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W Survive the Island: Potwory pojawiajg sie 3 nowe rodzaje
stwordw: pterodaktyle, krakeny i wieloryby, a takze 2 nowe
rodzaje ptytek: ptytki 2 piraniami i ptytki 2 jajami.

Wszystkie elementy dodatku mozna dodaé do elementdéw
gry podstawowej Survive the Island.

Ten dodatek nie wprowadza 2mian w przebiegu rozgrywki ani
w warunkach 2wyciestwa. W razie potrzeby doktadniejszych
objasnien nale2y zajrzeé do instrukcji gry podstawowej.

Przed rozpoczeciem rozgrywki gracze muszg zdecydowal,
2 ktérymi stworami chcag gral i czy dodal do rozgrywki piranie
(zob. str. 5) b jaja (20b. str. 6).




Sposréd 6 rodzajéw stwordw, 2 ktdrymi mozna sie 2mierzy¢,
nale2y wybraé przynajmniej po 1 rodzaju stwora 2 kazdego
koloru. To oznacza, 2e w rozgrywce uczestniczyé bedzie

od 3 do 6 rodzajow stwordw.

Stwory sa pogrupowane kolorami.

stwory 2 gry >
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rekin wa2 morski kaijo
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pterodaktyl kraken wieloryb

Uwaga! Nowe rodzaje stworéw opisane sg na stronie 4.

W 2ale2nosci od rodzaaju stwordw wybranych do rozgrywki nalezy
wzigé 2 pudetka nastepujaca liczbe pionkdw:

Liczba pionkdw w grze

Jedli to jedyny rodzaj Jesdli w grze sa oba rodzaje
stwora tego koloru w grze. stwordw tego koloru.

stwér
wg2 morski x5 x3
kraken x4 x2
rekin x6 x3
pterodaktyl x3 x2
kaiijo x2 x2

wieloryb xS x3




Po2niej nalezy umiesci¢ odpowiednig liczbe pionkdw 2ielonych

i niebieskich stwordw w 2asobach ogdlnych obok planszy.

Nastepnie nale2y umiesci¢ czerwone stwory na planszy: wee morskie
na polach 2 symbolem n, a krakeny na polach 2 symbolem §,

tak jak na ilustracji ponizej. Dla utatwienia kolejnych roz2grywek
mozna 2aznaczyé te pola na planszy naklejkami dotaczonymi do gry.

Uwaga! Jesli w rozgrywce sg zaréwno weze morskie,
jak i krakeny, nalezy umiesci¢ weza morskiego na Srodku,
a inne stwory w 4 rogach planszy.

Tura ka2dego 2 graczy jest podzielona na 3 fazy, ro2grywane
w nastepujacej kolejnosci.

fi=cbieaitiny gracza Faza 2atapiania Faza
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Jesli w rozgrywece sa, 2 rodzaje stwordéw tego samego koloru:

--» Podczas fazy 2atapiania wyspy. Po odstonieciv ptytki 2 efektem
natychmiastowym +Q albo +. nalezy umiesci¢ stwora
odpowiedniego koloru 2 2asobdw ogdlnych na tym polu. Jesli
wszystkie stwory tego koloru 2najdujg sie juz na planszy, nalezy
przesunaé 1 2 nich na to pole.

--> Podczas fazy stwordw. Po rzuceniv koicig stwordw lg nalezy
wykonaé na planszy ruch dowolnym stworem o kolorze
odpowiadajgcym temu wyrzuconemu na kosci. Jesli nie ma
takich stwordw, nic sie nie dzieje.

—— RUCH I INTERAKCIE STWOROW

Ruch: 1 do 3 pdl morza.
Interakcja: Eliminvje tratwy.

Wwieloryb

Ruch: Po linii prostej, w ktérymkolwiek

2 6 mozliwych kierunkdw, bez limitu liczby pél.
2atrzymuje sie na polu morza albo lgdu, na ktdrym
2najduje sie najwyzej 1 poszukiwacz skarbow.
Interakcja: Eliminuje wszystkich poszukiwaczy skarbéw
(Wtaczajac ptywakdw).

Ruch: 1 pole morza. Nastepnie, po rozpatrzeniu interakdji,
eliminuje 1 poszukiwacza skarbdéw (moze eliminowal
ptywaka albo 2wyczajnego poszukiwacza skarbéw)

na swoim polu albo innym sgsiadujgcym polu, v2ywajgc

P— swojej mocy (.

Interakcja: Eliminvje ptywakdw.
Uwaga! Mozna przesuwac poszukiwaczy skarbéw na pola
sgsiadujace 2 krakenem, a takze przesuwal tratwy na jego pole
bez 2adnego ryzyka. Nale2y jednak uvwazac na jego nastepny ruch!




o~ ROZGRYWKA Z PIRANIAMI

Krwiozercze piranie kryjg sie w niebezpiecznych wodach wyspy.
Nale2y uvnikal ich 2a wszelka cene!

Podczas przygotowania do gry nalezy wymienié m
ptytke plazy 2 koscig stwordw na czerwong ptytke ’é@
2 efektem natychmiastowym piranii. e/

2ielone ptytki ze 2dolnosciami piranii nale2y odto2yc
obok planszy.

Podczas fazy z2atapiania wyspy, jesli odstonieta zostanie

ptytka 2 efektem natychmiastowym piranii, nalezy usunal
wszystkie elementy (poszukiwaczy skarbéw i stwory) 2 tego pola
na planszy i pozostawié ptytke 2 piraniami odkryta. Nastepnie
nale2y rozdal zielone ptytki ze 2dolnosciami piranii wszaystkim
graczom po 1 naraz, 2aczynajac od gracza, ktdéry odstonit ptytke,
i kontynuujac 2godnie 2 kierunkiem ruchu wskazdwek zegara.

