod stopami —
idealna do uprawy. Geste lasy dostarczqg nam zwierzyny oraz
drewna, ktore postuzy do budowy chat.

Przed nami mnostwo pracy, ale juz teraz oczami wyobrazni widze
pola zboza falujgce na wietrze, mtyny mielgce plony i gwarny targ,
na ktorym handlujemy owocami naszej pracy.

Wyspa wydaje si¢ wymarzonym miejscem na nowe, lepsze zycie,
ktorego tak bardzo wszyscy pragniemy. Dzis zatozymy obozowisko,
a od jutra zaczniemy prace nad naszq pierwszq osadg.



ELEMENTY GRY
81 kart wyspy:

9 x 9 x 9 x

chata rolnika pole zboza karczma osada rolnik

9 x 9 x 9 x rewers
miyn przystan rybacka wieza targ kart wyspy
9 kart kupca: 4 sciggawki dla graczy:
rewers Notes i otowek:
kart kupca

Arkusz punktacji dostgpny
jest rowniez na
gry.nk.com.pl



V zdoead

PRZYGOTOWANIE GRY

@ Wezcie po 1 $ciggawce. Pozostate $ciggawki odtozcie do pudetka.

@ Karty wyspy doktadnie potasujcie. Rozdajcie kazdemu po 2 karty wyspy. Trzymajcie je
w taki sposob, aby rywale nie widzieli, co si¢ na nich znajduje.

© Z pozostalych kart wyspy stwérzcie zakryty stos (obrazkiem do dotu) i potézcie na
srodku stotu. Stos ten bgdziemy nazywac stosem wyspy.

@ Odkryjcie 2 karty z géry stosu wyspy i potdzcie je (obrazkiem do géry) obok tego
stosu. Karty lezace tu bedziemy nazywac¢ odkrytymi kartami wyspy.

@ Karty kupca doktadnie potasujcie. Stwérzcie z nich zakryty stos (obrazkiem do dotu)
i potdzcie go z boku stotu. Stos ten bedziemy nazywac stosem kupca.

@ Odkryijcie 1 karte z géry stosu kupea i potdzcie ja (obrazkiem do gory) obok tego sto-
su. Karte lezaca tu bedziemy nazywac odkryta karta kupca.

Notes i oléwek zostawcie w pudetku. Beda potrzebne na koniec gry.

£ o\

Przygotowanie gry dla 3 graczy:

o

stos kupca odkryta
karta kupca

gracz B

stos wyspy odkryte
karty wyspy

gracz C



CEL GRY

Jestescie osadnikami poszukujacymi nowych ladow. Wtasnie odkryliscie niezamieszkane
wyspy! Kazdy gracz przejmuje wtadze nad jedng z nich. To od was zalezy, w jakim kierun-
ku rozwijac si¢ beda wasze wyspy i jak je zagospodarujecie.

Im lepiej zaplanujecie rozwoj wyspy, tym wigcej punktow zdobedziecie — kazdy rodzaj
kart da wam punkty za co$ innego. Dodatkowe punkty zdobedziecie, jesli wasza wyspe
odwiedza¢ beda kupcy. Wygra osoba z najwigksza liczba punktow.

OPIS KART
&

Symbole monet oznaczaja punkty zdobywane przez graczy.

Karta wyspy
punkty, ktore dostaniesz,

symbol - .
S TR karty_:] jesli ta karta bedzie

na twojej wyspie

punkty, ktore dostaniesz,
jesli spetniony bedzie ten
warunek

Karta kupca

symbol
i nazwa karty

punkty, ktore dostaniesz,
jesli spetniony bedzie ten
warunek




PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozgrywka sktada si¢ z 8 rund. Gre rozpoczyna osoba, ktora byta ostatnio na jakiejs wy-
spie. Po niej swoje tury wykonujg kolejni gracze zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara.

W swojej turze gracz wykonuje 2 ponizsze dzialania:

@ Wybiera1z2 kart trzymanych w reku i doklada ja do swojej wyspy (zgodnie z ZASA-
DAMI TWORZENIA WYSPY opisanymi na str. §).

