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COMPONENTES

LA HISTORIA CONTINÚA... 
«Es absolutamente necesario, por la paz y la seguridad de los hombres, que no turbemos ciertos rincones oscuros de la Tierra y ciertas profundida-
des no sondadas; no vaya a ser que despierten a una vida renacida anormalidades y pesadillas que perviven de manera blasfema». —H. P. Lovecraft 

Las criaturas que abordaron en un primer momento el Atlantica tan solo fueron la oleada inicial. Los horrores de las profundidades han des-
pertado y expulsarlos de vuelta al Abismo va a requerir hasta el último ápice de fuerza de los tripulantes humanos. Mas no estarán solos, pues 
ante la amenaza algunos pasajeros han decidido pasar a la acción y aliarse con ellos en su lucha por la supervivencia. ¡El destino del Atlantica 
pende de un hilo!

2 piezas de tablero

8 hojas de personaje

La manera que tenía Kokoj de entender la historia era a través de los objetos: los 

artefactos del pasado contenían la esencia de su tiempo y lugar. Si los escuchabas de 

verdad, decía Kokoj, podías oírles susurrar sus historias. Le gustaban sobre todo las 

piezas que le ayudaban a comprender su identidad como cáingang y su hogar. 

Un día, unos extranjeros que se hacían llamar exploradores llegaron a su casa en 

Brasil. A ellos también les interesaban los artefactos de su pueblo, pero cuando 

escuchó a los desconocidos hablar de «tesoros» no le cupo duda de que no tenían 

ningún interés en conocer su verdadera historia. Kokoj contempló cómo cargaban 

cajas enteras de la historia de su gente y decidió no permitir que desaparecieran del 

todo, así que siguió la pista del envío hasta un lujoso museo de Europa. 

Mientras buscaba artefactos de su pueblo en las hileras de vitrinas, un impulso más 

fuerte que su voluntad la hizo detenerse: delante había una máscara de madera 

de origen aparentemente desconocido que representaba algún tipo de criatura 

acuática. Esta vez escuchó de verdad susurros, aunque ninguno de los visitantes 

cercanos pareció darse cuenta. Cerró los ojos con fuerza y trató de bloquear 

aquellas voces. Cuando volvió a abrirlos, la máscara descansaba en sus manos. 

Presa del pánico, huyó. 

En los días siguientes, Kokoj empezó a sentir una especie de sombra a sus espaldas. 

Algo la perseguía, algo que sin duda iba tras la máscara. Sin embargo, cuando 

intentó deshacerse del artefacto, descubrió que era totalmente incapaz de hacerlo. 

Con creciente desesperación, huyó al mar. Arrojó la máscara desde la cubierta 

del barco, solo para encontrarla de nuevo esperando en su camarote. Resignada 

a sus circunstancias, su miedo se convirtió finalmente en curiosidad. ¿Qué podía 

aprender de la máscara? ¿Qué historias podría contarle sobre asuntos como la 

identidad y el hogar?

Casilla inicial:

Bodega de carga

Objeto inicial 

Máscara maldita 2 3 Voluntad
Saber

Obedecer a la máscara
Cuando te reveles como traidora, si no estás en el Calabozo, resuelve los siguientes iconos  de activación:

     

Influjo arcano
Cuando se vaya a tirar un dado durante tu acción, si no estás en el Calabozo, puedes descartar 1 carta de Habilidad de tu mano para colocar el dado en el 4. Si la carta descartada es de Traición, en vez  de eso coloca el dado en el 6.

la anticuaria

3 hojas de referencia de traidor

Desde el momento en que te revelas como traidor:

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

prueba de habilidad.

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

de las casillas de barco.

• Puedes robar cartas de Traición y usar sus capacidades.

• Puedes atacar a humanos y ser atacado por ellos.

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

casilla en la que estés.

Estructura del turno

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

Habilidad indicado en tu hoja de personaje. Puedes elegir 

no robar cualquier número de esas cartas. A continuación, 

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

de Traición.

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

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

Calabozo, debes descartar cartas de Habilidad por un 

valor total de 12 o más antes de moverte.

• Ataca a un humano que esté en tu casilla.

• Derrota una ficha de Pasajero que esté en tu casilla 

(si no hay humanos en tu casilla).

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

3. Descartar: todos los jugadores descartan cartas hasta el 

límite de su mano, 10 cartas de Habilidad.

Avance de medidores

Medidor de Viaje 

Cada vez que avance el medidor de Viaje, 

mueve todos los monstruos y Pasajeros 

que estén en casillas de agua 1 casilla 

hacia la popa del barco. Si ya estaban en la 

popa del barco:

• Mueve a los monarcas y a los profundos 

al Abismo.

• Derrota a los horrores y a los Pasajeros.

Cuando la ficha del medidor de Viaje 

llegue a la casilla de Llegada, el Capitán 

mira las 2 primeras cartas del mazo de 

Escalas, pone 1 debajo del mazo y luego 

resuelve la otra. A continuación, mueve la 

ficha del medidor de Viaje de nuevo a la 

casilla de Inicio.

Medidor de Ritual 

Cuando la ficha del medidor de Ritual 

llegue a la casilla de Lanzamiento, haz lo 

siguiente:

• Mueve a los monarcas al Abismo.

• Derrota a todos los profundos, horrores, 

Pasajeros, Aliados y personajes que estén 

en casillas de cubierta y de agua.

A continuación, mueve la ficha del 

medidor de Ritual de nuevo a la casilla 

de Inicio.

Reglas del traidor reve
lado

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

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

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

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

2. Derrota a un Pasajero que esté en su casilla.3. Daña la casilla en la que esté (si es una casilla interior 
no dañada).

4. Se mueve a una casilla adyacente en función de su 
ubicación actual:
• Si está en una casilla de agua o de cubierta, sigue la 

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

Activación de monarcas y profundos

3 hojas de referencia de la expansión

Horrore
s

Expulsar

Cuando un horror es derrotado por cualquier medio que 

no sea el avance de un medidor, ese horror no se retira 

del tablero. En lugar de eso, es expulsado: mueve el horror 

1 casilla; luego puedes descartar cartas de Habilidad de tu 

mano con un valor total de 4 o más para mover el horror 

1 casilla adicional.

Derrota

Cuando un horror es derrotado por el avance del medidor  

de Viaje o el de Ritual, devuélvelo al suministro.  

A continuación, si no quedan horrores en el tablero, pon la 

ficha de Horror en la casilla de Inicio del medidor de Horror.

Icono de horror

Al resolver este icono:

• Si no hay horrores en el tablero, avanza el medidor de 

Horror. Cuando la ficha de Horror llegue a la casilla de 

Aparición, roba la primera carta del mazo de Horrores y 

resuelve su capacidad.

