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Prowadzona prze2 Ciebie wyprawa po vkryty na wyspie skarb s2ta
naprawde Swietnie, dopoki wokdt nie rozlegto sig dudnienie, & ziemia pod

Twoimi stopami nié saczeta sie trzgsé. Tutejsze wulkany wybudzity sie
e stuletniej drzemki, & ogromne pradawne stwory postanowify dotaczy¢
do zabawy.--

Wyspe wkrotce pochtonie morze. 10 znak, aby 2abrad jak najwiecej skarbow
i uciekad! Musis2 wrdcic na bezpieczny lgd, zanim bedzie 24 pozno.

Wyspée opus2c24)4 takze inni poszukiwacze skarbéw, ale nie wydaja sie

chetni, aby wpuscic Cig na poktad kilku dostepnych tratw.

Ucieknij przed wollkanami i stworami, ktdre czaja SI€ pod wodg i gteboko

w lasach, ale przede wszystkim = strze2 sie pozostafych poszukiwaczy

i pamietaj, e w walce 0 przetrwam'e nie obowia2yj2 Zadne 2asady!




== plansza == 40 ptytek wyspy: == 13 stwordw == S kart pomocy (po 1

16 ptytek plaz, 16 ptytek (S we2dw morskich, w kazdym 2 5 kolordw)
lasdw, 8 ptytek gdr 6 rekindw, 2 kaijo)

[/ \

== S0 poszukiwaczy
skarbdw (po 10 w ka2dym
2 S kolorédw) o wartosci

== 12 tratw mies2caacych
maksymalnie po 3 pionki
poszaukiwaczy skarbdw

1,2, 3, 4 albo S punktdw l.

W grze Survive the Island gracze prowadzg 2espoty 10 poszaukiwaczy skarbdw uciekajacych
2 tonacej wyspy. Kazdy 2 poszaukiwaczy niesie ze sobg skarb, ktérego wartosé punktowa widnieje
na spodzie.

W trakcie rozgrywki gracze staraja sie doprowadzié¢ swoich posaukiwaczy skarbdéw na bezpieczny lad
okolicznych wysp, muszg jednak vwazal na czyhajace w okolicy stwory... I to wszystko przed erupcjag
3 2 4 wulkandw!

2YGOTOWANIE 0o GRY -

Pierwszym graczem zostaje osoba, ktdéra ostatnio wrdcita cata i 2drowa 2 wakacji na wyspie.

1 Plansze nalezy potozyé na srodku stotu. Wszystkie ptytki wyspy nalezy potasowal, a nastepnie utozyé 2 nich wyspe, umieszcaajac
je w losowy sposdb strong z plazg, lasem i gdrami do gdry (bez patrzenia na druga strone) na polach w oznaczonej strefie na planszy.

{2 Nalezy umieéci¢ po 1 wezu morskim na kazdym polu 2 symbolem “‘ na planszy. Kaijo i rekiny nalezy umiescié
w 2asobach ogdlnych obok planszy.

3 Kaz2dy 2 graczy bierze po 2 tratwy, 10 poszukiwaczy skarbdw i karte pomocy w wybranym kolorze. Pozostate tratwy nalezy

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

4 2aczynajac od pierwszego gracza i dalej 2godnie 2 kierunkiem ruchu wskazdwek zegara, gracze po kolei wybierajg po 1 ze
swoich posaukiwaczy skarbdw i stawiaja na niezajetej ptytce wyspy na planszy. Gracze powtarzajg te caynnosé tak dtugo, a2
wszyscy poszaukiwacze skarbdw znajdg sie na ptytkach.

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

5 ) Nastepnie gracze w tej samej kolejnosci umieszcaajg po T swojej tratwie na niezajetym polu morza sgsiadujacym 2 ptytke wyspy.
Gracze powtarzajg te czynnosé dla swoich pozostatych tratw.




ie do 9y
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Rozgrywka przebiega w kolejnosci 2godnej 2 kierunkiem ruchu wskazdwek 2egara. Tura kazdego 2 graczy jest podzielona na 3 fazy.

1. Faza akeji
Gracz wykonuje ruch poszukiwaczami Ry iyt fifpipa fyyad S et P AR A )
skarbdw b tratwami oraz rozpatruje Gracz usuwa ptytke wyspy Gracz rzuca koscig stwordw
2dolnosci ptytek wyspy (z0b. str. 4). 2 planszy i sprawdaa jej efekt. i wykonuje ruch stworem.

