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e~ MATERIEL -

==> 1 plateau de jeu == 40 tuiles Ile : 16 plages, == 13 pions Créature
- 16 foréts et 8 montagnes (S serpents de mer,

=== 50 pions Aventurier
(10 par couleur) == 12 pions Radeay,

w : Aventurier chacun

Dans Survive the Island, vous gérez une équipe de 10 aventuriers et aventuriéres qui

fuient une le en train de sombrer. Chaque aventurier transporte un trésor, dont la valeur

est inscrite sous le pion correspondant.

La derniére personne & étre revenue saine et sauvve dune ile commence la partie.

oy 6 requins, 2 kaijus)
&\ >

de valeur 1, 2, 3, 4 ou S pouvant contenir 3 pions

Sauvez un maximum de trésors en ramenant vos aventuriers sur les fles dlarrivée aux quatre coins
du plateau, sans qu'ils ne se fassent attraper par une créature, et avant que 3 des 4 volcans de
Uile ne se réveillent !

== S cartes Aide de jeu
(1 par couleuvr)

DépLacer  uUTILISER

1 Formez U'ille de départ en répartissant aléatoirement toutes les tuiles Ile dans la zone délimitée, cté paysage,

sans consulter leur verso.

@ Placez les serpents de mer sur le plateau sur les cases marquées de licéne m :

Disposez les kaijus et les requins prés du plateau.

@ Choisissez chacun une couleur et prenez les pions Aventurier et laide de jeu de cette couleur, ainsi que 2 radeaux.

Disposez les radeaux restants pres du plateau.

Si vous jouez a 2 : choisissez chacun deux couleurs. Récupérez les 20 aventuriers correspondants, que vous traiterez

comme s’ils étaient d’une seule et méme couleur. Placez devant vous les deux aides de jeu qui serviront de rappel pour vos

couleurs, et prenez 4 radeaux.

4 A tour de rdle, placez un de vos pions Aventurier sur une tuile libre, jusqué ce que tous les pions Aventurier soient

sur U'ile de départ.

Si vous jouez a S : une fois les 40 tuiles occupées par un aventurier, placez les aventuriers restants sur des tuiles ne

contenant qu’un pion.

{5 Placez & tour de rdle un radeau sur une case Eau libre et adjacente & une tuile Tle, jusquéx ce que tous vos radeaux soient placés.
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Le jeu se déroule au tour par tour, dans le sens horaire. Un tour se décompose en 3 phases qui se succedent ainsi :

1. Actions L. Montée des equx 5. Cebatuces
Déplacer des aventuriers etfou des radeaux Retirer une tuile et Lancer le dé
et utiliser des tuiles Pouvoir (voir page 4). la regarder. Créature.
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Actions

A. DEPLACEMENTS

Lors de la phase Actions, s'il vous reste des aventuriers & sauver, vous pouvez effectuer jusqu'a 3 déplacements de 1 case,
répartis librement entre vos aventuriers et des radeaux.

--> Déplacement d'un aventurier a pied

Le point de départ ET le point darrivée de laventurier sont une tuile Ile,
un radeau ou une fle darrivée.

--> Déplacement d'un aventurier a la nage
Le point de départ OU le point darrivée de laventurier est une case Eau.

A Chaque pion Aventurier ne peut effectuer un déplacement a la nage qu'une fois par tour.

--> Déplacement de radeav
Déplacez un radeau vide ou que vous contrdlez vers une case Eau adjacente qui ne contient pas déja un radeau.

{‘i Pour contrdler un radeau, vous devez avoir au moins autant d'aventuriers de votre couleur &
— bord que vos adversaires.

Note : Quand un aventurier se retrouve sur la méme case qu'un radeavy, il monte immédiatement & bord
il reste de la place.

B. UTILISER DES POUVOIRS

En plus de vos déplacements, a tout moment de la Anna déplace un aventurier a la nage vers une tuile

phase Actioms_, défaussez au.tamt de tuiles Pouvoir que \‘ 7le @} puis & pied d’une tuile & un radeau @ =iz
vous le souhaitez pour appliquer leur effet. déplace ensuvite un autre aventurier a la nage

Ces tuiles Pouvoir sobtiennent lors de la phase Montée vers un radeau (3). Puis elle utilise son
des eaux (voir page S). | pouvoir Rames (@@) pour déplacer le radeau

‘ de 2 cases Eav.
| | @ ®
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Exemple de phase Actions :
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Ile d’arrivée










X Peut-on avoir des exemples de déplacements valides et
invalides ?
Oui !
Dans les exemples suvivants, chaque couleur représente un tour
de jeu différent.