• Si hay exactamente 1 horror en el tablero, actívalo.

• Si hay más de 1 horror en el tablero, ve dándole la vuelta 

a la primera carta del mazo de Horrores hasta que reveles 

una con un nombre que coincida con uno de los horrores 

del tablero. Activa ese horror. Añade todas las cartas 

reveladas al mazo de Horrores y barájalo.

Aliados y horror
es

Cartas
 de Aliado

Cuando rescates a 1 o más Pasajeros, pon 1 Aliado en 

tu casilla.
Capacidades

Antes o después de que puedas realizar una acción, puedes 

usar un Aliado que esté en tu casilla. Para usar un Aliado, 

descarta cartas de Habilidad de tu mano con un valor total 

igual o superior al número indicado en la carta de Aliado.  

A continuación, resuelve la capacidad del Aliado.

Solo los humanos pueden usar Aliados. Cada humano 

solo puede usar 1 Aliado por turno. Si una capacidad te 

permite usar un Aliado, no cuenta para este límite.

Deambular

Cuando un Aliado deambule, tira un dado. Muévelo a una 

casilla de barco diferente a la que ocupa que corresponda 

con el resultado (tú eliges si es de cubierta o interior).

Los Aliados no pueden ponerse en las casillas de agua, 

el Calabozo o la Enfermería, ni moverse a ellas.

Huir

Si un Aliado está alguna vez en una casilla de barco en la 

que hay un monstruo o un traidor revelado, o si la casilla en 

la que está resulta dañada, el Aliado huye: añade su carta al 

mazo de Aliado y barájalo. Los Aliados no huyen mientras 

haya un humano en su casilla.

Derrota

Cuando un Aliado es derrotado, retira su carta de la partida.

Activación de horroresShoggoth
Si no está ya en el tablero, tira un dado. Pon al Shoggoth en la casilla de cubierta que corresponda con el resultado.

Luego resuelve 1 efecto, siguiendo este orden de prioridades:
1. Ataca a todos los humanos que estén en su casilla. Suma 1 al resultado de cada dado.2. Derrota a todos los Pasajeros que estén en su casilla.

3. Daña la casilla en la que esté (si es una casilla interior no dañada).4. Retira de la partida las 4 primeras cartas del mazo de Objetos sin revelarlas.  A continuación, se mueve a una casilla adyacente según su ubicación actual:• Si está en una casilla de agua o de cubierta, sigue la flecha de movimiento.
• Si está en una casilla interior, se mueve hacia la casilla interior no dañada más cercana con el número más alto.

Espíritu ahogado
Si no está ya en el tablero, tira un dado. Pon al Espíritu ahogado 
en la casilla interior que corresponda con el resultado.Luego resuelve 1 efecto, siguiendo este orden de prioridades:1. Daña la casilla en la que esté (si es una casilla interior 

no dañada).
2. Retira de la partida las 4 primeras cartas del mazo de 

Hechizos sin revelarlas. A continuación, se mueve a una casilla adyacente 
según su ubicación actual:• Si está en una casilla de agua o de cubierta, sigue la flecha de movimiento.

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

Este horror ocupa tanto una casilla de agua como una casilla de cubierta.
Si no está ya en el tablero, tira un dado. Pon al Tentáculo 
captor en la casilla de agua que corresponda con  
el resultado.
Luego resuelve 1 efecto, siguiendo este orden de prioridades:
1. Ataca a un humano que esté en su casilla.  Suma 1 al resultado del dado.  A continuación, mueve al Tentáculo captor 1 casilla hacia la proa del barco.
2. Mueve todas las fichas de Pasajero que estén en la casilla de cubierta del 

Tentáculo captor a su casilla de agua. A continuación, mueve al Tentáculo 
captor 1 casilla hacia la proa del barco.3. Pon 1 Pasajero del suministro en la casilla de agua del Tentáculo captor, 

si es posible. A continuación, mueve al Tentáculo captor 1 casilla hacia la 
proa del barco.

6 hojas de referencia de jugador

Estructura del turno de los humanos/

traidores n
o reve

lados

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

de Habilidad indicado en tu hoja de personaje.

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

• Muévete a cualquier casilla del barco  

(a menos que estés en el Calabozo).

• Ataca a un enemigo que esté en tu casilla.

• Rescata a todos los Pasajeros que estén en tu 

casilla o a 1 Pasajero que esté en una casilla de 

agua adyacente. A continuación, pon 1 Aliado en 

tu espacio.

• Inicia un intercambio de Objetos entre los 

jugadores que estén en tu casilla.

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

una de tus cartas.

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

(a menos que haya un enemigo en tu casilla). 

Solo se puede realizar una vez por casilla y 

por turno.

• Revélate como traidor (si tienes una carta de 

Lealtad de traidor).

3. Mitos: resuelve una carta de Mitos.

4. Descartar: todos los jugadores descartan cartas 

hasta el límite de su mano, 10 cartas de Habilidad.

Atacar

• Los profundos son derrotados con un resultado 

de 4 o más.

• Los personajes son derrotados con un resultado 

de 6 o más.

• Los horrores son expulsados con un resultado 

de 6 o más.

Reglas del Calabozo

Mientras estás en el Calabozo:

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

de habilidad.

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

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

permita específicamente (el efecto debe incluir la palabra 

«Calabozo»).

• Los humanos pueden abandonar el Calabozo realizando la acción 

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

casilla) y superando con éxito la prueba de habilidad.

• Los traidores revelados pueden abandonar el Calabozo 

realizando una acción de movimiento y descartando de su mano 

cartas de Habilidad con un valor total de 12 o más.

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

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

robes. Si tiene el icono , el Capitán elige qué medidor avanza.

Revela
rte co

mo trai
dor

Cuando te revelas como traidor:

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

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

personaje.

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

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

4. Pierdes todos los Roles.

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

juego y retira tu carta de Proeza de la partida.

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

de cartas de Habilidad para robar ese mismo número de cartas 

de Traición.

7. Ponle un marcador de traidor a tu figura.

1-21-2

1-21-2

33

33

44
44

55

55

66
66

7-87-8

7-87-8

88

88

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Puente 

Enfermería

Capilla

Camarote  del capitán

Calabozo

Bodega de carga

Sala de calderas

Cocina

Capacidades de Acción de las casillas interiores

Enfermería
Calabozo

11 cartas de Objeto

Y Tomo ZDespués de realizar la capacidad de acción de una 
carta de Habilidad de valor 

1 a 4 que no sea de Traición, 
puedes devolver esa carta a tu 

mano. Solo se puede usar una 
vez por turno.

Cuaderno
Cuaderno

35 cartas de Habilidad  
(23 cartas de Ayuda,  

2 de cada uno de los otros 6 tipos)

11
Ayuda

Acción: mira las 2 primeras 
cartas del mazo de Aliados. 

