CONCEPTUL SI SCOPUL JOCULUI

Imediat dupa scufundarea navei, grupul tau de naufragiati a reusit sa
ajunga pe o insula pustie. La inceput, imprejurimile pareau asemeni
paradisului, dar viata s-a dovedit in curand dificila. Apa si mancarea sunt
pe terminate. Este indoielnic ca toti sa poata supravietui la dieta. Exista
doar o solutie: construiti impreuna o pluta mare. Dar nu pierdeti timpul,
norii ce se strang la orizont anunta apropierea unui uragan periculos!

La finalul jocului, jucatorii care au reusit sa paraseasca insula in timp
util au castigat (presupunand ca vor supravietui pana atunci!).



CONTINUTUL SI PREGATIREA JOCULUI

Pune cele 6 bile din lemn in sac.(4)
Creeaza un teanc din cele 12 cari Pluta, si aseaza-| 1anga tabla de joc.
Amesteca cele 54 de carti Epava si imparte astfel: (¢ )

Cirti Epava * cate 4 carti la intamplare fiecarui jucator intr-un

joc cu 3-8 jucatori;
- cate 3 carti la intamplare fiecarui jucator intr-un
joc cu 9-12 jucatori.
Asezati restul cartilor Epava cu fata in jos in suportul
de carti.(p)

Tndepérta’;i cartea Uragan
(cea cu clepsidra taiata)

Exemplu de pregatire pentru 5 jucatori:




)\mesteca;i aceste 6 carti, apoi aseazati-le sub
restul cartilor Vreme, pe tabla de joc intr-un

teanc cu fata in jos. (E)

Pune discul din lemn (' pe spatiul 0 al Pistei de
Constructie a Plutei. (F)

Pune pionii Apa (¢) si Mancare (‘) pe Pista
ce indica nivelul resurselor necesare Supravietuirii

(frunzele numerotate), in concordanta cu numarul de jucatori. @

Carti Vreme
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Aseaza cele 12 carti Starea
Naufragiatilor intr-un teanc
langd tabla de joc (H)

12 carti Starea Naufragiatilor

Spatiu pentru I'
Cartile Epava
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Primul jucator este cel care seamana cel mai multcuun [, ]
naufragiat; acest jucator primeste cartea Primul Jucator.
&/ Apoi jocul se va desfasura de la stanga la dreapta.
' in timpul fiecarei faze a rundei iti este permis sa discuti,
sa negociezi, sa ameninti...desigur, fara nici o obligatie
de a te tine de cuvant...dar toate sunt pe riscul tau.

Etapele unei runde:

1. Se schimba primul jucator

2. Arata cartea Vreme

3. Fiecare jucator executa o actiune

4. Se verifica starea supravietuitorilor

5. Se verifica daca sunt conditii pentru finalul jocului

ETAPELE JOCULUI DETALIATE

Primul Jucator
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— g

(Se sare peste aceasta etapa in prima runda a jocului.)
De fiecare data cand incepe tura primului jucator acesta da cartea

Primul Jucator jucatorului din dreapta lui. Daca Primul Jucator este
eliminat, cartea Primul Jucator este data jucatorului din dreapta.

Cu fiecare tura noua, primul jucator intoarce si arata
prima carte Vreme din teancul de carti, astfel incat :
fata cu ,precipitatii” sa fie in sus. —

. — - Cartea Vreme

In ordinea stabilit4, incepand cu primul jucitor, fiecare jucator alege
ce actiune executa dintre actiunile posibile (a se vedea la Detalile
actiunilor, pagina 6 din regulament):

* Prinde un peste

« Colecteaza apa

 Aduna lemne pentru constructia plutei

« Cerceteaza ramasitele epavei
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Imediat ce fiecare jucator si-a executat actiunea, fiecare
supravietuitor (jucatorii ce sunt inca e in joc, inclusiv cei bolnavi)
trebuie sa primeasca cate o ratie de apa si una de mancare.

