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¢Yahasjugadoa La
tripulacir iPues
pasa directamente al
apartado «Secuencia
de mision», enla
pagina 8!

Edad Jugadores

* VVariante para dos
jugadores en la
pagina 21.

Solo un porcentaje sorprendentemente pequefio de los
océanos de nuestro planeta ha sido explorado alguna vez.
Ahora tienes la oportunidad de que eso cambie. jEs el momento
de que tu tripulacion y ta os zambulldis en aguas inexploradas!
Los patrocinadores que financian vuestra mision parecen

saber qué os espera alli, pero no son muy precisos al respecto...
Asi que, ¢estas listo para sumergirte en las profundidades y
llegar al fondo de todo el asunto?

La tripulacion: Mision Mar Profundo es un juego independiente
que sigue la estela del juego La tripulacién, ganador del
premio Kennerspiel des Jahres 2020. Noventa y seis cartas de
diferentes tareas te plantean una amplia variedad de retos,
ofreciendo una experiencia de juego multifacéticay unica.

La buena comunicacion es esencial; pero, bajo el agua, puede
resultar mas complicada de lo que podrias pensar...

COMPONENTES

40 cartas grandes (cartas de juego)

— 36 cartas de color
de cuatro colores
con valoresdela9

4 cartas de submarino
con valoresdela4

5 cartas de recordatorio

96 cartas pequefias ——— ) ' e 2
(cartas de tarea) N e l &”3.:"’ ,m,(:t‘s;‘ut‘.im*
A ‘ o
6 fichas - = Jl) == B

5fichas de sonar ———
1 ficha de sefial de socorro

1 fichade capitan

1 reglamento
1 diario
de navegacion




La tripulacion: Mision Mar Profundo es un juego de bazas,
cooperativo y basado en misiones. ;Qué significa esto?

Cooperativo

Gandis juntos, o perdéis juntos; solo si cada uno de vosotros
tiene éxito y os ayuddis mutuamente, podréis completar las
misiones y ganar la partida.

Basado en misiones

Vuestro viaje discurre a lo largo de muchas misiones
diferentes, cada una con su propia condicion de victoria;

las misiones se juegan consecutivamente, conformando una
historia coherente. Pero también podéis jugar las misiones
en el orden que prefirdis. Las misiones se encuentran en el
diario de navegacion.

Es probable que no podais completar toda la aventura en
una sola sesién. Asi que es mejor que os reundis en distintas
ocasiones para completar todas las misiones. Las primeras
misiones no suelen requerir mas de cinco minutos para ser
completadas. Sin embargo, mds adelante, necesitaréis mds
tiempo para cada mision, pues cada vez son mas dificiles.

Juego de hazas

Se reparten todas las cartas entre «la tripulacién» (los
jugadores)y, a continuacion, por turnos, cada jugador juega una
de sus propias cartas, colocandola boca arriba en el centro de

la mesa. Esta accion de jugar una carta cada uno se denomina
«bazan. El jugador que ha jugado la carta de valor mds alto gana
la baza, pero solo si dicho jugador ha seguido el palo.

Hay cinco palos: rosa, azul, verde, amarillo y submarinos. Seguir
el palo significa que cada jugador debe «secundar» el palo
elegido por el primer jugador; es decir, tienes que jugar una carta
del mismo tipo (color). Solo en el caso de que no dispongas de una
carta de ese palo, podrds jugar una carta de un palo diferente.

El color de cada
carta también tiene
asignado un simbolo.

La tripulacion:
Misidn Mar Profundo
ofrece un relato,
pero también podéis
jugar varias veces
determinadas
misiones que

0s parezcan
particularmente
atractivas, pues cada
intento serd distinto.
Jugad de la manera
que mads os guste.

En cada pagina, esta
columna contiene
un resumen breve y
conciso de las reglas
mas importantes; asi
podéis retomar la
partida con facilidad
entre diferentes
sesiones.




En cada ronda, en
sentido horario,

cada miembro de la
tripulacion juega una
carta. Estas cartas
conforman la baza. La
carta mds alta jugada
gana la baza.

La primera carta jugada
fija el palo a seguir
en cada baza. A0

Si no se puede seguir
el palo fijado, se puede
jugar cualquier cartaa
eleccion del jugador.

Solo las cartas del palo
fijado pueden ganar
la baza, salvo si son
submarinos. No es
obligatorio ganar una
baza.

I submarinos Fli

triunfos y ganan
cualquier baza. Si hay
mds de un submarino
en una baza, el
submarino de valor mas
alto gana la baza.

Las bazas ganadas se
dejan a un lado, boca
abajo; solo se puede

mirar la dltima baza

ganada..

8

Sin embargo, la baza solo |a pueden ganar cartas que han
seguido el palo. La carta del palo fijado con el mayor valor
numérico gana la baza. Una baza ganada se deja a un lado, boca
abajo. Solo se pueden mirar las cartas de la dltima baza ganada.

Durante una baza, no es obligatorio jugar una carta especifica.
Si dispones de varias cartas que pueden ser jugadas, puedes
jugar una carta de valor bajo, aunque pudieras ganar la baza
con otra carta de mayor valor. En otras palabras, no estas
obligado a ganar la baza.

