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TRASFONDO
Corre el año 1913. Sois los pasajeros y la tripulación a bordo del buque de 
vapor SS Atlantica, un pequeño barco de pasajeros operado por Fairmont 
Shipping Co. que surca el Océano Atlántico rumbo a Boston, Massachu-
se�s. Durante los primeros días de la travesía, se extiende el rumor de que 
los vigías han avistado en el agua grandes formas oscuras que siguen la 
estela del barco. Hay pasajeros a bordo que han estado comportándose 
de forma extraña, contemplando el mar abierto sin parpadear o incluso 
croando. Tú tampoco te sientes del todo bien y tus noches están plagadas 
de pesadillas sobre espeluznantes paisajes submarinos repletos de �guras 
sombrías. La tensión se puede cortar con un cuchillo, los nervios están a 
�or de piel y el barco es como un polvorín a punto de estallar.

En la tercera noche de vuestro trayecto de siete días, una pasajera aparece 
asesinada en la capilla del barco. Su cuerpo está echado sobre un anti-
guo tomo apoyado en el altar y la rodean los componentes de algún tipo 
de ritual. En una de las páginas por las que ha quedado abierto el libro 
se aprecia una �gura en el centro de un círculo resplandeciente; fuera del 
círculo hay una manada de monstruos que se bate en retirada. Apenas os 
da tiempo a meditar sobre el signi�cado de la imagen antes de que unos 
alaridos de horror recorran la embarcación. ¡Algo ha salido del agua y 
está subiendo a bordo!

DESCRIPCIÓN 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 tripulación. Sin embargo, 
entre ellos hay traidores in�ltrados, 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 compañeros, 
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 �ote. Al �nal de cada turno 
del jugador humano se desencadena una crisis que plantea una deci-
sión difícil para un jugador o reta a todos a colaborar para superarla. 
Si los jugadores humanos logran resolver juntos estos desafíos, el 
barco acabará llegando a puerto y obtendrán la victoria.

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

CÓMO USAR ESTE REGLAMENTO
Este cuaderno de Aprende a jugar está pensado para enseñar a jugar 
a Insondable a los nuevos jugadores. Alguien debería leerlo entero 
antes de que os pongáis a jugar. El juego contiene también una guía 
de referencia que describe las reglas con más detalle y que recomen-
damos consultar cuando sea necesario para resolver situaciones 
especí�cas 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.
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COMPONENTES

Tablero
4 medidores de 

recursos con conectores 
de plástico

1 �cha de medidor 
de Viaje

1 �cha de medidor 
de Ritual

10 hojas de personaje 3 hojas de referencia de traidor 6 hojas de referencia de jugador

10 �guras de personaje

1 �cha 
de Jugador activo

9 �chas de Pasajero
4 marcadores 

de Traidor

1 dado estándar 
de 8 caras

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

70 cartas de Mitos14 cartas de Lealtad

1 carta de rol 
de Capitán

20 cartas de Escala20 cartas de Hechizo

20 cartas de Objeto 9 cartas de 
Daño del barco

10 cartas de Proeza

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

1 carta de rol de 
Guardián del tomo

13

Éxito: Roba 1 carta de Objeto.

10+: Se pierde 1 de Cordura.

Fallo: Se pierde 1 de Cordura y 
1 de Almas.

Un grupo de pasajeros está 
pagando su �ustración y miedo con 

la tripulación. La situación está 
a punto de estallar, pero tal vez 

puedas aplacar sus temores con unas 

palabras �rmes.

Motín de pasajeros
ERES UN

Aunque tienes la �rme convicción de que 

eres un ser humano, nunca se sabe...
Si solo tienes cartas de Lealtad de 

humano, ganas la partida cuando se 

cumpla el objetivo de los humanos.

HUMANO

Se te ha encomendado la tarea de 
proteger el antiguo tomo de hechizos que 
encontraron en posesión de la pasajera 
asesinada en la capilla. Leer el libro 
te permite lanzar hechizos, pero los 
resultados pueden ser imprevisibles.
Acción: mira las 2 primeras cartas del 
mazo de Hechizos. Pon 1 debajo del 
mazo. A continuación, resuelve la otra. 
Solo se puede usar una vez por turno.

Guardián del tomo

Eres responsable del barco y de sus 
operaciones.
Cuando la �cha 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 continuación, 
resuelve la otra.
Cuando un jugador humano que 
esté en el Calabozo robe una carta de 
Mitos con �, tú eliges en qué medidor 
se avanza.

Capitán

3 5 77–81

3

Abismo

51–4

4 6 81–22

4 65–8

Puente de mando
Arriesga 1 Pasajero para mirar 

las cartas de Escala o Mitos.
Supera una prueba de 

habilidad para enviar un 
humano al Calabozo.

Haz retroceder el medidor 
de Ritual o arriesga Cordura 

para hacerlo avanzar.
Roba Objetos. Arriesga Combustible para hacer 

avanzar el medidor de Viaje.

Arriesga Comida para robar 
cartas de Habilidad.

Roba solo 1 carta durante el 
paso de recibir habilidades.

Se aplican las reglas del 
Calabozo. Supera una prueba 

de habilidad para escapar.

Capilla

Camarote  
del capitán

Bodega  
de carga

Sala 
de calderas

Enfermería

Inicio

Inicio

Lanzamiento

Llegada

Cocina

Calabozo

Jeanne Lafarge
Jeanne Lafarge
Jeanne Lafarge
Jeanne Lafarge
Jeanne Lafarge

Jamie nunca ha dudado en seguir los dictados de su corazón. Desde que 

era pequeñe, le gustaba ponerse los vestidos que a su hermana mayor le 

quedaban pequeños. Cuando los hermanos de Jamie se negaron a llevar 

los vestidos a una partida de caza, alegando que sus colores brillantes 

ahuyentarían a los animales, su madre le confeccionó a Jamie un vestido de 

caza que no llamara la atención.

Jamie, al igual que sus hermanos, estaba destinade a trabajar en la granja 

familiar. Su padre se marchó cuando Jamie era muy joven, y entre todos 

tuvieron que echar una mano, solo que Jamie prefería cazar en el pantano 

del delta del Mississippi. Cuando se quejaba a su madre de que su padre no 

estuviese para ayudar en la granja, ella le decía: «Papá oyó la llamada del 

mar y tuvo que responder. Un día lo entenderás».

Ese día llegó cuando Jamie vio por primera vez un barco de vapor de 

ruedas; casi se sumió en un trance ante su grandeza. Se coló a bordo y viajó 

hasta Nueva Orleans. Cuando vio los grandes buques de vapor anclados en 

el puerto, supo que había encontrado su vocación y se enroló.

Jamie se sentía como en casa en el océano. A menudo pensaba en su padre y 

en que posiblemente él también estuviera surcando las olas. Cuando Jamie 

tenía la ocasión de bajar a tierra, se recreaba en visitar los salones de belleza 

locales. Con las uñas pintadas y un poco de maquillaje era como Jamie se 

sentía en su verdadera piel. Cuando investigaba el asesinato de la capilla del 

Atlantica, gracias al tiempo que había pasado en esos salones, identi�có de 

inmediato el residuo blanco en la taza de té de la víctima como polvo facial 

con un ingrediente letal: arsénico.
Casilla inicial:

Puente de mando

Objeto inicial:

Ri�e de repetición

Jamie nunca ha dudado en seguir los dictados de su corazón. Desde que 

era pequeñe, le gustaba ponerse los vestidos que a su hermana mayor le 

quedaban pequeños. Cuando los hermanos de Jamie se negaron a llevar 

quedaban pequeños. Cuando los hermanos de Jamie se negaron a llevar 

los vestidos a una partida de caza, alegando que sus colores brillantes 

ahuyentarían a los animales, su madre le confeccionó a Jamie un vestido de 

caza que no llamara la atención.

Jamie, al igual que sus hermanos, estaba destinade a trabajar en la granja 

familiar. Su padre se marchó cuando Jamie era muy joven, y entre todos 

tuvieron que echar una mano, solo que Jamie prefería cazar en el pantano 

del delta del Mississippi. Cuando se quejaba a su madre de que su padre no 

estuviese para ayudar en la granja, ella le decía: «Papá oyó la llamada del 

mar y tuvo que responder. Un día lo entenderás».

Ese día llegó cuando Jamie vio por primera vez un barco de vapor de 

ruedas; casi se sumió en un trance ante su grandeza. Se coló a bordo y viajó 

hasta Nueva Orleans. Cuando vio los grandes buques de vapor anclados en 

el puerto, supo que había encontrado su vocación y se enroló.

Jamie se sentía como en casa en el océano. A menudo pensaba en su padre y 

Jamie se sentía como en casa en el océano. A menudo pensaba en su padre y 

en que posiblemente él también estuviera surcando las olas. Cuando Jamie 

tenía la ocasión de bajar a tierra, se recreaba en visitar los salones de belleza 

locales. Con las uñas pintadas y un poco de maquillaje era como Jamie se 

23
Voluntad

Ira descontrolada
Cuando te reveles como traidore, si no estás en el Calabozo, derrota a todos los humanos y pasajeros que estén en tu casilla.

Siempre alerta
Acción: realiza la capacidad de acción de 1 de tus Objetos tipo arma. A continuación, realiza 1 acción. Solo se puede usar una  vez por turno.

FuFuF erza

Jeanne LafargeJeanne LafargeJeanne LafargeJeanne LafargeJeanne Lafarge

MAESTRE DE ARMAS

Desde el momento en que te revelas como traidor:

• No puedes añadir más de 1 carta de Habilidad a cada 

prueba de habilidad.

• No puedes usar las capacidades de tu hoja de personaje ni 

de las casillas de barco.

• Puedes robar cartas de Traición y usar sus capacidades.

• Puedes atacar a humanos y ser atacado por ellos.

• Los humanos no pueden usar la capacidad de Acción de la 

casilla en la que estés.

Estructura del turno

1. Recibir habilidades: roba el número y tipo de cartas de 

Habilidad indicado en tu hoja de personaje. Puedes elegir 

no robar cualquier número de esas cartas. A continuación, 

por cada carta que hayas dejado de robar, roba 1 carta 

de Traición.

2. Acción: realiza 2 acciones de entre las siguientes opciones:

• Muévete a cualquier casilla de barco. Si estás en el 

Calabozo, debes descartar cartas de Habilidad por un 

valor total de 12 o más antes de moverte.

• Ataca a un humano que esté en tu casilla.

• Derrota una �cha de Pasajero que esté en tu casilla 

(si no hay humanos en tu casilla).

• Usa una «Acción:» de una de tus cartas.

3. Descartar: todos los jugadores descartan cartas hasta el 

límite de su mano, 10 cartas de Habilidad.

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 la popa 

del barco.

Cuando la �cha del medidor de Viaje 

llegue a la casilla de Llegada, el Capitán 

mira las 2 primeras cartas del mazo de 

Escalas, pone 1 debajo del mazo y luego 

resuelve la otra. A continuación, pone la 

�cha del medidor de Viaje de nuevo en la 

casilla de Inicio.

Medidor de Ritual 

Cuando la �cha del medidor de Ritual 

llegue a la casilla de Lanzamiento, haz lo 

siguiente:

•  Devuelve todos los profundos que 

estén en casillas de cubierta y de agua 

al suministro común.

•  Pon a Padre Dagón y a Madre Hidra 

en el Abismo.

•  Derrota todas las �chas de Pasajero 

que haya en las casillas de cubierta.

•  Derrota todos los personajes que haya 

en las casillas de cubierta.

A continuación, pon la �cha del medidor 

de Ritual de nuevo en la casilla de Inicio.

Reglas del traidor reve
lado

• No puedes añadir más de 1 carta de Habilidad a cada 

• No puedes usar las capacidades de tu hoja de personaje ni 

• Puedes robar cartas de Traición y usar sus capacidades.

• Puedes atacar a humanos y ser atacado por ellos.

• Los humanos no pueden usar la capacidad de Acción de la 

Estructura del turno

roba el número y tipo de cartas de 

Habilidad indicado en tu hoja de personaje. Puedes elegir 

no robar cualquier número de esas cartas. A continuación, 

por cada carta que hayas dejado de robar, roba 1 carta 

realiza 2 acciones de entre las siguientes opciones:

• Muévete a cualquier casilla de barco. Si estás en el 

Calabozo, debes descartar cartas de Habilidad por un 

valor total de 12 o más antes de moverte.

• Ataca a un humano que esté en tu casilla.

• Derrota una �cha de Pasajero que esté en tu casilla 

(si no hay humanos en tu casilla).

Reglas del traidor reve
lado

Padre Dagón
Pon 2 profundos en la casilla de cubierta adyacente a Padre Dagón.A continuación, mueve a Padre Dagón 1 casilla hacia la proa del barco.Si Padre Dagón está en el Abismo, pon 2 profundos en el Abismo. A continuación, si hay 4 o más profundos en el Abismo, tira un dado y mueve a Padre Dagón y a todos los profundos que haya en el 

Abismo a la casilla de agua que coincida con el resultado.
Madre Hidra

Daña la casilla interior más cercana a Madre Hidra.  
Si esa casilla ya está dañada, daña la casilla interior no dañada más cercana con el número más alto.A continuación, mueve a Madre Hidra 1 casilla hacia la proa del barco.

Si Madre Hidra está en el Abismo, pon 2 profundos en el Abismo. A continuación, si hay 4 o más profundos en el Abismo, tira un dado y mueve a Madre Hidra y a todos los profundos 
que haya en el Abismo a la casilla de agua que coincida con 
el resultado.

Profundos
El jugador activo activa todos los profundos de cada casilla en el orden que pre�era.Cada profundo resuelve un efecto, siguiendo este orden de prioridades:1. Ataca a un humano que esté en su casilla.

2. Derrota a un Pasajero que esté en su casilla.
3. Daña la casilla en la que esté (si es una casilla interior 

no dañada).
4. Se mueve a una casilla adyacente en función de su 

ubicación actual:
•  Si está en una casilla de agua o de cubierta, sigue la 

�echa de movimiento.•  Si está en una casilla interior, se mueve hacia la casilla interior no dañada más cercana con el número más alto.
Si no hay profundos en el tablero (fuera del Abismo), 
pon 2 profundos en el Abismo. A continuación, si hay 4 o 
más Profundos en el Abismo, tira un dado y mueve a todos
los monstruos que haya en el Abismo a la casilla de agua 
que coincida con el resultado.

Activación de monstruos Estructura del turno de los 

humanos/trai
dores n

o reve
lados

1. Recibir habilidades: roba el número y tipo 

de cartas de Habilidad indicado en tu hoja de 

personaje.

2. Acción: realiza 2 acciones de entre las 

siguientes opciones:

• Muévete a cualquier casilla del barco 

(a menos que estés en el Calabozo).

• Ataca a un profundo o a un traidor revelado 

que esté en tu casilla.

• Rescata a un Pasajero que esté en tu casilla.

• Inicia un intercambio de Objetos entre los 

jugadores que estén en tu casilla.

• Usa una «Acción:» de tu hoja de personaje 

o de una de tus cartas.

• Usa la «Acción:» de la casilla en la que 

estés (a menos que haya un profundo o 

un traidor revelado en tu casilla). Solo 

se puede realizar una vez por casilla y 

por turno.

• Revélate como traidor (si tienes una carta 

de Lealtad de traidor).

3. Mitos: resuelve una carta de Mitos.

4. Descartar: todos los jugadores descartan 

cartas hasta el límite de su mano, 10 cartas de 

Habilidad.
Atacar

• Los profundos son derrotados con un 

resultado de 4 o más.

