


nicio do Século 20 — tempo de exploragoes e aventuras. A mis-

teriosa ilha de Atlintida foi descoberta no meio do oceano e

hd rumores de iniimeras riquezas! Depois de desvendarem
Atlintida, os exploradores estio prontos para voltar para casa com
tesouros e outros artefatos. Mas Atlintida comegcou a afundar!
Quem conseguird chegar em terra firme?
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Ao final da partida, vire todos os seus exploradores que vocé conse-
guiu levar 2 terra firme (ilhas nas quinas do tabuleiro) e some os pontos
impressos em sua base. O jogador com a maior quantidade de pontos

(no necessariamente aquele que salvou mais exploradores) vence o jogo.

¢ 1 Tabuleiro;
* 40 pecas de terreno (16 pegas de praia, 16
pecas de floresta e 8 pegas de montanha);

* 40 pedes de Exploradores (10 de cada cor);
* 5 pedes de Serpente Marinha;
* 6 pedes de Tubarao;
* 5 pedes de Baleia;

* 12 pedes de Barco;
* 1 dado de criaturas;
* 1 livro de regras.
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1. Coloque os pedes das 5 Serpentes Marinhas nos espacos do
tabuleiro que contenham o {cone de Serpente Marinha.

2. Embaralhe as pecas de Terreno com a face para baixo (mos-
trando o lado da Praia, da Floresta e da Montanha), e os coloque
aleatoriamente dentro do espago de mar em negrito do tabuleiro.
Deste modo, vocé ird criar uma ilha feita de pecgas de Praias, de
Florestas e de Montanhas com a Serpente Marinha ao centro.

3. Cada jogador escolhe uma cor e pega os 10 pedes de Explorador
correspondentes.




4. Cada jogador pega 2 pedes de Barco.

5. Os pedes de Barco restantes, assim como os de Tubario e de
Baleia, sdo colocados de lado (eles serdo usados durante a partida).

6. Escolha ou sorteie o jogador que ird comecar a partida (que por
légica serd chamado de “primeiro jogador” daqui para frente).
Debaixo de cada um de seus pedes de Explorador hd um niimero de
1 a 6. Dé uma boa olhada em seus pedes, mas nao mostre os niimeros
aos outros jogadores. Tente lembrar no decorrer da partida onde vocé
colocou cada um deles durante a preparagio, como por exemplo, onde
estd 0 de maior niimero ou quanto vale cada explorador que vocé con-
seguiu conduzir para terra firme. O niimero da base dos exploradores
representa a quantidade de tesouro que ele carrega consigo.

7. Comegando pelo primeiro jogador e prosseguindo em sentido
horério, os jogadores colocam um pedo de Explorador em uma peca
de Terreno vazio (ou seja, uma peca de Terreno que nio contenha
“um pedo de Explorador). Tome cuidado para nio revelar o niimero
impresso em seus Exploradores quando colocd-los. O posiciona-
mento dos pedes de Exploradores continua até que cada jogador
tenha colocado todos os seus 10 pedes. Em partidas com menos de 4
jogadores algumas pecas de Terreno permanecerio vazias.

8. Comegando pelo primeiro jogador e prosseguindo em sentido
hordrio, os jogadores colocam um de seus pedes de Barco sobre
um espaco de mar vazio (ou seja, um espago que nao contenha um
pedo de Barco ou de Serpente Marinha) adjacente a uma peca de
Terreno. O posicionamento dos pedes de Barco continua até que
cada jogador tenha colocado ambos os pedes.
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~Nota Importante - Peoes de Exdlorador

I - Uma vez iniciada a partida, vocé nao mais poderd olhar ou reve-

_ lar o valor de seus pedes de Explorador, mesmo que eles tenham
-q: alcancado terra firme ou tenham sido removidos da partida.
1
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CVisa0ldaltartida

Agora os jogadores realizardo seus turnos, comegando pelo pri-
meiro jogador e prosseguindo em sentido hordrio.
Durante seu turno, vocé tem que realizar as agoes na seguinte ordem:

@ 1 Use uyia Pega de Terreno de sua o’

Apenas uma vez por turno, vocé poder4 usar uma pega de Terreno que

———— ——

vocé obteve em turnos passados. Naturalmente, vocé ird pular esta agao
durante o primeiro turno assim como qualquer outro turno em que
vocé ndo tiver ou nio quiser usar uma peca de Terreno de sua “mao”.

