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Po dlugiej podrézy przybiliscie do brzc;;u i poczuliscie rozgrzany piasck pod stopami, ale szkoda czasu
na podziwianie widokéw. Pora na eksploracje!

Moja wyspa to gra typu legacy. Oznacza to, ze w trakcie kolejnych partii gra bedzie si¢ zmienia¢ i ewoluowac.
Kazdy gracz otrzyma wlasng planszg wyspy, ktora bedzie nieustannie projektowal na nowo. Gra podzielona zostata
na rozdzialy skladajace si¢ z 3 nastgpujacych po sobie epizodéw. Dla kazdego rozdzialu zostala przygotowana
specjalna koperta, zawierajaca nowe zasady i elementy pozwalajace zmieni¢ gre. Podczas 24 wyjatkowych epizodéw
gracze stworza swoje wyspy od momentu odkrycia do rozwiazania jej tajemnicy. Dopiero ostatni epizod pokaze,
kto najbardziej przylozyl si¢ do eksplorowania wyspy i tym samym jest zwycigzca.

Dodatkowo na odwrocie kazdej planszy wyspy znajduje si¢ jej wersja uniwersalna, pozwalajaca rozegra¢ dowolng
liczbe partii. Szczegétowe zasady dla uniwersalnej planszy wyspy opisane zostaly na stronach 6-8 tej instrukeji.



ELEMENTY GRY

4 dwustronne plansze wysp

112 kafelkéw (4 zestawy po 28 kafelkow)
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4 znaczniki punktacji N IS N |

28 kart

Podczas gry potrzebne bedzie takze cos do pisania i rysowania na planszach wysp (np. dtugopis).
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Moja wyspa najlepiej sprawdza sie, jesli wszystkie rozdzialy rozegra wspélnie ta sama grupa graczy.

Jesli cheesz kontynuowad gre z innymi graczami, nowi gracze beda musieli dofaczy¢ do gry w miejscu, do ktdrego

dotarli ich poprzednicy.

Po kazdym epizodzie zanotujcie, gdzie zakoriczyliscie gre. W ten sposéb bedzie wam fatwiej przejs¢ do nastgpnego
epizodu, gdy powrécicie do gry.

W kazdy z 24 epizodéw mozna zagra¢ osobno. Gra zostata jednak zaprojektowana tak, aby trzy potaczone epizody tworzyly
razem spéjny tematycznie rozdzial. Rozegranie trzech epizodéw na raz zajmuje facznie okoto 90 minut i sprawia najwigcej
przyjemnosci.
Wazne: Nie podgladaj zawartosci zamknigtych kopert, dopéki nie bedziesz rozgrywat odpowiadajacego im rozdziatu —
nawet jesli bedziesz bardzo ciekawy! )




PRZYGOTOWANIE GRY ZASADY UMIESZCZANIA

* Przed rozpoczgciem pierwszej rozgrywki nalezy ostroznie .
wypchna¢ wszystkie zetony z ramek.

* Kazdy gracz otrzymuje jedna
plansze wyspy i ktadzie ja przed
soba, strong ze zwierzeciem
w lewym gérnym rogu ku gérze. Bedzie to osobista plansza
danego gracza przez wszystkie 24 epizody. Na poczatku
wszystkie plansze sa identyczne, jednak w ciagu gry kazdy
gracz bedzie stopniowo zmieniat swoja plansze: bedziecie
po nich pisa¢, nakleja¢ naklejki i rozwija¢ nowe obszary
gry. Nie martwcie si¢ — na tym polega ta gra! Dlatego
kazdy ma swoja wlasna plansz¢ na cala gre. Na poczatku
pierwszego epizodu kazdy musi nada¢ swojej wyspie
jaka$ nazwe — nalezy ja wpisa¢ w wolnym miejscu
na goérze planszy, obok symbolu zwierzecia.
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* Kazdy gracz otrzymuje znacznik punktagji i kfadzie go
na polu 10 toru punktacji na swojej planszy
wyspy. Znacznik ten stuzy do zaznaczania punkeéw
podczas epizodu i — co wazniejsze — na jego koniec.
* Kazdy gracz otrzymuje 28 kafelkéw, na ktérych odwrocie
wida¢ symbol zwierz¢cia danego gracza. Tak samo jak .
w przypadku planszy, poza rewersami zestawy kafelkéw
graczy sa identyczne. Umies¢ swoje kafelki odkryte (strong
z symbolem zwierzgcia w dét) obok twojej planszy wyspy.
Istnieja rozne ksztalty kafelkéw, ktorych mozna uzy¢ do
zakrycia 2, 3 lub 4 pél. Pokazujq nastgpujace symbole:

