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TRESC zmywalne plansze, 18 kart, 4 diugopisy

W miare postepu gry wpisujesz liczby (od 1-6) na wyspach na swojej planszy - kazda wyspa moze zawiera¢
tylko jedna liczbe. Wyspy taczysz ze sobg z mostami. Potaczy¢ mozna tylko wyspy, ktdre ze soba sasiaduja,
za pomocg jednego lub dwdch (nigdy wiecej!) mostow - mosty rysuje sie wzdtuz linii przerywanej (pionowo
lub poziomo bez wyginania). Jesli na wyspie znajduje sie dokfadnie tyle mostow, ile wskazuje zapisana sie
na niej liczba, to wyspa jest gotowa i nalezy jg wyraznie zakresli¢ okregiem — od teraz z wyspy nie moze
schodzi¢ wigcej mostéw. Punkty daja wytacznie gotowe wyspy!

Linus wpisuje liczbe taczy on wyspe z sasiednig Wyspa gotowa! Wyraznie

3 na jednej ze swoich wyspa, rysujac most. zakresli¢! Liczba mostow (3)
WYysp. odpowiada wpisanej liczbie

(3). Z wyspy nie moze schodzi¢
wiecej mostow.
PRZYGOTOWANIE DO GRY
Kazdy gracz otrzymuije plansze i diugopis. Wszyscy graja z tq sama strong planszy. Na pierwsze rozgrywki
polecamy strone A. Strona B jest nieco trudniejsza i powinna by¢ wykorzystywana pozniej.
Uwaga: Kazda strona wskazuje w sumie 18 wysp. 4 wyspy maja czerwona flage, 3 wyspy niebieska. U
dotu planszy znajduje sie pasek wskazujacy wszystkie 18 kart. Nad paskiem zapisywane sg punkty
zdobyte podczas gry.

Kazdy gracz wpisuje w dowolnym miejscu swojej planszy liczbe 3 lub 4 (ktérg mozna dowolnie wybrac) na
wybranej przez niego wyspie bez flagi. Nastepnie kazdy z graczy przekazuje plansze sasiadowi po lewe;.
Od teraz wszyscy grajg z tak uzyskang planszg przez reszte gry! Kazdy ma zatem nieco inng pozycje
wyjéciowa.

18 kart nalezy dobrze przetasowac. Jedna karta jest losowana i bez odkrywania umieszczana w pudetku. W
zadnym wypadku nie wolno jej odwraca¢. Pozostate 17 kart jest umieszczanych na $rodku stotu jako zakryty
stos do pobierania kart.



PRZEBIEG GRY

Kazdy z graczy odstania gérna karte ze stosu do pobierania kart i umiesz-
cza jq odkryta obok stosu. Wszyscy gracze w jednym czasie wykonujg,

nastepujace akcje, najpierw akcje a, potem akcje b.

Wazne: Jesli gracz nie chce wykonac¢ jednej akcji (lub nawet obu),
moze catkowicie z niej (lub z obu) zrezygnowac. Najlepiej jest gtosno i

wyraznie powiedzie¢: ,rezygnacja’.

Akcja a) Kazdy gracz wpisuije liczbe wskazang na karcie na
(jeszcze wolng) wybrang przez siebie wyspe. Gracz moze
swobodnie wybra¢ wyspe, z nastepujacym ograniczeniem,
ktore jest niezwykle wazne i musi by¢ bezwzglednie
przestrzegane:

* Na (jeszcze wolnej) wyspie bez flagi gracz zawsze moze
wpisat liczbe, niezaleznie od tego, czy sa tam juz mosty,
czy nie.

* Na (jeszcze wolnej) wyspie z flaga, gracz moze wpisa¢
liczbe tylko wtedy, gdy co najmniej jeden most prowadzi

na te wyspe.

Akcja b) Gracz rysuje na swojej planszy tyle mostéw, ile
wida¢ na karcie. Kazdy most musi zawsze zaczyna¢ sig od
wyspy, ktéra ma juz wpisang liczbe.

Most rysuje sie wzdtuz linii przerywanej — az do sasiedniej
wyspy. Je$li gracz musi narysowa¢ kilka mostéw, moze
je dowolnie umie$ci¢ na jednej wyspie lub podzieli¢ na kilka
wysp (z wpisana liczba).

