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== 1 tabla de joc == 40 tablite Insula: == 13 figurine Creatura === S carti Ajutor pentru

s 16 plaje, 16 paduri si (S Serpi de mare, 6 Rechini, jucatori (1 din fiecare
8 munti 2 Monstri) culoare)

== 50 figurine Explorator 55 @l @y @l
(10 din fiecare culoare), 3 Exploratori fiecare

avand valoarea comorii
1,2 3 4sau S s

 SCOPUL JOCULUT

In Survive the Island, conduci o echipa de 10 exploratori care Tncearca sa fuga de pe o
insula pe cale sa se scufunde. Fiecare explorator are la el o comoara a carei valoare este
indicata Tn partea de jos a acesteia.

Salveaza cat mai multe comori si asigura-te ca nicio Creatura nu-ti captureaza €xplomtor|| in
timp ce Ti conduci spre Insulele salvatoare... Si asta Tnainte ca 3 din 4 vulcani s& erupa!

REGATIREA JOCULUI -

Ultima persoana care s-a Tntors teafara si nevatamata de pe o insuld este desemnata ca fiind primul jucator.

1 Pentru a pregati Insula de plecare, amestecati tablitele Tnsuld, apoi asezati-le la Tntamplare cu fata Tn sus Tn
interiorul conturului trasat. Nu va vitati pe verso.

(2 Puneti Serpii de mare Tn spatiile de pe tabla de joc marcate cu n . Puneti Monstrii si Rechinii lGnga tabla.

3 Fiecare jucator alege o culoare si ia 10 figurine Explorator, Ajutorul pentru jucatori din culoarea corespunzatoare si 2 Plute.
Puneti figurinele Pluta ramase langa tabla de joc.

Jocuri cu 2 participanti: Alegeti cate 2 culori fiecare - acestea sunt considerate o singura culoare - si luati cele 20 de
figurine Explorator, 2 Ajutoare pentru jucatori care va vor aminti de culorile alese si 4 figurine Pluta.

4 Continuand Tn sensul acelor de ceasornic, alegeti pe rand cate unul dintre Exploratorii vostri si asezati-L pe o tablita
Uber&, pan& cand toata lumea Tsi ptaseaz& toti Exploratorii pe Insula de p(ecare

Jocuri cu S participanti: Dupa ce toate cele 40 de tablite av fost ocupate, plasati Exploratorii ramasi pe tablitele ce contin
doar o singura figurina.

Pe rand, asezati 1 Pluta pe un spativ liber cu Apa adiacent unei tablite Insula. Continuati pana cand plasati
ambele Plute.
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Pregatirea 3oculUl
cv 4 pm'l:lcupomtl

3. Creatvri

Muta €xplomtor|| 5|/sau Plutele si foloseste Scoate o tablita de pe tabla si Arunca 2arul si muta
tablita Abllltatl (vezi pagina 4). vitd-te pe spatele acesteia. o Creatura.

@ DRCA NU A
RAMAS NICIO

Imediat ce s-au Tncheiat cele 3 faze, Tncepe tura urmatorului jucator.

ZYGSTIOIRO_RULES.indd 3 @ 26/03/2024 15:03



A. MUTARI

In timpul fazei de Actiune, daca mai ai Exploratori de salvat, poti efectua pana la 3 mutari a cate un spatiy, liber
distribuite Tntre Plute si Exploratorii tai.

--> Mutarea unui Explorator pe uscat

Punctul de pornire ST punctul de sosire al Exploratorului sunt fie o tablita
Insula, o Pluta sau o Insula salvatoare.

-=> Mutarea unvi Explorator prin apa
Punctul de pornire SAU punctul de sosire al Exploratorului este un spativ cu Apa.

A Fiecare figurina Explorator poate fi mutata prin apa doar o data Tntr-o tura.

--3> Mutarea unei Plute

Muta o Pluta liberd sauv o Pluta pe care o controlezi Tntr-un spativ cu Apa adiacent Tn care nu exista nicio Pluta.