@ JESLT NIE MA :

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




A. RUCH

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

--> Ruch piesz0 (posavkiwacz skarbéw) .
Ten ruch posaukiwaczem skarbdw musi sie 2aczgé i skotczyé na ptytce - s &
wyspy, na tratwie albo na bezpiecanym lgdzie. =

--> Ruch wptaw (posaukiwacz skarbéw)

Ten ruch poszukiwaczem skarbdw musi sie 2aczgé ALBO skonczyé na polu morza.

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

== Ruch tratwo

Ten ruch polega na przesunieciv tratwy na niezajete, sgsiadujace pole morza. Gracz moze wykonaé ruch tratwa,
na ktérej nie ma posaukiwaczy skarbdw albo ktdra kontroluje.

A Aby kontrolowad tratwe, gracz musi mieé na jej poktadzie wiecej poszukiwaczy skarbow niz
— przeciwnicy.

Uwaga! Jesli poszukiwacz skarbdw znajduje sig na polu 2 tratwa, nalezy go natychmiast umiescié¢ na jej poktadzie

(o ile jest wolne miejsce).

przed sobg, aby skorzystaé 2 ich 2dolnosci.
Ptytki wyspy z2dobywa sie w fazie 2atapiania wyspy
(20b. str. S).

8. 2DOLNOSCI PLYTEK WYSPY | Prayktad fazy akcji
W dowolnym momencie fazy akcji poza wykonaniem ruchu { Anna wykonuje swoim poszukiwaczem skarbw ruch wptaw,
gracz moze odrzuci¢ dowolng liczbe ptytek wyspy, ktére ma L ktory, kodiczy sie alip (1)- stamtad wykonvje

nim ruch pieszo na sgsiadujgcq z ptytkg tratwe (2
Nastepnie wykonuje ruch wptaw swoim innym
poszukiwaczem skarbéw, ktéry koriczy sie na tratwie

. Na koniec korzysta ze zdolnosci ptytki wioset

(), aby przesungc tratwe o 2 pola.
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Aktywny gracz usuwa ptytke wyspy 2 planszay, wybierajac sposrdd najcienszych. Ptytki usuwa sie w nastepujacej
kolejnosci: 7
Najpierw ptytki plaz <;‘ ., nastepnie ptytki lasdw , & na koniec ptytki gér .

I Jesli na usunietej ptytce 2najdowali sie poszukiwacze skarbdw albo stwory, nalezy je umiescié na 2najdujgcym sie pod nig
polu morza.

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

X Jesli jest to efekt natychmiastowy O, gracz rozpatruje go od razv i odktada ptytke do pudetka.
Wyjatkiem sq ptytki wulkandw, ktdre poza efektem natychmiastowym vruchamiajg réwnie2 odliczanie do korca rozgrywki. Tych
ptytek nie usuwa sie z planszy. Rozgrywka natychmiast sie konczy, gdy gracze odkryjg 3. ptytke wulkanu.

X Jesli jest to 2dolnosé O, gracz ktadzie ptytke 2akryta przed sobg — moze 2 niej skoraystaé w swoich kolejnych
- turach podczas faz2y akcji.

Uwaga! Wyjatkiem sg ptytki odstraszaczy, ktdrych gracz moze v2yc poza swojg turg jako odpowiedzi na atak przeciwnika.

Opis wsaystkich efektéw natychmiastowych i 2dolnosci ptytek 2najduje sie na stronie 8. @

A Jesli na poczgtku swojej tury gracz nie ma 2adnych poszukiwaczy skarbéw do uratowania, w fazie
— 2atapiania wyspy usuwa 2 ptytki wyspy 2amiast 1.

JESLT NIE MA !

Faza stwovow

Gracz rzuca koscig stwordw. Jesli na kosci widnieje symbol stwora, ktdry 2najduje sie na
\@ planszy, nalezy go przesunadé (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.

- koNTEC GRY

- Gra sie konczy, gdy wszayscy poszukiwacze skarbéw
2ostali uratowani i 2najdujg sie na bezpiecznym lgdzie
albo gdy gracze odkryjg 3. ptytke wulkanu .