Las cartas de submarino son triunfos. Esto significa que
siempre ganan la baza, sin importar qué otras cartas estan en
juego. Durante una baza, con su correspondiente palo de color
fijado, solo se puede jugar un submarino si no se puede jugar
una carta del palo de color fijado. Si la primera carta jugada es
un submarino, dicha carta fija el palo y debe ser seguido si es
posible. Si hay varios submarinos en disputa, gana el submarino
de valor mas alto.

Los ejemplos siguientes muestran el tipo de carta (o palo)
que debe ser jugado; es decir, qué carta se jugd la primera
en la baza (bordeada en rojo):

El'8 y el 6 amarillos se han
jugado siguiendo el palo
fijado, de color amarillo.

El '8 8 es el valormds alto y,
por tanto, gana la baza.

El3 verde sigue el palo. EI'5 es
mayor y, por tanto, gana la baza.
Aunque el 9, tiene un valor mayor,
no sigue el palo de color verdey,
por tanto, no puede ganar.



En este juego, el objetivo es siempre que determinados
jugadores ganen las bazas apropiadas. Para conseguirlo,
tendréis que coordinaros bien.

Comunicacidn

Una regla importante de este juego es que no (ﬁ@))) Y
podéis hablar de las cartas que tenéis en la mano. ~
No podéis mostrar, mencionar o sugerir a los

‘ Regla dro parala

{

' comunicacion:
sabes algosoloa

o Ry
ravés de las cartas que
tienes en la mano, no

puedes hablar de ello.

demas tripulantes las cartas que tenéis.
Sin embargo, hay una posibilidad de ©
comunicacion en forma de fichas de sonar. < Solo se permite una

Cada uno de vosotros dispone de una ficha de

comunicacién por

sonar, que puede ser utilizada una sola vez por mision. tripulante en cada
Solo puede ser utilizada antes de una baza, y nunca durante intento de mision.

la misma. Si fracasdis en un intento de mision, podéis volver
a utilizar la ficha durante el siguiente intento.

Si hay cartas de tarea en la partida, primero debéis Solo puede haber
repartirlas entre vosotros, antes de poder comunicaros. comunicacion tras la
Explicaremos las cartas de tarea en la pagina 16. fase de distribucion de

£l B sigue el palo azul fijado. £l [l

es mayor y ganaria la baza.
Sin embargo, la carta de

submarino s un triunfo, por lo

que gana la baza.

tareas, y siempre antes
de iniciar cada baza;
nunca durante la baza.

EIRy el B siguen el palo
fijado por el 3 de submarino.

El submarino mds alto de
la baza es el[] y, por tanto,
gana la baza.




Si quieres comunicarte, toma una de tus cartas de color y
Comunicacion: g . .
coldcala boca arriba delante de ti, donde todos puedan verla.
1. Muestra una carta Esta carta sigue formando parte de tu mano, por lo que
de color (no de puede ser jugada de la forma habitual. La tinica diferencia

submarino). L . b,
) es que los demas miembros de la tripulacién ahora saben

2. Coloca la ficha de ) y :
Sonar que tienes esa carta. Seguidamente, coloca tu ficha de sonar

> Arriba = ms alta sobre la carta, mostrando su cara verde y siguiendo las
» Centro = (inica instrucciones que se indican a continuacion, para darle mds

» Abajo = més baja informacion a los miembros de tu tripulacion:
3. Afiade a tu mano una
rta de recordatorio.

> En el lado superior, si es tu carta de valor mas alto de ese color.
> Enel centro, si es tu nica carta de ese color.
> En el lado inferior, si es tu carta de valor ms bajo de ese color.

Tu cartarosa Tu linica carta Tu carta verde

més alta. amarilla mds baja.
Las cartas de Debe cumplirse una de esas condiciones; si no, no puedes
submarino no se elegir esa carta para comunicarte. jLas cartas de submarino
pueden usar para no se pueden usar para comunicarse en ningtn caso!
comunicar en ningtin
€aso.
// R’L El'6 no puede ser comunicado, ya que

) noesnilamdsalta, ni la mds baja,

2 nila dnica de las cartas amarillas de
tu mano. El submarino no se puede
usar para comunicar. Todas las demds
cartas se pueden usar para comunicar.




La posicion de las fichas de sonar no se puede cambiar si el
mensaje que transmite deja de ser correcto. Por ejemplo,
una carta que ha sido comunicada como la «mds alta» puede
pasar a ser la «tinica» de un color durante la partida. Sin

embargo, no se puede cambiar la posicion de la ficha de sonar.

Después de colocar una carta y una ficha de
sonar, afiade a tu mano una de las cartas de
recordatorio. Su propdsito es recordarte que tu
carta comunicada sigue todavia sobre |a mesa.
Si juegas la carta comunicada, debes descartarte
de la carta de recordatorio. Cuando lo hagas,
dale la vuelta a la ficha de sonar, mostrando su cara roja, para
indicar que ya te has comunicado durante esta mision.

Las cartas de recordatorio son distintas de todas las demds
cartas por ambas caras, de manera que los miembros de tu
tripulacion también pueden ver que tienes una de ellas en
la mano.

