


LA HISTORIA CONTINUA...

«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 ultimo épice de fuerza de los tripulantes humanos. Mas no estardn solos, pues
ante la amenaza algunos pasajeros han decidido pasar a la accién y aliarse con ellos en su lucha por la supervivencia. jEl destino del Atlantica

pende de un hilo!
COMPONENTES

3 miniaturas de horror
(1 Shoggoth, 1 Espiritu ahogado, 1 Tentdculo captor)

1 ficha de Horror

8 figuras de personaje

35 cartas de Habilidad 10 cartas de Escala 10 cartas de Hechizo 2 cartas de
(23 cartas de Ayuda, Datio del barco
2 de cada uno de los otros 6 tipos)

Capitan Guardian del tomo

72 cartas de Mitos 8 cartas de Mitos de 1 cartade 1 cartade Rol de
personajes especificos Rol de Capitdn Guardidn del tomo

3 hojas de referencia de la expansién 6 hojas de referencia de jugador 3 hojas de referencia de traidor 2 piezas de tablero
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DESCRIPCION DEL JUEGO

DEsDE EL ABIsMO amplia la experiencia de INSONDABLE con horro-
res que amenazan el barco de nuevas maneras y aliados que ayudan
en su defensa. Esta expansion 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
alas estandar desde el principio.

COMPONENTES DE LR EXPRNSION
=

Todas las cartas y hojas de esta expansion tienen el

icono de DESDE EL ABISMO para distinguirlas de los I cd ]
componentes de la caja bisica de INSONDABLE. cono “3/ a
expansion

Antes de preparar una partida con esta expansion, realiza los siguien-
tes cambios en los componentes de la caja bésica de INSONDABLE:

RANADE

Anade las siguientes cartas a los mazos existentes:

% 12 cartas de Habilidad (2 de Influencia, 2 de Saber,
2 de Observacién, 2 de Fuerza, 2 de Voluntad, 2 de Traicién)

% 10 cartas de Objeto

% 2 cartas de Dano del barco
% 10 cartas de Escala

% 10 cartas de Hechizo

@ 72 cartas de Mitos

RETIRA

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

SUSTITUYE

Sustituye los siguientes componentes por sus versiones actualizadas:
% 1 carta de Rol de Capitan

% 1 carta de Rol de Guardi4n del tomo

% 1cartade Objeto Granada en lata de mermelada

%6 hojas de referencia de jugador

$ 3 hojas de referencia de traidor
[

CARTAS DE PRELUDIO

Esta expansion incluye cartas de Preludio opcionales

que modifican la preparacién. Sus reglas se describen

enla pdgina 9.

PREPARACION

Cuando uses esta expansion, anade las siguientes instrucciones a los
pasos de preparacion de las paginas 20 a 23 de la guia de referencia:

CRER EL MAZO DE HORRORES (PRSO NUEVO)

Después del paso «4. CRER EL SUMINIS-
TRO COMUN>, 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).

S. CRER LOS MAZOS DE HABILIDADES

Ponla pieza de tablero de Ayuda sobre el borde del tablero, alaizquierda
de donde se pone el mazo de cartas de Traicion. Baraja las cartas de
Ayuday ponlas boca abajo fuera del tablero, debajo de esta pieza.

8. CRER EL MAZO DE CROS

Roba 2 cartas del mazo de Ayuda y 2 del mazo de Traicién y, sin
mirarlas, anddelas al mazo de caos y bardjalo.

10. PREPRRAD LAS ZONAS DE JUEGO

Cada jugador toma la carta de Mitos especifica 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 especificos.

CRER EL MRZO DE ALIADOS (PRSO NUEVO)

Después del paso «15. CRER EL MAZO DE HECHIZOS>, pon la pieza de
tablero de Aliado sobre el borde del tablero, alaizquierda de donde se
pone el mazo de cartas de Objeto. Barajalas 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» enla pagina 4).



REGLAS

Las siguientes secciones describen las nuevas reglas y las de la caja
bésica modificadas por esta expansion.

PONER X

En esta expansion, ademds de poner profundos, se te indicard tam-
bién que pongas Pasajeros, Aliados y horrores en el tablero. Cuando
seleindique a unjugador que «ponga X> de uno de estos componen-
tes, toma el ndmero indicado del suministro o de encima del mazo
correspondiente y colécalos en las casillas indicadas.

