Aprende a jugar




TRASFONDO

Corre el afio 1913. Sois los pasajeros y la tripulacion a bordo del buque de
vapor SS Atlantica, un pequefio barco de pasajeros operado por Fairmont
Shipping Co. que surca el Océano Atldntico rumbo a Boston, Massachu-
setts. Durante los primeros dias de la travesia, se extiende el rumor de que
los vigias han avistado en el agua grandes formas oscuras que siguen la
estela del barco. Hay pasajeros a bordo que han estado comportdndose
de forma extrania, contemplando el mar abierto sin parpadear o incluso
croando. Tii tampoco te sientes del todo bien y tus noches estdn plagadas
de pesadillas sobre espeluznantes paisajes submarinos repletos de figuras
sombrias. La tensién se puede cortar con un cuchillo, los nervios estdn a
flor de piel y el barco es como un polvorin a punto de estallar.

En la tercera noche de vuestro trayecto de siete dias, una pasajera aparece
asesinada en la capilla del barco. Su cuerpo estd echado sobre un anti-
guo tomo apoyado en el altar y la rodean los componentes de algiin tipo
de ritual. En una de las pdginas por las que ha quedado abierto el libro
se aprecia una figura en el centro de un circulo resplandeciente; fuera del
circulo hay una manada de monstruos que se bate en retirada. Apenas os
da tiempo a meditar sobre el significado de la imagen antes de que unos
alaridos de horror recorran la embarcacion. jAlgo ha salido del agua y

estd subiendo a bordo!

DESCRIPCION DEL JUEGO

INSONDABLE es un juego de lealtades ocultas, intriga y paranoia para
entre tres y seis jugadores. Algunos son humanos que luchan por la
supervivencia del barco, sus pasajeros y su tripulacién. Sin embargo,
entre ellos hay traidores infiltrados, enviados a bordo del SS Atlan-
tica por los profundos para asegurarse de que el barco nunca llegue
a puerto. Como nadie sabe a qué bando pertenecen sus compafieros,
para alcanzar la victoria en INSONDABLE es fundamental averiguar
quiénes son tus aliados, y quiénes, tus enemigos.

En el transcurso de la partida, los jugadores humanos se pertrechan
con objetos, combaten contra profundos, rescatan a pasajeros y se
aseguran de que el barco se mantenga a flote. Al final de cada turno
del jugador humano se desencadena una crisis que plantea una deci-
si6n dificil para un jugador o reta a todos a colaborar para superarla.
Si los jugadores humanos logran resolver juntos estos desafios, el
barco acabara llegando a puerto y obtendrdn la victoria.

Sin embargo, hay traidores ocultos entre los humanos, que sabotean
en secreto la embarcacion y hacen todo lo posible para orquestar su
destruccion. Si el barco se hunde antes de llegar a su destino final, los
traidores ganan.

COMO USRR ESTE REGLAMENTO

Este cuaderno de Aprende a jugar estd pensado para ensenar a jugar
a INSONDABLE a los nuevos jugadores. Alguien deberia leerlo entero
antes de que os pongdis a jugar. El juego contiene también una guia
de referencia que describe las reglas con mas detalle y que recomen-
damos consultar cuando sea necesario para resolver situaciones
especificas que surjan durante la partida.

MONTAJE DE LOS
MEDIDORES DE RECURSOS

Antes de jugar a INSONDABLE por primera vez,
monta los cuatro medidores de recursos en el
tablero como se muestra arriba.




COMPONENTES
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4 medidores de 1 dado estdndar
recursos con conectores de 8 caras
de pldstico

22 miniaturas de monstruos
(1 Madre Hidra, 1 Padre Dagén, 20 profundos)

1 ficha de medidor 1 ficha de medidor
de Viaje de Ritual

1 carta de rol 1 carta derol de
de Capitdn Guardidn del tomo

126 cartas de Habilidad
(6 tipos, 21 de cada)

9 cartas de
Daiio del barco

14 cartas de Lealtad 70 cartas de Mitos

9 fichas de Pasajero

4 marcadores 1 ficha
de Traidor de Jugador activo
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PREPRRACION DE LA PRIMERR PRRTIDA

Para preparar la primera partida, sigue estos pasos en el sentido de las agujas del
reloj. La zona del tablero a la que hace referencia cada paso viene sefialada con el
mismo nimero en el diagrama del tablero. Sino es la primera partida que jugdis,
usalasinstrucciones de preparacion del Apéndice IV de la Guia de referencia.
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PREPARR EL TABLERO DE JUEGO:
pon el tablero en el centro de
la mesa.

(8)
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CRER EL MAZO DE CROS: roba 2 cartas de
cada mazo de Habilidades (excepto
del de Traicién) y, sin mirarlas, baré-
jalas para crear el mazo de caos.
Ponlo en el lugar indicado del tablero.
Los pasos de preparacién conti-
nudan en la pagina 6.
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PON MONSTRUOS Y PASRJEROS: pon a
Padre Dagén y a Madre Hidra en el
Abismo. Pon 6 profundos y 2 fichas
de Pasajero como se indica.
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Profundo Pasajeros

b

Padre Dagén Madre Hidra




medidor de Viaje y de Ritual
en la casilla de Inicio de sus
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PREPARA LOS MEDIDORES DE
RVANCE: pon las fichas de
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R RJUSTA LOS MEDIDORES DE
RECURSOS: ajusta todos los
medidores de recursos a
su valor inicial: 8.
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respectivos medidores. Ficha de medidor  Ficha de medidor
de Viaje de Ritual
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Mazo de Dafio

CRER EL SUMINISTRO COMUN: pon las miniatu-
ras de profundo, las fichas de Pasajero, los
marcadores de Traidor y el dado de ocho
caras junto al tablero. Pon todas las fichas
de Pasajero boca abajo y mézclalas bien.

CRER LOS MAZOS DE HABILIDADES:
separa las cartas de Habilidad por
tipo (Influencia, Saber, Observacion,
Fuerza, Voluntad y Traicién) para for-
mar 6 mazos, baraja cada uno de ellos
y ponlos boca abajo junto al tablero,
debajo del lugar con el icono correspon-

diente a cada habilidad.

Fuerza (%)  Voluntad (8) Influencia (€39)

A E

Observacién (®,)  Saber (@) Traicién (£3)

CRER LOS MAZOS DE DAYO YDE MITOS: baraja
el mazo de Dafio y ponlo junto al tablero,
debajo del lugar con el icono correspon-
diente (£3). Baraja el mazo de Mitos y ponlo
cerca del tablero.

Mazo de Mitos




SELECCIONAD PERSONAJES: elegid al azar a un jugador y dadle la
ficha de Jugador activo. A continuacién, empezando por el
jugador activo y siguiendo el sentido de las agujas del reloj,
cada jugador elige un personaje para la partida y toma su hoja.
El recuadro de «Personajes recomendados> de esta misma
pégina incluye una lista de personajes recomendados para la
primera partida segun el nimero de jugadores.

Devuelve las hojas de personaje restantes a la caja del juego.

Ficha de Jugador activo

%’ARTIDA DE APRENDIZAJE

PERSONAJES RECOMENDADOS

Estas son las combinaciones de personajes que reco-

mendamos para la primera partida.

« 3 JUGRDORES: Jeanne Lafarge, Svetlana Gedroits,
William Bowleg

4 JUGRDORES: Arjun Singh, Jeanne Lafarge,
Samira Dualeh, William Bowleg

5 JUGADORES: Arjun Singh, Jamie Snell, Samira
Dualeh, Svetlana Gedroits, William Bowleg

6 JUGADORES: Arjun Singh, Jeanne Lafarge,
Jamie Snell, Samira Dualeh, Svetlana Gedroits,
William Bowleg

PREPRRAD LRS ZONAS DE JUEGO: cada

jugador toma la carta de Proezay

la figura que corresponden al per-
sonaje que ha elegido, asi como
una hoja de referencia de jugador

illiam Bowleg 1 .

de doble cara, y pone todo en su

wil®

zona de juego. Devuelve las cartas

de Proeza y las figuras restantes a

Ev ArRenDiz

la caja del juego.

TOMAD VUESTROS OBJETOS: cada jugador toma del mazo de
Objetos el Objeto inicial indicado en el reverso de su hoja de
personaje y lo pone boca arriba en su zona de juego. Baraja
los restantes para crear el mazo de Objetos y ponlo junto al
tablero, debajo del lugar con el icono correspondiente ($%).
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COLOCAD LOS PERSONRJES: cada jugador pone la figura
del personaje que ha elegido en la casilla inicial del
tablero indicada en el reverso de su hoja de personaje.

@

Hoja de referencia de jugador

Casilla inicial:

Capilla
i Objeto inicial:
Amuleto del
~ simbolo arcano

Cartade
Objeto inicial

Casilla inicial y carta de Objeto
inicial en el reverso de la hoja




ROBRAD CARTAS DE HABILIDAD: cada
jugador, excepto el activo, roba las
cinco cartas de Habilidad indi-
cadas en la parte inferior de la
hoja del personaje que haya ele-
gido. El jugador activo empieza
la partida sin cartas en la mano.

CRER EL MAZO DE ESCALRS: baraja las car-
tasdeEscalaydaleelmazoylacartadeRol

William Bowleg roba 3 cartas de Saber y
2 de Voluntad para su mano inicial.

de Capitan al jugador que haya elegido al
personaje que esté mds alto en la linea de
sucesion del Capitén (la lista aparece en
el reverso de la carta de Rol de Capitan).

CRER EL MAZO DE HECHIZOS: baraja las car-
tas de Hechizo y dale el mazo y la carta
de Rol de Guardidn del tomo al jugador
que haya elegido al personaje que esté
mds alto en la linea de sucesién del Guar-
dian (la lista aparece en el reverso de
la carta de Rol de Guardidn del tomo).

de Hechizos

CRER EL MRZO DE LEALTAD: crea el mazo de
Lealtad con las cartas de Lealtad indicadas a
continuacién, segun el numero de jugadores.

Mazo
de Escalas
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Mazo

M PARTIDA DE APRENDIZAJE

NUMERO DE JUGRDORES 3 4 5
CARTAS DE LEALTAD DE HIiBRIDO 1 1 2 2
CARTAS DE LEALTAD DE HUMANO 5 7 8 10

Contenido del mazo de Lealtad
para una partida de 3 jugadores

Tniciadoe en
ocultismo

' CAPITAI 1
| LINEA DE SUCESION

1 Keilani Tatupu, la capitana
2. Avjun Singh, el primer oficial nﬂ n nz a a" o
3. Jeanne Lafarge, la maquinista 1 " 4% 1

4. Jamie Snell, macstre de armas
5. Svetlana Gedroits,la médica naval
I 6. Beatrice Sharpe, la matemitica 2
7. Edmund Mallory, el gafe -
& Ishmael Marsh, el exiliado
9. William Bowleg, el aprendiz
10. Samira Dualeh, a polizona

Reverso de la carta

gvetlana Gedrgifs

de Rol de Capitdn m

T .