• Los personajes (humanos o traidores)

son derrotados con un resultado 

de 6 o más.

Reglas del Calabozo

Mientras estás en el Calabozo:

• No puedes añadir más de 1 carta de Habilidad a cada prueba de 

habilidad.

• No puedes usar las capacidades de las cartas de Objeto.

• No puedes salir del Calabozo a menos que un efecto te lo permita 

especí�camente (el efecto debe incluir la palabra «Calabozo»).

• Los humanos pueden abandonar el Calabozo realizando la acción 

de la casilla del Calabozo (aunque haya un traidor revelado en la 

casilla) y superando con éxito la prueba de habilidad.

• Los traidores revelados pueden abandonar el Calabozo realizando 

una acción de movimiento y descartando de su mano cartas de 

Habilidad con un valor total de 12 o más.

• Si eres un humano, durante tu paso de mitos, resuelve solo los 

iconos de activación y de medidor de la carta de Mitos que robes.

• Si tiene el icono �, el Capitán elige qué medidor avanza.

Revela
rte co

mo trai
dor

Cuando te revelas como traidor:

1. Revela 1 carta de Lealtad de híbrido o de sectario.

2. Resuelve la capacidad de revelación indicada en tu hoja de 

personaje.

3. Si la distancia es inferior a 12, entrega tus cartas de Lealtad no 

reveladas a otro jugador. De lo contrario, mantenlas boca abajo.

4. Pierdes todos los Roles.

5. Descarta cualquier carta de Mitos que tengas en tu zona de juego y 

retira tu carta de Proeza de la partida.

6. Si no estás en el Calabozo, puedes descartar cualquier número 

de cartas de Habilidad para robar ese mismo número de cartas 

de Traición.

7. Ponle un marcador de traidor a tu �gura.

• Usa una «Acción:» de tu hoja de personaje 

estés (a menos que haya un profundo o 
Solo 

se puede realizar una vez por casilla y 

• Revélate como traidor (si tienes una carta 

todos los jugadores descartan 

cartas hasta el límite de su mano, 10 cartas de 

Mientras estás en el Calabozo:

• No puedes añadir más de 1 carta de Habilidad a cada prueba de 

habilidad.

• No puedes usar las capacidades de las cartas de Objeto.

• No puedes salir del Calabozo a menos que un efecto te lo permita 
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Acción: arriesga un Pasajero para mirar las 2 primeras cartas del mazo de Mitos o Escalas. Pon 1 carta encima del mazo correspondiente y 1 debajo.

Solo robas 1 carta de Habilidad durante tu paso de recibir habilidades.

Acción: elige 1:
•  Haz retroceder el medidor de Ritual 1 casilla.•  Descarta 1 carta de Saber (�) de tu mano para tirar un dado. Si el resultado más el valor de la carta 

es 6 o menos, se pierde 1 de Cordura. Después de 
resolver la tirada, haz avanzar el medidor de ritual 
1 casilla.

Acción: elige un humano y resuelve esta prueba de habilidad. Si se supera con éxito la prueba, mueve el humano elegido al Calabozo.

Los personajes que estén en esta casilla siguen las reglas 
del Calabozo.
Acción: resuelve esta prueba de habilidad. Si se supera con éxito  
la prueba, muévete a cualquier casilla de barco.

Acción: mira las 2 primeras cartas del mazo de Objetos. Pon 1 debajo del mazo. Pon la otra en tu zona de juego.

Acción: descarta 1 carta de Fuerza (�) de tu mano para tirar un dado. Si el resultado más el valor de la carta es 6 o menos, se pierde 1 de Combustible. Después de resolver la tirada, haz avanzar el medidor de Viaje 1 casilla.

Acción: roba hasta 5 cartas de Habilidad. Puedes robarlas de cualquier mazo de Habilidades que no sea de Traición. A continuación, tira un dado. Si el resultado es menor que el número de cartas robadas, se pierde 1 de Comida.

Puente  de mando

Enfermería

Enfermería

Capilla

Camarote  del capitán

Calabozo

Calabozo

Bodega de carga

Sala de calderas

Cocina

$aQaDiEaEeT�Ee�"DDiµO�Ee�MaT�DaTillaT�iOUeSiPSeT

Se pierde 1 de Cordura para 
obtener 2 de Almas.

Resurreccio-
n

4

Se pierde 2 de Combustible y 1 de Comida.

Aguas tranquilas

Acción: realiza un ataque 
contra un enemigo que esté 

en una casilla adyacente 
(incluida una de agua). 

Suma 1 al resultado del dado.
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Voluntad

Persistencia

Acción: descarta hasta 
5 cartas de Habilidad de 

tu mano. A continuación, 
roba ese mismo número 

de cartas de Habilidad 
de cualquier mazo de Habilidad que no sea de Traición.

Acción: si estás en la Sala 
de calderas, se pierde 1 de Combustible. A 

continuación, haz avanzar 
el medidor de viaje 2 casillas y retira esta Proeza de la partida.

Jeanne Lafarge

A toda máquina
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CREA EL MAZO DE CAOS: roba 2 cartas de 
cada mazo de Habilidades (excepto 
del de Traición) y, sin mirarlas, bará-
jalas para crear el mazo de caos. 
Ponlo en el lugar indicado del tablero.
Los pasos de preparación conti-
núan en la página 6.

PON MONSTRUOS Y PASAJEROS: pon a 
Padre Dagón y a Madre Hidra en el 
Abismo. Pon 6 profundos y 2 �chas 
de Pasajero como se indica.

5

Madre 
Hidra

Padre 
Dagón

Profundos Pasajeros

2

PREPARA EL TABLERO DE JUEGO:

pon el tablero en el centro de 
la mesa.

77

8

2 2 2
2 2

del de Traición) y, sin mirarlas, bará-
jalas para crear el mazo de caos. 
Ponlo en el lugar indicado del tablero.
Los pasos de preparación conti-

PasajerosProfundo

Padre Dagón Madre Hidra

Pasajeros

PREPARACIÓN DE LA PRIMERA PARTIDA
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 señalada con el 
mismo número en el diagrama del tablero. Si no es la primera partida que jugáis, 
usa las instrucciones de preparación del Apéndice IV de la Guía de referencia.

Profundos

7

7

ProfundosProfundosProfundos

1

8
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CREA EL SUMINISTRO COMÚN: pon las miniatu-
ras de profundo, las �chas de Pasajero, los 
marcadores de Traidor y el dado de ocho 
caras junto al tablero. Pon todas las �chas 
de Pasajero boca abajo y mézclalas bien.

CREA LOS MAZOS DE HABILIDADES:
separa las cartas de Habilidad por 
tipo (In�uencia, Saber, Observación, 
Fuerza, Voluntad y Traición) 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.

6

3

5

PREPARA LOS MEDIDORES DE 

AVANCE: pon las �chas de 
medidor de Viaje y de Ritual 
en la casilla de Inicio de sus 
respectivos medidores.

CREA LOS MAZOS DE DAÑO Y DE MITOS: baraja 
el mazo de Daño y ponlo junto al tablero, 
debajo del lugar con el icono correspon-
diente (�). Baraja el mazo de Mitos y ponlo 
cerca del tablero.

Ficha de medidor 
de Viaje

Ficha de medidor 
de Ritual

Ficha de medidor Ficha de medidor 

Fuerza

Juega esta carta durante 

cualquier ataque para 

volver a tirar un dado.

Instrucción 

de combate2
Fuerza

Juega esta carta durante 
cualquier ataque para 
volver a tirar un dado.

Instrucción 
de combate3

Fuerza

Acción: elige 1:
• Realiza hasta 4 ataques contra enemigos que estén en tu casilla.

• Realiza la capacidad de acción de 1 de tus Objetos tipo arma
hasta 3 veces.

Masacre

Fuerza

Acción: elige 1:

• Realiza hasta 4 ataques 

contra enemigos que 

estén en tu casilla.

• Realiza la capacidad 

de acción de 1 de tus 

Objetos tipo arma

hasta 3 veces.

Masacre5
Fuerza

Cuando te vayan a derrotar, juega esta carta para evitarlo.

No hay dolor4
Fuerza

Acción: elige 1:• Realiza hasta 4 ataques 
contra enemigos que estén en tu casilla.• Realiza la capacidad de acción de 1 de tus Objetos tipo armahasta 3 veces.

Masacre

Fuerza (�)

Observación (�)

Voluntad (�)

Saber (�)

In�uencia (�)

Traición (	)

Juega esta carta durante 

cualquier ataque para 

volver a tirar un dado.

Acción: elige 1:

MasacreMasacre

4

6
17 Hidra deja escapar un feroz rugido 

que hace que se sacudan hasta los 
pernos del barco. Parece que la 
habéis enfadado.

La ira de Madre
Hidra deja escapar un feroz rugido 
que hace que se sacudan hasta los 
pernos del barco. Parece que la 

La ira de Madre
Hidra deja escapar un feroz rugido 
que hace que se sacudan hasta los 
pernos del barco. Parece que la 

La ira de Madre

pernos del barco. Parece que la 18 Sería posible abrir un portal mágico 
hacia otro punto del océano, pero el 

conjuro tiene sus riesgos.

Abrir el portalSería posible abrir un portal mágico 
hacia otro punto del océano, pero el 

conjuro tiene sus riesgos.

Abrir el portalSería posible abrir un portal mágico 
hacia otro punto del océano, pero el 

conjuro tiene sus riesgos.

Abrir el portal

11
Incendio a bordo

Se ha desatado un incendio en el 

barco. Si no lo contenéis, se extenderá.

habéis enfadado.

Fallo:Se pierde 2 de Comida.
Se pierde 2 de Comida.
Se pierde 2 de Comida.

16 Debido a los daños y las tormentas, 
achicáis algo de agua, el barco podría 

ir más rápido.

Debido a los daños y las tormentas, 

Debido a los daños y las tormentas, 

Debido a los daños y las tormentas, 

Debido a los daños y las tormentas, 

Debido a los daños y las tormentas, 

Debido a los daños y las tormentas, 

Debido a los daños y las tormentas, 

Debido a los daños y las tormentas, 

Debido a los daños y las tormentas, 

Debido a los daños y las tormentas, 

Debido a los daños y las tormentas, 

Debido a los daños y las tormentas, 

Debido a los daños y las tormentas, 

Debido a los daños y las tormentas, 

Debido a los daños y las tormentas, 
achicáis algo de agua, el barco podría 

achicáis algo de agua, el barco podría 

achicáis algo de agua, el barco podría 

achicáis algo de agua, el barco podría 

10

El Guardián del tomo mira las 

El Guardián del tomo mira las 

El Guardián del tomo mira las 

El Guardián del tomo mira las 

El Guardián del tomo mira las 

El Guardián del tomo mira las 

El Guardián del tomo mira las 

El Guardián del tomo mira las 

2 primeras cartas del mazo de 

2 primeras cartas del mazo de 

2 primeras cartas del mazo de 

2 primeras cartas del mazo de 

2 primeras cartas del mazo de 

2 primeras cartas del mazo de 

2 primeras cartas del mazo de 

2 primeras cartas del mazo de 

2 primeras cartas del mazo de 

2 primeras cartas del mazo de 

2 primeras cartas del mazo de 

2 primeras cartas del mazo de 

2 primeras cartas del mazo de 

2 primeras cartas del mazo de 

2 primeras cartas del mazo de 

Hechizos, pone 1 debajo del mazo 

Hechizos, pone 1 debajo del mazo 

Hechizos, pone 1 debajo del mazo 

Hechizos, pone 1 debajo del mazo 

Hechizos, pone 1 debajo del mazo 

Hechizos, pone 1 debajo del mazo 

Hechizos, pone 1 debajo del mazo 

Hechizos, pone 1 debajo del mazo 

Hechizos, pone 1 debajo del mazo 

Hechizos, pone 1 debajo del mazo 

Hechizos, pone 1 debajo del mazo 

Hechizos, pone 1 debajo del mazo 

de Hechizos y resuelve la otra.

de Hechizos y resuelve la otra.

de Hechizos y resuelve la otra.

de Hechizos y resuelve la otra.

de Hechizos y resuelve la otra.

de Hechizos y resuelve la otra.

de Hechizos y resuelve la otra.

de Hechizos y resuelve la otra.

de Hechizos y resuelve la otra.

de Hechizos y resuelve la otra.

de Hechizos y resuelve la otra.

Haz retroceder el medidor de 

Haz retroceder el medidor de 

Haz retroceder el medidor de 

Haz retroceder el medidor de 

Haz retroceder el medidor de 

Haz retroceder el medidor de 

Haz retroceder el medidor de 

Haz retroceder el medidor de 

Haz retroceder el medidor de 

Haz retroceder el medidor de 

Ritual 2 casillas. Retira de la partida 

Ritual 2 casillas. Retira de la partida 

Ritual 2 casillas. Retira de la partida 

Ritual 2 casillas. Retira de la partida 

Ritual 2 casillas. Retira de la partida 

las 5 primeras cartas del mazo de 

las 5 primeras cartas del mazo de 

las 5 primeras cartas del mazo de 

Algunos de los objetos mágicos que 

se usan para ayudar en el ritual de 

destierro mayor han desaparecido. Si 

no los recuperáis, el ritual su�irá un 

importante retraso.

Componentes del ritual robados

Mazo de Mitos
Mazo de Daño

AJUSTA LOS MEDIDORES DE 

RECURSOS: ajusta todos los 
medidores de recursos a 
su valor inicial: 8.

2 3

4

5
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Ficha de Jugador activo

PERSONAJES RECOMENDADOS
Estas son las combinaciones de personajes que reco-
mendamos para la primera partida.

• 3 JUGADORES: Jeanne Lafarge, Svetlana Gedroits, 
William Bowleg

• 4 JUGADORES: 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

PERSONAJES RECOMENDADOS

PARTIDA DE APRENDIZAJE

PREPARAD LAS ZONAS DE JUEGO: cada 
jugador toma la carta de Proeza y 
la �gura que corresponden al per-
sonaje que ha elegido, así como 
una hoja de referencia de jugador 
de doble cara, y pone todo en su 
zona de juego. Devuelve las cartas 
de Proeza y las �guras restantes a 
la caja del juego.

10

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 (�).

11

COLOCAD LOS PERSONAJES: cada jugador pone la �gura 
del personaje que ha elegido en la casilla inicial del 
tablero indicada en el reverso de su hoja de personaje.

12

11

12

10

SELECCIONAD PERSONAJES: elegid al azar a un jugador y dadle la 
�cha de Jugador activo. A continuación, 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 
página incluye una lista de personajes recomendados para la 
primera partida según el número de jugadores.

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

9

Acción: si eres el 
Guardián del tomo, 

resuelve la primera carta 
del mazo de Hechizos.
A continuación, retira 

esta Proeza de la partida 
y realiza 1 acción.

William Bowleg

Conju
ración rápida

Carta de Proeza

Cuando realizas la capacidad 
de acción de una carta de 
Saber (�), puedes resolver 
su efecto dos veces.

Y Artefafaf cto Z

Amuleto del 
símbolo arcano

Carta de 
Objeto inicial

Hoja de referencia de jugador

���

���

�

�

�

�

�

�

�

�

���

���

�

�

Acción: arriesga un Pasajero 
para mirar las 2 primeras 
cartas del mazo de Mitos o 
Escalas. Pon 1 carta encima 
del mazo correspondiente 
y 1 debajo.

Solo robas 1 carta de Habilidad durante tu 
paso de recibir habilidades.

