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Thr seid auf ciner Insel, um langersehnte Schatze 2V heben. Alles lief
groRartig, bis es plé'tzlich um euch herum rumpelt und bebt. Die Vulkane
der Insel erwachen aus ein yhundertelange” Schlaf und ein paar
viesige, vralte Kreaturen werden avf cuch aufmerksam ...

Die Insel versinkt langsam im Meer. Jetzt solltet ihr euch bessér mit so
vielen Schatzen wie moglich avs dem Staub machen! Solange ihr nicht

Suriick auf dem Fostland seid, schwebt ihr in grolser Gefahr.

Andere Expeditionsgruppem versuchen ebenfalls 2V entkommen. Sie
scheinen euch nicht einfach s© eines n FloBe 2V gberlassen.

Elieht vor den Vulkanen und den Kreatureny die unter Wassér oderim tiefen
Wald laverry aber nehmt euch vor qllem vor den anderen Abemteurer/'nnen
und Abenteuvrern in Acht ... beim (iperleben gibt &5 keine Regeln!




== 1 Spielplan == 40 Inselplattchen: == 13 Kreaturen == S Spielhilfen (1 pro Farbe)
T -! 16 Strandplattchen, (S Seeschlangen, a==0 © e ,

16 Waldplattchen 6 Haie, 2 Kaijo) | HH

und 8 Bergplattchen
@

/
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== 12 Fl5Re, die jeweils
e e 3 Abenteurer aufnehmen

Schatawert von 1, 2, 3, kdnnen

j 4 oder S ‘

i &

== S0 Abenteurer

== 1 Gefahrenwirfel ‘3

In Survive the Island fliehst du mit 10 Abenteurern von einer Insel, die im Meer
versinkt. Jeder Abenteurer triagt einen Schatz, dessen Wert auf seiner Unterseite steht.

erwischen, wahrend du sie auf das rettende Festland fUhrst ... bevor 3 der 4 Vulkane ausbrechen!

Rette so viele Schatze wie mdglich und pass auf, dass die Kreaturen deine Abenteurer nicht

a— SPTELAUEBAU-
Wer zuletzt Urlaub auf einer Insel gemacht hat, beginnt.

@ Mischt alle Inselplattchen mit der Landschaftsseite nach oben und verteilt sie 2ufillig auf die gekennzeichneten
Felder des Spielplans. Schaut euch die andere Seite nicht an.

(2 ) Stellt je 1 Seeschlange auf alle Felder mit dem &-—ngbol. Legt die Kaijo und Haie neben den Spielplan.

Wahlt jeweils eine Farbe und nehmt euch davon die 10 Abenteurer. Seht euch die Schatawerte auf ihrer Unterseite
%) an und merkt sie euch. Nehmt euch auRerdem jeweils eine Spielhilfe und 2 FloRe. Legt die Ubrigen FlERe
2u den beiseitegelegten Kreaturen.

Spiel zu 2weit: Wahlt jeweils 2 Farben — sie zdhlen als eine einzige Farbe — und nehmt euch die passenden 20 Abenteurer,
2 Spielhilfen, die euch an eure Farben erinnern, und 4 FléRe.

@ Stellt im Uhrzeigersinn jeweils 1 eurer Abenteurer auf ein leeres Inselplattchen. Wiederholt das so lange, bis alle eure
Abenteurer auf dem Spielplan sind.

Spiel zu finft: Stehen auf allen 40 Inselplidttchen Abenteurer, dirft ihr verbleibende Abenteurer auf Inselplittchen stellen,
auf denen maximal 1 anderer Abenteurer steht.

@ Stellt im Uhrzeigersinn jeweils 1 FloR auf ein leeres Wasserfeld, das an mindestens 1 Inselplattchen angrenzt.
Wiederholt das so lange, bis alle eure FléBe auf dem Spielplan sind.
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spielaufbav for
das Spiel 2v viert

Bewege Abenteurer

Y2 und/oder Flo

Fahigkeiten von Plattchen (sizft/g\z Zsc: ”the Entferne 1 Inselplattchen o
‘ ite 4). und sieh dir die Rickseite an Wfddbeﬂ Gefahrenwirfel
- i und bewege 1 Kreatur.
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A. BEWEGUNGEN

Wahrend der Aktionsphase, falls du noch Abenteurer retten kannst, darfst du bis 2u 3 Bewegungen ausfihren,
die du 2wischen Fl6Ren und Abenteurern aufteilen kannst. 1 Bewegung entspricht 1 angrenzenden Feld.