@ Wybiera 1 z 2 odkrytych kart wyspy i doklada ja do swojej wyspy (zgodnie z ZASA-
DAMI TWORZENIA WYSPY opisanymi na str. 8).
Jesli 2 odkryte karty wyspy sa takie same, gracz moze (ale nie musi) odtozy¢ je do
pudetka i wytozy¢ 2 nowe karty z gory stosu wyspy. Teraz musi wybra¢ 1 z nich (nawet
jesli ponownie obie sg takie same).

stos kupca odkryta
stos wyspy

karta kupca

odkryte karty wyspy

wyspa gracza



Po wykonaniu 2 weze$niejszych dzialan gracz uzupelnia karty:

@ Uzupelnia puste miejsce po wzigtej odkrytej karcie wyspy — ktadzie tam karte, ktora
zostata mu w reku (tak aby ponownie lezaty tam 2 odkryte karty wyspy).
@ Uzupelnia karty w rece — dobiera 2 nowe karty z gory stosu wyspy.

stos kupca odkryta
karta kupca

stos wyspy odkryte karty wyspy

wyspa gracza

@ Gracz doktada do swojej wyspy 1 karte z reki.

@ Gracz doktada do swojej wyspy 1 z odkrytych kart wyspy.

© Gracz uzupetnia puste miejsce po wzietej odkrytej karcie wyspy — kladzie tam karte z reki.
O Gracz uzupelnia karty w reku — bierze 2 karty z gory stosu wyspy.

Jesli gracz dotozyt do swojej wyspy karte TARG (nie

ma znaczenia, czy zrobil to, wykonujac dziatanie @
czy @), bierze 1 karte KUPCA (ze stosu kupca lub -—
odkryta karte kupca) i ktadzie ja obok swojej wyspy. -
Karta ta moze da¢ mu dodatkowe punkty na koniec

gry, warto wigc, aby rywale nie widzieli, co si¢ na niej stos kupca il
znajduje. karta kupca

Na tym tura gracza si¢ konczy. Swoja tur¢ rozpoczyna gracz siedzacy z lewej strony.



<ASADY TWORZENIA WYSPY
Wyspa kazdego gracza musi si¢ sktada¢ z 16 kart i tworzy¢ kwadrat
o wymiarach 4 x 4 (4 kolumny i 4 rzedy). Wraz z doktadaniem kolej-
nych kart wyspa moze rozrasta¢ si¢ w dowolnych kierunkach. Na ko-
niec gry kazda kolumna i kazdy rzad musi jednak sktadac si¢ z 4 kart.

e Pierwsza karta wyspy umieszczana jest przed graczem. Kolej-
ne karty musza by¢ doktadane w taki sposob, aby sasiadowaly
bokami (w pionie lub poziomie) z przynajmniej 1 kartg lezaca
juz na wyspie gracza.

¢ Raz dotozonej karty nie mozna juz przekladac.

¢ Nie ma ograniczen dotyczacych sgsiadowania kart — kazdy
rodzaj karty moze sgsiadowac z kazdym innym.

KONIEC GRY

Gra konczy si¢ po 8. rundzie, czyli gdy wszyscy stworzycie wyspy sktadajace si¢ z 16 kart.
Liczycie punkty za poszczegélne karty na swojej wyspie (OPIS KART znajduje si¢ na na-
stepnych stronach).

Pamigtajcie, ze na wielu kartach punkty podane Te punkty sg pewne —
s3 na gorze i na dole kart — zdobywacie je w inny — wystarczy miec t¢ karte
sposob: na swojej wyspie, aby je
; doby¢.
e Punkty na gorze karty sa pewne — wystarczy e
miec taka kartg na swojej wyspie.
e Punkty na dole karty nie sa pewne — aby je zdo- Aby zdoby¢ te punkty,
by¢, musicie spetni¢ podany na niej warunek. — nalezy spetni¢ podany
tu warunek.

Zdobyte punkty zapisujecie w notesie. Wygrywa gracz z najwigksza liczba punktow.
W przypadku remisu wygrywa gracz z najwicksza liczbg PRZYSTANI RYBACKICH.
Jesli nadal jest remis, gracze dzielg si¢ zwyciestwem.

Aby utatwi¢ liczenie punktow, przygotowalismy specjalny kalkulator.
Dostepny jest na stronie: gry.nk.com.pl/pierwsza-osada.




OPIS KART
W opisach kart czesto stosujemy okreslenie karty sgsiadujgce. Karty ze soba sasiaduja,
gdy stykaja sie bokami, nie naroznikami.

i

ROLNIK

Rolnik potrzebuje pracy (pola) i targu, na ktorym moze kupic kose.
Kazdy rolnik = 1 punkt za obecno$¢ na wyspie.