Pon 1 en tu casilla y la otra 
debajo del mazo de Aliados.

Acompañante

10 cartas de Escala

44

Se pierden 2 de Combustible. Cada 
humano descarta 2 cartas 

de Habilidad de su mano.

Frío helador

10 cartas de Hechizo

Derrota a 1 enemigo que esté en 
cualquier casilla. A continuación, 

tira un dado. Si el resultado 
es 5 o menos, se pierde 1 de 

Cordura; de lo contrario, puedes 
resolver este Hechizo de nuevo.

Expeler

2 cartas de  
Daño del barco
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8 cartas de Proeza

Después de que se revelen 
las cartas de Habilidad 

durante una prueba de 
habilidad, si no estás en el 
Calabozo, puedes añadir 

1 carta de Habilidad o más 
de tu mano a la prueba. Si 

lo haces, retira esta Proeza de la partida.

Antar Al-Fakahany

Eureka

72 cartas de Mitos

99 El tomo resulta frío al tacto y te pesa 

en las manos. Al hojear sus páginas, 
sientes una sensación de espanto caer 

como una piedra en tu estómago. 
Algo está a punto de suceder, y puede 

que necesites toda tu determinación 
para superar el brete.

Éxito: el Guardián del tomo roba  
2 cartas de Ayuda.

Fallo:

se pierde 1 de Cordura. Haz 
retroceder el medidor de Ritual 

1 casilla. Si no puede retroceder 
más, se pierde 1 de Cordura 

adicional.

Premoniciones lúgubres

8 cartas de Mitos de 
personajes específicos

1313

Dejarlo estar: descarta tu mano 

entera. Retira el Objeto Cuaderno de la 

partida, si es posible.

Antar Al-Fakahany elige:
Éxito: se obtiene 1 de Cordura.Fallo:

se pierde 1 de Cordura. Añade 
4 cartas de Traición al mazo de 

caos y barájalo.
O BIEN

En los momentos de calma, los recuerdos 

de aquel caso sin resolver consumen la 

mente de Antar. Su cerebro está exhausto 

de tanta conjetura y sus pensamientos se 

tiñen de desesperación. ¿Queda alguna 

pista por explorar o podrá seguir con su 

vida aunque no halle la respuesta?

Caso sin resolver

1 carta de Rol de 
Guardián del tomo

Se te ha encomendado la tarea de proteger 
el antiguo tomo de hechizos que encontraron 
en posesión de la pasajera asesinada en 
la capilla. Leer el libro te permite lanzar 
hechizos, pero los resultados pueden ser 
imprevisibles.
Acción: mira las 3 primeras cartas del 
mazo de Hechizos. Pon 2 debajo del 
mazo en cualquier orden.  
A continuación, resuelve la carta restante. 
Solo se puede usar una vez por turno.

Guardián del tomo

15 cartas de Preludio

El sol resplandece en el cielo y se refleja 

en las olas. Gracias a los vientos suaves 

y las mareas favorables, el inicio de 
la travesía es rápido y agradable. 

El Atlantica va viento en popa, y 
tanto la tripulación como los pasajeros 

celebran su buena suerte. Sin duda, es 

un comienzo prometedor para el viaje. 
Avanza el medidor de Viaje 2 casillas; 

esto no provoca que los componentes 

que estén en casillas de agua 
se muevan.

Condiciones favorables

1 carta de  
Rol de Capitán

Eres responsable del barco y de sus 
operaciones.
Cuando la ficha del medidor de Viaje 
llegue a la casilla de Llegada, mira las 
2 primeras cartas del mazo de Escalas, 
pon 1 debajo del mazo y, a continuación, 
resuelve la otra.
Cuando un jugador humano que 
esté en el Calabozo robe una carta de 
Mitos con , tú eliges en qué medidor 
se avanza.

Capitán

4 cartas de Horror

Inicio

Aparición

Visiones ominosas

Te azotan imágenes de esperanza 
y desesperación que aún no se han 

hecho realidad.El jugador activo roba 1 carta de 

Ayuda y 1 carta de Traición. 
A continuación, pon esta carta 

debajo del mazo de Horrores y 
roba otra carta de Horror.

3 miniaturas de horror  
(1 Shoggoth, 1 Espíritu ahogado, 1 Tentáculo captor)

1 ficha de Horror

8 figuras de personaje12 cartas de Aliado

00

66
Of cial de seguridadElige un humano y resuelve esta prueba de 

habilidad. Si se supera la 
prueba con éxito, mueve 

al humano al Calabozo.La Oficial de seguridad  
deambula.
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DESCRIPCIÓN DEL JUEGO 
Desde el Abismo amplía la experiencia de Insondable con horro-
res que amenazan el barco de nuevas maneras y aliados que ayudan 
en su defensa. Esta expansión incluye nuevos personajes y cartas de 
Objeto, Hechizo, Escala, Habilidad y Mitos. Las nuevas cartas de 
Habilidad de Ayuda siempre contribuyen a las pruebas de habilidad, 
y las de Preludio modifican las partidas de modo que sean diferentes 
a las estándar desde el principio. 

COMPONENTES DE LA EXPANSIÓN 
Todas las cartas y hojas de esta expansión tienen el 
icono de Desde el Abismo para distinguirlas de los 
componentes de la caja básica de Insondable. 

Antes de preparar una partida con esta expansión, realiza los siguien-
tes cambios en los componentes de la caja básica de Insondable: 

AÑADE 
Añade las siguientes cartas a los mazos existentes: 

	J 12 cartas de Habilidad (2 de Influencia, 2 de Saber,  
2 de Observación, 2 de Fuerza, 2 de Voluntad, 2 de Traición) 

	J 10 cartas de Objeto 

	J 2 cartas de Daño del barco 

	J 10 cartas de Escala 

	J 10 cartas de Hechizo 

	J 72 cartas de Mitos 

RETIRA 
Retira del mazo de Mitos todas las cartas de personajes específicos y 
déjalas aparte. Se siguen usando en la partida; consulta la modificación 
del paso «10. Preparad las zonas de juego» en la columna de al lado. 

SUSTITUYE 
Sustituye los siguientes componentes por sus versiones actualizadas: 

	J 1 carta de Rol de Capitán 

	J 1 carta de Rol de Guardián del tomo 

	J 1 carta de Objeto Granada en lata de mermelada 

	J 6 hojas de referencia de jugador 

	J 3 hojas de referencia de traidor 

PREPARACIÓN 
Cuando uses esta expansión, añade las siguientes instrucciones a los 
pasos de preparación de las páginas 20 a 23 de la guía de referencia: 

CREA EL MAZO DE HORRORES (PASO NUEVO) 
Después del paso «4. CREA EL SUMINIS-
TRO COMÚN», pon las tres miniaturas 
de horror en el suministro. Baraja las 
4 cartas de Horror y ponlas boca abajo 
en la esquina superior izquierda del 
tablero para crear el mazo de Horrores. 
Pon la ficha de Horror en la casilla de 
Inicio del medidor de Horror (impreso 
en el dorso de las cartas de Horror). 