[ emy William Bowlen

1. William Bowleg, el aprendiz
2. Ishmacl Marsh, el exiliado
3. Beatrice Sharpe, la matemitica

4. Edmund Mallory, el gafe

5. Samira Dualeh, la polizona

6. Svetlana Gedroits,la médica naval

7. Jamie Snell, maestre de armas

8. Jeanne Lafarge, la maquinista.

9. Arjun Singh, el primer oficial E]emplo de Persoﬂa]es para
e e it una partida de 3 jugadores

Reverso de la carta de Rol
del Guardidn del tomo

CARTAS DE LEALTAD

En una partida normal de INSONDABLE, los
jugadores reciben 1 carta de Lealtad en secreto
al principio de la partida (consulta la prepara-
cién de una partida normal en la Guia de refe-
rencia). Sin embargo, si es la primera partida,
los jugadores comienzan sin cartas de Lealtad
para que puedan familiarizarse con las reglas
del juego sabiendo que pueden hacer preguntas
libremente. Las cartas de Lealtad se repartirin
después de que cada jugador haya tenido la opor-

tunidad de jugar 1 turno. Hasta que los jugadores

reciban una carta de Lealtad, deben asumir que
son humanos leales y jugar como tales.




CONCEPTOS FUNDAMENTALES

Esta seccién explica los conceptos fundamentales de INSONDABLE,
el contexto basico para que los jugadores aprendan a jugar.

LEALTAD

El concepto de lealtad es fundamental en INSONDABLE, ya que los
jugadores buscan en secreto resultados diferentes. Algunos jugado-
res son leales alos humanos que intentan llegar a tierra firme, y otros,
alos profundos que pretenden hundir el barco.

Durante la partida, cada jugador recibe una o varias cartas de Leal-
tad, que mantienen en secreto. Estas cartas determinan el bando al
que pertenecen.

Aunque tienes la firme conviccion de que
eres un ser humano, nunca se sabe...

‘Has puesto tu vida al servicio de los
profundos...ero aiin no tenes la

Si solo tienes cartas de Lealtad de capacidad de respirar bajo el agua.
humano, ganas la partida cuando se

ina antes de que se
cumpla el objetivo de los humanos. s

etivo de los humanos,
tengas 1 0 més
altad de humano).

de que se cumpla el objetivo de los
humanos, ganas (aunque tengas 1 o
- més cartas de Lealtad de humano).

Los tres tipos de cartas de Lealtad.

Como la lealtad es secreta, los jugadores no saben si pueden con-
fiar en los demds porque sus objetivos y motivaciones estdn ocultos.
Deducir en quién se puede confiar y en quién no es la clave para que
los jugadores coordinen mejor sus esfuerzos y aumenten asi sus posi-
bilidades de victoria.

Para la primera partida, solo se usan las cartas de Lealtad de humano
e hibrido. No se usa la de sectario.

MONSTRUOS Y MONARCAS

Hay tres tipos de MONSTRUOS en el juego: Padre Dagén, Madre
Hidra ylos profundos. En conjunto, Padre Dagén y Madre Hidra son
los MONARCAS.

| MONSTRUOS |

MONARCAS |
| |

* Profundos

Madre Hidra

Padre Dagén

OBJETIVO DEL JUEGO

Para los jugadores que son humanos leales, el objetivo del juego es
llevar el SS Atlantica a un lugar seguro: su puerto de destino, Boston.
Mis adelante se describe como conseguirlo.

Para los jugadores traidores, que son leales a los profundos, el obje-
tivo del juego es impedir que el SS Atlantica termine su viaje. Esto
ocurre sila embarcacién es destruida o invadida por los profundos, o
si se agota alguno de sus recursos criticos. Todo esto también se des-
cribe més adelante.

RECURSOS

El Atlantica tiene suministros limitados. Hay cuatro recursos criti-
cos para la supervivencia del barco, que se registran con los cuatro
medidores de recursos del tablero. En el transcurso de la partida, los
humanos leales deben racionar y conservar estos recursos mientras
los traidores se esfuerzan por agotarlos.

Medidores de recursos

Los cuatro recursos son:

COMBUSTIBLE (#): este medidor representa las reservas de com-
bustible del Atlantica.

COMIDA (&): este medidor representa la comida y el agua que
hacen falta para mantener con vida a las personas que viajan a
bordo del barco.

CORDURA (¥%): este medidor representa la cordura y la moral
de la tripulacién y los pasajeros. Manejar el barco es una tarea
casi imposible si quienes estdn a bordo pierden el sentido de la
realidad.

RALMAS (#): este medidor representa a las personas que viajan a
bordo del Atlantica, tanto los pasajeros como la tripulacién. Sino
hay gente suficiente, es imposible tripular el barco.

Cuando se gana o se pierde un recurso, su medidor se ajusta para
reflejar el nuevo total. Por lo general, el combustible se pierde cuando
el barco se desplaza, la comida y la cordura se pierden al resolver las
crisis, y las almas se pierden cuando los Pasajeros son derrotados.
Todo ello se describe mds adelante.




HABILIDADES

Las habilidades representan las capacidades comunes que compar-
ten los personajes del juego. Los jugadores utilizan sus habilidades
para defender o sabotear el barco y para resolver las crisis que surgen.

Hay seis habilidades en el juego: Influencia (€39), Saber (W),
Observacién (@), Fuerza (), Voluntad (#) y Traicién (<3). Aun-
que cada una de ellas tiene su propio mazo de cartas de Habilidad,
todas estas cartas comparten un dorso comun. El tipo de habilidad
de una carta estd representado por el icono de Habilidad, ademds del
color del borde y del fondo de su anverso.
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N Saber
e

|

Tipo de

Aecién: elige 1 enemigo

habilidad que esté en cualquier
casilla y tira un dado. Si
Saber el enemigo elegido es
9 EE

un profundo, suma 2 al
resultado. Si el resultado
es 6 0 mas, derrota a

ese enemigo.
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Las cartas de Saber son de color morado.

Cada personaje tiene su propio conjunto de Habilidades, indicado en
su hoja de personaje, que determina a cudles tiene acceso durante la
partida.
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Conjunto de Habilidades de William Bowleg

PRUEBRAS DE HRABILIDAD

Las pruebas de habilidad representan situaciones en las que los juga-
dores colaboran como grupo pararesolver situaciones de crisis. Dado
que se desconocen las lealtades y los objetivos de cada uno de los
jugadores, nunca estd del todo claro quién estd poniendo de su parte
para superar la crisis y quién estd minando los esfuerzos de los demis.

Durante una prueba de habilidad, los jugadores pueden afadir en
secreto cartas de su mano en un esfuerzo por superar con éxito la
prueba o provocar que falle. Los jugadores nunca pueden estar segu-
ros de quién ha intentado ayudar a superar la crisis y quién la ha sabo-
teado, porque los jugadores afiaden sus cartas en secreto junto con
cartas al azar del mazo de caos.

EL ABISMO

El Abismo es una zona del tablero que representa las profundidades
del océano, donde los monstruos retinen sus hordas y se reagrupan.
Las habilidades de los jugadores no pueden afectar a los monstruos
que estdn en el Abismo.

El Abismo

CASILLAS

La parte del tablero que representa el SS Atlantica y las aguas circun-
dantes estd dividida en casillas. Hay dos tipos de casilla: casillas de
agua y casillas de barco.

Las casillas de agua forman el borde exterior del tablero. Dos de ellas
estin numeradas con «1-4» y «5-8> y delimitan la proa del barco.
Las casillas de agua del extremo opuesto del tablero delimitan la
popa del barco. Solo los monstruos pueden mover a casillas de agua;
los personajes, no.

Casillas de agua

Las casillas de barco son de dos tipos: casillas de cubierta y casillas
interiores. Solo los personajes y los profundos pueden mover a casi-
llas de barco. Los monarcas (Padre Dagén y Madre Hidra) no pueden
mover a casillas de barco.

Las casillas de cubierta forman un anillo alrededor de las casillas
interiores y estdn numeradas del 1 al 8.
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Casillas de cubierta

Todas las casillas interiores tienen un nombre y una breve descrip-
cién de su funcién en el juego. El texto completo de estos efectos de
juego aparece en las hojas de referencia de jugador. La mayoria de las
casillas interiores tienen uno o mas numeros del 1 al 8. Las dos casi-
llas interiores que no los tienen, el Calabozo y la Enfermeria, tienen
reglas propias que se describen més adelante.

Casillas interiores



DESARROLLO DE LR PRRTIDA

INSONDABLE se juega en una serie de turnos. Empezando por el juga-
dorinicialy continuando en el sentido de las agujas del reloj, los juga-
dores siguen turndndose hasta que la partida termina. El jugador que
estd jugando su turno y tiene la ficha de Jugador activo se denomina
jugador activo.

El turno de un jugador consta de los siguientes pasos, que se deben
realizar en orden estricto:

1. RECIBIRHRBILIDRDES
2. Acqon
3. MITOS

4. DESCARTAR

Cada paso se describe con més detalle en las paginas siguientes.

PRIMER PRSO: RECIBIR HRABILIDADES

Durante este paso, el jugador activo roba el tipo y nimero de cartas
de Habilidad que se indican en su hoja de personaje y las afiade a su
mano de cartas de Habilidad. El tipo y numero de cartas de Habi-
lidad constituyen el conjunto de Habilidades de dicho personaje.

W R —
¢ William Bowleq LRSS
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una ve par tume.

William Bowleg roba 3 cartas de Saber y
2 de Voluntad en cada uno de sus turnos.

ENFERMERIR

Losjugadores que estdn enla Enfermeria se estdn recuperando de sus

heridas y, por tanto, no reciben su conjunto de cartas de Habilidad
completo en su turno.

Si un jugador se encuentra en la casilla de la Enfermeria durante su
paso de recibir habilidades, solo roba 1 carta a su eleccién de su con-
junto de Habilidades.

COMO JUGRR CARTAS DE HABILIDAD

Cada carta de Habilidad tiene una capacidad. Para usarla, un juga-
dor puede jugar esa carta de su mano durante el turno de cualquier
jugador. Después de que se haya resuelto la capacidad de una carta de
Habilidad, la carta se pone en la pila de descartes del tipo de Habili-
dad correspondiente.

SEGUNDO PRSO: ACCION

Durante el paso de accidn, el jugador realiza 2 acciones a su eleccién,
una por una. Puede realizar la misma dos veces. Las acciones que
puede realizar un jugador en su turno son: mover, atacar, rescatar a
un Pasajero, usar una capacidad de accién, intercambiar Objetos o
revelarse como traidor.

MOVER

El jugador puede gastar una accién para mover su personaje a cual-
quier casilla de barco del tablero que no sea la Enfermeria o el Cala-

bozo. Varios personajes pueden ocupar la misma casilla.

Para escapar de un profundo que hay en la cubierta del
barco, Jeanne Lafarge se mueve al Camarote del capi-
tdn, en el interior del barco.

=

ATACAR

El jugador puede gastar una accién para realizar un ataque contra

un profundo que esté en su misma casilla. Para realizar un ataque, el
jugador tira el dado. Si el resultado es un 4 o més, derrota al profundo
y lo retira del tablero. De lo contrario, el ataque falla y el profundo se
queda donde esta.

