


iriges un equipo de valientes Exploradores, en una expedicion a

una exdtica isla llena de peligros y tesoros. De repente, el volcdn que

corona este exuberante arrecife, hasta ahora dormido, (ha entrado
et en erupcion! La tierra comienza a temblar y la isla se hunde, lenta e inexo-
— rablemente, en el mar. Debes salvar a tu equipo si quieres ganar la partida.

El objetivo dei juego es conseguir que tus Exploradores lleguen a

tierra firme, con la mayor cantidad de tesoros posible. Al final de
la partida, se sumardn los puntos (niimeros impresos en la base)
de los Exploradores que estén a salvo, y el jugador con mds puntos
(que no tiene por qué ser necesariamente el que mds Exploradores
salve), serd el ganador.

iterial

¢ Un tablero;
* 40 fichas de Terreno (16 de Playa, 16 de Bosque y 8 de Montana);
¢ 40 fichas de Explorador (10 de cada color);
* 5 fichas de Serpiente Marina;
e 6 fichas de Tiburén;

e 5 fichas de Ballena;

e 12 fichas de Barco;

¢ Un dado de Criaturas;

¢ Instrucciones.
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1. Coloca las 5 Serpientes de Mar en las casillas del tablero con el
simbolo correspondiente.

2. Baraja las fichas de Terreno boca arriba (es decir, con el lado de
la Playa, el Bosque y la Montana visibles), y colécalas de forma
aleatoria en el tablero, sobre las casillas de mar contorneadas. De
esta forma, tendremos una isla, en medio del mar, con sus playas,
sus bosques y sus montanas. .. y rodeada de Serpientes de Mar.

3. Cada jugador elige un color y coge los correspondientes
10 Exploradores.




4. Cada jugador recibe dos Barcos.

5. El resto de fichas (Tiburdn, Ballena y Barco) se dejan a un lado del
tablero (se irdn utilizando durante la partida).

6. Elegid al azar quién serd el jugador inicial.
En la base de cada uno de tus Exploradores hay impreso un
ntmero del 1 al 6, que representa la cantidad de tesoros que lleva
consigo. Ten esto en cuenta, no reveles al resto de jugadores qué
ntmero tiene cada uno, y sobre todo, trata de recordar dénde vas
colocando cada Explorador, ya que cuanto mds alto sea el niimero
del Explorador, mds puntos dard si consigues ponerlo a salvo.

7. Comenzando por el jugador inicial y siguiendo en el sentido de
las agujas del reloj, los jugadores van colocando, uno en cada
ronda, los Exploradores en las fichas de Terreno que estén vacias
(es decir que no estén ocupadas por otro Explorador). Se hacen
varias rondas hasta que todos los jugadores hayan colocado sus
10 Exploradores. En partidas de menos de 4 jugadores, algunos
Terrenos quedardn vacios.

8. Comenzando por el jugador inicial, y en el sentido de las agujas del
reloj, los jugadores se turnan para colocar sus fichas de Barco sobre
una casilla de mar vacia (es decir, que no contenga ningtin Barco ni
Serpiente de Mar), y que esté adyacente a una ficha de Terreno. Se
hacen varias rondas hasta que todos los jugadores hayan colocado
sus dos Barcos.
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= Notalimportante/sohre
l",las fichas de/Exblorador

~ Una vez que la partida comience, no puedes volver a mirar el
~ ntmero de tu Explorador, aunque haya llegado a tierra firme o
- hayasido retirado de la partida.

Una vez mds, comenzard el jugador inicial y se jugard en el sentido
de las agujas del reloj. En su turno, un jugador debe realizar la
siguiente secuencia:

@ i. lugar un Terreno de ty mano

Solamente una vez por turno, puedes jugar una ficha de Terreno que
hayas conseguido en una ronda anterior. Por supuesto, se salta este

paso en la primera ronda, ya que nadie tendrd fichas en su mano.

@ 2 Mover Exploradores y / 0 Barcos

Puedes mover cualquier combinacién de tus Exploradores y/o

Barcos, siempre y cuando el movimiento total no sea superior

a 3 casillas (es decir, que tienes tres puntos de movimiento por

ronda), ya sea por tierra o por mar. Por ejemplo, puedes mover dos
Exploradores una casilla para subirlos a un Barco, y luego mover el

Barco (con los Exploradores dentro) una casilla més. El objetivo es

conseguir llevar a tus Exploradores a los Barcos, y hacer que lleguen —
hasta las islas mds cercanas. Consulta la seccién “Desplazamiento —
de Exploradores y Barcos” para obtener mds informacién.