5. CREA LOS MAZOS DE HABILIDADES 
Pon la pieza de tablero de Ayuda sobre el borde del tablero, a la izquierda 
de donde se pone el mazo de cartas de Traición. Baraja las cartas de 
Ayuda y ponlas boca abajo fuera del tablero, debajo de esta pieza. 

8. CREA EL MAZO DE CAOS 
Roba 2 cartas del mazo de Ayuda y 2 del mazo de Traición y, sin 
mirarlas, añádelas al mazo de caos y barájalo. 

10. PREPARAD LAS ZONAS DE JUEGO 
Cada jugador toma la carta de Mitos específica de su personaje y la 
pone boca abajo en su zona de juego. Devolved a la caja el resto de 
cartas de Mitos de personajes específicos. 

CREA EL MAZO DE ALIADOS (PASO NUEVO) 
Después del paso «15. CREA EL MAZO DE HECHIZOS», pon la pieza de 
tablero de Aliado sobre el borde del tablero, a la izquierda de donde se 
pone el mazo de cartas de Objeto. Baraja las cartas de Aliado y ponlas 
boca abajo fuera del tablero, debajo de esta pieza. 

Tira un dado las veces que haga falta hasta que salgan 2 resultados 
diferentes. Luego pon un Aliado en la casilla interior que corres-
ponda con cada resultado (ver «Poner X» en la página 4). 
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en la página 9.
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REGLAS 
Las siguientes secciones describen las nuevas reglas y las de la caja 
básica modificadas por esta expansión. 

PONER X 
En esta expansión, además de poner profundos, se te indicará tam-
bién que pongas Pasajeros, Aliados y horrores en el tablero. Cuando 
se le indique a un jugador que «ponga X» de uno de estos componen-
tes, toma el número indicado del suministro o de encima del mazo 
correspondiente y colócalos en las casillas indicadas.

ACLARACIONES 
	J Si un jugador debe poner más componentes de los que quedan en 

el mazo o en el suministro, simplemente pone tantos como sea 
posible, excepto en el caso de los profundos, puesto que provoca 
el fin de la partida. 

	J Las cartas de Aliado se ponen boca arriba. 

	J Si se indica a un jugador que ponga un horror específico, pero ya 
está en el tablero, muévelo a la casilla indicada. Consulta el apar-
tado de «Horrores» en la página 6. 

	J Igual que en la caja básica, cuando un efecto del juego indica a un 
jugador «arriesga 1 Pasajero», dicho jugador tira un dado y pone 
1 ficha de Pasajero en la casilla de cubierta que coincida con el 
resultado. Tan solo ten en cuenta que esto cuenta como que has 
«puesto» a ese Pasajero. 

PASAJEROS 
Algunas capacidades de esta expansión podrían poner Pasajeros en 
casillas de agua o moverlos a ellas. Cuando avance el medidor de Viaje, 
por cada casilla que haya avanzado, los Pasajeros que estén en casillas 
de agua se mueven 1 casilla hacia la popa del barco. Si algún Pasajero ya 
estaba en una casilla de agua de la popa, entonces es derrotado. 

RESCATE 
La acción de rescatar Pasajeros cambia en esta expansión: es más fácil 
rescatar a los Pasajeros que están en el barco que a los que están en 
el agua. 

Los jugadores pueden realizar una acción para rescatar a todos los 
Pasajeros que estén en su casilla o a 1 solo Pasajero que esté en una 
casilla de agua adyacente. 

Cuando un jugador rescate a un Pasajero, pon 1 Aliado en la casi-
lla de dicho jugador. Aunque haya rescatado a varios Pasajeros a la 
vez, pon 1 Aliado solamente por ese rescate. 

Ejemplo de 
rescate

Wong Mui Choo realiza una acción para rescatar 
a todos los Pasajeros que están en su casilla. Los 
2 Pasajeros se devuelven al suministro y ella pone 
1 Aliado en su casilla.

A continuación, Wong Mui Choo realiza una 
acción para rescatar a 1 Pasajero que está en la 
casilla de agua adyacente a ella. Se devuelve 
1 Pasajero al suministro, pero el otro permanece 
en el agua. De nuevo, pone 1 Aliado en su casilla.

44

Elige a cualquier humano. 
Puede moverse a cualquier 
casilla de barco (excepto el 
Calabozo o la Enfermería). 
La Azafata deambula.

Azafata

44

Elige a cualquier humano. 
Puede moverse a cualquier 
casilla de barco (excepto el 
Calabozo o la Enfermería). 
La Azafata deambula.

Azafata

44

Roba 3 cartas de Habilidad 
de cualquier mazo de 
Habilidad que no sea  
de Traición. 
La Profesora deambula.

Profesora
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ALIADOS 
Los Aliados representan a otros viajeros a bordo 
capaces de prestar ayuda a los humanos. 

Antes o después de que un jugador pueda realizar 
una acción, puede usar un Aliado que haya en su 
casilla para resolver la capacidad de la carta de este. 

Para usar un Aliado, el jugador descarta cartas de 
Habilidad de su mano con un valor total igual o 
superior al número indicado en la esquina supe-
rior izquierda de la carta de Aliado. 

Solo los humanos pueden usar Aliados. Cada humano solo puede 
usar 1 Aliado por turno. Si es una capacidad lo que permite a un 
jugador usar 1 o más Aliados, no cuentan para el límite de 1 aliado 
por turno de dicho jugador. 

DEAMBULAR 
Las capacidades de un Aliado harán que este deambule. Cuando un 
Aliado deambula, el jugador que lo usó tira un dado y mueve esa carta de 
Aliado a una casilla de barco diferente que coincida con el resultado. El 
jugador que usó el Aliado elige si se mueve a una casilla de cubierta o inte-
rior. Si el resultado de la tirada coincide con la casilla actual del Aliado, es 
obligatorio moverlo a la otra casilla que coincide con el resultado. 

HUIR 
Los Aliados huirán del tablero cuando se vean en peligro. Cuando un 
Aliado huye, añade la carta al mazo de Aliados y barájalo. Los Alia-
dos huyen en estos dos casos: 

	J Cuando la casilla de un Aliado contiene un monstruo o un traidor 
revelado. 

	J Cuando se daña la casilla de un Aliado.

Los Aliados no huyen si hay un humano en su casilla. 