A. Consumul apei (piond I p‘i-céturé)

Daca sunt cel putin atatea ratii de apa cati supravietuitori sunt, scade cu
o ratie nivelul resurselor pentru fiecare supravietuitor.

Exemplu: \!/
La sfarsitul rundei 572
sunt 6 jucatori iar
indicatorul Apa
(picatura) indica 8
ratii; deci sunt
destule ratii pentru
toata lumea. Pionul
(picatura) se muta la 2 si jucatorii trec mai departe la faza Conusumarea
mancarii.

Daca sunt mai putine ratii de apa decét i)
supravietuitori, jucatorii pot folosi cartile Apa pentru a \ . £
muta pionul (picatura) cu unul sau mai multe spati
(ratii). In cazul in care nici asa nu ajunge apa pentru
toti, se voteaza pentru a decide cine nu primeste apa
(vezi Votul). Dupa vot, doar o parte din jucatori egal cu  gxemple de
numarul de ratii disponibile le este permis sa ramana in  Carti Apa
joc. Ceilalti, din pacate, mor de sete si parasesc jocul.

Exemplu: La finalul rundei sunt 6 jucatori supravietuitori dar au ramas doar
4 ratii de apa, deci jucatorii au cu 2 ratii de apa mai putin. Un jucéator joaca o
carte Apa si astfel mai au nevoie doar de o ratie de apa. Jucatori trebuie sa
voteze pentru eliminarea unui jucator si muta pionul (picétura) pe 0 inainte sa
treaca la faza Consumarea mancari.



Odata ce ratile de apa au fost distribuite jucatorii sunt gata sa consume

mancarea.
‘44 Daca sunt cel putin atatea ratii de mancare cati supravietuitori sunt, se

[ scade cate o ratie de méancare pentru fiecare si runda se incheie.

! Daca sunt mai putine ratii de méncare decét
supravietuitori, jucatorii pot folosi cartile Mancare _
) ; pentru @ muta pionul (pestele) cu una sau mai multe\ .
B pozitii. Daca tot nu este de ajuns se voteaza pentru
y a decide cine este privat de mancare. Dupa vot,
f numai numarul de jucatori egal cu numarul de ratii
disponibile de mancare are posibilitatea sa continue Exemple de
jocul. Ceielalti din pacate mor de foame si parasesc jocul. Carti Mancare

Y

Nota: daca una dintre cele doua (méncare sau apa) sunt deja pe 0 la inceputul
acestei faze nu se mai voteaza pentru aceea resursa. In schimb, naufragiatii ce
pot juca o carte de tipul resursei respective (mancare sau apa) supravietuiesc
iar ceielalti din pacate mor... doar daca un alt naufragiat are bunéatatea sa ii ajute
sau daca aleg sa folosesca pistolul...

Dupa orice vot si ajustarea marcatorilor pe Pista nivelului resurselor,
in conformitate cu numarul de ratii consumate, se verifica daca se
indeplinesc conditile pentru finalul jocului. Daca nu, supravietuitorii
fncep o noua runda, cartea Primul Jucator trecand la urmatorul
jucator din dreapta.

ACTIUNILE DETALIATE

Cand alegi aceasta actiune tragi o bila din sac. Numarul de pesti ce
apare pe bila (16®9, 2(3 30) arata cati pesti ai prins. Muta indicatorul
Mancare ( Q) fnainte cu tot atatea spatii. Apoi pune bila ihapoi in
sac.




Exemplu: Pe tura lui, Andrei
decide sa pescuiasca, deci
trage o bila din sac; bila are
doi pesti imprimati pe ea.

Ca urmare, muta pionul peste
cu doua spatii inainte..

