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— SPILLETS MA=
T Survive the TIsland styrer du et hold p& 10 eventyrere, der flygter fra en synkende g.
Hver eventyrer baerer pa skatte, hvis vaerdi er vist p& eventyrerens base.

Red sa mange skatte som muligt, og sgrg for, at dine eventyrere ikke bliver fanget af
skabningerne, mens du forsgger at undslippe gen ... Helst inden 3 af de 4 vulkaner gér i vdbrud!

—FORBEREDELSE

Den person, der sidst er vendt hjem i god behold fra en g, bliver udpeget som startspiller.

O For at bygge gen skal I blande g-brikkerne og placere dem vilkarligt med billedsiden opad pa felterne inden for
den tykke streg. Kig ikke p& bagsiden af brikkerne.

O Placér sgslangerne pa felterne med
Placér kaiju-uhyrerne og hajerne ved siden af spillepladen.

O Hver spiller veelger en farve og tager de 10 matchende eventyrere, spilleroversigten og 2 tgmmerflader. Placér de
resterende tgmmerflader ved siden af spillepladen.

Spil med 2 spillere: Vaelg 2 farver hver — de regnes som vaerende samme farve — og tag de 20 matchende eventyrere, 2
spilleroversigter (til at vise, hvilke farver I hver har) og 4 temmerflader.

O T urets retning skiftes I til at placere en af jeres eventyrere pa en ledig g-brik, indtil alle har placeret alle deres
evemtgrere P& gen.

Spil med S spillere: Nar alle 40 brikker er optaget, placeres de resterende eventyrere pa g-brikker,
der kun har én anden meeple.

<5> Placér pa skift 1 tammerflade pé et ledigt vandfelt ved siden af en g-brik. Fortsaet, til T har placeret alle jeres tgmmerflader.
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Turen i spillet gar i urets retning. En spillers tur bestér af 3 faser:

1. Handling 1. Stigende vandstand 2. Skabninger
Flyt eventyrere ogfeller tgmmerflader, og Fjern en brik fra breettet, og se Slé med terningen,
brug brikkernes evner (se side 4). p& bagsiden. og flyt en skabning.

o)

&0/ N

Nar den tredje fase er overstéet, begynder den neeste spillers tur.
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A. FLYTNING

T handlingsfasen, hvis du stadig har eventyrere at redde, kan du flytte op til tre gange fordelt mellem tammerflader
09 eventyrere.

--> Flyt en eventyrer til fods

Eventyrerens start- OG slutfelt skal veere en g-brik, en tgmmerflade eller
en redningsg.

--> Flyt en eventyrer ved at svgmme
Eventyrerens start- ELLER slutfelt er et vandfelt.

A Hver eventyrer kan kun flyttes ved at svgmme én gang pr. tur.

--> Flyt en tgmmerflade
Flyt en tom tgmmerflade eller en tgmmerflade, du har kontrol over, til et tilstgdende vandfelt uden en tgmmerflade.

i\ For at kontrollere en temmerflade skal du have mindst lige s& mange af dine eventyrere
— pa den som hver af dine modspillere har.

Bemaerk: Nar en eventyrer er pa samme felt som en tgmmerflade, placeres den straks ombord, hvis der er
en ledig plads.

B. BRUG EVNER . Eksempel p& handlingsfasen:

Ud over dine ﬂgtnmgerokan du nar som helst i . flytter en eventyrer ved at svemme ind pa en g-brik
handlingsfasen bruge sa mange evinebrikker, du vil, ved ‘ @ og fortsaetter derfra til fods til en tilstadende

at kassere dem. temmerflide (2). Derefter flytter hun en

anden eventyrer ved at svgmme hen til en
temmerflade @ Til slut bruger hun evnen
Pagajer (@) til at
flytte en tgmmerflide
2 felter.

Du fér evner i fasen Stigende vandstand. (se side S).

2. |
Al

Redningsg
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Tag en valgfri g-brik blandt de tyndeste brikker, der er tilbage pa braettet. Sledes forsvinder de forskellige typer
brikker gradvist:

Farst forsvinder strandbrikkerne , derefter skovbrikkerne G og til sidst bjergbrikkerne .

Hvis der var nogen eventyrere eller skabinger pa brikken, du lige har fjernet, placeres de i det nye vandfelt.
Uden at vise den til de andre spillere, kigger du pa bagsiden af brikken, du fjernede.

X Hvis det er en effekt Q, skal den straks udfgres, inden brikken kasseres.
Undtagelse: Ud over deres effekt vdlgser vulkanbrikker ogsa nedtzellingen til spillets afslutning, sa de forbliver,
hvor de (a. Spillet slutter, s& snart 3 vulkaner er blevet vendt.

X Hvis det er en evne O, beholder du brikken med evinesiden nedad og bruger den i en af dine efterfglgende handlingsfaser.
Undtagelse: Du behgver ikke at vente pa din tur for at bruge brikken Ga vaek-spray som svar pa et angreb fra

en modspiller.