A Pentru a controla o Pluta, trebuie sa ai la bord cel putin la fel de multi Exploratori precum
adversavrii tai.

Nota: Cand un Explorator se afla pe acelasi spativ cu o Pluta, pune-l imediat pe aceasta daca mai este loc.

B. FOLOSIREA ABILIT;\TILOR

Pe langa mutarile tale, oricand Tn timpul fazei de
Actiune, poti folosi oricate tablite cu Abilitati doresti,
eliminandu-le pentru a le aplica efectul.

Exemplu de faza de Actiune:

Ana mutd un Explorator prin apd pe o tablita Imsula@
| iar de acolo pe uscat pe o Plutd adiacentd (2 ). Apoi, muta un
alt Explorator prin apd pe o Plutd (3 ). In cele din urma,
ea foloseste Abilitatea Vaslire (@) pentru a muta
o Plutd cu 2 spatii.

Castigi Abilitati Tn timpul fazei Apd Tn crestere (vezi
pagina S).

Insula
salvatoare
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b Apd in cresteve
34 n cve FAC

Ta orice tablita Insula din cele mai subtiri tablite ramase pe tabla de joc. Astfel, vor disparea treptat diferitele tipuri
de tablite:

Mai Tntai, tablitele Plaja el = apoi tablitele Padure 0, si, Tn final, tablitele Munte .

Daca existau Exploratori sau Creaturi pe tablita pe care ai luat-o, plaseaza-i pe spatiul cu Apa pe care tocmai -ai
deavalvit.

Uitd-te pe ascuns pe spatele tablitei pe care ai scos-o.

X Daca exista un Efect O, aplica-l imediat si elimina tablita.
Exceptie: Inplus fata de efectul lor, tablitele Vulcan actioneazd numaratoarea inversa pentru sfarsitul jocului si
raman tn spativl lor. Jocul se termind imediat ce sunt descoperiti 3 Vulcani.

X Dacé existé o Abilitate { ), pastreaza tablita cu fata Tn jos si foloseste-o n timpul uneia dintre fazele tale de
Actiune ulterioare.

Exceptie: Nu trebuie sa-ti astepti randul pentru a folosi tablita Contraatac pentru a face fata ataculvi unui
adversar.

Pentru lista de Efecte si Abilitati, vezi pagina 8.

A Daca nu mai ai niciun Explorator care sa fie salvat la Tnceputul turei tale, scoate 2 tablite Tn loc
= de 17n timpul fazei Apa Tn crestere.

DACA NU A
RAMAS NICIO

Arunca 2arul cu Creaturi. Daca Creatura reprezentata pe 2ar se afla pe tabla de joc,
‘a trebuie sa o muti (vezi Creaturi: Mutari si Interactivni, pagina 6).

' Nota: Serpii de mare sunt pe tabla de joc din start. Rechinii si Monstrii vor fi
adavgati atunci cand aplici efectul tablitei Creatura.

Exemplu de scor final:

Maria a salvat 5 Exploratori, in timp ce alti 3 au fost
eliminati. Cand cel de-al 3-lea Vulcan este dezvaluit, cei 2

a— FINALUL JOCULUT
B Exploratori ramasi pe Plutda sunt eliminati pentru cd Maria nu

Jocul se termina atunci cand nu mai exista nicivn a reusit sd ii conduca cdtre Insulele salvatoare. Scorul ei final
Explorator care sa fie salvat sav cand este este 4+5+1+2+4 = 16 puncte.

dezavalvit cel de-al treilea Vulcan @

Nota: Daca eruptia celui de-al treilea Vulcan
determina sfarsitul joculvi, vei obtine O puncte
pentru Exploratorii pe care nu i-ai putut salva.

Numara punctele comorilor pe care le-ai castigat
salvand Exploratorii. Jucatorul cu cele mai multe
puncte castiga jocul. In caz de egalitate, toti
jucatorii aflati la egalitate

Tmpart victoria!
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CREATURI: MUTARI S$I INTERACTIUNI

Fiecare Creaturd interactioneaza cu Elementele specifice care Ti ocupa spatiul.

