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Sua expedigdo para descobrir 05 tesouros da Ilha estava indo bem, quando
subitamente vocé comegou & ouvir estrondos e tremores POr toda parte.
Vulces decidiram despertar apds um longo cochilo de séculos, e enormes
criaturas ancestrais querem participa¥ da festa...

A ilha agora esta lentamente afundando no oceano. € a sUA deixa para ir
embora carregando O maximo possivel! Enquanto vocé néo voltar para &
terra, estard em Apuros.

Outros grupos de aventureiros também tentam esCapar; e nao parecem
dispostos & deixa-lo embarcar nas poucas jangadas disponiveis.

’

Fuja dos vulcBes e das criaturas qué espreitam sob as dguas oY floresta
adentro, Mas, acima de tudo, cuidado com 05 outros explomdores... e se
lembre: & sobrevivéncia nao tem regras!
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== 40 pecas de Ilha: == 13 meeples de Criatura == S cartas de Auxilio ao
16 praias, 16 florestas e (S Serpentes Marinhas, Jogador (1 por cor)
8 montanhas 6 Tubardes, 2 Kaijus) ‘o= | @ © ©
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== 50 meeples de Aventureiros

== 12 meeples de Jangada, que

(10 por cor), com um valor podem acomodar 3 meeples
de tesourode 1,2, 3,400 S o AverrEiies cada

Em Survive the Island, vocé joga com uma equipe de 10 Aventureiros em fuga de uma ilha que
esta afundando. Cada Aventureiro carrega um tesouro, cujo valor é indicado na base dele.

Salve tantos tesouros quanto puder, e garanta que nenhuma Criatura pegue seus Aventureiros
enquanto vocé os leva para as Ilhas de Resgate... € tudo antes de 3 dos 4 VulcSes entrarem
em erupgao!

A Oltima pessoa a retornar sa e salva de uma ilha é designada como o primeiro jogador.

1 Para formar a Ilha de Partida, embaralhe todas as pegas de Ilha, em seguida coloque-as aleatoriamente com o lado da paisagem
virado para cima nos espagos indicados. Nao olhe os versos das pegas.

(2) Coloque as Serpentes Marinhas no tabuleiro nos espagos marcados com n!' Coloque os Kaijus e Tubardes perto do tabuleiro.

3 Cada jogador escolhe uma cor e pega os 10 meeples de Aventureiro correspondentes, um Auxilio ao Jogador e 2 meeples de
Jangada. Cologue os meeples de Jangada remanescentes perto do tabuleiro.

Partidas com 2 jogadores: Cada um escolhe 2 cores - elas contam como uma Unica cor -, pega os 20 meeples de
Aventureiro e os 4 meeples de Jangada correspondentes, com os 2 Auxilios ao Jogador servindo como lembretes
das cores.

4 Em sentido horario, os jogadores se alternam para selecionar um dos seus Aventureiros e coloca-lo em uma pega vazia, até que
tenham colocado todos os seus Aventureiros na Iltha de Partida.

Partidas com 5 jogadores: Apds todas as 40 pegas serem ocupadas, os Aventureiros remanescentes devem ser colocados
em pegas que contenham apenas um outro meeple.

5 Os jogadores se alternam para colocar 1 Jangada no espago de Agua vazio adjacente a uma peca de Ilha. Prossiga até que todos
tenham colocado as duas jangadas que cada um possui.
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Mova Aventureiros efou Jangadas e use Remova uma pega do tabuleiro Role o dado e mova
Habilidades de pecas (veja pag. 4). e olhe o verso dela. uma Criatura.

e/

HOUVER MAIS t

Assim que as 3 fases forem completadas, o turno do proximo jogador pode comegar.
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A. MOVIMENTOS

Durante a fase de Agao, se vocé ainda tiver Aventureiros para salvar, vocé pode executar até 3 movimentos de um espago divididos
livremente entre as Jangadas e seus Aventureiros.

--> Mover um Aventureiro a pé _ oy
Os pontos iniciais E finais do Aventureiro séo uma pega de Ilha, ou uma Jangada [ & _
ou uma Ilha de Resgate. \) 4;-

--> Mover um Aventureiro a nado
0 ponto inicial OU final do Aventureiro é um espago de Agua.

A Cada meeple de Aventureiro sé pode ser movido a nado uma vez por turno.

-=> Mover uma Jangada
Mova uma Jangada vazia ou uma Jangada que vocé controla para um espaco de Agua adjacente sem Jangadas.

{'E Para controlar uma Jangada, vocé deve possuir pelo menos a mesma quantidade de Aventureiros a
— bordo que seus oponentes.

Obs.: Quando um Aventureiro estd no mesmo espago que uma Jangada, coloque-o imediatamente a bordo se ainda houver
espago.

B. USAR HABILIDADES

Além dos seus movimentos, e a qualquer momento durante ?
a fase de Agdo, vocé pode usar quantas pegas de Habilidade
quiser, descartando-as para aplicar os efeitos delas.