PREPARACION DE MISION

Antes de cada mision, completa los siguientes pasos:

1. Baraja las 40 cartas de juego grandes y repartelas,

equitativamente y boca abajo, entre todos los tripulantes.

Si sois tres jugadores, uno obtendra una carta mas que
el resto. Por tanto, tras la (ltima baza, habra una carta
sobrante que quedard sin jugar.

2. Cada jugador coloca frente a él una ficha de sonar,
mostrando la cara verde, y una carta de recordatorio.

3. Coloca boca abajo la ficha de sefial de socorro.

4. Barajalas 96 cartas pequefias de tarea y colécalas boca
abajo formando un mazo.

el mensaje transmitido
deje de ser correcto.

Las cartas de
recordatorio se
descartan en cuanto
sejuega la carta
comunicada.

Las cartas de juego
sereparten entre la
tripulacion; se utilizan
para las bazas.

Las cartas de tarea
indican qué hay que
hacer para completar
con éxito la mision.




SECUENCIA DE MISION

-w
. . En la mayoria de las misiones, tendréis que completar tareas
de diversos grados de dificultad, indicados en las cartas
- de tarea. A menos que la mision especifique otra cosa, los
tripulantes se distribuyen entre ellos las tareas. La cantidad
de tareas viene determinada por el grado de dificultad
general de la mision, indicado por este simbolo:

Este simbolo indica que
tienes que robar tareas
con un valor total de 4.

Cada carta de tarea muestra en el dorso tres grados de
dificultad, dependiendo de si la tripulacion estd compuesta
por tres, cuatro o cinco miembros. Por ejemplo, si sois cuatro
jugadores, solo se tiene en cuenta el grado de dificultad
central de la carta; los demds se ignoran.

Para preparar la mision, roba cartas del mazo de tareas
. hasta que la suma total de sus grados de dificultad coincida
Sigue robando cartas exactamente con el grado de dificultad general de la mision.

deta.rea el Eso significa que puede que tengas que saltarte algunas
consigas exactamente
cartas del mazo.

el grado de dificultad
general de la mision.
Recomendamos no barajar inmediatamente las cartas de tarea
jugadas en el mazo; asi siempre obtendréis tareas nuevas.
Cuando las tareas empiecen a agotarse, simplemente baraja
las ya jugadas para formar un nuevo mazo.

E s g Sois cuatro tripulantes, jugando la mision cinco, que tiene un
| grado de dificultad de 5. Has robado ya dos cartas, con grados de
| dificultad de 2 y 1. La siquiente carta tiene un grado de dificultad

) de 3, locual sumaria 6 (2 + 1+ 3), excediendo el total deseadbo.

Asi pues, debes saltarte cartas del mazo hasta que obtengas una
con un grado de dificultad de 2. Si robas una con un grado de
dificultad de 1, tendrds que robar otra con un grado de dificultad
de 7.




Una vez realizado lo anterior, coloca las cartas de tarea
robadas en el centro de la mesa y ponlas boca arriba, de
unaen una. Las demds cartas de tarea no serdn necesarias
durante esta ronda de la misién en curso. A continuacion,
examinad vuestras respectivas manos de cartas. Quien tenga
la carta de submarino de valor 4, la declara y se convierte

en el capitan de la mision en curso. Este tripulante recibe la
ficha de capitan, a modo de recordatorio.

En ocasiones, puede darse el caso de que una misién no pueda
completarse debido a una sucesion especifica de tareas. Esta
posibilidad se trata con mds detalle en la pagina 13.

El capitdn siempre serd el primero en elegir una carta

de tarea del centro de la mesa y colocarla frente a él.
Seguidamente, y en el sentido de las agujas del reloj, cada
tripulante selecciona una carta de tarea, una cada vez, hasta
que todas las tareas queden distribuidas. Cada jugador
podria obtener varias tareas y no todo los jugadores tendran,
necesariamente, el mismo nimero de tareas.

En las primeras misiones, hay pocas tareas. Puede que no
todos tengdis tareas y se suelen completar rapidamente.

Aliniciar el proceso de seleccion de tareas, si hay menos
cartas de tarea que tripulantes -tres cartas de tarea para
cuatro tripulantes, por ejemplo-, un tripulante puede pasar
durante el proceso de seleccion. Asi pues, alguien que,
normalmente, deberia tomar una tarea puede renunciar a
ello; esto también se aplica al capitan. Sin embargo, después
de que cada miembro de la tripulacion haya dispuesto de un
turno de seleccion, todas las tareas deben haber quedado
distribuidas. Si el nimero de cartas de tarea es igual o
mayor que el niimero de miembros de |a tripulacion, no esta
permitido pasar.

Quien tengael
submarino 4, recibe la
ficha de capitin para
el intento de mision en
curso. El capitan sigue
siendo un miembro de
la tripulacion.

Los tripulantes, en
sentido horario,
seleccionan cartas de
tarea, empezando por
el capitan.

Solo se permite pasar
si hay menos cartas de
tarea que tripulantes.
Sin embargo, tras una
ronda de seleccion,
todas las tareas deben
asignadas.