Dodatkowo kazdy rolnik daje 1 punkt za kazde sasiadujace pole
zboza i/lub targ.

Przykdad: Rolnik w najwyzszym rzedzie daje 3 punkty: @ za obec-
no$¢ na wyspie oraz dodatkowo 2 punkty (@ + @) za sgsiadujgce
1 pole zboza i 1 targ. Drugi rolnik tez daje 3 punkty: @ za obecnosé
na wyspie oraz dodatkowo 2 punkty (@ + @) za sgsiadujgce 2 targi.
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OSADA

Osadnicy potrzebujq chleba (miyn) i ryb (przystan rybacka).
Kazda osada = 1 punkt za obecnos¢ na wyspie.

Dodatkowo kazda osada daje 2 punkty za kazdy sasiadujacy miyn
i/lub przystan rybacka.

Przykiad: Osada w drugim rzedzie od gory (na poprzedniej stronie)
daje 7 punktow: @ za obecnosé na wyspie oraz dodatkowo 6 punk-
tow (@ + @ + @) za sgsiadujgce 2 przystanie rybackie i 1 miyn.
Druga osada daje 5 punktow: @ za obecnosé na wyspie oraz do-
datkowo 4 punkty (@ + @) za sqsiadujgce 2 miyny.

2

3

3 2
2




KARCZMA
Karczmarz potrzebuje ryb (przystan rybacka) i targu, na ktorym

kupuje jadto dla gosci.
Kazda karczma = 2 punkty za obecno$¢ na wyspie. MAKS.
Dodatkowo kazda karczma daje po 2 punkty za maksy- DD)

malnie 2 sasiadujace karty: przystan rybacka i/lub targ.

Przykiad: Karczma w najwyzszym rzedzie daje 6 punktow: @ za
obecno$é na wyspie oraz dodatkowo 4 punkty (@ + @) za 2 sqg-
siadujgce przystanie rybackie. Za sqsiadujgcy targ nie ma punktow,
poniewaz karczma daje punkty za maksymalnie 2 sqsiadujgce karty
(targ jest trzeciq kartg).

Druga karczma tez daje 6 punktow: @ za obecnosé¢ na wyspie oraz
dodatkowo 4 punkty (@ + @) za sqsiadujqcy targ i przystan rybackq.

CHATA ROLNIKA

Chata jest mata, pomiesci tylko 1 rolnika.

Kazda chata rolnika = 2 punkty za obecno$¢ na wyspie.
Dodatkowo kazda chata rolnika daje 3 punkty, jesli

sasiaduje z 1 rolnikiem. Jesli sasiaduje z wicksza liczba 0
rolnikow, nie daje punktéw za zadnego z nich.

Przykitad: Chata rolnika w najwyziszym rzedzie daje 5 punktow: @
za obecnosé na wyspie oraz dodatkowo @ za sgsiadowanie z 1 rol-
nikiem. Druga chata rolnika daje @ punkty za obecnosé na wyspie.
Nie daje dodatkowych punktow, poniewaz sgsiaduje z 2 rolnikami.

MLYN

Mlynarze w naszej grze nie znajq jeszcze zalet konkurencji — podpi-
sujq diugoletnie umowy tylko z I dostawcq zboza.

Kazdy mlyn = 3 punkty za obecno$¢ na wyspie.

Dodatkowo kazdy mlyn daje 2 punkty, jesli sasiaduje

z 1 rolnikiem. Jesli sasiaduje z wigksza liczba rolnikow, 0
nie daje punktow za zadnego z nich.

Przyktad: Miyn w drugim rzedzie od dotu daje 5 punktow: @ za obec-
nosé na wyspie oraz dodatkowo @ za sgsiadowanie z 1 rolnikiem.
Drugi miyn daje @ za obecnosé¢ na wyspie. Nie daje dodatkowych
punktow, poniewaz nie sqsiaduje z 1 rolnikiem.
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POLE ZBOZA

Wiadomo, ze bez zboza ani rusz. Kazdy chce mie¢ do niego dostep.
Im wigcej roznych rodzajéw kart (innych niz POLE ZBOZA!) sa-
siaduje z polem zboza, tym wigcej punktow gracz zdobywa:

Liczba rodzajowkart 1 @ 3 4 X
Liczbapunktow 1 3 § 8
Przyklad: Pole zboza w drugim rzedzie od gory sgsiaduje z 3 rodza-
Jjami kart (rolnik, wieza i przystan rybacka), daje wiec @ punktow.

