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LAS REGIAS DE ORO

Si el contenido de esta guia contradice el del cua-
derno Aprende a jugar, la presente guia tendra
preferencia.

Sila capacidad de una carta contradice las reglas
de esta guia, la carta tiene prioridad. Siempre que
sea posible, hay que seguir las instrucciones tanto

dela carta como de las reglas.




GLOSARIO

Este glosario proporciona a los jugadores las reglas detalladas de
INSONDABLE. Las entradas estin organizadas alfabéticamente por
temas. Si no encuentras el tema que buscas, usa el Indice de la pagina 24.

1 ABISMO

El Abismo representa las profundidades del océano, el lugar donde
los profundos se reagrupan para preparar el asalto al barco.

1.1 SiMadre Hidra o Padre Dagén se retiran del tablero, sus minia-
turas se ponen en el Abismo.

12 Los monstruos que se encuentren en las 2 casillas de agua de la
popa se mueven al Abismo cuando avance la ficha del medidor
de viaje.

1.3 El Abismo no se considera una casilla del tablero para ningun
efecto de juego.

% El Abismo no es adyacente a ninguna casilla del tablero.

TEMAS RELACIONADOS: Activaciones, Casillas, Medidor de viaje

2 RCCIONES

El jugador activo realiza 2 acciones durante su paso de accién. Las
opciones de accién que tiene dependen de si es un humano (o un trai-
dor sin revelar) o un traidor revelado.

2.1 Algunas capacidades de accién permiten que el jugador rea-
lice una o mas acciones adicionales. Estas capacidades permi-
ten que el jugador realice mas de dos acciones durante su turno.

2.2 RCCIONES DE LOS HUMANOS

Los humanos pueden realizar las siguientes acciones:

2.3 Moverse a cualquier casilla de barco.
% No pueden realizar esta accion si estan en el Calabozo.
% No pueden moverse a una casilla de agua ni al Abismo.

~a . .
< No pueden moverse voluntariamente al Calabozo ni a la
Enfermeria.

24 Atacara 1 profundo o a 1 traidor revelado que esté en su casilla.
2.5 Rescatara 1 Pasajero que esté en su casilla.

2.6 Iniciar un intercambio de Objetos entre los jugadores que estén
en la misma casilla.

% Todo jugador que esté en el espacio del jugador que inicié la
accion de intercambio puede dar y/o recibir Objetos. Eljuga-
dor que inicid la accién de intercambio no esta obligado a
participar en ningtn intercambio.
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Usar una capacidad de accién de un elemento de su zona de
juego o de una carta de Habilidad de su mano.

A . . .

< Estas capacidades pueden encontrarse en suhoja de personaje,
en su carta de Proeza, en sus cartas de Objeto, en sus cartas
de Rol o en cualquier otra carta que esté en su zona de juego.

% Cuando un jugador usa la capacidad de accidon de una carta
de Habilidad de su mano, la descarta después de resolver su
capacidad.

2.8 Usar una capacidad de accién de la casilla en la que esté.
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% Un jugador no puede realizar esta accién si hay al menos un
profundo o un traidor revelado en dicha casilla. Esta regla
no se aplica a la casilla del Calabozo.

P Siel jugador estd en una casilla interior dafiada, puede rea-
lizar la capacidad de accién de la carta de Dafio que haya en
esa casilla para repararla.

%' Si el jugador se encuentra en una casilla interior no dafiada,
puede resolver la capacidad de accién de dicha casilla.

¥ La capacidad de accion de cada casilla solo puede usarse una
vez por turno.

® Reparar una casilla no cuenta para este limite.
29 RCCIONES DE LOS TRAIDORES REVELADOS
Los traidores revelados pueden realizar las siguientes acciones:
2.10 Moverse a cualquier casilla de barco.

% Sieljugadoractivo estd en el Calabozo, debe descartar cartas
de Habilidad de su mano con un valor total de 12 o mds para
realizar esta accion.

® Debe descartarlas todas al mismo tiempo, inmediata-
mente antes de salir del Calabozo.

% No puede moverse a una casilla de agua ni al Abismo.

v . .
%' Los jugadores no pueden moverse voluntariamente al Cala-
bozo ni ala Enfermeria.

2.1 Atacar aun humano que esté en su casilla.

2.2 Derrota a un Pasajero que esté en su casilla, siempre que no
haya un humano en ella.

2.13 Usar una capacidad de accién de una carta de sumano o de su
zona de juego.

% Cuando un jugador usa la capacidad de accién de una carta
de Habilidad de su mano, debe descartarla después de resol-
ver su capacidad.

% Un traidor revelado ya no puede usar las capacidades de su
hoja de personaje ni de la casilla en la que esté.

TEMAS RELACIONADOS: Ataque, Capacidades de accién, Casillas,
Pasajeros, Reparar

3 ACTIVACIONES

Los monstruos se activan cuando se resuelve un icono de activacion.
3.1 Hay tresiconos de activacion:

$ Madre Hidra (%1¢)

& Padre Dagén ()

% Profundo (38)

32 Cada carta de Mitos tiene un icono de activacion en la esquina
inferior derecha que se resuelve como parte de la resolucion de
cada carta.

3.3 Algunas cartas muestran iconos de activaciéon en su texto e
indican a los jugadores que «resuelvan los siguientes iconos de
activacion>.
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%' Cuando se resuelve un icono de activacién de esta manera,
los jugadores deben seguir las reglas normales de activacion
de monstruos.

34 Los monstruos que estén en el Abismo no pueden activarse.

3.5  RCTIVACION DE MADRE HIDRA

Cuando Madre Hidra se activa, ataca y dafia el barco. A continua-
cién, mueve 1 casilla de agua hacia la proa del barco.

3.6 Alahorade danar el barco, Madre Hidra dafa la casilla interior
mads cercana a la casilla de agua donde se encuentre.

% Los jugadores pueden valerse de las flechas de movimiento
dela casilla enla que esté Madre Hidra para localizar la casi-
lla interior mds cercana.

o e - _ e
% Si esa casilla interior ya estd dafiada, dafia la casilla interior
no danada mds cercana ala original.

® Si hay varias casillas que pueda dafar equidistantes a la
ya dafiada, dafa la que tenga el nimero mds alto impreso.

oA . ; . s ~
@ Sien algun momento hay seis casillas dafiadas a la vez, ter-
mina la partida.

37 Alahora de moverse, Madre Hidra se mueve a la casilla de agua
adyacente mds cercana a la proa.

n o . . .
%' SiMadre Hidra ya estd en una de las casillas de agua numera-
das cuando se activa, no se mueve.
)
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Si Madre Hidra estd en el Abismo, en vez de activarla, pon
2 profundos en el Abismo. A continuacion, si hay 4 o mds pro-
fundos en el Abismo, tira el dado y mueve a Madre Hidray a
todos los profundos que haya en el Abismo a la casilla de agua
que corresponda con el resultado.

A . . .. ,
@ Sino quedan suficientes profundos en el suministro comun,
termina la partida.

39 ACTIVACION DE PADRE DAGON

Cuando Padre Dagén se activa, se ponen 2 profundos en el barco.
A continuacidn, se mueve 1 casilla de agua hacia la proa del barco.

3.10 Alahora de poner profundos, Padre Dagén pone 2 en la casilla
de cubierta adyacente a él.

% La flecha de movimiento de la casilla donde esté Padre
Dago6n apunta a la casilla de cubierta adyacente a él.

@ Sino quedan suficientes profundos en el suministro comtn
para ponerlos, termina la partida.

3.11 Alahora de moverse, Padre Dagon se mueve ala casilla de agua
adyacente mas cercana a la proa.

IR . c .
% SiPadre Dagén ya estd en una de las casillas de agua numera-
das cuando se activa, no se mueve.

3.12 Si Padre Dagon esta en el Abismo, en vez de activarlo, pon
2 profundos en el Abismo. A continuacion, si hay 4 o mds pro-
fundos en el Abismo, tira el dado y mueve a Padre Dagon y a
todos los profundos que haya en el Abismo a la casilla de agua
que corresponda con el resultado.

oA . : i .
@ Sino quedan suficientes profundos en el suministro comun,
termina la partida.

313 ACTIVACION DE LOS PROFUNDOS

Cada profundo se activa individualmente. Cuando se activan varios
profundos al mismo tiempo, el jugador activo elige el orden en el que
se activan.

Cuando un profundo se activa, realiza la primera de las siguientes
opciones que sea posible:

3.14 OPCION 1: ataca a un humano que esté en su casilla.

9 s hay varios humanos en la casilla, el jugador activo elige al
defensor.

% Los profundos no atacan alos traidores revelados.

OPCION 2: derrota 1 ficha de Pasajero que esté en su casilla.
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3.16 OPCION 3: dafiala casillaenla que esté.

% El profundo solo puede dafiarla si es una casilla interior y no
estd ya danada.

% Para aplicar el dafio, roba la primera carta del mazo de Dano
y resuelve su efecto.

® Aunque la carta de Dafo robada se retire de la partida des-
pués, seguird considerdndose que el profundo ha comple-
tado su activacion.

w
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OPCION 4: se mueve a una casilla adyacente. El lugar al que se
mueve un profundo depende del tipo de casilla que ocupe al ini-
cio del movimiento:

' Siestd enuna casilla de agua o de cubierta, el profundo sigue
la flecha de movimiento de la casilla.

% Siestd enuna casilla interior, el profundo se desplaza haciala
casilla no danada mds cercana. Si dos o mas casillas interio-
res no danadas estdn equidistantes a la casilla del profundo,
se mueve hacia la casilla con el nimero impreso més alto.

318 Si no hay profundos en el tablero (fuera del Abismo), pon
2 profundos en el Abismo. A continuacion, si hay 4 o més pro-
fundos en el Abismo, tira un dado y mueve todos los mons-
truos que haya en el Abismo a la casilla de agua que corres-
ponda con el resultado.

% Sino quedan suficientes profundos en el suministro comun,
termina la partida.

TEMAS RELACIONADOS: Abismo, Ataque, Cartas de Mitos, Casillas,
Daio, Derrota, Fin de la partida, Monstruos, Pasajeros, Poner mons-
truos, Proa, Traidores revelados

4  RDYRCENCIA

Dos casillas son adyacentes si comparten un borde.

4.1  Las casillas que solo comparten una esquina no se consideran
adyacentes.

42 Un componente es adyacente a las mismas casillas y componen-
tes que la casilla que ocupa.

43 Los componentes que estdn en casillas adyacentes son adyacen-
tes entre si.

TEMAS RELACIONADOS: Casillas

—_ 3 —



5 ATRQUE

Los personajes y los profundos pueden realizar ataques para inten-
tar derrotar a otro personaje o a otro profundo que esté en su casilla.

5.1 Hay varias formas de iniciar un ataque:

Y . .y .
%' Losjugadores pueden gastar una accidn para realizar un ata-
que durante su paso de accion.

$ Algunas capacidades de las cartas permiten a los jugadores
realizar ataques.

oA s .
@ Los profundos pueden realizar ataques cuando se activan.

5.2  RESOLVER UNATAQUE

Para resolver un ataque, el jugador activo realiza los siguientes pasos
en este orden:

5.3 PRSO1-DECLARAR ATACANTE: el jugador o profundo que realiza
el ataque es el atacante.

54 PRS0 2 - DECLARAR DEFENSOR: si el atacante es un jugador, este
elige al defensor. Si el atacante es un profundo, el jugador activo
elige al defensor.

% Elatacante debe estar en la misma casilla que el defensor.

% Si el atacante es un humano, el defensor debe ser un pro-
fundo o un traidor revelado.

% Si el atacante es un traidor revelado o un profundo, el defen-
sor debe ser un humano.

5.5 PRSO 3 - DETERMINAR EL VALOR DE DIFICULTAD: el valor de difi-
cultad es el resultado minimo necesario que hay que sacar en el
dado para que el ataque tenga éxito.

% Siel defensor es un profundo, el valor de dificultad es 4.
% Siel defensor esun personaje, el valor de dificultad es 6.

5.6 PRSO4-USARCAPRCIDADES DE «ANTES DE QUE SE TIRE UN DADO»:
los jugadores pueden usar cualquiera de sus capacidades de
«antes de que se tire un dado».

57 PRSO5-TIRAREL DADO: un jugador tira el dado.

5.8 PRSO6-USARCAPRACIDADES DE «VOLVER A TIRAR»: Los jugadores
pueden usar cualquiera de sus capacidades de «volver a tirar».

% Si un jugador usa una capacidad de «volver a tirar>», vuelve
al paso 4.

59 PRSO7-DETERMINAREL RESULTADO: si el resultado del dado, més
los modificadores que puedan anadirse, es mayor o igual que el
valor de dificultad, el ataque tiene éxito. De lo contrario, el ata-
que falla.

@ Siel ataque tiene éxito, el defensor queda derrotado.

® Si el defensor es un profundo, se devuelve al suministro
comdun.

¢ Siel defensor es un humano, se mueve a la Enfermeria.
¢ Sieldefensor esun traidor revelado, se mueve al Calabozo.

& Siel ataque falla, no tiene efecto.

TEMAS RELACIONADOS: Calabozo, Dados, Derrota, Enfermeria
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6 CALRABOZO

El Calabozo es el sitio donde los jugadores humanos retienen a otros
jugadores de cuya lealtad sospechan, asi como a los traidores revela-
dos que han sido derrotados.

6.1 Un humano puede mover a otro humano al Calabozo reali-
zando la capacidad de accién del Camarote del capitin, que
requiere superar con éxito una prueba de habilidad.