Wazne: Nie wolno rysowa¢ mniejszej liczby mostow niz
podano - nalezy albo narysowaé wszystkie mosty, albo
catkowicie zrezygnowac z akgji b!

Odkryta karta wskazuje
liczbe mostow 51 3.

Poniewaz w pierwszej rundzie nie ma zadnych
mostow, liczbe 5 mozna wpisac tylko na wyspe
bez flagi. Tim wybiera wyspe na gdrze.
Wskazéwka: W fazie przygotowania do gry
sasiad po prawej wpisat liczbe 4.

Tim rysuje most na wyspie z numerem 4 oraz
dwa mosty na wyspie z numerem 5.

Kiedy wszyscy gracze zakonicza akcje b), dowolny gracz pobiera nastepna, okryta karte ze stosu i umieszcza
ja na poprzedniej karcie. W opisany sposéb gra jest kontynuowana, do momentu odkrycia i zagrania
wszystkich 17 kart ze stosu pobierania kart. Teraz nastepuje podsumowanie punktéw.

Uwaga: Kto chce, moze umiesci¢ odkryta karte na pasku u dotu swojej planszy. Wiadomo wtedy, jakie
karty moga sie jeszcze pojawic. Nie wolno przegladac odktadanego stosu.



ZASADY DOT. PRAWIDLOWEJ BUDOWY MOSTU

* Bardzo wazne: mosty nigdy nie moga sie krzyzowac.

e Jesli gracz wzdtuz linii przerywanej zbudowat most pomiedzy dwiema wyspami, moze w tej samej rundzie
lub w dowolnym pézniejszym czasie zbudowac drugi most (po prostu narysowac¢ rownolegle).

* Nie wolno budowa¢ mostu migdzy dwiema wyspami, je$li nie zadnej z nich nie jest wpisana liczba.

* Gotowe wyspy nie muszg by¢ potaczone z innymi gotowymi wyspami. Ostatecznie nie musi powstaé
powiazana sie¢ wszystkich wysp. Dopuszczalne jest zatem, aby w jednym miejscu taczyly sie dwie wyspy,
gdzie indziej kilka innych, itd.

* Jesli pewna liczba mostow prowadzi na wyspe bez numeru, nie mozna wpisac na wyspie liczby mniejszej
niz liczba istniejacych mostow. Jesli np. 3 mosty juz prowadza na okreslong wyspe, wowczas nalezy wpisa¢
tu co najmniej 3.

* Na jedng wyspe w zadnym wypadku nie moze prowadzi¢ wigcej niz 6 mostow, poniewaz najwieksza liczba
wystepujaca na kartach to 6.

Uwaga: Jesli kto$ podczas wpisywania liczby lub rysowania mostu popetni btad niezgodny z zasadami
(np. na wyspe prowadzi wigcej mostow niz jest to dozwolone), ogéina zasada jest nastepujaca: Jezeli btad
zostanie zauwazony najpozniej w nastepnej rundzie i moze by¢ skorygowany bez konsekwencii, jest to
dozwolone. Jesli btad zostanie zauwazony pdzniej, to nalezy go tak zostawic. Wyspa niezgodna z zasadami
nie moze w zadnym wypadku zosta¢ ukoriczona (najlepiej jest ja wyraznie przekreslic) i nie mozna za jej
pomoca zdoby¢ zadnych punktéw. Zdecydowanie zaleca sie sprawdzenie po kazdej rundzie, czy nigdzie
nie popetniono btedu.

PUNKTY ZWYCIESTWA | KONIEC GRY

W kazdej z trzech ponizszych kategorii kazdy z graczy ma mozliwo$¢ jednokrotnie w przebiegu gry zdobyé
punkty zwyciestwa:

Gracz, ktory jako pierwszy ukonczy (tzn. zakresli okregiem) wszystkie 4 wyspy z
™ 9/5 czerwonymi flagami, otrzymuje 9 punktow. Wyspy nie musza by¢ ze sobg potaczone.
Jesli wigcej niz jednemu graczowi uda sie to zrobi¢ w tej samej rundzie, wszyscy ci gracze
otrzymujg po 9 punktéw. Wszyscy gracze, ktérym uda sie to zrobi¢ w kolejnej rundzie,
otrzymuja 5 punktow.

