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== 1 pelilavta == 40 saarilaattaa: 16 == 13 olentonappulaa == S pelaajan apukorttia

" rantaa, 16 metsaa (S merikaarmetta, (1 per vari)
ja 8 vuorta 6 haita, 2 kaijda)
R\
00 LR
== S0 seikkailijanappulaa == 12 lavttanappulaa, joista
(10 per vari), joissa on kukin sisaltaa enintadan
aarteen arvo 1, 2, 3, 4, tai S 3 seikkailijanappulaa

: &g -

Survive the Island -pelissi johdat 10 seikkailijan tiimid, joka pakenee uppoavalta
saarelta. Jokaisella seikkailijalla on mukanaan aarre, jonka arvo on merkitty
sen pohjaan.

Pelasta mahdollisimman monta aarretta ja varmista, etteivat olennot nappaa seikkailijoitasi
edetessanne kohti Pelastussaaria... Ja tee se kaikki, ennen kuin 3 neljasta tulivuoresta purkautuu!

Henkils, joka on viimeksi palannut saarelta ehjana ja turvallisesti, nimetaan aloituspelaajaksi.

@ Muodostakaa lahtdsaari sekoittamalla saarilaatat ja asettamalla ne satunnaisesti kuvapuoli yldspain painetun
aariviivan sisdpuolelle. Alkad katsoko laattojen toiselle puolelle.

@ Asettakaa merikaarmeet pelilavdan paikkoihin, joissa on n .
Asettakaa kaijot ja hait pelilavdan viereen.

@ Jokainen pelaaja valitsee varin ja ottaa sité vastaavat 10 seikkailijanappulaa, pelaajan apukortin seka
2 lauvttanappulaa. Loput lavttanappulat asetetaan pelilavdan viereen.

2 pelaajan peli: valitkaa kumpikin 2 viria — ne lasketaan yhdeksi viriksi — ja ottakaa vastaavat 20 seikkailijanappulaa,
2 pelaajan apukorttia virienne muistamiseksi sekd 4 lavttanappulaa.

@ Mydtapaivaan edeten, valitkaa vuorotellen yksi seikkailijoistanne ja asettakaa se tyhjalle laatalle, kunnes kaikki
ovat sijoittaneet kaikki seikkailijansa ldhtSsaarelle.

S pelaajan peli: kun kaikki 40 laattaa on tdytetty, asettakaa loput seikkailijat laatoille, joilla on vain yksi muu hahmo.

<5> Asettakaa vuorotellen 1 lavtta tyhjadan vesipaikkaan, joka on jonkin saarilaatan vieressa. Jatkakaa, kunnes kaikki ovat asettaneet
molemmat lavttansa.
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Peli etenee mydtapaivaan. Pelanjan vuoro sisdltia 3 vaihetta:

1. Toiminto L. Tulvivat vedet 3._Oleanot
Litkuta seikkailijoita jaftai lavttoja ja kayta Poista laatta pelilavdalta ja Heita noppaa ja

laattojen kykyja (ks. sivu 4). katso sen toiselle puolelle. liikuta yhta olentoa.
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A. LIIKKEET

Toimintovaineen aikana, jos sinulla on viela pelastettavia seikkailijoita, voit tehdd enintdan 3 yhden paikan liikettd, jaoteltuina
vapaasti lauttojen ja seikkailijoidesi kesken.

--> Seikkailijan lilkkuttaminen jalan
Seikkailijan liikkeen alku- JA loppupisteend voi olla joko saarilaatta,

lavtta tai Pelastussaari. "--.,__#':—"'

--> Seikkailijan lilkkuttaminen viden
Seikkailijan liilkkeen alku- TAT loppupiste on vesipaikka.

A Kutakin seikkailijanappulaa voi liilkuttaa viden vain kerran vuoron aikana.

== Lavtan liikuttaminen
Liikuta tyhja lautta tai hallitsemasi lautta viereiseen vesipaikkaan, jossa ei ole lavttaa.

A Hallitaksesi lavttaa sinulla on oltava pelilavdalla vahintaan yhta monta seikkailijaasi
— kvuin vastustajillasi.

Huomio: kun seikkailija on samassa paikassa lavtan kanssa, aseta se heti lavtalle, jos siella on vield tilaa.

8. KAYTA KYKYJA

Liikkeidesi lisdksi voit toimintovaiheen aikana kayttaa . Esimerkki toimintovaiheesta:
haluamasi maaran kykylaattoja heittamalla ne pois ja

A liikutt nta seikkailij id ilaatall
aktivoiden siten niiden vaikutuksen. ARA oseaa YaLa se REallad G0 @

ja sieltd jalan viereiselle lavtalle (2 ). Sitten hén liikuttaa
Saat kykyja Tulvivat vedet -vaiheen aikana (ks. sivu S). toista seikkailijaa viden lautalle (3). Lopuksi
hén kdyttda airoja (€)) ja liikottaa lavttaa
2 paikkaa.

