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& staat aan het hoofdd van cen groep dappere ontdelingreizigers

met een mifsste op eent cilend vol gevaren en schatten., Plots besluit

eer voorheen slapende vullaan om van zich te laten boven! De
wetrele begint te schudden en het eiland zakt lingeaam weg in de zee. Je
moet zoveel mogeliih van jo avontuviers vedden om bet spel te winner,

Draai aan her sind van het spel alle ontdckkingsreizigers die je
naar veiliger oorden gebracht hebt om en el de erop gedrukee
waarden op. De speler mer de grootsie owale waarde (en dus
nicr noodzakelijk de speler met her grootst aantal in veiligheid
gebrachie ondekkingsreizigers) wine her spel.

o Materiaal

* 1 speclbord:

¢ 40 terreiniegels (16 srandregels, 16 bostegels

en & pebergreregelsl;
* 40 ontdekkingsreizigers (10 in elk kleur);
* 3 zeeslangen;
= (3 haaien;
* 3 walvissen;
* 12 hoten;
= | dicrendobbelsteen:

de spelregels,

T-.l mn

1. Plaars de vijf zeeslangen op de velden ap het Spl:lbl:ll'd et Ben

zecslangsymbook,

2. Meng de Terreinfiches met de afbeelding (swrand, bos of berg)
naar boven en |:g e \w'i“&k&ul']@ op zeevelden in her zwart omrande
gebied op het spelbord. Zo krijg jo cen ciland met sirand-, bos- en
bergregels en con zecslang op het zeeveld in her midden.

3. Flke speler kiest een kleur en neeme de 10 bijhorende onrdek-
kingsreizigers.
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4. Elke speler krijgr 2 boren.

5. Te resterende boten, de haen en de walvissen worden x-'-::-nrlu:upig
aan de kant gelegd (ze verschijnen larer in her spel).

6. Bepaal wic als corste mag spelen (hisma de stanspeler’ genoemd).

Onder clke ontdekldngsreiziger staar con waarde van 1 tor 6 gedruke.

Bekijk je onrdekkingsreizigers goed, maar houd hun waarde geheim
L (=) E =

o e anders spelers, Probeer 2 onthouden waar je welle onodek-

kingsreizigers hebt gezer, want de waarde op de pion bepaalt hoeves

punten jo verdicnt wanneer jo de pion in veiligheid brengr op sen

siland. Deve waarde verwijst in feite naar het aznal schaten dar de

ontdekkingsreiziger bij zich heeft.

7. Te beginnen mer de startspeler en vervoligens met de wijzers van
de Kok mee plaarsen de spelers om beurr één van hun onedekkings-
Lmlc|r:l<kir1\_;r“-:r:irig-:r staat]. Laar de waarde op de onderkant van je
ontdellkingsreizigers niet zien aan je wegenspelers wanneer je ze op het
bord plaatst. Dit gaar zo doar rordar elke speler zijn tien onidekkings-
reizigers op het hord geplaars heeli. Bij een spel mer minder dan vier
spelers blijven bepazlde lerreintegels lecp,

8. Tt beginnen met de startspeler en vervolgens met de wijzers van
de klale mee plaatsen de spelers om beurr &én van hun boten op een
lecg zoeveld {con zocveld waar er geen boot of zecslang ligr) dat aan
een terreintege] grenst, Dar gt o door dat elke -cpehi: zijn owee
boten peplaacst heelt
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Werloonlvanlheispel

T beginnen met de strtspeler en vervolgens rme cle wijeers van de klok
mee Jomen alle spelers nu één voor &n aan de beurr,
Tijdens je beurt moer je volgende acties vitvoeren in onder-

sl I'I{th 'n."lillg( JT{J{:Z

@ i speel een terreintegel uit je hand

Eén keer per beurt mag je cen rerreintege] spelen die je djdens sen
varige beurt hemachtigd hebt, Dere actiz sl je matuurlijk over djdens
je eetsie beurt en in eender welke beurt waarin je peen enbecle wrrein-
tegel op handen hebr

@ 2 Verplats je
ontdekkingsreizigers en/of hoten

Je mag in roraal dric verplaatsingspuncen verdelen over cen wille-
L’.t:u.'igr. combinatie van UT\ln|:kkir1gar:i'¢.ig¢:r}; enfol hoten. Je lunt
hijvocrbeeld twee omidelkingsreizigers een veld verplazisen zodar
zc in cen boot kunnen stappen cn vervolgens de boor in kewestic
nog een veld verplaarsen. Her doel s je antdekki ngsreivigers ap
een boot (e zenen en se dan naar een naburig eiland re voeren.
Lees her onderdeel « Onedeldkingseeizigers en boten verplaasen »
hieronder voor meer inlormatie.

