
Ekspedisi Anda untuk menemukan harta berjalan dengan baik...sampai 

Anda mendengar guncangan dan gempa disekeliling area. Gunung 

berapi terbangun dari istirahatnya, dan beberapa Creatures besar ikut 

meramaikan suasana! 

Pulau perlahan-lahan tenggelam. Saat nya untuk melarikan diri dengan 

harta sebanyak-banyaknya! Anda tidak akan selamat sebelum mencapai 

daratan baru. 

Ternyata petualang lainnya juga berusaha melarikan diri, dan tampaknya 

Anda harus berebut rakit yang sedikit jumlahnya.

Larilah dari gunung berapi dan Creatures besar didalam laut atau hutan, 

namun terutama , juga berhati-hatilah terhadap petualang lainnya! 

Survival knows no rules! 
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COMPONENTSCOMPONENTS
1 game board �40 Island tiles: 

16 beaches, 16 forests 
and 8 mountains  

�50 Adventurer meeples 
(10 per color), with a 
treasure value of 1, 2, 3, 
4, or 5

�13 Creature meeples 
(5 Sea Serpents, 6 Sharks, 
2 Kaijus)

�12 Raft meeples, 
containing up to 3 
Adventurer meeples each

�5 Game Aid cards  
(1 per color)

MOVE USE

REMOVE

IF NO  LEFT

ROLL

1. ACTIONS

2. RISING WATERS

3. CREATURES

1 Creature die 

GOAL OF THE GAMEGOAL OF THE GAME
In Survive the Island, you manage a team of 10 Adventurers fleeing a sinking island. 
Each Adventurer carries a treasure, whose value is indicated on its base.
Salvage as many treasures as you can, and make sure no Creatures catch your 
Adventurers as you lead them to the Rescue Islands... And all before 3 out of 4 Volcanoes erupt! 

SETUPSETUP
The last person to have returned safe and sound from an island is designated first player. 

11 To form the Departure Island, shuffle the Island tiles, and randomly place them landscape face up within the printed 
outline. Do not look at the other side. 

22 Place the Sea Serpents on the board spaces marked with  . Place the Kaijus and Sharks next to the board.

33 Each player chooses a color and takes the matching 10 Adventurer meeples, Game Aid, and 2 Raft meeples.
Place the remaining Raft meeples next to the board.

2-player games: Choose 2 colors each – they count as one single color – and  take the matching 20 Adventurer meeples, 
2 Game Aids that will serve as reminders of your colors, and 4 Raft meeples.

44 Proceeding clockwise, take turns to select one of your Adventurers and place it on an empty tile, until everyone has 
placed all their Adventurers on the Departure Island.

Once the game starts, you can no longer look at the treasure value written underneath your Adventurer 
meeples! Try to memorize them as you place them.
5-player games: Once all 40 tiles are occupied, place the remaining Adventurers on tiles that contain only one other 
meeple.

55 ��Take turns to place 1 Raft on an empty Water space adjacent to an Island tile. Proceed until you have placed both 
your Rafts.
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 KOMPONEN
 

 

 

 

      

   

MOVE USE

REMOVE

IF NO  LEFT

ROLL

1. ACTIONS

2. RISING WATERS

3. CREATURES

 

TUJUAN PERMAINAN

PENGATURAN PERMAINAN

1 tiles

2    

3
2-player games: Setiap pemain memilih 2 warna, mengambil 20 Petualang, 2 Game Aid sesuai warna pilihan, dan 4 Rakit

4 Island Tiles
Departure Island

5-player games: Setelah 40 Island Tiles terpenuhi, letakkan sisa Petualang di Island Tiles yang hanya memiliki satu 
Petualang diatasnya.

5   

33

CARA BERMAINCARA BERMAIN
Permainan berjalan searah jarum jam, satu giliran pemain terdiri dari 3 fase: 

11. Action. Action
Pindahkan Petualang dan/atau Rakit dan 

memakai Tile Abilities (halaman 4).

TIDAK
TERSISA

2. Rising Waters2. Rising Waters
Pindahkan satu Island Tiles 
dan lihat sisi belakangnya.

3. Creatures3. Creatures
Kocok dadu dan 

gerakkan Creatures.

