Nakon Sto ste preziveli brodolom vaSa ekipa izgnanika nalazi se na
pustom ostrvu. Na pocetku, vasa nova okolina izgeda kao raj, ali se
kasnije ispostavlja da je zivot tu tezak. Vode i hrane je jako malo. Veliko
je pitanje da li svi mogu da prezive takvu dijetu. Postoji samo jedno
reSenje: Zajedno napravite splav. Ali nemojte da gubite vreme, zato $to
oblaci na horizontu ukazuju na moguci dolazak opasnog uragana!

Na kraju igre, igraci koji uspeju da odu sa ostrva na vreme su pobednici
(pod pretpostavkom da bilo ko prezivi toliko dugo!).




~ SADRZAJ | POSTAVKA IGRE

Stavite 6 drvenih kuglica u vreéicu. (4)
Napravite gomilu od 12 Splav karata i postavite je blizu table za igranje.

PromesSaijte 54 karte Olupine i podelite: @

Karte Olupine * 4 nasumicne karte za svakog od igra€a za igru
od 3 do 8 igraca.
3 nasumicne karte za svakog od igra€a za igru
od 9 do 12 igraca.
Preostale karte Olupine stavite licem na dole u
drza¢ za karte. (D)

Napred Nazad

Uklonite kartu Uragana
(sa precrtanim pes€anim satom)

Primer postavke za 5 igraca:




i jo§ 5 nasumicnih karata od 12 mogucih karata Spila
Vremenske prognoze. PromeSajte ovih 6 karata
nakon ¢ega Cete ih postaviti ispod ostatka Spila
karata VVremenske prognoze, koji se stavlja na
tablu licem na dole. (E)

Postavite Drveni disk ( ) na polje numerisano
sa 0 na tabli za pracenje gradnje Splava. @

Postavite markere za Vodu ¢ i Hranu
na tablu za prezivljavanje shodno broju igraca: @

Karta
Uragana

Napred

karte Vremenske prognoze

Broj igraéa { \ Brojigraca

Postavite 12 Status Izgnanik
karata na gomilu pored
table za igranje. @

12 Status Izgnanik karata

Drzac karata
Napred ~ Nazad

1 Prvi Igrac karta



- IGRANJE IGRE

Igrac koji najviSe podseca na lzgnanika je prvi igrac;
tajigra¢ uzima kartu Prvi Igra¢. Zatim ¢e se igraci smenjivati
u pravcu kazaljke na satu.

Za vreme svake faze runde, dozvolieno Vam je da
diskutujete, pregovarate i naravno pretite...bez obaveza

da ostanete dosledni svojim reéima...ali na svoj rizik! P’;" g’aé
arta

Rezime runde:
1. Promenite prvog igraca
2. Otkrijte kartu Vremenske prognoze
3. Svako od igraca koristi jednu akciju
4. Provera prezivljavanja
5. Provera kraja igre

'DETALJI O RUNDI U IGRI

(Preskocite ovu fazu u prvoj rundi.)

Svaki put kada se napravi krug do prvog igraca, taj igrac prosledi
Prvi Igra€ kartu na desno. Ako je Prvi Igra€ eliminisan, Prvi Igrac
karta se prosleduje do igraca na desno.

Sa svakom novom rundom prvi igra¢ otkriva kartu
Vremenske prognoze sa vrha 3Spila tako da je strana
"padavina” okrenuta licem na gore.

fN—
Karta Vremenske
prognoze

U pravcu igranja, po€ev od prvog igra¢a, svako od igraca bira
akciju koju Zeli da iskoristi od moguce Ccetiri (pogledaj Detalje
Akcije, str. 6):

* Hvatanje ribe

 Sakupljanje vode

» Sakupljanje drveta za pravljenje splava

* Pretraga olupine




s
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Kada su svi igraci iskoristili jednu akciju svako od prezivelih (igraci

jo$ u igri, uklju€ujuci i bolesne) mora da dobije po jedno sledovanje
Vode i jedno sledovanje Hrane.

A Potrosnja Vode (marker képljice):i

Ako je preostalo bar jo$ sledovanja Vode koliko ima prezivelih, oduzmite
jedno sledovanje na tabli prezivljavanja za svakog prezivelog.

Primer: A1/
Na kraju runde
imamo 6 igraca,
a marker Vode
(Kapljica)
oznacCava 8
sledovanja; tako
da ima dovoljno
za svakoga. Marker se pomera na 2, a igradi nastavijaju igru sa

potroSnjom Hrane.