Posible preparacion y disposicion de cartas para la mision 5 del diario de
navegacion: Tom tiene el submarino B, lo que lo convierte en el capitan de esta mision, y
selecciona la primera carta de tarea. Opta por «Ganaré las 2 primeras bazasy, ya que tiene
en la mano el submarino By el rosa, y, por tanto, deberia ganar facilmente las dos
primeras bazas. Julia no quiere ninguna de las tareas y pasa. Tanto Jorn como Caro tienen
que tomar una de las cartas de tarea restantes. No pueden pasar, ya que todas las tareas
deben quedar asignadas después de que cada tripulante haya dispuesto de un turno de
seleccién. De haber habido cinco cartas de tarea en la mesa, nadie habria podido pasar.

En tal situacion, después de que cada jugador hubiera elegido una tarea, volveria a ser el
turno de Tom, quien tendria que tomar la ltima carta como tarea adicional.

Una tarea queda Una tarea queda completada cuando se cumplen sus
completada cuando condiciones y ya no puede fallar. En ese caso, dale la vuelta
zg:g;‘;zl:::;;a o a I.a correspondiente carta de tart?a y déjala boca abafjo. Un
puede fallar. tripulante puede completar varias tareas con la misma
baza. En cuanto cada uno de vosotros haya completado todas
sus tareas, habréis completado con éxito la mision y podréis

Cuando se hayan . . . e
empezar de inmediato la siguiente mision. Al completar con

completado todas oy by o . -,
e dialh éxito una mision, debéis registrar en el diario de navegacion

correspondiente mision, la cantidad de intentos que habéis necesitado para completar

habréis completado con dicha mision.
éxito la mision.

on




Incluso si no podéis completar una sola tarea, perdéis
inmediatamente y tenéis que reiniciar la mision desde el
principio. Por cada nuevo intento, se vuelven a barajar todas
las cartas y se reparten nuevas cartas a cada tripulante.

En cuanto a las cartas de tarea, podéis elegir si queréis volver
a intentar las mismas tareas, o preferis descartarlas y robar
tareas nuevas.

Una vez distribuidas todas las tareas, el capitan inicia la
primera baza. A partir de ahi, la persona que ha ganado la
anterior baza inicia siempre la siguiente. Algunas misiones no
usan cartas de tarea. También en dichas misiones, el capitdn
iniciard siempre la primera baza.

Si una mision fracasa,
podeis volver a intentar
las mismas tareas, 0
robar tareas nuevas del
mazo.

El capitan siempre
inicia la primera baza.
Todas las demas bazas
sucesivas son iniciadas
por la persona que
gano la anterior baza.

Como capitdn, Tom juega primero. Abre la primera baza con su 9 rosa. Julia juega un

7 rosa. Jom no tiene cartas rosa en la mano y, por tanto, juega una carta a su eleccién:
el 2 amarillo. También podria jugar una carta de submarino, pero provocaria el fracaso
inmediato de la mision, ya que Tom debe ganar las dos primeras bazas. Caro juega un 8
rosa. Tom tiene el valor més alto de las cartas rosa jugadas, asi que gana la baza e inicia la

siguiente.

11




iVAMOS ALLA!

Ya sabéis lo suficiente para poder sumergiros en el relato

de La tripulacion: Mision Mar Profundo, que empieza con

la misi6n descrita a continuacion y situada cuarenta afios
antes de nuestra aventura:

Diario de Meg Diver - 17 de septiembre de 1981

Querido diario: jhoy es mi décimo cumpleafios y el mejor dia
de mi vida! Mamd me prometidé que hariamos un gran viaje
en barco el dia de mi cumpleafios. jY es hoy! Y a Christine,
James y Naomi les dejan venir. Estoy tan entusiasmada que
ya no puedo dormir mds, y eso que es muuuy temprano y
todavia esta oscuro. Ya tengo preparadas todas mis cosas.
Solomefaltalachaquetaytambién latendré listaenseguida.

Y esto funciona asi:

e Prepara la mision (v. /a pdgina 7 para partidas de tres a cinco jugadores, o la pagina 21
para dos jugadores).

* Roba cartas del mazo de tareas hasta que encuentres una con un nivel de dificultad de
uno junto al simbolo correspondiente al nimero de miembros de tu tripulacion. Coloca
esta carta de tarea boca arriba en el centro de la mesa (v. pdgina 8 del reglamento).

e Eljugador con la carta de submarino de valor cuatro toma la ficha de capitan y decide
si quiere aceptar la tarea. Si no la acepta, debe pasar, prosiguiendo en sentido horario
hasta que alguien acepte la tarea, que debe quedar asignada antes de que vuelva a
llegar al capitdn (v. pdgina 9 del reglamento).

* Laronda empieza cuando vuestro capitdn juega la primera carta. No olvidéis que
podéis comunicaros con las fichas de sonar. jProbadlo! (v. pdginas 5 a 7 del reglamento).

« Sila partida termina sin que el propietario de la tarea la haya completado, tenéis
que volver a jugar la mision. Si la completdis, jya estdis preparados para el diario de
navegacion! (v. pdgina 10 del reglamento).

Ya podéis registrar a vuestra tripulacion en la pagina dos del diario de navegacion,
leer el prologo y empezar vuestro viaje con la mision 1. Si os encontrdis con
simbolos nuevos durante el viaje, podéis buscarlos en el reglamento.