Setelah 3 fase tersebut, giliran pemain berikutnya dapat dimulai.

Supply:

11

22

22

33
33

44

55

Pengaturan 
untuk 4 pemain
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HOW TO PLAYHOW TO PLAY
The game proceeds clockwise. A player’s turn consists of 3 phases: 

11. Action. Action
Move Adventurers and/or Rafts and 

use tile Abilities (see page 4).

IF NO LEFT

2. Rising Waters2. Rising Waters
Remove a tile from the board 

and look at the back.

3. Creatures3. Creatures
Roll the die and 
move a Creature.

Once the 3 phases are completed, the next player’s turn can begin.

Supply:

11

22

22

33
33

44

55

4-player 
game setup
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Example of an Action phase:
Anna moves an Adventurer by swimming onto an Island 
tile 11 , and from there on foot onto an adjacent Raft 22 .  

Then, she moves another Adventurer by swimming 
onto a Raft 33 . Finally, she uses the Paddle 
Ability ( ) to move a Raft 2 spaces.

Rescue Island

22

3311

ActionAction
A. MOVEMENTS
During the Action phase, if you still have Adventurers to save, you can perform up to 3 one-space movements, freely 
divided among Rafts and your Adventurers.

�Moving an Adventurer on foot
The Adventurer’s starting AND ending points are either an Island tile,  
a Raft or a Rescue Island.

�Moving an Adventurer by swimming
The Adventurer’s starting OR ending point is a Water space. 

Each Adventurer meeple can be moved by swimming only once per turn. 

Moving a Raft
Move an empty Raft or a Raft you control to an adjacent Water space with no Raft. 

�To control a Raft, you must have at least as many of your Adventurers on board as your 
opponents. 

Note: When an Adventurer is on the same space as a Raft, place it immediately aboard if there is still room left.

B. USE ABILITIES
In addition to your movements, and anytime during the 
Action phase, you may use as many Ability tiles as you 
wish by discarding them to apply their effect.
You gain Abilities during the Rising Waters phase.  
(see page 5).

11..

44

Contoh fase Action:
Anna menggerakan Petualang dengan berenang ke 
Island Tiles 11 , dan berlanjut ke Rakit terdekat 22 .  

Lalu menggerakan Petualang lain dengan berenang 
ke sebuah Rakit 33 .  Anna menggunakan Paddle 
Ability ( ) untuk menggerakan sebuah Rakit 

sebanyak 2 area.

Rescue Island

22

3311

ActionAction
A. PERGERAKAN
Didalam fase Action, apabila masih memiliki Petualang, Anda dapat melakukan maksimal 3 pergerakan yang dapat dibagi 
antara Rakit atau Petualang Anda.

�Pergerakan�Petualang�di�darat
Setiap pergerakan Petualang harus dimulai DAN diakhiri di Island Tiles, 
Rakit atau Rescue Island.

�Pergerakan�Petualang�dengan�berenang
Setiap pergerakan Petualang harus dimulai ATAU diakhiri di area air. 

Setiap Petualang hanya dapat berenang satu kali didalam air di setiap gilirannya. 

Pergerakan�Rakit
Gerakkan Rakit yang kosong atau Rakit yang Anda kontrol ke area air yang bersebelahan dan tidak terdapat Rakit. 

 Untuk mengontrol Rakit, Anda harus setidaknya memiliki jumlah Petualang yang sama 
dengan pemain lain didalam Rakit yang sama.. 

Note: Ketika Petualang berada di area yang sama dengan sebuah Rakit, letakkan Petualang tersebut dialam Rakit  
         apabila masih ada tempat.

B. PEMAKAIAN ABILITIES
Selain pergerakan di fase Action, Anda juga dapat 
menggunakan sejumlah Ability Tiles dengan membuang 
dan mengaktifkan efek ability-nya.
Anda mendapat Abilities di fase Rising Water.  
(halaman 5).

11..

55

Contoh perhitungan skor final:
Jane menolong 5 Petualang (3 Petualang lain tereliminasi), 
Ketika Gunung Berapi ketiga terbuka, 2 Petualang yang 
tersisa di Rakit tereliminasi karena Jane tidak dapat 
menolong mereka ke Rescue Island. Final skor Jane adalah 
4+5+1+2+4 = 16 poin.