Ako je ostalo manje sledovanja Vode nego preZivelih,
igraCi mogu da koriste karte Vode kako bi pomerali
svoj marker na gore za jedan ili viSe sledovanja. Ako
ovo i dalje nije dovoljno odrzava se glasanje kako bi
se utvrdilo ko ¢e ostati bez vode (pogledaj glasanje,
str. 10). Posle glasanja, samo broj igraca jednak
broju dostupnih sledovanja Vode ¢e moci da ostane
u igri. Ostali tragi¢no umiru od zedi i napustaju igru.

Primeri
karata Vode

Primer: Na kraju runde preostalo je 6 prezivelih igraca, ali su ostala
samo 4 sledovanja Vode, pa igraima nedostaje 2 sledovanja.

Jedan igrac odigrava kartu Vode, pa im sada nedostaje samo jedno
sledovanje Vode. Igraci moraju da glasaju da eliminisu jednog igraca i
pomere marker Vode na 0 pre nego $to predu na potrosnju Hrane.



. Potrosnja Hrane (arEr Ribe):

Kada je zavrSena "distribucija” sledovanja Vode, igra¢i su spremni za
potro$nju Hrane.

Ako je preostalo bar onoliko sledovanja koliko je prezivelih, oduzmite
jedno sledovanje za svakog preZivelog i runda se zavrSava.

Ako je ostalo manije sledovanja Hrane nego prezivelih,
igraci mogu da koriste karte Hrane kako bi pomerali
svoj marker na gore za jedan ili viSe sledovanja. Ako
ovo i dalie nije dovoljno odrzava se glasanje kako bi
se utvrdilo ko ¢e ostati bez hrane (pogledaj glasanje,
str. 10). Posle glasanja, samo broj igraca jednak
broju dostupnih sledovanja Hrane ¢e mo¢i da ostane
u igri. Ostali tragi¢no umiru od gladi i napustaju igru.
Napomena: Ako je merac sledovanja (hrana ili voda) na vrednosti 0
na pocetku ove faze, nema glasanja za resurse. Umesto toga izgnanici
koji mogu da potro$e kartu resursa koji je neophodan prezivijavaju, dok
ostali umiru...osim ako je neko od ostalih izgnanika dovoljno ljubazan
da im pomogne ili izaberu da iskoriste pistolj...

Posle glasanja i podeSavanja markera u skladu sa brojem sledovanja
koja su potrosena, proverite da li se igra zavrSava (pogledajte Kraj

igre, str. 12). Ako ne, igraci koji su preziveli zapo€inju novu rundu sa
Prvi Igra€ kartom prosledenom na desno.

Primeri
karata Hrane

ETALJI-AKCIJA

Kada odaberete ovu akciju izvucite kuglicu iz torbice. Broj riba na
kuglici (1@),2&,36)) oznacava koliko riba ste uhvatili. Pomerite

unapred marker Hrane (Riba ) za toliko polja na vasoj tabli
preZivljavanja. Zatim vratite kuglicu u vrecicu.




Primer: U ovom
potezu, Nesa odlucuje
da ide na pecanje,
zato povlaci kuglicu iz
torbice; na kuglici su
prikazane 2 ribe.

~  On zatim pomera za 2

mesta unapred marker ¢
na tabli prezivijavanja.

Kada odaberete ovu akciju, pogledajte broj na Kapljici vode na
karti Vremenske prognoze za ovaj potez (bi¢e u rasponu od 0 do
3) i pomerite unapred marker Vode (Kapljica € ) onoliko mesta koliko
treba na tabli za preZivljavanje. Napomena, ne moZete da sakupite nimalo

vode kada je ekstremno suncan dan (kada na Kapljici stoji 0 @)): zato
budite oprezni i planirajte dobro!

Primer: U njenom potezu, Marija odlucuje da
trazi vodu, zato gleda na broj napisan na karti
Vremenske prognoze za taj potez. On pokazuje
2 i zato ona pomera unapred Kapljicu 2 mesta na
tabli za prezivljavanje.

L

Napomena: Kako za Pecanje tako i za Sakupljanje i
vode, limit za vaSe rezerve je 36: Preziveli ne mogu da
sakupe viSe od toga.

Da biste sakupili drvo, idete u Sumu, koja je preplavljena zmijama!
Bezbedno cete pronaci prvo par€e drveta na ivici Sume;

kada se odluCite da iskoristite akciju, automatski pomerate
unapred Drveni disk za jedno mesto na tabli za pravljenje Splava.




