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[0.0] UsoO DE ESTAS REGLAS

Los nuevos términos del juego, cuando
son definidos al principio, aparecen dele-
treados en color rojo oscuro para referencia
rapida.

Las instrucciones para este juego estan orga-
nizadas en secciones de "Reglas" princi-
pales mostradas con encabezamientos de
letras mas grandes y de color verde, vy
llevan un numero a la izquierda del punto
decimal (por ejemplo, la regla 4.0 es la
cuarta regla). Estas reglas generalmente
explican los componentes del juego, los
procedimientos del juego, los sistemas
principales del juego y la mecanica, como
prepararlo, y como ganar.

Con cada Regla, puede haber "Casos" que
mas tarde explican el concepto general de
una regla o el procedimiento basico. Los
casos también podrian restringir el uso de
una regla indicando excepciones. Los casos
(y Subcasos) son una extensién de una
Regla mostrada en el orden en el que son
numerados. Por ejemplo, la Regla 4.1 es el
primer Caso de la cuarta Regla; y la Regla
4.1.2 es el segundo Subcaso del primer Caso
de la cuarta Regla.

La informacion importante esta en texto
de color rojo.

Felipe Santamaria

Las referencias a los ejemplos de una
Regla o Caso estan en texto de color
azul.

El texto sombreado, como este, propor-
ciona el comentario del disefiador del juego,
que te explica una idea o concepto que no
es, en si mismo, una Regla o un Caso.

[1.0] INTRODUCCION

Nemo’s War es un juego de exploracidon sub-

marina y combate para un solo jugador. Tu
eres el Capitan Nemo, comandante del
Nautilus. Surcaras los mares, atacaras a los
barcos de todas las naciones, encontraras
tesoros misteriosos y viajaras por el mundo
entero en tu busqueda de venganza.

Nemo’s War estd basado en la novela 20.000

Leguas de Viaje Submarino de Julio Verne.
Esta historia clasica estd disponible en el
Proyecto Gutenberg. (www.gutenberg.org).

[2.0] EQUIPO DE JUEGO
Inventario de Partes

e 1 Tablero de Juego de 28 x 64,5 cm. con el
mapa, casilleros, tablas y recuadros.

» 36 cartas de Eventos.

60 fichas de barcos impresas por un solo

lado.

« 45 fichas impresas por las 2 caras de

Tesoros y otros marcadores.

1 Folleto de Reglas.

« 1 Hoja del Epilogo de la historia de Nemo.

No incluidos pero necesarios son dos dados
de 6 caras para resolver las batallas. Las
aventuras, las busquedas, etc.

[2.1] El Mapa del Juego y la
Escala

El mapa representa
el mundo alrededor
de finales de los
aflos 1860. Cada
turno es el paso de
una cierta cantidad
de tiempo en el Ca-
sillero del Calenda-
rio con cada casilla
del mismo que re-
presenta una semana de tiempo real.
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[2.2] Curso General del Juego

En cada turno, emprendes acciones con el
Nautilus y su tripulacién. Tu meta es la de
acumular tantos Puntos de Victoria (PV)
como puedas en base a la actual Motivacién
de Nemo. Los PV se ganan de varios modos
(por ejemplo, hundiendo barcos enemigos,
manejando satisfactoriamente los Eventos,
recogiendo Tesoros, liberando pueblos indi-
genas, por descubrimientos cientificos, etc.).
El juego termina cuando el tiempo acaba, si
tu barco, el Nautilus, resulta hundido alguna
vez, los Poderes del Imperialismo llenan los
océanos con sus barcos, o cuando te enfren-
tas al Evento del Remolino o al de cualquiera
de las otras 3 cartas de Final de Juego.

[2.3] Piezas del Juego

Las fichas cuadradas representan al Nautilus
y a los barcos del mundo que pueden encon-
trarse durante el juego.

Ejemplo de Ficha Cuadrada de
Barco

Barco de Guerra

V(ajlor
e
Notoriedad Ataque
cuando
se hunde
Dibujo
Valor de
Tipo de Defensa
Barco
Valor de

El color del fondo
indica si es un grupo
de Inicio o de Refuerzo

PV

Las fichas redondas consisten en varias
sefiales de funciones del juego y marcadores
de datos.

Fichas Redondas de Tesoros
PV Efecto

(oculto)
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Marcadores Redondos del juego

Moral Salud de la Casco del
Nautilus

Valor de (
Aventura
del Blanco

Calendario/Turno Calendario/Turno
(Frente) (Trasera)

Ned Land Conseil
a bordo a bordo

00O

Compromiso Compromiso
(Inicial) (Final)

Blanco Notoriedad Libracién
(Acecho = +1)

Cartas de Aventura

Titulo de la Carta PV
en|

Tipo shicrral i,Ciencia
R IEVENTO e
(Guardalestalcartal

Cuando estés en el Océano Pacifico
Este u Oeste, puedes colocar esta

carta en la Pila de Fallo para Ganar

2 Tripulantes.

Gana los PV s6 si no la usas.

NEfecto

=

R o >\
Recibi honda impresion al tocar tierra. Ned Land
tanteaba el suelo con el pie como para tomar po-
sesion de él. Apenas hacia dos meses, sin embar-

go, que segun la expresion del capitan Nemo éra- &
mos "pasajeros del Nautilus", es decir, en realidad,
prisioneros de su comandante.
ST W R
Texto decorativo (Flavor Text)

-sin efecto en el juego-

Las cartas de aventura, tanto las de PRUEBA
como las de EVENTO, afiaden desafios alea-
torios en diferentes momentos del juego vy,
cuando se roba el Remolino (o cualquiera
de los otros 3 finales), lleva el juego a su
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conclusion. Cada una de estas cartas sélo
pueden jugarse una vez y algunas valen PV
al final del juego.

[3.0] PREPARACION DEL

1)

2)

3)

4)

JUEGO

Coloca el mapa delante de ti.

Clasifica los barcos, boca arriba, por el
color de fondo. Coloca los grupos asi:

Los barcos de Color Gris Oscuro y Rojo
van boca arriba cerca del borde derecho,
en sus respectivos recuadros de Evento
al Azar.

Los grupos Azules y Verdes se colocan
en sus respectivos recuadros del Casillero
de Notoriedad.

Los grupos Amarillos y Naranjas se
colocan en sus respectivos recuadros del
Casillero del Calendario.

Los barcos de Color se giran
boca abajo, se revuelven, y se colocan
boca abajo en la Zona de Barcos sin
Colocar.

El Nautilus se coloca sobre el recuadro
oscuro de cualquier océano que prefieras.