Uprawa (z6tty) ‘*ﬁ Mur (niebieski) ‘
Dom (brazowy) ‘ Sciezka (zielony) ‘

* Potasuj 28 kart i umie$¢ je na srodku stotu w formie stosu,
rewersem do gory. Kazdy kafelek posiada odpowiadajaca mu
karte. Podczas kazdego epizodu bedziecie umieszczaé kafelki
w kolejnosci odpowiadajacych im odwracanych kart.

OGOLNE ZASADY GRY

Istnieje kilka zasad, ktére — z matymi wyjatkami — maja
zastosowanie we wszystkich 24 epizodach.

Kiedy gracz umieszcza na swojej planszy wyspy pierwszy
kafelek, musi to zrobi¢ tak, aby zakrywal przynajmniej

Wszystkie pozostate kafelki musza zostaé umieszczone

w taki sposéb, aby przynajmniej jednym bokiem
sasiadowaly z pasujacym symbolem — dom obok domu,
uprawa obok uprawy itd.

W epizodzie 1 kafelki wolno umieszcza¢ tylko na polach
plazy i wrzoséw.
.
o =
palm ani laséw deszczowych. Te pola wejda do gry
w pézniejszych epizodach.
DX
AN
wczesniej kafelkach.
Kiedy kafelek zostanie umieszczony, nie wolno go juz

Na poczatku nie wolno umieszcza¢ kafelkéw na polach
Nie wolno umiesci¢ kafelka na umieszczonych

’
przesunad.

Pasowanie: Jedli gracz nie moze lub nie chce umiesci¢

Kazdy epizod skfada si¢ z serii rund. W kazdej rundzie kafelka, moze spasowad. Kladzie zakryty kafelek przed soba
odwracacie wierzchnia karte z zakrytego stosu i umieszczacie i musi przesunaé swéj znacznik punktacji o jedno pole do
ja odkryta na stosie kart odrzuconych. Kazdy gracz bierze tylu na torze punktacji. Innymi stowami — traci 1 punkt.

przedstawiony na danej karcie kafelek i umieszcza go

na swojej planszy wyspy. Wszyscy gracze umieszczajq

swoj kafelek w tym samym czasie. W trakcie i na kosicu
kazdego epizodu zdobegdziecie za swoje kafelki punkty,
ktére zaznacza si¢ na torze punktagji.

Gracz, ktéry zajmie pierwsze lub drugie miejsce w epizodzie,
moze zakredli¢ odpowiednio dwa lub jeden symbol rozwoju.
Okragte symbole rozwoju znajduja si¢ w dwéch rzgdach
przy gérnej krawedzi planszy gracza. Gracz, ktéry po

Wazne: Jesli znacznik punktacji znajduje si¢ na polu 0,
nie mozna spasowa¢. W takim przypadku, jesli gracz
nie chce lub nie moze umiesci¢ kafelka, musi zakoriczy¢
swoj udzial w danym epizodzie. Nie moze doktada¢ juz

zadnych kafelkéw.

Zakonczenie udzialu w epizodzie: W kazdej rundzie
po tym, jak zostanie odwrdcona karta, kazdy gracz moze
zdecydowad, ze chee zakonczy¢ swéj udzial w danym
epizodzie. W tym celu oglasza to na glos. W takim

24 epizodach posiada najwicej zakreslonych symboli przypadku gracz nie traci zadnych punktéw na torze
rozwoju, wygrywa cala gre w Mojq wyspe. punktacji. Punkt traci si¢ tylko w sytuacji, gdy gracz spasuje,

ale nie koficzy swojego udzialu w epizodzie.




