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La expedicion en pusca de tesoros iba viento en popa hasta que de repemte
empezaste a oir estrvendos Y sentir temblores por toda la isla. Después
de una siesta de mds de un siglo, los volcanes han decidido entrar €/
erupcion, Y pare cce ser que unas enormes Y ancestrales criaturas quieren
unirse a la fiesta...

y encima la isla se esta hundiendo (e ntamente en el mar. ;Necesitas mas
seiiales? [€s hora de largarse con todo el botin qué puedas! iHasta que 1o

encuentres tierra firme tu vida correra peligro!

y, por si fuera poco, quedan pocas balsas Yy no estds solo en esta isla.
iTodo el mundo quiere escapar!

Alejate de los volcanes Y huye de las criaturas qué acechan bajo el mar
y en las profund/dades de la jungla, pero sobre todo, no te fies de las
demas expediciones. iTodas juegan sucio!




== 1 tablero == 40 fichas de Terreno: Sy 18 Criataras == S Ayudas de juego
\ 16 de Playa, 16 de Jungla (S Serpientes marinas, (1 por color)
y 8 de Montaiia 6 Tiburones, 2 Kaiju)
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-=» 50 Supervivientes (10 por --3 12 Balsas con capacidad

color), con valor en para 3 Supervivientes
tesoros de 1, 2, 3,405 cada una
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En Survive the Island diriges a un equipo de 10 Supervivientes que huyen de una isla
que empieza a hundirse. Cada Superviviente carga con un tesoro cuyo valor se indica en
su base.

Evita a todas las Criaturas con las que te cruces y recupera tantos tesoros como puedas llevando
a tus Supervivientes a tierra firme... jY todo eso antes de que entren en erupcidn los tres volcanes
de la isla!

La Oltima persona que haya regresado sana Y salva de una isla sera la Superviviente inicial.

1 Para formar la isla, baraja las fichas de Terreno y colécalas bocarriba al azar (mostrando el tipo de terreno y sin
mirar su reverso) dentro del contorno impreso del tablero.

{2 ) Pon las Serpientes marinas en las casillas con “ y deja los Kaiju y los Tiburones a un lado del tablero.

@ Cada participante toma las 10 fichas de Superviviente y la Ayuda de juego del color que elija, ademas de 2 Balsas.
Deja las Balsas que sobren a un lado del tablero.

Partidas a 2: elegid 2 colores por participante (esos colores contardn como un solo color a efectos de juego) y tomad las
20 fichas de Superviviente y las Ayudas de juego correspondientes para que os sirva de recordatorio. Tomad también
4 Balsas.

@ Cada participante, en sentido horario, elige por turnos a uno de sus Supervivientes y lo coloca en una ficha de
Terreno vacia hasta que todo el mundo haya colocado a todos sus Supervivientes en la isla.

Partidas a 5: una vez ocupadas las 40 fichas de Terreno de la isla, colocad las fichas de Superviviente restantes en fichas
de Terreno que contengan solamente otra ficha de Superviviente.

<5> Colocad por turnos 1 Balsa en una casilla de Agua vacia adyacente a una ficha de Terreno de la isla hasta que todo
el mundo haya colocado sus Ba ' . ; T —
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Preparacion de
una partida a &

Los turnos se suceden en sentido horario y estan divididos en 3 fases:

1. Accidn . fumeata el vivel del wae . Criaturas
Mueve Supervivientes y/o Balsas y Retira una ficha de Terreno y Tira el dado y mueve
usa las Capacidades de tus fichas consulta su reverso. una Criatura.

de Terreno (consulta la pagina 4).
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A. MOVER

Durante la fase de Accidn, y si todavia tienes Supervivientes por salvar, puedes realizar hasta 3 movimientos de una
casilla, repartidos como quieras entre las Balsas y tus Supervivientes.

--> Mover tu Superviviente a pie - 3
La casilla inicial Y final de tu Superviviente es una ficha de Terreno, una |* “‘ i
Balsa o Tierra firme. -

--> Mover tu Superviviente a nado
La casilla inicial O final de tu Superviviente es una casilla de Agua.

[\ Tus Supervivientes solo pueden moverse a nado una vez por turno.

--> Mover una Balsa
Mueve una Balsa vacia o una que controles a una casilla de Agua adyacente que no contenga otra Balsa.

A Paro poder controlar una Balsa debes tener a bordo de esa Balsa mas Supervivientes que tus
oponentes.

Atencion: siempre que haya espacio libre en una Balsa deberds subir cualquier Superviviente que se encuentre en la
misma casilla que la Balsa.