Coloca dos barcos elegidos al azar de la
Zona de Barcos sin Colocar, boca abajo,
en cada uno de los recuadros vacios del
Atlantico Norte, Pacifico Oriental, y Pacifi-
co Occidental. Coloca uno en cada uno de
los recuadros del Atlantico Sur, Océano
Indico y del Mediterréneo.

Coloca los marcadores redondos asi:

Notoriedad en el recuadro "1" de su
casillero.

Calendario (Semana) en el
recuadro "1" de su casillero
por su lado verde claro (Valor
de Aventura del Blanco
"10+").

Liberacion por su lado "x1"
en el recuadro "0" de su
casillero.

Nemo, Tripulacion, y Casco en la parte
superior de sus respectivos casilleros en
el mapa.

Felipe Santamaria
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* Profesor, Ned Land y Conseil en sus
respectivos circulos en el mapa (en la
parte inferior de la columna de Nemo).

« Compromiso de Nemo sobre su lado
"?" (inicial) en un circulo de tu
eleccion (de entre las colum-
nas al lado del titulo) del Casi-
llero de Compromiso.

Si prefieres dejar esta decision al mismo
Nemo, tira un dado: E] para Ciencia; C]
para Explorar; o] para Anti-
imperialismo; y o] para iGuerra!

* El Acecho se deja aparte hasta que se
necesite.

5) Quita las cinco cartas de Aventuras con el

Sol Rojo (la n° 21: Una Explosion
Hueca, la n° 24: iEl Remolino!, la n°
24a: Regreso a la Isla Misteriosa, la
no 24b: Otras Mil Leguas y la n® 24c:
El Fondo del Mar), del mazo. Deja apar-
te la carta n® 21 de momento.

Baraja las cuatro cartas del final (n° 24,
no 24a, n% 24b, y n° 24c) y selecciona
una al azar. Sin mirar la carta se-
leccionada, déjala a un lado de momento.
Deja aparte las restantes cartas del final,
sin mirarlas; estas cartas no seran utili-
zadas.

Baraja las cartas restantes, boca abajo.

Quita doce de ellas, sin mirarlas, y
déjalas a un lado; estas cartas no se
usaran.

Quita cuatro cartas mas al azar, sin
mirarlas, y baraja la carta del final, (que
antes habias dejado a un lado) junto con
este minimazo. Colécalas boca abajo en
la parte superior derecha del tablero de
modo que formen la parte inferior de la
Pila de Robar.

Coloca la carta n° 21 (Una Explosion
Hueca) encima de la Pila de Robar (es
decir, esta seria la sexta carta empe-
zando desde abajo y sirve para recordar
que la carta que marca el final de la
Aventura esta cerca).

Coloca el resto de las cartas barajadas

que se usan en el juego encima de la Pila
de Robar para completarla.

Péagina 4




6) Coloca las fichas redondas de Tesoro, por
su lado oculto boca arriba, sobre la mesa
y mézclalas bien.

Entonces coloca una ficha de Tesoro
elegida al azar en el espacio circular (el
del Tesoro) de cada Océano.

Coloca el resto en un contenedor opaco
(un pequefio Cofre del Tesoro seria ideal,
pero puede valer una taza de café).

[3.2] Marcadores de la Expan-

siOn: Dos cartas de Aventura usan los
marcadores redondos de la expansion del
juego original (el canon y el naufragio).
Coloca estos marcadores al lado del tablero
de juego durante la preparacién. Cuando la
carta correspondiente sea robada, coloca el
marcador segun las instrucciones de la carta.

NojHacerdDano}

11 (4n)
PASAS: Coge la ficha del cafién.
Antes de tirar los dados, afiade +2
contra un Barco de Guerra (hasta
tres veces).

FALLAS: A la Pila de Fallo.

“Profesor, lo lamento por uno de los mejores navios
de la valiente marina norteamericana, pero dado que ¥
me atacaba, tenia que defenderme. Me limité, por otra §&
parte, a ponerlo en condiciones tales que no pudiera
dafiarme. jPoco le costara reparar las averias en el

puerto més cercano!”

[3.2.1] No Hacer Daio: Coloca la
Ficha del Cafion sobre el circulo verde en
la carta. Mueve el cafidn a los circulos
amarillos y rojos cuando uses la
primera y segunda bonificacion,
respectivamente. Después de la
tercera bonificacion, descarta la
ficha y la carta.

[3.2.2] La Flota del Te-

SOro: Afade la ficha del nau-
fragio a un océano al azar (tira
1d6).

Felipe Santamaria

IfayElotal

EVEN{IO

@
Aiiade la ficha de naufragio a un
océano al azar (::'). En una Blsque-
da acertada en ese océano, puedes
coger también la ficha de Naufragio.
Puedes descartar la ficha de Nau-
fragio en cualquier momento para
aumentar la Liberacion en 1d3 +1.

"... Pero cuando comprendié que la riqueza del
convoy caeria en manos enemigas, incendioy ¥
barrend los galeones, que se hundieron con sus. |4

inmensos tesoros"

Después de la preparacion del juego, se
empieza a jugar siguiendo la Secuencia de
Juego hasta su conclusién (ver 12.0).

[4.0] NORMAS

Ciertos términos y procedimientos se usan
continuamente en estas reglas y en el juego:

[4.1] Dados: La tirada de un simple dado
de seis caras (%) y la aplicacién del nimero
resultante se menciona como que se tira
"1d6" o como una "tirada del dado".

Cuando se pide tirar "1d3", tira un sélo d6 y
usa la mitad de su valor, redondeando hacia

arriba (p. €j., unE]o unC] = .; unE]o
un@]:.;yunoun:a).

Nemos War necesita dos dados para poder

jugar. Cuando el juego pide una tirada de
"2d6" o una "tirada de dados", entonces
debes tirar ambos dados y usa el resultado
de la suma total de los dos dados.

[4.2] Barcos Ocultos: Los Grupos de
Barcos de Refuerzo siempre se afiaden boca
abajo a la Zona de Barcos sin Colocar y
luego se mezclan junto con los barcos que ya
estaban alli para formar una Pila de Robar.

Los barcos siempre se afiaden boca abajo (es
decir, "ocultos™), en los recuadros de los
océanos en el mapa.
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[5.0] SECUENCIA DE JUEGO

Como funcionan los Turnos: En
cada turno, el jugador lleva a cabo las
siguientes Fases en el orden exacto indicado
a continuacién. Todas las acciones en una
Fase deben ser acabadas antes de que pueda
comenzar la siguiente Fase. Una vez que
todas las Fases han sido completadas, el
turno se acaba y empieza el siguiente turno
(salvo que el Juego haya terminado).