FACTIBILIDAD

Lo primero, un buen consejo: no des por sentado que las
tareas seran fdciles. Descubrirds que vas mejorando con cada
partida, y cada contratiempo te ensefiard algo que mejorard
tu comprension y tu habilidad. Pero las misiones tenderdn

a ser cada vez mds complicadas. Por tanto, recomendamos
encarecidamente que se jueguen en el orden especificado.

Las cartas pueden quedar repartidas de muchas y muy
variadas maneras, por lo que siempre es posible que una
mision os resulte sorprendentemente facil o inesperadamente
dificil, debido sencillamente al reparto de las cartas.

Seguramente, también te encontrards en situaciones en las
que mirards las cartas que te quedan en la mano y pensards
que no puedes completar la misién. Resiste a la tentacion de
decirselo a los demds tripulantes o de revelar tus cartas.

Muy a menudo, se pasa por alto algtin detalle, se olvida

algo, 0 se juzga de forma apresurada. En tal situacion,
simplemente jugad las bazas restantes; no tardareis muchoy
puede que incluso acabe en victoria.

No obstante, también puede suceder que una mision no

se pueda completar con éxito con las tareas desplegadas.
En ese caso, pensad como habéis llegado a esta situacion

y si podriais haberla evitado. Si, por ejemplo, dejasteis al
(ltimo miembro de la tripulacion la tarea «Ganaré la baza
con cualquier dos» cuando ese tripulante no tenia un dos
en la mano, o no estabais atentos, 0 aceptasteis un riesgo
demasiado grande. Eso significa que la mision ha fracasado.

Regla de oro para
intentos fallidos:

Si una mision fracasa
tras haber asignado las

cartas de tarea, solo
es un intento fallido
si hubiérais podido
evitar la situacion. De
lo contrario, cambiad
las cartas de tarea

de acuerdo con la
situacion, o barajad
y volved a asignar de
nuevo las cartas de
juego.




Antes de la primera
baza de cada intento
de mision, se puede
enviar una sefial de
socorro. La ficha de
sefial de socorro se
coloca mostrando su
cara activa, y la casilla
de sefial de socorro de
la mision en curso se
rodea con un circulo.

A

Ten cuidado con las combinaciones de tareas imposibles.

Si, por ejemplo, se han desplegado las tareas «Ganaré la
primera baza» y «Ganaré las dos primeras bazasy, y tienen que
asignarse a dos tripulantes distintos, se trata, obviamente,

de una combinacién imposible. En tal caso, vuelve a mezclar
en el mazo la tarea revelada mds recientemente y sustitdyela
por una tarea del mismo nivel de dificultad. En cambio, si se
despliegan suficientes tareas para que ambas puedan quedar
asignadas a un mismo tripulante, la situacion es factible y, por
tanto, no se puede sustituir una tarea.

Por (iltimo, en algunas tareas submarinas, hay una o dos
disposiciones que hacen imposible el éxito de la mision, sin
importar quién asume la tarea. Esto estd indicado en las
propias cartas y/o en el reglamento. En ese caso, simplemente
baraja todas las cartas de juego y vuelve a repartirlas.

En un caso asi, no tenéis que anotar un intento adicional.

Como puedes ver, hay que sopesar las posibilidades y los
riesgos, y evaluar la factibilidad de la mision al asignar las
tareas.

MECANICA DE AYUDA: SENAL
DE SOCORRO

Alinicio de cada mision, después de haber repartido todas

las cartas y asignado las tareas, pero antes de que cualquier
tripulante comunique algo, podéis enviar una sefial de socorro
al buque oceanografico. Paraello, coloca la ficha de sefial
mostrando su cara activa (boya). Decidid entre todos si queréis
aprovechar esta forma opcional de asistencia.



activa inactiva

\

Inmediatamente después, en el diario de navegacion, rodea
con un circulo I casilla de sefial de socorro de |a misién en
curso. Seguidamente, cada tripulante debe pasar una carta
de sumano a su vecino. Sin embargo, jno se pueden pasar
cartas de submarino! Decidid entre todos si queréis pasar

las cartas hacia la izquierda o hacia la derecha. jTodos deben
pasar |a carta en la misma direccion! Incluso podéis usar este
recurso para convertir con anticipacion tareas imposibles en
factibles. A continuacion, empieza la mision, siguiendo las
reglas habituales.

La sefial de socorro permanece activa hasta que haydis
completado la misién en curso. Al margen de cudntos intentos
necesitéis, al iniciar cada intento podéis pasar una carta al
tripulante que tenéis a vuestro lado izquierdo o derecho.
Incluso si decidis no hacerlo, la ficha permanece activa. La
ficha no se da la vuelta de nuevo hasta que empecéis una
nueva mision.

Después de cada mision exitosa, anotaréis en el diario de
navegacion la cantidad de intentos que habéis necesitado
para conseguirlo. Si la casilla de sefial de socorro de esa
mision estd rodeada con un circulo, tendréis que incrementar
en uno dicha cantidad.

Utilizad esta ayuda como credis conveniente. Si queréis que
el conjunto de la aventura sea algo mas facil, podéis usarla
de buen principio, desde el primer intento. Sin embargo, cada
mision también puede ser completada sin usar la sefial de
socorro.