@ 2 Movimente seus Exploradores
e/ oy pedes de Bareo

Vocé pode movimentar qualquer combinagio de Exploradores e/

ou pedes de Barco. Vocé tem no total 3 espacos de movimento, por .
terra ou por mar. Por exemplo, vocé pode movimentar 2 pedes de —
Explorador, cada um por um espago, para alcangar um Barco e depois
movimentar este Barco por um espago. O objetivo ¢ fazer com que

seus Exploradores cheguem aos Barcos para conduzi-los 4 terra firme.

@ 3.Remova yma neca de Terreno

Com muito cuidado, remova uma peca de Terreno da ilha. Quaisquer
Exploradores sobre esta pega estardo agora sobre o espago de mar que
previamente estava ocupado pela peca removida. Dé uma olhada no
verso da peca sem mostré-lo aos outros jogadores (v4 a se¢io Usando
Informagées de uma Peca de Terreno para mais detalhes).

Vocé tem que respeitar duas condi¢oes quando remove uma pega de
Terreno. Primeiro, deve escolher uma pega adjacente a um espago de
mar (mesmo que este espaco jd tenha contido uma pega de Terreno).
Segundo, todas as pecas de Praia devem ser removidas primeiro, segui-
das pelas pecas de Floresta e, finalmente, pelas pecas de Montanha
— isso representa o afundar dos Terrenos que estao mais préximos do
mar. Se uma peca de Praia estiver completamente cercada por pecas
de Floresta e/ou Montanha, remova-a como a tltima peca de

Praia (ainda que ela nao esteja adjacente a um espago de mar). O
mesmo acontece com pegas de Floresta cercadas por Montanhas.



@ 4. fole 0 dado e mova uma criatura
Vocé deve rolar o dado de Criaturas.
ey Vocé pode movimentar a Criatura correspondente ao resultado
— do dado (Serpente Marinha, Tubario ou Baleia), que jd esteja no
tabuleiro, por um ou mais espacos para atacar outro jogador ou
proteger os seus proprios Exploradores. Leia a secdo “Usando o
Resultado do Dado” para maiores detalhes.

d Usando o Resultado do dado

A Serpente Marinha, o Tubario e a Baleia nao tém efeito uns sobre
os outros. Eles podem ocupar o mesmo espaco de mar. Se a Criatura
sorteada nao estiver presente no tabuleiro, nada acontece.

Serpente Marinha
T Se o resultado for uma Serpente Marinha, movimente
um desses pedes por um espaco de mar. Se a Serpente Marinha entrar
em um espago de mar ocupado por um Barco contendo passageiros,
remova do jogo este Barco e todos os seus passageiros. Remova também
todos os Nadadores que estiverem neste espaco de mar. Se for um barco

vazio, ele continua em jogo.

Tubarao @

Se o resultado do dado for um Tubarao, movimente
a um desses pedes por um ou dois espacos de mar. Se o Tubarao
————— —entrar em um espa¢o de mar ocupado por um ou mais Nadadores,
o movimento do Tubario termina. Remova do jogo todos os
Nadadores do espago de mar que o Tubario tenha parado. Se este
espaco de mar contiver um Barco, o Tubario nio o afetard (ou qual-

quer passageiro do mesmo).
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Se o resultado do dado for uma Baleia, movimente
um desses pedes de um a trés espagos de mar. Se a Baleia entrar
em um espago de mar ocupado por um Barco contendo um ou

- . mais pagsageiros, seu movimento termina: o Barco ¢é
removido do jogo e seus passageiros se tornam
Nadadores. Se o espago de mar também
contiver um Tubardo, os Nadadores sao
removidos do jogo. Uma Baleia nio
afeta Nadadores ou Barcos vazios no
mesmo espaco de mar que estiver.
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@ :xploradores em Espaco de Terra

* Vocé pode mover um Explorador de uma pega de Terreno para

outra peca de Terreno adjacente, mesmo se ela estiver ocupada
por um ou mais Exploradores.