P

) EJEMPLO DE ATAQUE

Jeanne Lafarge ataca a un profundo que ocupa su

misma casilla. Saca un 4 en el ataque, suficiente
para derrotarlo. Se devuelve el profundo al sumi-
nistro comun.




RESCATAR A UNPRSRJERO

Los pasajeros, que estin representados por fichas de Pasajero,
podrian estar en peligro mientras permanezcan en la cubierta del
barco. Si un Pasajero queda derrotado, puede provocar que el barco
pierda Almas y Cordura. Un jugador puede rescatar a un Pasajero
para ponerlo a salvo.

Sieljugador estd en la misma casilla que una ficha de Pasajero, puede
gastar 1 accién para rescatarlo. Cuando un Pasajero es rescatado, su
ficha se retira del tablero y se devuelve al suministro de fichas de
Pasajero. Si hay mds de una ficha de Pasajero en la casilla, el jugador
puede elegir un Pasajero para rescatar por cada accién gastada.
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EJEMPLO DE RESCATE

A{l-)asa]ero I“_I"

William Bowleg rescata a un Pasajero que estd en su casi-
lla'y devuelve su ficha al suministro.
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USARUNA CAPARCIDAD DE ACCION

Una capacidad de accién va precedida de la palabra «Accién:» y
puede aparecer en las hojas de personaje y en muchos tipos de carta,
como las de Habilidad y las de Objeto. Un jugador puede gastar una
accién para usar una de estas capacidades de accion. Dicha capacidad
debe estar en una carta de su zona de juego o en una carta de Habilidad
de sumano. Para usar una capacidad de accién de una carta de Habili-
dad, el jugador debe revelar la carta a todos, resolverla siguiendo sus
instrucciones y luego descartarla. Cuando un jugador resuelve la capa-
cidad de accién de una carta de su zona de juego, no descarta esa carta.

Oficial de cubierta

Accién: muévete a cualquier casilla
de cubierta. A continuacion, realiza
1 accion. Solo se puede usar una vez
por turno.

i

Un ejemplo de capacidad de accion. Esta capacidad otorga al
jugador una accién adicional (consulta la siguiente seccidn).

ACCIONES ADICIONALES

Algunas capacidades de accién incluyen la frase «A continuacion,
realiza 1 accién>. Estas capacidades permiten al jugador realizar de
inmediato otra accién.

Esto podria permitir a un jugador realizar mas de dos acciones
durante su turno.

USRAR LA CAPRCIDAD DE ACCION DE UNA CASILLA

Si el jugador se encuentra en una casilla interior, puede gastar una
accién para usar la capacidad de accion de dicha casilla, que aparece
descrita en las hojas de referencia de jugador. La accién de cada casilla
interior solo puede usarse una vez por turno. Un jugador no puede
usar la accién de su casilla si hay al menos un profundo en ella.

Capacidades de #ccion de las casillas interiores

|8 Puente U8 CaPILLA "B _Bobecaprcarca |
DERCANILE Accion: lige 1+ Accion: miralas2
An:ilm arriesga un Pasajero | | »  Haz retroceder el medidor de Ritual 1 casilla. Tx;hbsa deldmlm de g:.ﬁ;“ Pon
perypilayd peiiiy + Descarta 1 carta de Saber (@) de tumanopara | |, pi09iS 00 ate: Ponfa otm ents

e o

tirar un dado. Si el resultado mis el valor de la carta
Esca.las Pon I carta encima

e I ol b o

| IS o

/@8 _saape
Accion: descarta | carta de Fuerza (%)
|t mano par e undado il
vlor dela carta s 6 |
e | de Combustble

TE '.
ratexermi LAYO
| Accion: elige un hum: Accién: roba hasta § cartas de
yseushve e prcha iy Habilidad. Puedes robarlas de
bilidad
lmm 1a prucba, mueve el R e
legido ] Cal dad G
et & pierde deVuyelms.lJz

| 1 de Comida. I
}w- s =
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tira

ENFERMERIA CALABOZO

| Soloobas st de Habildad durante Los personajes que estén en esta casill siguen s reglas
|| paso de recibir habili

Accién: ba de habilidad. Si s éxit
Ia pru e a cualqui iercasilla de barco.
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Las acciones de las casillas interiores se describen
en la hoia de referencia de iuoador.

INTERCAMBIO

Cada jugador comienza la partida con la carta de Objeto especifi-
cada en su hoja de personaje. Los Objetos proporcionan a los jugado-
res capacidades adicionales que pueden usar. Es posible obtener mas
Objetos en la Bodega de carga.

Un jugador puede gastar una accién para permitir a cualquier nimero
de jugadores intercambiar Objetos. Se puede intercambiar cualquier
numero de Objetos, ylosintercambios no requieren que eljugadoractivo
participe en el intercambio, pero si que todos los jugadores que partici-
pen estén en la casilla del jugador que inici6 la accién de intercambio.

REVELARSE COMO TRRIDOR

Esta acciodn se describe mids adelante.

b

Puedes utilizar la ficha de Jugador activo para saber
cudntas acciones te quedan en tu turno.

Para hacerlo, cuando recibas la ficha, colécala de modo
que la flecha del centro apunte en la direccién contraria a
ti. Asi, las dos marcas blancas del timén quedaran arriba,
lo que indica que te quedan 2 acciones.

A medida que uses tus acciones o ganes acciones adiciona-

les, gira el timén para que el nimero de marcas de la parte

superior refleje el numero de acciones que te quedan.




TERCER PRSO: MITOS

Durante este paso, el jugador activo roba y resuelve la primera carta
del mazo de Mitos. Las cartas de Mitos representan diversos eventos
que amenazan tanto al barco como a todos los que estdn a bordo. Se
componen de tres partes principales, que se resuelven en el siguiente
orden:

1. LACRISIS: describe un problema que deben resolver los jugadores.

2. 1COoN0 DE ACTIVACION DE MONSTRUOS: provoca que Uno o mas mons-
truos se activen.

S. ICONO DE MEDIDOR: hace que avance uno de los medidores del
tablero.

~
Brecha en el casco _)

T
9 VE agua estd entrando en uno de los
compartimentos del barco a través de
o | vna perforacig, [ casco. Hay que

repararla de i lato.

Exrro: Sin efecto.

FarLo: Dafa el barco.

Anatomia de una carta de Mitos:
Crisis (1), icono de activacion de monstruos (2)
e icono de medidor (3)

LA CRISIS

Cada carta de Mitos presenta a los jugadores una crisis que deben
resolver. Eljugador activo lee el texto de ambientacién en vozaaltay, a
continuacion, los jugadores resuelven la crisis segun su tipo. Hay tres
tipos de crisis: decisiones, pruebas de habilidad y combinaciones de

los dos anteriores.

DECISIONES

Las decisiones le dan al jugador la posibilidad de elegir entre dos
resultados. A menudo la decisién la toma el jugador activo, pero
muchas decisiones las toman los jugadores que tienen el Rol de Capi-
tan o de Guardidn del tomo. La crisis especifica cudl de los jugadores
toma la decision. Las consecuencias de cada opcién se leen en voz
alta antes de elegir.

G o\
L Racionamiento de comida J

Con el barco en plena crisis, lo mds prudente
seria racionar la comida, pero serd una
medida impopular. Decisiones dificiles como
esta forman parte de la responsabilidad de un
Capitdn para con su barco.

El Capitan elige: '

APLICAR EL RACIONAMIENTO: se pierde
1 de Comida. A continuacidn, tira un dado.
Si el resultado es 6 0 menos, se pierde

1 de Cordura.

MANTENER LA COCINA ABIERTA:
se pierde 2 de Comida.

tarj

Una crisis con una decision

PRUEBAS DE HRBILIDAD

Las pruebas de habilidad son un desafio que los jugadores deben
resolver como grupo. Si logran superarlas con éxito, evitan que el
barco sufra un efecto negativo. Estos retos se resuelven como se des-
cribe en la seccién Resolver pruebas de habilidad de la pagina 16. La
carta de Mitos detalla las consecuencias de superar con éxito la
prueba de habilidad o fracasar en ella.

(] A
Lﬁnundacién en un comparriment_o)

9 Un compartimento de pasajeros se
estd llenando de agua. Debéis actuar
cp con rapidez para evacuar a sus
ocupantes.
=i

r‘ |
ExiTo: Sin efecto.

FaLvro: Se pierde 1 de Almas.

o

Una crisis con una prueba de habilidad



COMBINACIONES

Algunas crisis contienen una combinacién de una decisién y una
prueba de habilidad. En el caso de estas cartas, el jugador que indique
el texto decide realizar una prueba de habilidad o resolver un efecto
negativo. Si decide resolver el efecto negativo, no se realiza la prueba
de habilidad. Ambas opciones se leen en voz alta antes de que el juga-
dor tome su decision.

(L Cadena humana _)\

1 Debido a los datios y las tormentas,
se ha acumulado agua en el barco,
€5 lo que estd frenando su avance. Si
achicdis algo de agua, el barco podria

4’) ir mds rdpido.

Arriesga 2 Pasajeros para hacer
ExiTo: avanzar el medidor de Viaje
1 casilla.

Se pierde 1 de Combustible.

Arriesga 2 Pasajeros.

FALLO:

DEJAR EL AGUA: tira un dado. Si el
resultado es 6 o menos, se pierde 1 de
Combustible.

Una crisis con una decision y
una prueba de habilidad

CRRTAS DE MITOS DE PERSONRJES ESPECIFICOS

Las cartas de Mitos verdes tienen crisis especificas para determinados
personajes (por ejemplo, «Keilani Tatupu elige:»). Si robas una carta
de Mitos que hace referencia a un personaje que no esté en la partida,
estd actualmente en la casilla del Calabozo o se harevelado como traidor
(como se describe més adelante), descarta la carta de Mitos y roba otra.

(7 ==
| Primum non nocere ]

13 | La seguridad del barco trae a un
herido a la enfermeria de Svetlana.
] Creen que este hombre ha colocado
un explosivo en algiin lugar del barco
T, | y podriais sonsacarle la ubicacion... si
sobrevive a sus heridas. Sin embargo,
se niega a que lo atiendan.

o Svetlana Gedroits elige:

_Sepierde 1 de Cordura. Muévete a
" la Enfermeria.

_Se pierde 1 de Cordura. Dana el
“barco. Muévete a la Enfermeria.
5 ) - . O BIEN .

NEGARTE A TRATARLO: muévete al
Calabozo. Dafa el barco.

I =
J ar % ,
U ' .

Una crisis con una decision para un personaje especifico

ICONOS DE ACTIVACION DE MONSTRUOS

El Atlantica estd siendo asaltado por profundos, liderados por los
colosales Madre Hidra y Padre Dagén. Cuando los monstruos se
activan, pueden moverse, dafar el barco, derrotar a Pasajeros o afia-
dir mds monstruos al tablero.