@ 3. Verwijder een terreintegel

Je moet voorzichug een weereintegel van her ciland verwijderen.
Flke onrdekkingsreiziger die op dis regel stond, worde nu op he
vrijgekomen weeveld geplaatst. Bekijk nzuwkeurig de achrerlant
van de tegel zonder dic azn de andere spelers te tonen en ga
nzar het u-.'ldn::rcL-::l « Informatic van een terreinregz] gebruiken «

hieronder voor meer deails.

}-f TILCET TS '\\.I'_'II'_'I__\.'rﬂﬂﬁlQ"Tl ]'c:bpt;tn‘rt_‘l‘l WATINEEr jtf cen lerreinle-
el verwijdert. Ten eerste moer je een tegel kiczen dic wen minsce
aan &één zeeveld grenst (dar mag ook cen zeoveld zijn waar vor-
spronkelijk cen rerrcintegel op lag). Ten tweede moeten eersi de
stranctegels, vervolgens de bosiegels en en slane de l‘.nsl';_;l:cgcls
verwijderd worden: de gebieden dic net boven zeeniveau lig-
gen, gaan als cerste ten onder. Indien cen scrandregel volledig
omringd is door bas- endof bergieels, word die IEEEJ als laarsce
strandiegel verwijderd (zells indien die tegel niec aan een zeeveld
grenst). Herzelfde gelde voor zen bostegs] die volledig door
bergtegals omringd is.

-




e 4. Werp de dobhelsteen
en verplaats een dier

Je moet met de dicrendobbelsizen pooien,

Vervalgens mag je overeenkomstig her resuliaat van je worp een
roods op het h[v::_imrd aanweziz dier [v.-.-zeslang haai of walvis) ecn
aantal velden verplaatsen om een andere speler aan te vallen of je
eigen ontdekkingsreizigers te beschermen. Tees her onderdes] « Het
’ resuleaat van je worp gebruiken » hisronder voor meer informatie.

‘1 Het resultaat van je worp gebruiken
Die zeeslangen, hasien en walvissen hebben gecn cnkel =lTec op
clkaar, 7e kunnen perfect op hetzellde zeeveld staan. [ndien het
bewusie dier nog niet in het spel is, gebeure er niets.

iz Zeeslang @

Heb je een zesslang geworpen, mag e één van de op

het spelbord aanwevige veeslangen naar sen aangrenzend zeeveld
verplaatsen, Kome de zeeslang op een zeeveld terecht waar er
vich een hoot met passagiers bevindt, worden zowel de boot als
dc passagiers uit het spel genomen, Verwijder ook alle rwem-
mers op het weeveld. Indien de hoot leag is. blijit hij liggen.

4 @

Heb je een haai gedobbeld, mag je één van de op het
spelbond sanwezige haaien één of twee zeevelden verplaasen. Kome
de haai op een zeoveld erecht wazr er zich én of meerdere zwem-
mers bevinden, mag de hazi nicr verder bewegen. Verwijder alle
Twemmers van het zeeveld waar de haai vich bevindr, Als =1 op da
veeveld een boor lign, blijft de boot gewoon liggen.

ay- @

Lich jo een walvis gedob-
beld, mag je én van de op het spel-

o hord aanwezige walvissen maximaal
driz seevelden verplaatsen, Komi de
walvis op con zeeveld terecht waar ;
er zich cen boot met passagicrs
bevinde, mag de walvis niet verder
bewegen. 1Jc boot wordt uit het
spel verwijderd, en alle passagicrs
worden zwernmers. Bevindr er
zich op het zeeveld ook een hasi,
worden de zwemmers uit her spel
verwijderd, Fen walvis heeft geen
i enkele invloed op zwemmers of
: hle;_:c boten dic zich op hewzelfde zec-

M - .
old als de walvis bevinden.

-
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@ nutdelkingsreizigers
o het land

= Je mag ccn onrdekkingsreiziger van cen rerreintegel nzar een

e
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naburige terreintepel verplaatsen #¢lfs indien op dic regel 4l &én
of meerdere onrdekkingsreivigers scaan.

* Je mag cen ontdekkingsreiziger van esn terreintegel naar exn

hoot verplaatsen die #ich op een naburig zeeveld bevindr

s Je mag een ontdeldkingsreiziger van een boot naar een andere
boot verplaatsen die vich op een naburig zeeveld bevindr

* Je mag #en onrdekkingsreiziger in een boort plaatsen waar er zich
al omidelkingsreizigers van een anderc Kleur bevi nden (mazar
maximum 3 per boot).