Acción: elige 1:
•  Haz retroceder el medidor de Ritual 1 casilla.
•  Descarta 1 carta de Saber (�) de tu mano para 

tirar un dado. Si el resultado más el valor de la carta 
es 6 o menos, se pierde 1 de Cordura. Después de 
resolver la tirada, haz avanzar el medidor de ritual 
1 casilla.

Acción: elige un humano 
y resuelve esta prueba de 
habilidad. Si se supera con 
éxito la prueba, mueve el 
humano elegido al Calabozo.

Los personajes que estén en esta casilla siguen las reglas 
del Calabozo.
Acción: resuelve esta prueba de habilidad. Si se supera con éxito  
la prueba, muévete a cualquier casilla de barco.

Acción: mira las 2 primeras 
cartas del mazo de Objetos. Pon 
1 debajo del mazo. Pon la otra en tu 
zona de juego.

Acción: descarta 1 carta de Fuerza (�) 
de tu mano para tirar un dado. Si el 
resultado más el valor de la carta es 6 
o menos, se pierde 1 de Combustible. 
Después de resolver la tirada, haz 
avanzar el medidor de Viaje 1 casilla.

Acción: roba hasta 5 cartas de 
Habilidad. Puedes robarlas de 
cualquier mazo de Habilidades que no 
sea de Traición. A continuación, tira 
un dado. Si el resultado es menor que 
el número de cartas robadas, se pierde 
1 de Comida.

Puente  
de mando

Enfermería

Enfermería

Capilla

Camarote  
del capitán

Calabozo

Calabozo

Bodega de carga

Sala de calderasCocina

$aQaDiEaEeT�Ee�"DDiµO�Ee�MaT�DaTillaT�iOUeSiPSeT

desentrañar los misterios del tomo. Durante los seis meses siguientes, viajaron 
por todo el mundo, traduciendo la extraña escritura del libro, pero solo lograron por todo el mundo, traduciendo la extraña escritura del libro, pero solo lograron 
desvelar una porción minúscula de sus secretos.
Esta noche, William estaba en la capilla, ayudando a su compañera a lanzar 
un ritual de protección sobre el navío, cuando ella lo mandó a buscar algo a su 
camarote. De repente, otra laguna mental: mientras estaba en su camarote, las 

Casilla inicial:
Capilla

Objeto inicial:
Amuleto del 

símbolo arcano

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

Figura

camarote. De repente, otra laguna mental: mientras estaba en su camarote, las 
luces se apagaron. Pareció solo un instante, pero el reloj del camarote indicaba 
que habían pasado veinte minutos. Cuando volvió a la capilla, encontró 
a su compañera muerta. William no sabe quién la mató, pero una cosa es 
indudable: el responsable sigue a bordo del Atlantica.

Capilla
Objeto inicial:

Amuleto del 
símbolo arcano

1212

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

luces se apagaron. Pareció solo un instante, pero el reloj del camarote indicaba 
que habían pasado veinte minutos. Cuando volvió a la capilla, encontró 
a su compañera muerta. William no sabe quién la mató, pero una cosa es 

inicial en el reverso de la hojainicial en el reverso de la hoja

Hoja de personaje

2
3 Voluntad

Interrupción del ritual

Cuando te reveles como traidor, 
si no estás en el Calabozo, haz 
avanzar o retroceder el medidor 
de ritual hasta 2 casillas.

Iniciado en 
ocultismo

Acción: si no estás en el Calabozo, 
mira la primera carta del mazo de 
hechizos y vuelve a ponerla encima 
o debajo del mazo. A continuación, 
realiza 1 acción. Solo se puede usar 
una vez por turno.

Saber

Jeanne LafargeJeanne LafargeJeanne LafargeJeanne LafargeJeanne Lafarge

EL APRENDIZ

Caja de 

 mueve todos los profundos que estén en tu casilla a una misma casilla adyacente. A continuación, 
puede usar una vez por turno.

Acción:
contra un enemigo que esté 

en tu casilla. Puedes volver a 

tirar el dado una vez durante 

este ataque.

Pistola 

contra un enemigo que esté 
contra un enemigo que esté 
contra un enemigo que esté 

en tu casilla. Puedes volver a 
en tu casilla. Puedes volver a 

tirar el dado una vez durante 

profundos que estén en tu casilla a una misma casilla adyacente. A continuación, 
puede usar una vez por turno.

profundos que estén en tu casilla a una misma casilla adyacente. A continuación, 
puede usar una vez por turno.

profundos que estén en tu casilla a una misma casilla adyacente. A continuación, 
puede usar una vez por turno.contra un enemigo que esté 

contra un enemigo que esté 
contra un enemigo que esté 
contra un enemigo que esté 
contra un enemigo que esté 
contra un enemigo que esté 

en tu casilla. Puedes volver a 
en tu casilla. Puedes volver a 
en tu casilla. Puedes volver a 
en tu casilla. Puedes volver a 
en tu casilla. Puedes volver a 
en tu casilla. Puedes volver a 

tirar el dado una vez durante 
tirar el dado una vez durante 
tirar el dado una vez durante 

puede usar una vez por turno.contra un enemigo que esté 
contra un enemigo que esté 
contra un enemigo que esté 
contra un enemigo que esté 

en tu casilla. Puedes volver a 
en tu casilla. Puedes volver a 
en tu casilla. Puedes volver a 
en tu casilla. Puedes volver a 
en tu casilla. Puedes volver a 
en tu casilla. Puedes volver a contra un enemigo que esté 

en tu casilla. Puedes volver a 
en tu casilla. Puedes volver a 
en tu casilla. Puedes volver a 
en tu casilla. Puedes volver a 
en tu casilla. Puedes volver a 
en tu casilla. Puedes volver a 

tirar el dado una vez durante 
tirar el dado una vez durante 
tirar el dado una vez durante 
tirar el dado una vez durante 

puedes descartar una carta de Observación (�) de tu mano para añadir el valor de esa carta al resultado del dado. Solo se puede usar una vez por tirada.

profundos que estén en tu casilla a una misma casilla adyacente. A continuación, 
puede usar una vez por turno.puedes descartar una carta 

puedes descartar una carta 
puedes descartar una carta 
puedes descartar una carta 
puedes descartar una carta 
puedes descartar una carta de Observación (
de Observación (
de Observación (
de Observación (
de Observación (
de Observación (mano para añadir el valor 
mano para añadir el valor de esa carta al resultado del 
de esa carta al resultado del dado. Solo se puede usar una vez por tirada.vez por tirada.vez por tirada.

 mueve todos los profundos que estén en tu casilla a una misma casilla adyacente. A continuación, 
puede usar una vez por turno.

 mueve todos los profundos que estén en tu casilla a una misma casilla adyacente. A continuación, 
puede usar una vez por turno.

 mueve todos los  mueve todos los  mueve todos los profundos que estén en tu 
profundos que estén en tu 
profundos que estén en tu casilla a una misma casilla 
casilla a una misma casilla 
casilla a una misma casilla adyacente. A continuación, 
adyacente. A continuación, 
adyacente. A continuación, 
puede usar una vez por turno.
puede usar una vez por turno.
puede usar una vez por turno.puedes descartar una carta 

puedes descartar una carta 
puedes descartar una carta de Observación (
de Observación (
de Observación (��) de tu ) de tu mano para añadir el valor 
mano para añadir el valor de esa carta al resultado del 
de esa carta al resultado del 
de esa carta al resultado del dado. Solo se puede usar una 
dado. Solo se puede usar una 
dado. Solo se puede usar una 

Acción: derrota a todos los 
profundos, personajes y Pasajeros 

que estén en una misma casilla 
adyacente. Si se trata de una 

casilla interior no dañada, dáñala, 

si es posible. A continuación, 
retira esta carta de la partida.

puede usar una vez por turno.Y
puede usar una vez por turno.
puede usar una vez por turno.E
puede usar una vez por turno.
puede usar una vez por turno.x
puede usar una vez por turno.
puede usar una vez por turno.x
puede usar una vez por turno.
puede usar una vez por turno.p
puede usar una vez por turno.p
puede usar una vez por turno.p
puede usar una vez por turno.
puede usar una vez por turno.l
puede usar una vez por turno.
puede usar una vez por turno.o
puede usar una vez por turno.
puede usar una vez por turno.s
puede usar una vez por turno.
puede usar una vez por turno.i
puede usar una vez por turno.
puede usar una vez por turno.v
puede usar una vez por turno.
puede usar una vez por turno.o
puede usar una vez por turno.Z

puede usar una vez por turno.Z

puede usar una vez por turno.

Granada en latade mermelada

Cuando realizas la capacidad 
de acción de una carta de 
Saber (
su efecto dos veces.
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CREA EL MAZO DE LEALTAD: crea el mazo de 
Lealtad con las cartas de Lealtad indicadas a 
continuación, según el número de jugadores.

16
ERES UN

Aunque tienes la �rme convicción de que 

eres un ser humano, nunca se sabe...
Si solo tienes cartas de Lealtad de 

humano, ganas la partida cuando se 

cumpla el objetivo de los humanos.

HUMANO

Aunque tienes la �rme convicción de que 

O
S UN

Aunque tienes la �rme convicción de que 
Si solo tienes cartas de Lealtad de 

humano, ganas la partida cuando se 

humano, ganas la partida cuando se 

cumpla el objetivo de los humanos.

O

ERES UN

Aunque tienes la �rme convicción de que eres un ser humano, nunca se sabe...Si solo tienes cartas de Lealtad de humano, ganas la partida cuando se cumpla el objetivo de los humanos.

HUMANO
ES

Si solo tienes cartas de Lealtad de 

humano, ganas la partida cuando se 

humano, ganas la partida cuando se 

cumpla el objetivo de los humanos.

Aunque tienes la �rme convicción de que 

O
RE

Si solo tienes cartas de Lealtad de 

humano, ganas la partida cuando se 

humano, ganas la partida cuando se 

cumpla el objetivo de los humanos.

S UN

Aunque tienes la �rme convicción de que 
Si solo tienes cartas de Lealtad de humano, ganas la partida cuando se 

Si solo tienes cartas de Lealtad de 

humano, ganas la partida cuando se 

Si solo tienes cartas de Lealtad de 

humano, ganas la partida cuando se 

humano, ganas la partida cuando se 
humano, ganas la partida cuando se 

humano, ganas la partida cuando se cumpla el objetivo de los humanos.

humano, ganas la partida cuando se 

cumpla el objetivo de los humanos.

humano, ganas la partida cuando se 

cumpla el objetivo de los humanos.

cumpla el objetivo de los humanos.
cumpla el objetivo de los humanos.

O
ERES UN

Aunque tienes la �rme convicción de que 

eres un ser humano, nunca se sabe...

Si solo tienes cartas de Lealtad de 
humano, ganas la partida cuando se 
cumpla el objetivo de los humanos.

HUMANO
S

humano, ganas la partida cuando se 

humano, ganas la partida cuando se 

cumpla el objetivo de los humanos.

humano, ganas la partida cuando se 

Si solo tienes cartas de Lealtad de 

humano, ganas la partida cuando se 

Si solo tienes cartas de Lealtad de 

humano, ganas la partida cuando se 

humano, ganas la partida cuando se 
humano, ganas la partida cuando se 

humano, ganas la partida cuando se 

humano, ganas la partida cuando se 
humano, ganas la partida cuando se 

humano, ganas la partida cuando se cumpla el objetivo de los humanos.

humano, ganas la partida cuando se 

cumpla el objetivo de los humanos.

humano, ganas la partida cuando se 

cumpla el objetivo de los humanos.

cumpla el objetivo de los humanos.
cumpla el objetivo de los humanos.

Aunque tienes la �rme convicción de que 

ERES

humano, ganas la partida cuando se 

cumpla el objetivo de los humanos.

humano, ganas la partida cuando se 

Si solo tienes cartas de Lealtad de 

humano, ganas la partida cuando se 

Si solo tienes cartas de Lealtad de 

humano, ganas la partida cuando se 

humano, ganas la partida cuando se 
humano, ganas la partida cuando se 

humano, ganas la partida cuando se 

humano, ganas la partida cuando se 
humano, ganas la partida cuando se 

humano, ganas la partida cuando se cumpla el objetivo de los humanos.

humano, ganas la partida cuando se 

cumpla el objetivo de los humanos.

humano, ganas la partida cuando se 

cumpla el objetivo de los humanos.

cumpla el objetivo de los humanos.
cumpla el objetivo de los humanos.

SSS UUUNN

Aunque tienes la �rme convicción de que 
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eres un ser humano, nunca se sabe...

Si solo tienes cartas de Lealtad de 

humano, ganas la partida cuando se 

cumpla el objetivo de los humanos.

HUMANO
ERES UN

Empiezas a notar cambios en tu aspecto y 
sientes el inexplicable impulso de ayudar 
a las criaturas que atacan el barco.
Si la partida termina antes de que se 
cumpla el objetivo de los humanos, 
ganas (aunque tengas 1 o más cartas 
de Lealtad de humano).

HÍBRIDO

Contenido del mazo de Lealtad 
para una partida de 3 jugadores

Ejemplo de personajes para 
una partida de 3 jugadores

NÚMERO DE JUGADORES 3 4 5 6

CARTAS DE LEALTAD DE HÍBRIDO 1 1 2 2

CARTAS DE LEALTAD DE HUMANO 5 7 8 10

ROBAD 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.

13

CREA EL MAZO DE ESCALAS: baraja las car-
tas de Escala y dale el mazo y la carta de Rol 
de Capitán al jugador que haya elegido al 
personaje que esté más alto en la línea de 
sucesión del Capitán (la lista aparece en 
el reverso de la carta de Rol de Capitán).14

CREA EL MAZO DE HECHIZOS: baraja las car-
tas de Hechizo y dale el mazo y la carta 
de Rol de Guardián del tomo al jugador 
que haya elegido al personaje que esté 
más alto en la línea de sucesión del Guar-
dián (la lista aparece en el reverso de 
la carta de Rol de Guardián del tomo).

15

1. Keilani Tatupu, la capitana
2. Arjun Singh, el primer o�cial
3. Jeanne Lafarge, la maquinista
4. Jamie Snell, maestre de armas
5. Svetlana Gedroits, la médica naval
6. Beatrice Sharpe, la matemática
7. Edmund Mallory, el gafe
8. Ishmael Marsh, el exiliado
9. William Bowleg, el aprendiz
10. Samira Dualeh, la polizona

CAPITÁN
LÍNEA DE SUCESIÓN

Reverso de la carta 
de Rol de Capitán

Mazo 
de Escalas

14

1. William Bowleg, el aprendiz
2. Ishmael Marsh, el exiliado
3. Beatrice Sharpe, la matemática
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 o�cial
10. Keilani Tatupu, la capitana

GUARDIÁN DEL TOMO
LÍNEA DE SUCESIÓN

Reverso de la carta de Rol 
del Guardián del tomo

15

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

Interrupción del ritualInterrupción del ritual

Cuando te reveles como traidor, Cuando te reveles como traidor, 
si no estás en el Calabozo, haz si no estás en el Calabozo, haz 
avanzar o retroceder el medidor avanzar o retroceder el medidor 
de ritual hasta 2 casillas.de ritual hasta 2 casillas.

Iniciado en Iniciado en 
ocultismo

Acción: si no estás en el Calabozo,  si no estás en el Calabozo, 
mira la primera carta del mazo de mira la primera carta del mazo de 
hechizos y vuelve a ponerla encima hechizos y vuelve a ponerla encima 
o debajo del mazo. A continuación, o debajo del mazo. A continuación, 
realiza 1 acción. Solo se puede usar realiza 1 acción. Solo se puede usar 
una vez por turno.una vez por turno.
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que esté en cualquier 

casilla y tira un dado. Si 

el enemigo elegido es 

un profundo, suma 2 al 

resultado. Si el resultado 
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casilla. Mueve todos los 

casilla. Mueve todos los 

profundos que estén en 

profundos que estén en 

profundos que estén en 

esa casilla a una misma 

esa casilla a una misma 

esa casilla a una misma 

casilla adyacente.

casilla adyacente.

casilla adyacente.