1. Fase de Preparacion: Tira los da-
dos y usa su resultado para todos estos
Pasos:

A. Barco Adicional o Tesoro
Colocacion en el mapa

B. Robar Carta de Aventura.

2. Fase de Accion de Nemo (escoge
una):
Descansar/Reparar/Reequipar (no en tur-
nos consecutivos), Incitar, Buscar, Mo-
ver, Acosar o Atacar

3. Avanzar el marcador del turno
(Calendario) 1 turno (1 Semana).

[6.0] PREPARACION

Durante la Fase de Preparacion, el jugador
hace una sola tirada de dados y su resul-
tado tiene multiples implicaciones.

Colocacion de Barco Adicional
Salta este Paso en el primer turno.

La preparacion ya contempla
el Paso A en el Turno 1. To-
davia debes tirar los dados
para determinar si se roba
normalmente una carta de |& :
Aventura, sin embargo (ver |Pasajeros /2.
6.4).

[6.1] Colocacion de los Barcos: La
tirada de dados de la Fase de Preparacion
determina si seran seleccionados al azar dos
barcos de la Pila de Barcos en la Zona de
Barcos Sin Colocar y donde seran colocados
boca abajo, en los recuadros de océano
disponibles (abierto, vacio).

Felipe Santamaria

[6.1.1] No hay ninglin Barco: Si
no quedan barcos en la Pila de Barcos
para ser robados, gira boca abajo todos
los barcos de la Pila de Descarte de
Barcos, mézclalos bien, y Usalos para
reponer la Pila de Barcos.

[6.1.2] Uso de la Tirada de Da-

dos: Si ambos dados coinciden (es
decir, sacas un "doble™), ningin nuevo
barco se coloca en este turno. En lugar
de eso, puede ser afiadido un Tesoro al
mapa (6.2) y el imperialismo se puede
extender (6.3).

Si la tirada de los dados de Preparacion
no fuera un doble, coloca un barco de la
Pila de Barcos al océano determinado por
el resultado de cada dado. (Cada océano
tiene un numero de tirada del dado al
lado de su nombre en el mapa).

[6.1.3] Un Océano Lleno: Si no
hay ningln recuadro vacio disponible
para la colocacion de barcos adicionales
(excluyendo los oscuros, que son donde
se coloca el Nautilus cuando se sitla en
ese Océano), se ignora.

Ejemplo: Se tiran los dos dados para
colocar barcos, como el resultado es un

y un ; es un doble, por lo que

ningun nuevo barco se coloca en este
turno, pero otros asuntos tendran que
ser atendidos (por ejemplo, el tesoro y el
imperialismo).

Si el resultado hubiera sido un y un

; entonces un nuevo barco por cada
dado habria sido anadido a los océanos
n® 5 vy 6, el Océano Indico y el Océano
Pacifico Oriental. Si, por ejemplo, el
Océano Indico ya tuviera 3 barcos en él
(sin contar el Nautilus), entonces ningun
barco seria afiadido alli.

Tratando con los “"Dobles”

Cuando la tirada de los dados de la Fase de
Preparacion resulta ser un "doble", se
comprueban dos asuntos. Primero, un tesoro
de reemplazo podria ser colocado sobre el
mapa. Segundo, podria haber un "rebote"
imperial contra el movimiento de liberacion
de nativos.
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[6.2] Tesoro de Reemplazo: Com-
prueba el Océano cuyo numero salié dos
veces (como un "doble"). Si el jugador ya ha
adquirido la ficha del Tesoro alli, sustituyela
por otra ficha del Tesoro al azar, la ficha
oculta del Tesoro se roba de la taza del
Tesoro.

[6.3] Rebote Imperial: De nuevo,
consulta el nuimero que sali6 dos veces
(como un "doble") y compara el valor de los
dos dados sumados con el marcador en el
Casillero de Liberacion. Si el resultado es
menor que (<) el valor del marcador de
Liberacién, entonces reduce inmediatamente
ese marcador en un punto (-1). Si no es asi,
no hay ningun efecto.

iHacia la Aventura!l

Si el resultado de los dados de la Fase de
Preparacidon es bastante alto, entonces ocu-
rre una aventura.

[6.4] Procedimiento: De nuevo, con-
sulta el resultado de los dados de la Fase de
Preparacion, compara su total con el Valor
de Aventura del Blanco ("n° +") actual del
marcador del Calendario.

Si el resultado es igual a o mayor
gue (2) el Valor de Aventura del
Blanco actual, entonces gira el
marcador del Calendario a su lado
"10+" (si esta sobre su otro lado), roba la
carta de Aventura que esta encima del Mazo
de Robar, y luego realiza dicha Aventura.
iBuena Suerte!

Si el resultado es menor que (<)
el Valor de Aventura del Blanco
actual, gira el marcador del

~ Calendario a su lado "7+" (si esta
del otro lado). En este caso no hay ningun
efecto (y no se roba ninguna carta de
Aventura).

Cartas de Aventura

Hay dos tipos de cartas de Aventura: Cartas
de Evento y Cartas de Prueba, marcadas
como tal en la parte superior de cada carta
debajo de su titulo.

e Las reglas sobre las cartas tienen prio-
ridad sobre las reglas en este folleto.
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[6.5] Cartas de Evento: Si robas una
carta de Evento, debes o jugarla inmedia-
tamente o guardarla para uso posterior
(como se indica en la misma carta debajo de
la palabra "EVENTO").

[6.5.1] Jugar Inmediatamente:
Hazlo asi, siguiendo las instrucciones de
la carta, y después coloca dicha carta
boca arriba en la apropiada Pila de Paso
o de Fallo.

Nota que los Eventos de "sol negro"
(cartas n©® 3 y 22) corresponden a una
ficha de barco especifica de los recuadros
de Eventos al Azar que estan en el lado
derecho del tablero del mapa. Si sobre-
viven, son anadidos a aquel océano,
incluso si ya esta lleno (6.1.3).

Las cartas en la Pila de Paso se com-
prueban al final del juego para deter-
minar si se ha ganado algin Punto de
Victoria por ellas.

[6.5.2] Guardar: Coloca las cartas
de "Guardar" boca arriba delante de ti
hasta que decidas jugarlas (algunas
valen Puntos de Victoria al final del juego
si no han sido jugadas). Estas cartas
podrian requerir que el Nautilus esté
situado en una posicidon especifica de mar
para ser jugadas.