Przyktad punktacji koricowej

Justyna vratowata swoich S poszukiwaczy skarbdw, podczas
gdy 3 zostato wyeliminowanych. Gdy 3. ptytka wulkanu
zostata odkryta, Justyna miata na tratwie 2 poszukiwaczy.
Oni takze zostali wyeliminowani, poniewaz nie z2najdowali
Uwaga! Jesli koniec gry nastapi w wyniku odkrycia sie na bezpiecznym lgdzie. Na koniec gry Justyna zdobyta

3. ptytki wulkanu, gracze otrzymujg po O punktéw w sumie 16 punktéw (4 + S+ 1+ 2 + 4 = 16).

2a kazdego poszukiwacza skarbdéw, ktérego nie
uvdato im sie ocalié.

Kaz2dy 2 graczy sumuje wartosci punktowe na
swoich uratowanych poszukiwaczach skarbow na

- bezpiecznym ladzie. Wygrywa gracz, ktéry 2dobyt
najwiekszg liczbe punktédw. W razie remisu gracze
wspotdziela 2wyciestwo!




Stwé tychmiast ko h,
1. Stwér wykonuje ruch na pole, na ktdrym 2najduja sie okredlone elementy. A gdvgogng?dg:e g;a;a poovzszzgo\;;tcgm -
2. Okresdlone elementy wykonuja ruch na pole, na ktdrym z2najduje sie stwor. przez 1 albo wiecej elementow,

3. Stwér wchodzi do gry, gdy 1 2 graczy rozpatray efekt natychmiastowy 2 ktdrymi wehodzi w interakcje.

odpowiedniej ptytki (zob. str. 8), w wyniku ktérego nalezy postawié stwora na
polu 2 okredlonymi elementami.

Jesli stwdr wyeliminuje poszukiwacza skarbdw albo tratwe, nalezy umiescié je obok planszy. Gdy poszukiwacz skarbdw
2ostaje wyeliminowany, gracze nie powinni patrzeé na jego wartosé punktowaq.

Ruch: 1 pole morza. Ruch: 1 albo Z pola morza. -
Interakcja: Eliminvje tratwy i wszystkich Interakcja: Eliminuje
poszukiwaczy skarbéw (wtaczajac ptywakdw.

ptywakdw).

Ruch: 1 albo Z pola morza b ladu.

Interakcjo: Eliminuje tratwy, wypycha poszukiwaczy skarbéw na sasiadujace pola (nie muszg byé takie
same) i przesuwa stwory 2godunie 2 ich 2zasadami ruchu.

Uwaga! Na tym samym polu moze sie znajdowaé kilka stworéw. Ta zasada nie dotyczy jednak
kaijd. Na pole 2 kaijd moze wejs¢ tylko inny kaijo, czym spowoduje jego przesunigcie.

e sukiwacz® -

¢la sig POS Lyedii
ptywakiem okveslauje sie bezPosred"'o
. H . . naj :
Opis symboli skarbows KE9T 2705 o v tratwie)

na Polu m
. a Tylko ptywacy I
Kazdy poszukiwacz skarbow .; E zostajo, wyeliminowan!:
A

20staje wyeliminowany. \ 1

rodzaj
stwora

Pola, na ktore
stwdr moze
wykonaé ruch.

“ pole moraa
Tratwy 2ostajg
wyeliminowane. 7> pole lgdu -

[y L)

i karbow

55 wupycha poszukiwaczy s

m ﬁ:U:qsigZ?quce pola i pr'zesuwa stwory
2godnie 2 ich zasadami ruchu.

S
2akres
ruchu E 1‘2
Elementy,
% a 2 ktérymi
/ stwdr wchodzi

w interakcje.

e |




X Cay moge wykonaé ruch swoim posaukiwaczem skarbéw
- f ESTO ZAOAWANE PTANIA na pole 2ajete przez innego posaukiwacza? Tak. Tylko podczas
przygotowania do gry na tym samym polu nie moze sie 2najdowad
kilkoro poszaukiwaczy skarbéw. Po rozpoczeciv rozgrywki na tym

X Jakie ruchy moge wykonaé podczas swojej tury? samym polu moze sie 2najdowaé dowolna liczba poszukiwaczy
2Zerknij na ponizsze prayktady, na ktdrych pokazalidmy, jakie ruchy skarbéw.
moz2esz i jakich ruchéw nie mo2esz wykonad. X Kto decyduje, jak wykonaé ruch stworem w fazie stworédw?
- Kazdy 2 kolordw reprezentuje inng ture. W jakiej kolejnoéci kaijo wehodzi w interakcje 2 innymi

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

prawidtowy ruch

X Co mam 2robié, jesli w wyniku dziatania 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 kaijl, ktdére 2najduje sie na tym
poly, 2godnie 2 zasadami ruchu.