* Vocé pode mover um Explorador de uma peca de terreno para
um barco em um espago de mar adjacente.

* Vocé pode mover um Explorador de um barco para outro barco
em um espaco de mar adjacente.

* Vocé pode mover um Explorador para um barco que j4 esteja ocupado
por Exploradores de outras cores (porém ndo mais do que 3 por Barco).

* Vocé nio pode mover o Explorador de outro jogador.

* Uma vez que o Explorador deixar a Ilha (embarcando em um
Barco ou se tornando um nadador), ele nao poderd retornar para
uma pega de terreno.

@ :xploradores no Mar (Nadadores)

« Os Exploradores se tornam nadadores quando eles se movern para um
espago de mar a partir de uma pega de Terreno adjacente, quando eles
pulam de um barco para o espago de mar que o barco ocupa, quando
eles caem no espago de mar assim que uma peca de terreno é remo-
vida ou quando uma Baleia causa o naufrdgio de um Barco, fazendo
com que o Explorador caia no espago de mar que o Barco ocupava.

* Vocé pode mover apenas um nadador por espago de mar a cada turno.
Quando um nadador for de uma pega de Terreno ou Barco para um
espago de mar, isto é considerado um movimento de um espago de mar.

* Vocé ndo pode mover um nadador de um espaco de mar para um
Barco que esteja em um espago de mar adjacente (j4 que isso seria
considerado 2 movimentos e o nadador s6 pode ser movido por um
espaco de mar a cada turno). Vocé sé pode mover seu
nadador para um Barco que esteja ocupando o

mesmo espago de mar que este nadador.

* Se vocé mover um nadador para um
espago de mar que tenha uma Serpente
Marinha ou um Tubario, o nada-
dor serd imediatamente removido

de jogo. Consequentemente,
nadadores nio podem cruzar

este tipo de espaco.




‘ e “ Pegas usadas imediatamente (borda verde)

i Bd!".los ' Se vocé vir um destes icones, imediatamente revele a peca aos
* Quando um Barco estiver vazio, qualquer
jogador poderd mové-lo de um espago

outros jogadores, realize as agoes descritas abaixo, e remova a pega
de Terreno do jogo.

de mar para o outro, do jeito que quiser
(a0 custo de um movimento por espago).

* Cada espaco de mar s6 pode conter um Barco.

* Cada Barco s6 poderd carregar trés exploradores (independen-
temente da cor).

* Quando um Barco contiver Exploradores de mais de um joga-
dor, serd o jogador com a maior quantidade de Exploradores a
bordo que ird controlar o Barco. Quando um jogador controla
um Barco, apenas este jogador poderd mové-lo.

* Quando virios jogadores tiverem a mesma quantidade de Exploradores
“embarcados em um Barco, cada jogador terd o controle do mesmo.

* Se vocé mover um Barco contendo um ou mais Exploradores para
um espaco de mar em que haja uma Serpente Marinha ou uma
Baleia, o Barco serd imediatamente removido de jogo, e seus passa-
geiros se tornario nadadores (nio se esquega de que se o espaco de
mar estiver ocupado por um Tubario ou uma Serpente Marinha,
estes nadadores serdo imediatamente removidos do jogo).

‘ Rlcancando Yerra Firme

* Exploradores podem desembarcar de um Barco ancorado em
um dos espagos de mar adjacentes a uma das Terras Firmes. Este
desembarque custa um movimento. O Barco permanece no
mesmo espago de mar até ser movido novamente.

* Movimentar um nadador para uma Terra Firme a partir de um
dos dois espagos de mar adjacentes custa um movimento.

* Seus exploradores podem desembarcar em qualquer Terra Firme,
e ndo somente naquela que estiver a sua frente.

@ Usando a lnformacao de
uma Peca de Terreno

Quando vocé remove uma pega de terreno (passo
#3 da Visaio da Partida), discretamente olhe
a parte de baixo da peca sem mostré-la aos
outros jogadores. Existem trés tipos de pegas

e cada uma delas ¢ usada de forma diferente:

1. Para serem usadas imediatamente;

2. Para serem usadas no inicio do seu turno;

3. Para serem usadas fora de seu turno
(defensivamente).

e

" -os embarcados no Barco. Se o espago de mar

Pegue um Tubario que tenha sido colocado
de lado e o coloque no espago de mar que
era ocupado pela Peca de Terreno. Qualquer

" nadador naquele espago é removido de jogo.