 XC ¢

Icono de
Madre Hidra

e

Icono de
Padre Dagon

%t

Icono de

profundo

Cada carta de Mitos tiene un icono que indica qué monstruo se
activa en la esquina inferior derecha. Estos iconos representan a
Madre Hidra (#3€), Padre Dagén (#®) y los profundos (¥#). Las
reglas para activar cada uno de estos tipos de monstruos se descri-
ben més adelante.

ICONOS DE MEDIDOR DE RVANCE

Cada carta de Mitos tiene un icono en la esquina inferior derecha que
hace referencia al medidor de Viaje, al de Ritual 0 a ambos. El funcio-
namiento de estos medidores de avance se describe més adelante. Al
resolver este icono, el jugador activo hace avanzar 1 casillala ficha del
medidor indicado. Elicono de elegir medidor (que se describe a con-
tinuacion) permite al jugador activo elegir en cuél de los medidores
se avanza.

L
) $

Medidor de
Ritual

Medidor
de Viaje

Elegir
medidor

Una vez que se resuelve el icono de medidor de la carta de Mitos, la
carta se considera completada y se pone en la pila de descartes de
Mitos.

CURRTO PRASO: DESCARTAR

Después de que el jugador activo resuelvala carta de Mitos, cada juga-
dor cuenta el numero de cartas de Habilidad que tiene en la mano.
Los que tengan més de 10 eligen y descartan cartas de su mano hasta
que solo tengan 10.

A continuacion, el jugador activo le pasa la ficha de Jugador activo al
jugador de suizquierda, que comienza su turno.



MEDIDOR DE AVANCE DE VIRJE

Elmedidor de avance de Viaje indica el progreso del SS Atlantica hastala
proxima escala de suviaje. Cada vez que se avanza en el medidor de Viaje,
lo cual ocurre principalmente por los iconos de medidor de las cartas de
Mitos, los jugadores humanos leales se acercan mds a la victoria.

Medidor de avance de Viaje

Mientras el barco sigue avanzando a toda mdquina, los monstruos
que lo atacan desde el agua se van quedando atrds. Cada vez que
avanza la ficha del medidor de Viaje, todos los monstruos que estén
en casillas de agua se mueven 1 casilla de agua haciala popa del barco
(las casillas de agua opuestas a las casillas de agua numeradas). Los
monstruos que ya estaban en las casillas de agua de la popa se mue-
ven al Abismo.

Cuando la ficha del medidor de Viaje se mueva ala casilla de Llegada,
el barco llegaré a la siguiente escala de su viaje. Cuando se llega a una
escala, el jugador con el Rol de Capitdn roba las 2 primeras cartas del
mazo de Escalas, elige una para resolverla y pone la otra debajo del
mazo de Escalas.

Cada carta de Escala tiene un valor de distancia en la parte superior.
Cuanto mds alto sea, mas Combustible requerird la Escala. Para ganar
la partida, los jugadores deben viajar a Escalas con una distancia com-
binada de 12 0 més y luego llegar a la casilla de Llegada una vez mis.

——

Pararesolveruna carta de Escala, el jugador con el Rol de Capitinla pone
en una fila junto al tablero, al lado de cualquier otra carta de Escala que
se haya resuelto previamente. A continuacion, el jugador resuelve el texto
de esa carta de Escala. Después de que la carta se resuelva, el medidor de
Viaje se reinicia: la ficha se pone enla casilla de Inicio del medidor.

Si un efecto de juego indica a un jugador que «haga retroceder el
medidor de Viaje», este mueve la ficha de ese medidor el nimero de
casillas indicado en direccién a la casilla de Inicio. Si la ficha llega a
la casilla de Inicio antes de haber movido el nimero de casillas indi-
cado, se ignoran las casillas que queden por mover. Cuando hagas
retroceder el medidor de Viaje, no muevas a los monstruos que estén

en casillas de agua.

ESCAIAS

2 ~ xa"f o
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Cada carta de Escala tiene un valor de distancia
de 2,3 04. Después de resolver estas cuatro Esca-
las que suman la distancia objetivo de 12, la par-

tida terminara con victoria de los humanos si la
ficha del medidor de viaje se mueve a la casilla de
Llegada una vez més.

casillas de barco estin a bordo del Atlantica y no se ven afectados.

AVANZAR ENEL MEDIDOR DE VIAJE

Cuando se avanza en el medidor de viaje, todos los monstruos que estén en casillas de agua se mueven 1 casilla en direccién a
la popa del barco. Los monstruos que estén en las casillas de agua de la popa se mueven al Abismo. Los monstruos que estén en




MEDIDOR DE AVANCE DE RITUAL

Antes de que fuera asesinada, la Guardiana del tomo original habia
iniciado un ritual en la capilla del barco para lanzar un hechizo de
destierro mayor y proteger asi el barco de los monstruos que estaban
acercdndose. Tras su muerte, algunos de los pasajeros del barco han
retomado el ritual para terminar el hechizo de proteccién. El medi-
dor de avance de Ritual representa el progreso de estos pasajeros en
el lanzamiento del hechizo de destierro mayor y se avanza en él prin-
cipalmente por los iconos de medidor de las cartas de Mitos.

Medidor de avance de Ritual

Cuando la ficha del medidor de Ritual llega a la casilla de Lanza-
miento, el ritual ha alcanzado su culmen y todos los monstruos, per-
sonajes y Pasajeros que estén en la cubierta y en el agua que rodea el
barco son alcanzados por el hechizo de destierro mayor.

Elhechizo tiene los siguientes efectos:

Todos los Profundos que estén en casillas de cubierta o de agua
quedan derrotados y se retiran del tablero. Los profundos que
estén en casillas interiores no se ven afectados.

Padre Dagén y Madre Hidra se mueven al Abismo.

Todas las fichas de Pasajero que estén en casillas de cubierta que-
dan derrotadas. Dale la vuelta a cada una de estas fichas y reduce
cadamedidor de recursos en 1 por cada icono mostrado que coin-
cida con un medidor de recursos. A continuacién, retira esas
fichas de la partida.

Todos los personajes que estén en casillas de cubierta quedan
derrotados; mueve todas las figuras de personaje que estén en
casillas de cubierta a la Enfermeria.

Después de resolver los efectos del hechizo de destierro mayor, el
medidor de Ritual se reinicia: la ficha se pone en la casilla de Inicio
del medidor.

Si un efecto de juego indica a un jugador que «haga retroceder el
medidor de Ritual>, este mueve la ficha de ese medidor el nimero de
casillas indicado en direccién a la casilla de Inicio. Si la ficha llega a
la casilla de Inicio antes de haber movido el nimero de casillas indi-
cado, se ignoran las casillas que queden por mover.

o

1. Laficha del medidor de Ritual llega al ala casilla de
Lanzamiento.

2. Todos los profundos que estén en casillas de aguay de
cubierta quedan derrotados y se retiran del tablero.

g
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3. Madre Hidra y Padre Dagén se mueven al Abismo.

AVANZAR ENEL MEDIDOR DE RIiTUAL

4. Todos los Pasajeros que estan en casillas de cubierta que-
dan derrotados. Cada Pasajero perdido de este modo
supone la pérdida de 1 de Almas.

3. Todos los personajes que estén en casillas de cubierta que-
dan derrotados y se mueven a la Enfermeria.

©. La ficha del medidor de Ritual se mueve a la casilla de
Inicio.




ROLES

Hay dos Roles en el juego, el Capitdn y el Guardidn del tomo, repre-
sentados por cartas de Rol. Cada Rol confiere sus propios poderes y
responsabilidades al jugador que lo ostenta.

Los jugadores pueden perder sus roles, como, por ejemplo, cuando
acaban en el Calabozo. Cuando un jugador pierde un Rol, se entrega
al jugador que esté mds alto en la linea de sucesion correspondiente
(que aparece en el reverso de la carta de Rol). Los traidores revelados
y los jugadores que estén en el Calabozo no pueden obtener Roles.

CAPITAN

El Capitan es el jugador encargado de determinar el rumbo del barco.
Cuando la ficha del medidor de Viaje se mueve a la casilla de Llegada,
el Capitdn roba 2 cartas de Escala y elige una de ellas para resolverla. A
continuacion, el Capitdn pone la otra carta debajo del mazo de Escalas.

El Capitdn también toma las decisiones en muchas de las crisis.

La carta de Rol del Capitan incluye un recordatorio de estas reglas
para los jugadores.

Eres responsable del barco y de sus
operaciones.

Cuando la ficha del medidor de Viaje
llegue a la casilla de Llegada, mira las

2 primeras cartas del mazo de Escalas,
pon 1 debajo del mazo y, a continuacién,
resuelve la otra.

Cuando un jugador humano que

esté en el Calabozo robe una carta de
Mitos con €, t eliges en qué medidor

Carta de Rol de Capitdn

GURARDIAN DEL TOMO

El Guardidn del tomo es responsable de acarrear y utilizar un antiguo
tomo de hechizos. La carta de Rol de Guardién del tomo proporciona
al jugador que la posee una capacidad de accién nica que le permite
robar y resolver cartas de Hechizo.

-
Guardian del tomo #i
up - |

Se te ha encomendado la tarea de
proteger el antiguo tomo de hechizos que
encontraron en posesion de la pasajera
asesinada en la capilla. Leer el libro

resultados pueden ser imprevisibles.

Accién: mira las 2 primeras cartas del
mazo de Hechizos. Pon 1 debajo del
mazo. A continuacién, resuelve la otra.
Solo se puede usar una vez por turno.

‘ te permite lanzar hechizos, pero los

g R E 1;-“__.1.--3.'-.-

Carta de Rol de Guardidn del tomo
Las cartas de Hechizo tienen poderosas capacidades, que van desde
derrotar alos profundos hasta recuperar recursos. Sin embargo, estos
hechizos siempre tienen un precio, que casi siempre es la posibilidad
de perder Cordura.

El Guardidn del tomo también toma las decisiones en algunas crisis.

RESOLVER PRUEBRS DE HABILIDAD

Una prueba de habilidad viene indicada con un valor de dificultad y
dos o tres iconos de Habilidad. Cada icono de Habilidad indica que
las cartas de Habilidad de ese tipo contribuyen positivamente a la
prueba. Se denominan Habilidades propicias. Cada tipo de Habili-
dad que no aparezca en los iconos de la prueba contribuye negativa-
mente a ella. Se denominan Habilidades antagénicas.

Para resolver una prueba de habilidad, los jugadores siguen estos
pasos, que se realizan en orden:

1. ANUNCIALOS CRITERIOS: anuncia el valor de dificultad y las Habi-
lidades propicias.

2. RiADE CARTAS DE CROS: toma las 2 primeras cartas del mazo de
caos y ponlas boca abajo al alcance de todos los jugadores para
crear la pila de prueba de habilidad. En cuanto se agote el mazo
de caos, roba 2 cartas de cada mazo de Habilidades (excepto el de
Traicién), juntalas y bar4jalas para formar un nuevo mazo de caos.

