FErlebe das Abenteuer...
Wenn du dich traust!
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Spielinhalt

~ 58 Spielkarten, wie folgt gegliedert:
28 Artefaktkarten (rote Ruckseite)
" - 5 x4 verschiedene Artefakte
3, Die Flut steigt ““Karten
* 3 Helikopterkarten =
2 Sandsackkarten
24 Flutkarten (blaue Riickseite)
. 6 Abenteurcrkarten
* 24 Inselfelder
6 Spielfiguren (Abenteurer)
4 Artefakte
1 Wasserpegel
1 Wasserpegelanzeiger
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~ Aufteilen der Karten: Die Spielkarten werden entsprechend der »Die Flut steigt-Karte, so tauscht er diese
Riickseiten in Flutkarten (blaue Riickseite), Artefaktkarten (rote Riick- gegen eine neue Karte. Die alte Karte kommt

seite) und die 6 Abenteurerkarten aufgeteilt. zuriick in den Stapel, der nun noch einmal
gemischt wird und verdeckt als Nachzugstapel

fiir Artefaktkarten ausgelegt wird. Neben dem
Stapel werden die ausgespielten Artefaktkarten
als offener Ablagestapel abgelegt.

Achtung: Es ist jederzeit erlaubt, den Ablagestapel der Artefaktkarten
und den der Flutkarten durchzusehen.

Flutkarten Abenteurerkarten

Artefaktkarten
Die Flut setzt ein: Der Stapel mit den Flutkarten wird sorgféltig gemischt { Einst.eller} des Wasserpegels: Der Wasserpegglapzei—
und verdeckt abgelegt (Flutkarten-Nachzugstapel). Danach werden nach- ger wird links an den Wasserpegel gesteckt. Mit ihm

einander die obersten 6 Karten | wird der Schwierigkeitsgrad des Spiels eingestellt (in
des Flutkartenstapels aufgedeckt  jui | den ersten Spielen ist es ratsam, den Anzeiger auf
und die entsprechenden Inselfel- »Anfanger zu stellen).

der umgedreht. Diese Inselfelder
sind bereits beim Start tiberflutet

(blau-weifle Seite). Diese 6 Kar- Spielablauf
ten bilden den offenen Ablage- Flutkarte Inselfeld Uberflutetes
stapel fiir Flutkarten. TInselfeld | Der Spieler, der zuletzt auf einer Insel war, beginnt das Spiel. Anschliefend
geht es im Uhrzeigersinn weiter. Bei jedem Zug muss der Spieler, der an der
Die Abenteurer landen: Die 6 Abenteurerkarten Reihe ist, folgende 3 Schritte in der angegebenen Reihenfolge ausfiihren:
werd_en gernischt‘ und je eing an jeden. Spi.eler L. Bis zu 3 Aktionen ausfilhren
vertellF. Jed.er Spieler 'ﬁbermmmt somit vs_/ah.rend 2. 2 Artefaktkarten zichen
des S_p1els die ROH? T Abenteur_ers m1t.eme? 3. So viele Flutkarten ziehen, wie der Wasserpegel anzeigt
speziellen Fahigkeit (die nur er besitzt). Die Mit-
spieler sollten sich gegenseitig tiber die Rollen und Die Einzelheiten jedes Schrittes werden im Folgenden erklart.
Fihigkeiten informieren, damit jeder Spieler die Eine Kurziibersicht befindet sich auch auf der Riickseite der

Stdrke des anderen kennt. Das Spiel ist einfacher : Abenteurerkartker%.v
zu gewinnen, wenn gemeinsam gespielt wird und =
die speziellen Fahigkeiten ausgenutzt werden.

L Bts zu 3 Aktzonen ausfuhren

Jeder Spieler stellt den Abenteurer in der Farbe seiner Aben-
teurerkarte auf das entsprechende Inselfeld (siehe rechts
unten auf den Inselfeld). Es ist moglich, dass Abenteurer auf
einem iiberfluteten Inselfeld starten. Ubrige Abenteurerkar-
ten und Figuren kommen zuriick in die Schachtel.

der Spleler kann in seinem Zug bis

z 3Akf19nen ausfiihren. Mogliche
Aktionen sind: e

a) Abenteurer bewegen
b) Inselfelder trockenlegen
c) Artefaktkarten einem Mitspieler ge en
d) Ein Artefakt finden