% Todos los jugadores pueden afiadir cartas a la prueba de
habilidad iniciada por la capacidad de accién del Camarote
del capitan.

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

6.3 Untraidor revelado se traslada al Calabozo tinicamente cuando
queda derrotado.

64  Unjugador que esté en el Calabozo no puede salir de la casilla
de la forma habitual.

% Para que un humano pueda salir del Calabozo, debe reali-
zar la capacidad de accidn de esa casilla, que requiere superar
con éxito una prueba de habilidad.

® La presencia de un traidor revelado en el Calabozo no
impide que un humano utilice la capacidad de accion de
esa casilla.

® Todos los jugadores pueden anadir cartas a la prueba de
habilidad iniciada porla capacidad de accién del Calabozo.

% Para que un traidor revelado salga del Calabozo, primero
debe descartar cartas de Habilidad de su mano con un valor
total de 12 o mis.

® Debe descartarlas todas al mismo tiempo, inmediata-
mente antes de salir del Calabozo.

~a . .

© Las capacidades que mueven a los personajes no pueden
mover a un personaje fuera del Calabozo, a menos que esa
capacidad utilice especificamente la palabra «Calabozo».

6.5 Un jugador que esté en el Calabozo no puede anadir mds de
1 carta de Habilidad a una misma prueba de habilidad.

6.6 Unjugador que esté en el Calabozo no puede usar las capacida-
des de las cartas de Objeto que tenga en su zona de juego.

% Mientras un jugador estd en el Calabozo, su Objeto de
Mejora activo no se afiade a su conjunto de Habilidades.

67 Durante su paso de mitos, el humano que esté en el Calabozo
resuelve unicamente los iconos de activaciéon y de medidor de
avance de su carta de Mitos. No resuelve la crisis de la carta.

% Sielicono de medidor de avance es de «elegir medidor> (s3),
el jugador con el Rol de capitdn es quien toma la decision.

% Siserobauna carta de Mitos especifica de un personaje y ese
personaje estd en el calabozo, no estd en la partida o se ha
revelado como traidor, se descarta y se vuelve a robar de la
forma habitual.

6.8  Siunhumano que estd en el Calabozo es derrotado, permanece
en el Calabozo.




69 Losjugadores no pueden moverse voluntariamente al Calabozo.
6.10 No se puede danar el Calabozo.

6.11 No se pueden poner profundos en el Calabozo, ni se pueden
mover a su casilla.

6.12 Losjugadores que estén enla casilla del Calabozo roban su con-
junto completo de cartas de Habilidad durante su paso de reci-

bir habilidades.

6.13 Los jugadores pueden usar las capacidades de las cartas de
Habilidad mientras estan en el Calabozo.

TEMAS RELACIONADOS: Capacidades de accién, Cartas de Mitos, Con-
junto de Habilidades, Derrota, Pruebas de habilidad, Roles, Traido-
res revelados

/ CRPRCIDAD DE REVELRCION

Cada hoja de personaje tiene una capacidad de revelacion situada en
la esquina inferior derecha. Esta capacidad se resuelve cuando el per-
sonaje se revela como traidor.

TEMAS RELACIONADOS: Cartas de Lealtad, Revelarse como traidor,
Traidores revelados

8  CAPRCIDADES

Lamayoria de las cartas incluyen capacidades que los jugadores pue-
den usar en distintos momentos de la partida. Cada capacidad des-
cribe cudndo puede usarla unjugadory como se resuelven sus efectos.

8.1  COMOINTERPRETARLAS CAPACIDADES

82 Cuando el texto de una carta usa la segunda persona (puedes,
tira, etc.), se refiere al jugador que resuelve la carta en cuestién.

% Cuando aparecen en una carta de Mitos, estas palabras se
refieren al jugador activo, a menos que esa carta tenga una
crisis cuya decision deba tomar un jugador distinto al activo.
En este caso, la segunda persona (tii, descarta, muévete) se
refiere al jugador que toma la decision con esa carta.

8.3  Siun efecto contiene la expresion «no puedes> o cualquiera de
sus variantes, es absoluto y no es posible anularlo con ninguna
otra capacidad.

8.4  Siuna capacidad usa la palabra «puedes» o cualquiera de sus
variantes, su efecto es opcional.

&
n

Siun efecto usa la expresion «X para Y» o «para Y, X>, indica
un coste que debe pagarse. Esa «X> eslo que debe ocurrir para
que el efecto se resuelva.

8.6 Cuando un efecto indica el momento en que se desencadena
usando las palabras «vaya a» 0 «vayan a», el efecto se resuelve
antes de que ocurra lo que iba a pasar Si un efecto usa las pala-
bras «en vez de eso» o «en lugar de>, lo que iba a pasar se sus-
tituye por un nuevo efecto.

Ejemplo: la carta de Proeza de Beatrice Sharpe, Numero perfecto,
dice «Cuando sevaya a tirar un dado, si no estds en el Calabozo, en
lugar de tirarlo puedes colocar dicho dado por la cara que quieras>.
Cuando Beatrice Sharpe usa esta capacidad, no se tira el dado y, en
vez de eso, ella elige el resultado de la tirada.

87  Siun efecto indica a un jugador que «mire» un componente
que tiene informacién oculta (generalmente las primeras car-
tas de un mazo), entonces tnicamente ese jugador puede mirar
esas cartas.

8.8 Las palabras «si es posible» se usan en los casos en que las con-
diciones momentédneas del juego podrian impedir que se com-
plete el efecto. Sino se puede completar, se ignora.

89 Las palabras «a continuacién» o «luego> se usan para indicar
en qué momento se desencadena un efecto. El texto que sigue
a las palabras «a continuacién» o «luego» se resuelve unica-
mente después de que los efectos anteriores se resuelvan o se
determine que no pueden resolverse. La resolucién de cualquier
efecto que preceda a las palabras que empiezan con «a conti-
nuaciéon» o «luego» no son un requisito previo para resolver el
efecto de esa frase.

8.10 Algunas capacidades tienen la restriccién «solo una vez por
turno». Estas capacidades solo se pueden usar una vez por cada
turno del jugador.

% Siun jugador tiene la oportunidad de resolver dicha capa-
cidad durante el turno de otro jugador, puede hacerlo una
vez durante ese turno, aunque ya haya resuelto la capacidad
durante su propio turno.

Ejemplo: la capacidad de Oficial de cubierta de Arjun Singh
dice: «Accién: muévete a cualquier casilla de cubierta. A conti-
nuacion, realiza 1 accién. Solo se puede usar una vez por turnos.
Arjun puede usar esta capacidad una vez durante su turno, y
luego, otra vez durante el turno del siguiente jugador, si dicho
jugadorle da a Arjunla capacidad de realizar una accion, como,
por ejemplo, con la carta de Habilidad Esfuerzo coordinado.

% Un limite en una capacidad con multiples frases se aplica a
todala capacidad.

8.1 Algunas cartas de Mitos se ponen en la zona de juego de un
jugador y hacen que este «obtenga las siguientes capacidades>.
Estas capacidades permanecen en efecto mientras la carta de
Mitos esté en la zona de juego del jugador.

812 Eltexto entre paréntesis «()» es de recordatorio.

815 ORDENDERESOLUCION

8.14 TIRADAS DE DADOS: antes de que se tire un dado por el motivo
que sea, los jugadores tienen la oportunidad de usar capacida-
des que se resuelven antes de que se tire un dado. Después de
tirar el dado, los jugadores tienen la oportunidad de usar capa-
cidades que se resuelven después de tirar un dado, como, por
ejemplo, volver a tirarlo, antes de que se resuelva el resultado
de la tirada.

8.15 PRUEBRS DE HRBILIDAD: antes de que cualquier jugador contri-
buya con cartas a una prueba de habilidad, los jugadores tienen
la oportunidad de usar capacidades que se resuelven antes de
que se afiadan cartas a una prueba de habilidad.

816 CONFLICTOS EN EL MOMENTO DE LR RESOLUCION: cada vez que
haya que tomar una decisién sobre el orden de resoluciéon de dos
0 mas eventos simultdneos, el jugador activo toma esa decision.
Ejemplo: cuando se activan todos los profundos, el jugador activo
decide el orden en que se activan.
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P Si varios jugadores desean usar capacidades al mismo
tiempo, el jugador activo elige el orden en el que esos jugado-
res tienen la oportunidad de resolverlas.

® Eljugador activo puede preguntar primero qué capacida-
des desean usar esos jugadores antes de decidir el orden,
pero esos jugadores no estdn obligados a ser sinceros ni a
decir nada sobre la capacidad que quieren usar.

® Un jugador puede elegir no usar ninguna capacidad
cuando le llega su oportunidad de actuar.

TEMAS RELACIONADOS: Capacidades de accion, Cartas de Mitos,
Dados

0  CAPRCIDADES DE ACCION

Cualquier capacidad precedida por la palabra «Accidén:» es una
capacidad de accién y requiere que el jugador realice una accién para
usarla.

91 Losjugadores pueden usar las capacidades de accién de su hoja
de personaje, su carta de Proeza, sus cartas de Objeto, sus car-
tas de Rol o de cualquier otra carta que esté en su zona de juego.

y . .
' Los traidores revelados no pueden usar las capacidades de su

hoja de personaje.

92 Losjugadores pueden usar las capacidades de accién de las car-
tas de Habilidad que tengan en la mano.

% Cuando un jugador usa la capacidad de accién de una carta
de Habilidad, la descarta después de resolver su capacidad.

% Los humanos no pueden usar las capacidades de accioén de
las cartas de Habilidad de Traicién.

9.3 Los humanos pueden usar la capacidad de accién de la casilla
enla que estén.

N7 . .7 .
% Un humano no puede realizar esta accién si hay al menos un
profundo o un traidor revelado en dicha casilla. Esta regla

no se aplica a la casilla del Calabozo.
@ Si el humano est4 en una casilla interior dafiada, puede rea-
lizar la capacidad de accién de la carta de Dafio que haya en

esa casilla para repararla.

o e _

% Siel humano se encuentra en una casilla interior no danada

)

puede resolver la capacidad de accién de esa casilla, cuyos
efectos se explican en la hoja de referencia de jugador.

@ La capacidad de accién de cada casilla interior solo se puede
usar una vez por turno.

® Reparar una casilla en si no cuenta para este limite.

< Los traidores revelados no pueden usar capacidades de
accion de la casilla en la que estén.

TEMAS RELACIONADOS: Cartas de Habilidad, Cartas de Objeto

10 CARTASDEESCALA

Las cartas de Escala representan hitos en el viaje del SS Atlantica
hacia su destino final.

101 Cada carta de Escala tiene un efecto y un numero de distancia.
¥ Los nimeros de distancia van de 2 a 4.

102 Las cartas de Escala las pone en juego el jugador con el Rol de
Capitan cuando la ficha del medidor de viaje se mueve ala casi-

lla de Llegada.

9 s yahay cartas de Escala con una distancia total de 12 o més
cuando la ficha del medidor de viaje se mueve a la casilla de
Llegada, termina la partida.

% Después de resolver la carta de Escala que eleva la distancia
total recorrida a 6 o mas, los jugadores resuelven la fase de
despertar.

TEMAS RELACIONADOS: Fase de despertar, Fin de la partida, Medido-
res de avance, Objetivo del juego, Roles

11 CARTAS DE HRABILIDAD

Las cartas de Habilidad proporcionan a los jugadores capacidades
que pueden usar y también sirven para apoyar o entorpecer las prue-

bas de habilidad.

111 Cada carta de Habilidad tiene un tipo de Habilidad, un valor y
una capacidad.

112 Hay6tipos de cartas de Habilidad: Influencia (€39), Saber (W),
Observacién (@), Fuerza (4), Voluntad (#) y Traicion (A3).

% Cada tipo de Habilidad tiene su propio mazo de Habilidades
y pila de descartes boca arriba.

% Cuando se roba la dltima carta de un mazo de Habilidades,
la pila de descartes de ese mazo se baraja para formar uno
nuevo.

® Sino hay cartas ni en un mazo de Habilidades ni en su pila
de descartes, los jugadores no pueden robar cartas de ese
tipo de Habilidad.

® Sino hay cartas ni en un mazo de Habilidades ni en su pila
de descartes, ese mazo permanece agotado hasta que haya
al menos 1 carta en la pila de descartes de ese mazo y un
jugador necesite robar una carta de él. En ese momento,
baraja la pila de descartes para crear un nuevo mazo.

% Sololos traidores revelados pueden robar y usar las capacida-
des de las cartas de Habilidad de traicion.

11.3 Cadajugador tiene una mano de cartas de Habilidad.

% Cuando un jugador roba una carta de Habilidad, la afiade a
sumano de cartas de Habilidad.

® Cuando un jugador tiene la opcién de robar cartas de
varios mazos de Habilidades, debe decidir cudntas robar
de cada uno antes de hacerlo.

& Las cartas de Habilidad son el tnico tipo de cartas que los
jugadores mantienen en su mano.

A , . .

< Elnumero de cartas en la mano de cada jugador es informa-
ci6én publica. Un jugador puede preguntarle a otro cudntas
tiene en su mano en cualquier momento.
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P Cada jugador tiene un limite de 10 cartas de Habilidad por
mano.

® Durante el paso de descartar del turno de cada jugador, si
tiene mds de 10 cartas de Habilidad en la mano, debe des-
cartar hasta que tenga 10.