Destier
ro

menor

casilla. Mueve todos los 

casilla. Mueve todos los 

profundos que estén en 

profundos que estén en 

profundos que estén en 

profundos que estén en 

profundos que estén en 

esa casilla a una misma 

esa casilla a una misma 

esa casilla a una misma 

esa casilla a una misma 

esa casilla a una misma 

esa casilla a una misma 

casilla adyacente.

casilla adyacente.

casilla adyacente.

1
Saber

Acción: elige 1 enemigo 

que esté en cualquier 

casilla y tira un dado. Si 

el enemigo elegido es 

un profundo, suma 2 al 

resultado. Si el resultado 

es 6 o más, derrota a 

ese enemigo.

Consunción 3
Voluntad

Determinación

Juega esta carta después de calcular el total de una prueba de habilidad para aumentar o reducir ese total en 2.

Voluntad

Determinación

Juega esta carta después de calcular el total de una 

Voluntad

Determinación

Juega esta carta después de calcular el total de una 

Juega esta carta después 

Juega esta carta después de calcular el total de una 

2
Voluntad

Persistencia

Acción: descarta hasta 
5 cartas de Habilidad de 

tu mano. A continuación, 
roba ese mismo número 

de cartas de Habilidad 
de cualquier mazo de 

Habilidad que no sea 
de Traición.

William Bowleg roba 3 cartas de Saber y 

el enemigo elegido es 

un profundo, suma 2 al 

resultado. Si el resultado 
resultado. Si el resultado 

es 6 o más, derrota a 
es 6 o más, derrota a 
es 6 o más, derrota a 

prueba de habilidad para aumentar o reducir ese total en 2.

de calcular el total de una prueba de habilidad para aumentar o reducir ese 

de calcular el total de una prueba de habilidad para aumentar o reducir ese 

5 cartas de Habilidad de 
tu mano. A continuación, 

tu mano. A continuación, 

tu mano. A continuación, 

de calcular el total de una 
tu mano. A continuación, 

de calcular el total de una roba ese mismo número 

roba ese mismo número 

roba ese mismo número 

de calcular el total de una roba ese mismo número 

de calcular el total de una prueba de habilidad para 
roba ese mismo número 

prueba de habilidad para de cartas de Habilidad 

de cartas de Habilidad 

de cartas de Habilidad 

prueba de habilidad para de cartas de Habilidad 

prueba de habilidad para aumentar o reducir ese 
de cartas de Habilidad 

aumentar o reducir ese de cualquier mazo de 

de cualquier mazo de 

de cualquier mazo de 

aumentar o reducir ese de cualquier mazo de 

aumentar o reducir ese 
Habilidad que no sea 

Habilidad que no sea 

Habilidad que no sea 
de Traición.

aumentar o reducir ese total en 2.

aumentar o reducir ese 
aumentar o reducir ese de cualquier mazo de 

de cualquier mazo de 

de cualquier mazo de 
Habilidad que no sea 

Habilidad que no sea 

Habilidad que no sea 

un profundo, suma 2 al 

resultado. Si el resultado 

 descarta hasta 
5 cartas de Habilidad de 

5 cartas de Habilidad de 
tu mano. A continuación, 

roba ese mismo número 
de cartas de Habilidad 

de cualquier mazo de 

William Bowleg roba 3 cartas de Saber y 

de cualquier mazo de 

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-
ción de una partida normal en la Guía 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 repartirán 
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.

CARTAS DE LEALTAD

son humanos leales y jugar como tales.

PARTIDA DE APRENDIZAJE

222222
333 VVVVVVooollluuunnntttaaadddSSSSSSaaabbbeeerrr
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Arjun Singh, el primer o�cial
Jeanne Lafarge, la maquinista
Jamie Snell, maestre de armas
Jeanne Lafarge, la maquinista

Mazo 
de Hechizos
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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. 
Más adelante se describe cómo 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 si la embarcación es destruida o invadida por los profundos, o 
si se agota alguno de sus recursos críticos. Todo esto también se des-
cribe más adelante.

RECURSOS
El Atlantica tiene suministros limitados. Hay cuatro recursos críti-
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.

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 tripulación y los pasajeros. Manejar el barco es una tarea 
casi imposible si quienes están a bordo pierden el sentido de la 
realidad.

� ALMAS (�): este medidor representa a las personas que viajan a 
bordo del Atlantica, tanto los pasajeros como la tripulación. Si no 
hay gente su�ciente, es imposible tripular el barco.

Cuando se gana o se pierde un recurso, su medidor se ajusta para 
re�ejar 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 más adelante.

Medidores de recursos

CONCEPTOS FUNDAMENTALES
Esta sección explica los conceptos fundamentales de Insondable, 
el contexto básico 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 a los humanos que intentan llegar a tierra �rme, y otros, 
a los 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.

Como la lealtad es secreta, los jugadores no saben si pueden con-
�ar en los demás porque sus objetivos y motivaciones están ocultos. 
Deducir en quién se puede con�ar y en quién no es la clave para que 
los jugadores coordinen mejor sus esfuerzos y aumenten así sus posi-
bilidades de victoria.

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

MONSTRUOS Y MONARCAS
Hay tres tipos de monstruos en el juego: Padre Dagón, Madre 
Hidra y los profundos. En conjunto, Padre Dagón y Madre Hidra son 
los monarcas.

MONSTRUOS

MONARCAS

Madre Hidra Padre Dagón

ProfundosProfundos

ERES UN

SECTARIO

Has puesto tu vida al servicio de los 
profundos... pero aún no tienes la 
capacidad de respirar bajo el agua. 
Si el barco ha recorrido una distancia 
de 12 o más y la partida termina antes 
de que se cumpla el objetivo de los 
humanos, ganas (aunque tengas 1 o 

más cartas de Lealtad de humano).

ERES UN

Empiezas a notar cambios en tu aspecto y 
sientes el inexplicable impulso de ayudar 
a las criaturas que atacan el barco.
Si la partida termina antes de que se 
cumpla el objetivo de los humanos, 
ganas (aunque tengas 1 o más cartas 
de Lealtad de humano).

HÍBRIDO
ERES UN

Aunque tienes la �rme convicción de que 
eres un ser humano, nunca se sabe...
Si solo tienes cartas de Lealtad de 
humano, ganas la partida cuando se 
cumpla el objetivo de los humanos.

HUMANO

Los tres tipos de cartas de Lealtad.
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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: In�uencia (�), Saber (�), 
Observación (�), Fuerza (�), Voluntad (�) y Traición (	). Aun-
que cada una de ellas tiene su propio mazo de cartas de Habilidad, 
todas estas cartas comparten un dorso común. El tipo de habilidad 
de una carta está representado por el icono de Habilidad, además del 
color del borde y del fondo de su anverso.

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

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

Durante una prueba de habilidad, los jugadores pueden añadir 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 añaden 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 reúnen sus hordas y se reagrupan. 
Las habilidades de los jugadores no pueden afectar a los monstruos 
que están en el Abismo.

2
Saber

Acción: elige 1 enemigo 
que esté en cualquier 
casilla y tira un dado. Si 
el enemigo elegido es 
un profundo, suma 2 al 
resultado. Si el resultado 
es 6 o más, derrota a 
ese enemigo.

Consunción

Las cartas de Saber son de color morado.

Tipo de 
habilidad 

(Saber)

Acción: elige 1 enemigo 

2
3 VoluntadSaber

EEELLL APRENDIZAPRENDIZAPRENDIZ

Conjunto de Habilidades de William Bowleg

CASILLAS
La parte del tablero que representa el SS Atlantica y las aguas circun-
dantes está 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 
están 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.

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 Dagón y Madre Hidra) no pueden 
mover a casillas de barco.

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

Todas las casillas interiores tienen un nombre y una breve descrip-
ción de su función en el juego. El texto completo de estos efectos de 
juego aparece en las hojas de referencia de jugador. La mayoría de las 
casillas interiores tienen uno o más números del 1 al 8. Las dos casi-
llas interiores que no los tienen, el Calabozo y la Enfermería, tienen 
reglas propias que se describen más adelante.

Casillas de aguaCasillas de agua

Casillas de cubierta

Casillas interiores

El Abismo
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DESARROLLO DE LA PARTIDA
Insondable se juega en una serie de turnos. Empezando por el juga-
dor inicial y continuando en el sentido de las agujas del reloj, los juga-
dores siguen turnándose hasta que la partida termina. El jugador que 
está jugando su turno y tiene la �cha 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. RECIBIR HABILIDADES

2. ACCIÓN

3. MITOS

4. DESCARTAR

Cada paso se describe con más detalle en las páginas siguientes.

PRIMER PASO: RECIBIR HABILIDADES
Durante este paso, el jugador activo roba el tipo y número de cartas 
de Habilidad que se indican en su hoja de personaje y las añade a su 
mano de cartas de Habilidad. El tipo y número de cartas de Habi-
lidad constituyen el conjunto de Habilidades de dicho personaje.

ENFERMERÍA
Los jugadores que están en la Enfermería se están 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 Enfermería durante su 
paso de recibir habilidades, solo roba 1 carta a su elección de su con-
junto de Habilidades.

CÓMO JUGAR 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 PASO: ACCIÓN
Durante el paso de acción, el jugador realiza 2 acciones a su elección, 
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 acción, intercambiar Objetos o 
revelarse como traidor.

MOVER
El jugador puede gastar una acción para mover su personaje a cual-
quier casilla de barco del tablero que no sea la Enfermería o el Cala-
bozo. Varios personajes pueden ocupar la misma casilla.

ATACAR
El jugador puede gastar una acción 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 más, derrota al profundo 
y lo retira del tablero. De lo contrario, el ataque falla y el profundo se 
queda donde está.

EJEMPLO dE aTAqUE

Jeanne Lafarge ataca a un profundo que ocupa su 
misma casilla. Saca un 4 en el ataque, su�ciente 
para derrotarlo. Se devuelve el profundo al sumi-
nistro común.

EJEMPLO dE mOVIMIENTO

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

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

Interrupción del ritualInterrupción del ritual

Cuando te reveles como traidor, Cuando te reveles como traidor, 
si no estás en el Calabozo, haz si no estás en el Calabozo, haz 

Iniciado en Iniciado en 
ocultismo

Acción: si no estás en el Calabozo,  si no estás en el Calabozo, 
mira la primera carta del mazo de mira la primera carta del mazo de 
hechizos y vuelve a ponerla encima hechizos y vuelve a ponerla encima 
o debajo del mazo. A continuación, o debajo del mazo. A continuación, 
realiza 1 acción. Solo se puede usar realiza 1 acción. Solo se puede usar 
una vez por turno.una vez por turno.

222
333 VVVSSSaaabbbeeerrr

5
Saber

Juega esta carta antes 

de que se añadan cartas a 

una prueba de habilidad. 

Escoge un tipo de 

Habilidad que no sea 

Traición. Se convierte en 

una Habilidad propicia 

(las Habilidades propicias 

contribuyen positivamente 

para el total de la prueba 

de habilidad).

forzoso
Saber

Acción: elige una 

casilla. Mueve todos los 

profundos que estén en 

esa casilla a una misma 

casilla adyacente.

Saber

Acción: elige 1 enemigo 
que esté en cualquier 
casilla y tira un dado. Si 
el enemigo elegido es 
un profundo, suma 2 al 
resultado. Si el resultado 
es 6 o más, derrota a 
ese enemigo.

Voluntad

Persistencia

 descarta hasta 5 cartas de Habilidad de tu mano. A continuación, roba ese mismo número de cartas de Habilidad de cualquier mazo de Habilidad que no sea de Traición.

de cualquier mazo de Habilidad que no sea de Traición.

5
Voluntad

Temple de acero

Acción: realiza 2 acciones. 

Solo se puede usar 
1 Temple de acero por turno.

EEEEEEEEELLLLLLLLL APRENDIZAPRENDIZAPRENDIZAPRENDIZAPRENDIZAPRENDIZAPRENDIZAPRENDIZAPRENDIZ 55

Juega esta carta antes 

de que se añadan cartas a 

una prueba de habilidad. 

Escoge un tipo de 

Habilidad que no sea 

Traición. Se convierte en 
Habilidad que no sea 

VVVooollluuunnntttaaadddtttaaadddVVV
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USAR LA CAPACIDAD DE ACCIÓN DE UNA CASILLA
Si el jugador se encuentra en una casilla interior, puede gastar una 
acción para usar la capacidad de acción de dicha casilla, que aparece 
descrita en las hojas de referencia de jugador. La acción de cada casilla 
interior solo puede usarse una vez por turno. Un jugador no puede 
usar la acción de su casilla si hay al menos un profundo en ella.

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

Un jugador puede gastar una acción para permitir a cualquier número 
de jugadores intercambiar Objetos. Se puede intercambiar cualquier 
número de Objetos, y los intercambios no requieren que el jugador activo 
participe en el intercambio, pero sí que todos los jugadores que partici-
pen estén en la casilla del jugador que inició la acción de intercambio.

REVELARSE COMO TRAIDOR
Esta acción se describe más adelante.

���

���

�

�

�

�

�

�

�

�

���

���

�

�

Acción: arriesga un Pasajero 
para mirar las 2 primeras 
cartas del mazo de Mitos o 
Escalas. Pon 1 carta encima 
del mazo correspondiente 
y 1 debajo.

Solo robas 1 carta de Habilidad durante tu 
paso de recibir habilidades.

Acción: elige 1:
•  Haz retroceder el medidor de Ritual 1 casilla.
•  Descarta 1 carta de Saber (�) de tu mano para 

tirar un dado. Si el resultado más el valor de la carta 
es 6 o menos, se pierde 1 de Cordura. Después de 
resolver la tirada, haz avanzar el medidor de ritual 
1 casilla.

Acción: elige un humano 
y resuelve esta prueba de 
habilidad. Si se supera con 
éxito la prueba, mueve el 
humano elegido al Calabozo.

Los personajes que estén en esta casilla siguen las reglas 
del Calabozo.
Acción: resuelve esta prueba de habilidad. Si se supera con éxito  
la prueba, muévete a cualquier casilla de barco.

Acción: mira las 2 primeras 
cartas del mazo de Objetos. Pon 
1 debajo del mazo. Pon la otra en tu 
zona de juego.

Acción: descarta 1 carta de Fuerza (�) 
de tu mano para tirar un dado. Si el 
resultado más el valor de la carta es 6 
o menos, se pierde 1 de Combustible. 
Después de resolver la tirada, haz 
avanzar el medidor de Viaje 1 casilla.

Acción: roba hasta 5 cartas de 
Habilidad. Puedes robarlas de 
cualquier mazo de Habilidades que no 
sea de Traición. A continuación, tira 
un dado. Si el resultado es menor que 
el número de cartas robadas, se pierde 
1 de Comida.

Puente  
de mando

Enfermería

Enfermería

Capilla

Camarote  
del capitán

Calabozo

Calabozo

Bodega de carga

Sala de calderasCocina

$aQaDiEaEeT�Ee�"DDiµO�Ee�MaT�DaTillaT�iOUeSiPSeT

Las acciones de las casillas interiores se describen 
en la hoja de referencia de jugador.