Rising watersRising waters
Ambil Island Tiles yang paling tipis terdahulu yang berada  di papan permainan. Masing-masing jenis Island Tiles akan 
perlahan menghilang:

Dimulai dari Island Tiles Pantai , kemudian Hutan , dan berakhir dengan Gunung .

Apabila ada Petualang atau Creatures pada tiles yang diambil, letakkan mereka di area air tempat tiles tersebut berada.

Secara tersembunyi, Anda dapat melihat bagian belakang tiles yang Anda ambil. 

 × Apabila tiles adalah sebuah Effect ,  segera aplikasikan efeknya dan buang tiles tersebut.
Pengecualian: Selain dari efeknya , Tiles Gunung Berapi tetap berada di papan permainan dan merupakan pertanda 
akan berakhirnya permainan. Permainan berakhir disaat 3 Tiles Gunung Berapi terbuka.

 × Apabila tiles adalah sebuah Ability , Simpan tiles tersebut dan tiles dapat digunakan di fase Action berikutnya .
Pengecualian: Anda tidak harus menggunakan Repellent Tiles di giliran Anda untuk melawan serangan dari lawan.

Daftar Effect dan Ability dapat dilihat di halaman 8.

 Apabila tidak ada Petualang yang dapat diselamatkan di awal giliran, anda dapat mengambil 2 
tile di fase Rising Waters.

CreaturesCreatures
Lempar Dadu Creatures, apabila Creatures yang muncul berada di papan permainan, 
Anda harus menggerakan-nya (sesuai peraturan di halaman 6). 

Note: Naga Laut berada di papan permainan sejak pengaturan permainan. Hiu dan Kaiju 
akan diletakkan berdasarkan hasil efek dari Creature Tile.

AKHIR PERMAINANAKHIR PERMAINAN
Permainan berakhir bila tidak ada Petualang yang 
harus diselamatkan atau Gunung Berapi ketiga 

 terbuka.
Note: Apabila berakhir karena erupsi Gunung 
Berapi ketiga, Petualang yang belum ditolong 
tidak menghasilkan poin.
Hitung nilai harta yang Anda dapatkan dari 
Petualang yang tertolong. Pemain dengan harta 
terbanyak memenangkan permainan. Para pemain 
yang berimbang hasilnya berbagi kemenangan ini!

2.2.

3.3.
TIDAK
TERSISA
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Final score example:
Jane rescued 5 Adventurers while 3 others were eliminated. 
When the 3rd Volcano is revealed, her 2 remaining 
Adventurers on a Raft are eliminated because she didn’t get 
the chance to lead them to the Rescue Islands.  
Her final score is 4+5+1+2+4 = 16 points.

Rising watersRising waters
Take any Island tile among the thinnest tiles remaining on the board. Thus, the different types of tiles will gradually 
disappear:

First, the Beach tiles , then the Forest tiles , and finally, the Mountain tiles .

If there were any Adventurers or Creatures on the tile you took, place them on the Water space you just revealed.

Secretly look at the back of the tile you removed. 

	× If it is an Effect , apply it immediately and discard the tile.
Exception: In addition to their effect, Volcano tiles trigger the countdown for the end of the game and remain on 
their space. The game ends as soon as 3 Volcanoes are revealed.

	× If it is an Ability , keep the tile face down and use it during one of your subsequent Action phases.
Exception: You don’t need to wait your turn to use the Repellent tile in retaliation for the attack of an opponent.

For a list of Effects and Abilities, see page 8.

�If you have no Adventurers left to be rescued at the beginning of your turn,  remove 2 tiles 
instead of 1 during the Rising Waters phase.

CreaturesCreatures
Roll the Creature die. If the Creature depicted on the die is on the board, you must 
move it (see Creatures : Movements and Interactions, page 6). 

Note: Sea Serpents are on the board from the setup. Sharks and Kaijus will be added when 
you apply the effect of the Creature tile.

END OF THE GAMEEND OF THE GAME
The game ends when no Adventurers are left to 
be rescued or when a 3rd Volcano  is revealed.
Note: If the eruption of the 3rd Volcano triggers 
the end of the game, you score 0 points for the 
Adventurers you could not rescue.
Tally the treasure points you earned by saving 
Adventurers. The player with the most treasure 
points wins the game. In case of a tie, all tied 
players share the victory!