KONIEC EPIZODU

Epizod koriczy si¢, gdy wszyscy gracze zakoricza swoj udziat
w nim. Jesli tak si¢ nie stanie, epizod koriczy si¢ po odwréceniu
ostatniej karty i umieszczeniu odpowiadajacego jej kafelka.

Punktacja:
Nastepnie kazdy gracz podlicza swoje punkty i zaznacza je
na torze punkracji.

> Podczas epizodu gracz zawsze natychmiast zdobywa
1 punkt, kiedy umieszcza dom na polu plazy.

> Na konicu epizodu gracz traci 1 punkt za kazde pole
plazy widoczne na jego planszy wyspy.

Jesli znacznik punktacji osiagnie podczas punktacji
5 5 pole 55, gracz moze natychmiast zakresli¢ jeden
symbol rozwoju. Znacznik punktacji pozostaje

na polu 55, nawet jesli dodatkowe punkty miatyby zosta¢
dodane lub odjete.

Jesli zdarzy sig, ze znacznik punktacji mialby
n przesunad si¢ na pole nizsze niz 0, ujemne punkty,

ktére to spowodowaly, nalezy odja¢ od nastgpnych
zdobytych punktéw dodatnich.

Rozstrzygnigcie epizodu:

Po podliczeniu punktéw nastepuje rozstrzygnigcie epizodu.
W zaleznosci od zajetego miejsca gracze mogg zakresli¢
symbole rozwoju na swoich planszach wysp.

Rozstrzygniecie w grze na trzech lub czterech graczy:

» Gracz, ktéry zdobyl najwiecej punktéw na torze punktacji,
zajmuje 1. miejsce i moze zakresli¢ 2 symbole rozwoju.

» Nastepny w kolejnosci gracz na torze punktacji zajmuje
2. miejsce i moze zakresli¢ 1 symbol rozwoju.

» Inni gracze okreslani sa jako ,pozostali gracze”
i nie zakreslaja zadnych symboli rozwoju.

Rozstrzygniecie w grze na dwéch graczy:

» Gracz, ktéry zdobyl najwiecej punktéw na torze punktacji,
zajmuje 1. miejsce i moze zakresli¢ 2 symbole rozwoju.

> Gracz, ktdry zajal drugie miejsce na torze punktagji, liczy
si¢ jako ,,pozostaly gracz” i nie zakresla zadnych symboli
rozwoju. Oznacza to, ze w grze 2-osobowej tylko gracz
z najwigksza liczba punktéw zakresla symbole rozwoju.

Taki symbol M oznacza, ze dane polecenie nie odnosi sie
do gry 2-osobowej. Zazwyczaj wskazuje on, ze nikt nie
zajmuje drugiego miejsca. Zamiast tego gracz, ktéry jest
drugi na torze punktadji, liczy si¢ jako , pozostaly gracz”.

Wazne: Jesli dwéch lub wigcej graczy zdobedzie taka
sama taczna liczbe punktéw na koniec epizodu,
wygrywa ten z remisujacych graczy, ktéry ma najmniej
pustych p6l w najwyzszym rzedzie (pod gérami) swojej
planszy wyspy. Jesli liczba pustych pél w pierwszym
rzedzie jest taka sama, nalezy poréwna¢ drugi rzad itd.

Symbole rozwoju znajduja si¢ wzdtuz gérnej krawedzi
planszy wyspy. Zostaly podzielone na 8 grup po 10 symboli
rozwoju w kazdej. Gracz zawsze powinien zakresli¢ wszystkie
symbole w jednej grupie, zanim przejdzie do nast¢pnej.

W ten sposéb mozna fatwo sprawdzi¢, ile punktéw rozwoju
zdobyt kazdy z graczy.

Dodatkowo, zaleznie od zajgtego miejsca (pierwszego,
drugiego lub pozostatych), gracze otrzymuja rézne naklejki,
ktére przyklejaja na stale do swoich plansz wysp. Naklejki
te mozna znalez¢ w zamknietych kopertach wraz z innymi
dodatkowymi elementami. Znajduje si¢ tam takze tabela
wskazujaca, co dostaje kazdy z graczy oraz jak wyglada
przebieg danego rozdziatu.