X Co mam 2robié, jeéli odkryje ptytke 2 tratwa, a w 2asobach
0gdlnych nie ma juz tratw?
W takim wypadku v2yj pustej tratwy, ktdra ju2 2najduje sie na
planszy. Jesli na planszy nie ma pustej tratwy, nic sie nie dzieje.

X Co sie stanie, jeéli tratwa z2najdzie sie na polu 2 wiekszq
liczba, posaukiwaczy skarbéw niz2 dostepnych miejsc
na poktadzie?
Jest to dosé rzadka sytuacja, ale jesli sie wydarzy, aktywny gracz
decyduje, ktdrych poszukiwaczy umiesci¢ na tratwie.

X Cz2y mogge uzyé 2dolnodci ptutki 2 delfinem, aby przeniesé
posaukiwacza skarbéw 2 ptytki wyspy albo 2 tratwy na pole morzo?
Nie. Delfiny 2najduja sie w morzu i tylko ptywacy mogag 2tapal
sie ich ptetw, gdy przeptywaja obok.

X Jeéli vayje 2dolnoéci ptytki wyspy, ktdéra kaze mi raucié koscio
stwordw, to nadal rzaucam koscig w fazie stworéw?
Tak.

X Cazy jedli vzyje 2dolnosci ptytki 2 odstraszaczem, moi
posaukiwacze skarbéw nadal beda pod wptywem interakeji
2e stworem?

Nie. Wszyscy posaukiwacze skarbdéw i tratwy na polu 2e stworem
2ostajg oszczedzeni i pozostajag na tym polu.

- Kazdy 2 Twoich poszukiwaczy skarbéw moze wykonad ruch
wptaw tylko raz na ture (nie wliczajgc ruchu wynikajgcego ze
2dolnosci ptytek wyspy).

X Cz2y moge uzyé 2dolnosci ptytki 2 odstraszaczem, aby usunaé
kilka stworéw?
Nie. Mozes2 uzyé tej 2dolnosci przeciwko 1 stworowi (tzn. ta
2dolnosé odstrasza tylko 1 stwora).

TWORCY

Projekt gry: Julian Courtland-Smith
Rozwdj: L'Atelier
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PLYTKI 2E 2DOLNOSCIAMI

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

PLYTKI 2 EFEKTAMI NATYCHMIASTOWYMI

(Nalezy je rozpatrzyé od razu).

RUCH

Zielony stwér. Umiesé rekina na tym
polu. Jesli wszystkie rekiny 2najdujg sie
na planszy, przesui 1 2 nich na to pole.

Liczba ptytek: x3 O, x3 @.

Niebieski skwér. Umiesé kaijo na tym polu.
Jesli oba kaijo 2najdujg sie na planszy,
przesui 1 2 nich na to pole.

Liczba ptytek: x3 O, x2 @.

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

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

Liczba ptytek: x2 @, x4 @.

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

Uwaga! Odstoniecie 3. ptytki wulkanu koriczy
rozgrywke.

Liczba ptytek: x4 @.

Pvzebie

tuvy.

U2ycIe

ZATAPIANIA

Wiosta. Przesuii pustg tratwe albo tratwe,
ktdrg kontrolujesz, o 1 albo 2 pola.

Liczba ptytek: x2 O.

Delfin. Przesuii 1 ze swoich ptywakdéw
o T albo 2 pola morza. Mozesz 2akoriczyé
ten ruch na polu lgdu albo na tratwie.

Liczba ptytek: x3 O, x1@.

2anurzenie. Przesui dowolnego stwora
2najdujgcego sie na planszy na niezajete
pole morza.

Liczba ptytek: x2 @.

Kosé stwordw. Rzué koscig i przesuit
odpowiedniego stwora zgodnie 2 jego
2asadami ruchu.

Liczba ptytek: x2 O, x2 @.

Odstrasaaca. Mozesz skorzystaé

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

1 Twoim poszukiwaczem skarbdw znajdzie
sie rekin albo kaijo.

Usu# stwora 2 planszy.

Liczba ptytek: x2 O, x1@.

vacza

USUNIECIE
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