--> Abenteurer-Bewegung 2v Ful - -
Der Start- UND Endpunkt des Abenteurers ist entweder auf einem . 3
Inselplattchen, einem Flof3 oder dem Festland. L‘-\j

--> Abenteurer-Bewegung durch Schwimmen

Der Start- ODER Endpunkt des Abenteurers ist auf einem Wasserfeld.

A Ein Abenteurer darf pro 2ug nur 1 Bewegung durch Schwimmen ausfihren.

--> FloRR-Bewegung

Bewege ein leeres Flof? oder ein Flof3, das du kontrollierst, auf ein angrenzendes Wasserfeld ohne Flof2.

A Um ein FloR 2u kontrollieren, musst du mindestens so viele Abenteurer darauf haben wie
= deine Mitspielenden (ein Gleichstand genigt).

Hinweis: Steht ein Abenteurer auf dem gleichen Feld wie ein FloB3, setze ihn sofort auf das Flof3,
falls darauf noch Platz ist.

Beispiel einer Aktionsphase:

B. FAHIGKEITEN NUT2EN
Du darfst 2usitalich 2u den Bewegungen jederzeit ‘ Anna bewegt einen Abenteurer durch Schwimmen auf ein
in deiner Aktionsphase beliebig viele Fahigkeiten nutzen, | Lhselpldttchen (D). Von dort aus bewegt sie ihn 2u FuR

indem du Inselplittchen ausspielst. auf ein angrenzendes Flofs @ Danach bewegt sie einen
anderen Abenteurer durch Schwimmen auf ein

Flof3 @ 2um Schluss nutzt sie die Fadhigkeit
,Paddel” () um ein
Flofs um 2 Felder
2u bewegen.

Du erhaltst Fahigkeiten in der Uberflutungsphase
(siehe Seite S).
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Entferne 1 beliebiges Inselplattchen von den dinnsten Plattchen, die noch auf dem Spielplan sind. Die verschiedenen
Plattchenarten verschwinden dadurch allmahlich:

2uerst alle Strandplattchen uﬂv.h .lv.\, dann alle Waldplattchen . und 2uletzt die Bergplattchen .

Stehen auf dem entfernten Plattchen Abenteurer oder Kreaturen, stelle sie auf das Wasserfeld, auf dem das Plattchen lag.
Sien dir die Rickseite des entfernten Plattchens an, ohne sie den anderen z2u zeigen.

X Ist darauf ein Effekt O abgebildet, fihre ihn sofort aus und lege das Plattchen 2uriick in die Schachtel.

Ausnahme: Bei Vulkanplidttchen fihrst du den Effekt aus und ldsst sie auf dem Wasserfeld liegen. Sobald 3 Vulkane
aufgedeckt wurden, endet das Spiel.

X Ist darauf eine Eahigkeit O abgebildet, behalte das Plattchen verdeckt vor dir und nutze die Fahigkeit in einer
deiner folgenden Aktionsphasen.

Ausnahme: Die Fahigkeit ,,Abwehr” musst du nicht in deinem eigenen 2ug nutzen, um einen Abenteurer zu schitzen.

Eine genave Erklarung der Effekte und Fahigkeiten findest du auf Seite 8.

A Sind 2v Beginn deines 2uges bereits alle deine Abenteurer entweder gerettet oder entfernt worden,
entferne wahrend der Uberflutungsphase 2 Inselplattchen statt 1. Entferne sie einzeln nacheinander.

FALLS KEINE
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Q Wirf den Gefahrenwirfel. Ist die gewirfelte Kreatur auf dem Spielplan, musst du sie
‘. bewegen (siehe Kreaturen: Bewegungen und Interaktion, Seite 6).

Hinweis: Seeschlangen sind bereits zu Spielbeginn auf dem Spielplan. Haie und Kaijo kommen
durch Effekte von Inselpldttchen ins Spiel.

Beispiel einer Wertung am Spielende:

— SPT E_LEN_OE .-

Das Spiel endet sofort, sobald ihr das
3. Vulkanplattchen aufdeckt oder alle
Abenteurer gerettet oder entfernt wurden.