DERROTA 
Los Aliados pueden ser derrotados por el medidor de Ritual, así 
como por otras capacidades del juego. Cuando un Aliado es derro-
tado, retira su carta de la partida. 

ACLARACIONES DE LOS ALIADOS 
	J Los Aliados no pueden ponerse en las casillas de agua, el Cal-

abozo o la Enfermería, ni moverse a ellas. 

	J Si se le otorga a un jugador una acción fuera de su turno, puede 
usar un Aliado antes o después de dicha acción. 

	J Si un jugador otorga una acción a otro jugador, el jugador que la otorga 
no puede usar un Aliado antes o después de la acción otorgada. 

	J Varios jugadores pueden usar el mismo Aliado en el mismo turno. 

	J Cuando el daño a una casilla provoque que todos los humanos de 
dicha casilla sean derrotados, todos los Aliados que haya en ella huyen. 

	J Si parte de la capacidad de un Aliado no se puede resolver, un 
jugador sigue pudiendo usarlo para hacer que deambule. 

	J RUFIÁN: el ataque sigue los mismos pasos que el de un humano. El 
jugador que usa al Rufián elige al defensor. El ataque se ve afectado 
por cualquier capacidad que pueda afectar normalmente a un ataque. 

Ejemplo de 
uso de Aliado

Tras realizar una acción, Mui Choo puede usar a 
un Aliado que está en su casilla. Descarta cartas 
de Habilidad con un valor total de 4 de su mano 
para usar a la Profesora, lo que le permite robar 
3 nuevas cartas.

A continuación, la Profesora deambula. Mui 
Choo tira un dado y saca un 5. Como la Profesora 
ya está en la casilla de cubierta 5, debe moverse a 
la casilla interior 5.

Después de que la Profesora se mueva, acaba en 
una casilla que contiene un profundo y no con-
tiene humanos. Huye de inmediato y se añade al 
mazo de Aliados. El mazo se baraja.

44

Elige a cualquier humano. 
Puede moverse a cualquier 
casilla de barco (excepto el 
Calabozo o la Enfermería). 
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33

Derrota a 1 profundo que 
esté en cualquier casilla. 
El Soldado deambula.

Soldado

11
Observation

Action: Draw 2 skill cards. 

� ese cards can be drawn 

from any non-treachery 

skill deck(s).

Watch and 
Learn

22
Strength

Play during any attack to 
reroll a die.

Combat Training11
Traición

Acción: pon 1 profundo en el Abismo.
A continuación, si hay 
4 o más profundos en el Abismo, mueve todos 
los monstruos que haya en el Abismo a una 
misma casilla de agua a 
tu elección.

Refuerzos
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HORRORES 
Esta expansión introduce tres nuevos monstruos conocidos como 
horrores: el Shoggoth, el Espíritu ahogado y el Tentáculo captor. 
Aunque no son tan invencibles como los monarcas, son más peligro-
sos que los profundos y más difíciles de derrotar. 

A cada horror le corresponde un icono de activación. Cuando se 
resuelve el icono de activación de un horror, dicho horror se activa 
y, si no está ya en el tablero, con esta activación se pone en él. Cada 
horror resuelve su activación de forma diferente. 

SHOGGOTH () 
Cuando el Shoggoth se active, si no está ya 
en el tablero, tira un dado. Pon al Shoggoth 
en la casilla de cubierta que corresponda 
con el resultado. 

A continuación, tanto si ya estaba en el 
tablero antes de la activación como si no, el 
Shoggoth realiza la primera de las siguientes 
opciones que pueda realizar: 

1.	 Ataca a todos los humanos que estén en su casilla. Suma 1 al 
resultado de cada dado. 

2.	 Derrota a todos los Pasajeros que estén en su casilla. 

3.	 Daña la casilla donde esté el Shoggoth. El Shoggoth solo puede 
dañarla si es una casilla interior y no está ya dañada. 

4.	 Retira de la partida las 4 primeras cartas del mazo de Objetos sin 
revelarlas. A continuación, se mueve a una casilla adyacente. El 
lugar al que se mueve el Shoggoth depende del tipo de casilla que 
ocupe al inicio del movimiento: 

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

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

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

ESPÍRITU AHOGADO () 
Cuando el Espíritu ahogado se active, si no está ya en 
el tablero, tira un dado. Pon al Espíritu ahogado en la 
casilla interior que corresponda con el resultado. 

A continuación, tanto si ya estaba en el tablero antes de 
la activación como si no, el Espíritu ahogado realiza la 
primera de las siguientes opciones que pueda realizar: 

1.	 Daña la casilla donde esté el Espíritu ahogado. El Espíritu aho-
gado solo puede dañarla si es una casilla interior y no está ya 
dañada. 

2.	 Retira de la partida las 4 primeras cartas del mazo de Hechizos 
sin revelarlas. A continuación, se mueve a una casilla adyacente. 
El lugar al que se mueve el Espíritu ahogado depende del tipo de 
casilla que ocupe al inicio del movimiento: 

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

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

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

TENTÁCULO CAPTOR ()

Cuando el Tentáculo captor se active, si no está ya 
en el tablero, tira un dado. Pon al Tentáculo cap-
tor en la casilla de agua que corresponda con el 
resultado. 

A continuación, tanto si ya estaba en el 
tablero antes de la activación como si 
no, el Tentáculo captor realiza la pri-
mera de las siguientes opciones que 
pueda realizar: 

1.	 Ataca a un humano que esté en la casilla de cubierta que ocupa. 
Suma 1 al resultado del dado. A continuación, mueve al Tentá-
culo captor 1 casilla hacia la proa del barco. 

2.	 Mueve todas las fichas de Pasajero que estén en la casilla de 
cubierta del Tentáculo captor a su casilla de agua. A continua-
ción, mueve al Tentáculo captor 1 casilla hacia la proa del barco. 

3.	 Pon 1 Pasajero del suministro en la casilla de agua del Tentáculo 
captor, si es posible. A continuación, mueve al Tentáculo captor 
1 casilla hacia la proa del barco. 

Mientras está en el tablero, el Tentá-
culo captor ocupa una casilla de agua y 
la casilla de cubierta adyacente. Cual-
quier capacidad que haga que el Tentá-
culo se mueva hará que ocupe tanto una 
nueva casilla de agua como la casilla de 
cubierta adyacente. El Tentáculo captor 
no puede moverse a una casilla interior.
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ICONO DE HORROR () 
Este icono no se corresponde con un horror específico. Se resuelve 
como icono de medidor de avance (si no hay horrores en el tablero) 
o como icono de activación (si hay uno o más horrores en el tablero). 

ICONO DE MEDIDOR DE AVANCE 
Cuando se resuelva el icono de horror, si 
no hay horrores en el tablero, haz avan-
zar el medidor de Horror 1 casilla. 