S. RADID CARTAS DE HABILIDAD: en el sentido de las agujas del
reloj, empezando por el jugador a la izquierda del jugador activo
y terminando en el jugador activo, cada jugador tiene una opor-
tunidad de contribuir con 1 0 més cartas a la prueba de habili-
dad. Para hacerlo, coge las cartas que quiera de su mano y las
pone boca abajo en la pila de prueba de habilidad. Ningun juga-
dor estd obligado a aportar cartas de Habilidad para la prueba.

4. BARAJALAS CARTAS: el jugador activo barajala pila de prueba de
habilidad para asegurarse de que nadie sabe qué cartas ha apor-
tado cada jugador. Mantener en secreto las contribuciones de
los jugadores es importante cuando se introducen traidores en
la partida.

O. CLASIFICALAS CARTAS: el jugador activo da la vuelta a las cartas
de la pila de prueba de habilidad, una por una, y las pone en dos
pilas: una para las Habilidades propicias y otra para las Habili-
dades antagénicas.

©. CALCULAELTOTAL: suma el valor de todas las cartas de Habilida-
des propicias y réstale el valor total de todas las cartas de Habi-
lidades antagonicas. Si el total es mayor o igual que el valor de
dificultad, se ha superado la prueba de habilidad y es un Exito.
Delo contrario, se ha fallado la prueba de habilidad y es un Fallo.

7. DESCARTA LRS CARTAS: todas las cartas de Habilidad anadidas
a la prueba de habilidad se descartan poniéndolas en las pilas
de descarte que les correspondan (cada una junto a su mazo
correspondiente).

EXITO O FALLO

Las consecuencias de superar con éxito o fallarla prueba de habilidad
se indican en la carta de Mitos que la inicié. Algunas crisis también
permiten un éxito parcial. En estos casos, sus cartas incluyen una sec-
cién entre las de Exito y Fallo que comienza con un niimero, como
«8+». Esto indica que, si el total de la prueba de habilidad no ha sido
suficiente para alcanzar el valor de dificultad, pero es igual o mayor
que el nimero indicado (8 en este ejemplo), entonces se resuelve esta
secciéon en lugar de la de Fallo.

Algunas casillas de barco también piden que se realicen pruebas
de habilidad. Estas casillas describen lo que ocurre si se supera la
prueba. Si se falla en estas pruebas de habilidad, no hay efecto.



EJEMPLO DE PRUERA DE HABILIDAD

Eljugador activo roba la carta de Mitos Saqueo en la despensa,
que inicia una prueba de habilidad.

1. Lacrisis de Saqueo en la despensa tiene un valor de dificul-
tad de 11 y las Habilidades propicias son Influencia (€39)
y Fuerza (4). Todas las demds habilidades son Habilida-
des antagonicas.

Mazo de caos

Pila de prueba de habilidad

2. Se anaden 2 cartas del mazo de caos a la prueba de

habilidad.

3. Eljugador que estd a la izquierda del jugador activo elige
afiadir 1 carta de Habilidad de su mano a la prueba de

habilidad.

4. Elsiguiente jugador en el orden de las agujas del reloj elige
pasar y no afiade ninguna carta a la prueba de habilidad.

3. Eljugador activo es el tltimo en afadir cartas a la prueba
y elige anadir 3. Se retnen todas las cartas anadidas a la
prueba y se barajan.

©. Lascartas de Habilidad barajadasse revelany se separan en
pilas de Habilidades propicias y Habilidades antagénicas.

1. Eltotal de todas las Habilidades propicias suma 14. Des-
pués de restar el total de las Habilidades antagénicas (4), el
total final es 10. Es menos que el valor de dificultad de 11,
pero supera el nimero de éxito parcial de «8+>, porlo que
los jugadores resuelven el resultado intermedio de la crisis
y «Se pierde 1 de Comida>, conlo que se reduce el indica-
dor de Comida en 1.

T
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Habilidades antagénicas

* Saqueo en la despensa i

il s eros hambrientos asaltan
-

Valor de
dificultad

a del barco en busca de
comida. El personal de la cocina
> oy
ha solicitado ayuda para calmar
la situacién.

Habilidades
propicias
: Sin efecto.
Se pierde 1 de Comida.

Se pierde 2 de Comida.

Observacion

f JIntrospeccion
Tiasacre 3 AR |
b A mr—r
-~ | il

1 r Consuncién

4_ THasacre Jb .

e

. Habilidades
Rad: 2. 0
ocultar antagénicas

Accién: elige 1:
L infiuencia

+ Realiza hasta .
contra enemif 1
esténentucal |
Juega esta carta antes de
que se anadan cartas a
una prueba de habilidad.
hasta 3 veces.

arriba durante esta prueba,

excepto ks cartas del
mazo de caos.

Exrro: Sin efecto.

Habilidades
propicias

Se pierda 1 de Comida.




ACTIVACION DE MONSTRUOS

Los monstruos se activan al resolver una carta de Mitos, lo que puede
hacer que se muevan y ataquen o que se pongan nuevos monstruos en
el tablero. Si en algin momento los jugadores deben poner minia-
turas de profundo en el tablero y no hay suficientes en el sumi-
nistro comun, la partida termina. El final de la partida se describe
mads adelante.

Elicono que aparece en la carta de Mitos determina qué monstruos
se activan, pero la ubicacién de dichos monstruos también influye en
como se resuelve la activacion.

MRADRE HIDRRA (#£)

Cuando Madre Hidra se activa, ataca y dafa una casilla del barco.
Madre Hidra dafa la casilla interior del barco mads cercana a la casi-
lla de agua donde se encuentra (el dafio a las casillas se describe en la
pagina siguiente). A continuacién, Madre Hidra se mueve 1 casilla de
agua hacia la proa (las casillas de agua numeradas).

Si Madre Hidra estd en el Abismo, en lugar de activarla, el jugador
activo afiade 2 profundos al Abismo. A continuacién, si hay 4 o mds
profundos en el Abismo, el jugador activo tira un dado y mueve a
Madre Hidra y a todos los profundos que haya en el Abismo a la casi-
lla de agua de la proa que coincida con el resultado.

Madre Hidra dafia la Capilla (1) y luego se
mueve 1 casilla de agua hacia la proa (2).

PRADRE DAGON (M)

Cuando Padre Dagén se activa, se ponen 2 profundos del suministro
comun en la casilla de cubierta adyacente ala casilla de Padre Dagon.
A continuacién, Padre Dagén se mueve 1 casilla de agua haciala proa
(las casillas de agua numeradas).

Si Padre Dagon esta en el Abismo, en lugar de activarlo, el jugador
activo afiade 2 profundos al Abismo. A continuacién, si hay 4 o mds
profundos en el Abismo, el jugador activo tira un dado y mueve a
Padre Dagén y a todos los profundos que haya en el Abismo a la casi-
lla de agua de la proa que coincida con el resultado.

Padre Dagén pone 2 profundos del suministro

comiin en la casilla de cubierta adyacente (1) y
luego mueve 1 casilla de agua hacia la proa (2).

PROFUNDOS (i%¢)

Cuando los profundos se activan, se activan todos los que haya en el
tablero, excepto los que estén en el Abismo. Cada profundo se activa
individualmente. Si hay varios profundos en el tablero, el jugador
activo elige el orden en que se activan.

Cuando un profundo se activa, intenta derrotar a un personaje o
Pasajero, dafiar una casilla 0 moverse. Resuelve uno de esos efectos,
siguiendo este orden de prioridades:

1. ATACA aun personaje que esté en su casilla. Si hay varios perso-
najes en la casilla, el jugador activo elige a cudl ataca. Los profun-
dos no atacan a los traidores revelados (las reglas de los traido-
res revelados se describen més adelante). El jugador activo tira
un dado. Si el resultado es 6 o superior, el personaje atacado es
derrotado y se mueve ala Enfermeria.

2. DERROTA una ficha de Pasajero que esté en su casilla. Si hay
varias fichas de Pasajero en la casilla, el jugador activo elige cudl.
Cuando un Pasajero es derrotado, se le da la vuelta a su ficha.
Por cada icono que aparezca en la ficha de Pasajero, se pierde un
recurso del tipo correspondiente. A continuacidn, retira la ficha
de Pasajero de la partida.

S. DAMAlacasillaenla que esté el profundo. El profundo solo puede
dafiarla si es una casilla interior y no estd ya danada. El dafo se
describe més adelante.

o=

MUEVE a una casilla adyacente. El lugar al que se mueve un
profundo depende del tipo de casilla que ocupe al inicio del
movimiento:

® Siestdenuna casilla de agua, se mueve ala casilla de cubierta
adyacente.

® Si est4 en una casilla de cubierta, se mueve a la casilla inte-
rior adyacente.

® Si estd en una casilla interior, se mueve 1 casilla hacia la
casilla interior no dafnada mds cercana. Si hay varias casillas
validas hacialas que se puede mover, se mueve haciala casilla
con el numero mds alto impreso.

Sino hay profundos en el tablero (excepto en el Abismo), el juga-
dor activo afiade 2 profundos al Abismo. A continuacidn, si hay cua-
tro o mds profundos en el Abismo, el jugador activo tira un dado y
mueve todos los monstruos (incluidos Madre Hidra y Padre Dagén)
que haya en el Abismo a la casilla de agua de la proa que coincida con
el resultado.

Enla pagina 20 hay ejemplos de activacién de profundos.



Los monstruos y las crisis pueden causar dafio al Atlantica. Aunque
los monstruos danan casillas especificas, las crisis pueden indicar a
un jugador que dafe el barco. Para aplicar el dano en cualquiera de

las dos situaciones, robala primera carta del mazo de Dafio y resuelve
su efecto.

La mayoria de las cartas de Dafio se colocan en la casilla que estd
siendo danada, aunque hay algunas que se retiran de la partida des-
pués de resolver su efecto.

Dano estructural
Pon esta carta en la casilla que
estd sufriendo danos. Derrota a
todos los humanos que estén en
dicha casilla.

.I‘ Acci6n: para reparar esta casilla,
descarta cartas de Influencia (€39) de
tumano que tengan un valor total de
3 0 més (afiade de nuevo esta carta al

_ " Pérdida de combustible S

Se pierde 1 de Combustible.
.+ A continuacién, retira esta carta

Vemy dela partida.
o

.=

La carta Dario estructural se pone en una casilla
dafiada, mientras que Pérdida de combustible se
retira de la partida después de resolverla.

Mientras una casilla tenga una carta de Dano, se considera dafiada y
los jugadores no pueden usar su capacidad de accién.

Si se vuelve a danar una casilla danada, se dafa en su lugar la casilla
interior no danada mds cercana. Si hay varias casillas no danadas que
estdn igual de cerca, resultada danada la casilla con el nimero mas
alto impreso.

Silo que se estd resolviendo es un efecto de dano al barco en vez de
una casilla en concreto y la carta robada es Dafio estructural, se tira
un dado y se pone la carta en la casilla interior con el nimero impreso
que coincida con el resultado.

REPRRACION

Las casillas dafiadas permanecen asi hasta que se reparan. Si en cual-
quier momento hay 6 casillas dafiadas al mismo tiempo, termina
la partida. El final de la partida se describe mds adelante.