Exemplo de uma fase de Agao:

Ana move um Aventureiro a nado para uma pega de
Ilha @, e de ld para uma Jangada adjacente a pé. @
Entdo, ela move outro Aventureiro a nado para uma
Jangada @ Finalmente, ela usa a Habilidade
de Remo () para mover uma Jangada

2 espagos.

Vocé recebe Habilidades durante a fase de Inundagao.
(veja pag. S).

Ilha de
Resgate

4
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Remova qualquer pega de Ilha entre as mais baixas que ainda estdo no tabuleiro. Sendo assim, os diferentes tipos de pegas
desaparecem gradualmente nesta ordem:

Primeiro, as pegas de Praia & {‘», depois as pegas de Floresta Q, e finalmente as pegas de Montanha .

- Se houver quaisquer Aventureiros ou Criaturas na pega que vocé removeu, coloque-os no espago de Agua que acabou de ser revelado.
Olhe secretamente o verso da pega que vocé removeu.

X Se houver um Efeito O, aplique-o imediatamente e descarte a pega.
Excegao: Além dos efeitos, pegas de Vulcdo desencadeiam a contagem para o fim da partida e permanecem no espago delas.
A partida termina assim que os 3 VulcOes forem revelados.

X Se for uma Habilidade O, mantenha a pega virada para baixo e a utilize em uma de suas fases de Agao subsequentes.
Excegao: Vocé nao precisa esperar seu turno para usar a pega Repelente em retaliagdo ao ataque de um oponente.

- Para uma lista de Efeitos e Habilidades, veja a pag. 3.

{.i Se vocé nao tiver mais Aventureiros para serem resgatados no comego do seu turno, remova 2 pegas em
2 vez de 1 durante a fase de Inundagao.

SE NAO
HOUVER MAIS

Role o dado de Criatura. Se a Criatura mostrada no dado estiver no tabuleiro, vocé devera mové-la
\. (veja Criaturas: Movimentos e Interagles, pag. 6).

Obs.: Serpentes Marinhas estdo no tabuleiro desde a preparagdo. Tubardes e Kaijus sdo acrescentados
quando vocé aplica os efeitos de uma pega de Criatura.

Exemplo de pontuagao final:

- A partida acaba quando nao restar nenhum
Aventureiro para ser resgatado, ou quando um
3° Vulcao é for revelado.

Obs.: Se a erupgao do 3° Vulcdo provocar o fim da
partida, vocé marca O pontos pelos Aventureiros que
Vocé ndo conseguiv resgatar.

Jane resgatou S Aventureiros enquanto 3 outros foram
eliminados. Quando o 3° Vulcao é revelado, os 2 Aventureiros
remanescentes dela em uma Jangada sdo eliminados, jd que
ela ndo conseguiu leva-los as Ilhas de Resgate.

A pontuagdo final dela é 4+5+1+2+4 = 16 pontos.

Conte os pontos de tesouro que vocé ganhou ao salvar
Aventureiros. O jogador com mais pontos de tesouro
vence a partida. Em caso de empate, todos os jogadores
que empataram compartilham a vitdria!l

5
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3. A Criatura entra em jogo por meio do efeito de uma peca de Criatura (veja pag. 3)
e é colocada em um espago ocupado por esses Elementos.

Tipo de
Criatura

Alcance do
movimento

b
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1.A Criatura se move para um espago ocupado por esses Elementos.

2.0s Elementos sao movidos para um espago ocupado pela Criatura.

Movimento: 1 espago de Agua.

Interagao: Elimina Jangadas e todos os
Aventureiros (inclusive Nadadores).

Movimento: 10ou Z espagos de Agua efou Terra.

Uma Criatura termina imediatamente
o movimento dela se entrar em um
espago ocupado por um ou mais
Elementos com os quais ela interage.

Se uma Criatura eliminar um Aventureiro ou Jangada, coloque o elemento eliminado proximo ao tabuleiro de jogo. No caso de um
Aventureiro ser eliminado, nao olhe o valor de tesouro dele.

Movimento: 1ov2 espagos
de Agua.

Interagao: Elimina Nadadores.

Tubarao

Interagao: Elimina Jangadas, empurra Aventureiros para quaisquer espagos adjacentes (nago necessariamente o
mesmo) e desloca Criaturas de acordo com as regras de Movimento delas.

Obs.: Mais de uma Criatura pode ocupar o mesmo espago, com excegdo dos Kaijus. Nada pode entrar em um
espago com um Kaiju, exceto outro Kaiju (deslocando o primeiro).

L — > ]
Um Nadador é um Aveglturelro

Tipo(s) de espagos
S pelos quais ela
pode se mover

—

Elementos com os
quais a Criatura
interage

e

Legenda:

gy

em um espago de Agua
(ndo em uma Jangada).

dadores
Todos os Aventureiros ; 3 ?aB:neol‘ism,;I:ados
séo eliminados NG

A Espago de Agua
>N Espago de Terra

ra Aventureiros para espagos
desloca Criaturas de acordo
s de Movimento delas.