114 Para usar la capacidad de una carta de Habilidad, el jugador la
revela, lee su texto y sigue las instrucciones.

% Los jugadores pueden jugar cartas de Habilidad en el turno
de cualquier jugador.

% Siuna carta de Habilidad tiene una capacidad de accién, el
jugador debe realizar una accion para usar esa capacidad.

S Después de resolver la capacidad de una carta de Habilidad,
la carta se pone en la pila de descartes del tipo de Habilidad
que corresponda.

TEMAS RELACIONADOS: Capacidades de accion, Informacion publica,
Mazo de caos, Pruebas de habilidad, Traidores revelados

12 CARTAS DE HECHIZO

Las cartas de Hechizo representan hechizos magicos que pueden
resolverse usando la capacidad de accion de la carta de Rol del Guar-
dian del tomo.

12.1° Un jugador puede resolver una carta de Hechizo unicamente
cuando se lo permita una capacidad.

v . .
% Pararesolver una carta de Hechizo, el jugador revelala carta,
lee su texto en voz alta y sigue las instrucciones.

® Después de resolver una carta de Hechizo, se retira de la
partida.

12.2 Mientras no haya cartas en el mazo de Hechizos, los jugadores
no pueden robar cartas de Hechizo.

@ Siun jugador usa una capacidad que le permite mirar mas
cartas de Hechizo de las que quedan en el mazo, mira tantas
como hayay, a continuacidn, puede elegir qué hacer con ellas
dentro de lo que le permita dicha capacidad.

Ejemplo: un jugador usa una capacidad que dice «Mira las
2 primeras cartas del mazo de Hechizos, pon 1 debajo del mazo
de Hechizos y resuelve la otra>, pero solo queda 1 carta en el
mazo de Hechizos. El jugador mira esa carta y elige entre resol-
verla o ponerla debajo del mazo de Hechizos (que en este caso
consiste en ponerla boca abajo para formar de nuevo el mazo,
con una sola carta).

TEMAS RELACIONADOS: Retirarse de la partida, Roles

13  CARTAS DE LEALTAD

Las cartas de Lealtad de un jugador determinan si es leal a los huma-
nos o a los profundos. Hay tres tipos de cartas de Lealtad: humano,
hibrido y sectario.

13.1  Cadajugadorrecibe 1 carta de Lealtad durante la preparaciéony
una segunda carta de Lealtad durante la fase de despertar.

132 Si un jugador Gnicamente tiene cartas de Lealtad de humano,
ese jugador es leal a los humanos y gana la partida si se cumple
el objetivo de los humanos.

13.3 Siun jugador tiene una o mds cartas de Lealtad de hibrido, ese
jugador es un traidor, es leal a los profundos y gana si se cumple
alguno de los objetivos de los profundos, aunque también tenga
una o més cartas de Lealtad de humano.

134 Siunjugador tienela carta de Lealtad de sectario, ese jugador es
un traidor, es leal alos profundos, y gana si se cumple alguno de
los objetivos de los profundos y si, ademas, la distancia total de
todas las cartas de Escala en juego es de 12 o mds, aunque tam-
bién tenga una o mas cartas de Lealtad de humano.

13.5 Siunjugador tiene tanto una carta de hibrido como una de sec-
tario, ese jugador gana cuando lo hacen los hibridos.

13.6  Unjugador que no sea un traidor revelado sigue considerandose
un humano, aunque ese jugador tenga una o mas cartas de Leal-
tad de hibrido o de sectario no reveladas.

137 Los jugadores pueden consultar sus propias cartas de Lealtad
en cualquier momento.

TEMAS RELACIONADOS: Cartas de Habilidad, Estructura del turno,
Objetivo del juego, Revelarse como traidor, Traidores, Traidores
revelados

14 CRARTAS DE MITOS

Las cartas de Mitos tienen tres partes principales que se resuelven en
este orden:

141 PRSO1: Crisis
14.2. PRS0 2: Icono de activacién
14.3 PRS0 3: Icono de medidor de avance

144 Cuando un jugador roba una carta de Mitos, esta se revela a
todos los jugadores. La carta se resuelve y, a continuacidn, se
descarta.

% Todas las partes de una carta de Mitos que se estd resol-
viendo son informacién publica y cualquier jugador que
quiera ver la carta puede hacerlo.

% Sila crisis es una decisién que debe tomar un jugador dis-
tinto al que la robo, el jugador que rob¢ la carta se la da al
jugador que debe tomar la decision antes de que se resuelva
la carta.

¥ . .
5 Las cartas de Mitos verdes son cartas de Mitos de persona-
jes especificos.

® Las cartas de Mitos de personajes especificos presentan
una decision para el jugador que lleva al personaje especi-
ficado enla carta.

® Cada vez que se roba una carta de Mitos de un personaje
especifico que no estd en la partida, que estd en el Cala-
bozo o que es un traidor revelado, esa carta se descartay
se roba una nueva.

® Siuna capacidad permite a un jugador mirar una o mas car-
tas de Mitos en secreto y una o mas de esas cartas son cartas
de Mitos de personaje especifico que se descartarian segunlos
criterios anteriores, el jugador revela esas cartas, las descartay
luego mira tantas cartas adicionales como las que descarté por
este motivo. Este proceso se repite si alguna de las nuevas car-
tas que estd mirando también se descartarfan de este modo.
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14.5 El mazo de Mitos tiene su propia pila de descartes boca arriba.

146  Cuando se robe la tltima carta del mazo de Mitos, después de
resolverla, baraja la pila de descartes de Mitos para crear un
nuevo mazo de Mitos.

14.7  CRISIS

Las cartas de Mitos presentan a los jugadores una crisis que deben
resolver.

14.8  Cuando se resuelve una crisis, el jugador activo lee el texto de
ambientacién en voz alta al grupo para establecer el trasfondo
de la crisis.

149 Todas las instrucciones de una crisis las sigue el jugador que la
resuelve. Cuando una crisis usa la segunda persona, se refiere al
jugador que resuelve la crisis.

% Una crisis que tiene una decision la resuelve el jugador que
toma la decisién en la carta. Todas las demds crisis son
resueltas por el jugador activo.

14.10 Hay tres tipos de crisis: decisiones, pruebas de habilidad y com-
binaciones de las dos anteriores.

1411 CRISIS CONDECISION

Estas crisis le dan al jugador la posibilidad de elegir entre dos
resultados.

14.12 Una crisis con decision siempre especifica qué jugador toma la
decision. Puede ser:

% El jugador activo
& El Capitan (el jugador que tenga el Rol de capitén)

% El Guardién del tomo (el jugador que tenga el Rol de Guar-
didn del tomo)

oA : .
% El nombre de un personaje (con lo que se trata de una crisis
de un personaje especifico)

14.13 Eljugador que tomala decision lee cada opcidn en voz alta antes
de tomarla.

9 . . . - -

' Un jugador puede elegir cualquier opcién en una crisis con

decision, aunque no pueda resolverse por completo, a menos
que la decision indique lo contrario.

1414  CRISIS DE PRUEBA DE HABILIDAD

Estas crisis inician una prueba de habilidad.

14.15 Una prueba de habilidad viene indicada con un valor de dificul-
tad y con dos o més iconos de Habilidad.

% Los iconos de Habilidad indicados son las Habilidades pro-
picias para esa prueba.

% Todas las Habilidades cuyo icono no aparezca son Habilida-
des antagoénicas para esa prueba.

La carta de Mitos detalla las consecuencias de superar con éxito la

prueba de habilidad o de fallar en ella.

14.16 Algunas crisis incluyen un éxito parcial que se presenta como
un nimero seguido de un efecto.

% Sieltotal de la prueba de habilidad no es igual o superior al
valor de dificultad, pero si al numero indicado para el éxito
parcial, se resuelve el efecto del éxito parcial.

% Para otros efectos de juego, una prueba de habilidad en Ia
que se obtenga un éxito parcial no se considera que se ha
superado con éxito ni que ha fallado.

14.17  CRISIS COMBINADRS

Algunas crisis contienen una combinacién de una decisién y una
prueba de habilidad. En el caso de estas cartas, el jugador indicado
elige primero si resuelve la prueba de habilidad o la segunda opcién
dela carta.

14.18 Si se elige la segunda opcién, la prueba de habilidad no se
resuelve.

14.19 El jugador lee las dos opciones en voz alta antes de tomar su
decision.

14.20 1CONO DE ACTIVACION

Todas las cartas de Mitos tienen un icono de activacion en la esquina
inferior derecha, que puede ser de tres tipos.

1421 Elicono de activacion de una carta de Mitos se resuelve después
de que se resuelva su crisis.

14.22 Algunas crisis muestran uno o mds iconos de activacién entre
sus efectos. Cuando esos efectos se resuelven, los jugadores
resuelven las activaciones enumeradas en el orden indicado (de
izquierda a derecha).

14.23 Cuando se resuelve unicono de activacion, se activan uno o mas
monstruos dependiendo delicono:

% RACTIVACION DE PROFUNDO (39): todos los profundos que
estén en el tablero se activan.

% RACTIVACION DE PRDRE DAGON (#®): Padre Dagoén se activa.

% RCTIVACION DE MADRE HIDRA (®x€): Madre Hidra se activa.

14.24 ICONO DE MEDIDOR DE AVANCE

Todas las cartas de Mitos tienen un icono de medidor de avance enla
esquina inferior derecha, que puede ser de tres tipos.

1425 Elicono de medidor de avance de una carta de Mitos se resuelve
después de que se resuelva su icono de activacion.

1426 Cuando se resuelve un icono de medidor de avance, la ficha de
un medidor avanza en funcién del icono:

% MEDIDOR DE VIRJE (&): la ficha del medidor de viaje avanza
1 casilla.

% MEDIDOR DE RITUAL (#9): la ficha del medidor de ritual avanza
1 casilla.

% ELEGIR MEDIDOR (2): el jugador activo elige un medidor y
hace avanzar la ficha en ese medidor 1 casilla.

® Sieljugador activo estd en el Calabozo cuando se resuelve
este icono, el jugador con el Rol de Capitan elige el medi-
dor en su lugar.

TEMAS RELACIONADOS: Abismo, Activaciones, Estructura del turno,
Informacién publica, Medidores de avance, Proa, Pruebas de

habilidad

—_— 8 —



15 CRARTAS DEOBJETO

Las cartas de Objeto proporcionan capacidades unicas al jugador que
las tiene en su zona de juego.

151 Cuando se indica a un jugador que robe una carta de Objeto,
roba la primera carta del mazo de Objetos y la pone boca arriba
en su zona de juego.

152 No hay pila de descarte de Objetos. Cuando un Objeto sale del
juego, se retira de la partida.

15.3 Para usar la capacidad de una carta de Objeto, el jugador lee su
texto y sigue las instrucciones.

% Sila carta de Objeto tiene una capacidad de accién, el juga-
dor debe realizar una accion para usarla.

154 Mientras no haya cartas en el mazo de Objetos, los jugadores no
pueden robar cartas de Objeto.

@ Siun jugador usa la capacidad de accién de la Bodega de
carga y unicamente hay 1 carta en el mazo de Objetos, ese
jugador mira esa carta y puede elegir si la conserva o la
devuelve al mazo.

15.5 Las cartas de Objeto tienen rasgos que se muestran en una ban-
derola debajo de su ilustracion.

~a . s .
%' Los rasgos no tienen un efecto inherente en el juego, pero
otras capacidades pueden hacer referencia a ellos.

156 MEJORRS

Los objetos con la palabra clave «Mejora» tienen una banderola con
una Habilidad en la parte inferior.

157 Cada jugador puede tener solamente un Objeto de Mejora
activo.

% Un Objeto de Mejora estd activo si estd boca arriba.
% Un Objeto de Mejora que esté boca abajo estd inactivo.

® Un Objeto de Mejora inactivo se considera un Objeto que
estd en la zona de juego del jugador para todos los efectos
de juego.

® Los jugadores pueden intercambiar o descartar los obje-
tos de Mejora inactivos igual que lo harian con cualquier
otro Objeto.

15.8 Un jugador puede cambiar su Objeto de Mejora activo al
comienzo de su turno o en cualquier momento en que obtenga
o pierda un Objeto de Mejora.

% Cuando decimos obtener un Objeto de Mejora, esto incluye
robar uno del mazo de Objetos o recibir uno de otro jugador,
yasea a través de un intercambio o de otro efecto del juego.

& Derder una Mejora quiere decir que abandona la zona de
juego de un jugador debido a un intercambio o a otro efecto
del juego.

159 Para cambiar la Mejora activa, el jugador elige qué Objeto de
Mejora quiere poner boca arriba y luego pone todos sus otros
Objetos de Mejora boca abajo.

15.10 Mientras un jugador tenga un Objeto de Mejora activo, la Habi-
lidad mostrada en él se anade a su conjunto de Habilidades.

% Cuando un jugador cambia su Objeto de Mejora activo al
comienzo de su turno, esto ocurre antes de su paso de recibir
habilidades. Por tanto, el conjunto de Habilidades del juga-
dor cambia justo antes de robar las cartas de Habilidad.

% Mientras un jugador estd en el Calabozo, su Objeto de
Mejora activo no se afiade a su conjunto de Habilidades.

TEMAS RELACIONADOS: Capacidades de accién, Conjunto de
Habilidades

16  CARTAS DEPROEZA

Cada personaje tiene una carta de Proeza especifica con una pode-
rosa capacidad que se puede usar una vez por partida.

161 La carta de Proeza de un personaje se identifica por el nombre
del personaje en el anverso ylaimagen del personaje en el dorso.