Pegue uma Baleia que tenha sido colocada
de lado e a coloque no espaco de mar que era -
ocupado pela peca de Terreno.

Pegue um Barco que tenha sido colocado de
lado e o coloque no espagco de mar que era
ocupado pela peca de Terreno. Se o espaco de
mar contiver um ou mais nadadores, coloque
contiver mais de trés nadadores, o jogador que™
tiver revelado a pega de Terreno é quem escolhe

quais nadadores embarcarao.

Redemoinho: remova do jogo todos os
nadadores, Serpentes Marinhas, Tubardes,
Baleias, Barcos e exploradores do espaco de
mar ocupado pela peca de Terreno, assim
como os dos espacos de mar adjacentes.

Erupc¢io Vulcinica: veja a segao “Fim do -
Jogo”, mais a frente. —




“ Pegas para serem jogadas no inicio de seu
turno (borda vermelha)

Se vocé observar um desses icones, coloque a peca com a face para
baixo a sua frente (na sua “mao” de pegas). Em seguida, uma vez por
turno, durante o passo 1, como indicado na se¢io “Visao da Partida’,
vocé pode usar uma (e somente uma) das pecas de sua “méo’.

Uma vez usada, remova-a do jogo.

Um Golfinho veio ajudar um de seus nadado-
res. Mova um de seus nadadores 1 a 3 espacos
de mar.

Os ventos estao lhe favorecendo! Mova um
Barco que vocé controla 1 a 3 espagos de
mar.

Mova uma Serpente Marinha a sua escolha
(que esteja presente no tabuleiro) para qual-
quer espago vazio de mar.

Mova um Tubarao 2 sua escolha (que j4 esteja
presente no tabuleiro) para qualquer espaco
vazio de mar.

Mova uma Baleia 2 sua escolha (que jd esteja
presente no tabuleiro) para qualquer espaco
" vazio de mar.

.d Pegas a serem usadas fora de seu turno
(defensivamente) (borda vermelha com um “X”)

Finalmente, se vocé observar um destes icones, coloque a peca
com a face para baixo 2 sua frente (na sua “mio” de pecas). Estas
pecas s6 podem ser usadas durante o turno de outro jogador, nio
podendo ser usadas em seu turno. Elas sdo consideradas pecas
“defensivas”, ja4 que sdo usadas em reagio ao movimento de uma
criatura feito por um oponente. Uma vez usada, remova-a do
jogo. Elas devem ser resolvidas da seguinte forma:

Quando outro jogador mover um .J.Tubalrio
para um espaco de mar ocupado por algum
seus nadadores, vocé pode usar esta peca
de Terreno para remover o tubario do jogo
(antes que seu nadador seja removido pelo
tubardo). Todos os nadadores permanecem
no espago de mar.

Quando outro jogador mover uma Baleia para
um espago de mar ocupado por um Barco com
um de seus exploradores, vocé pode usar esta
" peca de Terreno para remover a Baleia do jogo
(antes que ela cause o naufrigio do Barco). O
Barco permanece no espago de mar.

imfdolloge

Sob uma das pecas de Montanha hd o icone do Vulcio. Assim

que ele for revelado, uma erupgio vulcinica destrdi o restante da
ilha assim como todos os Exploradores que nio tenham chegado
a terra firme. A partida termina. No final do jogo, some os pontos
de todos os seus Exploradores que tenham alcangado terra firme.
O jogador com a maior soma de pontos (nio necessariamente
aquele com a maior quantidade de exploradores salvos) serd o
vencedor do jogo. Pode ser que vocé ndo tenha mais explorado-
res para mover antes que a partida termine. Neste caso, continue
jogando, mas pule o passo #2 da “Visao da Partida’ (mova seu
Explorador e/ou seu Barco) durante seu turno.

— = = —m



B antidaldelloisHogadores

Se a partida tiver dois jogadores, cada jogador poderd jogar com duas cores.
Isso fard com que a ilha nao fique sem populagio e tornard a partida mais
divertida. No final, vence aquele que fizer a maior quantidade de pontos

somando suas duas cores.