ACLARACIONES

% Siunjugador debe poner mas 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.
' Las cartas de Aliado se ponen boca arriba.

% Siseindicaaun jugador que ponga un horror especifico, pero ya
estd en el tablero, muévelo a la casilla indicada. Consulta el apar-
tado de «Horrores> en la pagina 6.

G Igual que en la caja basica, 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.

PASRJEROS

Algunas capacidades de esta expansién podrian 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 haciala popa del barco. Si algtin Pasajero ya
estaba en una casilla de agua de la popa, entonces es derrotado.

RESCATE

Laaccion de rescatar Pasajeros cambia en esta expansion: es mds facil
rescatar a los Pasajeros que estdn en el barco que a los que estdn en
el agua.

Los jugadores pueden realizar una accién 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.
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EJEMPLO DE
RESCATE

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

A continuacién, Wong Mui Choo realiza una

accion para rescatar a 1 Pasajero que estd 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.




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 accion, puede usar un Aliado que haya en su
casilla para resolver la capacidad de la carta de este.

Soldado

Derrota a 1 profundo que
esté en cualquier casilla,

. . El Soldado deambula.
Para usar un Aliado, el jugador descarta cartas de

Habilidad de su mano con un valor total igual o

superior al nimero 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 mds Aliados, no cuentan para el limite de 1 aliado
por turno de dicho jugador.

DEAMBULAR

Las capacidades de un Aliado harén que este deambule. Cuando un
Aliado deambula, el jugador que lo usé tiraun dado y mueve esa carta de
Aliado a una casilla de barco diferente que coincida con el resultado. El
jugador que usé 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 ala otra casilla que coincide con el resultado.

HUIR

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

% Cuandola casilla de un Aliado contiene un monstruo o un traidor
revelado.

% Cuando se dafia 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, asi
como por otras capacidades del juego. Cuando un Aliado es derro-
tado, retira su carta de la partida.

ACLARACIONES DE LOS ALIADOS

% Los Aliados no pueden ponerse en las casillas de agua, el Cal-
abozo o la Enfermeria, ni moverse a ellas.

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

% Siun jugador otorgaunaaccidn a otrojugador, eljugador quela otorga
no puede usar un Aliado antes o después de la accion otorgada.

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

% Cuando el dafio a una casilla provoque que todos los humanos de
dicha casillasean derrotados, todoslos Aliados que haya en ella huyen.

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

% RUFIAN: el ataque sigue los mismos pasos que el de un humano. El
jugador que usa al Rufidn elige al defensor. El ataque se ve afectado
por cualquier capacidad que pueda afectar normalmente aun ataque.

EJEMPLO DE
uSO DE ALIADO

Roba 3 cartas de Habilidad
de cualquier mazo de
Habilidad que no sea

de Traicion.

La Profesora deambula.

Traicién

€ion: pon 1 profundo
2l Abismo,

A contin
4 0 mas

Tras realizar una accién, Mui Choo puede usar a
un Aliado que estd 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 continuacién, la Profesora deambula. Mui
Choo tira un dado y sacaun S. Como la Profesora
ya estd en la casilla de cubierta S, debe moverse a
la casilla interior S.

Profesora

Roba 3 cartas de Habilidad
de cualquier mazo de
Habilidad que no sea

de Traicion.

La Profesora dear.

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 anade al
mazo de Aliados. El mazo se baraja.
















ACLARACIONES VARIRS
RYUDRAS

% PROVIDENCIA: si la carta Providencia evita perder un recurso que
se pagd 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 Transmutacién alquimica
(«Se pierde 1 de Comida para obtener 2 de Combustible»), los
jugadores siguen obteniendo 2 de Combustible.

PERSONRJES
% IDA LAWRENCE:

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

® Idapuede usarla capacidad de accidén de una carta de Habili-
dad para activar Sazonar incluso sila capacidad de la carta no
se puede resolver por completo.

% GUILLRUME DELACROIX:

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

® Sise otorga a Guillaume una accién durante el turno de otro
jugador, puede usar un Aliado con Almas perdidas ademas de
un Aliado que esté en su casilla.