162 Cada personaje comienza la partida con su carta de Proeza en
su zona de juego.

16.3 Cada carta de Proeza indica al jugador que laretire de la partida
después de usarla.

164 Parausar la capacidad de una carta de Proeza, el jugador lee su
texto y sigue las instrucciones.

A . . . .y .
< Sila carta de Proeza tiene una capacidad de accidn, el juga-
dor debe realizar una accién para usarla.

TEMAS RELACIONADOS: Capacidades de accion, Retirar de la partida

17  CARTASDE TRAICION

Las cartas de Traicién son un tipo de carta de Habilidad que solo los
traidores revelados pueden usar.

171 Unicamente los traidores revelados pueden robar y usar las
capacidades de las cartas de Habilidad de traicion.

172 Algunas cartas de Traicién se juegan al comienzo del paso
de accion de un jugador y tienen el texto «finaliza tu paso de
accién>. Cuando se juega una de estas cartas, durante ese turno
el jugador activo no puede realizar acciones ni usar ninguna
otra carta que se juegue al inicio de su paso de accién.

173 Las cartas de Traicion son siempre Habilidades antagénicas
para las pruebas de habilidad.

TEMAS RELACIONADOS: Cartas de Habilidad, Habilidades antagéni-
cas, Mazo de caos

18  CASILLAS

Hay dos tipos de casillas: las de barco y las de agua. Las casillas de
barco se subdividen en casillas de cubierta y casillas interiores.

18.1 Varias reglas y efectos del juego hacen referencia a la casilla
«m4s cercanax». La casilla mds cercana es la que se encuentra
a menos casillas de la casilla 0 componente que se usa como
referencia.
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18.2 CASILLAS DE AGUA

Casillas de agua

Hay ocho casillas de agua que rodean el barco y representan visual-
mente el océano.

18.3 Las dos casillas numeradas con 1-4 y 5-8 se denominan casillas

de proa.

184 Cada casilla de agua contiene una flecha de movimiento de pro-
fundos que apunta a la casilla de cubierta adyacente.

18.5 Las casillas de agua inicamente pueden contener miniaturas de
monstruo.

18.6 Los personajes no pueden moverse a espacios de agua.

187 No se pueden danar las casillas de agua.

18.8 CASILLAS DE BARCO

Hay dieciséis casillas de barco que representan el SS Atlantica.

189 Los jugadores unicamente pueden moverse a casillas de barco.

18.10 No hay limite en cuanto al nimero de personajes y profundos
que pueden ocupar la misma casilla de barco.

18.11 Las casillas de barco se subdividen en dos tipos: casillas de
cubierta y casillas interiores.

18.12  CASILLAS DE CUBIERTA

Casillas de cubierta

Hay ocho casillas de cubierta que forman un anillo en la parte exte-
rior del barco y representan visualmente la cubierta superior.

18.13 Cada casilla de cubierta estd etiquetada con un niimero del 1 al 8.

18.14 Cada casilla de cubierta contiene una flecha de movimiento de
profundos que apunta a la casilla interior adyacente.

18.15 No se pueden danar las casillas de cubierta.

18.16 Los Pasajeros tinicamente pueden ponerse en las casillas de
cubierta.

% No hay limite en cuanto al nimero de Pasajeros que pueden
ocupar la misma casilla de cubierta.

18.17  CASILLAS INTERIORES

Casillas interiores

Hay ocho casillas interiores dispuestas en la parte interior del barco
que representan visualmente los habitdculos interiores.

18.18 Cada casilla interior estd etiquetada con un nombre tnico, una
breve descripcion de las capacidades de esa casilla y, excepto en
el caso del Calabozo y la Enfermeria, uno o varios numeros del
1al8.

% Eltexto completo de la capacidad de cada casilla interior se
describe en la hoja de referencia de jugador.

18.19 Las casillas interiores, excepto el Calabozo y la Enfermeria,
pueden ser danadas.

18.20 La Enfermeriay el Calabozo tienen las siguientes reglas inicas:
% Nose pueden dafiar estas casillas.

9 .
' No se pueden poner profundos en ellas, ni se pueden mover
aellas.

& Los jugadores no pueden moverse voluntariamente a estas
casillas.

TEMAS RELACIONADOS: Adyacencia, Capacidades de accion, Flechas
de movimiento de profundos, Popa, Proa

19  COMPONENTES LIMITADOS

Todos los componentes se limitan a los proporcionados en el juego.

191 Siun jugador tiene que robar cartas de un mazo y no hay sufi-
cientes cartas en él, roba tantas como haya (si no hay ninguna,
no roba ninguna).

192 Cuando se ponen profundos, si no quedan suficientes en el
suministro comun, termina la partida.

TEMAS RELACIONADOS: Fin de la partida

20 CONJUNTO DE HABILIDADES

El conjunto de Habilidades de un personaje se compone de los tipos y
cantidades de cartas de Habilidad que aparecen en su hoja.

20.1 Durante su paso de recibir habilidades, un jugador roba los tipos
y cantidades de cartas de Habilidad que indique el conjunto de
Habilidades de su personaje.



% Siun jugador se encuentra en la casilla de la Enfermeria
durante su paso de recibir habilidades, solo roba 1 carta a su
eleccion de su conjunto de Habilidades.

202 Cada Objeto de Mejora afiade una carta de un tipo de Habilidad
especifico al conjunto de Habilidades del jugador.

TEMAS RELACIONADOS: Cartas de Habilidad, Cartas de Objeto,
Estructura del turno

21  DRADOS

INSONDABLE incluye un dado estandar de ocho caras.

211 Losmodificadores a una tirada no pueden hacer que el resultado
sea menor que 1 o mayor que 8. Si el resultado es menor que 1,
tratalo como 1. Si el resultado es mayor que 8, tratalo como 8.

212 Un dado puede volver a tirarse tantas veces como lo permitan
las capacidades del juego.

% Cuando se vuelve a tirar un dado, los modificadores de la
tirada original se aplican a la nueva tirada.

A . . .
@ Las capacidades que se juegan «antes de que se tire un

dado>» pueden usarse cuando se activa una capacidad de vol-
ver a tirar, antes de que se vuelva a tirar el dado.

¢ Cualquier capacidad de «solo se puede usar una vez por
tirada» Unicamente puede usarse una vez, independiente-
mente de las veces que se vuelva a tirar el dado parala misma
tirada.

TEMAS RELACIONADOS: Capacidades

22  DANO

Hay dos formas de dafio: al barco y a una casilla.

22.1 DAMAREL BARCO: cuando se le indica a un jugador que «dane el
barco>, roba la primera carta del mazo de Dano y resuelve su
efecto.

% Sila carta de Dafio tiene el nombre Daiio estructural, el juga-
dor tira el dado y pone esa carta en la casilla interior que
corresponda con el resultado del dado.

222 DAMAR UNA CASILLA: cuando se indica a un jugador que dafie
una casilla especifica, roba la primera carta del mazo de Dafo
y resuelve su efecto.

% Sila carta de Daio tiene el nombre Daio estructural, el juga-
dor pone esa carta en la casilla danada.

@ Sila carta de Dafio se retira de la partida después de resol-
verla, el jugador no tiene que robar una carta adicional.

22.3 Unicamente se pueden danar las casillas interiores; las casillas
de cubierta y de agua no se pueden danar.

\7 ’ . . .
& Aunque el Calabozo y la Enfermeria son casillas interiores,
tampoco se pueden danar.

224 Mientras una casilla tenga una carta de Dafio, se considera
dafada ylos jugadores no pueden usar su capacidad de accidn.

22.5 Una casilla danada no se puede volver a danar. Si se vuelve a
danar una casilla danada, se dana en su lugar la casilla interior
no dafiada més cercana.

& Si dos o mas casillas interiores no dafiadas estin equidis-
tantes a la casilla original, se dafa la casilla con el numero
impreso mds alto.

22.6 Un humano que esté en una casilla danada puede reparar ese
dano realizando la capacidad de accién de la carta de Dafio que
haya en ella.

% Cuando se repara una casilla, la carta de Dafio que habia
en la casilla se anade de nuevo al mazo de Dafio, que debe
entonces barajarse.

~a 7 . ~ fo s

@ La reparacion de una casilla dafiada no cuenta en el limite
de «una vez por turno» para usar la capacidad de accién de
dicha casilla.

227 Sien algun momento hay 6 casillas danadas a la vez, termina la
partida.

TEMAS RELACIONADOS: Activaciones, Capacidades de accidn, Casi-
llas, Fin de la partida, Reparar

23 DERROTA
Los personajes, los monstruos y los Pasajeros pueden ser derrotados.

23.1 Cuando un ataque tiene éxito, el defensor de ese ataque queda
derrotado.

[}
w
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Cuando un profundo se activa en una casilla de cubierta en la
que hay 1 o mds Pasajeros, pero no hay humanos, el jugador
activo elige uno de esos Pasajeros para derrotarlo.

23.3 Cuando un humano es derrotado, se mueve a la Enfermeria.

M G . /
< Siunhumano que ya esté en la Enfermeria es derrotado, per-
manece en la Enfermeria.

% Siun humano que esta en el Calabozo es derrotado, perma-
nece en el Calabozo.

Cuando un traidor revelado es derrotado, se mueve al Calabozo.

[3%)
w
>

% Siun traidor revelado que est4 en el Calabozo es derrotado,
permanece en el Calabozo.

)
W
wn

Cuando un profundo es derrotado, se devuelve al suministro
comun.

23.6 Cuando un Pasajero es derrotado, se le da la vuelta a su ficha,
cada medidor de recursos se reduce en el numero de iconos de
ese Pasajero que correspondan con el recurso de ese medidor, y,
a continuacioén, el Pasajero se retira de la partida.

% La ficha «X» no provoca la pérdida de ningun recurso
cuando queda derrotada.

237 Siuna capacidad evita una derrota, se ignoran todos los efectos
de dicha derrota.

TEMAS RELACIONADOS: Activaciones, Ataque, Calabozo, Enfermeria,
Monstruos, Pasajeros



24  ENEMIGOS

Los enemigos se definen segun la lealtad del jugador.

24.1 HUMANOS: los profundos y los traidores revelados son enemigos
de los jugadores humanos.

242 TRRIDORES REVELADOS: los humanos son enemigos de los trai-
dores revelados.

TEMAS RELACIONADOS: Traidores revelados

25 ENFERMERIR

La Enfermeria es el lugar al que se mueven los humanos cuando son
derrotados.

25.1 Siunjugador se encuentra en la Enfermeria durante su paso de
recibir habilidades, solo roba 1 carta a su eleccién de su con-
junto de Habilidades.

% Siun jugador que esté en la Enfermeria tiene un Objeto de
Mejora activo, inicamente puede robar 1 carta de Habilidad
durante su paso de recibir habilidades, pero puede robarla
del tipo proporcionado por el Objeto de Mejora.

252 Los jugadores pueden salir de la Enfermeria igual que de la
mayoria de las casillas: realizando una accién de movimiento.

% Siun jugador sale de la Enfermeria antes de que comience su
turno (por ejemplo, si recibe una accién en el turno de otro
jugador), ese jugador roba su conjunto completo de cartas de
Habilidad durante su paso de recibir habilidades.

25.3 Siunjugador que ya esté en la Enfermeria es derrotado, perma-
nece en la Enfermeria.

254 Los jugadores no pueden moverse voluntariamente a la
Enfermeria.

25.5 La Enfermeria no se puede danar.

25.6 No se pueden poner profundos en la Enfermeria, ni se pueden
mover a su casilla.

TEMRAS RELACIONADOS: Cartas de Objeto, Conjunto de Habilidades,
Derrota, Estructura del turno

26 ESTRUCTURA DEL TURNO

INSONDABLE se juega en una serie de turnos.

26.1 Empezando por el jugador activo elegido durante la prepara-
cién y siguiendo en el sentido de las agujas del reloj, cada juga-
dor juega un turno.

262 La estructura del turno depende de si el jugador activo es un
humano o un traidor revelado.

26.3 TURNODELOS HUMANOS

Sieljugador activo no es un traidor revelado, durante su turno realiza
los siguientes pasos en orden estricto:

264 PRS0 1- RECIBIR HABILIDADES: el jugador activo roba los tipos y
cantidades de cartas de Habilidad que indique el conjunto de
Habilidades de su personaje.

D Siel jugadoractivo se encuentra enla casilla de la Enfermeria,
soloroba 1 cartaasu eleccién de su conjunto de Habilidades.

26.5 PRS0 2- RCCION: el jugador activo realiza dos acciones a su elec-
ci6n. Puede realizar la misma mas de una vez.

26.6 PRS0 3 - MITOS: el jugador activo roba y resuelve una carta de
Mitos.

26.7 PRS0 4 - DESCARTAR: todo jugador que tenga mds de 10 cartas de
Habilidad en la mano debe descartar hasta que tenga 10.

26.8 Cuando el jugador activo termina estos pasos, pasa la ficha de
Jugador activo al jugador de su izquierda, que comienza a jugar
su turno.

26.9 TURNO DELOS TRRIDORES REVELADOS

Si el jugador activo es un traidor revelado, durante su turno realiza
los siguientes pasos en orden estricto:

26.10 PRS0 1- RECIBIR HABILIDADES: el jugador activo roba los tipos y
cantidades de cartas de Habilidad que indique el conjunto de
Habilidades de su personaje.

% Eljugador activo puede elegir no robar cualquier nimero de
cartas de su conjunto de Habilidades. A continuacién, por
cada carta que haya dejado de robar, puede robar una carta
del mazo de Traicién en su lugar.