Puedes jugar estas cartas en el turno en
el que son robadas, o en cualquier turno
futuro en el que se cumpla cualquier
exigencia requerida, durante la Fase de
Accion de Nemo, antes o después de
tu Accion de Nemo para ese turno.
Después de utilizarla, coloca dicha carta
de Evento boca arriba en la apropiada
Pila de Paso o de Fallo.

[6.6] Cartas de Prueba: Las cartas de
prueba deben ser puestas en practica inme-
diatamente. Después de completar la Prueba
y aplicar el resultado, coloca dicha carta de
Prueba boca arriba en la apropiada Pila de
Paso o de Fallo.

[6.6.1] Procedimiento de Ila

Prueba: Tira 2d6 y compara el resul-
tado con el Valor de la Prueba del
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Blanco (el nimero que sigue a la palabra
"PRUEBA").

[6.6.2] Resultado de la Prue-

ba: Si el resultado modificado (ver 6.7 y
6.8) es igual a o mayor que (2) el Valor
de la Prueba del Blanco, has Pasado la
prueba.

Si el resultado es menor que (<) el Valor
de la Prueba del Blanco, has Fallado la
prueba

« Aplica el efecto (o efectos) indicado(s)
inmediatamente y coloca la carta
boca arriba en la apropiada Pila de
Paso o de Fallo.

« Un resultado de los dados de Prueba
de "2" siempre es un fallo indepen-
dientemente de los modificadores.

[6.6.3] iEl Remolino!: Después de
que el Evento del Remolino (n° 24) haya
sido resuelto, el juego acaba inmediata-
mente y se determina la Victoria (ver
12.0). Nota: También acaba con cual-
quiera de las otras 3 cartas de Final
de Juego Alternativo (las n° 24a, 24b
y 24c).

[6.7] Ayuda para la Prueba: cada
Prueba indica la "AYUDA" que el jugador
puede aplicar arriesgando uno o varios de
sus Recursos disponibles (por ejemplo,
Nemo, la Tripulacion, o el Casco).

[6.7.1] Forzar: Antes de tirar los
dados para resolver una Prueba,
puedes "Forzar" uno o varios de los
Recursos mencionados en la Prueba.
Esto se indica moviendo el marcador o el
Recurso que esta siendo Forzado a medio
camino hacia abajo una

posicion en el casillero. P +2
En efecto, "apuestas" “Apuelstas”
este recurso por el re- Tripﬁlaacién_

sultado.

[6.7.2]

Modificadores: Si
Fuerzas un Recurso da-

para un mo-
do para una Prueba, "dificador
afiade al resultado de la de +2 +2
tirada de los dados de la 3 '
Prueba su indicado mo-

40
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dificador a los dados (DRM). Los mo-
dificadores de los dados por el Casco y la
Tripulacién van desgastando a ambos,
pero el Forzar a Nemo para modificar los
dados, supone que aumenta su mayor
participacion emocional.

[6.7.3] Riesgo: Si Pasas la Prueba,
reclamas cualquier Recurso apostado por
ella y mueves sus fichas medio camino
hacia arriba hasta sus posiciones ante-
riores.

Si Fallas la Prueba, pierdes cada recurso
apostado y mueves sus fichas medio
camino hacia abajo hasta sus siguientes
posiciones inferiores. iEsto es adicional
a cualquier penalizaciéon indicada en
la carta por Fallar la Prueba!

[6.8] Ayuda de Emergencia: Des-
pués de saber el resultado
modificado de los dados de Ia
Prueba, pueden utilizarse los Re-
cursos del Profesor, Ned Land y/o
Conseil. Ellos proporcionan un
DRM de +2, +1 o una nueva tirada de los
dados, respectivamente.

4 '\

Profésor
Awn nax

El uso de cualquiera de estos Recursos
Especiales gasta dicho recurso para el resto
del juego. Gira esa ficha y colocala en el
Recuadro de Tesoros Recogidos del tablero.
Su valor de PV sera restado de tu cuenta al
final del juego.

Ejemplo: Se revela la carta "Las Ballenas"
(n©® 17). Es una carta de Prueba con un
Valor de la Prueba del Blanco de 9 vy
pueden ser Forzados la Tripulacién y el Casco
para ayudar.

Antes de tirar los dados, el jugador decide
forzar el Casco, que actualmente proporciona
un DRM de +1. Coloca el marcador del Casco
a mitad de camino un circulo hacia abajo en
el Casillero de Recursos, indicando con eso
que el Casco es "apostado" sobre el resul-
tado de la Prueba.

Entonces lanza los dados y saca un C] y un

(con un +1 del Casco) para un total
modificado de “8”. iNo es suficiente para
Pasar!

El Fallo costaria tres Recursos del Casco (el
gue se ha apostado mas los dos que son el
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efecto de Fallar la Prueba como se indica en
la carta). iHum! ... esto es malo.

El jugador piensa usar a su Recurso Especial
Ned Land para afiadir uno (+1) al resultado
conocido, elevando el resultado final a "9".
Esto le costara 3 Puntos de Victoria al dejar
que Ned "se fugue" después de la ayuda,
pero considera que la penalizacion por el
fallo es demasiado alta y la recompensa por
pasar vale el coste de PV.

Por lo tanto, coge la ficha de Recurso
Especial de Ned Land, la gira y la coloca en
el Recuadro de Tesoros Recogidos para
indicar el estado de "evadido" de Ned.

[6.9] Ganando y Perdiendo Re-

CUrsoOS: Si ganas Recursos, mueve sus
fichas hacia arriba del casillero (pero no por
encima del circulo superior con sus dibujos
en ellos).

Si pierdes Recursos, mueve sus fichas hacia
abajo por el casillero. El juego acaba inme-
diatamente con derrota si cualquiera de
estos Recursos queda agotado (Que-
brantado, Muerto, o Destrozado).

[7.0] ACCIONES DE NEMO

Durante esta Fase, debes seleccionar una de
las siguientes Acciones de Nemo:

[7.1] Descansar / Reparar / Rea-

bastecer: iSélo puedes realizar una de
estas opciones y no puedes seleccionar
una Accion de Nemo en turnos conse-
cutivos (dos turnos seguidos) aunque hayas
querido seleccionar opciones diferentes!

Tira 1d3 (4.1) y avanza el marcador de
Turno segun el resultado (ver 9.0).

[7.1.1] Descansar: Tira el otro da-
do y consulta la Tabla de Descanso en el
mapa para posiblemente Ganar 1 Punto
de Tripulacion.

[7.1.2] Reparar: Simplemente Gana
1 Punto de Casco.