0 todos los tripulantes
pasan una carta, o
ninguno puede hacerlo.
Todos deben pasarla en
la misma direccion.

La ficha de sefial de

S0COIro permanece
activa hasta que la
mision en curso se

complete con éxito.
Esto impone un (nico
incremento en uno del
nimero de intentos
para esa mision.

TODAS las misiones
pueden completarse
sin la sefial de socorro.
¢Estdis preparados para
ese reto?




CARTAS DE TAREA
Una carta de tarea solo

seaplicaal tripulante Cada carta de tarea describe una tarea a completar. Una

que a selecciond. carta de tarea solo se aplica al tripulante que |a selecciono.
Las tareas se completan ganando las bazas apropiadas. Una
Cada tripulante deja baza, y por tanto todas las cartas de esa baza, la ganael
frente a él y boca tripulante que ha jugado la carta mds alta del color en juego,
abajo las bazas que ha 0 la carta de submarino de mayor valor. Cada tripulante deja
ganado. frente a él y boca abajo las bazas que ha ganado.

Cuando ganas una baza con las cartas que son necesarias
para completar una tarea, puedes colocar dichas cartas boca

ganadas para una tarea : : .

pueden colocarse boca arriba, debajo de la correspondiente carta de tarea.

arriba bajo la carta de De ese modo, no tienes que memorizar qué parte de una

tarea. tarea ya has completado. Una vez completada la tarea,

— también deberias poner boca abajo estas cartas.

Las cartas de juego

g i a
@ azul Bde cualquier cualquier carta cualquier 7
submarinos carta rosa de submarino

En las cartas de tarea, las cartas se muestran de forma simplificada. Las cartas multicolor
solo se refieren a las cartas azules, verdes, amarillas o rosa, nunca a las cartas de submarino.

Estas cartas de tarea muestran cartas que deben ser ganadas.
Si se muestran varias cartas, no tienen que ganarse todas en
[ la misma baza. Algunas de estas tareas también presentan
iy una condicion adicional que hay que cumplir.

{




Con estas tareas, debes ganar varios valores o tipos de carta
especificados. «Exactamenten significa que, al final de la
mision, tienes que haber ganado exactamente el nimero
especificado de cartas. «Como minimon significa que puedes
ganar un nimero mayor de cartas, pero no inferior.

Con estas tareas, tienes que usar ciertas cartas para ganar
una baza o cartas especificas. Ten en cuenta que la tarea de
submarino no puede completarse si un tripulante tiene en la
mano todas las cartas de submarino y las cartas que hay que
ganar. En tal caso, baraja todas las cartas de juego y vuelve a
repartirlas. Esto no se considera una mision fallida.

Con estas tareas, al finalizar la mision, no puedes tener
ninguna carta de los valores o tipos mostrados entre las
cartas que hayas ganado.

Estas tareas especifican cudles de las primeras y/o
Gltimas bazas tienes que ganar, o no, durante la mision.
«Solon significa que no puedes ganar mds bazas que las
especificadas.

Estas tareas especifican cuantas bazas tienes que ganar.
«Exactamenten significa que, al finalizar la mision, tienes

que haber ganado exactamente el niimero de bazas indicado.

No importa qué bazas son o cudndo se ganan. «Seguidas»
significa que tienes que ganar el nimero de bazas indicado,
inmediatamente una detrds de otra. No importa si el niimero
total de bazas es mayor, o si las ganas en la misma secuencia
de bazas.
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En estas tareas, lo que importa es la cantidad de bazas que
ganas en comparacion con las de otros tripulantes. El capitan
no puede elegir en ninglin caso la tarea de comparacion con
el capitan.

En estas tareas, lo que importa son los valores de las cartas
de color en la baza. El valor total de la baza debe ser igual,
mayor, o menor que el valor total especificado. Los valores
especificados pueden variar dependiendo del nimero

de tripulantes. También hay tareas donde los valores
individuales de la baza tienen que ser mayores o menores
que determinado niimero. Para completar estas tareas, en la
baza no puede haber ningdn submarino.

Para estas tareas, examinas las cartas que tienes en la mano
y calculas cudntas bazas puedes ganar con ellas al finalizar
la mision. Apunta esta cantidad, ya sea de forma publica

o privada, dependiendo de la baza. La tarea solo queda
completada si, al finalizar la mision, tu prediccion ha sido
correcta.

Para estas tareas, debe ganarse una misma cantidad de cartas
de dos colores especificos, ya sea en una misma baza a tu
eleccion o en total al finalizar la misién. En cualquier caso,

al menos debe ganarse una carta de cada uno de los colores
especificados.

Para estas tareas, al final de la mision, debes teneren la
mano mds cartas de un color especifico que de otro color
especifico. Esta permitido que la cantidad de cartas del color
mas pequefio sea cero, en cuyo caso, con tener una sola carta
del color mayor, es suficiente.



Para estas tareas, se deben ganar todas las cartas de un color
determinado, 0 al menos una carta de cada color. Las cartas de
submarino intervienen en estas tareas.

