
La expedición en busca de tesoros iba viento en popa hasta que de repente 

empezaste a oír estruendos y sentir temblores por toda la isla. Después 

de una siesta de más de un siglo, los volcanes han decidido entrar en 

erupción, y parece ser que unas enormes y ancestrales criaturas quieren 

unirse a la fi esta...

Y encima la isla se está hundiendo lentamente en el mar. ¿Necesitas más 

señales? ¡Es hora de largarse con todo el botín que puedas! ¡Hasta que no 

encuentres tierra fi rme tu vida correrá peligro!

Y, por si fuera poco, quedan pocas balsas y no estás solo en esta isla. 

¡Todo el mundo quiere escapar!

Aléjate de los volcanes y huye de las criaturas que acechan bajo el mar 

y en las profundidades de la jungla, pero, sobre todo, no te fíes de las 

demás expediciones... ¡Todas juegan sucio!
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CONTENIDOCONTENIDO
� �a��e��  �0 fi �h�� �e �e��e��: 

�6 �e �l��a� �6 �e �u��l� 
� � �e �o��a�� 

 �0 �u��r��v��n��� �1� �o� 
�o��r�� �o� �a��r �n 
�e��r�� �e �, �, �, � � �

 �3 �r��t��a� 
�5 �e��i��t�� �a��n��, 
� �i��r��e�� � �a��u�

 �2 �a��a� �o� �a��c��a� 
�a�� � �u��r��v��n��� 
�a�� �n�

 � �y��a� �e �u��o 
�1 �o� �o��r�

MOVE USE

REMOVE

IF NO  LEFT

ROLL

1. ACTIONS

2. RISING WATERS

3. CREATURES

� �a�� �e �r��t��a 

OBJETIVOOBJETIVO
�n Survive the Island �i��g�� � �n �q��p� �e �0 �u��r��v��n��� �u� �u��n �e �n� �s�� 
�u� �m��e�� � �u��i��e� �a�� �u��r��v��n�� �a��a �o� �n �e��r� �u�� �a��r �e �n���a �n 
�u �a��. 
�v��a � �o��s �a� �r��t��a� �o� �a� �u� �e �r���s � �e��p��a �a���s �e��r�� �o�� �u��a� �l��a��o 
� �u� �u��r��v��n��� � �i��r� fi �m��.� ¡� �o�� �s� �n��s �e �u� �n��e� �n �r��c��n �o� �r�� �o��a��s 
�e �a �s��!

PREPARACIÓNPREPARACIÓN
�a ú�t��a �e��o�� �u� �a�� �e���s��o �a�� � �a��a �e �n� �s�� �e�� �a �u��r��v��n�� �n��i��. 

11 �a�� �o��a� �a �s��, �a��j� �a� fi �h�� �e �e��e�� � �o��c��a� �o��r��b� �l �z�� �m��t��n�� �l �i�� �e �e��e�� � �i� 
�i��r �u �e��r��) �e��r� �e� �o��o��o �m��e�� �e� �a��e��.  

22 �o� �a� �e��i��t�� �a��n�� �n �a� �a��l��s �o� � �e�� �o� �a��u � �o� �i��r��e� � �n �a�� �e� �a��e��.

33 �a�� �a��i��p��t� �o�� �a� �0 fi �h�� �e �u��r��v��n�� � �a �y��a �e �u��o �e� �o��r �u� �l��a� �d��á� �e � �a��a�� 
�e�� �a� �a��a� �u� �o��e� � �n �a�� �e� �a��e��.

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

44 �a�� �a��i��p��t�� �n �e��i�� �o��r��, �l��e �o� �u��o� � �n� �e �u� �u��r��v��n��� � �o �o��c� �n �n� fi �h� �e 
�e��e�� �a��a �a��a �u� �o�� �l �u��o �a�� �o��c��o � �o��s �u� �u��r��v��n��� �n �a �s��. 

