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prowadzona przez Ciebie wWyprawa na wyspie skarb s2ta
napmwde Swietnie, ki nie ro2 jenie, A siemia pod
Twoimi stopami nie zaczeta si¢ trzgsC. ybudzity sie
se stuletniej drzemki, & ogromne pradawné stwory postanowifg dotaczyc
do zabawy..-

Wyspe wkrotce pochtonie morze. To 2nak, aby 2abrad jak najwiecej skarbow

¢l Musis2 W czny (49, zanim bedzie 24 pozno.

Wyspé opuszczajq takze inni poszukiwacze skarbow, ale nie wydaja sie
chetni, aby wpuscic Cig N2 poktad kilku dostepnych tratw.

Ucieknij przed wulkanami i stworami, ktdre c2aja Sig pod woda | gteboko
w lasach, ale przede wszystkim = strzez sie pozostafych poszukiwaczy

i pami@mj, e w walce 0 przetrwanie nie obowig2uja 2adne zasady!




= ELEMENTY

== plansza == 40 ptytek wyspy: == 13 stwordw == S kart pomocy
: . 16 ptytek plaz, 16 ptytek (S wez2dw morskich, (po 1w kazdym
laséw, 8 ptytek gdr 6 rekindw, 2 kaijo) 2 5 koloréw)
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"= S0 poszukiwaczy == 12 tratw mieszczacych Vio
skarbdw (po 10 w kazdym maksymalnie po 3 pionki -

2 5 kolorédw) o wartosci poszukiwaczy skarbéw

1, 2,3, 4 albo S punktdw ‘

3. FAZA STWORO

W grze Survive the Island gracze prowadza zespoty 10 poszukiwaczy skarbdw uciekajacych 2 tongcej
wyspy. Kazdy 2 poszukiwaczy niesie ze sobg skarb, ktdrego wartosé punktowa widnieje na spodzie.

W trakcie rozgrywki gracze starajg sie doprowadzi¢ swoich poszaukiwaczy skarbow na bezpieczny
lgd okolicznych wysp, muszq jednak vwazaé na czyhajgce w okolicy stwory... I to wszystko przed erupcjg
3 2 4 wulkandw!

Pierwszym graczem 2ostaje osoba, ktdra ostatnio wrdcita cata i 2drowa 2 wakacji na wyspie.

Plansze nale2y poto2yé na srodku stotu. Wszystkie ptytki wyspy nale2y potasowal, a nastepnie uto2yé 2 nich wyspe, umieszczajac
je w losowy sposdb strong 2 plazg, lasem i gdrami do gdry (bez patrzenia na druga strone) na polach w oznaczonej strefie na planszy.

<2> Nale2y umiescié po 1 we2u morskim na kazdym polu 2 symbolem “ na planszy. Kaijo i rekiny nalezy umiesci¢ w 2asobach
0gdlnych obok planszy.

3 Ka2dy 2 graczy bierze po 2 tratwy, 10 posaukiwaczy skarbéw i karte pomocy w wybranym kolorze. Pozostate tratwy nalezy

umiedci¢ w zasobach ogdlnych obok planszy. —
Rozgrywka 2-osobowa. Kazdy 2 graczy wybiera po 2 kolory (podczas rozgrywki bedag sie liczyé jako 1 kolor) i bierze wszystkich
poszukiwaczy skarbéw i po 2 karty pomocy w tych kolorach, a takzZe po 4 tratwy.

4 2aczynajgc od pierwszego gracza i dalej 2godnie 2 kierunkiem ruchu wskazdwek zegara, gracze po kolei wybierajg po 1 2e
swoich poszukiwaczy skarbdw i stawiajg na niezajetej ptytce wyspy na planszy. Gracze powtarzaja te czynnosé tak dtugo,
a2 wszayscy poszukiwacze skarbdw znajdg sie na ptytkach.

Rozgrywka 5-osobowa. Gdy wszystkie ptytki wyspy zostanag zajete, poszukiwaczy skarbéw stawia sie na ptytkach, na ktérych stoi
tylko 1 poszukiwacz.

5 Nastepnie gracze w tej samej kolejnosci umieszczaja po 1 swojej tratwie na niezajetym polu morza sgsiadujgcym 2 ptytke wyspy.
Gracze powtarzajg te czynnosé dla swoich pozostatych tratw.
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przygotowanie do gry
4-osobowe)

Gracz wykonuje ruch poszukiwaczami Gracz usuwa ptytke wyspy Gracz rzuca koscig stwordw
skarbdw lub tratwami oraz rozpatruje 2 planszy i sprawdza jej efekt. i wykonuje ruch stworem.