Julia hat 5 Abenteurer gerettet. 3 andere wurden
entfernt. Als der 3. Vulkan aufgedeckt wird, werden ihre
2 verbleibenden Abenteurer auf einem Flol3 entfernt, weil
sie es nicht geschafft hat, sie auf das Festland zu bringen.
Sie hat folgende Punkte: 4 + 5 + 1+ 2 + 4 = 16 Punkte.
Hinweis: Wenn das 3. Vulkanpldttchen das
Spielende auslost, erhaltet inr keine Punkte
fir nicht gerettete Abenteurer.

2ahlt jeweils die Punkte der geretteten Abenteurer
eurer Farbe 2usammen. Wer die meisten Punkte

hat, gewinnt. Bei Gleichstand teilen sich die daran
Beteiligten den Sieg.




— KREATUREN: BEWEGUNGEN UND INTERAKTION

Jede Kreatur interagiert mit bestimmten Spielelementen auf ihrem Feld.

Diese Interaktionen treten auf, wenn:

Eine Kreatur beendet ihre

— Bewegung sofort, wenn sie ein
Feld mit einem oder mehreren
Spielelementen betritt, mit denen
sie interagieren kann.

1. die Kreatur sich auf ein Feld mit diesen Spielelementen bewegt.
2. diese Spielelemente auf ein Feld mit einer Kreatur bewegt werden.

3. die Kreatur durch einen Effekt eines Inselplattchens (siehe Seite 3)
ins Spiel kommt und auf ein Feld mit diesen Spielelementen gestellt wird.

Entfernt eine Kreatur einen Abenteurer oder ein FloR, stellt ihn baw. es neben
den Spielplan. Schaut euch bei entfernten Abenteurern nicht den Schatzawert an.

Bewegungen: 1 oder

Bewegungen: 1 Wasserfeld
Z Wasserfelder

Interaktion: Entfernt FloRe,
alle Abenteurer auf FloRen
und Abenteurer auf dem Wasserfeld

Interaktion: Entfernt
Abenteurer auf dem Wasserfeld

Bewegungen: 1 oder Z Wasserfelder und/oder Landfelder

Interaktion: Entfernt FlERe, schiebt Abenteurer auf angrenzende Felder (es kdnnen verschiedene
Felder sein) und vertreibt Kreaturen nach ihren Bewegungsregeln.

Hinweis: Es kénnen mehrere Kreaturen auf demselben Feld stehen aulBBer Kaijo. Kein Spielelement
kann ein Feld mit einem Kaijo betreten auBer ein anderer Kaijo (der den ersten dann vertreibt).
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 HAUFLG GESTELLTE FRAGEN!

X Kann ich ein paar Beispiele fir Bewegungen sehen, die ich
in meinem 2ug ausfihren darf baw. nicht darf?

Klar!

In den folgenden Beispielen steht jede Farbe fir einen
anderen 2ug.

Gultiger 2ug:

Ein Abenteurer darf nur 1 Bewegung pro 2ug durch Schwimmen
ausfihren (auvBer durch Fihigkeiten).

Der gelbe Abenteurer kann weder durch Schwimmen
auf dieses Wasserfeld bewegt werden, noch durch das Flof3,
da er es nicht kontrolliert.
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X Kann ich einen Abenteurer auf ein Feld mit einem anderen
Abenteurer bewegen?
Ja! Die Begrenzung von 1 Abenteurer pro Feld gilt nur
fUr den Spielaufbau. Sobald das Spiel beginnt, kdnnen beliebig
viele Abenteurer auf demselben Feld stehen.

X Wie entscheide ich in der Gefahrenphase, wohin
ich die Kreatur bewege? In welcher Reihenfolge interagiert
der Kaijo mit Spielelementen?
Wahrend der Gefahrenphase deines Zuges triffst du alle
Entscheidungen und bestimmst auch die Reihenfolge
der Interaktionen.

X Was passiert, wenn ich durch den Effekt eines Inselplattchens
eine Kreatur auf ein Feld mit einem Kaijo stellen muss?
Die Kreatur kommt nicht ins Spiel, aulRer es handelt sich um einen
Kaijo. In diesem Fall vertreibt er den Kaijy, der 2verst auf dem
Feld stand.

X Was passiert, wenn ich den Effekt ,FloR" aufdecke
und der FloB-Vorrat ist leer?
Bewege in diesem Fall ein leeres FloR, das bereits auf dem Spielplan
ist, auf dieses Feld. Gibt es keine leeren Fl5(3e, passiert nichts.