Primer: Aleksandar odlucuje da ode /aii N/
u potragu za drvetom | pocinje sa

pomeranjem unapred Drvenog diska %7_/ o IS
na mesto broj 1 na tabli za pravijenje P -
Splava. a2 [ u_

Zatim, odlucite da li ¢ete da istrazujete

dublje u Sumi i da rizikujete sa zmijama. j
Najavite koliko jo§ komada drveta Zelite da sakupite (od 1 do 5) i
povucite toliko kuglica, sve odjednom iz vrecice. Ako su sve kuglice
bele, pomerate unapred Drveni disk onaj broj mesta jednak broju
kuglica koji ste povukli.

Primer (nastavijen): Aleksandar Zeli da ide dalje u potrazi za 2
nova komada drveta, zato poviaci dve kuglice. Posto su obe bele, on
pomera unapred Drveni disk za 2 mesta na tabli za pravijenje Splava.

Ako ste povukli crnu kuglicu, ujela Vas je zmija i Vi se razboljevate za trajanje
cele runde (pogledajte Bolestan na str. 12). Ne pomerate unapred Drveni disk
(ne viSe od jednog besplatnog drveta zbog toga Sto ste koristili akciju).
Primer: Bojan takode odlucuje da Zeli da sakuplja drva. On pocinje
sa pomeranjem unapred Drvenog diska za jedno mesto na tabli
za pravijenje Splava, zatim odlucuje da Zeli da povuce 3 kuglice.

Nazalost, on poviaci cmu kuglicu€). On ne pomera Drveni disk "
dalje, uzima kartu Status Izgnanika i postavija je ispred sebe,
strana sa Zmijom na gore (pogledajte Bolestan, str. 12).

-y

Karta Statusa,
"Bolestan” strana



Bilo da Vas je ujela zmija ili ste bili uspeSni u
sakupljanju jos drva, vratite kuglice nazad u vredicu.

Drveni disk ¢e da se pomera na tabli za pravljenje
Splava (od 0 do 6). Cim disk dode do polja 6, dodajte ~ SPlavkarta
kartu Splava na polje za karte Splava i vratite disk na

polje 0. Svaka karta Splava omoguc¢ava jednom prezivelom igracu
da pobegne sa ostrva (pogledajte Kraj Igre, str. 12).

Povucite kartu sa vrha

Olupine brodskog drzaca i
dodajte je medu svoje karte iz
ruke, tako da ne dozvolite da je
bilo ko drugi vidi.

RANJE KARTE

MozZete da odigrate karte Olupine iz svoje ruke u bilo kom trenutku
(osim ako na njima ne piSe drugacije). Nakon Sto iskoristite kartu,
odbacujete je odmah, osim ako nema trajan efekat.

za sebe usluca;u ne
drugim igracima

Primeri
Karata resursa

il jédnokratnih karata

11 1




. Primeri karata :
_ sa trajnim efektom-_

Beskorisne karte: Stare - gace, KiuS od -lukstznog
automobila;itd. Ove karte nemnaju efekat all meZete ih menjali —
sa drugim igradima U nastojanji dah prevarite, na primer.——

Primeri beskorisnih =
karata

Glasanje je neophodno u slu¢aju nedostatka vode ili hrane (ili ako
igraCi moraju da napuste ostrvo, ali nemaju dovoljno mesta na
splavu). Prvi igra¢ za tu rundu broji do 3, nakon ¢ega svi istovremeno
glasaju jedni protiv drugih pokazujuéi prstom na odredenog igraca.
Ko god od igraca ima najviSe glasova protiv sebe eliminisan je iz
igre. Rasprava je viSe nego dobrodosla pre glasanja u cilju pravljenja
strategije. Prvi igra¢ odlucuje kada se rasprava zavrsava.
Igra¢ eliminisan glasanjem u nedostatku resursa moZe da spasi
svoju kozu odigravanjem karte resursa koji nedostaje. U tom
slu€aju, izgnanik prezivljava i nema potrebe za ponovnim glasanjem.
Takode mogu da upucaju nekog od igraca (ako imaju Pistolj i Metak)
u nameri da umanje broj izgnanika kojima treba hrana i voda.

i

PRI -~




Ako je viSe igraca izjednaceno po
broju glasova, igra¢ sa kartom
Prvi Igra€ bira koji igrac ce biti
eliminisan. Prvi igra¢ uvek bira, = =
¢ak i ako je on sam jedan od

igraCa koji je izjednagen u

glasanju za izbacivanje.

Primer: U glasanju izmedu

7 izgnanika, Bojan i Dusan obojica

dobijaju po 3 glasa protiv sebe. Neda ima
kartu Prvog Igraca i on odlucuje da eliminide
Bojana, koji je glasao protiv njega. Osveta je jelo koje se servira hladno!

