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e KOMPONENTE -

== 1 tabla 2a igru BES 10 p[oEica ostrva: 16 plaZa, == 13 stvorenja == S podsetnika
. 16 Suma i 8 planina (S morskih zmija, 6 ajkula, (1 od svake boje)

2 kaidua)
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== S0 avanturista (10 od svake

boje), vrednosti 1, 2, 3, 4ili S =~ 12 splavova, od kojin svaki
moze da nosi trojicu
avanturista

ESSS

U igri Bekstvo sa ostrva, kontrolisete tim od 10 avanturista koji be2e sa ostrva koje tone.
Svaki avanturista nosi blago, Cija je vrednost oznalena na donjem delu avanturiste.

Spasite Sto je vise blaga moguce, i postarajte se da stvorenja ne uhvate vase avanturiste
dok ih vodite prema kopnu... I sve to pre nego sto se tri od Cetiri vulkana probude.

Prvi igral je osoba koja se poslednja vratila sa ostrva Ziva i 2drava.

O Da biste formirali ostrvo, promesajte sve plolice ostrva i nasumicno ih postavite,
licem nagore, unutar oznalene konture ostrva. Ne gledajte drugu stranu plolica.

<:> Postavite morske 2mije na tablu 2a igry, na polja oznacena simbolom
Postavite kaidue i ajkule pored table 2a igru.

<:> Svaki igrac bira boju i uzima 10 avanturista izabrane boje, podsetnik i dva splava.
Ostale splavove stavite pored table 2a igru.

U igri 2a dva igraéa: Svaki igraé bira dve boje — one se raéunaju kao jedna boja — i uzima 20 odgovarajuéih
avanturista, dva podsetnika koji ée ukazivati na njegove boje, i Eetiri splava.

Naizmeni¢no, u smeru kretanja kazaljke na saty, igrali biraju jednog od svojih avanturista i stavljaju ga na bilo koju
pmzmu ptoEicu, sve dok svi ne postave sve svoje avanturiste na ostrvo.

U igri za pet igraa: Kada postavite avanturistu na svaku od 40 plocica, preostale avanturiste moZete postavljati na plocice
na kojima se nalazi samo jedan avanturista. -

<5> Naizmeniéno postavite po jedan splav na prazno morsko polje pored plodice ostrva. Nastavite dok ne postavite sve svoje splavove.




Postavka ing— 20
Zetiri igraca

Igra se odvija U smeru kretanja kazaljke na satu. Potez se sastoji od tri faze:

1. Akcija L. Pliena 3. Stvorenja
Pomerite avanturiste ifili splavove i iskoristite Uklonite plocicu sa table Bacite kockicu

sposobnosti plocica (pogledajte stranu 4). i pogledajte njenu pozadinu. i pomerite stvorenje.
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A. POMERANJIE

Tokom faze Akcija, ukoliko i dalje imate avanturiste koje treba da spasite, moZete da pomerite svoje avanturiste ifili
splavove do tri puta 2a po jedno polje.

--> Pomeranje avanturiste hodanjem P - 5
Avanturista polinje i 2avrsava pomeranje na plodici ostrva, splavu |\ '. S,
ili kopnu. \/‘* :

--> Pomeranje avanturiste plivanjem
Avanturista polinje ili 2avrSava pomeranje na morskom polju.

A Avanturistu plivanjem mozete da pomerite samo 2a jedno polje po potezu.

--> Pomeranje splava
Pomerite prazan splav ili splav koji kontrolisSete na susedno morsko polje na kojem se ne nalazi splav.

A Da biste kontrolisali splav morate da imate na njemu bar onoliko avanturista koliko
i vasi protivanici.

Napomena: Kada je avanturista na istom polju kao i splay, odmah ga postavite na njega, ukoliko ima slobodnog mesta.

B. ISKORISTITE SPOSOBNOSTI

Pored pomeranja, bilo kada u fazi Akcijo, mo2ete iskoristiti
koliko god 2elite ploCica sposobnosti, tako Sto Cete ih ' Primer faze Akcija:

odbaciti da biste primenili njihov efekat. | Ana pomera avanturistu plivanjem na plocicu ostrva, a

odatle kopnom na susedni splav. Zatim, pomera drugog
Plocice sposobnosti dobijate tokom faze Plima avanturistu plivanjem na splav. Na kraju, Ana

(pogledaite stranu S). G koristi Vesla (€)) da pom?ri splav za dva
e polja.




Uzmite bilo koju plocicu ostrva medu najtanjim preostalim plolicama na
tabli. Tako Ce razlicite vrste ploCica postepeno nestajati:

Prvo, plodice plaze {f.‘ ), 2atim plocice Eume i na kraju plocice planine .
Ukoliko se avanturista ili stvorenje nalazilo na plocici koju ste uzeli, postavite ih na morsko polje koje ste upravo otkrili.