RESCATAR A UN PASAJERO
Los pasajeros, que están representados por �chas de Pasajero, 
podrían 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.

Si el jugador está en la misma casilla que una �cha de Pasajero, puede 
gastar 1 acción para rescatarlo. Cuando un Pasajero es rescatado, su 
�cha se retira del tablero y se devuelve al suministro de �chas de 
Pasajero. Si hay más de una �cha de Pasajero en la casilla, el jugador 
puede elegir un Pasajero para rescatar por cada acción gastada.

USAR UNA CAPACIDAD DE ACCIÓN
Una capacidad de acción va precedida de la palabra «Acción:» 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 
acción para usar una de estas capacidades de acción. Dicha capacidad 
debe estar en una carta de su zona de juego o en una carta de Habilidad 
de su mano. Para usar una capacidad de acción 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 acción de una carta de su zona de juego, no descarta esa carta.

ACCIONES ADICIONALES
Algunas capacidades de acción incluyen la frase «A continuación, 
realiza 1 acción». Estas capacidades permiten al jugador realizar de 
inmediato otra acción.
Esto podría permitir a un jugador realizar más de dos acciones 
durante su turno.

EJEMPLO DE RESCATE

William Bowleg rescata a un Pasajero que está en su casi-
lla y devuelve su �cha al suministro.

EJEMPLO DE RESCATE

Pasajero

Oficial de cubiertaOficial de cubierta

Acción:Acción: muévete a cualquier casilla 
de cubierta. A continuación, realiza de cubierta. A continuación, realiza 
1 acción. Solo se puede usar una vez 1 acción. Solo se puede usar una vez 
por turno.por turno.

Un ejemplo de capacidad de acción. Esta capacidad otorga al 
jugador una acción adicional (consulta la siguiente sección).

CONTABILIZAR ACCIONES

Puedes utilizar la �cha de Jugador activo para saber 
cuántas acciones te quedan en tu turno.

Para hacerlo, cuando recibas la �cha, colócala de modo 
que la �echa del centro apunte en la dirección contraria a 
ti. Así, las dos marcas blancas del timón quedarán arriba, 
lo que indica que te quedan 2 acciones.

A medida que uses tus acciones o ganes acciones adiciona-
les, gira el timón para que el número de marcas de la parte 
superior re�eje el número de acciones que te quedan.
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DECISIONES
Las decisiones le dan al jugador la posibilidad de elegir entre dos 
resultados. A menudo la decisión la toma el jugador activo, pero 
muchas decisiones las toman los jugadores que tienen el Rol de Capi-
tán o de Guardián del tomo. La crisis especi�ca cuál de los jugadores 
toma la decisión. Las consecuencias de cada opción se leen en voz 
alta antes de elegir.

PRUEBAS DE HABILIDAD
Las pruebas de habilidad son un desafío 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 sección Resolver pruebas de habilidad de la página 16. La 
carta de Mitos detalla las consecuencias de superar con éxito la 
prueba de habilidad o fracasar en ella.

El Capitán elige:

Aplicar el racionamiento: se pierde 
1 de Comida. A continuación, tira un dado. 
Si el resultado es 6 o menos, se pierde 
1 de Cordura.

O BIEN

Mantener la cocina abierta:
se pierde 2 de Comida.

Con el barco en plena crisis, lo más prudente 
sería racionar la comida, pero será una 
medida impopular. Decisiones difíciles como 
esta forman parte de la responsabilidad de un 
Capitán para con su barco.

Racionamiento de comida

Una crisis con una decisión

9

Éxito: Sin efecto.

Fallo:Se pierde 1 de Almas.

Un compartimento de pasajeros se 
está llenando de agua. Debéis actuar 
con rapidez para evacuar a sus 
ocupantes.

Inundación en un compartimento

Una crisis con una prueba de habilidad

TERCER PASO: 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 están a bordo. Se 
componen de tres partes principales, que se resuelven en el siguiente 
orden:

1. LA CRISIS: describe un problema que deben resolver los jugadores.

2. ICONO DE ACTIVACIÓN DE MONSTRUOS: provoca que uno o más mons-
truos se activen.

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

LA CRISIS
Cada carta de Mitos presenta a los jugadores una crisis que deben 
resolver. El jugador activo lee el texto de ambientación en voz alta y, a 
continuación, los jugadores resuelven la crisis según su tipo. Hay tres 
tipos de crisis: decisiones, pruebas de habilidad y combinaciones de 
los dos anteriores.

9

Éxito: Sin efecto.

Fallo:Daña el barco.

El agua está entrando en uno de los 
compartimentos del barco a través de 
una perforación en el casco. Hay que 
repararla de inmediato.

Brecha en el casco

Anatomía de una carta de Mitos:
Crisis (1), icono de activación de monstruos (2) 

e icono de medidor (3)

1

2 3
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ICONOS DE ACTIVACIÓN DE MONSTRUOS
El Atlantica está siendo asaltado por profundos, liderados por los 
colosales Madre Hidra y Padre Dagón. Cuando los monstruos se 
activan, pueden moverse, dañar el barco, derrotar a Pasajeros o aña-
dir más monstruos al tablero.

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

ICONOS DE MEDIDOR DE AVANCE
Cada carta de Mitos tiene un icono en la esquina inferior derecha que 
hace referencia al medidor de Viaje, al de Ritual o a ambos. El funcio-
namiento de estos medidores de avance se describe más adelante. Al 
resolver este icono, el jugador activo hace avanzar 1 casilla la �cha del 
medidor indicado. El icono de elegir medidor (que se describe a con-
tinuación) permite al jugador activo elegir en cuál de los medidores 
se avanza.

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.

CUARTO PASO: DESCARTAR
Después de que el jugador activo resuelva la carta de Mitos, cada juga-
dor cuenta el número de cartas de Habilidad que tiene en la mano. 
Los que tengan más de 10 eligen y descartan cartas de su mano hasta 
que solo tengan 10.

A continuación, el jugador activo le pasa la �cha de Jugador activo al 
jugador de su izquierda, que comienza su turno.


Medidor 
de Viaje


Medidor de 

Ritual

�
Elegir  

medidor

COMBINACIONES
Algunas crisis contienen una combinación de una decisión 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 decisión.

CARTAS DE MITOS DE PERSONAJES ESPECÍFICOS
Las cartas de Mitos verdes tienen crisis especí�cas para determinados 
personajes (por ejemplo, «Keilani Tatupu elige:»). Si robas una carta 
de Mitos que hace referencia a un personaje que no está en la partida, 
está actualmente en la casilla del Calabozo o se ha revelado como traidor 
(como se describe más adelante), descarta la carta de Mitos y roba otra.

16

Dejar el agua: tira un dado. Si el 
resultado es 6 o menos, se pierde 1 de 
Combustible.

El Capitán elige:

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

Fallo: Se pierde 1 de Combustible. 
Arriesga 2 Pasajeros.

O BIEN

Debido a los daños y las tormentas, 
se ha acumulado agua en el barco, 
lo que está �enando su avance. Si 
achicáis algo de agua, el barco podría 
ir más rápido.

Cadena humana

Una crisis con una decisión y 
una prueba de habilidad



Icono de  

Madre Hidra

�
Icono de  

Padre Dagón

�
Icono de 
profundo

13

Negarte a tratarlo: muévete al 
Calabozo. Daña el barco.

Svetlana Gedroits elige:

Éxito: Se pierde 1 de Cordura. Muévete a 
la Enfermería.

Fallo: Se pierde 1 de Cordura. Daña el 
barco. Muévete a la Enfermería.

O BIEN

La seguridad del barco trae a un 
herido a la enfermería de Svetlana. 
Creen que este hombre ha colocado 
un explosivo en algún lugar del barco 
y podríais sonsacarle la ubicación... si 
sobrevive a sus heridas. Sin embargo, 
se niega a que lo atiendan.

Primum non nocere

Una crisis con una decisión para un personaje especí�co
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Para resolver una carta de Escala, el jugador con el Rol de Capitán la pone 
en una �la junto al tablero, al lado de cualquier otra carta de Escala que 
se haya resuelto previamente. A continuación, el jugador resuelve el texto 
de esa carta de Escala. Después de que la carta se resuelva, el medidor de 
Viaje se reinicia: la �cha se pone en la casilla de Inicio del medidor.

Si un efecto de juego indica a un jugador que «haga retroceder el 
medidor de Viaje», este mueve la �cha de ese medidor el número de 
casillas indicado en dirección a la casilla de Inicio. Si la �cha llega a 
la casilla de Inicio antes de haber movido el número 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.

MEDIDOR DE AVANCE DE VIAJE
El medidor de avance de Viaje indica el progreso del SS Atlantica hasta la 
próxima escala de su viaje. 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 más a la victoria.

Mientras el barco sigue avanzando a toda máquina, los monstruos 
que lo atacan desde el agua se van quedando atrás. Cada vez que 
avanza la �cha del medidor de Viaje, todos los monstruos que estén 
en casillas de agua se mueven 1 casilla de agua hacia la 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 �cha del medidor de Viaje se mueva a la casilla de Llegada, 
el barco llegará a la siguiente escala de su viaje. Cuando se llega a una 
escala, el jugador con el Rol de Capitán 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 más alto sea, más Combustible requerirá la Escala. Para ganar 
la partida, los jugadores deben viajar a Escalas con una distancia com-
binada de 12 o más y luego llegar a la casilla de Llegada una vez más.

Medidor de avance de Viaje

ESCALAS 

Cada carta de Escala tiene un valor de distancia 
de 2, 3 o 4. Después de resolver estas cuatro Esca-
las que suman la distancia objetivo de 12, la par-
tida terminará con victoria de los humanos si la 
�cha del medidor de viaje se mueve a la casilla de 
Llegada una vez más.

ESCALAS 
3

Se pierde 1 de Combustible 
y 1 de Comida.

Navegación tranquila

33

3

Se pierde 1 de Combustible 
y 1 de Comida.

Navegación tranquila

2

Se pierde 1 de 
Combustible o bien dañas 

el barco dos veces.

Huracán

22

2

Se pierde 1 de 
Combustible o bien dañas 

el barco dos veces.

Huracán

4

Se pierde 2 de Combustible. 
Daña el barco.

Mares tormentosos

44

4

Se pierde 2 de Combustible. 
Daña el barco.

Mares tormentosos

3

Se pierde 1 de Combustible. 
Puedes arriesgar 1 Pasajero 

para tirar un dado.
Si el resultado es 5 o más, 
se obtiene 1 de Comida.

Lluvia torrencial

33

3

Se pierde 1 de Combustible. 
Puedes arriesgar 1 Pasajero 

para tirar un dado.
Si el resultado es 5 o más, 
se obtiene 1 de Comida.

Lluvia torrencial
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AVANZAR EN EL 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 dirección 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 
casillas de barco están a bordo del Atlantica y no se ven afectados.
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El hechizo 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 Dagón y Madre Hidra se mueven al Abismo.

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

� Todos los personajes que estén en casillas de cubierta quedan 
derrotados; mueve todas las �guras de personaje que estén en 
casillas de cubierta a la Enfermería.

Después de resolver los efectos del hechizo de destierro mayor, el 
medidor de Ritual se reinicia: la �cha 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 �cha de ese medidor el número de 
casillas indicado en dirección a la casilla de Inicio. Si la �cha llega a 
la casilla de Inicio antes de haber movido el número de casillas indi-
cado, se ignoran las casillas que queden por mover.

MEDIDOR DE AVANCE DE RITUAL
Antes de que fuera asesinada, la Guardiana del tomo original había 
iniciado un ritual en la capilla del barco para lanzar un hechizo de 
destierro mayor y proteger así el barco de los monstruos que estaban 
acercándose. Tras su muerte, algunos de los pasajeros del barco han 
retomado el ritual para terminar el hechizo de protección. 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.

Cuando la �cha 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.

Medidor de avance de Ritual

—15—

AVANZAR EN EL MEDIDOR DE RITUAL
1. La �cha del medidor de Ritual llega al a la casilla de 

Lanzamiento.

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

3. Madre Hidra y Padre Dagón se mueven al Abismo.

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

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

6. La �cha del medidor de Ritual se mueve a la casilla de 
Inicio.
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RESOLVER PRUEBAS DE HABILIDAD
Una prueba de habilidad viene indicada con un valor de di�cultad 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 antagónicas.

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

1. ANUNCIA LOS CRITERIOS: anuncia el valor de di�cultad y las Habi-
lidades propicias.

2. AÑADE CARTAS DE CAOS: 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 
Traición), júntalas y barájalas para formar un nuevo mazo de caos.

3. AÑADID 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 o más 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. Ningún juga-
dor está obligado a aportar cartas de Habilidad para la prueba.

4. BARAJA LAS CARTAS: el jugador activo baraja la 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.

5. CLASIFICA LAS 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 antagónicas.

6. CALCULA EL TOTAL: suma el valor de todas las cartas de Habilida-
des propicias y réstale el valor total de todas las cartas de Habi-
lidades antagónicas. Si el total es mayor o igual que el valor de 
di�cultad, se ha superado la prueba de habilidad y es un Éxito. 
De lo contrario, se ha fallado la prueba de habilidad y es un Fallo.

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

ÉXITO O FALLO
Las consecuencias de superar con éxito o fallar la prueba de habilidad 
se indican en la carta de Mitos que la inició. Algunas crisis también 
permiten un éxito parcial. En estos casos, sus cartas incluyen una sec-
ción entre las de Éxito y Fallo que comienza con un número, como 
«8+». Esto indica que, si el total de la prueba de habilidad no ha sido 
su�ciente para alcanzar el valor de di�cultad, pero es igual o mayor 
que el número indicado (8 en este ejemplo), entonces se resuelve esta 
sección 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.

ROLES
Hay dos Roles en el juego, el Capitán y el Guardián del tomo, repre-
sentados por cartas de Rol. Cada Rol con�ere 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 más alto en la línea de sucesión 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.

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

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

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

GUARDIÁN DEL TOMO
El Guardián del tomo es responsable de acarrear y utilizar un antiguo 
tomo de hechizos. La carta de Rol de Guardián del tomo proporciona 
al jugador que la posee una capacidad de acción única que le permite 
robar y resolver cartas de Hechizo.

Las cartas de Hechizo tienen poderosas capacidades, que van desde 
derrotar a los profundos hasta recuperar recursos. Sin embargo, estos 
hechizos siempre tienen un precio, que casi siempre es la posibilidad 
de perder Cordura.

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

Eres responsable del barco y de sus 
operaciones.
Cuando la �cha 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 continuación, 
resuelve la otra.
Cuando un jugador humano que 
esté en el Calabozo robe una carta de 
Mitos con �, tú eliges en qué medidor 
se avanza.

Capitán

Carta de Rol de Capitán

Se te ha encomendado la tarea de 
proteger el antiguo tomo de hechizos que 
encontraron en posesión de la pasajera 
asesinada en la capilla. Leer el libro 
te permite lanzar hechizos, pero los 
resultados pueden ser imprevisibles.
Acción: mira las 2 primeras cartas del 
mazo de Hechizos. Pon 1 debajo del 
mazo. A continuación, resuelve la otra. 
Solo se puede usar una vez por turno.

Guardián del tomo

Carta de Rol de Guardián del tomo
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EJEMPLO DE PRUEBA DE HABILIDAD
El jugador activo roba la carta de Mitos Saqueo en la despensa, 
que inicia una prueba de habilidad.

1. La crisis de Saqueo en la despensa tiene un valor de di�cul-
tad de 11 y las Habilidades propicias son In�uencia (�) 
y Fuerza (�). Todas las demás habilidades son Habilida-
des antagónicas.