2.2.

3.3.
IF NO LEFT
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Contoh fase Action:
Anna menggerakan Petualang dengan berenang ke 
Island Tiles 11 , dan berlanjut ke Rakit terdekat 22 .  

Lalu menggerakan Petualang lain dengan berenang 
ke sebuah Rakit 33 .  Anna menggunakan Paddle 
Ability ( ) untuk menggerakan sebuah Rakit 

sebanyak 2 area.

Rescue Island

22

3311

ActionAction
A. PERGERAKAN
Didalam fase Action, apabila masih memiliki Petualang, Anda dapat melakukan maksimal 3 pergerakan yang dapat dibagi 
antara Rakit atau Petualang Anda.

�Pergerakan�Petualang�di�darat
Setiap pergerakan Petualang harus dimulai DAN diakhiri di Island Tiles, 
Rakit atau Rescue Island.

�Pergerakan�Petualang�dengan�berenang
Setiap pergerakan Petualang harus dimulai ATAU diakhiri di area air. 

Setiap Petualang hanya dapat berenang satu kali didalam air di setiap gilirannya. 

Pergerakan�Rakit
Gerakkan Rakit yang kosong atau Rakit yang Anda kontrol ke area air yang bersebelahan dan tidak terdapat Rakit. 

 Untuk mengontrol Rakit, Anda harus setidaknya memiliki jumlah Petualang yang sama 
dengan pemain lain didalam Rakit yang sama.. 

Note: Ketika Petualang berada di area yang sama dengan sebuah Rakit, letakkan Petualang tersebut dialam Rakit  
         apabila masih ada tempat.

B. PEMAKAIAN ABILITIES
Selain pergerakan di fase Action, Anda juga dapat 
menggunakan sejumlah Ability Tiles dengan membuang 
dan mengaktifkan efek ability-nya.
Anda mendapat Abilities di fase Rising Water.  
(halaman 5).

11..
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menolong mereka ke Rescue Island. Final skor Jane adalah 
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CreaturesCreatures
Lempar Dadu Creatures, apabila Creatures yang muncul berada di papan permainan, 
Anda harus menggerakan-nya (sesuai peraturan di halaman 6). 

Note: Naga Laut berada di papan permainan sejak pengaturan permainan. Hiu dan Kaiju 
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TIDAK
TERSISA
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CREATURES: MOVEMENTS AND INTERACTIONSCREATURES: MOVEMENTS AND INTERACTIONS
Each Creature interacts with specific Elements occupying its space.

These interactions occur when:

1. The Creature moves onto a space occupied with these Elements. 
2. These Elements are moved onto a space occupied by the Creature.
3. �The Creature comes into play through the effect of a Creature tile (see 

page 8) and is placed on a space occupied by these Elements.  
If a Creature eliminates an Adventurer or a Raft, place it next to the game 
board. In the case of an Adventurer being eliminated, do not look at its treasure value. 

PLAYER AID ANATOMYPLAYER AID ANATOMY

MOVE USE

REMOVE

IF NO  LEFT

ROLL

1. ACTIONS

2. RISING WATERS

3. CREATURES

Type(s) of spaces 
on which it can 
be moved

Elements with 
which the Creature 
interacts

Type of 
Creature

Movement 
range

Movement:  Water space.

Interaction: Eliminates Rafts and all 
Adventurers (including Swimmers). 

Movement:  or  Water 
spaces.

Interaction: Eliminates 
Swimmers. 

Sea 
Serpent

Kaiju

Shark

Movement:   or  Water and/or Land spaces.

Interaction: Eliminates Rafts, pushes Adventurers onto any adjacent spaces (not necessarily the same), 
and displaces Creatures according to their Movement rules.

Note: Several Creatures can occupy the same space, except Kaijus. Nothing can enter a Kaiju 
space, except another Kaiju (displacing the first one). 

Legend: 

 Water space

Every Adventurer  
is eliminated

Only Swimmers are 
eliminated

Rafts are 
eliminated

The Kaiju pushes Adventurers onto 

adjacent spaces and displaces Creatures 

according to their movement rules

 Land space

A Swimmer is an 

Adventurer on a Water 

space (not on a Raft).