Pogledajte u tajnosti poledinu plocice koju ste uzeli.

X Ukoliko je efekat O, odmah ga primenite i odbacite plocicu.
Tzuzetak: Pored efekta, plocice vulkana pokrecu kraj igre i ostaju na svom mestu.
Igra se zavrsava ¢im se otkriju tri vulkana.
X Ukoliko je sposobnost O, 2adrzite plocicu licem nadole, i iskoristite je tokom jedne od svojih narednih faza Akcijo.

- Tzuzetak: Ne morate da Cekate svoj potez da iskoristite plolicu
Sredstvo za zastitu kao odgovor na napad protivnika.

Spisak svih efekata i sposobnosti pogledajte na strani 8.

i\ Ukoliko na poletku svog poteza nemate vise avanturista koje treba da spasite, uklonite dve
— plocice umesto jedne tokom faze Plima.

Bacite kockicu stvorenja. Ukoliko se stvorenje prikazano na kockici nalazi na tabli,
‘ morate ga pomeriti (pogledajte Stvorenja: Pomeranje i interakcija na strani 6).

Napomena: Morske zmije su na tabli od poletka igre. Ajkule i kaidue ubacicete v igru
kada primenite efekat plocice stvorenja.

Primer bodovanja na kraju igre:

Anja je spasila pet avanturista, a tri su joj eliminisana. Kada je
otkriven treli vulkan, njena preostala dvojica avanturista na
splavu su eliminisani jer nije uspela da ih dovede na kopno. Njen
finalni rezultat je 4 + 5 + 1+ 2 + 4 = 16 poena.

Tgra se 2avrsava kada vise nema avanturista
koje treba spasiti ili kada se otkrije treéi
vulkan @ h

Napomena: Ukoliko do kraja igre dode 2bog
otkrivanja treéeg vulkana, avanturisti koje
niste spasili ne donose vam poene.

Saberite bodove blaga koje ste 2aradili
- spasavanjem avanturista. Pobednik je igrac sa

najvise poena. U slucaju neresenog reaultata, svi

i2zjednaceni igraci dele pobedu!




= STVORENTA: POMERANTE T INTERAKCITA

Sva stvorenja ostvarvju interakciju sa odredenim elementima koji se nalaze na istom polju.

Interakcija se ostvaruje kada se:

1. Skvorenje pomeri na polje na kojem se nalaze odredeni elementi.

2. Odredeni element pomeri na polie na kojem se nalazi stvorenje.

igru. U sluéaju da je eliminisan

& Ukoliko stvorenje eliminise avanturistu
ili splav, postavite ga pored table 2a

. = - N g avanturista nemoijte gledati njegovu
3. Stvorenje ubaci v igru preko efekta plocice stvorenja (pogledajte stranu ) vrednost blaga.

i postavi na polje na kom se nalaze odredeni elementi.

Stvorenje odmah 2avriava svoje pomeranje ukoliko se pomeri na polje na kojem
se nalazi jedan ili vise elemenata sa kojima ostvaruvje interakciju.

Vrsta &

stvorenja

Domet
pomeranja

«—1-2
77 SN

.

Pomeranje: Jedno morsko polje.

Interakcija: Eliminise splavove i sve
avanturiste (ukljucujuéi plivace).

Vrsta ili vrste polja
na koje moze biti
pomereno

Elementi sa kojima
cudoviste ostvaruje
interakciju

morska polja.

Interakcija: Eliminise
plivace.

Pomeranje: Jedno ili dva morska ifili kopnena polja.

Interakcija: Eliminise splavove, gura avanturiste na susedna polja (ne obavezno na isto) i pomera
stvorenja u skladu sa njihovim pravilima pomeranja.

Pomeranje: Jedno ili dva

Napomena: Vise stvorenja moze da se nalazi na istom polju, osim kaidua. Nista ne moZe da se
pomeri na polje na kojem se nalazi kaidu, osim drugog kaidua (koji pomera prvog).

/
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X Da li mogu da vidim primere dozvoljenog i nedozvoljenog
pomeranja avanturista v jednom potezu?
Dal

- U sledeéim primerima, svaka boja predstavlja razlicito pomeranje.

Dozvoljeno:

Nedozvoljeno:

Svaki avanturista plivanjem moZe da se pomeri samo za jedno polje
po potezu (ne racunajuli sposobnosti ploica).

2uti avanturista ne mozZe da se pomeri na ovo morsko polje
- plivanjem (jer se vel jednom pomerio), niti splavom (jer ga on ne
kontrolise).