Se side 8 for en liste over effekter og evner.

A Hvis du ikke har nogen eventyrere tilbage at redde i starten af din tuy, fjerner du 2 g-brikker i @

stedet for 1i fasen Stigende vandstand.
HVIS IN&GNETILEAGE

Sla med skabningsterningen. Hvis en skabning, der bliver slaet pa terningen, er pé
‘ﬂ braettet, skal du flytte den (se Skabninger: Flytning og interaktioner, side 6).

Bemaerk: Sgslangerne er pa braettet fra starten af spillet. Hajer og kaiju-uhyrer
bliver tilfgjet, ndr du vdfarer effekten af en skabningsbrik.

Eksempel pa endelig pointgivning:

Johanne reddede 5 eventyrere, mens 3 andre blev elimineret.
Nér den tredje vulkan bliver afslaret, bliver hendes 2 resterende
eventyrere pa en tammerflide elimineret, da hun ikke fik dem
bragt i sikkerhed p& en af redningsgerne.

Houn slutter derfor med 4+5+1+2+4 = 16 point.

==SPILLETS AFSLUTNING:

Spillet slutter, nar der ikke er nogen eventyrere,
der mangler at blive reddet, eller nér den
tredje vulkan @ bliver afslgret.

Bemaerk: Hvis den tredje vulkan gédr i vdbrud, sa
spillet slutter, f@r I O point for de eventyrere, der
ikke er blevet reddet.

Udregn dine point ved at laegge pointveerdierne pa
dine reddede eventyrere sammen. Spilleren med flest
point vinder spillet. T tilfeelde af pointlighed deler de
pagaeldende spillere sejren.
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= SKABNINGER: FLYTNING 0G INTERAKTIONER

Hver skabing interagerer med bestemte elementer, den deler felt med.

Disse interaktioner sker, nar:

A En skabing stopper straks med at
— bevaege sig, hvis den bevaeger sig

2. Et of disse elementer bliver flyttet ind pé skabningens felt. ind pa et felt med et element, den
interagerer med.

1. Skabingen flytter ind pé et felt med et af disse elementer.

3. Skabingen bliver placeret pa braettet gennem en effekt pé en skabningsbrik
(se side 8) og placeres pa et felt, hvor et af disse elementer befinder sig.

Hvis en skabning eliminerer en eventyrer eller en tgmmerfléde, placeres denne
ved siden af spillebraettet. Hvis en eventyrer bliver elimineret, mé I ikke kigge pa dens veerdi.

Flytning: 1 vandfelt. Flytning: 1 eller 2 vandfelter.

Interaktion: Eliminerer
svgmmere.

Interaktion: Eliminerer tgmmerflader og
alle eventyrere (inkl. svgmmere).

ggslange

Flytning: 1 eller 2 vand- og/eller landfelter.

Interaktion: Eliminerer tammerflader, skubber eventyrere til valgfri, tilstgdende felter
(ikke ngdvendigvis det samme), og fortraenger skabninger i henhold til deres flytteregler.

Bemezerk: Adskillige skabninger kan optage samme felt med undtagelse af kaiju-vhyrer. Intet kan flytte
sig ind pa et kaiju-uhyres felt med undtagelse af et andet kaiju-uhyre (der fortraenger det farste).

Kaiju-uhyre

i~ SPLLLEROVERSIGTENS oPBYGNT

T v en
En svﬂ"/‘fg‘ee"tiamdfett
a Symbolforklaring: f%f;g‘tgéeémpw ° merflGde)-
Skabningens (i Sl
: Kun svem
type / Alle eventyrere bl:ver__,;..-_ \ bliver elimineret
7 elimineret A
a Type(r) af felter, : _
den kan flyttes til > o " Vandfelt
Temmerflader
Flytteformden ‘:““"‘ 1"'2 pliver elimineret SO Landfelt

Kaiju-uhyret skubber eventyrere til

m tilstzdende felter 09 fortraenger skabninger |
henhold til deres flytteregler.

Elementer, den

EE ...._.} interagerer

med

L g
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X Kan jeg se eksempler pa flytninger, jeg kan eller ikke
kan foretage mig i min tur?
Ja!

I de fglgende eksempler repraesenterer hver farve en tur.

Gyldig tur:

Hver eventyrer kan kun flyttes ved at svemme én gang pr. tur
(undtagen evnebrikker).

Den gule eventyrer kan hverken flyttes til dette vandfelt ved
at svgmme eller ved hjzelp af en tammerflide, da de ikke har
kontrol over den.

HOLDET BAG
Spildesign: Julian Courtland-Smith [ Udvikling: L'Atelier [ Illustrationer: Mr. Cuddington

Yderligere illustrationer: Cloé Dessolain, Stéphane Gantiez et Umeshu Lovers [
Regellayout: Good Heidi / © Asmodee Group 2024. Alle rettigheder forbeholdt.