Pelastussaari




Tulvivat vedet

Ota yksi saarilaatta niiden ohvimpien laattojen joukosta, jotka vield ovat pelilavdalla. Nain eri laattatyypit poistuvat
vihitellen pelista:

Ensin rantalaatat “".. J, sitten metséilaatat ., ja lopuksi vuorilaatat .

Jos ottamallasi laatalla oli seikkailijoita tai olentoja, siirré ne juuri paljastamaasi vesipaikkaan.

Katso poistamasi laatan toinen puoli salassa.

X Jos kyseessa on vaikutus O, toteuta se valittdmasti ja heita laatta pois.
Poikkeus: Vaikutuksensa lisdksi tulivuorilaatat kdynnistdvit pelin loppulaskennan ja jédvit omalle paikalleen. Peli
padttyy heti, kun 3 tulivuorta on paljastettu.

X Jos kyseessa on kyky O, pida laatta kuvapuoli alaspain ja kdyta se yhdella tulevista toimintovaiheistasi.

—. Poikkeus: Sinun ei tarvitse odottaa omaa vuoroasi kéyttadksesi karkotinlaattaa vastatoimena vastustajan
hydkkdykseen.

Vaikutukset ja kyvyt on selitetty sivulla 3.

A Jos sinulla ei vuorosi alussa ole enaa pelastettavia seikkailijoita, poista Tulvivat vedet -vaiheen @
aikana 2 laattaa yhden sijasta.

Jos ert:m'weuﬂ

Heita olentonoppaa. Jos kuvan mukainen olento on pelilavdalla, sinun on liikutettava

‘Q sita (ks. Olennot: Liikkeet ja vuorovaikutukset, sivu 6).

Huomio: Merikddrmeet ovat pelilavdalla alusta alkaen. Hait ja kaijot lisdtddn
olentolaatan vaikutuksen aktivoituessa.

Loppupisteytysesimerkki:

Jaana pelasti 5 ja menetti 3 seikkailijaa. Kun kolmas
tulivuori paljastettiin, hdn menetti 2 viimeisti lavtalla olevaa
seikkailijaansa, koska ei ehtinyt johtaa niitd Pelastussaarille.

Peli paattyy, kun jaljella ei ole yhtaan
pelastettavaa seikkailijaa tai kun kolmas Hénen lopullinen pistemddrdnsé on
tulivuori @ paljastetaan. 4+5+1+2+4=16 pistetta.

Huomio: Jos kolmannen tulivuoren purkaus
kdynnistaa pelin lopun, pisteita ei saa niista
seikkailijoista, joita ei ehtinyt pelastaa.

- Laskekaa pisteet, jotka ansaitsitte pelastamalla
seikkailijoita. Eniten aarrepisteita kerdnnyt pelaaja
voittaa pelin. Tasatilanteessa voitt an!




A Olento lopettaa liikkeensa heti, jos
— se saapuu paikkaan, jossa on yksi

2. Naita nappuloita siirretaan paikkaan, jossa olento on. tai useampi siihen reagoiva
nappula.

1. Olento siirtyy paikkaan, jossa on naita nappuloita.

3. Olento tulee peliin olentolaatan vaikutuksen kauvtta (ks. sivu 8) ja
sijoitetaan paikkaan, jossa on naitd nappuloita.

Jos olento poistaa seikkailijan tai lavtan pelista, poistettu nappula asetetaan
pelilavdan viereen. Jos seikkailija poistetaan, sen aarteen arvoa ei saa katsoa.

Liike: 1 vesipaikka.

Liike: 1 tai 2 vesipaikkaa. Tcm—

Vuorovaikutus: poistaa lautat ja kaikki Vuorovaikutus: poistaa vimarit.

seikkailijat (mukaanlukien vimarit).

Liike: 1 tai 2 vesi- ja/tai maapaikkaa.

Vuorovaikutus: poistaa lautat, tydntaa seikkailijat mihin tahansa viereisiin paikkoihin (ei valttamatta
samoihin) ja siirtaa olentoja niiden lilkesaantdjen mukaisesti.

Huomio: Useat olennot voivat olla samassa paikassa, kaijoja lukuun ottamatta. Mikddn ei voi
siirtya kaijo-paikkaan, paitsi toinen kaijo (joka syrjayttia ensimmaisen).
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Kylla!
-‘ X Miten paatan Olento-vaiheessa, mihin olento liikkuu?

X Voinko siirtaa seikkailijan paikkaan, jossa on toinen
seikkailija?
Kylla! Rajoitus, ettd vain 1 seikkailija voi olla samassa
paikassa, koskee vain pelin aloitusta. Kun peli on alkanut,
samaan paikkaan voi sijoittua kuinka monta seikkailijaa
tahansa.

X Voinko nahda esimerkkeja liikkeista, joita voin tai en
voi tehda vuorollani?

Seuraavissa esimerkeissa kukin vari edustaa eri vuoroa. S o o . .
Missa jarjestyksessa kaijo vuorovaikuttaa nappuloiden

kanssa?
Vuorossa oleva pelaaja tekee kaikki nama valinnat jo
paattad, missa jarjestyksessa vuorovaikutukset toteutetaan.