Aceste interactivni av loc atunci cand:

,,,,,,,,,,,,,,,,,,, Bom o m e LT TITT T T

O Creatura isi Tncheie imediat
miscarea daca intra tntr-un spativ
ocupat de unul sav mai multe
Elemente cu care interactioneaza.

1. Creatura se muta pe un spativ ocupat de aceste Elemente. .
2. Aceste Elemente sunt mutate pe un spativ ocupat de o Creatura.

3. Creatura intra n joc prin efectul unei tablite Creatura (vezi pagina 8) si
este plasata pe un spativ ocupat de aceste Elemente.

Daca o Creatura eliming un Explorator sau o Plutd, plaseaz-o langa tabla de
joc. In cazul Tn care un Explorator este eliminat, nu te vita la valoarea comorii sale.

Mutare: 1 Spativ cu Apa.

Interactiune: Elimina Plutele si toti
Exploratorii (inclusiv Inotatorii).

;nteme;iune: Elimina
Inotatorii.

Rechin

de mave

Mutare: 1sau 2 spatii cu Apa sifsau Uscat.

Interactivne: Elimina Plutele, impinge Exploratorii Tn orice spativ adiacent (nu neaparat acelasi) si
deplaseaza Creaturile respectand regulile de Mutare ale acestora.

Nota: Mai multe Creaturi pot ocupa acelasi spatiu, cu exceptia Monstrilor. Nimic nu poate intra
intr-un spativ cu Monstri, cu exceptia unui alt Monstru (care il inlocuieste pe primul).

Mutare: 1 sau 2 spatii cu Apa.

UIREA AJUTORULUI PENTRU JUCATORT

Q Legenda:

Tipul de

Creatura

Distanta de
deplasare

«—1-2

>
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Tipul (tipurile)
de spatii pe care
poate fi deplasat

Elementele cu care
interactioneazd
Creatura

Fiecare Explorator
6l este eliminat

—

plutele sunt
eliminate

Monstrul imping
ﬁi& adiacente si depl
respectand regulile

Doar Inotatorii sunt
N\ eliminati

" Spativ cu Apa
>~ Spativ cu Uscat
e Exploratorii in spatiile

laseaz2d Creaturile
de mutare ale acestora
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X Pot vedea exemple de mutari pe care le pot sav nu le
pot face in timpul turei mele?
Dal

In exemplele urmatoare, fiecare culoare reprezintd o tura
diferitd.

Tura valida:

Fiecare figurina poate fi mutatd prin apd doar o data in
timpul unei ture (cu exceptia tablitelor cu Abilitati).

Exploratorul galben nu poate fi mutat in acest spativ cu Apd nici

prin inot, nici cu Pluta, deoarece acesta nu o controleaza.
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NTREBARI FRECVENTE—3

X Pot muta un Explorator intr-un spativ ocupat de un alt
Explorator?
Da! Limita de 1 Explorator pe fiecare spatiu se aplica doar
Tn timpul pregatirii jocului. Odata ce jocul a Tnceput, orice
numar de Exploratori poate ocupa acelasi spativ.

X In timpul fazei Creatura, cum decid unde ar trebui sa
se deplaseze Creatura? In ce ordine interactioneaza
Monstrul cu Elementele?

Jucatorul activ face toate aceste alegeri si decide asupra
ordinii Tn care se aplica interactivnile.

X Ce se intampla daca ar trebui sa plasez o Creatura
ntr-un spativ ocupat de un Monstru prin efectul unei
tablite Creatura?

Creatura nu poate intra n joc decat daca este un Monstry, caz
T care il Tnlocvieste imediat pe cel aflat deja Tn acel spatiu.