Gracz, ktory jako pierwszy ma gotowe (tzn. zakre$lone okregiem) wszystkie 3 wyspy
&N 7/3 z niebieskimi flagami, otrzymuje 7 punktow. Wyspy nie musza by¢ ze sobg
potaczone. Jesli wiecej niz jednemu graczowi uda sie to zrobi¢ w tej samej rundzie,
wszyscy ci gracze otrzymujg po 7 punktow. Wszyscy gracze, ktérym uda sie to zrobi¢
w kolejnej rundzie, otrzymujg 3 punkty.

Gracz, ktory jako pierwszy potaczy 6 ukonczonych wysp w dowolny sposéb za
6x 1_; 8/4] pomoca mostow, tak aby pomiedzy nimi nie bylo niedokoriczonej wyspy, otrzymuje 8
punktow. Jesli wiecej niz jednemu graczowi uda sie to zrobi¢ w tej samej rundzie,
wszyscy ci gracze otrzymujg po 8 punktow. Wszyscy gracze, ktérym uda sie to zrobi¢
w kolejnej rundzie, otrzymujg 4 punkty.




Linus byt pierwszym graczem, ktory potaczyt ze
sobg 6 gotowych wysp, bez niedokorczonej
wyspy pomigdzy nimi, i zapisuje sobie za to 8
punktow.

Odpowiednie punkty zwyciestwa sa natychmiast zapisywane oraz gtosno i wyraznie ogtaszane. Jesli kto$
uzyskat w danej kategorii najwyzszg liczbe punktow, wszyscy pozostali gracze przekre$laja te warto$¢ na
swojej planszy.

(L) 2 Po odkryciu i zagraniu ostatniej z 17 kart ze stosu do pobierania kart, kazdy z graczy
otrzymuje 2 punkty za kazda ukonczona wyspe. Zwyciezca jest gracz z najwiekszg
liczbg punktéw. Jesli jest remis, jest kilku zwycigzcow.
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(53 g; (5 ﬁ Sarah ukoniczyta 15 wysp i zdobyla za to 30
punktow. Wraz z 9 punktami zwyciestwa, ktdre
6 a zdobyta w trakcie gry (5 punktow za wyspy z

czerwona flaga i 4 punkty za sze$¢ potaczonych
wysp) zdobyta tacznie 39 punktow.
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Opisane zasady pozostajg catkowicie niezmienione. Nalezy przestrzega¢ tylko nastepujacych zmian. Solista
umieszcza przed sobg 17 kart na trzech oddzielnych stosach do pobierania kart: | stos = 7 kart, Il stos
=5kart i lll stos = 5 kart. Aby uzyskac petne 7 punktéw za niebieskie flagi, gracz musi mie¢ gotowe 3 wyspy
z niebieska flagg najpdzniej po 7 karcie (wszystkich z | stosu). Je$li mu sig to nie uda, moze zdoby¢ tylko 3
punkty za wyspy z niebieskq flaga w dalszej czesci gry. Aby uzyska¢ petne 9 punktéw za czerwone flagi i
peine 8 punktow za wynik "6 ukonczonych wysp potaczonych”, gracz musi to osiagna¢ najpdzniej po 12 karcie
(wszystkich z Il stosu). Jesli mu sig to nie uda, moze otrzymac tylko 5 punktéw za wyspy z czerwong flaga lub
4 punkty za "6 gotowych wysp potaczonych" w dalszej czesci gry. Na podstawie zdobytej catkowitej liczby
punktéw gracz moze zobaczy¢, jak dobry jest jako budowniczy mostow i tacznik wysp:

do 40 Pomocnik 45/46 Wkretak 51 Mistrz mostow 56 As architektury
41/42 Nosiwoda 47/48 Wylewacz betonu 52 Specjalista ds. planowania 58 Geniusz konstrukcyjny
43/44  Wiazacy bambus 49/50 Kierownik projektu 54 Ekspert ds. statystyki 60 Bog wysp
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