2. Se añaden 2 cartas del mazo de caos a la prueba de 
habilidad.

3. El jugador que está a la izquierda del jugador activo elige 
añadir 1 carta de Habilidad de su mano a la prueba de 
habilidad.

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

5. El jugador activo es el último en añadir cartas a la prueba 
y elige añadir 3. Se reúnen todas las cartas añadidas a la 
prueba y se barajan.

6. Las cartas de Habilidad barajadas se revelan y se separan en 
pilas de Habilidades propicias y Habilidades antagónicas.

7. El total de todas las Habilidades propicias suma 14. Des-
pués de restar el total de las Habilidades antagónicas (4), el 
total �nal es 10. Es menos que el valor de di�cultad de 11, 
pero supera el número de éxito parcial de «8+», por lo que 
los jugadores resuelven el resultado intermedio de la crisis 
y «Se pierde 1 de Comida», con lo que se reduce el indica-
dor de Comida en 1.

1

3
Fuerza

Acción: elige 1:
• Realiza hasta 4 ataques 

contra enemigos que 
estén en tu casilla.

• Realiza la capacidad 
de acción de 1 de tus 
Objetos tipo arma
hasta 3 veces.

Masacre

3
Fuerza

Acción: elige 1:
• Realiza hasta 4 ataques 

contra enemigos que 
estén en tu casilla.

• Realiza la capacidad 
de acción de 1 de tus 
Objetos tipo arma
hasta 3 veces.

Masacre

4
Fuerza

Acción: elige 1:
• Realiza hasta 4 ataques 

contra enemigos que 
estén en tu casilla.

• Realiza la capacidad 
de acción de 1 de tus 
Objetos tipo arma
hasta 3 veces.

Masacre

4
Influencia

Juega esta carta antes de 
que se añadan cartas a 
una prueba de habilidad. 
Todas las cartas de 
Habilidad se añaden boca 
arriba durante esta prueba, 
excepto las cartas del 
mazo de caos.

Nada que 
ocultar

3
Observación

Juega esta carta antes de 
que se tire un dado para 
elegir una opción:
• Suma 2 al resultado.
• Resta 2 del resultado.

Introspección 
inspirada

1
Saber

Acción: elige 1 enemigo 
que esté en cualquier 
casilla y tira un dado. Si 
el enemigo elegido es 
un profundo, suma 2 al 
resultado. Si el resultado 
es 6 o más, derrota a 
ese enemigo.

Consunción

elegir una opción:
• Suma 2 al resultado.
• Resta 2 del resultado.

 elige 1 enemigo 
que esté en cualquier 
casilla y tira un dado. Si 

un profundo, suma 2 al 
resultado. Si el resultado 

1111

Éxito: Sin efecto.

Se pierde 2 de Comida.

Los pasajeros hambrientos asaltan Los pasajeros hambrientos asaltan 
casilla y tira un dado. Si 

Los pasajeros hambrientos asaltan 
casilla y tira un dado. Si 
el enemigo elegido es Los pasajeros hambrientos asaltan el enemigo elegido es Los pasajeros hambrientos asaltan 

la despensa del barco en busca de la despensa del barco en busca de un profundo, suma 2 al la despensa del barco en busca de un profundo, suma 2 al 
resultado. Si el resultado 

la despensa del barco en busca de 
resultado. Si el resultado 

la despensa del barco en busca de 
comida. El personal de la cocina comida. El personal de la cocina 

resultado. Si el resultado 
comida. El personal de la cocina 

resultado. Si el resultado 
es 6 o más, derrota a comida. El personal de la cocina es 6 o más, derrota a comida. El personal de la cocina 

ha solicitado ayuda para calmar ha solicitado ayuda para calmar ese enemigo.ha solicitado ayuda para calmar ese enemigo.ha solicitado ayuda para calmar 
la situación.

Saqueo en la despensaSaqueo en la despensaAcción:Saqueo en la despensaAcción: elige 1 enemigo Saqueo en la despensa elige 1 enemigo 
que esté en cualquier Saqueo en la despensaque esté en cualquier Saqueo en la despensa

• Suma 2 al resultado.
Saqueo en la despensa

• Suma 2 al resultado.
• Resta 2 del resultado.Saqueo en la despensa• Resta 2 del resultado.Saqueo en la despensa
elegir una opción:

6

Habilidades 
antagónicas

Habilidades 
propicias 8+: Se pierde 1 de Comida.

Se pierde 2 de Comida.Fallo:Se pierde 2 de Comida.

11

8+:8+: Se pierde 1 de Comida.Se pierde 1 de Comida.Se pierde 1 de Comida.Se pierde 1 de Comida.Se pierde 1 de Comida.Se pierde 1 de Comida.

Los pasajeros hambrientos asaltan 
la despensa del barco en busca de 
comida. El personal de la cocina 
ha solicitado ayuda para calmar 
la situación.

Saqueo en la despensa

Pila de prueba de habilidad

3
5

Mazo de caos

2

4

11

Éxito: Sin efecto.

8+: Se pierde 1 de Comida.

Fallo:Se pierde 2 de Comida.

Los pasajeros hambrientos asaltan 
la despensa del barco en busca de 
comida. El personal de la cocina 
ha solicitado ayuda para calmar 
la situación.

Saqueo en la despensa

Valor de 
di�cultad

Habilidades 
propicias

Habilidades Habilidades 1111

di�cultaddi�cultad

Habilidades antagónicas
��������	

7
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PROFUNDOS (�)
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, dañar una casilla o moverse. Resuelve uno de esos efectos, 
siguiendo este orden de prioridades:

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

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

3. DAÑA la casilla en la que esté el profundo. El profundo solo puede 
dañarla si es una casilla interior y no está ya dañada. El daño se 
describe más adelante.

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

• Si está en una casilla de agua, se mueve a la casilla de cubierta 
adyacente.

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

• Si está en una casilla interior, se mueve 1 casilla hacia la 
casilla interior no dañada más cercana. Si hay varias casillas 
válidas hacia las que se puede mover, se mueve hacia la casilla 
con el número más alto impreso.

Si no hay profundos en el tablero (excepto en el Abismo), el juga-
dor activo añade 2 profundos al Abismo. A continuación, si hay cua-
tro o más profundos en el Abismo, el jugador activo tira un dado y 
mueve todos los monstruos (incluidos Madre Hidra y Padre Dagón) 
que haya en el Abismo a la casilla de agua de la proa que coincida con 
el resultado.

En la página 20 hay ejemplos de activación de profundos.

ACTIVACIÓN 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 algún momento los jugadores deben poner minia-
turas de profundo en el tablero y no hay su�cientes en el sumi-
nistro común, la partida termina. El �nal de la partida se describe 
más adelante.

El icono que aparece en la carta de Mitos determina qué monstruos 
se activan, pero la ubicación de dichos monstruos también in�uye en 
cómo se resuelve la activación.

MADRE HIDRA (
)
Cuando Madre Hidra se activa, ataca y daña una casilla del barco. 
Madre Hidra daña la casilla interior del barco más cercana a la casi-
lla de agua donde se encuentra (el daño a las casillas se describe en la 
página siguiente). A continuación, Madre Hidra se mueve 1 casilla de 
agua hacia la proa (las casillas de agua numeradas).

Si Madre Hidra está en el Abismo, en lugar de activarla, el jugador 
activo añade 2 profundos al Abismo. A continuación, si hay 4 o más 
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.

PADRE DAGÓN (�)
Cuando Padre Dagón se activa, se ponen 2 profundos del suministro 
común en la casilla de cubierta adyacente a la casilla de Padre Dagón. 
A continuación, Padre Dagón se mueve 1 casilla de agua hacia la proa 
(las casillas de agua numeradas).

Si Padre Dagón está en el Abismo, en lugar de activarlo, el jugador 
activo añade 2 profundos al Abismo. A continuación, si hay 4 o más 
profundos en el Abismo, el jugador activo tira un dado y mueve a 
Padre Dagón 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 daña la Capilla (1) y luego se 
mueve 1 casilla de agua hacia la proa (2).

1

2

Padre Dagón pone 2 profundos del suministro 
común en la casilla de cubierta adyacente (1) y 
luego mueve 1 casilla de agua hacia la proa (2).

1

2

Padre Dagón pone 2 profundos del suministro 

1
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DERROTA
A lo 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 a la Enfermería.

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

� Cuando un Pasajero queda derrotado, se le da la vuelta a su �cha. 
Por cada icono que aparezca en la �cha 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-
nuación, la �cha del Pasajero se retira de la partida.

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

DAÑO
Los monstruos y las crisis pueden causar daño al Atlantica. Aunque 
los monstruos dañan casillas especí�cas, las crisis pueden indicar a 
un jugador que dañe el barco. Para aplicar el daño en cualquiera de 
las dos situaciones, roba la primera carta del mazo de Daño y resuelve 
su efecto.

La mayoría de las cartas de Daño se colocan en la casilla que está 
siendo dañada, aunque hay algunas que se retiran de la partida des-
pués de resolver su efecto.

Mientras una casilla tenga una carta de Daño, se considera dañada y 
los jugadores no pueden usar su capacidad de acción.

Si se vuelve a dañar una casilla dañada, se daña en su lugar la casilla 
interior no dañada más cercana. Si hay varias casillas no dañadas que 
están igual de cerca, resultada dañada la casilla con el número más 
alto impreso.

Si lo que se está resolviendo es un efecto de daño al barco en vez de 
una casilla en concreto y la carta robada es Daño estructural, se tira 
un dado y se pone la carta en la casilla interior con el número impreso 
que coincida con el resultado.

REPARACIÓN
Las casillas dañadas permanecen así hasta que se reparan. Si en cual-
quier momento hay 6 casillas dañadas al mismo tiempo, termina 
la partida. El �nal de la partida se describe más adelante.

Para reparar una casilla dañada, un jugador puede realizar la capaci-
dad de acción de una carta de Daño que haya en su casilla. Cuando 
se repara una casilla, la carta de Daño que tenía la casilla se añade de 
nuevo al mazo de Daño, que debe entonces barajarse. No se pueden 
reparar casillas en las que haya profundos.

La carta Daño estructural se pone en una casilla 
dañada, mientras que Pérdida de combustible se 

retira de la partida después de resolverla.

Daño estructural
Pon esta carta en la casilla que 
está sufriendo daños. Derrota a 
todos los humanos que estén en 
dicha casilla.
Acción: para reparar esta casilla, 
descarta cartas de In�uencia (�) de 
tu mano que tengan un valor total de 
3 o más (añade de nuevo esta carta al 
mazo de Daño y barájalo).

Se pierde 1 de Combustible. 
A continuación, retira esta carta  
de la partida.

Pérdida de combustible

 EJEMPLO DE 
DAÑO AL BARCO

El jugador activo debe «dañar el barco». Roba 
la primera carta del mazo de Daño, que Daño 
estructural.

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

Como no se puede dañar el Calabozo, no es una 
opción válida. El Camarote del capitán (no apa-
rece en la imagen), la Bodega de carga y la Sala de 
calderas no han sufrido daños y están adyacentes 
a la Cocina.

De las casillas posibles, la Sala de calderas es la 
que tiene el número más alto, por lo que el juga-
dor activo pone la carta de Daño en ella.

LO DE 

Daño estructural
Pon esta carta en la casilla que 
está sufriendo daños. Derrota a 
todos los humanos que estén en 
dicha casilla.
Acción: para reparar esta casilla, 
descarta cartas de Habilidad de tu mano 
que tengan un valor total de 5 o más 
(añade de nuevo esta carta al mazo de 
Daño y barájalo).

Daño estr
uctural

Pon esta carta en la casilla que 

está sufriendo daños. Derrota a 

todos los humanos que estén en 

dicha casilla.

Acción: para reparar esta casilla, 

descarta cartas de In�uencia (�) de 

tu mano que tengan un valor total de 

3 o más (añade de nuevo esta carta al 

mazo de Daño y barájalo).
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EJEMPLOS DE ACTIVACIÓN DE PROFUNDOS
EJEMPLO 1: 4 profundos se activan.

1. Un profundo ataca al personaje que hay en su casilla. Un 
jugador tira un dado y el resultado es un 4, por lo que el 
personaje no queda derrotado.

2. Un segundo profundo ataca y el resultado de su tirada es 
un 7, que es su�ciente para derrotar al personaje. No que-
dan personajes en la casilla para que los profundos restan-
tes los ataquen.

3. 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 (�).

4. El último profundo se mueve hacia la Capilla siguiendo la 
�echa.

EJEMPLO 2: 2 profundos se activan.

1. Los profundos están en una casilla interior y no hay perso-
najes a los que atacar, así que uno de ellos daña la casilla. Se 
roba 1 carta de Daño y se pone en la casilla. La casilla está 
ahora dañada, por lo que el segundo profundo no puede vol-
ver a dañarla.

2. El segundo profundo se mueve hacia la casilla interior no 
dañada más cercana. La Sala de calderas ya está dañada 
(tiene una carta de daño en su casilla) y los Profundos 
nunca pueden moverse al Calabozo, así que no se mueve a 
ninguna de esas casillas. Tanto la Cocina como la Capilla 
(que no aparece en la imagen) están intactas. La Cocina 
tiene el número más alto impreso, así que el profundo se 
mueve allí.

EJEMPLOS DE ACTIVACIÓN DE PROFUNDOS
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Daño estructuralPon esta carta en la casilla que está sufriendo daños. Derrota a todos los humanos que estén en dicha casilla.
Acción: para reparar esta casilla, descarta cartas de Saber (�) de tu mano 

que tengan un valor total de 3 o más (añade de nuevo esta carta al mazo de 
Daño y barájalo).

Daño estructural
Pon esta carta en la casilla que 
está sufriendo daños. Derrota a 
todos los humanos que estén en 
dicha casilla.
Acción: para reparar esta casilla, 
descarta cartas de Saber (�) de tu mano 
que tengan un valor total de 3 o más 
(añade de nuevo esta carta al mazo de 
Daño y barájalo).

Daño estructural
Pon esta carta en la casilla que 
está sufriendo daños. Derrota a 
todos los humanos que estén en 
dicha casilla.
Acción: para reparar esta casilla, 
descarta cartas de Saber (
que tengan un valor total de 3 o más 

Pon esta carta en la casilla que 
está sufriendo daños. Derrota a 
todos los humanos que estén en 

 para reparar esta casilla, 
descarta cartas de Saber (�) de tu mano 
que tengan un valor total de 3 o más 
(añade de nuevo esta carta al mazo de 
Daño y barájalo).

Pon esta carta en la casilla que 
está sufriendo daños. Derrota a 
todos los humanos que estén en 

 para reparar esta casilla, 
descarta cartas de Saber (
que tengan un valor total de 3 o más 
(añade de nuevo esta carta al mazo de 2
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¡HORA DE JUGAR!
Ahora ya conocéis lo su�ciente las reglas del juego para empezar a 
jugar. Empezad la partida y, cuando encontréis una regla que aún no 
os suene, consultad la Guía de referencia o, simplemente, ignoradla 
por el momento.

Seguid jugando turnos hasta que todos los jugadores hayan jugado 
uno. ¡Es el momento de introducir a los 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.

ARRIESGAR PASAJEROS
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 �cha de Pasajero del 
suministro común 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.

FIN DE LA PARTIDA
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 más cuando la �cha 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 Daño en el barco al mismo tiempo.

� Los jugadores deben poner profundos en el tablero, pero no hay 
su�cientes miniaturas en el suministro común para hacerlo.

Cuando se cumple una de estas condiciones, todos los jugadores reve-
lan todas sus cartas de Lealtad. Si se cumple la primera condición 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 híbrido ganan la partida.