Para reparar una casilla dafiada, un jugador puede realizar la capaci-
dad de accién de una carta de Dano que haya en su casilla. Cuando
se repara una casilla, la carta de Dafio que tenia la casilla se afiade de
nuevo al mazo de Dano, que debe entonces barajarse. No se pueden
reparar casillas en las que haya profundos.

DERROTA

Alo largo de la partida, es posible derrotar a los personajes, los Pasa-
jeros y los profundos de varias maneras. Las reglas para derrotar a los
distintos tipos de personas y monstruos son las siguientes:

Cuando un personaje queda derrotado, va ala Enfermeria.

Cuando un profundo queda derrotado, se devuelve al suminis-
tro comun.

Cuando un Pasajero queda derrotado, se le dala vuelta a su ficha.
Por cada icono que aparezca en la ficha de Pasajero, se pierde un
recurso del tipo correspondiente. Cuando se pierde un recurso,
hay que ajustar su medidor para mostrar el nuevo total. A conti-
nuacion, la ficha del Pasajero se retira de la partida.

Cuando un traidor revelado es derrotado, va al Calabozo. Las
reglas de los traidores revelados se describen mds adelante.

e~ 2
EJEMPLO DE
DANO AL BARCO

El jugador activo debe «dafar el barco». Roba
la primera carta del mazo de Dafo, que Daiio
estructural.

Para determinar qué casilla ha quedado danada,
el jugador activo tira un dado y obtiene un resul-
tado de 6, que es la Cocina. Como la Cocina ya
estd danada, el jugador activo debe danar la casi-
lla mas cercana que no esté danada.

Como no se puede danar el Calabozo, no es una
opcién valida. El Camarote del capitan (no apa-
rece en laimagen), la Bodega de carga yla Sala de
calderas no han sufrido dafos y estin adyacentes
ala Cocina.

De las casillas posibles, la Sala de calderas es la
que tiene el nimero mads alto, por lo que el juga-

dor activo pone la carta de Dano en ella.




EJEMPLOS DE ACTiIVACION DE PROFUNDOS

EJEMPLO 1: 4 profundos se activan. EJEMPLO 2: 2 profundos se activan.

1. Un profundo ataca al personaje que hay en su casilla. Un 1. Los profundos estdn en una casilla interior y no hay perso-
jugador tira un dado y el resultado es un 4, por lo que el najes a los que atacar, asi que uno de ellos dana la casilla. Se
personaje no queda derrotado. roba 1 carta de Dafio y se pone en la casilla. La casilla estd

9 . ahora dafada, porlo que el segundo profundo no puede vol-

. Un segundo profundo ataca y el resultado de su tirada es vera danarla.
un 7, que es suficiente para derrotar al personaje. No que-

dan personajes en la casilla para que los profundos restan-

tes los ataquen.

2. El segundo profundo se mueve hacia la casilla interior no
dafada mds cercana. La Sala de calderas ya estd dafiada
(tiene una carta de dafio en su casilla) y los Profundos
nunca pueden moverse al Calabozo, asi que no se mueve a
ninguna de esas casillas. Tanto la Cocina como la Capilla
(que no aparece en la imagen) estdn intactas. La Cocina
tiene el nimero mds alto impreso, asi que el profundo se
mueve alli.

S. El tercer profundo derrota al Pasajero que hay en su casi-
lla. La derrota del Pasajero supone la pérdida de 1 de
Almas (#) y 1 de Cordura (%).

&, Eldltimo profundo se mueve hacia la Capilla siguiendo la




RARRIESGAR PASRJEROS

Los pasajeros corren a veces el riesgo de sufrir ataques de los profun-
dos. Cuando un efecto del juego indica que un jugador «arriesga 1
Pasajero>, dicho jugador tira un dado y pone 1 ficha de Pasajero del
suministro comun en la casilla de cubierta que coincida con el resul-
tado. Cuando se le indique que arriesgue a varios Pasajeros, tira un
dado por cada Pasajero arriesgado y pone a cada Pasajero en la casilla
de cubierta que coincida con su resultado.

FINDE LA PRRTIDA

La partida termina de inmediato cuando se cumple cualquiera de las
siguientes condiciones:

Hay cartas de Escala en juego que suman una distancia total de
12 o més cuando la ficha del medidor de Viaje avanza a la casilla

de Llegada.
Al menos uno de los medidores de recursos desciende a 0.
Hay 6 cartas de Dafio en el barco al mismo tiempo.

Los jugadores deben poner profundos en el tablero, pero no hay
suficientes miniaturas en el suministro comun para hacerlo.

Cuando se cumple una de estas condiciones, todos los jugadores reve-
lan todas sus cartas de Lealtad. Si se cumple la primera condicién de la
lista anterior, todos los jugadores que solo tienen cartas de Lealtad de
humano ganan la partida. De lo contrario, todos los jugadores que ten-
gan al menos una carta de Lealtad de hibrido ganan la partida.

HOJAS DE REFERENCIA

INSoNDABLE incluye dos tipos de hojas de referencia a doble cara
que contienen informacién util para los jugadores.

Lahoja de referencia de jugador contiene las capacidades de accién
de todaslas casillas interiores del barco en una cara, ylas reglas rele-
vantes para los turnos de los jugadores humanos en la otra.

La hoja de referencia de traidor contiene las reglas para activar
los monstruos en una cara y las reglas para revelar los traidores y
resolver el movimiento de los medidores en la otra.

:HORR DE JUGRR!

Ahora ya conocéis lo suficiente las reglas del juego para empezar a
jugar. Empezad la partida y, cuando encontréis una regla que aun no
os suene, consultad la Guia de referencia o, simplemente, ignoradla
por el momento.

Seguid jugando turnos hasta que todos los jugadores hayan jugado
uno. jEs el momento de introducir alos traidores en la partida! Lee el
recuadro «Reparto de cartas de Lealtad> y el resto del cuaderno de
Aprende a jugar para conocer las reglas de los traidores.

PARTIDA DE APRENDIZAJE

REPARTO DE
CARTAS DE LEALTAD

En el primer turno de cada jugador, todos esta-
bais colaborando para favorecer la superviven-
cia de los humanos. Sin embargo, algunos de los
jugadores son en realidad leales a los profundos.
La identidad de esos jugadores viene determi-
nada por sus cartas de Lealtad.

Durante una partida normal de INSONDABLE, los
jugadores conocen sus lealtades desde el princi-
pio. Ahora que tenéis algo de experiencia con el
juego, es el momento de descubrir vuestras ver-
daderas lealtades repartiendo cartas de Lealtad.

Cuando reciban su carta de Lealtad, algunos
jugadores descubrirdn que sus prioridades han
cambiado y que ahora deben esforzarse por sabo-
tear el barco. Gente en la que antes podias confiar
ciegamente podria estar ahora buscando tu des-
truccion, o tal vez seas tu quien esté oyendo la lla-
mada de los monarcas y deba obedecer.

Al principio de esta partida, creaste un mazo
de cartas de Lealtad de humanos e hibridos.
Reparte ahora a cada jugador 1 carta del mazo
de Lealtad. Cada jugador debe mirar su carta
durante 30 segundos. Es importante que todo el
mundo esté atento solamente a sus propias car-
tas, para que nadie pueda averiguar cudl es la leal-
tad de los otros jugadores basandose en la reac-
cién a sus cartas de Lealtad.

Transcurridos 30 segundos, todos ponen sus car-
tas de Lealtad boca abajo en suzona de juego. Los
jugadores deben evitar mirar sus cartas de Leal-
tad durante la partida, porque eso podria delatar
su Lealtad.

Ahora ya podéis continuar la partida siguiendo
todas las reglas normales.




TRAIDORES

Los traidores suelen ser hibridos de profundo y humano. Su aparien-
cia es casi completamente humana, pero tienen genes de profundo
que pueden manifestarse en etapas posteriores de sus vidas. Los
hibridos muestran una lealtad instintiva a sus hermanos submarinos
y quieren ver hundirse el Atlantica. Cualquier jugador que tenga al
menos una carta de Lealtad de hibrido es un traidor.

Aunque tienes la firme conviccién de que
eres un ser humano, nunca se sabe...

Sisolo tienes cartas de Lealtad de
humano, ganas la partida cuando se
cumpla el objetivo de los humanos. de los humanos,
ganas (aunque tengas 1 o mis cartas
de Lealtad de humano).

Carta de Lealtad
de hibrido

Carta de Lealtad

de humano

Durante la partida, los traidores tienen la oportunidad de revelar que
son traidores, como se describe en la seccion «Jugar como traidor>
de la derecha. Sin embargo, hasta que un traidor se revele, se le trata
como un humano para todos los efectos de juego, como ocurre con
todos los jugadores que solo tienen cartas de Lealtad de humano.

Los traidores potenciales tienen en el recuadro «Jugar como traidor
oculto> algunos consejos sobre como trabajar por la victoria de los
profundos de forma encubierta sin revelarse. El recuadro «;Reve-
larse o no revelarse?>» de la pagina siguiente compara las ventajas y
desventajas de revelarse como traidor.

REPRRTO DE CARTAS DE LERLTAD

En las partidas normales de INSONDABLE, cada jugador recibe una
carta de Lealtad durante la preparacién. Cada jugador recibe més
tarde una carta de Lealtad adicional durante la fase de despertar, que
se describe a continuacidn.

Cuando los jugadores reciben una carta de Lealtad, todos deben
mirar su carta durante 30 segundos; podéis poner un cronémetro o
simplemente contar hasta 30 en voz alta. Durante esos 30 segundos,
cada jugador debe mirar su carta todo el rato. Es importante que los
jugadores eviten mirar a otra parte para no revelar accidentalmente
su Lealtad a través de sus expresiones faciales o lenguaje corporal.

Una vez transcurridos los 30 segundos, cada jugador pone su carta de
Lealtad boca abajo. Los jugadores deben evitar volver a mirar su carta
de Lealtad durante la partida, ya que hacerlo podria delatar su Leal-
tad delante de los demds jugadores.

—

JUGAR COMO TRAIDOR

Un jugador que tiene una carta de Lealtad de hibrido es leal a los pro-
fundos. Su objetivo es impedir que el Atlantica llegue a su destino.
Cuando un jugador recibe una carta de Lealtad de hibrido, la mantiene
en secreto para que los demas jugadores no sepan en qué bando esta. Es
posible jugar gran parte de la partida, o incluso la partida entera, man-
teniendo la lealtad oculta y saboteando el barco en secreto.

Si un traidor descubre que los otros jugadores sospechan de él, o si
prefiere un enfoque mds directo, puede elegir revelarse como traidor.
Hacerlo lo convierte en un traidor revelado, lo que le permite sabo-
tear abiertamente el barco. Cuando un jugador se ha revelado como
traidor, no puede volver a ser un traidor oculto.

El hecho de que un traidor se haya revelado o no durante la partida
no afecta a sus posibilidades de ganar. Tener una carta de Lealtad
de hibrido significa que el jugador debe impedir que los jugadores
humanos logren su objetivo para ganar la partida, y no importa que
no llegue nunca a revelarse como traidor.

