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Survive the Island: Monster Pack bietet 3 neve Kreaturen:
Flugsaurier, Kraken und Wale. AulRerdem gibt es 2 neuve Plattchen:
Piranhas und Eier.

Ihr kdnnt die Elemente dieser Erweiterung beliebig

mit dem Grundspiel von Survive the Island kombinieren.

Der generelle Spielablauf und die Siegbedingungen gndern sich
mit dieser Erweiterung nicht. Bei Unklarheiten/Fragen schaut

in die Anleitung des Grundspiels.

Entscheidet vor jeder Partie, mit welchen Kreaturen ihr spielen
mdchtet und ob ihr die Piranhas (siehe Seite S) und/oder die Eier
(siehe Seite 6) hinzufigen wollt.



== SPLELAUFBAU =

Wahlt aus den 6 verfigbaren Kreaturen mindestens 1 Kreatur
von jeder Farbe. So habt ihr in jeder Partie immer 2wischen
3 und 6 Kreaturen.

Jeder Kreatuy ist eine Farbe zugeordnet:

Kreaturen
aus dem
Grundspiel

Seeschlange Kaijo

Neve > ’ ’ .
Kreaturen @ 9

Flugsaurier Kraken Wal

Hinweis: Die 3 neven Kreaturen werden auf Seite 4 erkldart.

Nehmt je nach gewdahlten Kreaturen die passende Anzahl Figuren
aus der Schachtel:

Anzahl Figuren, mit denen pro Kreatur gespielt wird

Falls ihr mit einer Falls ihr mit beiden
Kreatur der Farbe spielt  Kreaturen der Farbe spielt

Kreatur
Seeschlange xS x3
Kraken x4 x2
Hai x6 x3
Flugsaurier x3 x2
Kaijo x2 x2
Wal xS x3

Legt die passende Anzahl griner und blaver Kreaturen neben
den Spielplan.

Stellt dann die roten Kreaturen auf den Spielplan: Seeschlangen
kommen auf die Felder mit dem n.—SgMboL Kraken auf die Felder
mit dem §@-Symbol (unten abgebildet). Thr kénnt die Sticker

aus dieser Erweiterung nehmen, um die Felder auf dem Spielplan
fUr 2ukUnftige Partien 2u markieren.

i

Hinweis: Spielt ihr mit den Seeschlangen und den Kraken, stellt
eine Seeschlange auf das Feld in der Mitte und die Ubrigen
Kreaturen gleichmdfRig verteilt in die 4 Ecken des Spielplans.

Dein 2ug besteht wie im Grundspiel aus den 3 folgenden Phasen:

Aktionsphase Uberflutungsphase Gefahrenphase

BEWEGEN NUTZEN ENTFERNEN WERFEN
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Falls ihr mit beiden Kreaturen der Farbe spielt:

--3> In der Uberflutungsphase: Ist auf dem entfernten Plittchen
ein +° oder + abgebildet, stelle eine Kreatur dieser Farbe
auf dieses Feld. Sind bereits alle Kreaturen der Farbe
auf dem Spielplan, bewege eine davon auf dieses Feld.

--> In der Gefahrenphase: Wirf den Gefahrenwdirfel \g
Bewege alle Kreaturen auf dem Spielplan, die mit der Farbe
des Wirfels Ubereinstimmen. Gibt es keine passenden
Kreaturen, passiert nichts.

—.— KREATUREN: BEWEGUNGEN UND TNTERAKTIONEN

Bewegungen: 1 bis 3 Wasserfelder.
Interaktion: Entfernt FloRe

Bewegungen: In gerader Linie in eine
der 6 Richtungen (siehe rechts). Er beendet Zg 32
seine Bewegung auf einem Wasser- oder =

Landfeld mit keinem oder 1 Abenteurer.
Flugsourier Interaktion: Entfernt alle Abenteurer

Bewegung: T Wasserfeld. Nachdem der Kraken seine
Interaktionen abgehandelt hat, entfernt er mithilfe
seiner &—Fb\higkeit 1 Abenteurer auf seinem oder
einem angrenzenden Feld.

Interaktionen: Entfernt Abenteurer auf dem Wasserfeld

Hinweis: Du darfst Abenteurer gefahrlos auf Felder bewegen, die
angrenzend zu einem Kraken sind, und selbst FldBe auf das Feld
eines Kraken bewegen. Nimm dich aber vor seiner néchsten
Bewegung in Acht!

—— " MIT PIRANHAS SPTELEN

GefraRige Piranhas lavern in den gefahrlichen Inselgewassern.
Ihr solltet euch von ihnen fernhalten!

Spielaufbawu: Ersetzt ein beliebiges Gefahrenwirfel- ‘Q

Plattchen mit dem roten Piranhaplattchen. N /
@ Legt die grinen Piranhaplattchen neben den Spielplan.

In der Uberflutungsphase: Ist auf dem entfernten Plattchen

ein Piranha abgebildet, entferne alle Spielelemente (Abenteurer

und Kreaturen) von diesem Feld. Lege dieses Plattchen anschlieRend
auf sein Feld z2urlck, mit der Piranha-Seite nach oben. Verteilt

dann im Uhrzeigersinn an alle (beginnend bei dir) die vorher
beiseitegelegten Piranhaplattchen.