HOJAS DE REFERENCIA
Insondable incluye dos tipos de hojas de referencia a doble cara 
que contienen información útil para los jugadores.

� La hoja de referencia de jugador contiene las capacidades de acción 
de todas las casillas interiores del barco en una cara, y las 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.

Estructura del turno de los 

humanos/trai
dores n

o reve
lados

1. Recibir habilidades: roba el número y tipo 

de cartas de Habilidad indicado en tu hoja de 

personaje.

2. Acción: realiza 2 acciones de entre las 

siguientes opciones:

• Muévete a cualquier casilla del barco 

(a menos que estés en el Calabozo).

• Ataca a un profundo o a un traidor revelado 

que esté en tu casilla.

• Rescata a un Pasajero que esté en tu casilla.

• Inicia un intercambio de Objetos entre los 

jugadores que estén en tu casilla.

• Usa una «Acción:» de tu hoja de personaje 

o de una de tus cartas.

• Usa la «Acción:» de la casilla en la que 

estés (a menos que haya un profundo o 

un traidor revelado en tu casilla). Solo 

se puede realizar una vez por casilla y 

por turno.

• Revélate como traidor (si tienes una carta 

de Lealtad de traidor).

3. Mitos: resuelve una carta de Mitos.

4. Descartar: todos los jugadores descartan 

cartas hasta el límite de su mano, 10 cartas de 

Habilidad.
Atacar

• Los profundos son derrotados con un 

resultado de 4 o más.

• Los personajes (humanos o traidores)

son derrotados con un resultado 

de 6 o más.

Reglas del Calabozo

Mientras estás en el Calabozo:

• No puedes añadir más de 1 carta de Habilidad a cada prueba de 

habilidad.

• No puedes usar las capacidades de las cartas de Objeto.

• No puedes salir del Calabozo a menos que un efecto te lo permita 

especí�camente (el efecto debe incluir la palabra «Calabozo»).

• Los humanos pueden abandonar el Calabozo realizando la acción 

de la casilla del Calabozo (aunque haya un traidor revelado en la 

casilla) y superando con éxito la prueba de habilidad.

• Los traidores revelados pueden abandonar el Calabozo realizando 

una acción de movimiento y descartando de su mano cartas de 

Habilidad con un valor total de 12 o más.

• Si eres un humano, durante tu paso de mitos, resuelve solo los 

iconos de activación y de medidor de la carta de Mitos que robes.

• Si tiene el icono �, el Capitán elige qué medidor avanza.

Revela
rte co

mo trai
dor

Cuando te revelas como traidor:

1. Revela 1 carta de Lealtad de híbrido o de sectario.

2. Resuelve la capacidad de revelación indicada en tu hoja de 

personaje.

3. Si la distancia es inferior a 12, entrega tus cartas de Lealtad no 

reveladas a otro jugador. De lo contrario, mantenlas boca abajo.

4. Pierdes todos los Roles.

5. Descarta cualquier carta de Mitos que tengas en tu zona de juego y 

retira tu carta de Proeza de la partida.

6. Si no estás en el Calabozo, puedes descartar cualquier número 

de cartas de Habilidad para robar ese mismo número de cartas 

de Traición.

7. Ponle un marcador de traidor a tu �gura.

• Usa una «Acción:» de tu hoja de personaje 

estés (a menos que haya un profundo o 
Solo 

se puede realizar una vez por casilla y 

• Revélate como traidor (si tienes una carta 

todos los jugadores descartan 

cartas hasta el límite de su mano, 10 cartas de 

 son derrotados con un 

personajes (humanos o traidores)

son derrotados con un resultado 

Mientras estás en el Calabozo:

• No puedes añadir más de 1 carta de Habilidad a cada prueba de 

habilidad.

• No puedes usar las capacidades de las cartas de Objeto.

• No puedes salir del Calabozo a menos que un efecto te lo permita 

���

���

�

�

�
�

�

�

�
�

���

���

�

�

Acción: arriesga un Pasajero para mirar las 2 primeras cartas del mazo de Mitos o Escalas. Pon 1 carta encima del mazo correspondiente y 1 debajo.

Solo robas 1 carta de Habilidad durante tu paso de recibir habilidades.

Acción: elige 1:
•  Haz retroceder el medidor de Ritual 1 casilla.•  Descarta 1 carta de Saber (�) de tu mano para tirar un dado. Si el resultado más el valor de la carta 

es 6 o menos, se pierde 1 de Cordura. Después de 
resolver la tirada, haz avanzar el medidor de ritual 
1 casilla.

Acción: elige un humano y resuelve esta prueba de habilidad. Si se supera con éxito la prueba, mueve el humano elegido al Calabozo.

Los personajes que estén en esta casilla siguen las reglas 
del Calabozo.
Acción: resuelve esta prueba de habilidad. Si se supera con éxito  
la prueba, muévete a cualquier casilla de barco.

Acción: mira las 2 primeras cartas del mazo de Objetos. Pon 1 debajo del mazo. Pon la otra en tu zona de juego.

Acción: descarta 1 carta de Fuerza (�) de tu mano para tirar un dado. Si el resultado más el valor de la carta es 6 o menos, se pierde 1 de Combustible. Después de resolver la tirada, haz avanzar el medidor de Viaje 1 casilla.

Acción: roba hasta 5 cartas de Habilidad. Puedes robarlas de cualquier mazo de Habilidades que no sea de Traición. A continuación, tira un dado. Si el resultado es menor que el número de cartas robadas, se pierde 1 de Comida.

Puente  de mando

Enfermería

Enfermería

Capilla

Camarote  del capitán

Calabozo

Calabozo

Bodega de carga

Sala de calderas

Cocina

$aQaDiEaEeT�Ee�"DDiµO�Ee�MaT�DaTillaT�iOUeSiPSeT

Desde el momento en que te revelas como traidor:

• No puedes añadir más de 1 carta de Habilidad a cada 

prueba de habilidad.

• No puedes usar las capacidades de tu hoja de personaje ni 

de las casillas de barco.

• Puedes robar cartas de Traición y usar sus capacidades.

• Puedes atacar a humanos y ser atacado por ellos.

• Los humanos no pueden usar la capacidad de Acción de la 

casilla en la que estés.

Estructura del turno

1. Recibir habilidades: roba el número y tipo de cartas de 

Habilidad indicado en tu hoja de personaje. Puedes elegir 

no robar cualquier número de esas cartas. A continuación, 

por cada carta que hayas dejado de robar, roba 1 carta 

de Traición.

2. Acción: realiza 2 acciones de entre las siguientes opciones:

• Muévete a cualquier casilla de barco. Si estás en el 

Calabozo, debes descartar cartas de Habilidad por un 

valor total de 12 o más antes de moverte.

• Ataca a un humano que esté en tu casilla.

• Derrota una �cha de Pasajero que esté en tu casilla 

(si no hay humanos en tu casilla).

• Usa una «Acción:» de una de tus cartas.

3. Descartar: todos los jugadores descartan cartas hasta el 

límite de su mano, 10 cartas de Habilidad.

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 la popa 

del barco.

Cuando la �cha del medidor de Viaje 

llegue a la casilla de Llegada, el Capitán 

mira las 2 primeras cartas del mazo de 

Escalas, pone 1 debajo del mazo y luego 

resuelve la otra. A continuación, pone la 

�cha del medidor de Viaje de nuevo en la 

casilla de Inicio.

Medidor de Ritual 

Cuando la �cha del medidor de Ritual 

llegue a la casilla de Lanzamiento, haz lo 

siguiente:

•  Devuelve todos los profundos que 

estén en casillas de cubierta y de agua 

al suministro común.

•  Pon a Padre Dagón y a Madre Hidra 

en el Abismo.

•  Derrota todas las �chas de Pasajero 

que haya en las casillas de cubierta.

•  Derrota todos los personajes que haya 

en las casillas de cubierta.

A continuación, pon la �cha del medidor 

de Ritual de nuevo en la casilla de Inicio.

Reglas del traidor reve
lado

• No puedes añadir más de 1 carta de Habilidad a cada 

• No puedes usar las capacidades de tu hoja de personaje ni 

• Puedes robar cartas de Traición y usar sus capacidades.

• Puedes atacar a humanos y ser atacado por ellos.

• Los humanos no pueden usar la capacidad de Acción de la 

Estructura del turno

roba el número y tipo de cartas de 

Habilidad indicado en tu hoja de personaje. Puedes elegir 

no robar cualquier número de esas cartas. A continuación, 

por cada carta que hayas dejado de robar, roba 1 carta 

realiza 2 acciones de entre las siguientes opciones:

• Muévete a cualquier casilla de barco. Si estás en el 

Calabozo, debes descartar cartas de Habilidad por un 

valor total de 12 o más antes de moverte.

• Ataca a un humano que esté en tu casilla.

• Derrota una �cha de Pasajero que esté en tu casilla 

(si no hay humanos en tu casilla).

• Usa una «Acción:» de una de tus cartas.

todos los jugadores descartan cartas hasta el 

límite de su mano, 10 cartas de Habilidad.

Padre Dagón
Pon 2 profundos en la casilla de cubierta adyacente a Padre Dagón.A continuación, mueve a Padre Dagón 1 casilla hacia la proa del barco.Si Padre Dagón está en el Abismo, pon 2 profundos en el Abismo. A continuación, si hay 4 o más profundos en el Abismo, tira un dado y mueve a Padre Dagón y a todos los profundos que haya en el 

Abismo a la casilla de agua que coincida con el resultado.
Madre Hidra

Daña la casilla interior más cercana a Madre Hidra.  
Si esa casilla ya está dañada, daña la casilla interior no dañada más cercana con el número más alto.A continuación, mueve a Madre Hidra 1 casilla hacia la proa del barco.

Si Madre Hidra está en el Abismo, pon 2 profundos en el Abismo. A continuación, si hay 4 o más profundos en el Abismo, tira un dado y mueve a Madre Hidra y a todos los profundos 
que haya en el Abismo a la casilla de agua que coincida con 
el resultado.

Profundos
El jugador activo activa todos los profundos de cada casilla en el orden que pre�era.Cada profundo resuelve un efecto, siguiendo este orden de prioridades:1. Ataca a un humano que esté en su casilla.

2. Derrota a un Pasajero que esté en su casilla.
3. Daña la casilla en la que esté (si es una casilla interior 

no dañada).
4. Se mueve a una casilla adyacente en función de su 

ubicación actual:
•  Si está en una casilla de agua o de cubierta, sigue la 

�echa de movimiento.•  Si está en una casilla interior, se mueve hacia la casilla interior no dañada más cercana con el número más alto.
Si no hay profundos en el tablero (fuera del Abismo), 
pon 2 profundos en el Abismo. A continuación, si hay 4 o 
más Profundos en el Abismo, tira un dado y mueve a todos
los monstruos que haya en el Abismo a la casilla de agua 
que coincida con el resultado.

Activación de monstruos

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 descubrirán que sus prioridades han 
cambiado y que ahora deben esforzarse por sabo-
tear el barco. Gente en la que antes podías con�ar 
ciegamente podría estar ahora buscando tu des-
trucción, o tal vez seas tú 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 híbridos. 
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 cuál es la leal-
tad de los otros jugadores basándose en la reac-
ción a sus cartas de Lealtad.

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

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

PARTIDA DE APRENDIZAJE
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JUGAR COMO TRAIDOR
Un jugador que tiene una carta de Lealtad de híbrido 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 híbrido, la mantiene 
en secreto para que los demás jugadores no sepan en qué bando está. 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 
pre�ere un enfoque más 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 híbrido signi�ca 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.

TRAIDORES
Los traidores suelen ser híbridos 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 
híbridos 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 híbrido es un traidor.

Durante la partida, los traidores tienen la oportunidad de revelar que 
son traidores, como se describe en la sección «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 cómo trabajar por la victoria de los 
profundos de forma encubierta sin revelarse. El recuadro «¿Reve-
larse o no revelarse?» de la página siguiente compara las ventajas y 
desventajas de revelarse como traidor.

REPARTO DE CARTAS DE LEALTAD
En las partidas normales de Insondable, cada jugador recibe una 
carta de Lealtad durante la preparación. Cada jugador recibe más 
tarde una carta de Lealtad adicional durante la fase de despertar, que 
se describe a continuación.

Cuando los jugadores reciben una carta de Lealtad, todos deben 
mirar su carta durante 30 segundos; podéis poner un cronómetro 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 podría delatar su Leal-
tad delante de los demás jugadores.

ERES UN

Empiezas a notar cambios en tu aspecto y 
sientes el inexplicable impulso de ayudar 
a las criaturas que atacan el barco.
Si la partida termina antes de que se 
cumpla el objetivo de los humanos, 
ganas (aunque tengas 1 o más cartas 
de Lealtad de humano).

HÍBRIDO
ERES UN

Aunque tienes la �rme convicción de que 
eres un ser humano, nunca se sabe...
Si solo tienes cartas de Lealtad de 
humano, ganas la partida cuando se 
cumpla el objetivo de los humanos.

HUMANO

Carta de Lealtad 
de humano

Carta de Lealtad 
de híbrido JUGAR COMO

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

SABOTEAR PRUEBAS DE HABILIDAD: no están obli-
gados a añadir cartas de Habilidades propicias 
durante las pruebas de habilidad. En su lugar, 
pueden añadir cartas antagónicas para reducir 
el valor total del grupo en la prueba de habilidad. 
Como se añaden 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 más de 2 antagó-
nicas, será señal de que un traidor ha jugado al 
menos alguna de ellas.

JUGAR DE MANERA INEFICIENTE: los traidores ocul-
tos tienen muchas maneras de jugar de forma 
ine�ciente, 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 a los traidores.

ABUSAR DEL PODER DE UN ROL: un traidor oculto que 
tenga el Rol de Capitán o de Guardián del tomo 
puede poner serias trabas a la estrategia de los 
humanos. Por ejemplo, si es el Capitán, puede ase-
gurarse de que el barco viaje lentamente eligiendo 
cartas de Escala con valores de distancia bajos, y si 
es el Guardián puede jugar cartas de Hechizo que 
causen más perjuicios que bene�cios a los humanos.

JUGAR COMO
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FASE DE DESPERTAR
Cuando el Atlantica ha recorrido la mitad de su trayecto, varias per-
sonas a bordo del barco sienten cómo despierta en su interior algo 
que desconocían de sí mismos.

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

Tras resolver los efectos de la carta de Escala Mares 
tormentosos, la distancia recorrida es de 6 o más, por lo que 

los jugadores resuelven de inmediato la fase de despertar.

4

Se pierde 2 de Combustible. 
Daña el barco.

Mares tormentosos

2

Se pierde 1 de 
Combustible o bien dañas 

el barco dos veces.

Huracán

¿REVELARSE O 
NO REVELARSE?

La decisión más importante que deben tomar 
los traidores es si revelarse o no (y cuándo 
hacerlo). Un traidor puede revelarse en cualquier 
momento de la partida (siempre que pueda rea-
lizar una acción en ese momento) pero una vez 
revelado, no hay vuelta atrás. He aquí una lista 
de razones por las que a un jugador podría intere-
sarle revelarse y otras por las que podría preferir 
permanecer oculto.

Revelarse como traidor con�ere algunos bene�-
cios al jugador:

• Un traidor puede atacar directamente a los 
jugadores humanos.

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

• Un traidor puede impedir que los humanos 
usen la capacidad de acción de la casilla en la 
que está su �gura.

• Un traidor puede escapar con más facilidad 
del Calabozo.