¢ El jugador debe decidir cudntas cartas de Traicidn va a
robar antes de robar ninguna carta.

26.11 PRSO 2 - ACCION: el jugador activo realiza 2 acciones a su elec-
cién. Puede realizar la misma dos veces.

26.12 PRS0 3 - DESCARTAR: todo jugador que tenga més de 10 cartas de
Habilidad en la mano debe descartar hasta que tenga 10.

26.13 Cuando el jugador activo termina estos pasos, pasa la ficha de
Jugador activo al jugador de su izquierda, que pasa a jugar su
turno.

TEMAS RELACIONADOS: Acciones, Cartas de Mitos, Conjunto de
Habilidades, Enfermeria, Limite de mano

27 FRSEDEDESPERTAR

Cuando el barco alcanza el punto medio de su viaje, es decir, cuando
el total de la distancia de las cartas de Escala en juego es 6 o mds, se
produce la fase de despertar.

Para resolver la fase de despertar, los jugadores siguen estos pasos:

271 PRSO1: después de resolverla carta de Escala que elevala distan-
cia total a 6 0 mds, reparte a cada jugador 1 carta de Lealtad del
mazo de Lealtad creado durante la preparacion.

272 PRSO 2: los jugadores miran simultdneamente todas sus cartas
de Lealtad y, cuando todos han terminado, vuelven a ponerlas
boca abajo en sus respectivas zonas de juego.

27.3 PRS0 3: si hay traidores revelados, empezando por el jugador activo
y siguiendo en el sentido de las agujas del reloj, cada traidor reve-
lado le da su carta de Lealtad recién recibida al humano que eljja.

% Dalesalosjugadores que reciban estas cartas la oportunidad
de revisar todas sus cartas de Lealtad.



274 PRS0 4:la partida se reanuda desde el punto en el que se quedd
(normalmente después de resolver una carta de Mitos).

275 Lafase de despertar unicamente ocurre una vez por partida.

TEMAS RELACIONADOS: Cartas de Escala, Cartas de Mitos, Medido-
res de avance

28 FINDELRAPRRTIDA

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

% Laficha del medidor de viaje se mueve ala casilla de Llegada
y ya hay cartas de Escala en juego con una distancia total de
12 o mds.

$ Cualquier medidor de recursos se reduce a 0.
¢ Hay 6 casillas danadas al mismo tiempo.

o . .
< Losjugadores deben poner profundos, pero no hay suficien-
tes miniaturas en el suministro comun para hacerlo.

28.1 Cuando se cumple una de estas condiciones, todos los jugado-
res revelan todas sus cartas de Lealtad.

& Sila partida termind porque la ficha del medidor de viaje se
movid a la casilla de Llegada, todos los jugadores que uni-

camente tienen cartas de Lealtad humana ganan la partida.

% De lo contrario, todos los jugadores que tengan al menos 1
carta de Lealtad de hibrido ganan la partida.

® Sila distancia total de todas las cartas de Escala es de 12 o
mas, el jugador con la carta de Lealtad del sectario tam-
bién gana. Esto también sucede sila partida termina mien-
tras se resuelve la carta de Escala que aumenta la distancia
totala 12.

® Si un jugador tiene cartas de Lealtad tanto de hibrido
como de sectario, ese jugador ganasilosjugadores conuna
carta de Hibrido ganan la partida, incluso si la distancia
total de las cartas de Escala es inferiora 12.

TEMRAS RELACIONADOS: Cartas de Lealtad, Dano, Objetivo del juego

29 FLECHRAS DE MOVIMIENTO
DE PROFUNDOS

Las flechasimpresas en el tablero indican la direccién de movimiento
de los profundos.

291 Hay flechas de movimiento impresas en todas las casillas de
aguay cubierta.

292 No hay flechas de movimiento de profundos entre casillas inte-
riores, ya que las reglas de movimiento de los profundos en estas
casillas difieren de cuando se encuentran en otras.

TEMAS RELACIONADOS: Activaciones

30 HRBILIDADES ANTAGONICAS

Una Habilidad antagoénica en una prueba de Habilidad es cualquier
tipo de Habilidad que no esté incluida en su lista de Habilidades
propicias.

30.1 Las cartas de Habilidades antagénicas cuentan negativamente

en las pruebas de habilidad.

TEMAS RELACIONADOS: Habilidades propicias, Pruebas de habilidad

31  HABILIDADES PROPICIAS

Cada prueba de habilidad muestra dos o mas iconos de Habilidad,
ademas del valor de dificultad. Cada uno de estos tipos de Habilidad
es una Habilidad propicia.

311 Las cartas de Habilidad propicia cuentan positivamente para la

prueba de habilidad.

TEMAS RELACIONADOS: Habilidades antagénicas, Pruebas de habili-
dad, Valor de dificultad

32 HUMANOS

Un humano es cualquier jugador que no sea un traidor revelado,
incluso si ese jugador tiene 1 o mds cartas de Lealtad de hibrido o
sectario no reveladas.

32.1 Los Pasajeros no se consideran humanos a efectos de juego.

TEMAS RELRCIONADOS: Cartas de Lealtad, Estructura del turno,
Revelarse como traidor, Traidores revelados

33  INFORMACION PUBLICA

La informacién publica se refiere a toda informacién que pueden
conocer todos los jugadores. La siguiente informacién es publica:

33.1 Elnumero de cartas que hay en cada mazo boca abajo.
332 Laprimera carta de cada pila de descarte.

% Losjugadores no pueden contar el nimero de cartas que hay
en una pila de descartes.

333 El numero de profundos y Pasajeros que hay en el suministro
comun.

334 Todos los componentes que hay boca arriba en la zona de juego

de cada jugador.

33.5 El ntmero de cartas de Lealtad que hay en la zona de juego de
cadajugador.

33.6 El namero de cartas de Habilidad que hay en la mano de cada
jugador.

337 Elnumero de cartas de Habilidad que cada jugador anade a una
prueba de Habilidad.

33.8 El numero de cartas de Habilidad que se han afadido a una
prueba de Habilidad en un momento dado.

34 JUGRDOR

Cuando se juega a INSONDABLE, cada jugador controla un personaje.
En los dos documentos del juego, la palabra «jugador» se refiere
tanto a la persona que juega como al personaje que controla.

TEMAS RELACIONADOS: Personajes



35 LIMITE DE MANO

Ellimite de mano se refiere al nimero maximo de cartas de Habilidad
que un jugador puede tener en sumano al final del paso de descartar.

35.1  Ellimite de mano de todos los jugadores es 10.

352 Durante el paso de descartar de cada jugador, todos los jugado-
res que tengan mas de 10 cartas de Habilidad en la mano deben
elegir y descartar cartas de Habilidad hasta quedarse solo con
10 cartas de Habilidad en la mano.

TEMRAS RELACIONADOS: Cartas de Habilidad, Estructura del turno

36 MRAZODECROS

Elmazo de caos estd formado porlas 2 primeras de cada tipo de Habi-
lidad, excepto de Traicién (~3). Tiene su propio sitio en el tablero
para ponerlo, junto al Abismo.

36.1 Al comienzo de cada prueba de habilidad, se anaden 2 cartas del
mazo de caos boca abajo ala prueba.

362 Cuando se robe la tltima carta del mazo de caos, crea un nuevo
mazo de caos cogiendo 2 cartas de cada mazo de Habilidad que
no sea de Traicién y barajando el mazo resultante.

% Si un mazo de Habilidades y su pila de descartes tienen
colectivamente menos de 2 cartas, no anadas ninguna carta
de ese mazo de Habilidades al mazo de caos.

36.3 Losjugadores no pueden mirar las cartas del mazo de caos.

364 El numero de cartas que quedan en el mazo de caos es infor-
macién publica. Cualquier jugador puede contar el nimero de
cartas que quedan en el mazo siempre que no mire el anverso
de las cartas.

36.5 Cuando se indique a un jugador «anade X cartas de Traicién
al mazo de caos y bardjalo>, dicho jugador coge las X primeras
cartas del mazo de Habilidades de Traicidn, las anade al mazo
de caos ylo baraja. A continuacion, devuelve el mazo a su lugar
en el tablero.

TEMAS RELACIONADOS: Cartas de Habilidad, Informacién publica,
Pruebas de habilidad

37  MEDIDORES DE AVANCE

Hay dos medidores de avance en el tablero: el de Viaje y el de Ritual.

371 Cuando algo indique que se haga avanzar un medidor, la ficha
de ese medidor debe desplazarse el nimero indicado de casillas
en direccion opuesta ala casilla de Inicio.

% Siunafichallegaala casilla final de su medidor y atin quedan
casillas por mover, la ficha continda moviéndose después de

volver a ponerla en la casilla de Inicio.

372 Cuando algo indique que se haga retroceder un medidor, la
ficha de ese medidor debe desplazarse el nimero indicado de
casillas en direccién a la casilla de Inicio.

% Siuna ficha ya est4 en su casilla de Inicio, no puede retroce-
der mas.

37.3 Cuando se indique que se reinicie un medidor, pon la ficha de
ese medidor de nuevo en la casilla de Inicio.

oA . [ . .. ,
@ Siunafichaya estd en su casilla de Inicio, permanece alli.

37.4 MEDIDORDE VIRJE

El medidor de avance de viaje indica el progreso del SS Atlantica
hasta la préxima escala de su viaje.

375 La ficha del medidor de viaje avanza cuando se resuelve un
icono de medidor de viaje de una carta de Mitos

376 Los jugadores pueden hacer avanzar la ficha del medidor de
viaje realizando la capacidad de accién de la Sala de calderas.

377 Cada vez que avance la ficha del medidor de viaje, mueve cada
monstruo que esté en una casilla de agua 1 casilla en direccién
ala popa.

® Mueve al Abismo todos los monstruos queyaesténenunade
las casillas de agua de la popa.

378 Cuando la ficha del medidor de viaje se mueva ala casilla de Lle-
gada, el barco llegard a la siguiente escala de su viaje.

Y s hay cartas de Escala con una distancia total de 12 o méds en
juego cuando la ficha llega a esta casilla, el barco hallegado a
su destino final y termina la partida.

% Sila distancia total de las cartas de Escala es menos de 12,
el jugador con el Rol de Capitdn mira las 2 primeras cartas
del mazo de Escalas, elige una para resolverla y pone la otra
debajo del mazo de Escalas.

® Cuando el capitdn resuelve una carta de Escala, la pone en
una fila allado de cualquier otra carta de Escala que ya esté
en juego. A continuacién, resuelve los efectos de esa carta
de Escala.

® Después de que el capitdn resuelva una carta de Escala,
mueve la ficha del medidor de viaje a la casilla de Inicio
del medidor.

® Después de que el capitan resuelva la carta de Escala que
llevala distancia total de las cartas de Escala enjuegoa 6 o
mis, los jugadores resuelven la fase de despertar.

37.9 MEDIDORDERITUAL

Elmedidor de ritual representa lo que falta paralanzar un hechizo de
destierro mayor.

3710 La ficha del medidor de ritual avanza cuando se resuelve un
icono de medidor de ritual de una carta de Mitos

37.11 Los jugadores pueden hacer avanzar la ficha del medidor de
ritual realizando la capacidad de accién de la Capilla.

37.12 El hechizo se lanza cuando la ficha del medidor de ritual llega
a la casilla de Lanzamiento. Cuando los jugadores lanzan el
hechizo, se sigue el siguiente proceso:

% Devuelve todos los profundos que estén en casillas de
cubierta y de agua al suministro comun.

® Los profundos que estén en casillas interiores no se ven
afectados por el hechizo de destierro mayor.

% Pona Padre Dagoén y a Madre Hidra en el Abismo.

® Derrota todas las fichas de Pasajero que haya en las casillas
de cubierta.



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

® Los humanos derrotados se mueven a la Enfermeria y los
traidores revelados derrotados se mueven al Calabozo.

® Los personajes que estén en casillas interiores no se ven
afectados por el hechizo de destierro mayor.

© Mueve la ficha del medidor de ritual a la casilla de Inicio de
su medidor.

TEMAS RELACIONADOS: Capacidades de accidn, Cartas de Hechizo,
Cartas de Escala, Fase de despertar, Popa, Roles

38 MONARCAS

Madre Hidra y Padre Dagén son monarcas.
38.1 No se puede atacar alos monarcas.
382 Los monarcas no se consideran profundos a efectos de juego.

TEMAS RELACIONADOS: Activacion, Monstruos

39 MONSTRUOS

Madre Hidra, Padre Dagén y los profundos son denominados colec-
tivamente monstruos.

TEMAS RELACIONADOS: Activaciones, Monarcas

40  OBJETIVO DEL JUEGO

A cadajugador de INSONDABLE se le asigna la lealtad a un bando: los
humanos o los profundos. La lealtad de un jugador estd determinada
por una o mas cartas de Lealtad que se reparten a los jugadores. El
objetivo del juego para cada jugador depende de su bando.

401 Los jugadores leales a los humanos luchan por la supervivencia
y se esfuerzan por que el SS Atlantica llegue a su destino.

402 Losjugadoresleales alos profundos quieren hundir el SS Atlan-
tica para sus propios fines funestos.

40.3 OBJETIVO DE LOS HUMRNOS

El objetivo de los jugadores leales a los humanos es recorrer una dis-
tancia total de 12 o mds en las cartas de Escalay que luego Ia ficha del
medidor de viaje llegue una vez més hasta la casilla de Llegada.