[7.1.3] Reequipar: Consulta el
tablero de juego. "Gasta" el numero
indicado de Puntos de Salvamento (p.
€j., barcos hundidos previamente; ver

Felipe Santamaria

10.2.3) para comprar una mejora para e/
Nautilus o gasta 1 Punto de Salvamento
para robar una carta de Aventura.

e« Cuando se compra un Reequipamien-
to, un barco de Punto de Salvamento
(de tu eleccion) se retira de su
recuadro Guardado y se coloca boca
abajo en el recuadro de Coste de Ree-
quipamiento al lado de su Capacidad
Ganada. Esto indica que el Nautilus
tiene esta capacidad para el resto del
juego. (Ver 10.2.3)

« Los barcos adicionales de Punto de
Salvamento gastados se colocan boca
arriba a un lado en la Pila de Des-
carte de Barcos.

- Busca la Aventura: Este Reequipa-
miento es realmente una "Accion de
Bonificacion" donde puedes robar una
carta de Aventura (y luego optar por
rehusarla). El Punto de Salvamento
que gastas va directamente a la Pila
de Descarte de Barcos. A diferencia
de los demas, este Reequipamiento
puede ser comprado multiples veces.

- Disefo Monstruoso: Esto reduce tu
Notoriedad ganada por los barcos
hundidos (10.2.3) sélo y no la Noto-
riedad ganada de cualquier otro modo
(por ejemplo, por fallos, mdultiples
ataques, etc.).

- Biblioteca Misteriosa: Puedes bus-
car también (7.3) en un océano sin
fichas de Tesoro alli y robar una si es
que aciertas.

[7.2] Incitar: Puedes intentar influir con
tu prestigio sobre el Casillero de Liberacidn
de la Hoja de Ayuda al Jugador (en el
tablero).

Procedimiento: Sigue estos Pasos en
orden. También se indican en el tablero de
juego:

1) Debes coger una ficha de Tesoro nume-
rada (es decir, una con el valor de un
nimero de Puntos de Victoria sobre ella).

2) Tira 1d6, afiade el valor de la Ficha de
Tesoro que has cogido al resultado, vy
luego resta cinco (-5).
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3) Si el resultado es mayor que o igual a
uno (2 1), entonces anade este nimero a
los puntos del Casillero de Liberacion.

4) Si se saca un original (sin ser mo-
dificado), Gana un punto adicional (+1)
en el Casillero de Liberacion.

5) Si se saca un E] original (sin ser mo-
dificado), Pierde un punto (-1) en el
Casillero de Liberacién.

6) Después del ajustar el marcador de
Liberacién en el Casillero de Liberacion,
coloca la ficha de Tesoro que has
utilizado en la Taza del Tesoro (es decir,
es "reciclada").

[7.3] Basqueda: Si el océa-
no donde actualmente esta situa-
do el Nautilus tiene una ficha de
Tesoro en él (excepcion: El Ree-
quipamiento de Biblioteca Misteriosa), tira
1d6 y consulta la Tabla de Resultados de

Busqueda. Si encuentras el tesoro, coloca la
ficha boca arriba en el Recuadro de Tesoros
Recogidos en el tablero de juego.

[7.4] Movimiento: Mueve Ila ficha del
Nautilus al recuadro oscuro de un océano
conectado (adyacente), avanzando el marca-
dor de Turno el nimero indicado de semanas
para hacer el viaje.

Como se muestra en el mapa, el movimiento
entre el Pacifico Oriental y Occidental le lleva
al Nautilus 1 Semana.

[7.5] Acechar: Designa a un
barco (el "blanco") en el océano
donde estad situado el Nautilus
con el marcador (+1) de Acecho.
Si el barco estd boca abajo,
giralo boca arriba.

Debes Iluchar inmediatamente contra ese
barco (y sélo contra ese barco ), pero ya que
estaba siendo acechado, recibes un modifi-
cador de +1 a la tirada de los dados en el
combate (ver 10.0).

[7.6] Ataque: Designa a un barco (el
"blanco") en el océano donde esta situado el
Nautilus con el marcador de
Blanco. Si el barco estda boca
abajo, giralo boca arriba. Debes
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luchar inmediatamente contra ese barco (ver
10.0).

Si tienes éxito y hundes el barco al
momento (10.2.3), puedes atacar inmediata-
mente a otro barco en ese mismo océano.
Para hacer eso, avanza el marcador de
Notoriedad un recuadro y coloca el marca-
dor de Blanco sobre otro barco. Puedes se-
guir luchando contra los barcos en ese
océano hasta que hayas o bien: 1) destruido
a todos los barcos alli; 2) capturado un barco
en ese océano (10.2.3); o 3) fallado en
hundir el barco.

[8.0] EVENTOS DE TESOROS

Algunas fichas de Tesoros tienen al mismo
tiempo eventos impresos en ellas.

Los que terminan con la palabra
"descarta" se llevan a cabo inme-
diatamente. Después, esa ficha
del Tesoro se retira del juego.

Réba 2
f;e‘sﬁl’-’o*s

Los que dan a elegir con la letra
"O", se colocan en el Recuadro de
Tesoros Recogidos normalmente.
En cualquier momento, puedes
recibir el beneficio de ese tesoro
(hasta para prevenir la derrota) sacrificando
los PV. Descartalo (es decir, retiralo del
juego) después de usarlo.

[9.0] MARCADORES DE LOS
CASILLEROS

Refuerzos de Grupos de Barcos:
Siempre que el marcador de Turno esté
sobre o haya pasado las semanas 16 o0 28, o
el marcador de Notoriedad esté sobre o pase
de las casillas 14 o 26, el Grupo de Barcos
indicado por el color, se afiade inmediata-
mente, boca abajo, en la Zona de Barcos sin
Colocar y los barcos afiadidos se revuelven
junto con los barcos que estaban ya alli.

Fin del Juego: Si el marcador de Turno
avanza alguna vez mas alla de la semana 52,
el juego termina (12.0).

Infamia: El casillero de Notoriedad en el
mapa determina la cantidad de informacion
que el "mundo exterior" tiene de los pro-
yectos de Nemo. Cuanta mas alta sea la
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Notoriedad actual, mas probable sera la
persecucion del Nautilus por parte de las
marinas de guerra del mundo.

La Notoriedad maxima es de 33, en cuyo
punto, todos los Barcos de Guerra tienen su
Valor de Ataque aumentado por uno (+1),
con lo que sera mas facil para ellos el poder
dafar al Nautilus (ver 10.1).