Estas tareas requieren que ganes una baza cuyas cartas solo

Ganarg

. anaré
tengan valores pares o impares. Para ganar estas bazas, no gavmte | g,

o contengd S0lo contep,
RS | Artaspareld

puede haber cartas de submarino en la baza. ,'
(3315 24/07
7l
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Estas tareas se completan si, al final de la mision, el tripulante
en cuestion no ha abierto una baza con los colores especificados.
Todos los colores especificados son cruciales. Abrir una baza ottt | Medtrrcur,
significa siempre jugar la primera carta de una baza.

SIMBOLOS DEL DIARIO DE
NAVEGACION

Corrientes

Si una mision muestra este simbolo, vuestras comunicaciones
se han visto alteradas y solo disponéis de comunicacion
parcial. Cuando querdis comunicaros, colocad una carta de
vuestra mano de la forma habitual, cumpliendo una de las

tres condiciones (carta mas alta, tnica o mas baja de ese RIS
i J comunicarte, pero no
color que tengas en la mano). Sin embargo, no se puede puedes ponerle una

poner la ficha de sonar en la carta. En lugar de ello, se le da ficha de sonar.
la vuelta a a ficha por su cara roja y se coloca al lado de la
carta. Los demds tripulantes deberan intentar deducir la
informacion que estd siendo transmitida.

Narcosis de nitrogeno

Si una misién muestra este simbolo, coloca en el centro
de la mesa dos fichas de sonar menos que el niimero de
tripulantes que estan jugando. Es decir, los tripulantes




Retira dos fichas de
sonar. Las restantes
estan disponibles
para el conjunto de la
tripulacion.

<)
©?

Roba una carta de
color al azar para
determinar las reglas
de comunicacion.

@,

Determina uno o

dos tripulantes

que se encargaran
inmediatamente de
todas las tareas. Todas
las tareas deben quedar
asignadas después
deunarondade
preguntas.

Con dos tripulantes,
cada uno debe asumir
al menos una tarea,
repartiendo el resto
como prefieran.

/Q

no disponen de su propia ficha. Cuando alguien quiere
comunicarse, toma una de esas fichas de sonar, sin discutirlo
o anunciarlo, e inmediatamente establece la comunicacion
seglin las reglas habituales. Si hay dos o mas fichas de

sonar en el centro de la mesa, un tripulante también puede
comunicarse varias veces (o simultaneamente). Una vez
usadas todas las fichas de sonar, no se pueden realizar mds
comunicaciones.

Terreno desconocido

Si una mision muestra este simbolo, roba una carta de color al
azar antes de repartir las cartas. El valor de esa carta determina
el tipo de comunicacion permitida en esta mision: 1,2,3
significa reglas de comunicacion normal; 4,5,6 significa reglas
de corrientes; y 7,8,9 significa reglas de narcosis de nitrégeno.
Si robas una carta de submarino, roba otra carta. Vuelve a
mezclar las cartas robadas con las demds antes de repartir.

Misiones en tiempo real

Esto te permite jugar la mision en tiempo real. El nimero

del simbolo indica el nivel de dificultad general. Una

vez asignadas las tareas, fija el tiempo en un dispositivo
temporizador a tu eleccion. No se pueden jugar cartas ni
establecer comunicaciones antes de que el temporizador se
ponga en marcha. Si el tiempo se agota antes de completar la
mision, habéis fracasado.

No tenéis que jugar en tiempo real si no queréis.

En tal caso, simplemente asignad las tareas de la forma
habitual, pero, dependiendo de la mision, habrd restricciones
de comunicacién o un mayor grado de dificultad.

Las misiones 14,15 y 16 solo requieren de un tripulante.

El capitan pregunta a cada jugador, en sentido horario, si
quiere presentarse voluntario. A cada tripulante solo se le
pregunta una vez, y cualquier respuesta que no sea «Si» 0 «<No»
estd estrictamente prohibida. El tripulante que acepte recibird
inmediatamente todas las tareas. La mision 26 requiere de

dos tripulantes; asi que el capitan pregunta hasta obtener



el segundo «Si». Una vez decididos ambos tripulantes, estos
pueden dividirse las tareas entre ellos como prefieran.

Sin embargo, cada tripulante debe quedarse al menos con una
tarea.

En cada una de estas cuatro misiones, las tareas deben
asignarse después de una ronda de preguntas. En la misién 26,
si hay cuatro jugadoresy los dos primeros responden «Now, el
tercer tripulante y el capitan tendran que asumir las tareas.

Seleccion de tareas ahierta

Si una misién muestra este simbolo, podéis hablar abiertamente
entre vosotros sobre como distribuir las cartas de tarea, pero

no podéis revelar las cartas que tenéis. Discutid quién se

queda cada tarea y asignadlas en consecuencia. La asignacion ——
de tareas no tiene por qué ser equitativa; incluso un tnico Discutid la asignacién

tripulante puede asumirlas todas, como si fuera un pulpo. de tareas que prefirdis
y repartidlas en

consecuencia.

PARTIDA DE DOS JUGADORES
Aungque solo sedis dos, podéis sumergiros en las
profundidades marinas sin problema. Basta con aplicar en las
misiones |as siguientes reglas especiales:

1. Separalacarta de submarino de valor 4.

2. Con las 39 cartas de juego grandes restantes, se colocan
siete boca abajo formando una fila, una al lado de otra.
Seguidamente, se coloca una fila adicional de siete cartas
boca arriba formando una fila sobre las primeras siete
cartas ocultas.