A Jesli w rozgrywce uczestniczy mniej niz S graczy, niektorzy
2 nich mogg otrzymad wiecej niz 1 ptytke ze z2dolnoscig piranii.

Ptytki ze 2dolnosciami piranii nalezy traymal 2astoniete, tak jak wsaystkie
inne ptytki 2e 2dolnosciami.

Podczas fazy akcji mozna skorzaystal
2 ptytki 2e z2dolnoscig piranii. Aby to
2robié, nale2y umiescic jg na polu morza
sgsiadujacym 2 inng ptytka 2 piraniami
(czerwong lub zielong), ktdra juz
2najduje sie na planszy.

Ptytki 2 piraniami nalezy traktowal
jak pola morza. Piranie eliminuja
kazdy element, ktéry wyladuje

na ich polu (poszukiwaczy

skarbdw, stwory, tratwy i jaja).




—— GRA 2 P&XTKAMI I ZEToNAMI JAY

Stwory 2to2yty na wyspie jaja — 2adziwi Was, co sie 2 nich wykluje!

Podczas praygotowania do gry nalezy =
2astapic ptytke plazy 2 z2ielonym stworem £
i ptytke plazy 2 niebieskim stworem i

2 ptytkami ja.

Oba 2etony jgj 6 nalezy odtozyd
do zasobdw ogdlnych obok planszy.

Podcaas fazy 2atapiania wyspy po odstonieciu ptytki jaja gracz
bierze te ptytke, a nastepnie bierze 2eton jaja i od razu ktadzie
90 na dowolnym polu morza (2ajetym albo nie).

Na poczatku kolejnej fazy akcji gracza, ktéry odkryt ptytke jaja,
nastepuje wyklucie jaja. Gracz rzuca koscig stwordw i wymienia
2eton jaja na 1 2e stwordw w wyrzuconym kolorze 2 2asobdw
0gdlnych. Jesli w zasobach ogdlnych nie ma juz stwordw w danym
kolorze, przesuwa na to pole stwora w wyrzuconym kolorze

2 innego pola na planszy.

Zeton jaja nalezy wtedy odtozyé do pudetka.

‘ Ptytka jojon powinna le2eé odkryta przed

X graczem, by praypominaé mu o koniecznosci
wyklucia jaja na poczatku jego kolejnej tury.
Po wuykluciu jaja ptytke nalezy odtozyé do pudetka.




=—  cZ2ESTO ZADAWANE PYTANTA

X Gram 2 oboma rodzajami stwordw 1 koloru. Ktdry 2 nich
wykonuje ruch podczas fazy stwordw?

Aktywny gracz dokonuje wszystkich wybordw, réwnie2
kolejnosci rozgrywania.

X Czy pterodaktyle moga poruszaé sie nad wulkanami, stworami,
poszukiwaczami skarbow, tratwami i piraniami? C2y moga sie
tam 2atrzymaé?

Pterodaktyle mogag latal nad kazdym rodzajem pola. Nie mogg
2atrzymywad sie na polach 2 wulkanem, kaijo lub na polu
2 wiecej ni2 1 posaukiwaczem skarbdw.

X Czy podczas ruchu krakena, gdy uzywam jego mocy @, musze
wyeliminowaé poszukiwacza skarbéw, nawet jesli do wyboru
do eliminacji sa tylko moi posaukiwacze?

Tak.

X Podczas mojej tury chce zagraé ptytke 2 piraniami, ale nie ma
2adnego pola morza sgsiadujacego 2 ptytke 2 piraniami.
Co moge 2robié?
W takim praypadku nie mozesz 2agral ptytki 2 piraniami. Musisz
poczekal, a2 zostanie odstoniete pole morza obok takiej ptytki.

X Cz2y wiry i wulkany eliminujg jaja?
Tak.

X Czy wiry eliminujg ptytki 2 piraniami?
Nie.

X Czy po rauceniv koscig stwordw musze wykonaé ruch
stworem, nawet jesli doprowadzi to do jego eliminacji?
Na przayktad, jesli jedyne dostepne pole morza to ptytka
2 piraniami.
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PLYTKI 2 EFEKTAMI NATYCHMIASTOWYMI
(Nalezy je rozpatrzyé od razu).

Piranie. Pozostaw te ptytke odstonieta na jej miejscu.
Rozdaj wszystkie S ptytek ze z2dolnosciami piranii
kazdemu 2 graczy po 1 naraz, 2aczynajac od Ciebie

i kontynuujac 2godnie 2 kierunkiem ruchu wskazdwek
2egara. Traktuj te ptytke jak pole morza. Wszaystko,
co na niej wyladuje (poszukiwacze skarbdw, stwory,
tratwy i jaja), 20staje wyeliminowane.

Liczba ptytek: x1 O

Jajo. Umiesé zeton jaja na dowolnym polu morza.
Na poczgtku swoijej kolejnej tury raué koscig stwordw
i wymien 2eton jaja na stwora o wyrzuconym kolorze.

Liczba ptytek: x2 O

PLYTKI 2E 2DOLNOSCIAMI
(Do rozpatrzenia w trakcie rozgrywki).

Piranie. Umiesd te ptytke na polu morza
sgsiadujacym 2 inng ptytkg 2 piraniami. Traktuj te
ptytke jak pole morza. Wszystko, co na niej wylgduje
(poszukiwacze skarbdw, stwory, tratwy i jaja),
2ostaje wyeliminowane.

Liczba ptytek: xS O