Cand alegi aceasta actiune, te uiti la numarul de picaturi de apa ce
apar pe cartea Vreme in tura aceasta (poate fi intre 0 si 3) si muti
fnainte pionul Apa (€ ) cu tot atatea spatii. Atentie insa, nu poti
colecta apa intr-o zi foarte insorita (cand picatura desenata pe cartea
Vreme este 0 (§) ) asa c fii foarte atent cand planuiesti actiuneal

Exemplu: In tura sa, Maria decide s& caute apa,
se uita la numarul de picaturi desenate pe cartea
Vreme din aceasta tura. Vede ca sunt doua

picaturi si avanseaza cu pionul Apa (Picatura) cu |
2 spatii (2 frunze).

Nota: Pentru ambele resurse, Mancare si Apa,
limita maxima a rezervei este 36: jucatorii nu
pot colecta mai mult de atat.

Pentru a aduna lemne trebuie s& mergi in padurea infestata cu serpi!
O sa fii in siguranta atunci cand vei gasi prima bucata de lemn la
marginea padurii; atunci cand alegi aceasta actiune, in mod

automat avansezi cu discul din lemn cu un pas pe Pista de
Constructie a Plutei.
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Exemplu: Adrian decide sa mearga in
cautare de lemne, asa cé incepe prin a —
avansa cu discul din lemn cu un pas pe

Pista de Constructie a Plutei. ‘ — - u'

Apoi decide sa exploreze mai adanc in

padure, incercandu-si sansele cu serpii. Anunti cate bucati de lemn
doresti sa aduni (de la 1 la 5) si apoi tragi tot atatea bile din sac, in
acelasi timp. Daca toate bilele trase sunt albe, avansezi cu discul
din lemn cu un numar de spatii egal cu numarul de bile trase.

Exemplu (continuare): Adrian doreste sa mearga mai departe pentru
inca 2 bucati de lemn in plus, asa ca trage 2 bile. Deoarece ambele bile
trase sunt albe, el avanseaza cu discul din lemn cu doi pasi.

Daca tragi bila neagra ai fost muscat de un sarpe si te imbolnavesti
pentru o runda. Nu avansezi cu discul din lemn (in afara de 1 pas
= 0 bucata de lemn pe care o primesti gratis pentru alegerea actiunii).

Exemplu: Bogdan a decis si el sa adune lemne. Incepe prin
a avansa cu discul din lemn cu o pozitie pe pista Plutei, apoi
decide sé tragé 3 bile. Din pacate trage bila neagra € . Nu
mai avanseaza cu discul din lemn si ia o carte Starea
Naufragiatului si o aseaza in fata lui, cu fata cu sarpele in sus.

Cartea Starea
Naufragiatului,
fata "bolnav”




Indiferent daca esti muscat de sarpe sau ai adunat
cu succes mai multe lemne, pune toate bilele inapoi
in sac.

Discul din lemn circula pe Pista de Constructie a
Plutei de la 0 la 6, in cerc. Imediat ce ajunge la spatiul 6,

ia o carte Pluta din spatiul cartilor Pluta si muta discul inapoi pe 0.
Fiecare carte Pluta permite unui jucator supravietuitor sa scape de pe
insula (creste cu 1 numarul ]ucatonlor care vor putea urca pe pluta).
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Cartea Pluta

Trage prima carte din teancul de
carti Epava ce sunt asezate in cala
navei si o pastrez-o fara sa o arati celorlalti
jucatori.

JUCAREA CARTILOR

Poti folosi cartile Epava din mana oricand doresti (cu exceptia celor
care precizeaza altceva). Dupa ce folosesti o carte, o asezi imediat in
teancul de carti folosite (daca nu are un efect permanent).

rse: apa, mancare. Potl 1uca aceste i
cartl pentru bmele comun marind rezerva resursei
respectwe sau le poti pastra pentru tine in caz ca
se epuizeaza resursele. Le pail da' 'altor jucatori

daca dorestizscms e QIR S s . Exefuple de
e e R e s, Carticu Resurse

voodoo etc. Aceste cartl iti permlt sa efectueZI =
o actiune-specifica; 1ar1med|at dupd ce sunt-
folosite sunt puse in teancul d&cartrfalosne