X Da li mogu da pomerim avanturistu na polje na kom se veé
nalazi avanturista?
Da! Ogranicenje od jednog avanturiste na svakom polju vazi samo
tokom postavke. Kada igra pocne, bilo koji broj avanturista moZe se
nalaziti na istom polju.

X Tokom faze Stvorenja, kako da odluéim gde bi stvorenje
trebalo da se pomeri? Kojim redosledom kaidu ostvaruje
interakciju sa razlicitim elementima?

Aktivini igral donosi sve odluke i bira redosled kojim ce
primeniti interakcije.

X Sta se desava ako postavim stvorenje na polje na kojem se

nalazi kaidv pomoéu efekta plocice stvorenja?
Stvorenje ne mozete da ubacite u igru na to polje osim ako to nije

kaidy, i v tom slucaju, novi kaidu pomera onog koji se vel nalazi
na tom polju.

X Sta se desava ako otkrijem efekat ploice splava, a u rezervi
vise nema splavova?
U tom slucaju, pomerite bilo koji prazan splav koji se veé nalazi na
tabli na to polje. Ukoliko nema praznih splavova, nista se ne desava.

X Sta se desava ukoliko se splav pomeri na polje na kojem se
nalazi vise avanturista nego Sto ima slobodnih mesta?

To je retko, ali u tom slucaju, aktivni igra odlucuje ko Ce se ukrcati
na splav.

X Da li mogu da iskoristim sposobnost plocice Delfin da premestim
avanturistu sa plocice ostrva ili splava na morsko polje?
Ne. Delfini su u moru i samo plivadi mogu da se dr2e 2a njihova
peraja dok se krecu.

X Ukoliko iskoristim sposobnost plocice kockice stvorenja, da li
bacam i kockicu v fazi Stvorenja?

Da!l

X Ukoliko iskoristim Sredstvo za zastitu, da li moji avanturisti
ostvaruju interakciju sa stvorenjem?

Ne! Svi avanturisti ifili splavovi koji se nalaze na polju sa stvorenjem ne
ostvaruju interakciju sa njim i ostaju na tom polju.

X Da li mogu da iskoristim Sredstvo za zastitu da vklonim vise od
jednog stvorenja?
Ne mo2Zete. MoZete iskoristiti samo jedno Sredstvo 2a 2astitu protiv
jednog stvorenja (. jedno Sredstvo 2a zastitu po stvorenju).

Dobro dosli u fantastican
svet za igrace
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PLOCICE SA EFEKTIMA - CRVENI OKVIR

(Koji se odmah primenjuju)

2eleno stvorenje: Postavite ajkulu na
ovo polje. Ukoliko su sve ajkule na tabli,
premestite jednu na ovo polje.
Distribucija plocica: O x3 @ x3

Plavo stvorenje: Postavite kaidva na
ovo polje. Ukoliko su oba kaidua na
tabli, premestite jednog na ovo polje.
Distribucija ploéica: O x3 @ x2

Splav: Postavite splav na ovo polje.
Distribucija ploéica: O x1 @ x3

Vrtlog: Uklonite iz igre sve
avanturiste, stvorenja i splavove
koji se nalaze na ovom polju i svim
susednim morskim poljima.
Distribucija ploéica: @ x2 @ x4

Vulkan: Uklonite iz igre sve avanturiste
i stvorenja koji se nalaze na ovom polju.
Ostavite vulkan na ovom poljy, koje vise
nije dostupno.

Podsetnik: Kada se otkrije trei vulkan,
igra se zavrsaval

Distribucija ploéica: @ x4

POMERITE ISKORISTITE

1750

PLOCICE SA SPOSOBNOSTIMA - 2ELENI OKVIR

(2adyrzite ih i iskoristite v nekoj od narednih faza Akcija)

Vesla: Pomerite prazan splav ili splav
koji kontrolisete do dva polja.
Distribucija ploéica: O x2

Delfin: Pomerite jednog svog plivaca do
dva morska polja. Ovo pomeranje moze
da se zavrsi na zemlji ili splavu.
Distribucija ploéica: O x3 @ x1

Ronjenje: Pomerite stvorenje koje se
nalazi na tabli, po svom izboru, na bilo
koje slobodno morsko polje.
Distribucija plodica: @ x2

Kockica stvorenja: Bacite kockicu
i pomerite odgovarajuce stvorenje
U skladu sa njegovim pravilima
pomeranja.

Distribucija ploéica: O x2 @ x2

Sredstvo 2a 2astitu: MoZete da
iskoristite ovu sposobnost kada se vas
avanturista nade na istom polju kao i
ajkula ili kaidu. Uklonite stvorenje sa
table 2a igru.

Distribucija ploéica: O x2 @ x1

UKLONITE

&/

BACITE

N

Stvorenja