�n��n�� �e��r��a� �l �a��r �n �e��r�� �e �a�� �u��r��v��n�� �u� �o��q��s �n �a �s��, �a �u� �n� �e� �m��e�� �a 
�a��i�� �o �o��á� �o��u��a��o �á��
Partidas a 5: una vez ocupadas las 40 fi chas de Terreno de la isla, colocad las fi chas de Superviviente restantes en fi chas 
de Terreno que contengan solamente otra fi cha de Superviviente.

55   �o��c�� �o� �u��o� � �a��a �n �n� �a��l�� �e �g�� �a��a �d���e��e � �n� fi �h� �e �e��e�� �e �a �s�� �a��a �u� �o�� 
�l �u��o �a�� �o��c��o �u� �a��a��
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CÓMO JUGARCÓMO JUGAR
�o� �u��o� �e �u��d�� �n �e��i�� �o��r�� � �s��n �i��d��o� �n � �a��s� 

��. Acción. Acción
�u��e �u��r��v��n��� �/� �a��a� � 
�s� �a� �a��c��a��s �e �u� fi �h�� 
�e �e��e�� �c��s��t� �a �á��n� �)�

 SI NO QUEDAN SI NO QUEDAN SI NO QUEDAN

2. Aumenta el nivel del mar2. Aumenta el nivel del mar
�e��r� �n� fi �h� �e �e��e�� � 

�o��u��a �u �e��r��.

3. Criaturas3. Criaturas
�i�� �l �a�� � �u��e 

�n� �r��t��a�

�u��d� �o��l��e� �a� � �a��s �u �u��o fi �a��z��

�e��r��:

11

22

22

33
33

4
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�r��a��c��n �e 
�n� �a��i�� � �
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Ejemplo de una fase de Acción:
Ana mueve una de sus fi chas de Superviviente a nado  hasta una 
fi cha de Terreno de la isla 11 , y de allí a pie hasta una Balsa que 

se encuentra en una casilla adyacente 2 .  
A continuación, mueve otra de sus fi chas de 
Superviviente a nado hasta otra Balsa 3  y usa su 

fi cha de Capacidad Remos 
( ) para mover la 

Balsa hasta 2 casillas.

se encuentra en una casilla adyacente 22 .  
A continuación, mueve otra de sus fi chas de 
Superviviente a nado hasta otra Balsa 33  y usa su  y usa su  y usa su 

fi cha de Capacidad Remos 
( ) para mover la ) para mover la ) para mover la 

Balsa hasta 2 casillas.Balsa hasta 2 casillas.

�i��r� fi �m�
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3311

AcciónAcción
�. �O��R
�u��n�� �a �a�� �e �c��ó�� � �i �o��v�� �i��e� �u��r��v��n��� �o� �a��a�� �u��e� �e��i��r �a��a � �o��m��n��s �e �n� 
�a��l��, �e��r��d�� �o�� �u��r�� �n��e �a� �a��a� � �u� �u��r��v��n���. 

 �o��r �u �u��r��v��n�� � �i�
�a �a��l�� �n��i�� � fi �a� �e �u �u��r��v��n�� �s �n� fi �h� �e �e��e��, �n� 
�a��a � �i��r� fi �m��

 �o��r �u �u��r��v��n�� � �a��
�a �a��l�� �n��i�� � fi �a� �e �u �u��r��v��n�� �s �n� �a��l�� �e �g��.  

�u� �u��r��v��n��� �o�� �u��e� �o��r�� � �a�� �n� �e� �o� �u��o�

�o��r �n� �a��a
�u��e �n� �a��a �a��a � �n� �u� �o��r��e� � �n� �a��l�� �e �g�� �d���e��e �u� �o �o��e��a �t�� �a��a� 

 �a�� �o��r �o��r��a� �n� �a��a �e��s �e��r � �o��o �e �s� �a��a �á� �u��r��v��n��� �u� �u� 
�p��e��e��

�t��c��n� �i��p�� �u� �a�� �s��c�� �i��e �n �n� �a��a �e��r�� �u��r �u��q��e� �u��r��v��n�� �u� �e �n��e��r� �n �a 
�i��� �a��l�� �u� �a �a��a�

�. �S�� �A��C��A��S
�d��á� �e �u� �o��m��n��s� � �n �u��q��e� �o��n�� 
�e �a �a�� �e �c��ó�� �u��e� �e��a��a� �o��s �q��l��s 
fi �h�� �e �a��c��a� �u� �u��r�� �a�� �p��c�� �u �f��t��
�b��e��s fi �h�� �e �a��c��a� �u��n�� �a �a�� �u��n�� 
�l �i��l �e� �a� �c��s��t� �a �á��n� �)�

��..