3. Vuelve a barajar el submarino de valor 4 con las cartas
restantes y repartelas, equitativamente y boca abajo, entre
ambos tripulantes; cada uno dispondrd de 13 cartas.

4. Cada jugador coloca delante de él una carta de
recordatorio y una ficha de sonar, mostrando la cara verde.
La ficha de sefial de socorro se coloca boca abajo.

Baraja las 96 cartas de tarea pequefias y forma un mazo de
cartas boca abajo.




T ———— En una partida de dos jugadores, el papel de capitdn sigue
En una partida de dos correspondiendo al jugador que dispone de la carta de submarino
jugadores, se dispone e - :
e doble fild g d.e.vglor 4.Los d.e’beres del cap|tap siguen siendo los mismos
Cartas para representar (iniciar la seleccion de tareas, abrir la primera baza, y seguir
a Nojar como tercer cualquier regla especial de las misiones, si es aplicable).
tripulante.
Adicionalmente, el capitan asume también la labor de la
administracion de Nojar, un sistema de inteligencia artificial que
siempre os acompafiard en vuestra aventura. Esta representado
El capitan elige las por una doble fila de 14 cartas que ofrece soluciones a cada
tareas y juega las situacion que pueda presentarse. Como Nojar es un ente
cartas por Nojar. incorpdreo, el capitan debe tomar decisiones en su lugar. Tratad a
Ambas cosas las decide Nojar como un tercer tripulante y decidid donde debe «sentarse».
sin posibilidad de Por tanto, en lo referente a las cartas de tarea, se aplicaran
discusion. . . :
siempre las reglas para tres tripulantes. Sin embargo, durante
el turno de Nojar, el capitan decide siempre cudl de las cartas
descubiertas debe jugarse en |a baza. Asi pues, el segundo
tripulante no puede discutirlo. Incluso al elegir cartas de tarea, el
capitan decidira cudles asumird Nojar, o si pasa, segtin sea el caso.

Ejemplo de la zona de juego de Nojar al iniciarse una mision.

Nojar solo puede jugar cartas que estan boca arriba. Una carta
que estd boca abajo solo se puede revelar una vez que se haya
jugado la carta boca arriba que tiene encima, pero solo después
de completar la baza, nunca durante la misma.

Solo se pueden jugar
las cartas boca arriba
de Nojar.




CONSEJOS

* No comunicarse también es una forma de comunicacion. Esto significa que, muchas
veces, cuando nadie se comunica, puedes intentar ganar tus tareas directamente.

* En |a mayoria de las veces, es mas facil ganar una carta que no tienes en tu mano.
Esto es especialmente cierto para las cartas de valor bajo.

* Con los submarinos, se pueden ganar facilmente cartas de un color que no se tiene en

la mano.

* No olvidéis que el cuatro de submarinos siempre gana una baza, pues es la carta
de mayor valor del juego. Excepcion: si es la carta que queda y no es jugada en una
partida de tres jugadores.

e Ser capaz de completar varias tareas de golpe vale su peso en oro. Tenedlo en
cuenta al elegir vuestras tareas.

* Sisetiene en lamano el ochoy el nueve de un color, es preferible comunicar el
ocho como la carta mds baja que el nueve como la mas alta.
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Comunicacion:

Estd permitida la comunicacion a través de la ficha de sonar,
una vez asignadas las tareas, solo una comunicacion por
tripulante y por intento de mision, pero nunca durante una
baza. Las cartas de submarino no pueden ser comunicadas en
ningtin caso. La ubicacion de las fichas de sonar no se puede

Tu cartarosa Tu tinica carta Tu cartaverde  cambiar, incluso si el mensaje deja de ser cierto.
més alta. amarilla. méds baja.

Corrientes: Narcosis de nitrégeno: Seleccion de tareas abierta:
Usa una carta para Retira dos fichas de sonar. Las Debatid abiertamente entre
comunicarte del modo demas estan disponibles para el vosotros como distribuir las
habitual, pero sin ponerle una conjunto de la tripulacion. cartas de tarea.

ficha de sonar.

(«@»» | ?

-

Misiones en tiempo real: Terreno desconocido:
Solo puede responderse «Si» 0 «No» a |a pregunta Roba una carta de color al azar:

del capitan. El que acepta, asume todas las tareas.

No se permite revelar nada relacionado con lo 98 —
que tienes en la mano. Si se agota el tiempo antes

de completar la mision, fracasdis. —g = 4,

Recuerda:

+ Siempre que sea posible, se deben seguir las cartas de submarino de apertura de baza.

+ El capitan siempre elige la primera tarea y abre |a primera baza.

+ Un jugador puede pasar de una tarea solo en el caso de que haya menos cartas de tarea que tripulantes.

+ Solo puedes revisar la baza ganada mas reciente.

+ Las cartas ganadas durante una baza para completar una tarea pueden dejarse boca arriba bajo la carta
de tarea.

o Si una mision fracasa, volved a intentar la mismas tareas, o robad tareas nuevas del mazo.