2dolnodci ptytek wyspy (zob. str. 4).
@41 NIE MA t E[/)

Gdy gracz rozegra wszystkie 3 fazy swojej tury, rozpoczyna sie tura gracza po lewej.




€A Faza akcii

A. RUCH

Jesli w fazie akcji gracz wcig2 ma poszukiwaczy skarbédw do uratowania, moze wykonaé do 3 ruchdw o 1 pole, dowolnie
rozdzielajac je miedzy tratwy i swoich poszukiwaczy skarbdw.

--> Ruch piesz0 (posaukiwacz skarbow)

Ten ruch poszukiwaczem skarbdw musi sie zaczgé i skonczyé na ptytce 1* n
wyspy, na tratwie albo na bezpiecznym ladzie. \)

---» Ruch wptaw (poszaukiwacz skarbéw)
Ten ruch poszukiwaczem skarbdw musi sie zaczgé ALBO skonczyé na polu morza.

A Gracz moze wykonad ten ruch kazdym swoim poszukiwaczem tylko raz na ture.

== Ruch tratwaog

Ten ruch polega na przesunieciv tratwy na niezajete, sgsiadujace pole morza. Gracz moze wykonad ruch tratwa,
na ktdrej nie ma poszukiwaczy skarbow albo ktdrg kontroluje.

i\ Aby kontrolowadl tratwe, gracz musi mie¢ na jej poktadzie co najmniej tyle samo
— poszaukiwaczy skarbow co przeciwnicy.

Uwaga! Jesli poszukiwacz skarbéw znajduje sie na polu 2 tratwa, nalezy go natychmiast umiescic na jej poktadzie

(o ile jest wolne miejsce). —

B. 2DOLNOSCI PLYTEK WYSPY . Prayktad fazy akcji

Anna wykonuje swoim poszukiwaczem skarbéw ruch wptaw,
ktéry kodiczy sie na ptytce wyspy @ Stamtgd wykonuje
nim ruch pieszo na sgsiadujacg 2 ptytkg tratwe @
Nastepnie wykonuje ruch wptaw swoim innym poszukiwaczem
skarbow, ktéry koviczy sie na tratwie @ Na koniec
korzysta ze zdolnosci ptytki wioset (),

aby przesungc tratwe o 2 pola.

W dowolnym momencie fazy akcji poza wykonaniem ruchu ‘
gracz moze odrauci¢ dowolng liczbe ptytek wyspy, ktdre
ma przed sobg, aby skorzaystaé 2 ich 2dolnosci.

Ptytki wyspy 2dobywa sie w fazie zatapiania wyspy
(20b. str. 5).
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Aktywny gracz usuwa ptytke wyspy 2 planszy, wybierajac sposrdd najcienszych. Ptytki usuwa sie w nastepujgcej
kolejnosci:

/5
Najpierw ptytki plaz {:.l ), nastepnie ptytki laséw ’, a na koniec ptytki goér .

Jesli na usunietej ptytce z2najdowali sie poszukiwacze skarbdw albo stwory, nale2y ich umiesci¢ na 2najdujacym sie
pod nia polu morza.

Nastepnie gracz w sekrecie sprawdza tresé na drugiej stronie usunietej ptytki.

X Jedli jest to efekt natychmiastowy O, gracz rozpatruje go od razv i odktada ptytke do pudetka.
Wyjgtkiem sg ptytki wulkandw, ktdre poza efektem natychmiastowym vruchamiajg rowniez odliczanie do konca rozgrywki.
Tych ptytek nie usuwa sie 2 planszy. Rozgrywka natychmiast sie kovczy, gdy gracze odkryjg 3. ptytke wulkanuv.

X Jeéli jest to 2dolnosé O, gracz ktadzie ptytke 2akrytog przed sobg — moze 2 niej skoraystaé w swoich kolejnych
turach podczas fazy akcji.

Uwaga! Wyjatkiem sqg ptytki odstraszaczy, ktorych gracz moze v2yé poza swojg turg jako odpowiedzi na atak przeciwnika.

Opis wszystkich efektdw natychmiastowych i zdolnosci ptytek 2najduje sie na stronie 8. @

A Jesli na poczatku swojej tury gracz nie ma 2adnych poszukiwaczy skarbéw do uratowania, w fazie

2atapiania wyspy usuwa 2 ptytki wyspy 2amiast 1. T t

Gracz rauca koscig stwordw. Jedli na kosci widnieje symbol stwora, ktdry 2najduje sie
‘e na planszy, nalezy go przesunaé (zob. ,Ruch i interakcje stwordw” str. 6).
' Uwaga! Weze morskie znajdujg sie na planszy od poczgtku rozgrywki. Rekiny
i kaijo pojawig sie dopiero wtedy, gdy dowolny gracz rozpatrzy efekt natychmiastowy
odpowiedniej ptytki.