» Je mag enkel jo clgen oncdekkingsreizipers verplaasen.

s Hectt een ondekkingsreiziger het eiland verlaren (door zan
bioord van een boot te gaan of door een zwemmer te worden),
mag dic nict langer terreiniegels berreden.

e Ontdekkingsreizigers in het
water (de zwemmers)

. (_]:1|dekl<in§,ircizigcrs worden  TWemmers  wannest
zc van cen terreintegel naar con naburig reeveld
bewsgen, wannecr zc van cen boot springen

en op het zeeveld terecht komen waar die

boor vich bevindr, of wanneer «e op cen

zeeveld terechtkomen nadar cen rer-

r-::inl:r:g;:'l wordr verwiiderd of nadan

een walvis con boot dost kapselzen.

® e rmiag een awenumet in esn beurt
maar één zeeveld  verplaatsen,
Wanneer een FWEMMCT Van en
terreintegel of een boot naar en
seeveld verplaarst word, g&ldl: dir
als cen verplaatsing van één veld,

* Jo mag enkel con zwemmer ap een
hoot zetren indien ve zich beiden
op hemelfde weeveld bevinden,

» (O dén zeeveld kunnen er vich meerdere
zwemmers bevinden.
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* Als je con zwemmer naar een weeveld verplantst waur kich een
seeslang of haai bevindr, wordr de zwemmer onmiddellijk ui
hee spel verwijderd. Dit betckent dat zwemmers dit type zeevel-
den niet kunnen passeren,

@ De hoten

= Wanneer een boot lecg is, kan conder welle speler die boaot van
een zeeveld maar een willekeurig ander zoeveld verplaatsen {&én
vcrpla,at.sjl'|gspur1l per veld),

* Opeen seeveld kan op én en herzelfde moment maximaal één
boot liggen.

* Een boot kan op &én en herzelfde moment maximaz! dede one-
dekkingsreizigers vervoeren [ongeach de kleur),

a Fireen er ontdekki nusreivigers van verschillende klenren op cen
boot, dan controlecrt de 51‘.!EEEJ' met het grootste aantal onedek-
Kingsreizigers de boot Je kunt enkel een boor verplaaisen als je
dic concroleert.

* Heblben mesrdere spelers evenveel ontdekkingsreizigers op een
boot, concraleren ve allemaal de boor.

* Verplaats je cen boot met &n of meerdere onidekkingsreivi-
gers naar een zeeveid met cen zeeslang of walvis, wordr de hoor
onmiddellijk uir her F.FIEJ cenomen en worden de passagicrs
zwemmers {ligt er op her zeoveld con haal of een veeslang, wor-

en deze zwemmers uit het spel verwijderd).

e cen veilig eiland hereiken

* Onedekkingsreizigers op een boot kunnen aan land gaan wan-
neer de boot zich ap één van de twee zeevelden bevindr die azn
één van de weilige cilanden grenven, Aan land gaan kost één
bewegingspunt per ontdelkingsreiziger. De boot blijft op iTm:-
zclfde zeeveld ligren totdar de boot opnicuw verplaatst word..

= Hei kost één bewegingspunt am een aweimmer venal een reere-
gel aan land e Leen gaan,

* Je ontdekkingsreizigers kunnen op elk veilig ciland aan land

gaan, en dus nier enkel op her eiland dac zich voor je bevindt.

e Informatie van een
terreintegel gehruiken

Wanneer je een terreintegel verwijdert (fase 3 onder Verloop van
het spel hierboven), l‘)&|(ifk je voorsichtiz de achrerkant zonder die
aan de andere spelers te laten zien. Er bestaan drie tvpes 1egels:
L Tegels die onmiddellijk sespecld worden.
2. Tegels die je aan her begin van je beurt speclr.
3. Tegels dic je buiten je beurt speclr (rer verdediging).

-

al Tegels die onmiddellijk

gespeeld worden (groene rand)

Zie je £én van onderstaande symbolen, won dan ds tegel onmid-
dellijk san de andere spelers, voer de oversenkomstige acties uit en
verwijder dan de 1erreintegel uit het spel.