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

PROEZRS

% INSTINTO (WONG MUI CHOO): si la prueba de habilidad da como
resultado un éxito parcial (ni «Exito» ni «Fallo»), esta Proeza
no se retira de la partida.

&% RSUNTOS PENDIENTES (GUILLAUME DELACROIX):

® Guillaume puede tener més 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

% MASCRRA MALDITA: este Objeto no es una Mejora, por lo que no
cuenta para el limite de una sola Mejora activa del jugador.

%' PISTOLA DE BENGALAS: puedes elegir que otro personaje se mueva
aunque no realices ningtin ataque.

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

MONRARCAS

A
%3 Los monarcas no pueden ser derrotados.

CARTAS DE MITOS

% PRECOGNICION. si hay menos de 4 cartas en el mazo de caos, el
jugador roba tantas como pueda, crea un nuevo mazo de caosy, a
continuacion, roba las cartas restantes.

% EL PRECIO DEL PODER: lanza el hechizo de destierro mayor como si
laficha hubierallegado ala casilla de Lanzamiento del medidor de
Ritual. No muevas la ficha.

HECHIZOS

% BENDICION: este Hechizo no es una Mejora, por lo que no cuenta
para el limite de una sola Mejora activa del jugador.

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

ESCALAS

&% VIENTOS DE TORMENTA: antes de hacer avanzar el medidor de
Viaje, mueve la ficha a la casilla de Inicio del medidor. No vuelve
ala casilla de Inicio después de que se resuelva esta capacidad.
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REFERENCIA RAPIDA

ICONOS
ICONOS DE HABILIDAD

ACTIVACION DE HORRORES
4% SHOGGOTH

S Saber @ Observacién

‘P Fuerza

ﬁ Ayuda

€39 Influencia
Q Voluntad

/q Traicion

ICONOS DE ACTIVACION

W% Madre Hidra SR Padre Dagén 3%t Profundos

y  Espiritu Tentaculo
% Shoggoth ahogado S captor
i‘.’i Horror (si hay horrores en el tablero)
ICONOS DE MEDIDOR DE RAVANCE
ﬁ Medidor de Viaje '@-' Medidor de Ritual .:: Elegir medidor

ii Horror (si no hay horrores en el tablero)

ICONOS DE RECURSOS
ﬁ- Combustible ‘ Comida
@"" Cordura (‘} Almas

DISTRIBUCION DE CARTAS DE LERLTAD

NUMERO DE JUGRDORES 3 4 5 6
CARTAS DE LEALTAD DE HIBRIDO 1 1 2 2
CARTAS DELERALTAD DE SECTARIO 0 1 0 1

CARTAS DE LEALTAD DE HUMANO 5

(=)}
-]
(=]

| MONSTRUOS |
[

A

Madre Hidra

3

Padre Dagon

X

Shoggoth Profundos

Tentdculo
captor

Espiritu
ahogado

Sino estd 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.

Derrota a todos los Pasajeros que estén en su casilla.

Daiala casilla enla que esté (si es una casillainterior no dafiada).

=W

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

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

® Sjestd en una casilla interior, se mueve hacia la casilla interior
no dainada mds cercana con el nimero mis alto.

ESPIRITURHOGADO

Sino estd ya en el tablero, tira un dado. Pon al Espiritu ahogado en la
casilla interior que corresponda con el resultado.

Luego resuelve un efecto, siguiendo este orden de prioridades:
1. Danalacasillaenla que esté (si esuna casillainterior no dafiada).

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

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

® Sjestd en una casilla interior, se mueve hacia la casilla interior
no dainada mds cercana con el nimero mis alto.

TENTACULO CAPTOR

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

Sino estd ya en el tablero, tira un dado. Pon al Tentdculo captor en la
casilla de agua que corresponda con el resultado.

Luego resuelve un efecto, siguiendo este orden de prioridades:

1. Atacaaunhumano que esté en la casilla de cubierta que ocupa.
Suma 1 al resultado del dado. A continuacién, mueve al Tentd-
culo captor 1 casilla hacia la proa del barco.

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

3. Ponl Pasajero del suministro en la casilla de agua del Tentaculo
captor, si es posible. A continuacién, mueve al Tentdculo captor
1 casilla hacia la proa del barco.