A Falls ihr mit weniger als 5 Personen spielt, bekommen
2 ejnige von euch mehrere Piranhapléttchen.

Piranhaplattchen behaltst du so wie Plattchen mit Fahigkeiten
verdeckt vor dir.

In der Aktionsphase: Du darfst ein Piranhaplattchen spielen.
Lege es daflr auf ein Wasserfeld, das angrenzend 2u einem anderen
Piranhaplattchen (rot oder grin) ist.

Piranhaplattchen werden wie
Wasserfelder behandelt. Piranhas
entfernen alle Spielelemente,

die sich auf ihr Feld bewegen
(Abenteurer, Kreaturen, Fl5Re
und Ejer).




- MIT EIERN SPIEEN

Die Kreaturen haben Uberall auf der Insel Eier gelegt, deren Inhalt
euch keine Ruhe lasst!

Spielaufbau: Ersetzat ein beliebiges
Grine Kreatur-Plattchen und ein
beliebiges Blave Kreatur-Plattchen
mit den beiden Eiplattchen.

Legt beide Eimo\rkerﬁnebem den Spielplan.

In der Uberflutungsphase: Ist auf dem entfernten Plattchen ein Ei
abgebildet, lege sofort einen Eimarker auf ein beliebiges Wasserfeld
(mit oder ohne Spielelement).

2v Beginn deiner nachsten Aktionsphase: Das Ei schlipft:

Wirf den Gefahrenwirfel. Ersetze den Eimarker mit einer Kreatur
der passenden Farbe. Gibt es keine passende Kreatur im Vorrat,
bewege stattdessen eine Kreatur der passenden Farbe, die bereits
auf dem Spielplan ist, auf dieses Feld.

Lege den Eimarker anschlieRend 2urick in die Schachtel.

A Tipp: Lege das Eiplattchen am besten vor dich,

A damit du 2u Beginn deiner nachsten
Aktionsphase daran erinnert wirst, das Ei
schlipfen 2u lassen. Lege es anschlieRend
2urick in die Schachtel.

-~ HAUFIG GESTELLTE FRAGEN

X Wenn ich mit beiden Kreaturen einer Farbe spiele, wie entscheide
ich in der Gefahrenphase, welche sich davon bewegt?
Wahrend der Gefahrenphase deines 2ugs triffst du alle Entschei-
dungen und bestimmst auch, welche Kreatur der Farbe sich bewegt.

X Kann sich der Flugsavrier Uber Vulkane, Kreaturen, Abenteurey,
FloRe und Piranhas bewegen?
Der Flugsaurier kann sich Uber jedes beliebige Feld bewegen. Er kann
seine Bewegung nicht auf Feldern mit einem Vulkan, Kaijo oder mehr
als einem Abenteurer beenden.

X Muss ich mit der @-Fb'\higkeit des Kraken einen Abenteurer
entfernen, auch wenn alle mdglichen Abenteurer meine
eigenen sind?
Jda.

X In meinem 2ug mochte ich ein Piranhaplattchen spielen,
aber es gibt kein Wasserfeld angrenzend 2u einem
Piranhaplattchen. Was kann ich jetzt tun?
Du kannst das Piranhaplattchen nicht spielen. Du musst so lange warten,
bis ein Wasserfeld neben einem Piranhaplittchen aufgedeckt wird.

X Werden Eier durch Strudel oder Vulkane entfernt?
Ja.

X Werden Piranhaplattchen durch Strudel entfernt?
Nein.

X Wenn ich den Gefalhrenwirfel werfe, muss ich die Kreatur
bewegen, auch wenn sie dadurch entfernt werden wirde (Beispiel:

auf dem einzig verfigbaren Wasserfeld ist ein Piranhaplattchen)?
Jda.
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INSELPLATTCHEN MIT EFFEKTEN
(werden sofort ausgefihrt)

Piranha: Entferne alle Spielelemente
(Abenteurer und Kreaturen) von diesem Feld.
Lege dieses Plattchen anschlieRend auf sein Feld
2urlck, mit der Piranha-Seite nach oben. Verteilt
dann im Uhrzeigersinn an alle (beginnend bei
dir) die vorher beiseitegelegten
Piranhaplattchen. Behandle dieses Plattchen wie
ein Wasserfeld. Alle Spielelemente, die dieses
Feld betreten (Abenteurer, Kreaturen, FldRe

und Eier) werden entfernt.

Verteilung der Plattchen: x1 O

Ei: Lege einen Eimarker auf ein beliebiges
Wasserfeld. Wirf 2u Beginn deines nachsten
2uges den Gefahrenwirfel und ersetze den
Eimarker mit einer Kreatur der passenden Farbe.

Verteilung der Plattchen: x2 O

INSELPLATTCHEN MIT FAHIGKEITEN
(werden verdeckt behalten und in einer folgenden Aktionsphase genutzt)

Piranha: Lege dieses Plattchen auf ein
Wasserfeld, das angrenzend 2u einem anderen
Piranhaplattchen ist. Behandle dieses Plattchen
wie ein Wasserfeld. Alle Spielelemente,

die dieses Feld betreten (Abenteurer, Kreaturen,
FldRe und Eier) werden entfernt.

Verteilung der Plattchen: x5 O