Po kazdym epizodzie nalezy zdja¢ z planszy wszystkie
elementy i ponownie potozy¢ znaczniki punktacji na polu 10.
W nastgpnym epizodzie gracze ponownie beda umieszczaé
kafelki na swoich planszach.

Przyktad:

Zosia umiescita 7 domdw na polach plazy, dlatego podczas tego
epizodu zdobyta 7 punktow. Dwa razy spasowata, wigc musiata
cofngé swdj znacznik na torze punktacji o 2 pola. Poniewaz nie
byta w stanie umiescic potrdjnego kafelka (widocznego na dole
ilustracji), zakoticzyla swéj udzial w epizodzie, ale nie stracita
zadnych punktéw. Na koticu epizodu Zosia musi cofngé swdj
znacznik na torze punktacji o 2 pola, poniewaz na jej planszy
wyspy sq widoczne 2 niezakryte pola plazy (zaznaczone

na czerwono). Nie traci jednak zadnych punktéw za widoczne
pola wrzoséw (zaznaczone na biato).

Gdyby Zosia nie zakoticzyta swojego udziatu w epizodzie

i zamiast tego spasowata, musiataby cofngc swdj znacznik
na torge punktacji o 1 pole, ale moglaby nadal braé udziat
w epizodzie. Z drugiej strony ryzykowataby utratg jeszcze
wigkszej liczby punktow, jesli musiataby ponownie spasowacd.




ZAMKNIETE KOPERTY

Wyjatkowa cecha Mojej wyspy jest

8 zamknietych kopert. Wewnatrz
kazdej z nich znajduje si¢ arkusz

zasad opisujacy kilka nowych regut dla
kazdego z 3 epizodéw danego rozdziatu.

Rozdzial 1
Przybycie

[ A ¥

Ponadto umieszczono w nich tabele okreslajaca, ile punktéw
mozna zdoby¢ lub stracié. Niektére punkty s dodawane/
odejmowane natychmiast podczas gry, jednak wigkszo$¢

z nich (w tym takze pézniejsze nagrody) przyznaje si¢

na koniec epizodu.

Przyklad z tabeli dla epizodu nr 1:

Mozna umieszczaé tylko na polach plazy i wrzosow

Natychmiast: Nieumieszczenie kafelka -1
Natychmiast: Dom na polu plazy +1
Koniec: Widoczne pole plazy -1

Po prawej stronie tabeli znajduje si¢ rozstrzygniecie danego
epizodu. Wskazuje ono, ktéry z graczy moze zakresli¢ podana
liczbe symboli rozwoju na koricu epizodu.

Rozstrzygnigcie okresla tez, ktdrzy gracze otrzymuja jakie
naklejki (takze znajdujace si¢ wewnatrz koperty). Niektérych
naklejek uzywa si¢ na poczatku epizodu, jednak wigkszos¢
nalezy przyklei¢ na jego koricu.

Przyklad z tabeli dla epizodu nr 1:

Prerwszy: OO |
M Drugi: O

Pozostali: naklejka z palmami ‘ Se

Aby na koncu epizodu przyklei¢ naklejke do swojej planszy
wyspy, nalezy najpierw usuna¢ z niej wszystkie kafelki.
Gra powie, gdzie dokfadnie przyklei¢ naklejke.

Wewnatrz niektérych kopert oprécz naklejek znajduja si¢
takze inne elementy, wykorzystywane podczas gry.

PIERWSZY ROZDZIAL

Teraz, kiedy znacie juz wszystkie najwazniejsze zasady,
mozecie rozpoczaé wasza przygode z Mojg wyspq.

Wiecie juz, ze na kazdy rozdzial przypada jedna zamknicta
koperta. Mozecie teraz otworzy¢ pierwsza z nich:
Rozdziat 1: Przybycie — Epizody 1 do 3.

Koperta zawiera jeden arkusz zasad, jedng tabele i jeden maty
arkusz z naklejkami. Potézcie tabelg tak, aby wszyscy gracze
mogli ja dobrze widzie¢, a naklejki trzymajcie w poblizu.

Jesli po zakoriczeniu epizodu pozostang jakie$ niewykorzystane
naklejki lub inne elementy, trzymajcie je w pudetku.
Przeczytajcie arkusz zasad dla Rozdzialu 1, po czym wiéicie

go do tej instrukeji. Mozecie teraz zaczaé gre!