• Si un traidor ha recibido más de una carta 
de Lealtad de híbrido, revelarse le permite 
pasarle a otro jugador a su elección sus cartas 
de Lealtad adicionales para convertirlo en su 
aliado.

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

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

• Un traidor solo puede añadir una carta de 
Habilidad a cada prueba de habilidad.

• Un traidor ya no puede usar las capacidades 
de su hoja de personaje o de la casilla en la 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 cuándo hacerlo.

¿REVELARSE O 
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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. RECIBIR HABILIDADES

2. ACCIÓN

3. DESCARTAR

Cada paso se describe con más detalle en las siguientes páginas.

PRIMER PASO: RECIBIR HABILIDADES
Al igual que un humano, un traidor revelado roba el número y tipo 
de cartas de Habilidad indicados en su conjunto de Habilidades. Sin 
embargo, puede elegir no robar cualquier número de esas cartas. A 
continuación, por cada carta que haya dejado de robar, puede robar 1 
carta del mazo de Traición en su lugar.

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

SEGUNDO PASO: ACCIÓN
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 acción.

TRAIDORES REVELADOS
Para revelarse como traidor, un jugador con una carta de Lealtad de 
híbrido realiza la acción «Revelarse como traidor» siguiendo estos 
pasos:

1. El jugador revela 1 (y solo 1) de sus cartas de Lealtad de híbrido.

2. El jugador resuelve la capacidad «Cuando te reveles como trai-
dor/a» de su hoja de personaje.

3. Si el barco ha viajado menos de 12 de distancia, el jugador le da 
todas sus cartas de Lealtad no reveladas a otro jugador a su elec-
ción. Si una de ellas es una carta de Lealtad de híbrido, esto per-
mite al traidor convertir a otro jugador a su elección 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 así el jugador que las reciba 
pueda mirarlas sin ser observado.

4. Si el jugador tiene uno o más Roles, los pierde todos.

5. El jugador retira su carta de Proeza de la partida (si aún la tiene). 
Si tiene cartas de Mitos en su zona de juego, las descarta. A con-
tinuación, coge una hoja de referencia de traidor.

6. Si el jugador no está en el Calabozo, puede descartar cualquier 
número de cartas de Habilidad de su mano para robar el mismo 
número de cartas del mazo de Habilidades de Traición.

7. El jugador añade un marcador de Traidor a su �gura.

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

Desviar el rumboDesviar el rumbo

Cuando te reveles como traidor, Cuando te reveles como traidor, 
si no estás en el Calabozo, reinicia si no estás en el Calabozo, reinicia 
el medidor de viaje.el medidor de viaje.

Capacidad de revelación de Arjun Singh

Hoja de referencia de traidor

Desde el momento en que te revelas como traidor:
• No puedes añadir más de 1 carta de Habilidad a cada 

prueba de habilidad.
• No puedes usar las capacidades de tu hoja de personaje ni 

de las casillas de barco.
• Puedes robar cartas de Traición y usar sus capacidades.
• Puedes atacar a humanos y ser atacado por ellos.
• Los humanos no pueden usar la capacidad de Acción de la 

casilla en la que estés.

Estructura del turno

1. Recibir habilidades: roba el número y tipo de cartas de 
Habilidad indicado en tu hoja de personaje. Puedes elegir 
no robar cualquier número de esas cartas. A continuación, 
por cada carta que hayas dejado de robar, roba 1 carta 
de Traición.

2. Acción: realiza 2 acciones de entre las siguientes opciones:
• Muévete a cualquier casilla de barco. Si estás en el 

Calabozo, debes descartar cartas de Habilidad por un 
valor total de 12 o más antes de moverte.

• Ataca a un humano que esté en tu casilla.
• Derrota una �cha de Pasajero que esté en tu casilla 

(si no hay humanos en tu casilla).
• Usa una «Acción:» de una de tus cartas.

3. Descartar: todos los jugadores descartan cartas hasta el 
límite de su mano, 10 cartas de Habilidad.

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 la popa 
del barco.
Cuando la �cha del medidor de Viaje 
llegue a la casilla de Llegada, el Capitán 
mira las 2 primeras cartas del mazo de 
Escalas, pone 1 debajo del mazo y luego 
resuelve la otra. A continuación, pone la 
�cha del medidor de Viaje de nuevo en la 
casilla de Inicio.

Medidor de Ritual 

Cuando la �cha del medidor de Ritual 
llegue a la casilla de Lanzamiento, haz lo 
siguiente:
•  Devuelve todos los profundos que 

estén en casillas de cubierta y de agua 
al suministro común.

•  Pon a Padre Dagón y a Madre Hidra 
en el Abismo.

•  Derrota todas las �chas de Pasajero 
que haya en las casillas de cubierta.

•  Derrota todos los personajes que haya 
en las casillas de cubierta.

A continuación, pon la �cha del medidor 
de Ritual de nuevo en la casilla de Inicio.

Reglas del traidor revelado MARCADORES 
DE TRAIDOR

Los marcadores de Traidor se usan para indicar qué 
personajes son traidores revelados. Cuando un juga-
dor se revela como traidor, añade un marcador de 
Traidor a la �gura de su personaje como se muestra a 
continuación.

MARCADORES 
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INTERACTUAR CON LOS TRAIDORES
Los humanos necesitan controlar de algún modo a esos traidores que 
están causando estragos en el barco.

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

EL CALABOZO
Mientras los traidores están ocultos, a los jugadores les resulta más 
difícil controlarlos porque su lealtad 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 capitán.

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

Mientras están 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.

• Si es un humano, debe utilizar la capacidad de acción del Cala-
bozo y superar una prueba de habilidad para salir.

• Si es un traidor revelado, debe descartar cartas para salir.

� No puede añadir más 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 
estás en el Calabozo». No puedes usar estas capacidades mien-
tras estás en el Calabozo. Esto incluye todos los efectos nega-
tivos de las acciones de revelación de los traidores (los traidores 
siguen pudiendo revelarse mientras están en el Calabozo, pero al 
hacerlo no pueden resolver los efectos negativos de su capacidad 
de revelación).

� 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 
activación y medidores. Si hay un icono de elegir medidor (�), el 
jugador que elige en qué medidor avanzar es el que tiene el Rol de 
Capitán en lugar del jugador activo.

Meterlo en el Calabozo es una forma e�caz de neutralizar la capacidad 
de un traidor oculto para sabotear el barco. Sin embargo, si encarcelas 
a un inocente, el juego puede volverse más difícil para los humanos.

��

��� Acción: elige un humano 
y resuelve esta prueba de 
habilidad. Si se supera con 
éxito la prueba, mueve el 
humano elegido al Calabozo.

Acción: 
Habilidad. Puedes robarlas de 
cualquier mazo de Habilidades que no 
sea de Traición. A continuación, tira 
un dado. Si el resultado es menor que 
el número de cartas robadas, se pierde 
1 de Comida.

Enfermería

Camarote  
del capitán

Acción del Camarote del capitán

MOVER
El jugador puede gastar una acción para moverse a cualquier casilla 
del barco, excepto al Calabozo o a la Enfermería. No puede moverse 
a una casilla de agua ni al Abismo.

Si un jugador traidor está 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 o más. Debe descartarlas todas al mismo tiempo inmedia-
tamente antes de salir del Calabozo.

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

ATACAR A UN HUMANO
El jugador puede gastar una acción 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 o más, el jugador humano es derrotado.

DERROTAR A UN PASAJERO
El jugador puede gastar una acción para derrotar una �cha de Pasa-
jero que esté en su casilla. Solo puede realizar esta acción si no hay 
personajes humanos en su casilla. Si hay varios Pasajeros en la casilla, 
el traidor elige a cuál derrotar.

USAR UNA CAPACIDAD DE ACCIÓN
El jugador puede gastar una acción para usar una capacidad de 
acción de una carta de su mano o de su zona de juego, pero no puede 
usar las capacidades de acción de su hoja de personaje ni de la casi-
lla en la que esté.

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

TERCER PASO: DESCARTAR
Humano o traidor, cada jugador que tenga más de 10 cartas en la 
mano debe elegir y descartar cartas hasta que tenga 10.

4
Traición

Juega esta carta al 
principio de tu paso 

de acción.
• Si estás en la Capilla,  

se pierde 1 de Cordura.
• Si estás en la Cocina,  

se pierde 1 de Comida.
• Si estás en la Sala de 

calderas, se pierde 1 de 
Combustible.

A continuación, �naliza  
tu paso de acción.

Pillaje

Cuando un traidor revelado juega la carta de Traición 
Pillaje, no puede realizar acciones en su turno.
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FUTURAS PARTIDAS
Ahora ya conocéis los fundamentos básicos para jugar a Insondable. 
Si tenéis alguna duda durante una partida, consultad el glosario de la 
Guía de referencia.

En la partida de aprendizaje hemos alterado u omitido un puñado de 
reglas para que sea más fácil aprender a jugar. En futuras partidas, 
introduce las siguientes reglas para que la experiencia sea completa:

� Cada jugador recibe una carta de Lealtad durante la preparación, 
en lugar de al �nal de la primera ronda. Esto signi�ca que puede 
haber uno o más 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 preparación, 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.

� En las partidas de 4 y 6 jugadores se añade al mazo de Lealtad una 
carta especial, la carta de Lealtad de sectario. Los detalles sobre 
esta carta de Lealtad están en la sección Objetivo del juego de la 
Guía de referencia.

ACLARACIONES
TÉRMINOS

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

� ADYACENTE: 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 
están en casillas adyacentes son adyacentes entre sí.

� 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 añade al conjunto de Habili-
dades del jugador.

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

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

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 tensión, son necesarias directrices que regulen cómo se 
comunican los jugadores. Así, los traidores ocultos tendrán la opor-
tunidad de mantener su tapadera mientras intentan sabotear el barco.

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

� No están obligados a decir la verdad en ningún momento, a 
menos que estén proporcionando información pública. Por ejem-
plo, deben decir la verdad cuando se les pregunta cuántas 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 enseñárselas ni leérselas a los 
demás jugadores.

� Cuando hablen sobre cualquier información 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-
ción oculta, solo pueden hacer preguntas que puedan respon-
derse con un «sí» o un «no». El jugador interrogado no tiene 
por qué decir la verdad y, de hecho, no está obligado a responder.

� Los jugadores no pueden preguntar directamente a los otros cuál 
es su Lealtad. Sin embargo, sí que pueden sugerir que sus com-
pañeros son traidores o acusarlos directamente.

� Durante las pruebas de habilidad, los jugadores no pueden anunciar 
el tipo y valor de las cartas que están añadiendo. Pueden dar infor-
mación general, como «estoy ayudando un poco» o «estoy ayu-
dando mucho». Cuando se revelan todas las cartas de una prueba 
de habilidad, los jugadores no pueden decir cuáles añadieron.

Estas directrices no son en realidad normas estrictas. Se trata más 
bien de pautas que pueden servir a tu grupo como punto de partida 
para decidir qué reglas de comunicación os vienen mejor. Seguid 
estas directrices en vuestra primera partida y ajustadlas luego como 
creáis conveniente. El Apéndice III de la Guía de referencia contiene 
directrices de comunicación más detalladas.
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PRUEBAS DE JUEGO:
David Adams, Zachary Bart, Jean-Francois Beaudoin, Dane 
Beltrami, Cady Bielecki, Joe Bielecki, Taylor Block, Frank Brooks, 
Crista Burgoyne, Eddie «Flip» Burgoyne, Sarah Burt, Steve Caja, 
Daniel Lovat Clark, Rebecca Corner, Alex Davy, Alice Ding, 
Jeremy M. Dobson, David Dueck, Jacob East, Marieke Franssen, 
Kyle Friesen, Ma� “Radix” Froese, Ben Hawks, Anita Hilberdink, 
Shane Hinerman, Stefanie Hofmann, Grace Holdinghaus, Sydney 
Hollingshead, Ryckie J. Holm, Kenneth Hoskins, Jeane�e Jewell, 
Garre� Jones, Mark Jones , Richard “Padre” Jones, Lawrence 
Keohane, John Keyton IV, James Kni�en, Douglas Knight, Corey 
Konieczka, Christopher Kowall, Ma�hew Kuhl, Patrick Langlaiss, 
Troy Lawrence, Brian Lewis, Jamie Lewis, Colin Looney, Emile de 
Maat, Erik Miller, Bobby Moran, Carlos Morel, Conner Neufeld, 
Carlton Norris, Devon Norris, Sarah Norris, Brenden Nu�all, 
Gabriel Nu�all, Joel Nu�all, Micah Nu�all, Ciaran O’Sullivan, 
Alex Porter, Ashlee Ramme, Neal Rand, Glen Saward, Eric Schuld, 
Hannie Shih, Jan Niklas Seul, Ian Shlasko, Kevin Van Sloun, Corbe� 
Smith, Douglas Stover, Léon Tichelaar, Marjan Tichelaar-Haug, 
Mitch Turley, Jason Walden, Michael Webb, Josh Wiebe, Chuck 
Williams, Niels Wode, Ryan Roskoski, Cole Juley y Larry Staszak.

¡Muchísimas gracias a todos los que han participado en las pruebas 
de juego!
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ICONOS

ICONOS DE HABILIDAD

� In�uencia � Fuerza

� Saber 	 Traición

� Observación � Voluntad

ICONOS DE ACTIVACIÓN


 Madre Hidra � Padre Dagón � Profundos

ICONOS DE MEDIDOR DE AVANCE

 Medidor de Viaje  Medidor de Ritual � Elegir medidor

ICONOS DE RECURSOS

 Combustible � Comida

� Cordura � Almas

DISTRIBUCIÓN DE CARTAS DE LEALTAD

ACTIVACIÓN DE MONSTRUOS

���PROFUNDOS

El jugador activo activa todos los profundos de cada casilla. Cada 
profundo resuelve un efecto, siguiendo este orden de prioridades:

1. Ataca a un humano que esté en su casilla.

2. Derrota a un Pasajero que esté en su casilla.

3. Daña la casilla en la que esté (si es una casilla interior no dañada).

4. Se mueve a una casilla adyacente en función de su ubicación:

• Si está en una casilla de agua o de cubierta, sigue la �echa de 
movimiento.

• Si está en una casilla interior, se mueve hacia la casilla inte-
rior no dañada más cercana con el número más alto.

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

���PADRE DAGÓN

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

Si Padre Dagón está en el Abismo, pon 2 profundos en el Abismo. A 
continuación, si hay 4 o más profundos en el Abismo, tira un dado y 
mueve a Padre Dagón y a todos los profundos que haya en el Abismo 
a la casilla de agua de la proa que coincida con el resultado.


��MADRE HIDRA

Daña la casilla interior más cercana a Madre Hidra. Si esa casilla ya 
está dañada, daña la casilla interior no dañada más cercana con el 
número más alto. A continuación, mueve a Madre Hidra 1 casilla de 
agua hacia la proa del barco.

Si Madre Hidra está en el Abismo, pon 2 profundos en el Abismo. A 
continuación, si hay 4 o más profundos en el Abismo, tira un dado y 
mueve a Madre Hidra y a todos los profundos que haya en el Abismo 
a la casilla de agua de la proa que coincida con el resultado.

REFERENCIA RÁPIDA

MONSTRUOS

MONARCAS

Madre Hidra Padre Dagón

Profundos

NÚMERO DE JUGADORES 3 4 5 6

CARTAS DE LEALTAD DE HÍBRIDO 1 1 2 2

CARTAS DE LEALTAD DE SECTARIO 0 1* 0 1*

CARTAS DE LEALTAD DE HUMANO 5 6 8 9

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