B Usnn CAPACIDADES : Ejemplo de una fase de Accion:
Ademas de tus movimientos, y en cualquier momento “ Ana mueve una de sus fichas de Superviviente a nado hasta una
de la fase de Accidn, puedes descartar todas aquellas \ ficha de Terreno de la isla @, y de alli a pie hasta una Balsa que

se encuentra en una casilla adyacente @

A continvacion, mueve otra de sus fichas de
Superviviente a nado hasta otra Balsa @ Y usa su
ficha de Capacidad Remos
() para mover la
Balsa hasta 2 casillas.

fichas de Capacidad que quieras para aplicar su efecto.

Obtienes fichas de Capacidad durante la fase Aumenta
el nivel del mar (consulta la pagina S).

Tierra firme




Aumenta el nivel del wmav

Retira una ficha de Terreno a tu eleccidn de entre las fichas mas finas que queden en el tablero para que la isla
desaparezca gradualmente. El orden de fichas de Terreno que se pueden elegir debe ser:

En primer lugav, las fichas de Playa (: +, cuando ya no queden, las fichas de Jungla e, y cuando estas se terminen,

las fichas de Montaira

Si habia Supervivientes o Criaturas en la ficha de Terreno elegida, coldcalas en la casilla de Agua que acabas de revelar.
A continuacion, mira en secreto el reverso de la ficha de Terreno que has retirado.

X Si la ficha de Terreno es un Efecto O, aplica de inmediato sus reglas y descartala.
Excepcion: ademas de su efecto, las fichas de Volcan permanecen en su casilla y activan la cuenta atrds para el
final de la partida. La partida termina cuando se descubre la tercera ficha de Volcan.

X Si la ficha de Terreno es una Capacidad O, gudrdala bocabajo para usarla durante una de tus fases de Accidn.
Excepcion: no necesitas esperar a tu turno para usar la ficha de Capacidad Repelente y asi poder defenderte de un ataque.

Puedes consultar la lista de Efectos y Capacidades en la pagina 8.

A Si no te quedan Supervivientes que rescatar al principio de tu turno, retiva 2 fichas de Terreno
— en lugar de 1 durante la fase Aumenta el nivel del mar.

ST NO QUEDAN x

o Tira el dado de Criatura. Si el resultado de la tirada muestra una Criatura que se encuentre
. en el tablero, debes moverla (consulta Criaturas: Movimientos e interacciones en la pagina 6).

Atencion: las Serpientes marinas estan en el tablero desde el inicio de la partida.
Los Tiburones y los Kaiju iran apareciendo al aplicar el efecto de determinadas fichas.

——FINAL OE LA PARTIO/

La partida termina cuando no quedan Supervivientes
que rescatar o cuando se revela el tercer Volcan @

= | Ejemplo de puntuacion final:

Aunque Juana logrd rescatar a S Supervivientes, también perdio
a 3 por el camino. Al terminar la partida, por culpa del tercer
Volcan, todavia tenia 2 Supervivientes en una Balsa. Como no se
encuentran en tierra firme, Juana no puede contar su valor en
Atencion: si la partida termina debido a la tesoros. Su puntuacion final es de 4 + 5 + 1+ 2 + 4 = 16 puntos.
aparicion del tercer Volcan, cada Superviviente

sin rescatar tiene un valor de O tesoros.

Sumad los valores de tesoro de cada Superviviente
que hayais salvado. Quien consiga mas puntos de
tesoro gana la partida. En caso de empate, jno
quedara otra que compartir la victorial
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——  CRIATURAS: MOVIMIENTOS E INTERACCIONES

Cada Criatura interactVa con determinados elementos de una casilla.

Esa interaccion se da cuando: : 2
*************************************** Las Criaturas terminan de

1. La Criatura entra en una casilla ocupada por esos elementos. = inmediato su movimiento en el -
2. Esos elementos entran en una casilla ocupada por la Criatura. momento en el que entren en una
casilla ocupada por elementos con

3. La Criatura entra en juego en una casilla ocupada por esos elementos los que pueda interactuar.

debido al efecto de una ficha (consulta la pagina 3).

Cuando una Criatura elimine una ficha de Superviviente o una Balsa, pon los
componentes a un lado del tablero. No mires el valor de tesoro de las fichas de Supervivientes eliminadas.

Movimiento 1 0 2 casillas S
de Agua.

Movimiento: 1 casilla

Interaccidn: elimina Balsas y
Supervivientes (en Balsas o nadando). Interaccion: elimina

Supervivientes nadando.

Tiburones

Movimiento: 1 0 2 casillas de cualquier tipo. -

Interaccidn: elimina Balsas, empuja Supervivientes a casillas adyacentes (no necesariamente a la
misma) y desplaza a otras Criaturas siguiendo sus reglas de movimiento.