Meem cen haai wit de voorraad en plaats de
haai op het zeeveld waar de zojulst verwij-
derde terreintegel lag. Flke swemmer op dar
zeeveld warde it her spel genamen,

MNeem cen walvis uit de voorraad en plaas
tle walvis op het zeeveld waar de zojuist ver-
wijderde rerreintegel lag,

Meem een boot it de voorraad en plaas de
boot op her zeeveld wasr de sjuist verwijderde
terreintepe] lag, Plaars eventuele swemmers
die zich o dit vweeveld bevinden op de bodr
Bevinden er zich meer dan drie swemmoers op
her zeeveld, dan beslisc de speler die de termsin-
tegel werenomen heett welke ondelddngsrei-
zigers aan boord T,

Wervelwind: Neem alle zwemmers, zeeslan-
gern, haaien, walvissen, boren en ontdek-
kingsreizigers uit het spel diz wich bevinden
op het zeoveld waar de zojuist weggenomen
terreintegel lag of op één van de aangren-
zende zectepels.

Vulkaanuitbarsting: zie het onderdee! « Finde

van het spel w,
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aY Tegels dic je aan het begin
van je beurt speelt (rode rand)

Fie je één van onderstaande symbelen, leg dan de tegel verdeke
v voor je (in je ‘hand’ met tegels). Vervolgens mag je één keer per
= ronde in fase 1 van je beurt één van de tegels dic je op hand hebe
nitspelen zoals sangegeven onder Verloop van het spel.

Fen gespeelde tegel wordt onmiddellijk vit het spel verwijderd.

Fen dolfijn komt cen van je zwemmers hel-
pen! Verplaats cen van je swemmers 1 tot
3 zeevelden,

D wind zit gunsrig! Verplaaws een boor dic je
controlesrt maximum 3 zeevelden.

Verplaats een al op hetspelbord aanwerige see-
slang naar keuze naar cender welk leeg zeeveld.

Verplaats ccn al op het spelbord zanwezige
haai naar kevze niar eender welle leeg zeeveld,

Verplaats een al op het spelbord aanwezigs wal-
vis naar keuze nazr conder welk lesy seeveld.

L

aY Tegels die je buiten je beurt speelt
(ter verdediging) (rode rand)

Zic je ten slotte &én van onderstaande symbolen, leg dun de 1epel

w0 vour je (in je « hand » met tegels) dar het symbool op de tegel
geheim blijft. Dieze tegels kunnen enkel in de beurr van een tegen-
speler gespeeld worden, en dus nier in je cigen beurt, Het zijn «
verdeidigende » tegels aangezien je zo speclr als reacrie op een ver-
plaatsing van cen dier door exn tegensiander. Gespeelde regels wor-
den onmiddellijk vit he .-tpe| v&l'wijderd. Zo speel je deze rrgt:iﬁ:

‘erplaatst cen andere speler een haal naar
een veeveld waar er zich zweommers vanjouw
kleur bevinden, mag jc deze Irrrtint_tfgd s|e-
len om de haai uit her spel 12 verwijderen
(voordat hij jouw zwemmers aanvalt). Alle
wwemmers blijven op her zeeveld,

Verplaatst een andere speler cen walvis naar
cen zecveld waar er zich sen booe bevindr die
jij comtroleert, mag je deze terrcintegel spe-
len om de walvis uit het spel e verwijderen
[voordar hij de boor doer kapseizen]. o boot
'D]ijrl op het seeveld iiggcn.

cindelvanlhetsnel

Aan de onderkant één van de bergregels st een vullaan afge-
beeld, Wanneer een speler deve tepel welke, verwoest een vulkasn-
uitharsting de restanten van het ciland en komen alle oncdek-
kingsreizigers om dic op dat moment nog niet op een veilig ciland
aan land gegaan «ijn. Her spel zit erop.

Dirasi wan het eind van her spel alle ontdekkingsreizigers die je
naar veiliger oorden gebracht hebt om en tel de erop gedrukee
wazarden op. De speler mer de groomsce totzle waarde (en dus
niet noodeakelijk de speler met het grootst aantal in veiligheld
sebrachre onedelddngsreizigers) wine het spel.

Ilet kan gebeuren dat je geen omdekkingsreizigers meer kan ver-
plaarsen, rerwijl het spel nog aiet gedaan is. In dac het geval gas
hee spel gewoon verder, maar sla je fase 2 onder Verloop van het
spel (verplaats je oncdekkingsreizigers en/of boten) in jouw beurt
gﬁ“'(_,'lﬂ':l LVET.
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B Inellmetftweelsnelers

Speel je mer twee, kan je owee kleuren per speler gebruileen. Op die manier
vermijd je dar her ciland 1o schaars beveolkr is cn dar her spel minder leuk
zow zijn. Tel ap het zinde van het spel de punten op die je mear elke kleyr

behaald hebe

GYUitdaginge

Hicronder vind je con santal variancen of wirdagingen dic her spel war geva-

fieerder en {(_:-rnp|t.xt:]' maken.

@ Uitdaging n°i: Overpevolst!