�A Creature immediately ends its 
movement if it enters a space 
occupied by one or more Elements 
it interacts with.
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CREATURES : PERGERAKAN DAN INTERAKSICREATURES : PERGERAKAN DAN INTERAKSI
Setiap Creature berinteraksi dengan elemen spesifik yang berada di sebuah area.

Interaksi ini terjadi apabila:

1.  Creatures bergerak kedalam area yang memiliki elemen tersebut. 
2. Elemen bergerak kedalam area yang memiliki Creatures didalamnya.
3.  Creatures masuk ke permainan melalui efek Creature Tile (halaman 8) 

dan diletakkan di area dengan elemen didalamnya.  
Apabila Creatures meng-eliminasi Petualang atau Rakit, letakkan petualang 
(tampa melihat nilai hartanya) dan rakit tersebut di samping papan permainan. 

ANATOMI PLAYER AIDANATOMI PLAYER AID

MOVE USE

REMOVE

IF NO  LEFT

ROLL

1. ACTIONS

2. RISING WATERS

3. CREATURES

Tipe area 
yang dapat 
dilalui

Elemen yang  
beinteraksi dengan 
Creatures

Jenis 
Creatures

Jarak 
gerak

Jarak Gerak:  Area air.

Interaksi: Eliminasi Rakit dan semua 
Petualang (termasuk Perenang). 

Jarak Gerak:  atau   
Area air.

Interaksi: Eliminasi 
Perenang. 

Naga 
Laut

Kaiju

Hiu

Jarak Gerak:   atau  Area air dan/atau darat.

Interaksi: Eliminasi Rakit, mendorong Petualang ke area sebelah, dan menggerakkan Creatures lain 
sesuai dengan jarak gerak-nya.

Note: Beberapa Creatures dapat berada didalam area yang sama, terkecuali Kaiju. Tidak ada hal 
lain dapat masuk ke area dengan Kaiju kecuali Kaiju lain (menggantikan Kaiju pertama). 

Legenda: 

 Area air

Semua Petualang 
tereliminasi

Hanya Perenang 
yang tereliminasi

Semua Rakit 
tereliminasi

Kaiju mendorong Petualang ke area 

sebelah dan menggerakan Creatures 

sesuai dengan aturan gerak-nya

 Area darat

Perenang adalah 

Petualang yang berada 

di dalam air.

 Creatures segera mengakhiri 
pergerakan-nya apabila masuk 
kedalam area dengan satu atau 
lebih Elemen yang berinteraksi 
dengan-nya.
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Scan for more 

FAQFAQ
 ×  Apakah saya dapat melihat contoh pergerakan 
Petualang yang valid dalam satu giliran? 
Ya!
Dalam contoh ini, setiap warna mewakili giliran yang berbeda.
Pergerakan valid:

Pergerakan non-valid:

Petualang hanya dapat bergerak dengan berenang  satu 
kali setiap giliran.

Petualang kuning tidak dapat berenang ke area air atau 
menggerakan Rakit karena tidak memiliki kontrol Rakit tersebut..

 ×  Dapatkah saya menggerakan Petualang ke dalam area 
dengan Petualang lain?
Ya! Batasan 1 Petualang setiap area hanya berlaku di saat 
Pengaturan Permainan. Ketika permainan dimulai, tidak ada 
limit jumlah Petualang didalam satu area. 

 ×  Di fase Creatures, bagaimana saya memutuskan 
kemana Creatures bergerak? Bagaimana urutan Kaiju 
berinteraksi dengan elemen?  
Pemain aktif berhak memilih dan memutuskan bagaimana 
interaksi dan urutannya.

 ×  Apa yang terjadi apabila saya meletakkan Creatures 
via efek Creature Tiles ke dalam area dengan Kaiju? 
Creatures tidak dapat masuk ke dalam area tersebut, 
kecuali dia adalah Kaiju. Kaiju tersebut segera mengganti 
Creatures lain didalam area itu.