X Kan jeg flytte en eventyrer til et felt optaget af en
anden eventyrer?
Ja! Begraensningen pa én eventyrer pr. felt gaelder kun
under opsaetningen af spillet. Nér spillet er begyndt, kan der
vaere et ubegraenset antal eventyrere pa samme felt.

X Hvordan bestemmer jeg, hvor skabninger flytter hen i
skabningsfasen? I hvilken raskkefglge interagerer kaiju-
vhyret med elementer?

Den aktive spiller traeffer alle valg og beslutter raekkefzlgen,
interaktionerne bliver vdfgrt i.

X Hvad sker dey, hvis jeg skal placere en skabning pa et
felt, der er optaget af et kaiju-uhyre, pa grund af en
effekt pa en skabningsbrik?

Skabningen kan ikke komme i spil, medmindre den er et
kaiju-uhyre. Hvis det er tilfeeldet, fortreenger den straks det
uhyre, der allerede star pa feltet.

X Hvad sker dey, hvis jeg vender en effektbrik med en
temmerflade, nar forradet af tgmmerflader er opbrugt?

T det tilfeelde flyttes en tom tgmmerflade, der allerede
er p& braettet, til feltet. Hvis der ikke er nogen tomme
temmerflader, sker der ikke noget.

X Hvad sker dev, hvis en tgmmerflade flyttes til et felt
med flere eventyrere, end der er pladser ombord?

Det er sjeeldent, men i den situationer bestemmer den aktive
spiller, hvem der kommer ombord pé tgmmerflden.

X Kan jeg bruge en Delfins evne til at flytte en eventyrer
fra en g-brik eller en tgmmerflade til et vandfelt?
Nej. Delfiner lever i havet, og kun svgmmere kan holde fast i
deres rygfinner, nar de svgmmer forbi.

X Hvis jeg bruger en evne med en skabningsterning, skal
jeg sa stadig sla med terningen i skabningsfasen?
Jal

X Hvis jeg bruger Ga vaek-spray, bliver min eventyrer sa
stadig pavirket af skabningens interaktion?

Nej! Alle eventyrerne ogfeller tgmmerfladerne, der deler
skabningens felt, bliver skénet og forbliver pé feltet.

X Kan jeg bruge Ga vaek-spray til at fierne mere end
én skabning?
Nej, det kan du ikke. Du kan kun bruge Gé vaek-spray mod
én skabning (dvs. 1 Ga veek-spray pr. skabning).

Velkommen til den %
ekstraordinaere verden af spillere
Tilmeld dig & nyd de

eksklusive fordele

P!

layers only
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Beskvivelser a€ brikkevne

BRIKKER MED EFFEKTER BRIKKER MED EVNER
(vdferes straks) (gemmes og bruges i en senere handlingsfase)

Gron skabning: Placér en haj pa dette
felt. Hvis alle hajer allerede er pa
braettet, sa flyt en haij til dette felt.
Fordeling af brikker: x3 O x3 @

Pagajer: Flyt en tom tgmmerflide
eller en, du kontrollerer,

1 eller 2 felter.

Fordeling af brikker: x2 O

BLA skabning: Placér et kaiju-uhyre
pa dette felt. Hvis begge kaiju-uhyrer
allerede er pa braettet, s& flyt en af
dem til dette felt.

Fordeling of brikker: x3 O x2 @

Delfin: Flyt en af dine svemmere 1 eller
2 vandfelter. Denne flytning kan ende
pa land eller p& en tgmmerflide.
Fordeling af brikker: x3 O x1 @

Radeav : Placér en tgmmerflade pa
dette felt.
Fordeling af brikker: x1 O x3 @

Dykning: Flyt en valgfri skabning pa
braettet til et tomt vandfelt.
Fordeling of brikker: x2 @

Malstrom: Fjern alle elementer
(eventyrere, skabninger og
temmerflader) fra dette og tilstgdende
vand(felter fra spillet.

Fordeling af brikker: x2 @ x4 @

Skabningsterning: Sla med terningen,
og flyt den tilsvarende skabning

i henhold til deres flytteregler.
Fordeling af brikker: x2 O x2 @

Vulkan: Fjern alle elementer
(eventyrere og skabninger) fra dette
felt. Lad vulkanen blive liggende med
effektsiden opad. Feltet er ikke lzengere
tilgeengeligt.

Husk: N@r den tredje vulkan bliver
vendt, slutter spillet!

Fordeling of brikker: x4 @

EN SPTLLERS TUR

Ga vaek-spray: Du kan bruge
denne evne nar som helst, nar en
af dine eventyrere er p& samme
felt som en haj eller et kaiju-vhyre.
Fjern skabningen fra braettet.
Fordeling af brikker: x2 O x1 @

ELYT

Handling z §

0-3

FJERN

@4 INGENxULEAGE

Stigende

vandstand Skabninger
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