Tijdens de voorberetding van her spel mogen de spelers tor owee ontdekkingsreizigers
op elke terreintegel plaacsen behalve op de rerreintegels die zich naast zeetegels en dus
“zan de kuse van hen eiland bevinden. Je mag maar &n oncdelkingsreiziger plaatsen op elke

rerreineegel dic naast con zectegel cn bijgevoly zan de rand van her ciland lige.

@ Uitdaging 1°2: 7ot de laatste man!

Het spel cindige wanneer de [aasie onudekkingsreiviger van her spel-
bord verwijderd worde (omdat hij gered is of omdar hij doar een dier
of wervelsiorm is uitgeschakeld), Behandel de tegel met de vulkaanuic-
barsting als con wervelstormeegel en speel verder indien er nog onrdek-
kingsreizigers op her spelbord staan.

@ Uitdaging 1°3: ledereen gelijh!

Dz winmnaar van het spel is de speler dic op her cinde van hetspel de meeste
onrdeldkingsreizigers in veiligheid gebracht heeft op de veilige eilanden,
Frwondt geen rekening gehouden mer de gerallen op de pionnen.

€ Uitdaging n~4: Rtlantis verdronken!

[Let spel eindigr onmiddellijk wanneer de lageste terreintegel van her

bord genomen worde. Behandel de tegel met de valkaanuithirsting als
een wervelstormrege] en speel verder indien er nog cerreineegels op het
spelbord lipgen.

Gredits

Spelontwerp: Julian Coustland-Smich
Ontwikkeling: Kevin Wesbiee en Stephen M. Buonocore &
Tlustraties en magquetle: Dhavidd Ansloos {www,ausloua{csigp.bc‘}
Productie: HL&phen M. Buonooore en Kevin MNeshi
Diicren bedacht door: Androw Whice
Vertaling: Bars Hillewaerr
“lhe Island" illustraties: Jzan-Brice [Dhgait en Stéphane Cantiez
“The Island™ maquente: Asmodec

woww.Stronghold Games.com

™




I ]
. egels die onmiddelljk gespeeld worden Tﬂgﬂf die je aan het hegin
'- : % vai je heurt sheelt
~ Neem een haai it de voorraad cn - -
. plaars dc haai op het zeeveld waar ' = T s ; e
 de zojuist verwijderde terreintegel i Ecn dolfijn komt CIDVEL]) P
lag. Flke awemmer op dat zecveld zwemmers helpen! Verplaats een van
wordt uit het spel genomen. jeewemmers L tot 3'zeevelden,

~ Neem cen walvisiuit de

. voorraad en plaats de walvis
; E-n[: het ceeveld waar de zojuist
verwijderde terreintegel lag.

8 De wind zit gunstig! Verplaats
* cen boot dielje controleert
" maximum 3 zeevelden.

e i PSS, INeem cen boot nit de voorraad en plaats
2 \ de boot op het zecveld waar de wojuist

~ verwijderde terreintegel lag, Plaats eventuele
* zwemmers die rich op dit zeeveld bevinden
 op de boot, Beyvinden er rich meer dan drie
ewemnmers op het zecveld, dan beslist de
speler die de erreintegel weggenomen heett
wlke ontdekkingsreirigers aan boord gaan.

. Verplaats een allop het spelbord
= aanwezige zn:c‘sln_ng naar keore
“naar eender wellt leeg zecveld.

Wervelwind: Neem alle zwemmers,
zeeslangen, haaien, walvissen,

- hoten en ontdekkingsreizigers uit

b her spel die zich hevinden op het

- zeeveld waar de zojuist weggenomen
terreintegel lag of op één van

de aangrenzende -.r.n:::tegels.

_i-"n':rp]aar.s een al op het Spelbi:.f:l:!:l-_.:_
" aanwezige haai naar keuze naar
eender-welleleeg zeeveld.

. Verplaars cen al op het spelbord
aanwezige walvis naar keuze)
naar eender wello leeg zeeveld.

Vulkaanuitharsting: zie het
onderdeel « Finde van het SPEI T

Verplaatst cen andere speler een haai naar
cen zeeveld waar er zich swemmers van jouw
" kleur bevinden, mag jc deze terreintegel
spelen om de haai uit het spel te verwijderen
{voordar hij jouw zwemmers aanvali).

Alle zwemmers blijven op her zeeveld.

Verplaatst cen andere speler een walvis naar
cen zeoveld waar er zich een hoot hevindt

= die jij controleert, mag je deze terrcintegel

" spelen om de walvis vit het spel te verwijderen
{voordar hij de boot doet kapseizen).

Je boot blijft op het zeeveld liggen.
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