 ×  Apa yang terjadi apabila tidak ada Rakit yang tersisa 
di supply ketika saya membuka Raft Tile?
Letakkan Rakit kosong ke dalam area tersebut. Apabila tidak 
ada Rakit kosong, tidak ada efek yang terjadi.

 × Apa yang terjadi bila Rakit masuk ke area dengan  
    jumlah Petualang melebihi kapasitas Rakit tersebut? 

Jarang terjadi! Pemain aktif berhak menentukan Petualang 
mana yang naik ke dalam Rakit.

 × Dapatkah menggunakan Dolphin Tile untuk menggerakkan  
    Petualang dari Island Tiles atau Rakit kedalam area air?

Tidak, Dolphins hanya dapat digunakan di area air oleh 
Perenang.

 × Bila saya memakai Ability dari Creature Tile, apa saya  
    tetap melempar Dadu Creatures di fase Creatures?

Ya!

 × Bila saya menggunakan Repellent, apakah Petualang  
    saya masi berinteraksi dengan Creatures tersebut? 

Tidak! Semua Petualang dan Rakit tidak terpengaruh dan 
tetap berada di area tersebut.

 ×  Dapatkah Repellent mengusir lebih dari satu Creatures ?
Tidak, hanya 1 Creatures yang dapat terpengaruh oleh 1 
Repellent.
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FAQFAQ
	× �Can I see examples of movements I can or cannot 
perform on my turn? 
Yes!
In the following examples, each color represents a different turn.
Valid turn:

Invalid turn:

Each meeple can be moved by swimming only once per 
turn (apart from Ability tiles).

The yellow Adventurer can neither be moved to this Water space 
by swimming, nor by Raft because they do not control it.

	× �Can I move an Adventurer to a space occupied by 
another Adventurer?
Yes! The limit of 1 Adventurer in each space only applies 
during setup. Once the game has started, any number of 
Adventurers can occupy the same space. 

	× �During the Creature phase, how do I decide where the 
Creature should move? In what order does the Kaiju 
interact with Elements?  
The active player makes all those choices and decides on 
the order in which to apply the interactions.

	× �What happens if I should place a Creature on a space 
occupied by a Kaiju via the effect of a Creature tile? 
The Creature cannot come into play unless it is a Kaiju, in 
which case, it immediately displaces the one already on 
that space.

	× �What happens if I reveal the effect of a Raft tile when 
the supply of Rafts is depleted?
In that case, move an empty Raft to that space, that’s already 
on the board. If there are no empty Rafts, nothing happens.

	× What happens if a Raft enters a space with more 	
	 Adventurers than available spots aboard? 

It’s rare, but in that case, the active player decides who 
gets onto the Raft.

	× Can I use the Ability of a Dolphin tile to move an 		
	 Adventurer from an Island tile or a Raft onto a Water space?

No. Dolphins are in the Sea, and only Swimmers can cling to 
their fins as they pass by.

	× �If I use the Ability of a Creature die tile, do I still roll 
the die for the Creature phase?
Yes!

	× �If I use a Repellent, are my Adventurers still affected 
by the interaction with the Creature? 
No! All the Adventurers and/or Rafts sharing the Creature’s 
space are spared and remain on that space.

	× �Can I use a Repellent to remove more than one Creature?
No, you can’t. You can only use 1 Repellent against 1 
Creature (i.e., 1 Repellent per Creature).
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CREATURES : PERGERAKAN DAN INTERAKSICREATURES : PERGERAKAN DAN INTERAKSI
Setiap Creature berinteraksi dengan elemen spesifik yang berada di sebuah area.

Interaksi ini terjadi apabila:

1.  Creatures bergerak kedalam area yang memiliki elemen tersebut. 
2. Elemen bergerak kedalam area yang memiliki Creatures didalamnya.
3.  Creatures masuk ke permainan melalui efek Creature Tile (halaman 8) 

dan diletakkan di area dengan elemen didalamnya.  
Apabila Creatures meng-eliminasi Petualang atau Rakit, letakkan petualang 
(tampa melihat nilai hartanya) dan rakit tersebut di samping papan permainan. 

ANATOMI PLAYER AIDANATOMI PLAYER AID

MOVE USE

REMOVE

IF NO  LEFT

ROLL

1. ACTIONS

2. RISING WATERS

3. CREATURES

Tipe area 
yang dapat 
dilalui

Elemen yang  
beinteraksi dengan 
Creatures

Jenis 
Creatures

Jarak 
gerak

Jarak Gerak:  Area air.