JUGAR_COMO
TRAIDOR_OCULTO

Los traidores ocultos tienen muchas formas de
sabotear a los humanos, como, por ejemplo:

SABOTEAR PRUEBAS DE HABILIDAD: no estan obli-
gados a anadir cartas de Habilidades propicias
durante las pruebas de habilidad. En su lugar,
pueden anadir cartas antagénicas para reducir
el valor total del grupo en la prueba de habilidad.
Como se anaden en secreto junto con 2 cartas al
azar del mazo de caos, un traidor tiene posibilida-
des de sabotear una prueba de habilidad sin ser
descubierto. Por otro lado, si al dar la vuelta a las
cartas de Habilidades aparecen mds de 2 antago-
nicas, serd senal de que un traidor ha jugado al
menos alguna de ellas.

JUGRR DE MANERRA INEFICIENTE: los traidores ocul-
tos tienen muchas maneras de jugar de forma
ineficiente, lo que reduce las posibilidades de
supervivencia de los humanos. Por ejemplo, pue-
den mentir sobre las cartas de Habilidad que tie-
nen o, si se les da la oportunidad de reorganizar
las cartas de un mazo, pueden hacerlo de forma
que favorezca alos traidores.

RBUSAR DEL PODER DE UN ROL: un traidor oculto que
tenga el Rol de Capitin o de Guardidn del tomo

puede poner serias trabas a la estrategia de los

humanos. Por ejemplo, si es el Capitdn, puede ase-

gurarse de que el barco viaje lentamente eligiendo

A cartas de Escala con valores de distancia bajos, y si
es el Guardidn puede jugar cartas de Hechizo que
causen mds perjuicios que beneficios alos humanos.




¢ REVEIARSE O
NO REVEIARSE?

La decisién mds importante que deben tomar
los traidores es si revelarse o no (y cudndo
hacerlo). Un traidor puede revelarse en cualquier
momento de la partida (siempre que pueda rea-
lizar una accién en ese momento) pero una vez
revelado, no hay vuelta atrds. He aqui una lista
de razones por las que a un jugador podria intere-
sarle revelarse y otras por las que podria preferir
permanecer oculto.

Revelarse como traidor confiere algunos benefi-
cios al jugador:

Un traidor puede atacar directamente a los
jugadores humanos.

Un traidor puede robar y utilizar cartas de
Traicién, que tienen efectos negativos para
los humanos.

Un traidor puede impedir que los humanos
usen la capacidad de accién de la casilla en la
que estd su figura.

Un traidor puede escapar con mds facilidad
del Calabozo.

Si un traidor ha recibido mds de una carta
de Lealtad de hibrido, revelarse le permite
pasarle a otro jugador a su eleccidn sus cartas
de Lealtad adicionales para convertirlo en su
aliado.

Los traidores revelados, sin embargo, tienen
algunas limitaciones que no tendrian como trai-
dor oculto:

Un traidor no roba una carta de Mitos durante
su turno.

Un traidor solo puede afiadir una carta de

Habilidad a cada prueba de habilidad.

Un traidor ya no puede usar las capacidades
de su hoja de personaje o dela casilla enla que
esté.

Un traidor puede ser atacado directamente

por los jugadores humanos.

Los traidores deben tener en cuenta estos facto-
res a la hora de decidir si se revelan o no como
traidores y cudndo hacerlo.

FASE DE DESPERTAR

Cuando el Atlantica ha recorrido la mitad de su trayecto, varias per-
sonas a bordo del barco sienten cémo despierta en su interior algo
que desconocian de si mismos.

Se considera que el Atlantica estd a mitad de camino de su destino
cuando las cartas de Escala en juego suman una distancia total de 6 o
mds. Inmediatamente después de resolver la carta de Escala que hace
que dicho total sume 6 0 mds, cada jugador recibe 1 carta de Lealtad
del mazo de Lealtad. Si un jugador tiene una carta de Lealtad de
hibrido y otra de humano, es leal a los profundos. Como después de
este reparto ya no quedan cartas en el mazo de Lealtad, estd garanti-
zado que, desde este punto, como minimo uno de los jugadores es un
traidor leal a los profundos.

Zﬂares tormentosos

Se pierde 1 de
Combustible o bien danas
el barco dos veces.

Se pierde 2 de Combustible.
Dana el barco.

—

Tras resolver los efectos de la carta de Escala Mares
tormentosos, la distancia recorrida es de 6 o mds, por lo que
los jugadores resuelven de inmediato la fase de despertar.




TRAIDORES REVELADOS

Para revelarse como traidor, un jugador con una carta de Lealtad de
hibrido realiza la accién «Revelarse como traidor>» siguiendo estos
pasos:

1. Eljugadorrevela1 (ysolo 1) de sus cartas de Lealtad de hibrido.

2. Eljugador resuelve la capacidad «Cuando te reveles como trai-
dor/a» de suhoja de personaje.

Desviar el rumbo

les como traidor,
sino estds en el Calabozo, reinicia |§
el medidor de viaje.

Cuando ter

Capacidad de revelacion de Arjun Singh

3. Sielbarco ha viajado menos de 12 de distancia, el jugador le da
todas sus cartas de Lealtad no reveladas a otro jugador a su elec-
cién. Siuna de ellas es una carta de Lealtad de hibrido, esto per-
mite al traidor convertir a otro jugador a su eleccién en su aliado
para hundir el barco.

Igual que ocurre cuando se reparten, cuando un jugador le da
cartas de Lealtad a otro, todos los jugadores deben tomarse 30
segundos para revisar las suyas y que asi el jugador que las reciba
pueda mirarlas sin ser observado.

4. Sieljugador tiene uno o mas Roles, los pierde todos.

D. Eljugador retira su carta de Proeza de la partida (si aun la tiene).
Sitiene cartas de Mitos en su zona de juego, las descarta. A con-
tinuacion, coge una hoja de referencia de traidor.

—_—

Reglas del traidor revelado Avance de medidores

Medidor de Viaje &

Cada vez que avance el medidor de Viaje,
mueve todos los monstruos que estén

en casillas de agua 1 casilla hacia Ia popa
del barco.

Cuando la ficha del medidor de Viaje
llegue a I casilla de Llegada, el Capitin
mira las 2 primeras cartas del mazo de
Escalas, pone 1 debajo del mazo y luego
resuelve la otra. A continuacién, pone la
ficha del medidor de Viaje de nuevo en la
casilla de Inicio.

Desde el momento en que te revelas como traidor:
+ No puedes aiadir més de 1 carta de Habilidad a cada
prucba de habilidad.
« No puedes usar las capacidades de tu hoja de personaje ni
as de barco.

L
casilla en la que estés.
Estructura del turno

Recibir habilidades: roba el nime:
c: en tu hoja de
alquier néimero de esa:
ta que hayas dejado d
de Traicién.

Medidor de Ritual &

Cuando la ficha del medidor de Ritual

llegue a I casilla de Lanzamiento, haz o

siguiente:

+ Devuelve todos los profundos que
estén en casillas de cubierta y de agua

suministro comun.

«  Pon a Padre Dagén y a Madre Hidra
en el Abismo.

+ Derrota todas las fichas de Pasajero
que haya enlas casillas de cubierta.

+ Derrota todos los personajes que haya
enlas casillas de cubierta,

6n: realiza 2 acciones ntes opciones:
stds en el
lidad por un

« Muévete a cualquier ca:
Calabozo, de
valor total ds

ano que esté en tu

ota una ficha d tu casilla

A continuacién, pon la ficha del medidor
de Ritual de nuevo en la casilla de Inicio.

Hoja de referencia de traidor

©. Si el jugador no esta en el Calabozo, puede descartar cualquier
namero de cartas de Habilidad de su mano para robar el mismo
numero de cartas del mazo de Habilidades de Traicién.

7. El jugador anade un marcador de Traidor a su figura.

Una vez completados estos pasos, se reanuda el turno en curso. Si
al jugador le quedaban acciones, puede realizarlas ahora, siguiendo
las opciones de accién para los traidores revelados que se describen
a continuacion.

ESTRUCTURA DEL TURNO DE LOS
TRAIDORES REVELADOS

Después de que un jugador se revele como traidor, su turno funciona
de forma diferente a cuando era leal a los humanos. El turno de un
traidor consta de los siguientes pasos, que se deben realizar en orden
estricto:

1. RECIBIRHABILIDADES
2. RAccIon
S. DESCARTAR

Cada paso se describe con mas detalle en las siguientes paginas.

PRIMER PRSO: RECIBIR HABILIDADES

Al igual que un humano, un traidor revelado roba el nimero y tipo
de cartas de Habilidad indicados en su conjunto de Habilidades. Sin
embargo, puede elegir no robar cualquier nimero de esas cartas. A
continuacion, por cada carta que haya dejado de robar, puede robar 1
carta del mazo de Traicién en su lugar.

Las cartas de Traicién tienen capacidades que solo pueden usar
los traidores revelados y siempre son negativas en las pruebas de

habilidad.

SEGUNDO PRSO: ACCION

El jugador realiza las 2 acciones que quiera, una por una. Puede rea-
lizar la misma dos veces. Las acciones que puede realizar en su turno
son: moverse, atacar a un humano, derrotar a un Pasajero o usar una
capacidad de accién.

G&
MARCADORES
DE TRAIDOR

Los marcadores de Traidor se usan para indicar qué

personajes son traidores revelados. Cuando un juga-

dor se revela como traidor, afiade un marcador de
Traidor a la figura de su personaje como se muestra a
continuacion.




MOVER

El jugador puede gastar una accién para moverse a cualquier casilla
del barco, excepto al Calabozo o ala Enfermeria. No puede moverse
auna casilla de agua ni al Abismo.

Siun jugador traidor estd en el Calabozo, no puede salir de esa casi-
lla a menos que descarte cartas de Habilidad de su mano por un valor
total de 12 0 més. Debe descartarlas todas al mismo tiempo inmedia-
tamente antes de salir del Calabozo.

Losjugadores no pueden usar la capacidad de una casilla con nombre
si hay un traidor revelado en ella.

ATACAR A UNHUMANO

Eljugador puede gastar una accién para atacar a un humano que esté
en su casilla. Para atacar a un humano, el traidor tira el dado y, si el
resultado es 6 0 mas, el jugador humano es derrotado.

DERROTAR A UNPASRAJERO

El jugador puede gastar una accién para derrotar una ficha de Pasa-
jero que esté en su casilla. Solo puede realizar esta accién si no hay
personajes humanos en su casilla. Si hay varios Pasajeros en la casilla,
el traidor elige a cual derrotar.

USAR UNRA CRPRCIDAD DE ACCION

El jugador puede gastar una accidén para usar una capacidad de
accion de una carta de sumano o de suzona de juego, pero no puede
usar las capacidades de accién de su hoja de personaje ni de la casi-

lla en la que esté.
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Traicion
= ... |
Juega esta carta al
principio de tu paso
de accién.

« Siestds en la Capilla,
se pierde 1 de Cordura.
Si estés en la Cocina,
se pierde 1 de Comida.