El Marcador de Libera-

cion: Este marcador tiene dos
lados, un lado "x1" y el otro lado
"+10". Cuando se pasa de 9 a 10
puntos, gira el marcador a su
lado "+10" y coldcalo de nuevo
en la casilla "0". El nimero ma-
ximo de los Puntos de Liberacién
que pueden ser ganados es de -
19, el minimo nunca puede ir por debaJo de
0.

[10.0] COMBATE

Los barcos en alta mar pueden envolverse en
combate. Un impacto hundird un barco,
mientras que el Nautilus necesita varios
impactos para hundirse.

Procedimiento

[10.1] Batalla vs. los Barcos de

Guerra: Si atacas a un Barco de Guerra
(es decir, uno con un Valor de Ataque), éste
atacara al Nautilus primero.

Lanza 2d6 y compara el resultado con el
valor de Ataque de ese Barco de Guerra.
Todos los Valores de Ataque de los Barcos de
Guerra se aumentan en uno si el marcador
de Notoriedad estd en el casillero 33, y se
disminuyen en uno si el Nautilus ha sido
reequipado (7.1.3) con Blindaje Adicional.

Si el resultado es menor que o igual (=) que
el Valor de Ataque modificado del barco de
guerra, el Nautilus pierde un recurso.

Lanza 1d6 para determinar qué recurso

resulta perdido. Con un resultado de .,
pierdes un ﬁlnto de Nemo. Con un
resultado de 0] ﬂ, pierdes un punto de
Tripulaciéon. Con un E, o} Q, pierdes un
punto de Casco. FEstos resultados estan
impresos en la parte superior de sus
Casilleros en el tablero.
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[10.2] Atacando con el Nautilus:
Después de que los barcos de guerra hayan
atacado, o cuando los barcos atacados no
sean barcos de guerra, el Nautilus ataca asi:

[10.2.1] Recurso: Un recurso (y
s6lo uno) -Nemo, Tripulacion o Casco-
puede ser forzado antes de lanzar los
dados de ataque.

[10.2.2] Otros Modificadores:
Otros modificadores a los dados son
aplicados asi:

« Si has acechado al barco (7.5),
aflade uno (+1) a tu tirada de los
dados de ataque.

e Si el Nautilus ha sido reequipado con
una Proa Reforzada, afiade uno
(+1) a tu tirada de los dados de
ataque.

+ Si hay uno o mas barcos de guerra
boca arriba en el mismo océano
(ademas del blanco en si mismo),
resta uno (-1; maximo) de la tirada
de los dados.

[10.2.3] Para Impactar: Lanza los
dados y compara el resultado de la tirada de
dados de ataque modificada con el Valor de
Defensa del barco Objetivo.

e Se consigue un impacto, y el barco
objetivo resulta hundido, si el resultado
modificado es igual a o mayor (=) que
el Valor de Defensa del barco objetivo.

Puedes O BIEN hundir ese barco al
momento colocando dicho barco en el
tablero de juego en el recuadro libre mas
a la izquierda del Casillero de Registro de
Barcos Hundidos para ese océano O
"Capturar" el barco (es decir, barrenar-
lo para 0 Puntos de Victoria segin 12.3)
colocandolo en un recuadro disponible en
el Casillero de Salvamento en la Hoja de
Ayuda al Jugador del tablero, donde se
convierte en un Punto de Salvamento
guardado que puede ser gastado para
Reequipamiento (segun 7.1.3). Nota que
la captura de un barco termina inme-
diatamente la Fase de Accién de Nemo
para este turno.

Si todos los recuadros en el area de
Puntos de Salvamento Guardados estan
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llenos, el barco debe ser colocado en el
Casillero de Registro de Barcos Hundidos
para ese océano. Si todos los recuadros
del océano estan llenos en su casillero,
puedes ir apilando los barcos adicionales
hundidos en el recuadro n° 6 (el ultimo).

Avanza el marcador de Notoriedad el
nimero indicado de iconos de Notoriedad
(calaveras) impresos sobre la ficha del
barco hundido. Avanza un espacio menos
(pero nunca menos que cero) si el Nauti-
lus ha sido reequipado con un Disefo
Monstruoso.

« Un resultado modificado de los dados de
ataque que sea menor que (<) el Valor
de Defensa del barco objetivo es un
fallo. El barco atacado permanece boca
arriba, en su posicion actual sobre el
mapa.

Avanza el marcador de Notoriedad en
uno en su casillero puesto que esto
contara mas tarde para la supervivencia
de la tripulacion.

» Un resultado de los dados de ataque de
"2" siempre es un fallo (de acuerdo con
lo anterior), independientemente de cual-
quier modificador a la tirada de los da-
dos.

[10.3] Ayuda de Emergencia: Exac-
tamente de la misma forma en la que
pueden ayudar con una Prueba de Aventura,
después de conocer el resultado de los
dados de ataque modificado, los Recursos
del Profesor, Ned Land y/o Conseil pueden
ser utilizados. Entonces son retirados del
Nautilus segun la Regla 6.8.

Ejemplo de combate: El Nautilus esta
situado en el Pacifico Oeste, con un barco
Capital revelado (VA: 8, VD: 11) y dos
barcos ocultos.

Nemo escoge la accion de Ata-
que y toma como objetivo uno
de los barcos ocultos, que es
girado y resulta ser un barco de
Pasajeros (VD: 8).

Pasajeros &1&7

El jugador debe sacar un resultado de 9 o
mas alto (la Defensa del barco de pasajeros,
mas 1 por el barco de guerra que esta boca
arriba en este océano) con 2d6. Sintiéndose
irracionalmente confiado, decide no forzar
ningun recurso. El resultado de los dados es
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un y un E], por lo tanto, el ataque "falla".
Esto normalmente terminaria el combate con
una derrota, pero decide en
cambio usar a Ned Land para
conseguir una bonificacion de
+1 (después de conocer el re-
sultado de los dados). El mar-
cador del Recurso de Ned Land
se coloca en el Recuadro de Tesoros Reco-
gidos.

Nemo rehusa capturar el barco, por lo que se
coloca en el siguiente espacio disponible en
el Casillero de Registro de Barcos Hundidos
en el Pacifico Oeste.

Esta clase de barco de Pasajeros no tiene
ningun icono de calavera, por lo que no se
avanza la Notoriedad.

El jugador entonces avanza la ficha de
Notoriedad en uno para atacar

al nuevo barco. Decide que su
objetivo es el ultimo barco
oculto, que es revelado y re-
sulta ser un Barco Acorazado |g= = -
(VA: 7, VD: 10). R e zado B\,

Kr

iComo es un Barco de Guerra, el Acorazado
ataca al Nautilus primero! El jugador lanza

2d6 y el resultado es . y &8, lo que significa
que el Barco Acorazado ha conseguido un
impacto. Se lanza un solo dado otra vez y el

resultado es un &, lo que cuesta al Nautilus
un Recurso de Casco.