Interaksi: Eliminasi Rakit dan semua 
Petualang (termasuk Perenang). 

Jarak Gerak:  atau   
Area air.

Interaksi: Eliminasi 
Perenang. 

Naga 
Laut

Kaiju

Hiu

Jarak Gerak:   atau  Area air dan/atau darat.

Interaksi: Eliminasi Rakit, mendorong Petualang ke area sebelah, dan menggerakkan Creatures lain 
sesuai dengan jarak gerak-nya.

Note: Beberapa Creatures dapat berada didalam area yang sama, terkecuali Kaiju. Tidak ada hal 
lain dapat masuk ke area dengan Kaiju kecuali Kaiju lain (menggantikan Kaiju pertama). 

Legenda: 

 Area air

Semua Petualang 
tereliminasi

Hanya Perenang 
yang tereliminasi

Semua Rakit 
tereliminasi

Kaiju mendorong Petualang ke area 

sebelah dan menggerakan Creatures 

sesuai dengan aturan gerak-nya

 Area darat

Perenang adalah 

Petualang yang berada 

di dalam air.

 Creatures segera mengakhiri 
pergerakan-nya apabila masuk 
kedalam area dengan satu atau 
lebih Elemen yang berinteraksi 
dengan-nya.
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FAQFAQ
 ×  Apakah saya dapat melihat contoh pergerakan 
Petualang yang valid dalam satu giliran? 
Ya!
Dalam contoh ini, setiap warna mewakili giliran yang berbeda.
Pergerakan valid:

Pergerakan non-valid:

Petualang hanya dapat bergerak dengan berenang  satu 
kali setiap giliran.

Petualang kuning tidak dapat berenang ke area air atau 
menggerakan Rakit karena tidak memiliki kontrol Rakit tersebut..

 ×  Dapatkah saya menggerakan Petualang ke dalam area 
dengan Petualang lain?
Ya! Batasan 1 Petualang setiap area hanya berlaku di saat 
Pengaturan Permainan. Ketika permainan dimulai, tidak ada 
limit jumlah Petualang didalam satu area. 

 ×  Di fase Creatures, bagaimana saya memutuskan 
kemana Creatures bergerak? Bagaimana urutan Kaiju 
berinteraksi dengan elemen?  
Pemain aktif berhak memilih dan memutuskan bagaimana 
interaksi dan urutannya.

 ×  Apa yang terjadi apabila saya meletakkan Creatures 
via efek Creature Tiles ke dalam area dengan Kaiju? 
Creatures tidak dapat masuk ke dalam area tersebut, 
kecuali dia adalah Kaiju. Kaiju tersebut segera mengganti 
Creatures lain didalam area itu.

 ×  Apa yang terjadi apabila tidak ada Rakit yang tersisa 
di supply ketika saya membuka Raft Tile?
Letakkan Rakit kosong ke dalam area tersebut. Apabila tidak 
ada Rakit kosong, tidak ada efek yang terjadi.

 × Apa yang terjadi bila Rakit masuk ke area dengan  
    jumlah Petualang melebihi kapasitas Rakit tersebut? 

Jarang terjadi! Pemain aktif berhak menentukan Petualang 
mana yang naik ke dalam Rakit.

 × Dapatkah menggunakan Dolphin Tile untuk menggerakkan  
    Petualang dari Island Tiles atau Rakit kedalam area air?

Tidak, Dolphins hanya dapat digunakan di area air oleh 
Perenang.

 × Bila saya memakai Ability dari Creature Tile, apa saya  
    tetap melempar Dadu Creatures di fase Creatures?

Ya!

 × Bila saya menggunakan Repellent, apakah Petualang  
    saya masi berinteraksi dengan Creatures tersebut? 

Tidak! Semua Petualang dan Rakit tidak terpengaruh dan 
tetap berada di area tersebut.