@ 3.Retira una ficha de Terreno

Debes quitar con cuidado una de las fichas de terreno de la isla.
Cualquier Explorador que esté encima del Terreno retirado cae
al mar, en la misma casilla en la que se encontraba. Mira la
parte posterior de la ficha de Terreno extraida, sin mostrdrsela a
los demds jugadores (consulta “Acciones de las fichas de Terreno”
para mds informacién).

Se deben cumplir dos requisitos a la hora de quitar una ficha de i
Terreno. En primer lugar, se debe elegir una ficha adyacente al
menos a una casilla de mar. En segundo lugar, todas las fichas
deben ser quitadas en orden: primero las de Playa, luego las de
Bosque, y finalmente las de Montana: es decir, las tierras més
cercanas al nivel del mar se hunden primero. Si al “construir” la
isla, una ficha de Playa termina totalmente rodeada de fichas de
Bosque y/o Montafa, ésta serd la dltima ficha de Playa en ser
retirada (a pesar de no estar adyacente al mar). En el caso de

que sea una ficha de Bosque rodeada de montafias, se actuard
de igual manera.



@ 4.7ira el dado y muyeve a yna criatra

Debes tirar el dado de Criaturas y mover una de las criaturas
(Serpiente de Mar, Tiburén o Ballena) que te marque el dado,
hasta tantas casillas como indique el recuadro del tablero. Este
movimiento puede ser para atacar a otro jugador o para pro-
teger a tus Exploradores (consulta “Resultados del dado” para
mds informacién).

.d Resultados del dado

Las Serpientes de Mar, Tiburones y Ballenas no tienen ningin
efecto los unos sobre los otros y pueden ocupar la misma casilla.
Sila criatura en cuestidn todavia no estd en juego, simplemente se
ignora el resultado del dado.

Serpiente de Mar

Si el resultado de la tirada es una Serpiente de Mar,
mueve una de estas criaturas una casilla. Si la Serpiente de Mar
entra en una casilla ocupada por un Barco que contiene pasaje-
ros, tanto el Barco como sus ocupantes se retiran de la partida.
Lo mismo ocurre si la Serpiente coincide en la misma casilla con
uno o méds Nadadores. Por otra parte, si coincide con un Barco
vacio, no pasa nada.

‘ Tiburén @

Si el resultado de la tirada es un Tiburén, mueve una
de estas criaturas una o dos casillas. Si el Tiburén entra en una casi-
lla en la que hay uno o mds Nadadores, su movimiento termina, y
todos los Nadadores de la casilla quedan eliminados de la partida.
El Tiburén no afecta ni a los Barcos ni a sus ocupantes.

ay- @

Si el resultado de la tirada
es una Ballena, mueve una de estas

criaturas una, dos o tres casillas. Si
w—_ la Ballena entra en una casilla ocu-
pada por un Barco con pasajeros,
su movimiento termina, el Barco
es retirado de la partida y sus
ocupantes caen al mar, con-
virtiéndose en Nadadores. Si
ademds en la casilla hubiera un
Tiburdn, los Nadadores que-
darfan eliminados. La Ballena
no afecta ni a los Nadadores ni
a los botes vacios.

aresiylBarcos

@ Desplazamiento por tierra

* Puedes mover un Explorador de un Terreno a otro adyacente,
incluso si éste estd ocupado por otros Exploradores.

* Puedes mover un Explorador de un Terreno a un Barco que esté
situado en una casilla de mar adyacente al Terreno.

* Puedes mover un Explorador de un Barco a otro Barco si ambos
estdn en casillas adyacentes.

* Puedes mover un Explorador de un Barco a otro Barco ocupado
por Exploradores de otro jugador (siempre y cuando no haya
mis de tres Exploradores por Barco).

* No puedes mover los Exploradores de otro jugador.

* Una vez que el Explorador sale de la isla (montado en un Barco
o arrojado al agua), no puede volver a ella, es decir no puede
subirse a ninguna loseta de Terreno.

@ txploradores en el agua (Nadadores)

* Los Exploradores se convierten en Nadadores cuando saltan al
agua, ya sea moviéndose desde un Terreno, desde un Barco; o
bien cayendo al agua cuando se retira una ficha de Terreno o una
Ballena hunde un Barco.

e Solamente puedes mover un Nadador una casilla por turno.

Cuando un Nadador pasa de una ficha de Terreno a

una casilla de mar, se considera un punto de
movimiento.

* Puedes subir a un Nadador a un Barco si
ambos ocupan la misma casilla.

* Una casilla de mar puede conte-
ner varios Nadadores.

e Si mueves a un Nadador
a una casilla que contiene
una Serpiente de Mar o un
Tiburén, el Nadador se retira
inmediatamente del juego. Por
lo tanto, los Nadadores no pue-
den cruzar este tipo de casillas.




@ Barcos

e Cuando un Barco estd vacio, cual-
quier jugador puede moverlo a
su antojo (a razén de un punto de
movimiento por casilla).