�u� �u��r��v��n��� �o�� �u��e� �o��r�� � �a�� �n� �e� �o� �u��o�

 �a�� �o��r �o��r��a� �n� �a��a �e��s �e��r � �o��o �e �s� �a��a �á� �u��r��v��n��� �u� �u� 
�p��e��e��
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Ejemplo de puntuación fi nal:
Aunque Juana logró rescatar a 5 Supervivientes, también perdió 
a 3 por el camino. Al terminar la partida, por culpa del tercer 
Volcán, todavía tenía 2 Supervivientes en una Balsa. Como no se 
encuentran en tierra fi rme, Juana no puede contar su valor en 
tesoros. Su puntuación fi nal es de 4 + 5 + 1 + 2 + 4 = 16 puntos.

Aumenta el nivel del marAumenta el nivel del mar
�e��r� �n� fi �h� �e �e��e�� � �u �l��c��n �e �n��e �a� fi �h�� �á� fi �a� �u� �u��e� �n �l �a��e�� �a�� �u� �a �s�� 
�e��p��e��a �r��u��m��t�� �l �r��n �e fi �h�� �e �e��e�� �u� �e �u��e� �l��i� �e�� �e��

�n �r��e� �u��r� �a� fi �h�� �e �l��a 

�e��p��e��a �r��u��m��t�� �l �r��n �e fi �h�� �e �e��e�� �u� �e �u��e� �l��i� �e�� �e��

� �u��d� �a �o �u��e�� �a� fi �h�� �e �u��l� 

�e��p��e��a �r��u��m��t�� �l �r��n �e fi �h�� �e �e��e�� �u� �e �u��e� �l��i� �e�� �e��

� � �u��d� �s��s �e �e��i��n� 
�a� fi �h�� �e �o��a�� 
�n �r��e� �u��r� �a� fi �h�� �e �l��a 

�

�i �a��a �u��r��v��n��� � �r��t��a� �n �a fi �h� �e �e��e�� �l��i��, �o��c��a� �n �a �a��l�� �e �g�� �u� �c��a� �e �e��l��.

� �o��i��a��ó�� �i�� �n �e��e�� �l �e��r�� �e �a fi �h� �e �e��e�� �u� �a� �e��r��o� 

× �i �a fi �h� �e �e��e�� �s �n �f��t� � �p��c� �e �n��d��t� �u� �e��a� � �e��á��a��.
Excepción: además de su efecto, las fi chas de Volcán permanecen en su casilla y activan la cuenta atrás para el 
fi nal de la partida. La partida termina cuando se descubre la tercera fi cha de Volcán. 

× �i �a fi �h� �e �e��e�� �s �n� �a��c��a� �  �u��d��a �o��b��o �a�� �s��l� �u��n�� �n� �e �u� �a��s �e �c��ó��
Excepción: no necesitas esperar a tu turno para usar la fi cha de Capacidad Repelente y así poder defenderte de un ataque.

�u��e� �o��u��a� �a �i��a �e �f��t�� � �a��c��a��s �n �a �á��n� �.

 �i �o �e �u��a� �u��r��v��n��� �u� �e��a��r �l �r��c��i� �e �u �u��o� �e��r� � fi �h�� �e �e��e�� 
�n �u��r �e � �u��n�� �a �a�� �u��n�� �l �i��l �e� �a�� 

CriaturasCriaturas
�i�� �l �a�� �e �r��t��a� �i �l �e��l��d� �e �a �i��d� �u��t�� �n� �r��t��a �u� �e �n��e��r� 
�n �l �a��e��, �e��s �o��r�� �c��s��t� �r��t��a�� �o��m��n��s � �n��r��c��n�� �n �a �á��n� �)�

�t��c��n� �a� �e��i��t�� �a��n�� �s��n �n �l �a��e�� �e��� �l �n��i� �e �a �a��i��. 
�o� �i��r��e� � �o� �a��u �r�� �p��e��e��o �l �p��c�� �l �f��t� �e �e��r��n��a� fi �h��.