(daca nu emsta alta preclzare) “l . Exemple de
: o s Carti Speciale Unice
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ine _ntea ta. Apdl
Daca_ estl ellmmat

af:an-d- cartea Exemp!e de Cérﬂ 3
— cu efect permanente

Carti nefolosﬂoare Ien]erle veche chel de
masma etc. Aceste cartn nu__au nici un efect. Pot_
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VOTAREA

Voturile sunt necesare in cazul in care apa sau mancarea sunt sub
limita (sau daca jucatorii trebuie sa paraseasca insula dar nu sunt
destule locuri pe pluta). Primul jucator al rundei numara pana la trei,
si toti voteaza simultan indicand un alt jucator. Jucatorul ce are cele
mai multe voturi impotriva lui este eliminat din joc. Este binevenit sa
se discute inainte de vot pentru a se pune de acord aspra unei
strategii. Primul jucator hotarareste sfarsitul discutilor.

Jucatorul eliminat prin vot ca urmare a lipsei resurselor isi poate salva pielea
jucand o carte din resursa respectiva. in acest caz, naufraglatul supravietuieste
si nu e nevoie de un nou vot. Jucatorul ales pentru a fi eliminat poate de
asemenea sa impuste un alt jucator (daca detine pistolul si un glont); prin

aceasta actiune reduce numarul de naufragiati care au nevoie de apa si
mancare.
: -



Daca sunt mai multi jucatori la egalitate de
voturi, jucatorul ce detine cartea Primul Jucator
alege care dintre ei este eliminat. Primul Jucator
trebuie sa aleaga intotdeauna = )

chiar daca este si el printre :
jucatorii la egalitate ce urmeaza
sa fie eliminati.

Exemplu: intr-un vot pentru eliminarea unui
Jucator din 7 naufragiati, Bogdan si Daniel
au primit fiecare 3 voturi impotriva lor.
Adrian este Primul Jucator si decide sa il elimine pe Bogdan, pentru ca
votase impotriva lui. Razbunarea se serveste cel mai bine proaspata!

Fiecare vot trebuie sa indice un jucator. Daca e nevoie sa se elimine
mai mult de un jucator, se voteaza separat pentru fiecare.

MOARTEA PRIN SETE SAU INFOMETARE

Datorita resuselor limitate, naufragiatii alesi prin vot mor de sete sau
foame, exceptand cazul in care joaca o carte Apa sau Mancare. Un
naufragiat salvat de la eliminare in acest fel nu poate fi eliminat pentru
aceeasi resursa mai tarziu in aceeasi runda. Pe de alta parte, ei pot fi
alesi pentru cealalta resursa.

Exemplu: Adrian este ales prin vot ca urmare a lipsei apei. Din fericire,

are o carte Sticla de Apa ce ii asigura ratia personala de apa. Din nefericire,
sunt probleme si cu méncarea prea putina, ceilalti naufragiati il aleg tot pe
el pentru a fi eliminat. Pentru ca nu are o ratie de méancare ce
l-ar putea salva si de data asta, el moare de foame si e nevoit
sa paraseasca focul.

Un naufragiat poate fi salvat de un alt jucator ce ii ofera o

ratie de apa sau mancare (depinde de ce anume are Nevoi€). cartes Starea

Un naufragiat ce moare de sete sau foame paraseste jocul: Naufragiatului,
primeste o carte Starea Naufragiatului cu desenul Mormant /2 "mermant
la vedere. Daca a jucat cartea Pistol, aceasta se amesteca cu restul
cartilor din mana sa. Se amesteca apoi cartile si se impart intre
jucatorii de la stadnga si dreapta sa, alternativ pana se termina cartile.
Restul cartilor permanente din fata jucatorului eliminat sunt puse in
gramada de carti folosite.