* Una casilla sélo puede contener un Barco a la vez.

e Cada Barco puede transportar un médximo de tres Exploradores
(sin importar el color).

e Cuando un Barco transporta Exploradores de varios jugadores,
si un jugador tiene la mayorfa (mds Exploradores que los demds)
solamente él podrd controlar (mover) ese Barco.

* Cuando varios jugadores tienen el mismo nimero de
Exploradores en un Barco, cada jugador (de los que estdn en el
Barco) puede controlarlo.

* Si se mueve un Barco que contiene uno o mds Exploradores a
una casilla que contiene una Serpiente de Mar o una Ballena, el
Barco es inmediatamente retirado de la partida, y sus ocupantes
se convierten en Nadadores (recuerda que si la casilla contiene un
Tiburén o una Serpiente de Mar, los Nadadores también se retiran).

@ ilegar aunaisla a salvo

* Los Exploradores pueden conseguir llegar a tierra firme desde
un Barco colocado en una de las dos casillas de mar adyacentes a
una de las islas seguras. Cada Explorador que desembarca cuesta
un punto de movimiento. El Barco se encuentra en la misma
casilla hasta que alguien lo mueva de nuevo.

e Sacar a un Nadador del agua a una isla segura a través de
cualquiera de las dos casillas de acceso, cuesta un punto de
movimiento.

* Los Exploradores pueden desembarcar en cualquiera de las islas
seguras, no s6lo en la que estd en tu lado del tablero.

@ Acciones de
las fichas de Yerreno

Cuando quites una ficha Terreno (Paso 3 de la secuencia de
una ronda, ver arriba), mira el reverso discretamente, sin mos-
trarlo a otros jugadores. Hay tres tipos de acciones, que se
juegan de manera diferente:

1. Juégala inmediatamente.
2. Juégala al inicio de tu turno.
3. Juégala fuera de tu turno (como defensa).

“ Fichas de accién inmediata (contorno verde)

Si la ficha tiene uno de estos simbolos, muéstrala inmediatamente,
aplica el efecto que en ella se describe y descértala.

Coge un Tiburén de la reserva y colécalo en
la casilla donde estaba este Terreno. Si hay un
Nadador en la casilla, se retira del juego.

Coge una Ballena de la reserva y colécala en
la casilla donde estaba este Terreno.

Coge un Barco de la reserva y colécalo en la
casilla donde estaba este Terreno. Si la casilla
contiene uno o mds Nadadores, colécalos den-
tro del Barco. En caso de que haya més de tres
Nadadores, el jugador que ha colocado el Barco
decide quién sube a él.

Remolino: elimina de la partida a todos los
Nadadores, Serpientes de Mar, Tiburones,
Ballenas, Barcos y Exploradores de la casilla
donde estaba este Terreno, y de las casillas de
mar adyacentes a él.

Erupcién volcdnica: Consulta la seccién “Fin
de partida” para m4s informacién.




@Y Fichas de accién para jugar

al inicio del turno (contorno rojo)

s Si la ficha tiene uno de estos simbolos, gudrdala en tu mano. En las
— rondas posteriores, al inicio de tu turno, puedes decidir jugarla o no.
Una vez que se usa, se descarta.

iUn delfin aparece para ayudar a tus
Nadadores! Mueve a uno de tus Nadadores
hasta 3 casillas de mar.

iLos vientos te son favorables! Mueve uno
de los Barcos que controles de 1 a 3 casillas
de mar.

Mueve una Serpiente de Mar a tu eleccién (y
que esté en el tablero) a cualquier casilla vacfa
de mar.

Mueve un Tiburén a tu eleccién (y que esté
en el tablero) a cualquier casilla vacfa de mar.

Mueve una Ballena a tu eleccién (y que esté en
el tablero) a cualquier casilla vacia de mar.

.d Fichas de accion defensiva

(fuera de tu turno) (“x” roja)
Finalmente, si la ficha tiene uno de estos simbolos, gudrdala en tu
mano. Estas fichas se juegan durante el turno de otro jugador, no
en el tuyo. Se consideran fichas de “defensa’, ya que se usan en res-
puesta a los movimientos de una criatura hechos por un adversario.
Una vez jugadas, se descartan:

Cuando un jugador mueve un Tiburdén a una
casilla ocupada por uno de tus Nadadores,
se puede jugar esta ficha para eliminar al
Tiburén de la partida (antes de, que tu
Nadador sea eliminado por los Tiburones).
Los Nadadores permanecen en la casilla.

Cuando un jugador mueve a una Ballena a
una casilla ocupada por un Barco que ti con-
trolas, se puede jugar esta ficha para elimi-
nar a la Ballena de la partida (antes de que tu
Barco sea eliminado). El Barco permanece
en la casilla.