Jangadas sdo
eliminadas

0 Kaiju empur
adjacentes, e
com as regra

3
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X Posso ver exemplos de movimentos que eu posso ou nao

realizar no mev turno?
Sim!

Nos exemplos a seguir, cada cor representa um turno

diferente.
Turno valido:

Turno invalido:

Cada meeple pode ser movido a nado apenas uma vez por

turno (sem contar pegas de Habilidade).

O Aventureiro amarelo ndo pode ser movido para esse espago
de Agua a nado nem por meio da Jangada, ja que ele ndo

o controla.

X Posso mover um Aventureiro para um espago ocupado por
outro Aventureiro?
Sim! O limite de 1 Aventureiro em cada espago sé conta durante
a preparagao. Apds a partida comegar, um espago pode ser
ocupado por qualquer ndmero de Aventureiros.

X Durante a fase de Criatura, como eu decido para aonde a
Criatura deve se mover? Em qual ordem o Kaiju interage
com os Elementos?

0 jogador ativo toma todas essas decisGes e escolhe a ordem
de aplicagto das interagdes.

X O que acontece se eu precisar posicionar uma Criatura em
um espago ocupado por um Kaiju por conta de um efeito de
pega de Criatura?

A Criatura nao pode entrar em jogo a menos que ela seja um Kaiju.
Nesse caso, ele imediatamente desloca aquela que ja ocupa o espago.

X O que acontece se eu revelar o efeito de uma pega de
Jangada quando a reserva de Jangadas estiver vazia?
Nesse caso, mova para aquele espago uma Jangada vazia que ja
esteja no tabuleiro. Se nao houver Jangadas vazias, nada acontece.

X O que acontece quando uma Jangada entra em um espago
com mais Aventureiros do que lugares disponiveis a bordo?
Isso é raro. Nesse caso, o jogador ativo decide quem sobe a
bordo da Jangada.

X Posso usar a Habilidade de uma pega de Golfinho para
mover um Aventureiro de uma pega de Ilha ov uma
Jangada para um espago de Agua?

Nado. Golfinhos estdo no Mar, e apenas Nadadores podem se
agarrar as barbatanas de Golfinhos conforme eles passam.

X Se eu usar a Habilidade de uma pega de dado de Criatura,
eu ainda rolo o dado para a fase de Criatura?
Sim!

X Se eu usar um Repelente, meus Aventureiros ainda sao
afetados pela interagao com a Criatura?
Ndo! Todos os Aventureiros efou Jangadas que compartilham o
espago de uma Criatura sio poupados e permanecem naguele espago.

X Posso usar um Repelente para remover mais de uma Criatura?
Nao, vocé nao pode. Vocé sé pode usar T Repelente contra
1 Criatura (ou seja, 1 Repelente por Criatura).
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PECAS COM EFEITOS

(Devem ser aplicados imediatamente)

Criatura Verde: Coloque um Tubardo neste
espago. Se todos os Tubardes estiverem no
tabuleiro, mova um para este espago.
Distribuigéo de pegas: x3 O x3 ‘

Criatura Az2ul: Cologque um Kaiju neste
espago. Se todos os Kaijus estiverem no
tabuleiro, mova um para este espago.
Distribuigao de pegas: x3 O x2 @

Jangada: Coloque uma Jangada neste
espago.
Distribuigéao de pegas: x1 O x3 @

Redemoinho: Remova do tabuleiro todos
os Elementos (Aventureiros, Criaturas e
Jangadas) que estejam ocupando este
espago e todos os espagos de Agua
adjacentes.

Distribuigéo de pegas: x2 @ x4 @

Vulecao: Remova do tabuleiro todos os
Elementos (Aventureiros, Criaturas e
Jangadas) que estejam ocupando este espago.
Deixe o Vulcao virado para cima neste espago.
0 espago nao pode mais ser acessado.
Lembrete: Quando o 3° Vulcao é revelado,
a partida acaba!

Distribuigéo de pegas: x4 @

PECAS COM HABILIDADES

(Devem ser guardadas e usadas em uma fase de Agdo subsequente)

Remos: Nlova uma Jangada vazia ou que
vocé controle 1 ou 2 espagos.
Distribuigao de pegas: x2

Golfinho: Miova um de seus Nadadores
1ou 2 espagos de Agua. Esse movimento
pode terminar em um espago de Terra ou
em uma Jangada.

Distribuigéo de pegas: x3 O x1 @

Mergulhar: Mova qualquer Criatura no
tabuleiro para qualquer espago de Agua
vazio.

Distribuigéo de pegas: x2 @

Dado de Criatura: Role o dado e mova a
Criatura correspondente de acordo com a
regra de Movimento dela.

Distribuigéo de pegas: x2 O x2 @

Repelente: Vocé pode usar esta
Habilidade a qualquer momento que um
de seus Aventureiros estiver no mesmo
espago que um Tubardo ou um Kaiju.
Remova a Criatura do tabuleiro.
Distribuigao de pegas: x2 O x1 @

REMOVA

@ e o
[uvae s &
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