404 Un jugador que solo tiene cartas de Lealtad de humano es leal
alos humanos.

40.5 OBJETIVOS DE LOS PROFUNDOS

Los jugadores leales a los profundos tienen varias formas
de ganar. Ganan la partida de inmediato si se cumple algu-
na de las siguientes condiciones:

40.6 OBJETIVO 1: cualquiera de los marcadores de recursos se reduce
a0.

407 OBJETIVO 2: hay 6 casillas dafiadas al mismo tiempo.

40.8 OBJETIVO 3: los jugadores deben poner profundos, pero no hay
suficientes miniaturas en el suministro comun para hacerlo.

409 Unjugador que tenga al menos una carta de Lealtad de hibrido
o de sectario es leal alos profundos.

% Eljugador que tenga la carta de Lealtad de sectario tiene un
requisito adicional para ganar (se describe a continuacién).

40.10 OBJETIVOS DEL SECTARIO

El sectario (el jugador con la carta de Lealtad de sectario, que se usa
tinicamente en partidas de 4 y 6 jugadores) es un personaje humano
que desea ayudar alos profundos a tener éxito en sus maquinaciones.
Como el sectario no es un profundo, le interesa que los profundos
logren hundir el SS Atlantica cuando esté cerca de tierra firme.

40.11 El sectario gana la partida (junto con los jugadores que tengan
una carta de Lealtad de hibrido) si se ha cumplido uno de los
objetivos de profundo y, ademads, el barco ha recorrido una dis-
tancia total de 12 o mds en las cartas de Escala.

40.12 El sectario pierde si se cumple el objetivo humano, o si se cum-
ple uno de los objetivos de los profundos antes de que se haya
recorrido 12 de distancia.

40.13 Siun jugador tiene tanto una carta de Lealtad de sectario como
de hibrido al final de la partida, ese jugador gana la partida si se
cumple uno de los objetivos de los profundos, independiente-
mente de la distancia que haya recorrido el barco.

TEMAS RELACIONADOS: Cartas de Lealtad, Dafo, Finalizar la partida,
Medidores de avance, Poner monstruos, Recursos

41  PRSRJEROS

Los pasajeros, representados por fichas, son los pasajeros y tripulan-
tes no jugadores abordo del SS Atlantica, que pueden quedar expues-
tos al peligro en el transcurso de la partida.

411 Todas las fichas de Pasajero tienen el mismo dorso, pero distin-
tos anversos.

\/ . . o
%' Elanverso de una ficha de Pasajero tiene uno o mas iconos de
recursos o una «X>.

® Lasfichas de Pasajero con una «X» no suponen la pérdida
de ningun recurso cuando quedan derrotadas.

412 Las fichas de Pasajero deben estar siempre boca abajo, a menos
que un efecto del juego ponga una ficha boca arriba.

41.3  Los Pasajeros no se consideran humanos a efectos de juego.

414 RRRIESGRRPRSRJEROS

Cuando se indica a un jugador que «arriesgue 1 Pasajero>, tira el
dado y pone una ficha de Pasajero del suministro comun (sin mirar el
anverso) en la casilla de cubierta que coincida con el resultado.

41.5  Silos jugadores tienen que arriesgar mds Pasajeros de los que
hay en el suministro comun, deben arriesgar tantos como sea

posible.

416 Siuna capacidad requiere arriesgar Pasajeros como coste (por
ejemplo, la capacidad de accién del Puente de mando) y no hay
suficientes Pasajeros en el suministro comun para arriesgar, esa
capacidad no se puede usar.

41.7 RESCATRARAUNPRSRJERO

Cuando un jugador rescata a un Pasajero, coge su ficha y la pone boca
abajo en el suministro comtn (sin mirarla).



41.8 DERROTARAUNPRASRAJERO

Cuando un Pasajero es derrotado, se le da la vuelta y se reduce cada
medidor de recursos en 1 por cada icono mostrado que coincida con
un medidor de recursos. A continuacion, la ficha del Pasajero se retira
de la partida.

419 Los Pasajeros pueden ser derrotados por profundos que se acti-
ven en la casilla en la que estén o como accién de un traidor
revelado en la casilla en la que estén.

Y . .
% Los Pasajeros no pueden ser derrotados por profundos o trai-
dores revelados mientras haya un humano en la casilla en la
que estén.

41.10 La ficha de Pasajero con una «X» en el anverso no causa la pér-
dida de ningtn recurso cuando queda derrotada.

41.11 Sila derrota de un Pasajero provoca que un recurso se reduzca a
0, la partida termina.

TEMAS RELRCIONADOS: Derrota, Fin de la partida, Objetivo del juego

42 PERSONRJES

Los humanos y los traidores revelados se denominan colectivamente
personajes.

TEMAS RELACIONADOS: Cartas de Habilidad, Estructura del turno,
Jugador, Traidores revelados

43 PONER

Cuando se indica a unjugador que «ponga X profundos>, debe coger
X miniaturas de profundos del suministro comun y ponerlas en las
casillas indicadas.

43.1 Siunjugador debe poner profundos, pero no hay suficientes en
el suministro comun, termina la partida.

TEMAS RELACIONADOS: Abismo, Activaciones, Fin de la partida

44 POPR

La popa estd delimitada por las 2 casillas de agua adyacentes a las
casillas de cubierta 7y 8.

44.1 Todoslos monstruos que estén en las casillas de agua de la popa
se mueven al Abismo cada vez que avanza el medidor de viaje.

TEMAS RELACIONADOS: Abismo, Casillas, Medidores de avance, Proa

45 PRORA

La proa esta delimitada por las 2 casillas de agua con los nameros
1-4yS-8.

45.1 Cuando un monarca se mueve como parte de su activacion, se
mueve una casilla hacia la mds cercana de estas casillas de agua
numeradas.

A o . .
% Siunmonarcaya estd en una de las casillas de agua numera-
das cuando se activa, no se mueve.

TEMAS RELACIONADOS: Casillas, Popa

46 PRUEBRS DE HRABILIDAD

Las pruebas de habilidad pueden ser iniciadas por las crisis y las
capacidades de accion de las casillas del Camarote del capitan y del
Calabozo.

461 Cada prueba de habilidad tiene un valor de dificultad y dos o
mas iconos de Habilidad que indican las Habilidades propicias
para esa prueba. Cada tipo de Habilidad que no se muestra es
una Habilidad antagénica.

46.2 Para resolver una prueba de Habilidad, los jugadores siguen
estos pasos:

46.3 PRSO 1- ANUNCIAR LOS CRITERIOS: el jugador activo anuncia el
valor de dificultad y las Habilidades propicias.

¢ Cualquier jugador que desee usar una capacidad «antes
de que se afiadan cartas a una prueba de Habilidad» debe
hacerlo durante este paso.

46.4 PRSO 2 - ANADIR CARTAS DE CROS: el jugador activo crea la pila
de prueba de habilidad cogiendo las dos primeras cartas del
mazo de caos y poniéndolas boca abajo al alcance de todos los
jugadores.

46.5 PRS0 3 - ATADIR CARTAS DE HABILIDAD: empezando por el juga-
dor que esté a la izquierda del jugador activo y terminando con
el jugador activo, cada jugador tiene una oportunidad de anadir
1 o més cartas de Habilidad a la prueba de habilidad, cogiéndo-
las de su mano y poniéndolas boca abajo en la pila de prueba de

habilidad.

) Ningun jugador estd obligado a aportar cartas de Habilidad
parala prueba.

% Los humanos que estén en el Calabozo y los traidores reve-
lados tinicamente pueden afiadir 1 carta de Habilidad como
maximo a cada prueba de habilidad.

46.6 PRS0 4 -BRRAJARLAS CARTAS: el jugador activo baraja la pila de
prueba de habilidad para asegurarse de que nadie sabe qué car-
tas ha aportado cada jugador.

467 PRS0 5 - CLASIFICAR LAS CARTAS: el jugador activo da la vuelta
alas cartas de la pila de prueba de habilidad, una por una, y las
pone en dos pilas: una paralas Habilidades propicias y otra para
las Habilidades antagénicas.

46.8 PRS0 6 - CALCULAR EL TOTAL: el jugador activo suma el valor de
todas las cartas de Habilidades propicias y le resta el valor total
de todas las cartas de Habilidades antagonicas.

% Si el total es mayor o igual que el valor de dificultad, se ha
superado la prueba de habilidad y es un Exito.

® Resuelve cualquier efecto de «Exito» o «Si se supera la
pruebax.

¥ Algunas crisis incluyen un éxito parcial que se presenta
como un numero seguido de un efecto.

e Sieltotal dela prueba de habilidad no esigual o superior al
valor de dificultad, pero si al numero indicado para el éxito
parcial, se resuelve el efecto del éxito parcial.

® DPara otros efectos de juego, una prueba de habilidad en la
que se obtenga un éxito parcial no se considera que se ha
superado con éxito ni que ha fallado.

% Si el total es menor que el valor de dificultad y que cualquier
namero de éxito parcial, la prueba de habilidad falla.

® Resuelve cualquier efecto de «Fallo>.



469 PRSO7 - DESCARTAR LAS CARTAS: todas las cartas de Habilidad
usadas enla prueba se descartan poniéndolas enlas pilas de des-
carte de sus mazos.

TEMAS RELACIONADOS: Cartas de Mitos, Habilidades antagénicas,
Habilidades propicias, Mazo de caos, Valor de dificultad

47  RECURSOS

Hay cuatro recursos en el juego: Combustible (%), Comida (&),
Cordura (%) y Almas (#).

471 Cuando se gana o se pierde un recurso, su marcador se ajusta
para reflejar el nuevo total.

P si algun recurso se reduce a 0, termina la partida.

A T .

< Ningun recurso puede aumentar por encima de 10. Cual-
quier aumento que provoque que se supere esta cantidad se
ignora.

TEMAS RELACIONADOS: Fin de la partida, Objetivo del juego

48 REPRRAR

Las casillas danadas se pueden reparar.

48.1 Para reparar una casilla danada, un jugador puede realizar la
capacidad de accidon de una carta de Dafio que haya en su casilla.

® Reparar una casilla dafiada no cuenta en el limite de «una
vez por turno» para usar la capacidad de accién de una casi-
lla interior.

482 Cuando se repara una casilla, la carta de Dano que tenia la
casilla se afiade de nuevo al mazo de dafio, que debe entonces
barajarse.

48.3 No se puede reparar Daio en casillas en las que haya profundos
o traidores revelados.

TEMAS RELACIONADOS: Capacidades de accidn, Casillas, Dano

49 RETIRRRDE LR PRRTIDA

Cuando se retira un componente de la partida, se devuelve a la caja
del juego. Los jugadores no pueden mirar los componentes después
de que hayan sido retirados del juego a menos que un efecto del juego
lo permita.

50 REVELARSE COMO TRAIDOR

Como accién, un humano con una carta de Lealtad de Hibrido o sec-
tario puede revelarse como traidor.

Para revelarse como traidor, un jugador realiza los siguientes pasos:
50.1 PRSO1: revela 1 (y solo 1) de sus cartas de Lealtad de hibrido.

@ Siel jugador tiene tanto una carta de Lealtad de hibrido
como una de sectario, elige cuél revelar.

502 PRS0 2: el jugador resuelve la capacidad «Cuando te reveles
como traidor/a» de su hoja de personaje. A continuacién, pone
la carta de Lealtad revelada boca arriba tapando las capacida-
des de su hoja de personaje. No podré usarlas durante el resto

dela partida.

50.3 PRS0 3: si el barco ha viajado menos de 12 de distancia, el juga-
dorle datodas sus cartas de Lealtad no reveladas a otro jugador.
Ese jugador afiade estas cartas a sus propias cartas de Lealtad y
puede mirarlas en cualquier momento. Si el barco ha recorrido
una distancia de 12 o mads, en vez de eso, el jugador que se ha
revelado como traidor mantiene sus cartas de Lealtad no revela-
das boca abajo en su zona de juego.

504 PRS0 4: el jugador pierde todos sus Roles.

50.5 PRS0 5: el jugador descarta cualquier carta de Mitos que tenga
en su zona de juego y retira su carta de Proeza de la partida, si
es posible.

50.6 PRSO 6: si el jugador no estd en el Calabozo, puede descar-
tar cualquier nimero de cartas de Habilidad de su mano para
robar el mismo numero de cartas del mazo de Habilidades de
Traicion.

50.7 PRSO7: el jugador anade un marcador de Traidor revelado a la
figura de su personaje.

50.8 Unavez completados estos pasos, se reanuda el turno en curso.

o . s . ;

< Si un jugador se revela durante su propio turno, todavia
puede realizar las acciones que le queden, pero se salta su
paso de mitos.

TEMAS RELACIONADOS: Capacidad de revelacién, Cartas de Lealtad,
Medidor de viaje, Roles, Traidores revelados

51 ROLES

Hay dos Roles especiales en el juego, el Capitdn y el Guardidn del
tomo, representados cada uno con su propia carta de Rol.

511 Cada carta Rol tiene una linea de sucesién en el reverso.

512 Al comienzo de la partida, cada Rol se entrega al jugador con el
personaje que estd mds alto en lalinea de sucesion para ese Rol.

51.3 Un jugador pierde sus Roles si ocurre cualquiera de las siguien-
tes situaciones:

$ El jugador se mueve al Calabozo.
% El jugador se revela como traidor.