< Jkinldelljuegn

Bajo una de las fichas de Montafia hay una imagen del volcdn.
Cuando éste aparece, significa que la erupcién volcdnica destruye
el resto de la isla y hace ahogarse a los Exploradores que atin no
han llegado a tierra firme. La partida ha terminado. Al final de la
partida, se sumardn los puntos (nimeros impresos en la base) de
los Exploradores que estén a salvo, y el jugador con mds puntos
(que no tiene por qué ser necesariamente el que mds Exploradores
salve), serd el ganador.

Es posible que antes de que haya acabado la partida, no tengas mds
Exploradores que mover. En ese caso sigue jugando, pero séltate la
fase 2 de la secuencia de ronda.
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Si jugdis a dos jugadores, podéis optar por utilizar dos colores por jugador.
Esto evitard que la isla esté escasamente poblada y que a causa de ello, la
partida sea menos divertida. Al final de la partida, suma los puntos de cada

uno de tus Exploradores (de los dos colores).

Jlesafios

Aqui encontrards algunas variantes, o desafios, para que puedas anadirle al

juego un poco mids de complejidad.

@ Desafio i: iSupernoplacion!

Durante la preparacién de la partida, los jugadores pueden colocar hasta dos
Exploradores en el mismo Terreno, salvo en aquellas fichas que estén adyacentes al
mar (es decir, excepto en las fichas que forman el perimetro de la isla), en las que sola-

mente podrds colocar un Explorador.

@ Desafio 2: iHasta el final!

El juego termina cuando el dltimo Explorador se retira del tablero
(porque ha llegado a tierra firme, o porque ha sido eliminado). Cuando

aparece la ficha de erupcién volcdnica, ésta se juega como un Remolino.

@ Desafin 3: iTodos iguales!

El ganador de la partida es el jugador que ha rescatado mds Exploradores.
La puntuacién de la base no se tiene en cuenta.

@ Desafio 4: it isla se symerge!

La partida termina cuando la dltima ficha de Terreno se retira del
tablero. Cuando aparece la ficha de erupcién volcdnica, ésta se juega
como un Remolino. ol

@ @
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thggﬂdg accion al inicio del turno

| Un|delfin aparece para‘ayudara\ 3

tus Wadadores!!Mueve aluno deitus
Nadadores hasta!3)casillas/de/mar.

CogeunTiburén|dellaireservayy,
colécaloen'lacasillaidonde estaba

,*"}- este/Terreno. Si hay un/Nadador,
' en lacasilla; sejretira deljjuego. .

1 Cogejuna Ballena dela reserva
\y/colécalalen|lalcasillaidonde
estabaleste Terreno.

iLos\vientosjte/sonfavorables!
Muevejuno dellos/Barcos/que
controles/de/l a3 casillas/de/mar.

Coge un Barco/dela reserva)y;col6calo
en|la casillaidonde estaba este

~ Terreno. Si la casillaicontiene unojo

) mas/Nadadores; colécalos dentro del

' Barco. En|casoide/que hayamds|de)tres
Nadadores, el/jugador/que ha colocado
el!Barco/decide/quién subela él.

T
b

O

Mueve una'Serpiente de/Mar a'tu

eleccidn|(y, quelesié’en'el tablera)
a cualquier/casillajvacia/de/mar.

Remolino: elimina|dejlajpartida
.~ aitodos/los/Nadadores, Serpientes

" de/Mar, Tiburones, Ballenas,
" Barcosy/Exploradores|delacasilla
donde estaba este Terreno,y/delas
casillas/de/mar/adyacentes/aél.

Mueve uniliburdn ajtulelecc
(y/quelestéleniel tablero) a
cualquier/casilla\vacia de/mar.

o=

[

. Mueve una'Ballenaa tu'eleccion

~ Erupciénivolcdnica: Consulta 2 i
(y/quelestélenel|tablero) a ’

.

|

la'seccion “Fin de|partida?. » : 7
‘ P
cualquier;casillaivacia de/mar.

Cuandojun jugador/mueve un‘Tiburénia una '

casilla’ ocupada por/uno deitus/Nadadores,
sepuedejjugaresta ficha para eliminaral
Tiburdn dellajpartida (antes de/queitu
Nadador/sea eliminado)por/los/Tiburones).
Los/ Nadadores/permanecen en!la casilla.

Cuandojun jugador/mueveja una Ballena a\una

T 2 casilla ocupada porjun/Barco que;ti controlas, {
¢Algun problema? se puedejjugarestaificha para eliminar/ala i
ATENCION AL CLIENTE " Ballena della partida (antes de que tu Barco sea
www.asmodeecom 0 climinado). El Barco permanece en!la casilla.
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