Verteilen der Artefaktkarten: Der Stapel mit den Artefaktkarten wird
sorgfiltig gemischt und an jeden Spieler werden 2 Karten verteilt. Diese
Karten werden aufgedeckt vor den Spielern abgelegt, sodass jeder
Spieler diese Karten sehen kann. Erhalt ein Spieler dabei eine

Die Aktionen kénnen in beliebiger Reihenfolge auch mehrmals)

ausgefiihrt werden.



a) Abenteurer bewegen
/ Fiir eine Aktion kann der eigene Abenteurer auf

ein angrenzendes Inselfeld bewegt werden: entweder
nach oben, unten, links oder rechts — aber nicht dia-
gonal! Ein Abenteurer kann auch auf oder tiber ein
uberflutetes Inselfeld bewegt werden. Auf oder iiber
ein fehlendes (untergegangenes) Inselfeld darf ein
Abenteurer nicht bewegt werden.

Ausnahmen entsprechend den Sonderfihigkeiten der Abenteurer:
ﬁ Der Forscher darf auch diagonal bewegt werden.

Der Pilot darf in seinem Zug einmalig auf ein beliebiges Inselfeld
fliegen (Kosten: 1 Aktion).

Der Navigator darf pro Aktion einen anderen Abenteurer um bis zu
2 oder 2 andere Abenteurer um jeweils 1 Inselfeld bewegen.

Der Taucher darf pro Aktion durch beliebig viele tiberflutete bzw.
versunkene Inselfelder tauchen. Er kann beim Tauchen auch abbie-
gen. Die Bewegung muss auf einem Inselfeld enden.

b) Inselfelder trockenlegen

Fiir eine Aktion kann das Inselfeld, auf dem der
Abenteurer steht, oder ein senkrecht oder waage-
recht angrenzendes Inselfeld trockengelegt werden.
Dies geschieht, indem das Inselfeld umgedreht wird. s

Ausnahmen entsprechend den Sonderfahigkeiten der Abenteurer:

Der Ingenieur kann fiir eine Aktion 2 angrenzende Inselfelder -
gleichzeitig trockenlegen.

Der Forscher kann auch diagonal angrenzende Inselfelder trocken-
egen.

¢) Artefaktkarten einem Mitspieler geben

Wenn 2 Abenteurer zusammen auf einem Inselfeld stehen, so kann der
benteurer, der am Zug ist, dem anderen eine oder mehrere Artefaktkarten
tbergeben. (Kartenlimit beachten: bei 6 oder mehr Karten miisse

Karten auf 5 reduziert werden siehe auch Kapitel 2). Jedes Abgeben einer
Karte kostet eine Aktion. Sandsack- und
Helikopterkarten konnen nicht tibergeben
werden. Ein Spieler kann nur aktiv Karten
tbergeben, und somit in seinem Zug keine
Karten von einem Mitspieler nehmen.

~ Ausnahme:
\ Der Bote kann seine Artefaktkarten einem anderen Abenteurer
geben, auch wenn er nicht mit diesem auf demselben Inselfeld steht.

d) Ein Artefakt finden

Sofern ein Spieler 4 gleiche Artefaktkarten besitzt, und auf einem der
dazugehorigen Inselfelder steht, kann er dort diese 4 Karten abgeben und
hat somit das entsprechende Artefakt gefunden. Fiir das Eintauschen der
Karten wird eine Aktion benotigt.

Karten abwerfen Abenteurer auf Inselfeld

faktkarten, und das eingetauschte Artefakt kommt vor den Spieler. Art
fakte konnen auf uberfluteten Inselfeldern geﬁmden werden.



B Die Flut steigt

Es gibt 3 ,,Die Flut steigt“-Karten im Zugstapel fiur Artefaktkar-
ten. Wenn eine ,,Die Flut steigt“-Karte gezogen wurde, werden
sofort die folgenden 3 Aktionen nacheinander ausgefiihrt:

nach oben bewegt. Der Marker zeigt an, wie viele Kar-
ten von jetzt an (am Ende des Spielzuges) aufgedeckt
werden miissen.

1. Der Wasserpegelanzeiger wird um eine Markierung I

2. Alle Karten des Flutkarten-Ablagestapels
werden gemischt und verdeckt oben auf den
Flutkartenzugstapel gelegt. Dadurch werden die
bereits vorher tiberfluteten Inselfelder mog-
licherweise schon bald erneut tiberflutet und
gehen damit unter (sind also aus dem Spiel)!

3. Die ,,Die Flut steigt“-Karte kommt dann
auf den Ablagestapel der Artefaktkarten.
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