Atencion: una casilla puede estar ocupada por varias Criaturas siempre y cvando ninguna de
ellas sea un Kaiju. Nada puede entrar en una casilla ocupada por un Kaiju a excepcion de otro
Kaiju. Si eso sucede, el primer Kaiju sale desplazado de la casilla.
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X ¢Puedo entrar en una casilla ocupada por otra ficha de
Superviviente?
iSit EL limite de 1 ficha de Superviviente por casilla solo
se aplica en la preparacién. Durante la partida una casilla
puede contener cualquier nmero de Supervivientes.

X ¢Puedo ver algin ejemplo de movimientos que puedo o
no hacer en mi turno?
st X ;Cémo se decide hacia dénde debe moverse una
Criatura durante la fase de Criaturas? ;En qué orden
interactla el Kaiju con los elementos de vna casilla?

La persona que juega su turno toma todas esas decisiones.

€n los siguientes ejemplos cada color representa un turno distinto.

Turno correcto:

X ;Qué ocurre si coloco una Criatura en una casilla
ocupada por un Kaiju mediante el efecto de una ficha?
Recuerda que nada puede entrar en una casilla ocupada por
un Kaiju a no ser que se trate de otro Kaiju, en cuyo caso el
nuevo Kaiju desplaza al anterior.

X ¢Qué sucede si debo poner una Balsa en juego y no
quedan Balsas en la reserva?
Mueve una Balsa vacia del tablero a esa casilla. Si no hay
Balsas vacias, no sucede nada.

X ¢Qué sucede si una Balsa entra en una casilla con mas
Supervivientes que plazas en la Balsa?
Aunque es raro que eso suceda, la persona que juega su
turno decide quién sube a la Balsa y quién no.

X ¢Puedo utilizar la ficha de Capacidad Delfin para mover una
ficha de Superviviente de una ficha de Terreno o de una Balsa
o una casilla de Agua?

Turno incorrecto: No. Los Delfines estan en el mar y solo las fichas de

Supervivientes a nado pueden agarrarse a sus aletas.

X Si utilizo la ficha de Capacidad Dado de Criatura,
she de seguir tirando el dado en la fase de Criaturas?

isit

i

X Si uso el Repelente, ;la Criatura sigue interactuando con
mis Supervivientes antes de ser retirada?
iNo! Las Balsas y Supervivientes se salvan y permanecen en

Recuerda que cada Superviviente solo puede nadar una vez su casilla.
por turno (sin contar Capacidades). X ¢Puedo usar el Repelente para espantar a mas de vna
Criatura?

No, no puedes. Solo puedes usar el Repelente para espantar
a una Criatura (es decir, un Repelente por Criatura).
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FICHAS CON EFECTOS

(Deben aplicarse de inmediato)

FICHAS CON CAPACIDADES

(Puedes conservar estas fichas para usarlas en futuras
fases de Accidn)

Criatura Verde: pon un Tiburdn en esta
casilla. Si no hay Tiburones en la reserva,
mueve uno del tablero a esta casilla.
Distribucidn de fichas: x3 O x3 @

Remos: mueve una Balsa vacia o una
Balsa que controles de 1 a 2 casillas.
Distribucion de fichas: x2 O

Delfin: mueve una de tus fichas de
Superviviente a nado de 1 a 2 casillas.
Puedes terminar este movimiento en
una Balsa, en tierra firme o en una
ficha de Terreno.

Distribucion de fichas: x3 O x1 @

Criatura Azul: pon un Kaiju en esta
casilla. Si no hay Kaiju en la reserva,
mueve uno del tablero a esta casilla.
Distribucion de fichas: x3 O x2 @

Inmersion: mueve cualquier Criatura
del tablero a cualquier casilla de
Agua vacia.

Distribucién de fichas: x2 @

Balsa: pon una Balsa en esta casilla.
Distribucidn de fichas: x1 O x3 @

Remolino: retira del tablero todos los
elementos (Supervivientes, Criaturas y

Balsas) que se encuentren en esta casilla

y en las casillas de Agua adyacentes.

Dado de Criatura: tira el dado y
mueve la Criatura que te salga en
la tirada siguiendo sus reglas de

movimiento.

Distribucion de fichas: x2 @ x4 @ Distribucion de fichas: x2 O x2 @

Volcan: retira del tablero todos los
elementos (Supervivientes y Criaturas) que
se encuentren en esta casilla. Deja el Volcdn
en la casilla en la que se reveld, a partir de
ahora nada puede entrar en esa casilla.
iRecuerda que la partida termina en el
momento en que se revele el tercer Volcan!
Distribucion de fichas: x4 @

Repelente: puedes usar esta Capacidad
en cualquier momento en que alguna de
tus fichas de Superviviente se encuentre
en la misma casilla que un Tiburdn o
que un Kaiju.

Retira del tablero la Criatura afectada.
Distribucion de fichas: x2 O x1 @

Fases de un tuvno

MOVER UsARr

240

RETIRAR
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Aumenta el
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