TRYB NIESKONCZONY

Wszystkie 24 epizody juz za wami? Jesli tak, przezyliscie
wyjatkowe planszowe doswiadczenie. Rozwingliscie wasze
wyspy i odkryliscie ich sekrety w ciagu o$miu fascynujacych
rozdziatéw.

Jednak na tym Moja wyspa si¢ nie koriczy. Jesli cheecie
nadal rozbudowywa¢ wasze wyspy i konkurowa¢ z innymi
graczami, na odwrocie planszy wyspy znajduje sig jej
uniwersalna wersja, na ktérej mozna wielokrotnie rozegra¢
Mojg wyspe w tym trybie. Odpowiada ona mniej wigcej
wygladowi plansz podczas epizodu nr 9 gry w trybie legacy.
Ten tryb mozna rozegra¢ takze z osobami, ktére nie graty
w tryb legacy, jednak przynajmniej jeden z graczy musi
wezesniej rozegra¢ epizody 1 do 9.

PRZYGOTOWANIE GRY

* Kazdy gracz otrzymuje plansze wyspy i ktadzie ja przed
soba, pokazang ponizej strong (bez symbolu zwierzecia) ku
gorze.

* Kazdy gracz otrzymuje zeton punktacji i ktadzie go na

polu 10 toru punktacji na swojej planszy wyspy.
Zeton ten stuzy do zaznaczania punktéw podczas
rozgrywki i — co wazniejsze — na jej koniec.
* Kazdy gracz otrzymuje zestaw 28 kafelkéw, na ktérych
odwrocie wida¢ symbol tego samego zwierzecia.
Umieszcza je odkryte obok swojej planszy (jak to

pokazano na ilustracji na str. 2), aby wszystkie byly
dobrze widoczne. Kazdy kafelek zakrywa 2, 3 lub 4 pola.

Wazne: Jesli ukoriczyliscie juz gre w trybie legacy,
bedziecie mie¢ 4 dodatkowe kafelki z symbolem

waszego zwierzecia. Nie sa one jednak uzywane w trybie
nieskoriczonym, dlatego nalezy odlozy¢ je do pudetka.
Nalezy uzywa¢ tylko 28 kafelkéw pokazanych na str. 2

tej instrukcji. Mozecie réwniez zignorowaé naklejki
umieszczone na niektérych kafelkach. Przyktadowo kazde
pole z 2 symbolami muru liczy si¢ jako 1 symbol muru.

* Potasuj 28 kart i umies¢ je na srodku stotu w formie stosu,
rewersem do gory. Kazdy kafelek posiada 1 odpowiadajaca
mu karte. Podczas kazdej rozgrywki bedziecie umieszczaé
kafelki w kolejnosci odpowiadajacych im odwracanych kart.

Wazne: Jesli ukoniczyliscie juz gre w trybie legacy,
bedziecie mie¢ 4 dodatkowe karty w talii. Odlézcie je
do pudetka — nie sa uzywane w trybie nieskoficzonym.

* Potéz na $rodku stotu nastepujace znaczniki: 12 z6ttych,
12 brazowych, 12 niebieskich i 16 zielonych.

PRZEBIEG GRY

Kazda rozgrywka sktada si¢ z serii rund. W kazdej rundzie
odwracacie wierzchnia karte z zakrytej talii i umieszczacie

ja odkryta na stosie kart odrzuconych. Kazdy gracz bierze
przedstawiony na danej karcie kafelek i umieszcza go na swojej
planszy wyspy. Wszyscy gracze umieszczajg swdj kafelek

w tym samym czasie. W trakcie i na konicu kazdej rozgrywki
zdobedziecie za swoje kafelki punkty, ktére zaznacza si¢

na torze punktagji.

ZASADY UMIESZCZANIA

* Kiedy gracz umieszcza na swojej planszy wyspy pierwszy
kafelek, musi to zrobi¢ tak, aby zakrywal przynajmniej
1 pole plazy.