Ahora ataca Nemo, forzando a la Tripulacién
para conseguir un DRM de +2. Sin embargo,
el DRB neto es de sélo +1 (debido al otro
barco Capital revelado en el Pacifico Oeste).

El jugador saca un y un con 2d6, con
lo que consigue un resultado total de “12”
con el modificador. Puesto que el Valor de
Defensa del Barco Acorazado es de “10”
Nemo puntla como para hundir
al Barco Acorazado. Entonces
debe avanzar el marcador de
Notoriedad en uno (como se
indica en la ficha del barco). El
jugador decide capturar el
barco en vez de hundirlo al momento (con lo
gue termina la accién de Ataque; segun 7.6),
entonces lo coloca en el Casillero de Puntos
de Salva-mento Guardados.
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[11.0] AVANCE DEL TIEMPO

Al acabar la Fase de Accién de Nemo (7.0),
el marcador del Calendario se avanza una
semana. Nota que la época del afo afecta a
los Refuerzos de Grupos de Barcos (9.0) y al
Final del Juego (12.2).

[12.0] COMO GANAR

Nemo impulsa la historia y el objetivo del
juego (que por cierto es ver que Nemo es un
personaje muy impulsivo).

Establecer la Motivacion de Nemo

Durante la preparacion del juego (3.0; n° 4),
el marcador de Compromiso de Nemo fue
colocado sobre su lado de Compromiso
inicial ("?") en un circulo (en la cabeza de
una columna) del Casillero de Compromiso.
Los numeros en esa columna determinan los
valores de Puntos de Victoria (PV) por
varios logros conseguidos durante el juego.

Esto indica los tipos de actividades que
tienes que perseguir para recoger el mayor
ndimero de PV.

[12.1] Compromiso Final: La prime-
ra vez que el marcador del Recurso de Nemo
se mueve hasta el circulo de Compromiso
Final (indicado por el simbolo "2{1!"), debes
marcar el "Compromiso Final" de Nemo.

Esto se simboliza girando el marcador a su
lado del Compromiso Final ("!"). También
puedes volver a colocar este marcador en la
cabeza de otra columna o dejarlo donde
estd. iEsta es la Unica ocasion en la que
puedes mover el marcador de Compromiso!

[12.2] Como se Acaba el Juego: El
juego se termina inmediatamente cuando
ocurre cualquiera de lo siguiente:

1) La pérdida del ultimo Recurso de Nemo
(quebrantado), la Tripulacion (muerta) o
el Casco (destrozado) (esto es un "Final
Tragico" y te costara cincuenta Puntos de
Victoria).

2) Todos los océanos estan completamente
llenos de barcos (excepto los espacios
para el Nautilus) al final de un turno
(esto es una victoria para los poderes
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imperiales y también te costard cincuenta
Puntos de Victoria).

3) Pasar de la semana 52 en el Casillero del
Calendario.

4) Conclusién de la Aventura final: n° 24
(iEl Remolino!), o cualquiera de las otras
3 cartas de Final de Juego Alternativo
(24a, 24b y 24c).

5) Cuando el ultimo barco en el juego ha
sido hundido (es decir, no queda ningun
barco en la Pila de Descarte, en la Zona
de Barcos sin Colocar ni en el mapa).

[12.3] Puntuacion: Para conocer como
ha sido tu rendimiento, suma el nimero de
Puntos de Victoria que has ganado en tu
misién. iEs decir usa los multiplicadores de
PV y los valores en la columna bajo la
Motivacion de Nemo (por ejemplo, la Ciencia,
ila Guerra!).

Los Puntos de Victoria pueden ser ganados
por varios logros enumerados a continua-
cion. Nota que las categorias de Puntos
de Victoria marcadas con un asterisco
(*) son ajustadas por los modificadores
encontrados en la columna del Com-
promiso de Nemo (como se ilustra debajo).

—— \
[ Commil- Anti
menl Science  Explore imperial-  War!
Track ism
Warships: x1/2 x1/2 x1 x2
Other Ships: x0 x1/2 52 x1
Adventure: x2 x2 x1 x1
Treasure;: x1 x1 x1/2 x1
Liberation:  x0 x1 x5 x2
Science ¥: 10 ea. 5 ea. 0 ea. 0 ea.
A Wonders: 5ea. 10 ea. 0 ca. Dea. J

Hundir Barcos de Guerra*: Los bar-
cos de guerra son los que tienen un Valor de
Ataque (por ejemplo, Fragata, Acorazado);
cada uno tiene su propio Valor de PV en su
esquina inferior derecha. Sdlo cuentan los
gue estan en el Casillero de Registro de
Barcos Hundidos, no los que estan en el
Recuadro de Salvamento o en un recuadro
de Reequipamiento.

Hundir otros Barcos*: Los barcos que
no son barcos de guerra son los que no
tienen ningun Valor de Ataque (por ejemplo,
Carguero, Correo); cada uno tiene su propio
Valor de PV en su esquina inferior derecha.
Solo cuenta los que estan en el Casillero de
Registro de Barcos Hundidos, no los que
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estan en el Recuadro de Salvamento o en un
recuadro de Reequipamiento.

Azote de los Mares: Determina tu
Valor de Bonificacion de Barcos Hundi-
dos. Esto se muestra en lo alto de la
columna de la derecha del Casillero de
Registro de Barcos Hundidos que estd com-
pletamente llena para todos los océanos
(como se ilustra aqui, mostrando un Valor de
Bonificacion de Barcos Hundidos de 24 PV
por haberse llenado las cuatro primeras co-
lumnas). Estos PV del Azote son adicionales

oVP: 12VPs 18V E'-_.(:—J \;’5 0VPs 40VPs

de los que han sido ganados por hundir cada
barco individualmente, como se ha explicado
anteriormente.

La Condicion de tus Recursos: Los
PV son ganados o perdidos de acuerdo con la
posicion de los marcadores de los Recursos
de Nemo, la Tripulacion y el Casco al final del
juego. Los que estan en (o encima) de un
circulo de la "Zona Verde" afaden el nimero
indicado de PV en la columna a tu cuenta;
aquellos en (o debajo) de cualquier circulo
en la "Zona Roja" restan el numero indicado
de PV en esa columna.

El Destino de tus Pasajeros: Si los
Recursos del Profesor, Ned Land, o Conseil
han sido utilizados durante el juego, restan
sus PV de tu total.