Przayktad punktacji koncowej

Justyna vratowata swoich 5 poszukiwaczy skarbéw, podczas
gdy 3 zostato wyeliminowanych. Gdy 3. ptytka wulkanu
2ostata odkryta, Justyna miata na tratwie 2 poszukiwaczy.
Oni takze zostali wyeliminowani, poniewaz nie znajdowali
sie na bezpiecznym lgdzie. Na koniec gry Justyna zdobyta

w sumie 16 punktéw (4 + S+ 1+ 2 + 4 = 16).

Gra sie konczy, gdy wszayscy poszaukiwacze skarbow
2ostali uratowani i 2najdujg sie na bezpiecznym ladzie

albo gdy gracze odkryjg 3. ptytke wulkanu @

Uwaga! Jesli koniec gry nastgpi w wyniku odkrycia
3. ptytki wulkanu, gracze otrzymujg po O punktéw
2a kazdego poszukiwacza skarbéw, ktérego nie
udato im sie ocalié.

Ka2dy 2 graczy sumuje wartosci punktowe na swoich
uratowanych posaukiwaczach skarbéow na bezpiecznym
lgd2ie. Wygrywa gracz, ktéry 2dobyt najwieksza
liczbe punktéw. W razie remisu gracze wspdtdzielg
2wyciestwo!




Stwér natychmiast koinczy ruch,
gdy 2najdzie sie na polu 2ajetym
2. Okreslone elementy wykonujg ruch na pole, na ktérym znajduje sie stwdr. przez 1 albo wiecej elementow,
2 ktorymi wchodzi w interakcje.

1. Stwér wykonuje ruch na pole, na ktérym znajdujg sie okreslone elementy. .‘

3. Stwdr wchodzi do gry, gdy 1 2 graczy rozpatrzy efekt natychmiastowy
odpowiedniej ptytki (zob. str. 8), w wyniku ktérego nalezy postawié stwora
na polu 2 okreslonymi elementami.

Jesli stwdr wyeliminuje poszukiwacza skarbédw albo tratwe, nale2y umiesci¢ wyeliminowane elementy obok planszy.
Gdy poszaukiwacz skarbédw 2ostaje wyeliminowany, gracze nie powinni patrzeé na jego wartosé punktowaq.

Ruch: 1 pole morza. Ruch: 1 albo Z pola morza.

Interakcja: Eliminuje
ptywakow.

Interakcja: Eliminuvje tratwy i wszaystkich
poszaukiwaczy skarbdw (wtaczajgc ptywakdw).

Ruch: 1 albo Z pola morza lub ladu.

Interakcja: Eliminuje tratwy, wypycha poszukiwaczy skarbdw na sasiadujace pola (nie musza byé takie
same) i przesuwa stwory 2godnie 2 ich 2asadami ruchu.

Uwaga! Na tym samym polu moze sig z2najdowac kilka stworéw. Ta 2zasada nie dotyczy jednak
kaijo. Na pole 2 kaiji moze wejsé tylko inny kaijo, czym spowoduje jego przesunigcie.
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-c2ZESsTo ZADAWANE PYTANIA

X Jakie ruchy moge wykonaé podczas swojej tury?
2erknij na ponizsze prayktady, na ktdrych pokazalismy, jakie ruchy
mozesz i jakich ruchdw nie mozesz wykonad.

— Kazdy z kolordw reprezentuje inng ture.
prawidtowy ruch

— Kazdy 2z Twoich poszukiwaczy skarbéw moze wykonal ruch
wptaw tylko raz na ture (nie wliczajgc ruchu wynikajgcego

2e zdolnosci ptytek wyspy).

Nie mozesz wykonac ruchu wptaw 26ttym poszukiwaczem skarbéw na
to pole morza. Nie mozesz te2 wykonac ruchu tratwa, poniewa2 jej nie
kontrolujesz.

X C2y moge wykonaé ruch swoim poszukiwaczem skarbow
na pole 2ajete przez innego posaukiwacza? Tak. Tylko podczas
przygotowania do gry na tym samym polu nie moze sie 2najdowad
kilkoro poszukiwaczy skarbdw. Po rozpoczeciu rozgrywki na tym
samym polu moze sie 2najdowal dowolna liczba poszukiwaczy
skarbow.

X Kto decyduje, jak wykonaé ruch stworem w fazie stworéw?
W jakiej kolejnosci kaijo wchodzi w interakcje 2 innymi
elementami gry?

Wszystkich wybordw dokonuje aktywny gracz. On te2 decyduje
o kolejnosci interakcji.