Cuando la ficha de Horror llegue a la casi-
lla de Aparición del medidor de Horror, 
pon la ficha a un lado, roba la primera 
carta del mazo de Horrores y resuélvela. 
Normalmente, la carta de Horror indi-
cará a un jugador que resuelva el icono 
de activación de un horror específico, 
que se pone en el tablero. 

ICONO DE ACTIVACIÓN 
Cuando se resuelva el icono de horror, si hay exactamente un horror 
en el tablero, ese horror se activa. 

Si hay más de un horror en el tablero, cualquiera de los jugadores va 
dándole la vuelta a la primera carta del mazo de Horrores hasta que 
se revele una con un nombre que coincida con uno de los horrores del 
tablero. Ese horror se activa, y el jugador añade las cartas reveladas al 
mazo de Horrores y lo baraja. 

EXPULSAR HORRORES 
Los horrores son monstruos muy resistentes. Cuando un horror vaya 
a ser derrotado, no se retira del tablero. En lugar de eso, es expul-
sado. Los horrores solo se retiran por efectos del avance de los medi-
dores, como se explica en la columna de al lado. 

Cuando un jugador expulsa a un horror, lo mueve a una casilla adya-
cente. Dicho jugador puede descartar cartas de Habilidad de su mano 
con un valor total de 4 o más para mover el horror 1 casilla adicional. 

El jugador que expulsa al horror y elige a dónde se mueve depende de 
las circunstancias: 

	J Si el horror va a ser derrotado por el ataque de un jugador, el ata-
cante es el que lo expulsa. 

	J Si va a ser derrotado por la capacidad de una carta de Habilidad, 
de Hechizo, de Aliado o de Proeza, el jugador que usó la capaci-
dad es el que lo expulsa. 

	J Si va a ser derrotado por una carta de Mitos como resultado de 
una decisión, el jugador que tomó la decisión es el que lo expulsa. 
De lo contrario, el jugador activo es el que lo expulsa. 

ATACAR A HORRORES 
Los humanos pueden atacar a los horrores para expulsarlos. El valor 
de dificultad para expulsar a un horror es 6. 

RETIRAR HORRORES 
La única manera de derrotar a horrores y retirarlos del tablero es 
mediante los efectos de los medidores de Viaje y Ritual: 

	J Cuando avance el medidor de Viaje, todos los horrores que estén 
en casillas de agua se mueven 1 casilla en dirección a la popa del 
barco. Si ya estaban en casillas de agua de la popa, son derrotados 
(no expulsados). 

	J Cuando la ficha del medidor de Ritual llegue a la casilla de Lan-
zamiento, todos los horrores que estén en casillas de cubierta o de 
agua son derrotados (no expulsados). 

Cuando un horror sea derrotado de esta manera, devuélvelo al sumi-
nistro. A continuación, si no quedan más horrores en el tablero, pon 
la ficha de Horror en la casilla de Inicio del medidor de Horror. 

ACLARACIONES SOBRE LOS HORRORES 
	J Un jugador no puede usar la capacidad de acción de una casilla si 

hay un horror en ella. 

	J Si se pone un horror en el tablero al resolver su icono de acti-
vación específico, cualquiera de los jugadores se encarga de reti-
rar la ficha del medidor de Horror y ponerla a un lado. 

	J Los horrores no pueden ponerse en el Calabozo o la Enfermería 
ni moverse a dichas casillas. 

	J Durante la activación del Shoggoth o del Espíritu ahogado, si 
quedan menos de 4 de las cartas indicadas para retirar de la par-
tida, retira todas las que puedas. A continuación, el horror se 
mueve de la manera habitual. 

	J Los horrores son monstruos, pero no se consideran monarcas ni 
profundos.

Medidor de Horror  
(dorso del mazo de Horrores) 

Inicio

Aparición

Ejemplo de 
expulsión

Ida Lawrence ataca al Shoggoth y saca un 6.  
El Shoggoth es expulsado. 

Ida mueve al Shoggoth a la casilla de cubierta 
adyacente. A continuación, decide descartar car-
tas de Habilidad de su mano con un valor total de 
4 para mover al Shoggoth a la casilla de agua 
adyacente.

22
Strength

Play during any attack to 

reroll a die.

Combat Training22
Traición

Acción: elige 1:
• Activa todos los 

profundos que estén 
en tu casilla.

• Activa 1 profundo 
que esté en 
cualquier casilla.

Llamada  
a la acción
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CARTAS DE HABILIDAD 
Esta expansión añade un nuevo tipo de carta de Habilidad, modifica 
la forma de usar las cartas de Traición y añade nuevas cartas a los 
mazos existentes. 

CARTAS DE AYUDA 
Las cartas de Ayuda son siempre Habilidades 
propicias, por lo que siempre cuentan positi-
vamente durante las pruebas de habilidad. Las 
cartas de Ayuda no se pueden robar a menos 
que una capacidad mencione específica-
mente la palabra «ayuda». Tanto los huma-
nos como los traidores pueden robar cartas de 
Ayuda y usar sus capacidades. 

CARTAS DE TRAICIÓN 
Cuando se usa esta expansión, hay capacidades que permiten a los 
jugadores humanos robar cartas de Traición. Los humanos pueden 
añadir cartas de Traición a las pruebas de habilidad y descartar cartas 
de Traición como requerimiento para usar otras capacidades. 

NOTA: aunque al usar esta expansión cualquier jugador puede robar 
cartas de Traición, solo los traidores revelados pueden usar las 
capacidades de estas. 

MAZO DE CAOS 
Siempre que crees un nuevo mazo de caos, añade 2 cartas de Ayuda 
y 2 de Traición, además de las demás cartas de Habilidad, y luego 
barájalo. 

NUEVAS CARTAS DE HABILIDAD 
Esta expansión añade una carta de valor 6 y otra de valor 0 a cada 
mazo de Habilidades. Cada carta de valor 6 tiene la misma capacidad 
que las cartas de valor 5 del mazo correspondiente (excepto las del 
mazo de Traición). 

Cada carta de valor 0 tiene una capacidad que se aplica cuando se 
revela en una prueba de habilidad. 

ACLARACIONES DE LAS CARTAS DE HABILIDAD 
	J Las cartas de Habilidad de valor 0 de los mazos de Influencia, 

Saber, Observación, Fuerza y Voluntad tienen capacidades que se 
resuelven después de que la prueba se haya resuelto por completo. 

	J Las cartas de valor 0 de los mazos de Ayuda y Traición tienen 
capacidades que se aplican mientras están asignadas a una prueba. 

	J Si hay varias cartas de valor 0 en la misma prueba, el jugador 
activo decide el orden en el que se resuelven. 