Svaki glas mora biti usmeren samo na jednog igrac¢a. Ako morate da eliminiSete
viSe od jednog igrac¢a, morate da organizuijete viSe odvojenih glasanja.

EDI ILI GLADI

Nakon nestasice, izgnanici izabrani glasanjem umiru od Zedi ili gladi,
osim ako ne odbace kartu Vode ili Hrane, redom. lzgnanik koji je
spasen od glasanja na ovaj nain ne moZe biti eliminisan za ovaj
resurs za vreme iste runde. Sa druge strane, on moze biti izabran za
drugi resurs.

Primer: NeS$a je izabran glasanjem usled nestasSice vode. Na srecu, on
ima jednu kartu FlaSa vode koja mu obezbeduje licno sledovanje Vode.
Na nesrecu, takode je i nesta$ica hrane, pa ostali izgnanici biraju NeSu
i za to. PoSto nema sledovanje Hrane da bi se izmigoljio iz
ove situacije, on umire od gladi i napusta igru.

Izgnanik takode moze biti spasen od strane drugog igraca, koji
moze da mu ponudi sledovanje Vode ili Hrane (Sta god je potrebno).
Izgnanik koji umre od Zedi ili gladi napusta igru: oni dobijaju  status karta,
status kartu Izgnanika, sa Pokojni stranom okrenutom na "Pokojni” strana
gore. Ako su odigrali Pistolj kartu, dodajte to u njihovu ruku.
Promesajte njegove karte iz ruke i podelite ih kom$ijama sa njegove
leve i desne strane, smenjujuci se sa jednog na drugog. Preostale
trajne karte koje su ostale ispred eliminisanog igraca se odbacuju.




Mozete se razboleti od ujeda zmije (akcijom "Sakupljanje drveta”) ili
koriS¢enjem karata Prljava voda ili Trula riba. Kada ste bolesni, uzimate
kartu Status Izgnanika i postavljate je sa slikom Zmije licem na gore
ispred sebe. Dok ste bolesni, ne mozete glasati na kraju runde (ali
naravno da mozete biti eliminisani), ne mozete koristiti akcije, kao ni
odigravati karte u toj rundi. Vratite kartu Status lzgnanika pre faze 4
(Provera prezivljavanja) za sledec¢u rundu, tako da ¢ete biti u mogucnosti
da ucestvujete u glasanju na kraju te runde.

lzuzetak: Ako ste glasanjem izabrani da budete eliminisani i dalje
mozete da igrate karte Vode i Hrane da prezivite.

Primer: Bojan odlazi u potragu za drvetom, ali nije imao srece i ujela ga
Jje zmija. Runda se zavrSava kada Provera preZivljavanja pocinje. Vode
ima za sve, ali hrane nema dovoljno. Glasanje je neophodno. Bojan ne
moZe da glasa, zato Sto je bolestan. Svi ostali glasaju protiv njega...
ali nazalost on ima kartu Senavic i spasava se. Nova runda pocinje, ali
Bojan je bolestan i ne moze da koristi akcije. Pre Provere prezivljavanja,
Bojan odbacuje njegovu kartu Statusa Izgnanika i sada moze da glasa.

Igra moze da se zavrsi na jedan od 3 nacina:

Na kraju bilo koje runde, preziveli igrai mogu da se ukrcaju na
splav. Da bi krenuli na put sledeci uslovi moraju biti ispunjeni:

» Sledovanja Vode i Hrane moraju ve¢ biti rasporedena.

* Mora biti izgradeno bar onoliko karata Splavova koliko je
prezivelih.

* Mora da postoji bar po
jedno sledovanje Vode

i Hrane za svakog

preZivelog (za put).

o —




Primer: Preostala su 4 igraca na kraju runde, a tabla preZivijavanja
pokazuje 8 vode i 9 hrane. Igraci distribuiraju hranu, smanjuju
sledovanja na 4 vode i 5 hrane. Cetiri karte Splava su na tabli na
mestu za karte Splava. Ova 4 igrada imaju sve $to im treba da se
upuste na putovanje i pobede u igri (u potpunosti je moguce da svi
igraci preZive i pobede).

Cim je Uragan karta Vremenske prognoze (pe$&ani sat
precrtan) otkrivena, Splav mora da krene sa ostrva na kraju
runde; u suprotnom, svi igraci gube! Da biste krenuli na put
isti uslovi moraju biti ispunjeni (pogledaj str. 12); medutim,
dozvolijeno vam je (morate) da glasate i da se Zrtvujete u
nastojanju da ih ispunite:

 Sledovanja Vode i Hrane moraju vec biti rasporedena.