Si estds en la Sala de

calderas, se pierde 1 de
Combustible.

Cuando un traidor revelado juega la carta de Traicion
Pillaje, no puede realizar acciones en su turno.

Algunas cartas de Traicion se juegan al inicio del paso de accién del
traidor revelado, como la que se muestra arriba. Después de resol-
ver una de estas cartas, el paso de accién del jugador termina, lo que
significa que no puede realizar sus dos acciones ni jugar otras cartas
de Traicién.

TERCER PRSO: DESCARTAR

Humano o traidor, cada jugador que tenga mds de 10 cartas en la
mano debe elegir y descartar cartas hasta que tenga 10.

INTERACTURR CON LOS TRAIDORES

Los humanos necesitan controlar de algiin modo a esos traidores que
estan causando estragos en el barco.

Cualquier jugador que no se haya revelado como traidor puede gas-
tar una accion para atacar a un traidor revelado. Para ello, el atacante
debe estar enla misma casilla que el traidor revelado. A continuacion,
el jugador atacante tira un dado. Si el resultado es 6 o mis, el traidor
revelado es derrotado y enviado al Calabozo.

EL CALABOZO

Mientras los traidores estdn ocultos, a los jugadores les resulta més
dificil controlarlos porque sulealtad es un secreto. Un jugador puede
intentar encerrar en el Calabozo a otro que sospeche que es un trai-
dor usando la capacidad del Camarote del capitdn.
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D o CAMAROTE
=== DEL CAPITAN
Accidn: elige un humano
3 vy resuelve esta prueba de
habilidad. Si se supera con
éxito [a prueba, mueve el
humano elegido al Calabozo.

e
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Accion del Camarote del capitdn

Cuando un jugador va a parar al Calabozo, pierde los Roles que
tuviera.

Mientras estdn en el Calabozo, se aplican las siguientes reglas a los
jugadores (hay un resumen de ellas en la hoja de referencia de jugador):

No puede salir del Calabozo de la manera habitual.

® Siesunhumano, debe utilizarla capacidad de accién del Cala-
bozo y superar una prueba de habilidad para salir.

® Siesun traidorrevelado, debe descartar cartas para salir.
No puede afiadir més de una carta en cada prueba de habilidad.

No puede usar las capacidades de las cartas de Objeto que tenga
en su zona de juego.

Muchas capacidades de los jugadores tienen el requisito «Si no
estds en el Calabozo». No puedes usar estas capacidades mien-
tras estds en el Calabozo. Esto incluye todos los efectos nega-
tivos de las acciones de revelacién de los traidores (los traidores
siguen pudiendo revelarse mientras estan en el Calabozo, pero al
hacerlo no pueden resolver los efectos negativos de su capacidad
de revelacién).

Durante el paso de mitos del jugador (si es humano), no resuelve
la crisis de la carta de Mitos que roba y solo resuelve sus iconos de
activacién y medidores. Si hay un icono de elegir medidor (<3), el
jugador que elige en qué medidor avanzar es el que tiene el Rol de
Capitén en lugar del jugador activo.

Meterlo en el Calabozo es una forma eficaz de neutralizar la capacidad
de un traidor oculto para sabotear el barco. Sin embargo, si encarcelas
auninocente, el juego puede volverse mas dificil para los humanos.



SECRETISMO

La incertidumbre, la intriga y la paranoia en torno a la identidad de
los traidores son elementos clave de INSONDABLE. Para facilitar este
ambiente de tension, son necesarias directrices que regulen cémo se
comunican los jugadores. Asi, los traidores ocultos tendrdn la opor-
tunidad de mantener su tapadera mientras intentan sabotear el barco.

Las directrices generales para la comunicacién de los jugadores son
las siguientes:

No estén obligados a decir la verdad en ningin momento, a
menos que estén proporcionando informacién publica. Por ejem-
plo, deben decir la verdad cuando se les pregunta cudntas cartas
tienen en la mano.

Cuando un jugador tiene la oportunidad de mirar las cartas de un
mazo, lo hace en secreto y no puede ensendrselas ni leérselas a los
demds jugadores.

Cuando hablen sobre cualquier informacién oculta que puedan
haber descubierto, los jugadores deben hacerlo sin dar detalles
concretos, para que no se pueda distinguir a quienes dicen la ver-
dad de quienes mienten.

Cuando los jugadores se preguntan unos a otros sobre informa-
cién oculta, solo pueden hacer preguntas que puedan respon-
derse con un «si» o un «nox. El jugador interrogado no tiene
por qué decir la verdad y, de hecho, no estd obligado a responder.

Los jugadores no pueden preguntar directamente a los otros cudl
es su Lealtad. Sin embargo, si que pueden sugerir que sus com-
paneros son traidores o acusarlos directamente.

Durante las pruebas de habilidad, los jugadores no pueden anunciar
el tipo y valor de las cartas que estdn afiadiendo. Pueden dar infor-
macién general, como «estoy ayudando un poco» o «estoy ayu-
dando muchox. Cuando se revelan todas las cartas de una prueba
de habilidad, los jugadores no pueden decir cuéles anadieron.

Estas directrices no son en realidad normas estrictas. Se trata mds
bien de pautas que pueden servir a tu grupo como punto de partida
para decidir qué reglas de comunicacién os vienen mejor. Seguid
estas directrices en vuestra primera partida y ajustadlas luego como
credis conveniente. El Apéndice I1I de la Guia de referencia contiene
directrices de comunicacién més detalladas.

FUTURAS PRARTIDAS

Ahoraya conocéislosfundamentosbésicos parajugara INSONDABLE.
Si tenéis alguna duda durante una partida, consultad el glosario de la
Guia de referencia.

Enla partida de aprendizaje hemos alterado u omitido un puniado de
reglas para que sea mas fdcil aprender a jugar. En futuras partidas,
introduce las siguientes reglas para que la experiencia sea completa:

Cadajugador recibe una carta de Lealtad durante la preparacion,
en lugar de al final de la primera ronda. Esto significa que puede
haber uno o mds traidores en la partida desde el principio. Los
jugadores también reciben una segunda carta de Lealtad durante
la fase de despertar.

Cuando se roban las manos iniciales durante la preparacién, cada
jugador, excepto el que va a jugar primero, roba 3 cartas cua-
lesquiera de su conjunto de Habilidades, en lugar de robar su
conjunto de Habilidades completo.

Enlas partidas de 4 y 6 jugadores se afiade al mazo de Lealtad una
carta especial, la carta de Lealtad de sectario. Los detalles sobre
esta carta de Lealtad estdn en la seccién Objetivo del juego de la
Guia de referencia.

ACLARACIONES
TERMINOS

Los siguientes términos pueden aparecer en los componentes
durante la primera partida:

RADYACENTE: dos casillas son adyacentes si comparten un borde.
Las casillas que solo comparten una esquina no se consideran
adyacentes. Un componente es adyacente a las mismas casillas
y componentes que la casilla que ocupa. Los componentes que
estdn en casillas adyacentes son adyacentes entre si.

ENEMIGO: para un humano, los enemigos son los profundos o los
traidores revelados. Para un traidor revelado, los enemigos son los
humanos.

OBJETOS DE MEJORA

Algunos Objetos tienen la palabra clave «Mejora>. En el borde infe-
rior de estos Objetos aparece una Habilidad. Mientras el Objeto esté
activo, la habilidad que aparece en él se afiade al conjunto de Habili-

dades del jugador.

Cada jugador puede tener solamente 1 Objeto de Mejora activo. Un
Objeto de mejora estd activo si estd boca arriba en la zona de juego
del jugador. Si estd boca abajo, estd inactivo.

Al comienzo del turno de un jugador y cada vez que un jugador
obtiene un Objeto de Mejora, elige cudl de sus Objetos de Mejora
pone boca arriba y pone el resto de sus Objetos de Mejora boca abajo.
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REFERENCIA RAPIDA

ICONOS

ACTIVACION DE MONSTRUOS

ICONOS DE HRBILIDAD ¥t PROFUNDOS
Tiveea 9P Fuerza El jugador activo activa todos los profundos de cada casilla. Cada
profundo resuelve un efecto, siguiendo este orden de prioridades:
¥ Saber A3 Traicion

@ Observacién g Voluntad

ICONOS DE ACTIVACION

‘fk‘ Madre Hidra 6‘ Padre Dagén i@f Profundos

ICONOS DE MEDIDOR DE RVANCE

j’:i Medidor de Viaje @‘ Medidor de Ritual .:: Elegir medidor

ICONOS DE RECURSOS
i Combustible ‘ Comida
\ﬁf’ Cordura {li Almas

DISTRIBUCION DE CARTRS DE LERLTAD

NUMERO DE JUGRDORES 3 4 5 6
CARTAS DE LEALTAD DE HIBRIDO 1 1 2 2
CARTAS DE LEALTAD DE SECTARIO 0 1* 0 1*
CARTAS DE LEALTAD DE HUMRNO 5 6 8 9

*En tu primera partida, sustituye la carta de Lealtad de sectario por
una carta de Lealtad de humano adicional.

| MONSTRUOS |

I
MONARCAS

¢

Padre Dagén

X

Profundos

Madre Hidra

1. Atacaaunhumano que esté en su casilla.

2. Derrotaaun Pasajero que esté en su casilla.

S. Danalacasillaenla que esté (siesuna casillainterior no danada).
4. Semueve auna casilla adyacente en funcién de su ubicacién:

® Siestd en una casilla de agua o de cubierta, sigue la flecha de
movimiento.

® Si estd en una casilla interior, se mueve hacia la casilla inte-
rior no dafiada més cercana con el nimero més alto.

Si no hay profundos en el tablero (fuera del Abismo), afade
2 profundos al Abismo. A continuacién, si hay 4 o mds profundos
en el Abismo, tira un dado y mueve todos los monstruos (incluidos
Madre Hidra y Padre Dagén) que haya en el Abismo a la casilla de
agua de la proa que coincida con el resultado.

M» PRDRE DAGON

Pon 2 profundos en la casilla de cubierta adyacente a Padre Dagén. A
continuacién, mueve a Padre Dagén 1 casilla hacia la proa del barco.

SiPadre Dagon estd en el Abismo, pon 2 profundos en el Abismo. A
continuacion, si hay 4 o mds profundos en el Abismo, tira un dado y
mueve a Padre Dagén y a todos los profundos que haya en el Abismo
ala casilla de agua de la proa que coincida con el resultado.

¢ MRADRE HIDRA

Dana la casilla interior mds cercana a Madre Hidra. Si esa casilla ya
estd danada, dana la casilla interior no dafiada més cercana con el
numero m4ds alto. A continuacién, mueve a Madre Hidra 1 casilla de
agua hacia la proa del barco.

SiMadre Hidra estd en el Abismo, pon 2 profundos en el Abismo. A
continuacion, si hay 4 o mds profundos en el Abismo, tira un dado y
mueve a Madre Hidra y a todos los profundos que haya en el Abismo
ala casilla de agua de la proa que coincida con el resultado.