X Co mam 2robié, jesli w wyniku dziatanioa efektu ptytki
powinienem umiescié stwora na polu 2ajmowanym przez kaijo?
Ten stwdr nie wchodzi do gry, chyba 2e jest to kaijo. W takim
wypadku natychmiast przesuwa kaijo, ktdre 2najduje sie na tym
polu, 2godnie 2 2asadami ruchu.

X Co mam zrobié, jesli odkryje ptytke 2 tratwa, a w 2asobach
o0gélnych nie ma juz tratw?
W takim wypadku vzyj pustej tratwy, ktdra ju2 2najduje sie na
planszy. Jedli na planszy nie ma pustej tratwy, nic sie nie dzieje.

X Co sie stanie, jesli tratwa znajdzie sie na polu 2 wigkszq
liczbg, posaukiwaczy skarbdéw ni2 dostepnych miejsc
no poktadzie?
Jest to dosé rzadka sytuacja, ale jesli sie wydaray, aktywny gracz
decyduje, ktdrych poszukiwaczy umiesci¢ na tratwie.

X Czy moge vzyé 2dolnoséci ptytki 2 delfinem, aby przeniesé
posaukiwacza skarbéw 2 ptytki wyspy albo 2 tratwy na pole morza?
Nie. Delfiny 2najdujag sie w morzu i tylko ptywacy moga 2tapadl
sie ich ptetw, gdy przeptywaja obok.

X Jedli vzyje 2dolnosci ptytki wyspy, ktdra kaze mi raucié koscig
stwordw, to nadal raucam koscia w fazie stworéw?
Tak.

X Czy jesli vzyje 2dolnodci ptytki 2 odstrasaaczem, moi
poszukiwacze skarbéw nadal beda pod wptywem interakeji
2e stworem?

Nie. Wszyscy poszukiwacze skarbdw i tratwy na polu 2e stworem
2o0stajg 0sz2czedzeni i pozostaja na tym polu.

X Cz2y moge vzyé 2dolnosci ptytki 2 odstraszaczem, aby usunaé
kilka stworéw?
Nie. Mozesz u2yc tej zdolnosci przeciwko 1 stworowi
(tzn. ta zdolnosé odstrasza tylko 1 stwora).
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PLYTKI 2 EFEKTAMI NATYCHMIASTOWYMI

(Nalezy je rozpatrzyé od razu).

2ielony stwér. Umiesé rekina na tym
polu. Jesli wszystkie rekiny znajdujg sie
na planszy, przesvi 1 2 nich na to pole.

Liczba ptytek: x3 O, x3 @.

Niebieski skwdr. Umiesé kaijo na tym polu.
Jesli oba kaijo znajduja sie na planszy,
przesui 1z nich na to pole.

Liczba ptytek: x3 O, x2 @.

Tratwa. Umiesé tratwe na tym polu.
Liczba ptytek: x1 O, x3 @.

Wir. Usuni z planszy wszystkie elementy
(poszukiwaczy skarbdw, stwory i tratwy)
2najdujgce sie na tym polu i wsaystkich
sgsiadujgcych 2 nim polach morza.

Liczba ptytek: x2 @, x4 @.

Wulkan. Usui 2 planszy wszystkie elementy
(poszukiwaczy skarbéw i stwory) znajdujgce
sie na tym polu. 2ostaw te ptytke odkrytg na
jej miejscu. Pole 2 ptytka wulkanu staje sie
niedostepne.

Uwaga! Odstoniecie 3. ptytki wulkanu koriczy
rozgrywke.

Liczba ptytek: x4 @.
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PLYTKI 2E 2DOLNOSCIAMI

(Mozna je zachowaé i skorzystaé 2 nich w kolejnej fazie akcji).

Wiosta. Przesun pustg tratwe albo tratwe,
ktérag kontrolujesz, o 1 albo 2 pola.
Liczba ptytek: x2 O.

Delfin. Przesun 1 ze swoich ptywakdw
o 1 albo 2 pola morza. Mozesz zakorczyé
ten ruch na polu lgdu albo na tratwie.

Liczba ptytek: x3 O, x1@.

2anvurzenie. Przesuit dowolnego stwora
2najdujgcego sie na planszy na niezajete
pole morza.

Liczba ptytek: x2 @.

Koéé stwordw. Rzué koscig i przesui
odpowiedniego stwora 2godnie 2 jego
2asadami ruchu.

Liczba ptytek: x2 O, x2 @.

Odstraszacz. Nlozesz skorzystad

2 tej 2dolnosci w dowolnym momencie
rozgrywki, gdy na polu 2 przynajmniej

1 Twoim poszukiwaczem skarbow znajdzie
sie rekin albo kaijo.

Usun stwora z planszy.

Liczba ptytek: x2 O, x1@.
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