* Mora biti izgradeno bar onoliko karata Splavova koliko je prezivelih; u
suprotnom, organizujte glasanja i Zrtvuijte igrace kako biste napravili mesta.
» Mora da postoji bar po jedno sledovanje Vode i Hrane za svakog
prezivelog (za put); u suprotnom, organizujte glasanja i eliminiSite
dovoljno igraca sve dok ne bude dovoljno zaliha za put.
Napomena: Ne mozete Koristiti kartu Vo¢na korpa kao dodatna
sledovanja kako biste krenuli na put.
Igraci koji su eliminisani glasanjem moraju da predaju njihove karte
iz ruke bas kao pri obiénom glasanju.
Igraci koji uspeju da se ukrcaju na Splav pobeduju u igri.
Napomena: Dozvoljeno Vam je da se ukrcate na Splav dok ste
bolesni (na primer, mozda ste morali da pojedete Trulu ribu ili
popijete Prljavu vodu kako biste uspeli da se ukrcate).

Igra se takode zavrSava ako svi umru od zedi ili gladi na kraju
runde. U tom slu€aju, svi gube!



~ TURNIRSKO IGRANJE
Potrebno je izabrati broj partija koje se igraju i da li se igra kooperativni
mod ili kompetativni mod:
Samo izgnanici koji zavrSe na Splavu dobijaju poene i svako od njih
osvaja onoliko poena koliko je igraa na Splavu. Na kraju turnira,
igra¢ sa najviSe poena pobeduje.
Cilj je da prezivite sa Sto je manje moguce saigraca ili jo$ bolje, da
se ukrcate na Splav sami. Ukrcavanje na Splav samostalno donosi
Vam broj poena jednak broju igraca koji su zapoceli igru. vaaki
dodatni preziveli znaci da preziveli dobijaju jedan poen manje. Sto
ima viSe preZivelih, to je manje poena.

Primer: U igri za 8 igraca, jedini preziveli bi dobio 8 poena, 2
prezivela bi dobila 7 poena svaki, itd.

VARIJANTA: GLAS MRTVIH

U ovoj varijanti, duhovi umrlih sa ostrva se konsultuju za velike odluke.
Eliminisani igraci i dalje u€estvuju u svim glasanjima, ali o€igledno ih
nije moguce eliminisati drugi put.
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1- Promenite prvog igraca
Prosledite kartu Prvog Igraca na desno.

2- Otkrijte kartu Vremenske prognoze
Prvi igra¢ otkriva prvu kartu Vremenske prognoze iz Spila.

3- Svako od igraca koristi jednu akciju
Svako od igrac¢a bira jednu od ove 4 akcije da koristi:

Pecanje:
Izvucite kuglicu iz vrecice i pomerite unapred marker Hrane g'
za broj mesta na tabli za prezivljavanje jednak broju riba na kuglici
(1 do 3). Vratite kuglicu u vrecicu.
’ Sakupljanje vode:
Pomerite marker Vode (_ za broj mesta na tabli za
preZivljavanje koliko je nazna¢eno na Kapljici na karti
Vremenske prognoze za tu rundu (0 do 3).

Sakupljanje drveta za pravljenje splava:
Pomerite unapred Drveni disk C/ za jedno mesto, ako zelite,
najavite broj kuglica koji ¢ete da povuclete iz vreCice (1 do 5) i
povucite ih. Ako je crna kuglica medu njima, pomerite Drveni disk za
taj broj mesta. Kada god disk dode do mesta broj 6, dodajte Mesto
na Splav kartu na tabli i pomerite disk na 0. Vratite kuglice u vrecicu.

Pretrazite Olupinu:
Povucite kartu Olupine i dodajte je u svoju ruku.

4- Provera prezivljavanja
Potrosnja Vode
Pomerite marker Vode ( na dole za broj mesta jednak broju
prezivelih. Za svaku vodu koja vam zafali, organizujte glasanje da
biste izabrali koga ¢ete da eliminiSete.

PotrosSnja Hrane
Pomerite marker Hrane q na dole za broj mesta jednak broju
prezivelih. Za svaku hranu koja vam zafali, organizujte glasanje da
biste izabrali koga ¢ete da eliminiSete.

5- Provera kraja igre

* Svi preziveli mogu da napuste ostrvo zato Sto imate 1 Splav,
1 Vodu i 1 Hranu za svakog preZivelog.

* Uragan je doSao. Odrzavajte glasanje dok nemate po 1
Splav, 1 Vodu i 1 Hranu za svakog prezivelog.

* Svi su umrli.
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