-



iMBOLNAVIREA

Te poti imbolnavi datorita muscaturii de sarpe (cand strangi lemne) sau
prin folosirea cartilor Apa infectata/Peste putrezit. Cand esti bolnav iei o
carte Starea Naufragiatului si o asezi la vedere in fata ta cu partea cu
sarpele in sus. Cat timp esti bolnav nu poti vota la finalul rundei (dar poti
fi desigur eliminat) si nu poti executa nici o actiune sau juca vreo carte
urmatoarea runda. Scapa de cartea Starea Naufragiatului inainte de
faza 4 (verificarea starii supravietuitorilor) a urmatoarei runde, pentru a
putea participa la votul de la finalul rundei.

Exceptie: daca esti ales prin vot pentru a fi eliminat, poti juca
o carte Apa sau Méancare pentru a supravietui.

Exemplu: Bogdan merge sa caute lemne dar din pacate este muscat de

un sarpe. Tura se incheie si se trece la verificarea starii supravietuitorilor.
Este destula apa pentru toata lumea dar nu si méncare. Este necesar un vot.
Bogdan nu poate participa la vot pentru ca este bolnav. Toti ceielalti jucatori
voteaza impotriva lui...dar din fericire, are o carte Sandwich si astfel se
salveaza. O noua runda incepe dar Bogdan este bolnav si nu poate executa
nici o actiune. Inainte de verificarea starii supravietuitorilor, Bogdan scapd de
cartea Starea Naufragiatului si poate sa voteze.

SFARSITUL JOCULUI

Jocul se poate incheia in 3 moduri:

La finalul oric&rei runde jucatorii supravietuitori pot urca pe pluta.
Pentru a se putea imbarca trebuie indeplinite urmatoarele conditii:
- Ratile de Apa si mancare trebuie sa fie distribuite deja
- Trebuie sa fie cel putin atatea plute cati supravietuitori sunt

» Trebuie sa fie cel putin 1 ratie de
apa si mancare pentru fiecare
supravietuitor ce urca pe
pluta (ratii pentru
calatorie)



Exemplu: Au ramas 4 jucatori la finalul rundei, Pista nivelului
resurselor arata ca sunt 8 ratii de apa si 9 de mancare. Jucatorii
distribuie ratiile reducand rezervele de apa si méncare la 4 apa si 5
mancare. Sunt 4 carti Pluta pe spatiul Plutei de pe tabla de joc. Cei
4 jucatori au tot ce le este necesar pentru a se imbarca si parasi
insula castigand jocul (este foarte posibil ca fiecare jucator sa
Supravietuiasca si sa castige jocul).

De indata ce cartea Uragan din teancul de carti vreme (este

ceea cu clepsidra taiata) este trasa, pluta trebuie sa
paraseasca insula la finalul rundei; altfel, toti jucatorii pierd!
Pentru a se imbarca trebuie respectate acelasi conditii ca
pentru parasirea insulei. Totusi, iti este permis (si trebuie)
votul si sacrificiul pentru a indeplini conditile:

* Apa si mancarea trebuie sa fie deja distribuite

* Trebuie sa existe cel putin atatea carti Pluta cati supravietuitori sunt;
altfel se voteaza pentru a elimina destui jucatori pentru a face loc
pe pluta.

* Trebuie sa fie cel putin 1 ratie de apa si mancare pentru fiecare
supravietuitor (necesara pentru calatorie), altfel se voteaza pentru a
elimina destui jucatori pana sunt destule ratii pentru calatorie.

Nota: Nu poti folosi cartea Cosul de Fructe pentru a lua ratii

suplimentare pe pluta.

Jucatorii eliminati prin vot acum trebuie sa predea cartile din mana
exact ca la un vot normal.

Jucatorii ce reusesc sa se imbarce pe pluta au castigat jocul.

Nota: iti este permis sa urci pe pluta chiar daca esti bolnav
(de exemplu, esti nevoit sa mananci un peste stricat sau sa bei
apa infectata pentru a putea urca la bord).