514 Cuando un personaje pierde un Rol, se entrega al personaje mds
alto en lalinea de sucesion después de él.

& Los traidores revelados, los humanos que estén en el Cala-
bozo y los personajes que no estdn en la partida no pueden
recibir Roles.

% La tnica circunstancia en la que el humano que pierde un
Rol puede ser candidato para recibirlo es si todos los demds
humanos estin en el Calabozo y ese jugador no se estd reve-
lando como traidor.

% Siun jugador pierde un Rol y todos los humanos estdn en el
Calabozo, el Rol se entrega al humano del Calabozo que esté
mas alto en la linea de sucesién correspondiente.

51.5 CAPITAN

El Capitdn es el personaje que estd al mando del barco. Se encarga de
tomar las decisiones sobre el barco y sus recursos, asi como surumbo.



51.6  Lasreferencias a «el Capitdn> se refieren al jugador conla carta
de Rol de Capitdn.

517 Eljugador con el Rol de Capitén recibe el mazo de Escalas junto
conla carta de Rol.

51.8  El Capitdn elige entre las dos primeras cartas del mazo de Esca-
las cuando la ficha del medidor de viaje se mueve ala casilla de
Llegada.

519  El Capitan es quien toma la decisién en muchas de las crisis.

5110 GURRDIANDEL TOMO

El Guardidn del tomo es el personaje encargado de velar por la segu-
ridad del grimorio encontrado en la capilla.

5111 Las referencias al «Guardidn del tomo> se refieren al jugador
que tiene la carta de Rol de Guardidn del tomo.

s1.12 El jugador con el Rol de Guardidn del tomo recibe el mazo de
Hechizos junto con la carta de Rol.

5113 La carta de Rol del Guardian del tomo tiene una capacidad de
accién que permite al personaje mirar las dos primeras car-
tas del mazo de Hechizos, resolver una de ellas y poner la otra
debajo del mazo.

¢ Después de resolver un Hechizo, se retira de la partida.
' Si el mazo de Hechizos esta agotado, el Guardian del tomo
no puede usar la capacidad del Guardidn del tomo para resol-

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

TEMRAS RELACIONADOS: Capacidades de accién, Cartas de Escala, Car-
tas de Hechizo, Medidores de avance, Revelarse como traidor

52 TRAIDORES

Siunjugador tiene una o més cartas de Lealtad de hibrido o sectario,
es un traidor.

TEMAS RELACIONADOS: Cartas de Lealtad, Revelarse como traidor,
Traidores revelados

53 TRRIDORES REVELADOS

Un traidor revelado es un jugador que tiene una carta de Lealtad de
hibrido o sectario revelada.

53.1 Para convertirse en un traidor revelado, un jugador debe reali-
zar la accién «revelarse como traidor>.

532 Un traidor revelado sigue una estructura de turno diferente a
la de un jugador humano. Consulta la seccién 53, Estructura del
turno, enla pagina 12.

53.3 Untraidor revelado puede atacar y ser atacado porlos humanos.

534 Un traidor revelado puede robar cartas de Traicidn y usar sus
capacidades.

53.5 Un traidor revelado impide a los humanos usar la capacidad de
accion de la casilla donde esté, asi como la capacidad de accién
de cualquier carta de Dano que haya en su casilla.

53.6 Un traidor revelado no puede anadir mas de 1 carta de Habili-
dad a una misma prueba de habilidad.

537 Untraidor revelado ya no puede usar las capacidades de su hoja
de personaje ni las casillas de barco.

TEMAS RELACIONADOS: Capacidad de revelacién, Cartas de Lealtad,
Cartas de Traicion, Estructura del turno, Revelarse como traidor

54  VALOR DE DIFICULTAD

Los valores de dificultad se usan al resolver las pruebas de habilidad
y los ataques.

54.1  Elvalor de dificultad de una prueba de Habilidad es el nimero
que el valor total de todas las cartas de una prueba de Habilidad
debe alcanzar o superar para que la prueba se supere con éxito.

% Elvalor de dificultad de una prueba de Habilidad se muestra
como un ndmero junto con dos o mds iconos de Habilidad
que conforman las Habilidades propicias de la prueba.

542 Elvalor de dificultad de un ataque es el resultado minimo nece-
sario que hay que sacar en el dado para que el ataque tenga éxito.

% Siel defensor esun profundo, el valor de dificultad es 4.
% Sieldefensor esun personaje, el valor de dificultad es 6.

TEMAS RELACIONADOS: Ataque, Habilidades propicias, Pruebas de
habilidad

RPENDICE .
VARIANTE SIN SECTARIO

Es posible que algunos grupos prefieran jugar sin usar la carta de
Lealtad de sectario. En este caso, cuando juguéis partidas de 4 o
6 jugadores, en lugar de usar la carta de sectario, afiadid una carta
adicional de Lealtad de humano al mazo de Lealtad y ajustad los dia-
les de recursos con estos valores:

¥ Combustible: 7
¥ Comida: 6
¥ Cordura: 6

P Almas: 7

RPENDICE II.
COMO RJUSTAR LA DIFICULTAD

Si a un grupo le parece que ganar la partida es demasiado ficil para
los humanos o paralos traidores, puede decidir hacerla més facil para
el otro bando antes del comienzo de la partida.

Para facilitar la partida a los jugadores humanos, empezadla con
2 miés de cada recurso.

Para facilitar la partida a los traidores, empezadla con 2 menos de
cada recurso.



RPENDICE Il
DIRECTRICES DE SECRETISMO

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

Recomendamos seguir estas directrices para limitar la comunica-
cién entre los jugadores y facilitar un ambiente de paranoia y des-
confianza. Al limitar lo que los jugadores pueden decir, los traidores
ocultos pueden mantener su tapadera y operar en secreto sin que ten-
gan que ser demasiado buenos mintiendo.

No son en realidad normas estrictas. Son el punto de partida reco-
mendado para decidir qué reglas de comunicacién os vienen mejor.
Cada grupo puede anadir, modificar o eliminar las reglas de comuni-
cacion que considere oportunas, siempre que todos estén de acuerdo
con los cambios antes de que comience la partida.

DIRECTRICES FUNDAMENTALES

% Los jugadores no estdn obligados a decir la verdad en ningtn
momento, a menos que estén proporcionando informacién

publica.

Por ejemplo, deben decirla verdad cuando se les pregunta cudn-
tas cartas tienen en la mano.

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

® En caso de duda, los jugadores pueden hacer declaraciones
«binarias». Esto significa que los jugadores pueden decir si
tienen una carta de valor «alto» o «bajo», pero no tienen que
decir que tienen una carta de valor «bastante alto», «algo
bajo» o incluso «intermedio».

% Cuandolos jugadores se preguntan unos a otros sobre informacion
oculta, solo pueden hacer preguntas que puedan responderse con
un «si» o un «nox. Eljugador interrogado no tiene por qué decirla
verdady, de hecho, no estd obligado a responder.

Y . . .

% Los jugadores no pueden preguntar directamente a los otros si

son traidores. Sin embargo, si que pueden sugerir que sus com-
pafieros son traidores o acusarlos directamente.

PRUEBRS DE HRABILIDAD

Durante una prueba de habilidad, un jugador no puede declarar qué
nombres, tipos, colores o valores tienen las cartas que ha afadido
o piensa anadir a la prueba de habilidad. Tampoco puede dar otro
tipo de informacion sobre las cartas que ha afiadido o planea anadir
y que permita a otros jugadores identificar qué cartas ha afnadido ala
prueba después de que se revelen las cartas.

Después de que se revelen las cartas de una prueba de habilidad, un
jugador no puede identificar qué cartas ha anadido a ella.

Estos son ejemplos de lo que puede decir un jugador:
S «Estoy ayudando mucho con una carta».

X ;
& «Podriaayudar un poco».

¥ «Estoyanadiendo tres cartas que ayudan medianamentes.
© «Heanadido cuatro cartas de poco valor>.
¥ «Esimposible que haya sido yo. No robo cartas de Influencia.

) «Soy el unico que podria haber anadido esas cartas de Volun-
tad>. Aqui el jugador no estéd identificando directamente sus
cartas, sino que estd haciendo una observacién basada en infor-
macién publica.

Estos son ejemplos de lo que no puede decir un jugador:

¥  «Estoy ayudando medianamente con una cartas. Esto podria
interpretarse como que el jugador ha anadido una carta de valor
3, asi que es informacién demasiado concreta.

¥ «He anadido cuatro cartas de Fuerza». El jugador ha identifi-
cado el tipo de Habilidad.

©¥  «Puedoanadirun punado de doses>. Eljugador ha identificado
los valores de las cartas.

¥ «He afiadido una carta de Preparacion a la prueba de habili-
dad>». Eljugador ha nombrado una carta que podrd identificarse
enla prueba.

oA

@ «Esas cartas de Saber de ahi son las mias». El jugador ha identi-

ficado las cartas que ha afiadido (aunque esté mintiendo).

CAPRCIDADES DE LAS CARTAS
DE HABILIDAD

Siaunjugadorle gustaria que alguien usara una capacidad especifica
de una carta de Habilidad, puede pedirselo a los demds jugadores.
Losjugadores pueden afirmar que tienen o no la carta solicitada, pero
no estan obligados a hacerlo.

Los jugadores pueden decir que son capaces de ayudar en ciertas
tareas, pero no pueden leer los nombres o las capacidades de las car-
tas de sumano. Por ejemplo, un jugador puede decir «Puedo ayudar
en una tirada de dados» pero no «Tengo una carta Introspeccion ins-
pirada> nileer en voz altala capacidad de esa carta.

CARTAS DE LEALTAD

Si algo permite a un jugador mirar las cartas de Lealtad de otro, no
podrd compartir informacién especifica sobre ellas. Sin embargo,
puede acusar abiertamente al jugador cuyas cartas ha mirado de ser
un traidor o un humano. Si el jugador ha mirado varias cartas de Leal-
tad, no puede especificar el niimero de cartas de traidor que tiene, tan
solo puede acusarlo de ser un traidor (o de no serlo). Cuando un juga-
dor mira las cartas de Lealtad de otro jugador, el propietario de las
cartas de Lealtad puede saber qué cartas estd mirando.

PRIMERA CARTR DEL MRZO

Hay veces que los jugadores reciben informacién sobre la primera
carta de un mazo (como los mazos de Escala o de Mitos). Los juga-
doresno pueden compartir informacion especifica sobre estas cartas,
pero si que pueden valorarlas como «malas» 0 «buenas».

TRAIDORES REVELADOS

Los traidores revelados deben seguir las mismas reglas de comuni-
cacién que cualquier otro jugador. No pueden mostrar sus manos a
otros jugadores.



RPENDICE IV. PREPARACION
1. PREPARR EL TABLERO DE JLIEGO

Pon el tablero en el centro de la mesa.

Tablero

2. PREPRRA LOS MEDIDORES DE AVANCE

Ponlas fichas de medidor de Viaje y de Ritual enla casilla de Inicio de
sus respectivos medidores.

Medidores de Viaje y de Ritual

3. RJUSTA LOS MARCADORES
DE RECURSOS

Ajusta todos los marcadores de recursos en
su valor inicial: 8.

Marcadores de recursos

4. CREREL SUMINISTRO COmUN

Pon las miniaturas de profundo, las fichas de Pasajero,
los marcadores de Traidor y el dado junto al tablero.
Pon todas las fichas de Pasajero boca abajo y mézclalas bien.

Marcadores de Traidor

Miniaturas de profundo

Dado

Fichas de Pasajero




9. CRER LOS MAZOS DE HABILIDADES

Separa las cartas de Habilidad
por tipo (Influencia, Saber,
Observacién, Fuerza, Volun-
tad y Traicién) para formar
6 mazos, baraja cada uno de
ellos y ponlos boca abajo junto
al tablero, debajo del lugar con
el icono correspondiente a

cada habilidad.

Cartas de
Habilidad de

Influencia

Mazo de

Mazos de cartas
Traicion

de Habilidad

6. CREALOS MAZOS DE DRANO YDE MITOS

Baraja el mazo de Dafio y ponlo junto al tablero, debajo del lugar con
elicono correspondiente. Baraja el mazo de
Mitos y ponlo cerca del tablero.

Mazo de Mitos Cartas de Daiio

Cartas de Mitos Mazo de Dario
7. PON MONSTRUOS YPRSRJEROS
Pon a Padre Dagoén y a Madre Hidra en el Abismo. Pon las = —
miniaturas de profundo y las fichas de Pasajero iniciales como
se indica.
i |
Profundo Pasajeros
gy W e o
Pasajeros
. ]
Padre Dagén Madre Hidra =

8. CREREL MAZO DE CROS

Roba las 2 primeras cartas de cada mazo de Habilidades (excepto

del de Traicién) y, sin mirarlas, bar4jalas para crear el mazo de Caos. e N

Ponlo en el lugar indicado del tablero.

)
[O)
[O)
(O)



9. SELECCIONAD PERSONRJES

Elegid al azar a un jugador y dale la ficha de

SELECCION DE PERSONAJES

Esimportante que el grupo disponga de una amplia

Jugador activo. A continuacién, empezando
por el jugador activo y siguiendo el sentido
de las agujas del reloj, cada jugador elige un
personaje para la partida y toma su hoja.

variedad de Habilidades, asi que recomendamos
que cada jugador tenga en cuenta cudles tienen los
personajes ya seleccionados cuando elija el suyo.