 ×  Dapatkah Repellent mengusir lebih dari satu Creatures ?
Tidak, hanya 1 Creatures yang dapat terpengaruh oleh 1 
Repellent.
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Tile descriptionsTile descriptions
TILES WITH EFFECTS

(To be applied immediately)
TILES WITH ABILITIES

(To be kept and used during a subsequent Action phase)

Green Creature: Place a Shark on this 
space. If all Sharks are on the board, 
move one onto this space. 
Tile distribution: x3  x3  

Paddles: Move an empty Raft or one 
that you control 1 or 2 spaces. 
Tile distribution: x2 

Blue Creature: Place a Kaiju on this 
space. If both Kaijus are on the board, 
move one onto this space. 
Tile distribution: x3  x2  

Dolphin: Move one of your Swimmers 
1 or 2 Water spaces. This movement 
can end on land or on a Raftt. 
Tile distribution: x3  x1 

Raft: Place a Raft on this space. 
Tile distribution: x1  x3 

Dive: Move any Creature on the 
board to any empty Water space. 
Tile distribution: x2 

Whirlpool: Remove from the board all 
the Elements (Adventurers, Creatures, 
and Rafts) occupying this space and all 
adjacent Water spaces. 
Tile distribution: x2  x4 

Creature die: Roll the die and move 
the corresponding Creature according 
to their Movement rules.
Tile distribution: x2  x2 

Volcano: Remove from the board all the 
Elements (Adventurers and Creatures) 
occupying this space. Leave the Volcano 
faceup on this space. It is no longer 
accessible.
Reminder: When a 3rd Volcano is 
revealed, the game ends!
Tile distribution: x4 

Repellent: You can use this Ability any 
time when one of your Adventurers is 
on the same space as a Shark or a Kaiju. 
Remove the Creature from the board.
Tile distribution: x2  x1 

Player’s turn reminderPlayer’s turn reminder

CreaturesRising WatersAction

MOVE USE

IF NO LEFT

REMOVE ROLL

Deskripsi TileDeskripsi Tile
TILE�DENGAN�EFFECTS

(Segera digunakan)
TILE�DENGAN�ABILITY

(disimpan dan digunakan di fase Action selanjutnya)

Creature Hijau: Letakkan Hiu di area 
ini. Apabila semua Hiu sudah terpakai, 
gerakkan Hiu yang sudah ada di 
permainan ke dalam area. 
Distribusi tile: x3  x3  

Paddles: Gerakkan Rakit kosong atau 
Rakit yang anda kontrol sebanyak 
1-2 area. 
Distribusi tile: x2 

Creature Biru: Letakkan Kaiju di 
area ini. Apabila semua Kaiju sudah 
terpakai, gerakkan Kaiju yang sudah 
ada di permainan ke dalam area. 
Distribusi tile: x3  x2  

Dolphin: Gerakkan Perenang Anda 
sebanyak 1-2 area air. Gerakan ini 
dapat berakhir di darat atau Rakit. 
Distribusi tile: x3  x1 

Raft: Letakkan Rakit ke area ini. 
Distribusi tile: x1  x3 

Dive: Gerakkan Creature pilihan Anda 
ke area air yang kosong pilihan Anda. 
Distribusi tile: x2 

Whirlpool: Eliminasi semua Elemen 
(Petualang, Creatures, dan Rakit) yang 
berada di area ini dan sekelilingnya 
(adjacent). 
Distribusi tile: x2  x4 

Creature die: Lempar Dadu Creatures 
dan lakukan pergerakan Creatures 
yang sesuai dengan jenis Creatures.
Distribusi tile: x2  x2 

Gunung Berapi: Eliminasi semua Elemen 
(Petualang, Creatures, dan Rakit) yang 
berada di area ini. Biarkan tile Gunung 
Berapi di area tersebut secara face up. 
Area ini tidak dapat diakses.
Pengingat: Permainan berakhir disaat 
Gunung Berapi ketiga terbuka!
Distribusi tile: x4 

Repellent: Anda dapat menggunakan 
Tile ini apabila ada Petualang yang 
berada di area yang sama dengan Hiu 
atau Kaiju. 
Eliminasi Creatures tersebut dari papan 
permainan.
Distribusi tile: x2  x1 

Pengingat Giliran PemainPengingat Giliran Pemain

CreaturesRising WatersAction

MOVE USE

TIDAK
TERSISA

REMOVE ROLL
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