Jocul se poate incheia de asemenea daca toti jucatorii au murit =
de sete sau foame la finalul unei runde. In acest caz, toata "
lumea a pierdut!
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MODURI DE JOC PENTRU TURNEE

Hotaraste un numar de jocuri ce se vor juca, apoi decide daca se joaca
cooperativ sau fiecare pentru el:

—

Doar naufragiatii ce se imbarca pe pluta primesc puncte, si fiecare
primeste atatea puncte cati jucatori sunt pe pluta. La finalul turneului,
jucatorul cu cele mai multe puncte castiga.

Scopul este sa supravietuiesti avand cat mai putini companioni
posibil, sau chiar mai bine, sa urci la bordul plutei singur. Urcat la
bordul plutei singur vei primi atatea puncte cati jucatori au inceput
jocul. Fiecare supravietuitor in plus pe pluta inseamna ca fiecare
jucator primeste cu 1 punct mai putin. Deci, mai multi supravietuitori,
mai putine puncte.

Exemplu: Intr-un joc cu 8 jucétori, un singur supravietuitor primeste

8 puncte, 2 supravietuitori primesc fiecare cate 7 puncte.

VARIANTA: VOCEA MORTILOR

in aceasta variant& de joc, spiritele mortilor de pe insula sunt consultate
pentru decizile importante. Jucatorii eliminati iau parte la toate voturile
dar evident ca nu pot fi eliminati a doua oara.
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JOCUL PE SCURT:

1 - Schimbarea Primului Jucator
Paseaza cartea Primul Jucator spre dreapta.

2 - Descopera cartea Vreme
Primul jucator va descoperi prima carte Vreme din teanc.

3 - Fiecare jucator va efectua cate o actiune
Fiecare jucator va alege una din urmatoarele 4 actiuni:

Peste
Scoate o bil3 din sac si avanseaza cu pionul Peste ‘ tot
atatea spatii pe Pista nivelului de resurse cali peg,tl sunt pe bila
(de la 1 la 3). Pune bila inapoi in sac.

Colecteaza apa:
Avanseaza cu pionul Picatura de Apa ‘ atatea spatii pe Pista
nivelului de resurse céte picaturi de apa se afla pe cartea Vreme
din runda respectiva (de la 0 la 3).

Colecteaza lemn si construieste o pluta:
Muta inainte Discul din lemn Q cu un spatiu, apoi (daca doresti) anunta céate
bile vei scoate din sac (de la 1 la 5) si scoate-le. Daca bila neagra nu se afl
printre cele scoase, avanseaza cu Discul cu un numar de pasi egal cu numarul
de bile scos. Totusi, daca Discul ajunge pe spatiul 6, adauga o carte Loc pe
Pluta langa tabla de joc si muta Discul pe spatiul 0. Returneaza bilele in sac.

Cauta printre ramasitele Epavei:
Trage o carte Epava si adaug-o cartilor tale.

4 - Verificarea conditiilor pentru supravietuire

Consumul apei:
Muta pionul Picatura de Apa ( atatea spatii cati supravietuitori
sunt. Pentru fiecare ratie de apa in minus, va trebui sa alegeti pe
cine sa eliminati.
Consumul hranei:
Muta pionul Peste ‘ cu atatea spatii cati supravietuitori sunt.
Pentru fiecare ratie de mancare in minus, ar trebui sa alegeti pe
cine sa eliminati.
5 - Verificarea conditiilor pentru sfarsitul jocului
Jocul se incheie daca:
» Toti supravietuitorii pot parasi insula pentru ca exista cate o pluta,
o ratie de apa si o ratie de mancare pentru fiecare.
* A venit Uraganul. Votati pana cand vor fi o pluta, o ratie de apa si
_» una de mancare pentru fiecare.
& ° Toata lumea a pierdut (toti naufragiatii au murit).