FINAL DE LA PARTIDAFINAL DE LA PARTIDA
�a �a��i�� �e��i�� �u��d� �o �u��a� �u��r��v��n��� 
�u� �e��a��r � �u��d� �e �e��l� �l �e��e� �o��á� �
�t��c��n� �i �a �a��i�� �e��i�� �e��d� � �a 
�p��i��ó� �e� �e��e� �o��á�� �a�� �u��r��v��n�� 
�i� �e��a��r �i��e �n �a��r �e � �e��r��.
�u��d �o� �a��r�� �e �e��r� �e �a�� �u��r��v��n�� 
�u� �a��i� �a��a��. �u��n �o��i�� �á� �u��o� �e 
�e��r� �a�� �a �a��i��. �n �a�� �e �m��t�� ¡�o 
�u��a�� �t�� �u� �o��a��i� �a �i��o��a�

2.2.

 �i �o �e �u��a� �u��r��v��n��� �u� �e��a��r �l �r��c��i� �e �u �u��o� �e��r� � fi �h�� �e �e��e�� 
�n �u��r �e � �u��n�� �a �a�� �u��n�� �l �i��l �e� �a�� 

3.3.
 SI NO QUEDAN
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CRIATURAS: MOVIMIENTOS E INTERACCIONESCRIATURAS: MOVIMIENTOS E INTERACCIONES
�a�� �r��t��a �n��r��tú� �o� �e��r��n��o� �l��e��o� �e �n� �a��l��.

�s� �n��r��c��n �e �a �u��d��

�. �a �r��t��a �n��a �n �n� �a��l�� �c��a�� �o� �s�� �l��e��o�� 
�. �s�� �l��e��o� �n��a� �n �n� �a��l�� �c��a�� �o� �a �r��t��a�
�. �a �r��t��a �n��a �n �u��o �n �n� �a��l�� �c��a�� �o� �s�� �l��e��o� 
�e��d� �l �f��t� �e �n� fi �h� �c��s��t� �a �á��n� �)� 

�u��d� �n� �r��t��a �l��i�� �n� fi �h� �e �u��r��v��n�� � �n� �a��a� �o� �o� 
�o��o��n��� � �n �a�� �e� �a��e��. �o �i��s �l �a��r �e �e��r� �e �a� fi �h�� �e �u��r��v��n��� �l��i��d��. 

AYUDAS DE JUEGOAYUDAS DE JUEGO

MOVE USE

REMOVE

IF NO  LEFT

ROLL

1. ACTIONS

2. RISING WATERS

3. CREATURES

�i�� �e �a��l��s 
� �a� �u� �u��e 
�o��r��

�l��e��o� �o� �o� 
�u� �a �r��t��a 
�u��e �n��r��t��r

�i�� �e 
�r��t��a

�o��m��n��

�o��m��n��: � �a��l��

�n��r��c��n� �l��i�� �a��a� � 
�u��r��v��n��� �e� �a��a� � �a��n��)� 

�o��m��n�� � � � �a��l��s 
�e �g��.

�n��r��c��n� �l��i�� 
�u��r��v��n��� �a��n��. 

�e��i��t� 
�a��n�

�a��u

�i��r��e�

�o��m��n��: � � � �a��l��s �e �u��q��e� �i��.

�n��r��c��n� �l��i�� �a��a�� �m��j� �u��r��v��n��� � �a��l��s �d���e��e� �n� �e��s��i��e��e � �a 
�i���) � �e��l��a � �t��s �r��t��a� �i��i��d� �u� �e��a� �e �o��m��n��.