Tours valides :

Tours invalides :

e
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Un méme aventurier peut effectuer un maximum de 1
déplacement a la nage par tour (hors tuiles Pouvoir).

L'aventurier jaune ne peut se déplacer ici ni a la nage, ni en
bateau car il ne le contréle pas.

X Peut-on déplacer un aventurier sur une case occupée
par un avtre aventurier ?
Oui ! La limite d'un aventurier par case nest valable que lors
de la mise en place. Une fois la partie commencée, il n'y a
pas de limite au nombre de pions Aventurier que peuvent
accueillir une tuile ou une case !

X Lors de la phase Créatures, comment est déterminée la
case d'arrivée de la créature ? Dans quel ordre le kaiju
opplique-t-il ses interactions ?
Clest le joueur ou la joueuse active qui fait tous les choix et
décide de lordre de résolution.

X Que se passe-t-il si une créature est placée sur une
case contenant un kaiju via une tuile Effet Créature ?
La créature ne peut pas apparaitre, sauf si cest un kaiju.
(Dans ce cas, il est immédiatement poussé).

X Que se passe-t-il lorsque je révele une tuile Effet
Radeau mais qu'il ne reste plus de radeau en réserve ?
Dans ce cas, déplacez un radeau vide présent sur le plateau
sur cette case. Sil Wy a aucun radeau vide disponible, il ne
se passe rien.

X Que faire si un radeauv arrive sur une case contenant
plus de nageurs que de places libres ?

Cela est rare, mais dans ce cas, le joueur ou la joueuse
active décide de qui monte sur le radeau.

X Si jutilise une tuile Pouvoir Dauphin, est-ce que je peux
déplacer dans leau un aventurier placé sur une tuile
Ile ou un radeav ?

Non. Le dauphin est dans locéan, les nageurs saccrochent a
sa nageoire au passage.

X Si jutilise une tuile Pouvoir Dé Créature, est-ce que je
lance quand méme le dé lors de la phase Créatures ?
Oui !

X Si jutilise un répulsif, est-ce que mes aventuriers sont
quand méme affectés par lUinteraction avec la créature ?

Non ! Tous les aventuriers etfou radeaux présents sur la
case de la créature éliminée sont épargnés et y restent.

X Puis-je utiliser un répulsif pour retirer plusieurs
créatures du plateau a la fois ?

Non. Vous devez utiliser un répulsif par créature.
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(A appliquer immédiatement)

DEPLACER

Détail des tviles

TUILES EFFET

Créature verte : Placez un requin sur
cette case. Si les 6 requins sont déja
sur le plateau, déplacez-en un vers
cette case.

Répartition des tuiles : x3 O x3 @

Créature bleve : Placez un kaiju sur
cette case. Si les 2 kaijus sont déja
sur le plateau, déplacez-en un vers
cette case.

Répartition des tuiles : x3 O x2 @

Radeav : Placez un radeau sur cette
case.
Répartition des tuiles : x1 O x3 @

Tourbillon : Retirez du plateau tous les

éléments (aventuriers, créatures

et radeaux) présents sur cette case ainsi
que sur toutes les cases Eau adjacentes.

Répartition des tuiles : x2 @ x4 @

Volcan : Retirez du plateau tous les
éléments (aventuriers et créatures)
présents sur cette case. Laissez le
volcan face visible sur place. Cette case
est désormais inaccessible.

Rappel : Lorsqu’un 3¢ volcan est révélg,
la partie prend fin immédiatement !
Répartition des tuiles : x4 @

UTILISER

TUILES POUVOIR

(A conserver et utiliser lors de la phase Actions)

Rames : Déplacez un radeau que vous
contrélez (ou vide) de 1 ou 2 cases.
Répartition des tuiles : x2 O

Dauphin : Déplacez un de vos nageurs
dans leav de 1 ou 2 cases.

Son déplacement peut se terminer hors
de leauv ou sur un radeav.

Répartition des tuiles : x3 O x1 @

Plongeon : Déplacez n’importe quelle
créature du plateauv vers la case Eau
libre de votre choix.

Répartition des tuiles : x2 @

Dé Créature : Lancez le dé et
déplacez la créature désignée selon
ses régles de déplacement.
Répartition des tuiles : x2 O x2 @

Répulsif : Vous pouvez utiliser ce
pouvoir a tout moment, lorsqu’un de
vos aventuriers se trouve sur la méme
case qu’un requin ou un kaiju.

La créature concernée est
immédiatement retirée du plateau.
Répartition des tuiles : x2 O x1 @

RETIRER LANCER
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