& IDesafios

Aqui novas variantes, ou desafios, que irdo adicionar variedade e com-

plexidade ao jogo.

@ Desafin #1: Superpopulacio!

Durante a preparagio do jogo, os jogadores poderio colocar até
dois Exploradores por peca de Terreno, exceto sobre aqueles adjacentes
espacos de mar, na costa da ilha, onde apenas um Explorador poderd ser colocado.

'@ Desafio #2: Até o Fim!

O jogo termina quando o ultimo Explorador for removido do tabuleiro (por ter sido

salvo, removido por uma criatura ou por um redemoinho). Quando a Erup¢ao Vulcanica

for revelada, trate-a como uma pega de Redemoinho e continue o jogo se sobrar algum

Explorador no tabuleiro.
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‘ Desafio #3: Todos somos iguais!

O vencedor da partida serd o jogador que tiver salvo a maior quan-
tidade de Exploradores quando a partida terminar. Ignore o niimero
impresso debaixo dos Exploradores.

@ Desafio 74; Atlantida submersa!

O jogo termina imediatamente quando a dltima pega de Terreno ¢é
removida do tabuleiro. Quando a pega de Erup¢io Vulcanica for reve-
lada, trate-a como uma pe¢a de Redemoinho e continue o jogo se ainda
houver pecas de Terreno no tabuleiro.
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Pecas Dara serem Pegr;s&drg seremm jogadas
' R 10 inicio de seu turio

. Pegueum Tubarao quejtenha sido
L colocado delladojeolcoloqueino
espaco de/mar. que era ocupado pela
Peca de/Terreno. Qualquer/nadador:
naquele espaco é removido dejjogo.

P Um|Golfinhojveiojajudarjum/de
& seusinadadores./Mova\um|deseus
nadadores/1|a}3/espacos/de/mar.

" PeguejumaBaleia queitenha sido
" colocada de/ladoie/aicoloque
no espaco/de'mar/que eralocu-

padoipelajpeca deTerreno. <l

Pegue um Barco que tenha sido colocado!de
lado e 0 coloque/noespaco de mar/que era
ocupado pelapeca de Terreno. Se olespaco de
| mar contiver,um ou'mais/nadadores, colo-

\ 1 que-os embarcados/no)Barco. Se o espago
de mar/contivermais|de trés nadadores, o
jogador que tiver reveladoja peca de/Terreno
€ quem escolhe quais nadadores embarcarao.

L Osjventos/estao)lhe favorecendo!
#Moya um/Barco]que vocé con-
trola}l a'3/espacos de/mar.

Moyaiuma'Serpente/Marinha'a
& sualescolha|(queljd esteja)pre-

B senteino|tabuleiro) para qual-
querjespacojvazio/de/mar.

Redemoinho: remova dojjogoitodos
os/nadadores, Serpentes/Marinhas,
" ‘Tubarées, Baleias, Barcos e explo-

¢ radores doespago/de;mar/ocupado
pela peca de/Terreno, assim como
os dos espacos/de mar/adjacentes.

¢ 'Mova um/Tubario/a sua escolha

¥ (quejjd'estejapresente/nojtabuleiro)

¢ paraqualqueriespacoivazio/de/mar.
i

]
}
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|

i Movajuma'Baleia'a'suaescolha)(que
ljd esteja presente/nojtabuleiro) para
" [qualquer/espacojvazio/de/mar.

. Erupcao/Vulcanica:jvejaa
secao “Fim doJogo?-

Quando outrojjogador/moyver;umTubarao para
. um espacode mar/ocupado por;algum seus

,: nadadores, vocé pode usar esta peca de/Terreno
' para remover/o tubarao dojjogoi(antes que seu
nadador;seja removido; peloTubarao). Todos
os/nadadores/permanecem no espaco de mar.

Quando outro/jogador;mover;uma Baleia para
um espaco de mar/ocupado;por,um Barco/com
L um de seus|exploradores, vocé pode usar esta

® peca deiTerreno para remover a Baleia dojjogo
(antes que ela cause o naufrigio do/Barco).
©)Barco permanece/nojespaco/de mar.
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