�t��c��n� �n� �a��l�� �u��e �s��r �c��a�� �o� �a��a� �r��t��a� �i��p�� � �u��d� �i��u�� �e 
�l��s �e� �n �a��u� �a�� �u��e �n��a� �n �n� �a��l�� �c��a�� �o� �n �a��u � �x���c��n �e �t�� 
�a��u� �i �s� �u��d�� �l �r��e� �a��u �a�� �e��l��a�� �e �a �a��l��.

Leyenda: 

�a��l�� �e �g��

�l��i�� � �u��q��e� 
�u��r��v��n��

�o�� �l��i�� 
�u��r��v��n��� �a��n��

�l��i�� �o��s 
�a� �a��a�

�l �a��u �m��j� �u��r��v��n��� � �a��l��s 

�d���e��e� � �e��l��a �r��t��a� �i��i��d� 

�u� �e��a� �e �o��m��n��.

  �u��q��e� �a��l�� �u� �o 

�e� �e �g��

Supervivientes en una 

casilla de Agua que no 

estén a bordo de una Balsa

 �a� �r��t��a� �e��i��n �e 
�n��d��t� �u �o��m��n�� �n �l 
�o��n�� �n �l �u� �n��e� �n �n� 
�a��l�� �c��a�� �o� �l��e��o� �o� 
�o� �u� �u��a �n��r��t��r�
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¡Más información aquí!

PREGUNTAS FRECUENTESPREGUNTAS FRECUENTES
×  ¿�u��o �e� �l�ú� �j��p�� �e �o��m��n��s �u� �u��o � 

�o �a��r �n �i �u��o� 
¡�í�
En los siguientes ejemplos cada color representa un turno distinto.
Turno correcto:

Turno incorrecto:

Recuerda que cada Superviviente solo puede nadar una vez 
por turno (sin contar Capacidades).

La fi cha amarilla no puede seguir a nado (ya nadó ese turno) ni 
puede mover la Balsa (no la controla).

© �s��d�� �r��p �0��. �o��s �o� �e��c��s �e��r��d��.

×  ¿�u��o �n��a� �n �n� �a��l�� �c��a�� �o� �t�� fi �h� �e 
�u��r��v��n���
¡�í� �l �í��t� �e � fi �h� �e �u��r��v��n�� �o� �a��l�� �o�� 
�e �p��c� �n �a �r���r��i��. �u��n�� �a �a��i�� �n� �a��l�� 
�u��e �o��e��r �u��q��e� �ú�e�� �e �u��r��v��n���.

×  ¿�ó�� �e �e��d� �a��a �ó��e �e�� �o��r�� �n� 
�r��t��a �u��n�� �a �a�� �e �r��t��a�� ¿�n �u� �r��n 
�n��r��tú� �l �a��u �o� �o� �l��e��o� �e �n� �a��l��?   
�a �e��o�� �u� �u��a �u �u��o �o�� �o��s �s�� �e��s��n��.

×  ¿�u� �c��r� �i �o��c� �n� �r��t��a �n �n� �a��l�� 
�c��a�� �o� �n �a��u �e��a��e �l �f��t� �e �n� fi �h�� 
�e��e��a �u� �a�� �u��e �n��a� �n �n� �a��l�� �c��a�� �o� 
�n �a��u � �o �e� �u� �e �r��� �e �t�� �a��u� �n �u�� �a�� �l 
�u��o �a��u �e��l��a �l �n��r��r�

×  ¿�u� �u��d� �i �e�� �o��r �n� �a��a �n �u��o � �o 
�u��a� �a��a� �n �a �e��r��?
�u��e �n� �a��a �a��a �e� �a��e�� � �s� �a��l��. �i �o �a� 
�a��a� �a��a�� �o �u��d� �a��.