X Ce se intampla daca deavalui efectul unei tablite Pluta
atunci cand rezervele de Plute sunt epuizate?
Tn acest caz, muta o Pluts liberd Tn acel spatiy, care se afla
deja pe tabla. Daca nu exista Plute libere, nu se Tntampla nimic.

X Ce se intampla daca o Pluta intra Tntr-un spativ cu mai
multi Exploratori decat locurile disponibile pe aceasta?
Este rar, dar Tn acest caz, jucatorul activ decide cine ajunge
pe Pluta.

X Pot folosi Abilitatea unei tablite Delfin pentru o muta un
Explorator de pe o tablita TInsulé sou de pe o Pluta pe un
spativ cu Apa?

Nu. Delfinii sunt Tn mavre si numai Tnotatorii se pot agata de
Tnotatoarele lor atunci cand trec pe lGnga acestia.

X Daca folosesc Abilitatea unui 2ar cu Creaturi, mai
trebuie sa arunc 2arul Tn faza Creatura?

Da!

X Daca folosesc un Contraatac, mai sunt Exploratorii mei
afectati de interactiunea cu Creatura?
Nu! Toti Exploratorii sifsau Plutele care Tmpart spatiul
Creaturii sunt crutati si raman pe acel spativ.

X Pot folosi un Contraatac pentru a indeparta mai mult de

o Creatura?

Nu, nu poti. Poti folosi doar un Contraatac Tmpotriva unei
singure Creaturi (adica 1 Contraatac pentru fiecare Creatura).
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Descvievea tabli elov

TABLITE CU EFECTE TABLITE CU ABILITATI
(Se aplica imediat) (Pentru a fi pastrate si vtilizate in timpul unei ulterioare

faze de Actiune)

Creatura verde: Pune un Rechin in
acest spativ. Daca toti Rechinii sunt pe
tabla de joc, muta unul in acest spativ.
Repartizarea tablitelor: x3 O x3 @

Vaslire: Muta o Pluta liberd sav una
pe care o controlezi cu 1 sau 2 spatii.
Repartizarea tablitelor: x2 O

Delfin: Mutd unul din Inotatorii tdi
cu 1sav 2 spatii cu Apd. Aceasta
mutare se poate incheia pe Uscat sau
pe o Pluta.

Repartizarea tablitelor: x3 O x1 @

Creatura albastrd: Pune un Monstru
in acest spativ. Daci ambii Monstri
sunt pe tabla de joc, muta unul in acest
spativ.

Repartizarea tablitelor: x3 O x2 @

Scufundare: Muta orice Creatura de
pe tabla de joc in orice spatiu liber cu
ApaA.

Repartizarea tablitelor: x2 @

Pluta: Pune o Plutd Tn acest spativ.
Repartizarea tablitelor: x1 O x3 @

Curent de apa: Scoate de pe tabla

de joc toate Elementele (Exploratori,
Creaturi si Plute) care ocupd acest
spativ si toate spatiile adiacente cu
Apa.

Repartizarea tablitelor: x2 ® x4 @
Vulcan: Scoate de pe tabla de joc toate
Elementele (Exploratori si Creaturi) care
ocupa acest spativ. Lasa Vulcanul cu
fata in sus in acest spativ. Acesta nu mai
este accesibil.

Memento: Cand un al treilea Vulcan este
dezvaluit, jocul se termina!
Repartizarea tablitelor: x4 @

2ar cu Creatvuri: Arunca zarul si
muta Creatura aferenta respectand
regulile de mutare ale acesteia.
Repartizarea tablitelor: x2 O x2 @

Contraatac: Poti folosi aceasta
Abilitate ori de cate ori unul din
Exploratorii tai se afld in acelasi spativ
cu un Rechin sau cu un Monstru. Scoate
Creatura de pe tabla de joc.
Repartizarea tablitelor: x2 O x1 @

ARUNCA
ZARUL

)
N4
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INDEPARTARE

&

RAMAS NICIO

MUTA FOLOSESTE

) O Apa in
Activune 2 5 + @ crestere
0-3

Creaturi