* Wszystkie pozostate kafelki muszg zosta¢ umieszczone
w taki sposdb, aby przynajmniej jednym bokiem
sasiadowaly z pasujacym symbolem — dom obok domu,
uprawa obok uprawy itd.

* Kafelki wolno umieszcza¢ tylko na polach plazy,
wrzoséw i palm.
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* Nie wolno umiesci¢ kafelka na umieszczonych

wczesniej kafelkach.

* Kiedy kafelek zostanie umieszczony, nie wolno go juz
przesunad.

Pasowanie: Jesli gracz nie moze lub nie chce umiesci¢ kafelka,
moze spasowa¢. Oglasza to na glos i ktadzie zakryty kafelek
przed soba. Nastgpnie musi przesuna¢ zeton punktagji o jedno
pole do tylu na torze punktacji. Innymi stowy — traci 1 punkt.

Wazne: Jesli zeton punktacji znajduje si¢ na polu 0, nie
mozna spasowa¢. W takim przypadku, jesli gracz nie chce
lub nie moze umiesci¢ kafelka, musi zakoriczy¢ swéj udziat
w danej rozgrywce. Nie moze umieszczaé juz zadnych

kolejnych kafelkéw.

Zakoficzenie udzialu w rozgrywce: Po tym, jak zostanie
odwrécona karta, kazdy gracz moze zdecydowad, ze chce
zakoriczy¢ swéj udziat w danej rozgrywee, i oglosi¢ to na
glos. W takim przypadku gracz nie traci zadnych punktéw
na torze punktacji. Punke traci si¢ tylko w sytuacji, gdy gracz
spasuje, ale nie koriczy swojego udziatu w rozgrywece.

GOSPODARSTWO/WIOSKA/
FORTYFIKACJA

Staraj si¢ umieszcza¢ kafelki tak, aby tworzyly grupy
sasiadujacych ze soba 5 lub wiecej identycznych symboli:

» Gospodarstwo = 5 lub wigcej symboli uprawy  (_J
» Wioska = 5 lub wigcej symboli domu ‘

» Fortyfikacja = 5 lub wigcej symboli muru ‘

Kiedy gracz umiesci kafelek i stworzy przy tym gospodarstwo,
wioske lub fortyfikacje, natychmiast zdobywa 3 punkty

i przesuwa odpowiednio swéj znacznik punktacji. Nastgpnie
umieszcza znacznik we whasciwym kolorze (gospodarstwo

= 26tty, wioska = brazowy, fortyfikacja = niebieski) na danej
grupie symboli, aby zaznaczy¢, ze otrzymat juz za nig punkty.

Jesli grupa, za ktéra gracz otrzymat juz punkty, zostanie
pézniej powickszona o kolejne symbole tego samego rodzaju,
pozostaje pojedyncza grupa — réwniez w sytuacji, gdy
osiagnie (lub przekroczy) faczny rozmiar dwéch grup (10 lub
wigcej symboli tego samego rodzaju). Gracz nie otrzyma za to
dodatkowych punktéw i nie umiesci kolejnego znacznika.

Jesli dwie osobne grupy symboli (za ktdre gracz otrzymat
juz punkty i na ktérych umiescit znaczniki) zostana pézniej
potaczone i stang si¢ jedng duza grupa, nic si¢ nie dzieje.
Zdobyte wczesniej punkty nie zostajg odjete.

Uwaga: Liczba gospodarstw, wiosek i fortyfikacji nie jest
ograniczona liczbg znacznikéw. Jesli ich zabraknie, mozecie
ugyc zamiennikow (np. monet, guzikoéw), aby zaznaczyc,

ze gracz zdobyl punkty za dang grupe.

DROGA OD TOTEMOW DO MORZA

Przy krawedziach lasu deszczowego znajduja si¢ 4 totemy.
Wybudowanie drég od toteméw do morza zapewnia punkty.

W tym celu gracz musi stworzy¢ nieprzerwana linie
sasiadujacych ze soba symboli $ciezki faczacych totem

z morzem. Droga musi taczy¢ symbol $ciezki sasiadujacy

z totemem z symbolem $ciezki zakrywajacym pole plazy. Samo
pole lasu deszczowego z totemem nie moze zosta¢ zakryte.