X Was passiert, wenn ein Flo ein Feld mit mehr Abenteurern
betritt, als Platz im FloR vorhanden ist?
Das konmmt nicht oft vor, aber in diesem Fall entscheidet
die Person, die am 2ug ist, welche Abenteurer auf das Flof3
gesetzt werden.

X Kann ich die Fahigkeit ,Delfin" nutzen, um einen Abenteurer
von einem Inselplattchen oder einem FloR auf ein Wasserfeld
2vu bewegen?

Nein. Delfine schwimmen im Meer. Du kannst nur schwimmende
Abenteurer bewegen.

X Wenn ich die Fahigkeit ,,Gefahrenwirfel” nutze, werfe ich
dann trotadem den Gefahrenwirfel in der Gefahrenphase?
Jal

X Wenn ich die Fahigkeit ,Abwehr" nutze, sind meine Abenteurer
trotzdem von der Interaktion mit der Kreatur betroffen?
Nein! Alle Abenteurer und/foder Fl6Re auf dem Feld
mit der Kreatur werden verschont und bleiben auf dem Feld.

X Kann ich die Fahigkeit ,Abwehr" nutzen, um mehr
als eine Kreatur 2v entfernen?
Nein. Du kannst 1,,Abwehr” nur fir
1 Kreatur nutzen.

X Kommen entfernte Kreaturen und FléBe
komplett aus dem Spiel??
Nein. Entfernte Kreaturen und FloRe
werden in den Vorrat neben den Spielplan
gelegt und kdnnen durch Inselplattchen
wieder auf den Spielplan kommen.
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INSELPLATTCHEN MIT EFFEKTEN

(werden sofort ausgefihrt)

Grine Kreatur: Stelle 1 tHai auf dieses
Feld. Sind alle Haie auf dem Spielplan,
bewege einen auf dieses Feld.
Verteilung der Plattchen: x3 O x3 @

Blave Kreatur: Stelle 1 Kaijo auf dieses
Feld. Sind beide Kaijo auf dem Spielplan,
bewege einen auf dieses Feld.

Verteilung der Plattchen: x3 O x2 @

FloR: Stelle 1 FloRB auf dieses Feld.
Verteilung der Plattchen: x1 O x3 @

Strudel: Entferne alle Spielelemente
(Abenteurer, Kreaturen und FléRRe)

von diesem und allen angrenzenden
Wasserfeldern.

Verteilung der Plattchen: x2 @ x4 @

Vulkan: Entferne alle Spielelemente
(Abenteurer und Kreaturen) von diesem
Feld. Lege dieses Plittchen anschlieBend
auf sein Feld zurick, mit der Vulkan-Seite
nach oben. Dieses Feld kann nicht mehr
betreten werden.

2ur Erinnerung: Sobald der 3. Vulkan
aufgedeckt wird, endet das Spiel sofort!
Verteilung der Plattchen: x4 @

INSELPLATTCHEN MIT FAHIGKEITEN

(werden verdeckt behalten und in einer folgenden

Aktionsphase genutzt)

Paddel: Bewege 1 leeres FloRR oder

1 FloB3, das du kontrollierst, um 1 oder
2 Felder.

Verteilung der Plattchen: x2 O

Delfin: Bewege 1 deiner schwimmenden
Abenteurer um 1 oder 2 Wasserfelder.
Diese Bewegung darf auf einem Landfeld
oder Flof3 enden.

Verteilung der Plattchen: x3 O x1 @

Tauchen: Bewege 1 beliebige Kreatur
auf dem Spielplan auf ein beliebiges
leeres Wasserfeld.

Verteilung der Plattchen: x2 @

Gefahrenwdrfel: Wirf den
Gefahrenwdirfel und bewege

die entsprechende Kreatur nach

ihren Bewegungsregeln.

Verteilung der Pattchen: x2 O x2 @

Abwehr: Du kannst diese Fahigkeit
Jjederzeit nutzen, wenn einer deiner
Abenteurer auf demselben Feld wie

ein Hai oder Kaijo steht. Entferne

die Kreatur vom Spielplan.

Verteilung der Plattchen: x2 O x1 @

BEWEGEN NUTZEN ENTFERNEN WERFEN

Aktionsphase 2 5 +a\ Uberflutungsphase @ Gefahrenphase
’ FALLS KEINE
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