Final Tragico: Resta cincuenta PV (-50)
si el juego se termina tragicamente debido a
la pérdida del ultimo Recurso de Nemo,
Tripulacidon o Casco.

Victoria Imperial: Resta cincuenta PV

(-50) si el juego se termina con todos los
océanos completamente llenos de barcos.
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Tesoros*: Los que estan en el Recuadro
de Tesoros Recogidos en la Hoja de Ayuda al
Jugador.

Maravillas*: A diferencia de los otros
tesoros en el Recuadro de Tesoros Recogi-
dos, las Maravillas no tienen ningun valor de
PV intrinseco; debes consultar el Compro-
miso de Nemo para determinar su valor
base.

PV de Aventura*: Examina las cartas
no usadas delante de ti y las que estan
en la Pila de Paso descartadas y afade
sus PV.

PV de Ciencia*: Examina las cartas
no usadas delante de ti y las que estan
en la Pila de Paso descartadas, cuenta el
nimero de simbolos de Ciencia (}) entre
ellas, y consulta el Compromiso de Nemo
para determinar su valor base.

Ejemplo: Tienes una Perla de Valor de Diez
Millones no usada delante de ti. Si no la
usas, al final del juego, conseguirads sus 2 PV
y un simbolo de Ciencia (}).

Si decides usar esta carta para resolver su
PRUEBA (mientras estds en el Océano
Indico), entonces o conseguirds 3 Tesoros
como se indica en la carta (si Pasas) o nada
(si Fallas), aunque en uno u otro caso, la
carta es enviada a la Pila de Fallo. Es decir,
los 2 PV intrinsecos de la carta y el simbolo
de Ciencia son la penalizacién por usar la
carta para resolver su PRUEBA.

A
i

EVENTO,

estalcarta @
Cuando estés en el Océano Indico
puedes resolver la PRUEBA: 10
AYUDA: Tripulaci6n

Gana los PV sélo si no la usas.

PASAS: Recoge 3 Tesoros y pon la
carta en la Pila de Fallo.

Liberacion de Pueblos Nativos*:
Usa el valor del marcador de Liberacion.

[12.4] Nivel de Victoria: El nimero
total de puntos que has ganado segln la
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Motivacion de Nemo se compara entonces
con la Tabla de Nivel de Victoria, debajo:

Cuenta Nivel de Victoria
<50 Fracaso Completo
51-100 Fracaso
101-150 Resultado Insignificante
151-200 Exito
200+ Triunfo

[12.5] El Final de la Historia: Para
descubrir como acaba tu historia de Nemo,
consulta la Tabla del Epilogo (ver la hoja
separada) y cruza la Motivacion de Nemo con
el Nivel de Victoria que has alcanzado.

[13.0] REGLAS OPCIONALES

Puedes seleccionar alguna o todas las si-
guientes reglas opcionales al principio de un
juego:

Mares Mortales

+ Persecucion Implacable
« Mares Despejados

 Presion del Océano

[13.1] Mares Mortales: Durante la
preparacion, puedes aumentar el nimero de
barcos de guerra enemigos de inicio para
ganar Puntos de Victoria adicionales al final
del juego. Ahade de 0-3 fichas de Fragatas
Acorazadas y/o 0-3 fichas de Acorazados a la
pila de barcos inicial.

= wen
AN

Fragata ) —
aagata 4a ‘0. || Acorazado 40,

e

[13.1.1] Bonificacion de Pun-

tos de Victoria: Si se usa esta op-
cion, afnade las siguientes bonificaciones
de PV al final del juego:

« Cada Fragata Acorazada afadida
aumenta tu cuenta de PV en 3.

« Cada Acorazado anadido aumenta tu
cuenta de PV en 7.

Felipe Santamaria

felisan88@yahoo.com

Si usas los seis barcos de la expansion,
tu cuenta de PV seria aumentada en 30.

[13.2] Persecucion Implacable: Al
principio del turno, después de la tirada de
preparacion, tira un dado para cada barco de
guerra que esté boca arriba en el mismo
océano que el Nautilus. Con un resultado del

dado de o} , ese barco de guerra

efecta un ataque (como si fuera recién
revelado por el jugador en ese océano).

[13.2.1] Bonificacion a la Per-
secucion por la Notoriedad:
Afiade uno (+1) a la tirada
de persecucion por cada 10
puntos de Notoriedad (re-
dondeando hacia abajo).

[13.2.2] Bonificacion

de Puntos de Victoria: Si se usa
esta opcién, aumenta tu cuenta de PV en
20.

[13.3] Mares Despejados: Los bar-
cos afiadidos a un océano se colocan boca
arriba.

. Penalizacion de Puntos de Vic-

toria: Si se usa esta opcion, reduce tu
cuenta de PV en 20.

[13.4] Presion del Océano: sSi la
tirada de ataque de un Barco de Guerra es
igual a su Valor de Ataque, tu eliges el
recurso del Nautilus perdido en vez de
aplicar una tirada al azar. Si la tirada de
ataque es menor que el Valor de Ataque, la
pérdida es aleatoria (como siempre).

+ Penalizacion de Puntos de Vic-

toria: Si se usa esta opcion, reduce tu
cuenta de PV en 10.

[14.0] JUEGO HISTORICO

Si quieres que tu viaje se parezca mas a la
trama original, entonces juega la variante del
Juego Historico.

[14.1] Preparacion del Juego His-

torico: En vez de barajar las cartas de
Aventura, clasificalas desde la 1 a la 23,
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incluyendo las cartas de la extension (excep-
to los finales alternativos). La cartas de
Aventura de la expansion n° 22, 4, 93,
etc. ...” se colocan después de su apropiada
carta base. La carta n° 1 serd la primera
carta robada, la n© 2 la segunda, la carta n°
24 la tercera, etcétera.

[14.2] Finales Historicos y Alter-

nativos: La carta n°® 24 (iEl Remolino!) es
el final histdrico. Puedes usar cualquiera de
los finales, o seleccionar uno al azar. Las
cartas de final no seleccionadas se dejan a
un lado y no se usan. El juego historico
también se termina cuando se roba la Ultima
carta de aventura, el jugador pierde (Final
Tragico o Victoria Imperial) o ha sido
hundido el Ultimo barco en el juego. El
juego no se termina por pasar de la
semana 52 en el Casillero del Calenda-
rio.

[14.3] Aventuras Historicas: En
esta variante, las aventuras no se roban al
azar. Ignora la tirada de Aventura (6.4).
Roba una carta de Aventura al principio de
cada turno impar (1, 3, 5, etc. ...) y cada
10° turno (10, 20, 30, etc. ...)

Felipe Santamaria
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