Kiedy gracz umiesci kafelek i stworzy przy tym drogg

od totemu do morza, natychmiast zdobywa 5 punktéw.

Dla kazdego totemu mozna zdoby¢ punkty tylko za jedna
drogg. Nastepnie gracz umieszcza zielony znacznik na danym
totemie, aby zaznaczy¢, ze otrzymal juz za niego punkty.

Droga moze si¢ rozgateziaé i faczy¢ wigcej niz jeden totem
z morzem. W takiej sytuacji gracz zdobywa 5 punktéw
za kazdy totem.




KONIEC ROZGRYWKI

Rozgrywka konczy si¢ w momencie, gdy wszyscy gracze
zakoricza swéj udzial w niej. Jesli tak si¢ nie stanie, rozgrywka
konczy si¢ po odwréceniu ostatniej karty i umieszczeniu
pokazanego na niej kafelka.

Nastepnie kazdy gracz podlicza swoje punkty i zaznacza je
na torze punktacji. Gracz z najwieksza grupa sasiadujacych
ze soba symboli danego rodzaju zdobywa 5 punktéw.
W przypadku remisu kazdy z remisujacych graczy otrzymuje
po 5 punktdw.

> [ Najwicksze gospodarstwo: +5 punktéw
> . Najwicksza wioska:
> ‘ Najwicksza fortyfikacja:

> ‘ Najwigksza sie¢ $ciezek:

+5 punktéw
+5 punktéw

+5 punktéw

Na koricu gry gracze traca 1 punkt za kazde pole plazy
widoczne na ich planszach.

Zwyciezca zostaje gracz z najwigksza liczba punktéw.

Wazne: Jesli dwoch lub wigcej graczy zdobedzie taka sama
laczna liczbe punktéw na koniec rozgrywki, zwycigzca
zostaje ten z remisujacych graczy, ktéry ma najmniej
pustych pél w najwyzszym rzedzie (pod gérami) swojej
planszy wyspy. Jesli liczba pustych pél w pierwszym rzedzie
jest taka sama, nalezy poréwna¢ drugi rzad itd.

Autor i wydawca dzigkuja wszystkim, ktérzy wzigli udziat
w tworzeniu i doskonaleniu gry Moja wyspa. Reiner Knizia
w szczegblnosei dzigkuje Sebastianowi Bleasdale'owi

i Simonowi Kane'owi za liczne dyskusje na temat rozwoju
tego projektu.

Autor gry, Reiner Knizia, mieszka w Monachium
w Niemczech. Posiada doktorat z matematyki

i wydat liczne gry zaréwno w Niemczech, jak

i poza nimi. Jego najwigkszym osiagnigciem,

nie liczac czterokrotnego zdobycia Deutscher

Spielpreis (niemiecka Gra roku), bylo wygranie
w 2008 r. prestizowej nagrody Spiel des Jahres za gre Keltis,
wydana przez wydawnictwo Kosmos.

Autor specjalizuje si¢ w grach faczacych proste zasady oraz
mnogos¢ strategii. Po wielkim sukeesie gry Moje miasto,

ktéra byla nominowana do nagrody Spiel des Jahres w 2020 r.,
ponownie zaskakuje graczy pomystowoscig i kreatywnoscia

w swojej drugiej grze legacy.

Przyklad koticowej punktacji: Podczas gry Piotr stworzyt

2 wioski, 2 gospodarstwa i 1 fortyfikacje. Za kazdg grupe
zdobyt 3 punkty (= 15 punktow). Wybudowat réwniez drogi
laczqce 4 totemy z morzem, co zapewnito mu kolejne 5 punktow
za kazdg droge (= 20 punktéw). Jeden raz spasowal, przez

co stracit 1 punkt. Na koricu gry zdobywa kolejne 10 punktéw
za posiadanie najwigkszej wioski (zlozonej z 7 doméw)

i najwigkszego gospodarstwa (zlozonego z 7 upraw). Punkty

za najwickszq fortyfikacje i najwigkszq siec sciezek zdobyli

inni gracze. Piotr traci jeszcze 3 punkty za 3 widoczne plaze.
Doliczajqc 10 poczatkowych punktéw, jego koricowy wynik to 51.
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