Pateva vuoro:

X Mita tapahtuy, jos minun pitaisi olentolaatan vaikutuksen
tokia asettaa olento paikkaan, jossa on kaijo?
Olento ei voi tulla peliin, ellei kyseessa ole kaijy, jolloin se
syrjayttaa valittomasti paikassa jo olevan kaijon.

X Mita tapahtuy, jos paljastan lavttalaatan vaikutuksen,
mutta lauttoja ei ole enad jaljella?
Siing tapavksessa siirra tyhja pelilavdalla jo oleva lautta
kyseiseen paikkaan. Jos tyhjia lauttoja ei ole, mitdan ei
tapahdu.

X Mita tapahtuy, jos lavtta saapuv paikkaan, jossa
on enemman seikkailijoita kvin lavtalla on vapaita
paikkoja?
Se on harvinainen tilanne, mutta siina tapavksessa vuorossa
oleva pelaaja paattaa, ketka paagsevat lavtalle.

X Voinko kayttaa delfiinilaatan kykya siivtaakseni
seikkailijan saarilaatalta tai lavtalta vesipaikkaan?
Et. Delfiinit ovat meressa, ja vain vimarit voivat tarttua
niiden eviin niiden videssa ohi.

Patematén vuoro:

X Jos kaytan olentonoppalaatan kykya, heitanks silti
noppaa Olento-vaiheessa?

Kylla!

X Jos kaytan karkotinta, vaikuttaako olennon
vuorovaikutus silti seikkailijoihini?
Eil Kaikki seikkailijat jaftai lavtat, jotka ovat samassa
paikassa olennon kanssa, sidstyvat ja jaavat kyseiseen
paikkaan.

Kutakin nappulaa voi lilkuttaa viden vain kerran vuorossa
(paitsi kykylaattojen vaikutuksesta).

X Voinko kayttaa karkotinta poistaakseni useamman kuin
yhden olennon?
Et voi. Voit kayttaa vain yhden karkottimen yhta olentoa
vastaan (eli T karkotin per olento).

_ Keltaista seikkailijaa ei voi siirtdd tahdn vesipaikkaan viden eikd - Tervetuloa ainutlaatuiseen

lavtalla, koska se ei hallitse (avttaa. o e oE pelaajien maailmaan
TEKIJAT
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LAATAT, JOILLA ON KYKYJA
(Sailytetaan ja kdytetddn myshemman
toimintovaiheen aikana)

LAATAT, JOILLA ON VAIKUTUKSIA
(Toteutetaan vilittémasti)

Vihrea olento: Aseta yksi hai tdhan
paikkaan. Jos kaikki hait ovat jo
pelilavdalla, siirrd yksi niistd tdhdn
paikkaan.

Laattojen jakauvtuminen: x3 O x3 @

Sininen olento: Aseta yksi kaijo
tahan paikkaan. Jos molemmat kaijot
ovat jo pelilavdalla, siirrd yksi niista
tahan paikkaan.

Laattojen jakauvtuminen: x3 O x2 @

Lavtta: Aseta yksi lavtta tdhdn
paikkaan.
Laattojen jakauvtuminen: x1 O x3 @

Pydrre: Poista pelilavdalta kaikki
kyseisessd paikassa ja sen viereisissi
vesipaikoissa olevat nappulat (seikkailijat,
olennot ja lavtat).

Laattojen jakauvtuminen: x2 @ x4 @

Tulivuori: Poista pelilavdalta kaikki
kyseisessa paikassa olevat nappulat
(seikkailijat ja olennot). Jata tulivuori
kuvapuoli yldspdin tdhdn paikkaan.
Siihen ei voi endd saapua.

Muistutus: kun kolmas tulivuori on
paljastettu, peli padttyy!

Laattojen jakauvtuminen: x4 @

Rirot: Siirrd tyhjad lavttaa tai
hallinnassasi olevaa lavttaa 1 tai
2 paikkaa.

Laattojen jakauvtuminen: x2 O

Delfiini: Siirrd yhta vimareistasi 1 tai
2 vesipaikkaa. Liike voi pddttya maalle
tai lavtalle.

Laattojen jakavtuminen: x3 O x1 @

Sukellus: Siirrd mika tahansa
pelilavdalla oleva olento mihin
tahansa tyhjadn vesipaikkaan.
Laattojen jakauvtuminen: x2 @

Olentonoppa: tHeitd noppaa ja liikuta
vastaavaa olentoa sen liikesadgntdjen
mukaisesti.

Laattojen jakauvtuminen: x2 O x2 @

Karkotin: Voit kayttda tata kyky
milloin tahansa, kun hai tai kaijo
on samassa paikassa kuin yksi
seikkailijoistasi. Poista olento
pelilavdalta.

Laattojen jakauvtuminen: x2 O x1 @

LIIKUTA KAYTA POISTA

Toiminto 2 § + @ Tulvivat vedet @ /@
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