	J Cuando un jugador añade cartas de valor 0 a una prueba de habi-
lidad, no puede comunicar que está añadiendo una carta de valor 
0 o que no está contribuyendo a la prueba. 

66
Saber

Juega esta carta antes 
de que se añadan cartas a 
una prueba de habilidad. 
Escoge un tipo de 
Habilidad que no sea 
Traición. Se convierte en 
una Habilidad propicia 
(las Habilidades propicias 
contribuyen positivamente 
para el total de la prueba 
de habilidad).

Aprendizaje 
forzoso 55

Saber

Juega esta carta antes 
de que se añadan cartas a 
una prueba de habilidad. 
Escoge un tipo de 
Habilidad que no sea 
Traición. Se convierte en 
una Habilidad propicia 
(las Habilidades propicias 
contribuyen positivamente 
para el total de la prueba 
de habilidad).

Aprendizaje 
forzoso

00
Saber

Desalojar

Después de resolver los 
efectos de una prueba de 
habilidad que contenga 
esta carta, el jugador activo 
mueve 1 profundo que 
esté en cualquier casilla a 
otra casilla.

00
Ayuda

Durante una prueba de 
habilidad que contenga 
esta carta, las cartas de 
Traición se convierten 
en Habilidades propicias 
(las Habilidades 
propicias contribuyen 
positivamente para el total 
de la prueba de habilidad).

Revelaciones

11
Ayuda

Acción: mira las 2 primeras 
cartas del mazo de Aliados. 
Pon 1 en tu casilla y la otra 
debajo del mazo de Aliados.

Acompañante
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CARTAS DE CRISIS PERSONAL 
Como esta expansión amplía el tamaño del mazo de Mitos, es nece-
sario ajustar el proceso para resolver las cartas de Mitos de persona-
jes específicos. 

Al usar esta expansión, las 18 cartas de Mitos de personajes específi-
cos se retiran del mazo de Mitos y se dejan a un lado. En lugar de ellas, 
se añaden 12 cartas de Crisis personal al mazo de Mitos. 

Cuando un jugador roba una carta de Crisis personal, resuelve la 
carta de Mitos específica de su personaje. 

ACLARACIONES DE LAS CRISIS PERSONALES 
	J Si el jugador activo roba una carta de Crisis personal mientras 

está en el Calabozo, la descarta y roba otra. 

	J Si una capacidad hace que un jugador mire las primeras cartas del 
mazo de Mitos y al hacerlo ve una carta de Crisis personal, la des-
carta y mira la siguiente carta del mazo. 

Crisis personal

El jugador activo resuelve 1 efecto, 
siguiendo este orden de prioridades:
1. Resuelve la carta de Mitos específica de 

tu personaje.
2. Si la carta de Mitos específica de tu 

personaje ya estaba descartada, el siguiente 
humano en el sentido de las agujas del reloj 
que tenga una carta de Mitos específica de 
su personaje la resuelve.

3. Si ningún humano puede resolver una 
carta de Mitos específica de un personaje, 
roba otra carta de Mitos y resuélvela.

Si un efecto te hace mirar la 
primera carta del mazo de Mitos 
y es esta carta, descártala y mira 

la siguiente carta en su lugar.

PRELUDIOS 
Los Preludios son cartas opcionales que modifican la preparación del 
juego y el estado inicial del tablero. Representan acontecimientos 
ocurridos durante la singladura del Atlantica antes del comienzo de 
la partida. Hay 3 tipos de cartas de Preludio: Día, Ocaso y Noche. Las 
cartas de Día favorecen a los humanos, las de Ocaso a todos los juga-
dores y las de Noche a los híbridos. 

RESOLVER PRELUDIOS 
Durante la preparación, antes del paso «16. CREA EL MAZO DE LEAL-
TAD», baraja las cartas de Día, Ocaso y Noche en 3 mazos separados. 
A continuación, haz lo siguiente: 

1.	 Roba 1 carta de Día. Léela en voz alta y resuelve su capacidad. 

2.	 Roba 1 carta de Ocaso. Léela en voz alta y resuelve su capacidad. 

3.	 Roba 1 carta de Noche. Léela en voz alta y resuelve su capacidad. 

A continuación, retira todas las cartas de Preludio de la partida. 

AJUSTES DE EQUILIBRIO 
Si todos los jugadores están de acuerdo, los jugadores pueden variar los 
tipos y el número de cartas de Preludio para ajustar el equilibrio de la 
partida en favor de los humanos o los híbridos. Estas son las opciones: 

	J Para favorecer a los humanos, sustituye las cartas de Noche por 
cartas de Ocaso, y/o las de Ocaso por cartas de Día. 

	J Para favorecer a los híbridos, sustituye las cartas de Día por cartas 
de Ocaso, y/o las de Ocaso por cartas de Noche. 

	J Si queréis modificar aún más la preparación, roba y resuelve car-
tas de preludio adicionales de cualquiera de los tipos. 

El sol resplandece en el cielo y se refleja 
en las olas. Gracias a los vientos suaves 
y las mareas favorables, el inicio de 
la travesía es rápido y agradable. 
El Atlantica va viento en popa, y 
tanto la tripulación como los pasajeros 
celebran su buena suerte. Sin duda, es 
un comienzo prometedor para el viaje. 

Avanza el medidor de Viaje 2 casillas; 
esto no provoca que los componentes 
que estén en casillas de agua 
se muevan.

Condiciones favorables

Día

Pasáis vuestras horas de ocio en el 
Atlantica conversando con otros 
pasajeros y tripulantes. Comparten sus 
historias y experiencias vitales, y creáis 
un vínculo de afinidad con vuestros 
compañeros de viaje. En el transcurso de 
vuestras conversaciones, os dan algunos 
consejos que podrían ser de utilidad en 
los días venideros. 

Cada jugador toma al azar 1 carta de 
Proeza sin usar de la caja y la pone en 
su zona de juego.

Valiosas lecciones

Ocaso

Tapados por del estruendo del motor 
del barco, el golpeteo de las olas contra 
el casco y el sordo murmullo de las 
conversaciones nocturnas, tan solo un 
par de gritos apagados y salpicaduras 
anuncian la llegada de criaturas 
terroríficas a bordo del Atlantica. 

Pon 1 profundo en la casilla de 
cubierta 3 y 1 en la casilla de cubierta 
4. Mueve cada Pasajero que haya 
en esas casillas a las casillas de agua 
más cercanas.

Abordaje

Noche
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ACLARACIONES VARIAS 
AYUDAS 

	J PROVIDENCIA: si la carta Providencia evita perder un recurso que 
se pagó como coste, la capacidad se resuelve como si el coste 
se hubiera pagado. Por ejemplo, si Providencia evita perder 1 
de Comida como coste del hechizo Transmutación alquímica 
(«Se pierde 1 de Comida para obtener 2 de Combustible»), los 
jugadores siguen obteniendo 2 de Combustible. 