Devuelve las hojas de personaje restantes a

la caja del juego. Ficha de Jugador activo

10. PREPRRAD LAS ZONAS DE JUEGO

Cada jugador toma la carta de Proeza y la figura que corresponden al personaje que ha elegido, asi como una hoja de referencia de jugador de
doble cara, y pone todo en su zona de juego. Devuelve las hojas de referencia, las cartas de Proeza y las figuras restantes a la caja del juego.

il ey [
‘vuelve a ponerl

P o“]uracién Fapj, dq

William Bowleg

Hibia omis

Accion: si eres el
‘Guardidn del tomo,
resuelve a primera carta

del mazo de Hechizos.

A continuacién, retira
Interrupcion del ritual

AT

Ev apRenDiz

Hoja de referencia de jugador Hoja de personaje

11. 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.

o Aimuleto del
%imbﬂo arcano

Cuando realizas la capacidad
de accién de una carta de
Saber (W), puedes resolver

precia
“ \
suefecto dos veces. _ s =
= - % ZTexto
A mistico
R
. e e

Hoja de personaje (reverso)

12. COLOCAD LOS PERSONRJES

Cadajugador pone la figura del personaje que ha elegido en la casilla inicial del tablero indicada en el reverso de su hoja de personaje.

fillam Sanigg

Hoja de personaje (reverso)



13. ROBAD CARTAS DE HABILIDAD*

Empezando por el jugador a la izquierda del jugador activo y siguiendo en
el sentido de las agujas del reloj, cada jugador, excepto el activo, roba 3 car-
tas de Habilidad a su eleccién que pertenezcan al conjunto de Habilidades
de su personaje. El jugador activo empieza la partida sin cartas en la mano.

Cuando te reveles como traidor,
sino estis en el Calabozo, haz
| avanzar o retroceder el medidor
8 de ritual hasta 2 casillas.

William Bowleg elige robar 2 cartas de Saber
y una de Voluntad para su mano inicial.

14. CRER EL MAZO DE ESCALAS

Baraja las cartas de Escala y dale el mazo y la carta de Rol de
Capitan al jugador que haya elegido al personaje que esté més
alto en la linea de sucesién del Capitén (la lista aparece en el
reverso de la carta de Rol de Capitén).

( 1\

CAPITAN

LINEA DE SUCESION
1. Keilani Tatupu, la capitana
2. Arjun Singh, el primer oficial
5. Jeanne Lafarge,la maquinista g
4. Jamie Snell, maestre de armas
5. Svetlana Gedroits, la médica naval
6. Beatrice Sharpe, la matematica
7. Edmund Mallory, el gafe
8. Ishmael Marsh, el exiliado
9. William Bowleg, el aprendiz

10. Samira Dualeh, la polizona

Cartas de Escala
. ~/ Ejemplo de personajes usados en
Carta de Rol de Capitdn  yna partida de 3 jugadores
'd N\

15. CRERA EL MAZO DE HECHIZOS

Baraja las cartas de Hechizo y dale el mazo y la carta de Rol

de Guardidn del tomo al jugador que haya elegido al personaje
que esté mas alto en la linea de sucesién del Guardidn (la lista
aparece en el reverso de la carta de Rol de Guardiin del tomo).

GUARDIAN DEL TOMO
LINEA DE SUCESION
1 William Bowleg, el aprendiz il
2. Ishmael Marsh, el exiliado
3. Beatrice Sharpe, la matemética
4. Edmund Mallory, el gafe
5. Samira Dualeh, la polizona

6. Svetlana Gedroits, ln médica naval
7. Jamie Snell, maestre de armas

& Jeanne Lafarge, la maquinista

9. Arjun Singh, el primer oficial

10. Keilani Tatupu, a capitana

Cartas de Hechizo

Ejemplo de personajes usados en
una partida de 3 jugadores

Cartade Rol de
Guardidn del tomo

16. CRER EL MAZO DE LEALTAD*

Crea el mazo de Lealtad con las cartas de Lealtad indicadas a continua-
cién, seguin el nimero de jugadores.

NUMERO DE JUGRDORES 3 4 5 6

CARTAS DE LEALTAD DE HIiBRIDO 1 1 2 2

CARTAS DELEALTAD DE SECTRARIO 0 1 0 1 ==

CRRTRS DE LEALTAD DE HUMANO 5 6 3 9 Contenido del mazo de Lealtad para
una partida de 3 jugadores

17. REPRRTE LAS CRRTAS DE LERLTAD*

* g .z
Baraja el mazo y reparte 1 carta boca abajo a cada jugador. e e & s T

cuaderno Aprende a jugar. Para tu primera partida, sigue

Los jugadores miran simultdneamente sus cartas de Lealtad y, cuando

) las instrucciones de preparacion de ese documento.
todos hayan acabado, ponen sus cartas de Lealtad boca abajo en su zona prep

de juego.




INDICE

Este indice hace referencia a los nimeros de los parrafos, en lugar de los de las pdginas. Los niimeros que aparecen después de cada entrada se
corresponden con los numeros de pérrafo del glosario.
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a continuacion, 8.9
Abismo, 1.0
acciones, 2.0
humano, 2.2
atacar, 5.0
capacidades de accién, 9.0
intercambiar Objetos, 2.6
mover, 2.3
rescatar a un Pasajero, 41.7
usar una casilla, 2.8
traidor revelado, 2.9
atacar, 5.0
capacidades de accién, 9.0
derrotar a un Pasajero, 2.12
mover, 2.10
activaciones, 3.0
icono de activacion, 14.21
Madre Hidra, 3.5
en el Abismo, 3.8
Padre Dagén, 3.9
en el Abismo, 3.12
profundos, 3.13
solo en el Abismo, 3.18
adyacencia, 4.0
Almas, 47.0
arriesgar un Pasajero, 41.4
atacante, 5.3
valor de dificultad, 54.2
atacar, 5.0
resolver, 5.2
avanzar en un medidor, 37.1

B

Bodega de carga, 9.3

C

Calabozo, 6.0

cartas de Habilidad, 6.12,6.13

movimiento, 6.4

Objetos, 6.6

paso de mitos, 6.7

pruebas de Habilidad, 6.5

Roles, 6.2
Camarote del capitén, 9.3
capacidad de revelacién, 7.0
capacidades, 8.0

a continuacion, 8.9

capacidad de revelacion, 7.0

interpretar, 8.1

limite, 8.10

luego, 8.9

mirar, 8.7

no puedes, 8.3

obtener capacidades, 8.11

orden de resolucién, 8.13

puedes, 8.4

segunda persona, 8.2

si es posible, 8.8

vayaa, 8.6

volver a tirar, 21.2

Xparay,8.5
capacidades de accién, 9.0
Capilla, 9.3
Capitan, 51.5

Ver también «Roles>»
cartas

caos, 36.0

capacidades, 8.0

Escala, 10.0

Habilidad, 11.0

Hechizo, 12.0

Lealtad, 13.0

Mejoras, 15,6
Mitos, 14.0
Objeto, 15.0
Proeza, 16.0
Rol, 51.0
cartas de Fuerza, 11.0
cartas de Habilidad, 11.0
capacidades, 11.4
cartas de Traicion, 17.0
en el Calabozo, 6.12,6.13
cartas de Influencia, 11.0
cartas de Mitos, 14.0
crisis, 14,7
crisis con decision, 14.11
crisis combinadas, 14.18
crisis de prueba de habili-
dad, 14.14
de un personaje especifico,
14.4
icono de activacién, 14.21
icono de medidor de avance,
14.25
verde, 14.4
cartas de Objeto, 15.0
capacidades, 15.3
en el Calabozo, 6.6
Mejoras, 15,6
cartas de Observacion, 11.0
cartas de Proeza, 16.0
cartas de Saber, 11.0
cartas de Traicion, 17.0
Ver también «cartas de
Habilidad>
cartas de Voluntad, 11.0
casillas, 18.0
adyacencia, 4.0
Calabozo, 6.0
capacidades, 9.0
casillas de barco, 18.8
casillas de cubierta, 18.12
casillas interiores, 18.17
casillas de agua, 18.2
Enfermeria, 25.0
flechas de movimiento, 29.0
popa, 44.0
proa, 45.0
usar capacidades, 9.3
casillas de agua, 18.2
popa, 44.0
proa, 45.0
casillas de barco, 18.8
usar capacidades, 9.3
casillas de cubierta, 18.12
casillas interiores, 18.17
usar capacidades, 9.3
Combustible, 47.0
Comida, 47.0
componentes limitados, 19.0
conjunto de Habilidades, 20.0
cordura, 47.0
crisis, 14,7
crisis combinadas, 14.18
crisis con decisién, 14.11
crisis de prueba de habilidad,
14.14
de un personaje especifico,
14.4

D

dados, 21.0
orden de resolucién, 8.14
volver a tirar, 21.2

Dano, 22.0
danar el barco, 22.1
danar una casilla, 22.2-22.7
reparar, 48.0
defensor, 5.4
valor de dificultad, 54.2
derrota, 23.0
evitar, 23.7
humano, 23.3
Pasajero, 41.8
profundo, 23.5
traidor revelado, 23.4

E
efecto de éxito, 46.,8
efecto de fallo, 46.8
enemigos, 24.0
Enfermeria, 25.0
cartas de Habilidad, 25.1
movimiento, 25.2
estructura del turno, 26.0
humano
paso de accién, 26.5
paso de descartar, 26.7
paso de mitos, 26.6
paso de recibir habilidades,
26.4
traidor revelado, 26.9
paso de accidn, 26.11
paso de descartar, 26.12
paso de recibir habilidades,
26.10
éxito parcial, 46.8

F

fase de despertar, 27.0

fin de la partida, 28.0

flechas de movimiento de pro-
fundos, 29.0

G

Galera, 9.3

ganar la partida, 40.0

Guardian del tomo, 51.10
Ver también «Roles>»

H

Habilidades antagénicas, 30.0
Habilidades propicias, 31.0
hibrido, 13.3

objetivos, 40.5

Ver también «traidores

revelados>

humanos, 32.0

acciones, 2.2

objetivo, 40.3

informacién publica, 33.0
intercambiar Objetos, 2.6

jugador, 34.0

L

Lanzamiento, 37.12
limite, 8.10

limite de mano, 35.0
Llegada, 37.8

luego, 8.9

M

Madre Hidra

activacion, 3.5
Mover 3.7:
Ver también «monarcas>

mazo

Ver también «cartas>», «mazo
agotado>

mazo agotado

cartas de Habilidad, 11.2
cartas de Hechizo, 12.2
cartas de Mitos, 14.6
cartas de Objeto, 15.4
mazo de caos, 36.2

mazo de caos, 36.0
medidor de Ritual, 37.9
medidor de Viaje, 37.4
medidores de avance, 37.0
medidor de Ritual, 37.9
medidor de Viaje, 37.4

icono de medidor de avance,
14.25

Mejoras, 15,6

mi

rar, 8.7

monarcas, 38.0
monstruos, 39.0

activacion, 3.0
poner, 43.0

mover

)

no

0

adyacencia, 4.0
en el Calabozo, 6.4
en la Enfermeria, 25.2
humano, 2.3
Madre Hidra, 3,7
Padre Dagoén, 3.11
profundos, 3.17
traidor revelado, 2.10

puedes, 8.3

objetivo del juego, 40.0

objetivos de los hibridos, 40.9

objetivo de los humanos, 40.3

objetivos de los profundos,
40.5

objetivos del sectario, 40.10

orden de resolucién, 8.13

P

Padre Dagén

activacion, 3.9
Mover 3.11:
Ver también «monarcas>

Pasajeros, 41.0

arriesgar, 41.4
derrota, 41.8
rescate, 41.7

paso de accién

humano, 26.5
traidor revelado, 26.11

paso de descartar

humano, 26.7
traidor revelado, 26.12

paso de mitos, 26.6

en el Calabozo, 6.7
Ver también «cartas de Mitos»

paso de recibir habilidades

en el Calabozo, 6.12
enla Enfermeria, 25.1
humano, 26.4

traidor revelado, 26.10

perder la partida, 40.0
personajes, 42.0
carta de Mitos, 14.4
poner, 43,0
popa, 44.0
preparacion, pagina 20
proa, 45.0
Profundos
activacion, 3.13
atacar a humanos, 3.14
componentes limitados, 19.2
Dano, 3.16
derrota, 23.5
movimiento, 3.17
objetivos, 40.5
Pasajeros, 2.15
poner, 43,0
pruebas de Habilidad, 46.0
en el Calabozo, 6.5
Habilidades antagénicas, 30.0
Habilidades propicias, 31.0
orden de resolucion, 8.15
valor de dificultad, 54.0
puedes, 8.4
Puente de mando, 9.3

Q

quedarse sin cartas
Ver «mazo agotado>

R

rasgos, 15.5
recursos, 47.0
reducir a cero, 28.0
reiniciar medidor, 37.3
reparar, 48.0
rescatar a un Pasajero, 41.7
retirar de la partida, 49.0
retroceder en medidor, 37.2
revelarse como traidor, 50.0
Roles, 51,0
Capitdn, S1.5
en el Calabozo, 6.2
Guardian del tomo, 51.10
perder, 51.3

S
Sala de calderas, 9.3
sectario, 13.4

objetivos, 40.10

Ver también «traidores

revelados>

segunda persona, 8.2
si es posible, 8.8

T
traidores, 52.0
revelado, 53.0
revelarse como traidor, 50.0
traidores revelados, 53.0
acciones, 2.9

"

valor de dificultad, 54.0
atacante, 5.3
cartas de Habilidad, 46.3
defensor, 5.4

vayaa, 8.6

volver a tirar, 21.2

X

Xparay,8.5