Drugie pole zboza sgsiaduje z 2 rodzajami kart (targ i przystan ryba-
cka), daje wiec @ punkty.



PRZYSTAN RYBACKA

Dla rolnikow dostep do przystani to skarb — to tu tadujq zboze na
statki, a przy okazji zjedzq rybke.

Kazda przystan rybacka daje punkty, jesli jest na brzegu wyspy (czy-
li ma dostgp do morza).

Wtedy kazda przystan rybacka daje 2 punkty za kazde sasiadujace
pole zboza oraz 3 punkty za kazda sasiadujaca chate rolnika.

Przystan rybacka bez dostgpu do morza = 0 punktéw (nie ma zna-

czenia, ze sgsiaduje z chata rolnika i/lub polem zboza).

Uwaga! Pomimo tego, ze taka przystan rybacka nie daje punktow,

uwzglednia si¢ ja podczas liczenia punktoéw za inne rodzaje kart (np. za pole zboza, karczme
lub osadg).
Przyklad: Przystan rybacka w drugim rzedzie od gory nie daje punktow, poniewaz nie ma
dostepu do morza (liczy sie jednak do punktacji za sgsiadujqce z nig pole zboza). Druga przy-
stan rybacka daje 8 punktow (@ + @ + @), poniewaz ma dostep do morza i sqsiaduje z 2
chatami rolnikow i 1 polem zboza.
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WIEZA
Dobra komunikacja miedzy straznikami zapewnia bezpieczenstwo.

Potrzebujq oni wiez budowanych, tak aby widzieli si¢ na odlegtosc.
Kazda wieza = 1 punkt za obecno$¢ na wyspie.

Dodatkowo kazda wieza daje 3 punkty za 1 wieze w tej samej
kolumnie i/lub rzedzie, ale pod warunkiem, ze jest miedzy nimi
przynajmniej 1 karta innego rodzaju.

Przykdad: Wieza € daje @ punkt za obecnosé na wyspie oraz dodat-
kowo 6 punktow (@ + @) za wieze @) w tym samym rzedzie i wieze
© w tej samej kolumnie.



Wieza @ daje @ punkt za obecnosé na wyspie oraz dodatkowo @ punkty za wieze € w tym
samym rzedzie.

Wieza @ daje @ punkt za obecnosé na wyspie oraz dodatkowo @ punkty za wieze € w tym
samym rzedzie.

Wieza Q) daje @ punkt za obecnosé na wyspie oraz dodatkowo @ punkty za wieze €Y w tej
samej kolumnie.

TARG

Targ przycigga zamorskich kupcow, a to oznacza twardg walute!
Za kazdym razem, gry gracz dotozy targ do swojej wyspy, bierze
1 karte kupca — z gory stosu lub odkryta (jesli wybrat odkryta, od
razu uzupetnia puste miejsce, odkrywajac karte ze stosu kupca).
Wzigta karte kupca nalezy trzymac przed soba w taki sposob, aby
rywale nie widzieli, co si¢ na niej znajduje.

KUPIEC

Im wigcej kupcow, tym wigkszy ruch w interesie.

Kazdy kupiec daje punkty za kazda pare przedstawionych kart:
— kazda para sasiadujgcych ze sobg tych kart = 5 punktow.

— kazda para niesgsiadujacych ze sobg tych kart = 3 punkty.

Uwaga! Kazda karta wyspy moze by¢ wykorzystana przez wigcej
niz 1 kupca.

Wzigta karte kupca nalezy trzymac przed soba w taki sposob, aby
rywale nie widzieli, co si¢ na niej znajduje.

Przyktad: Dotozenie targu na wyspe spowodowalto, ze gracz wzigt karte kupca — przed-
stawia ona chate rolnika i pole zboza. Na wyspie sq 2 zestawy takich kart. Chata i pole
sgsiadujgce ze sobq dajg @ punktow, a chata i pole niesgsiadujqgce ze sobq dajg @ punkty.
Trzecia chata nie daje punktow, bo nie ma trzeciego pola zboza do stworzenia kolejnego
zestawu. W sumie karta kupca daje 8 punktow.

Od autorow:
Specjalne podzigkowania dla Rory O’Connor, Anity Murphy i zespotu Hub Games za inspi-
racje podczas pracy nad grq.
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POZNAJ SERIE EKOSYSTEM

Kazda gra ma inne zasady!
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