×  ¿�u� �u��d� �i �n� �a��a �n��a �n �n� �a��l�� �o� �á� 
�u��r��v��n��� �u� �l��a� �n �a �a��a�
�u��u� �s �a�� �u� �s� �u��d�� �a �e��o�� �u� �u��a �u 
�u��o �e��d� �u��n �u�� � �a �a��a � �u��n �o� 

×  ¿�u��o �t��i��r �a fi �h� �e �a��c��a� �e��í� �a�� �o��r �n� 
fi �h� �e �u��r��v��n�� �e �n� fi �h� �e �e��e�� � �e �n� �a��a 
� �n� �a��l�� �e �g��? 
�o� �o� �e�fi �e� �s��n �n �l �a� � �o�� �a� fi �h�� �e 
�u��r��v��n��� � �a�� �u��e� �g��r���e � �u� �l��a��

×  �i �t��i�� �a fi �h� �e �a��c��a� �a�� �e �r��t��a� 
¿�e �e �e��i� �i��n�� �l �a�� �n �a �a�� �e �r��t��a�� 
¡�í�

×  �i �s� �l �e��l��t�� ¿�a �r��t��a �i��e �n��r��t��n�� �o� 
�i� �u��r��v��n��� �n��s �e �e� �e��r��a� 
¡�o� �a� �a��a� � �u��r��v��n��� �e �a��a� � �e��a��c�� �n 
�u �a��l��.

×  ¿�u��o �s�� �l �e��l��t� �a�� �s��n��� � �á� �e �n� 
�r��t��a�
�o� �o �u��e�� �o�� �u��e� �s�� �l �e��l��t� �a�� �s��n��� 
� �n� �r��t��a �e� �e��r� �n �e��l��t� �o� �r��t��a��
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Descripción de las fi chasDescripción de las fi chas
�I��A� �O� �F��T��

�D��e� �p��c��s� �e �n��d��t��
�I��A� �O� �A��C��A��S

�P��d�� �o��e��a� �s��s fi �h�� �a�� �s��l�� �n �u��r�� 
�a��s �e �c��ó��

Criatura Verde: pon un Tiburón en esta 
casilla. Si no hay Tiburones en la reserva, 
mueve uno del tablero a esta casilla. 
Distribución de fi chas: x3  x3 

Remos: mueve una Balsa vacía o una 
Balsa que controles de 1 a 2 casillas. 
Distribución de fi chas: x2 

Criatura Azul: pon un Kaiju en esta 
casilla. Si no hay Kaiju en la reserva, 
mueve uno del tablero a esta casilla. 
Distribución de fi chas: x3  x2 

Delfín: mueve una de tus fi chas de 
Superviviente a nado de 1 a 2 casillas. 
Puedes terminar este movimiento en 
una Balsa, en tierra fi rme o en una 
fi cha de Terreno. 
Distribución de fi chas: x3  x1 

Balsa: pon una Balsa en esta casilla. 
Distribución de fi chas: x1  x3 

Inmersión: mueve cualquier Criatura 
del tablero a cualquier casilla de 
Agua vacía. 
Distribución de fi chas: x2 

Remolino: retira del tablero todos los 
elementos (Supervivientes, Criaturas y 
Balsas) que se encuentren en esta casilla 
y en las casillas de Agua adyacentes.
Distribución de fi chas: x2  x4 

Dado de Criatura: tira el dado y 
mueve la Criatura que te salga en 
la tirada siguiendo sus reglas de 
movimiento.
Distribución de fi chas: x2  x2 

Volcán: retira del tablero todos los 
elementos (Supervivientes y Criaturas) que 
se encuentren en esta casilla. Deja el Volcán 
en la casilla en la que se reveló, a partir de 
ahora nada puede entrar en esa casilla.
¡Recuerda que la partida termina en el 
momento en que se revele el tercer Volcán!
Distribución de fi chas: x4 

Repelente: puedes usar esta Capacidad
en cualquier momento en que alguna de 
tus fi chas de Superviviente se encuentre 
en la misma casilla que un Tiburón o 
que un Kaiju. 
Retira del tablero la Criatura afectada. 
Distribución de fi chas: x2  x1 

Fases de un turnoFases de un turno

CriaturasAumenta el 
nivel del marAcción

�O��R �S��

 SI NO QUEDAN

�E��R�� �I��R