PERSONAJES 
	J IDA LAWRENCE: 

	• Cuando uses el efecto de Sazonar, las cartas las robas después 
de que se haya resuelto por completo la capacidad de acción. 
Si la capacidad otorga una acción a otro jugador, las cartas se 
roban antes de que ese jugador realice la acción otorgada. 

	• Ida puede usar la capacidad de acción de una carta de Habili-
dad para activar Sazonar incluso si la capacidad de la carta no 
se puede resolver por completo. 

	J GUILLAUME DELACROIX: 

	• El Aliado usado con Almas perdidas no cuenta para el límite 
de usar un Aliado por turno de Guillaume. 

	• Si se otorga a Guillaume una acción durante el turno de otro 
jugador, puede usar un Aliado con Almas perdidas además de 
un Aliado que esté en su casilla. 

	J KOKOJ FERNANDES: es posible modificar un dado (por ejemplo 
con Introspección inspirada) cuya cara hayas colocado en cierto 
número por el efecto de Influjo arcano. No se puede volver a tirar. 

PROEZAS 
	J INSTINTO (WONG MUI CHOO): si la prueba de habilidad da como 

resultado un éxito parcial (ni «Éxito» ni «Fallo»), esta Proeza 
no se retira de la partida. 

	J ASUNTOS PENDIENTES (GUILLAUME DELACROIX): 

	• Guillaume puede tener más de 3 Aliados en su zona de juego 
mientras se resuelve esta capacidad. Una vez resuelta la 
Proeza, retira de la partida a todos los Aliados que queden en 
su zona de juego menos tres. 

	• Los Aliados usados con esta capacidad no deambulan, sino 
que se retiran de la partida. 

	• Si otro personaje usa esta Proeza (porque se haya resuelto la 
carta de Preludio Valiosas lecciones), las cartas de Aliado no 
usadas permanecen en su zona de juego, pero no se pueden usar. 

OBJETOS 
	J MÁSCARA MALDITA: este Objeto no es una Mejora, por lo que no 

cuenta para el límite de una sola Mejora activa del jugador. 

	J PISTOLA DE BENGALAS: puedes elegir que otro personaje se mueva 
aunque no realices ningún ataque. 

	J OUIJA: el Aliado derrotado por este efecto se revela antes de ser 
retirado de la partida. 

MONARCAS 
	J Los monarcas no pueden ser derrotados. 

CARTAS DE MITOS 
	J PRECOGNICIÓN: si hay menos de 4 cartas en el mazo de caos, el 

jugador roba tantas como pueda, crea un nuevo mazo de caos y, a 
continuación, roba las cartas restantes. 

	J EL PRECIO DEL PODER: lanza el hechizo de destierro mayor como si 
la ficha hubiera llegado a la casilla de Lanzamiento del medidor de 
Ritual. No muevas la ficha. 

HECHIZOS 
	J BENDICIÓN: este Hechizo no es una Mejora, por lo que no cuenta 

para el límite de una sola Mejora activa del jugador. 

	J EXPELER: el jugador puede resolver el Hechizo repetidamente, 
tirando cada vez, hasta que el resultado del dado sea 5 o menos 
o decida parar. 

ESCALAS 
	J VIENTOS DE TORMENTA: antes de hacer avanzar el medidor de 

Viaje, mueve la ficha a la casilla de Inicio del medidor. No vuelve 
a la casilla de Inicio después de que se resuelva esta capacidad.
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Espíritu 
ahogado

ACTIVACIÓN DE HORRORES 
 SHOGGOTH 

Si no está ya en el tablero, tira un dado. Pon al Shoggoth en la casilla 
de cubierta que corresponda con el resultado. 

Luego resuelve un efecto, siguiendo este orden de prioridades: 

1.	 Ataca a todos los humanos que estén en su casilla. Suma 1 al 
resultado de cada dado. 

2.	 Derrota a todos los Pasajeros que estén en su casilla. 

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

4.	 Retira de la partida las 4 primeras cartas del mazo de Objetos 
sin revelarlas. A continuación, se mueve a una casilla adyacente 
según su ubicación actual: 

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

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

ESPÍRITU AHOGADO 

Si no está ya en el tablero, tira un dado. Pon al Espíritu ahogado en la 
casilla interior que corresponda con el resultado. 

Luego resuelve un efecto, siguiendo este orden de prioridades: 

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

2.	 Retira de la partida las 4 primeras cartas del mazo de Hechizos 
sin revelarlas. A continuación, se mueve a una casilla adyacente 
según su ubicación actual:

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

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

TENTÁCULO CAPTOR 

Este horror ocupa tanto una casilla de agua como una casilla de cubierta. 

Si no está ya en el tablero, tira un dado. Pon al Tentáculo captor en la 
casilla de agua que corresponda con el resultado. 

Luego resuelve un efecto, siguiendo este orden de prioridades: 

1.	 Ataca a un humano que esté en la casilla de cubierta que ocupa. 
Suma 1 al resultado del dado. A continuación, mueve al Tentá-
culo captor 1 casilla hacia la proa del barco. 

2.	 Mueve todas las fichas de Pasajero que estén en la casilla de 
cubierta del Tentáculo captor a su casilla de agua. A continua-
ción, mueve al Tentáculo captor 1 casilla hacia la proa del barco. 

3.	 Pon 1 Pasajero del suministro en la casilla de agua del Tentáculo 
captor, si es posible. A continuación, mueve al Tentáculo captor 
1 casilla hacia la proa del barco. 

REFERENCIA RÁPIDA

MONSTRUOS

Profundos

ICONOS
ICONOS DE HABILIDAD

 Influencia  Saber  Observación

 Fuerza  Voluntad

 Ayuda  Traición

ICONOS DE ACTIVACIÓN

 Madre Hidra  Padre Dagón  Profundos

 Shoggoth 
Espíritu 
ahogado 

Tentáculo 
captor

  Horror (si hay horrores en el tablero)

ICONOS DE MEDIDOR DE AVANCE

 Medidor de Viaje  Medidor de Ritual  Elegir medidor

  Horror (si no hay horrores en el tablero)

ICONOS DE RECURSOS

 Combustible  Comida

 Cordura  Almas

DISTRIBUCIÓN DE CARTAS DE LEALTAD

NÚMERO DE JUGADORES 3 4 5 6

CARTAS DE LEALTAD DE HÍBRIDO 1 1 2 2

CARTAS DE LEALTAD DE SECTARIO 0 1 0 1

CARTAS DE LEALTAD DE HUMANO 5 6 8 9

MONARCAS

Madre Hidra

Padre Dagón

HORRORES

Tentáculo 
captor

Shoggoth
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