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COMPONENTES

© Bloc impreso por
ambas caras (mapa de
superficie y mapa de
profundidad).

© 5 Nautilus.
® 1 cubo de turno.
® 55 cartas:

El enigmdtico Capitdn Nemo ha rescatado de una muerte
segura en el mar al profesor Aronnax, a su criado Conseil
y al arponero Ned Land. Ahora, a bordo del Nautilus,
una sorprendente mdquina submarina de su invencion,
emprenden un viaje de descubrimiento para explorar las

profundidades del océano.

OBJETIVO DEL JUEGO

La partida se desarrolla durante 16 18 Descubrimientos 18 Descubrimientos 1 Conseil
turnos completos en los que se juega de superficie. de profundidad. (con resumen
simultdneamente. Estudiad las 6 de turno).
cartas de descubrimiento que salen
. 7 del «<Mazo
emparejadas en el centro de la mesa Verne» para
y escoged un par de ellas para dibujar el modo
IAPRENDE — en el mapa de superficie y en el de pro- solitarioy a
AJUGAREN " findidad. Pero tendréis que estudiar dos partici-
cico los intereses del resto de participan- pantes
MINUTOS! resto €e part P (ver pdg11).
tes, puesto que si coincidis seleccio-
° nando la misma pareja, sufriréis los

peligros del mar.

Moved el Nautilus, emergiendo y sumergiéndoos
para esquivar obstaculos y puntuad por multitud de
elementos: cetaceos cazados, islas avistadas, barcos
hundidos, tesoros encontrados, bosques de algas o in- o es (con bonificaciones dif d )
L) . : < . ersonajes (con ponificaciones di erentes en cada cara):
cluso por visitar el continente perdido de la Atlantida. Capitdn Nemo, Profesor Aronnax y Ned Land.




PREPARACION

1- Tomad 2 hojas del bloc y usad una por el lado de 3- Recibid un Nautilus y colocadlo enla
superficie y otra por el lado de profundidad. casilla central («19») de vuestra hoja
de superficie.

4- Seleccionad una letra dela “A” ala “E”.
En la casilla con esa letra del mapa de superficie,
dibujad un barco; y en la casilla con esa letra del
mapa de profundidad, dibujad un tridente (simbo-
lo de la Atlantida).

Ejemplo de
ty preparacion
seleccionando

la casilla A.

@ Siluego se deseajugar
» otra partida voltead
estas hojas para tener §
otro mapa en blanco.

2- Escribid el valor «1», «2», «3» y «4» en el orden
que querais en los 4 tripulantes de vuestra hoja
de superficie. Se recomienda que cada persona elija
una combinacién diferente.

5- Quien tenga menos experiencia en
juegos de mesa, recibe la carta de
Consell, el fiel ayudante de Aronnax, que le hace
inmune al peligro y tiene un resumen de turno.

MAPA DE PROFUNDIDAD
Pw;gt:fic;]‘;’; ! 16 Turnos de juego. | Puntuacion por
oo s L L]ALA laborificcin
— de personajes.
Puntuacion = 4
porislasy  lisrsdh 3 M Puntuacion
barcos hundidos ~ [§@IX/X 3 .1 or bosques
(turnos 4, 8, X2 > ! !
oy 16 : de algas.
. . N Imﬁq;tos
arcos S sufridos.
hundidos. '
Ceta(;zeos Puntuacion
cazados. = total.
73/

+——— Tripulacion.—— Visitas a la Atldntida. Tesoros obtenidos.



6- Cread una matriz de 9 cartas en el centro de la mesa I .
siguiendo estos pasos: : :

Descarte

A) Colocad, en cualquier orden, las 3 cartas delos

. descubri-
de personaje (Nemo, Aronnax y Land) L mientosde -
formando una columna. Tened en cuenta que L superficie :

cada personaje tiene una bonificacién diferente

en cada cara (ver «Personajes» en la pagina 10).
Seleccionad la cara que queréis de cada uno.

B) Barajad el mazo de descubrimientos de superficie
y colocadlo bajo la segunda columna. El dorso delas
cartas de este mazo muestra una flecha que indica que las
cartas se mueven hacia arriba por esta columna.

C) Sacad 3 cartas de descubrimientos de superficie
para llenar la columna.

D) Barajad el mazo de descubrimientos de profundidad
y colocadlo sobre la tercera columna. El dorso de las
cartas de este mazo muestra una flecha que indica que las
cartas se mueven hacia abajo por esta columna.

E) Sacad 3 cartas de descubrimientos de profundidad
para llenar la columna.

7- Barajad las 8 cartas de peligro y colocadlas boca abajo en
una fila horizontal a la vista de todo el mundo. Revelad las
dos primeras y colocad el cubo de turno enla casilla de la
izquierda de la primera carta. Esta fila de cartas muestralos .
16 turnos de juego y los peligros asociados a cada uno de ellos. :

Descarte
: delos
‘ t descubri-

: mientosde :

9 : profundidad.




La partida dura 16 turnos en los que que se juega
simultdneamente. Durante cada uno de ellos, debéis
ejecutar estas fases en riguroso orden:

Seleccionar personaje.

Sufrir peligro.

Mover el Nautilus.

Dibujar descubrimientos.
Puntuar islas y barcos hundidos.

1- SELECCIONAR PERSONAJE

Elegid cudl de las 3 filas de cartas os interesa més y
escribid en secreto (tapando con la mano), la inicial
del personaje («N», «A» 0 «L») en la casilla del turno
correspondiente. Cuando lo hayiis hecho, desveladla
simultdneamente.

&

2- SUFRIR PELIGRO
Quienes hayais coincidido eligiendo la misma inicial
sufris el peligro indicado por el cubo de turno

con la excepcién del que posea la
carta de Conseil que es inmune.

Tras ello, quien tenga la carta de
4 Conseil se la pasa al participante mas
k cercano en sentido horario que haya
<J ' sufrido el peligro. Sinadie lo ha
sufrido, recibird la carta de Conseil el
participante sentado a su izquierda.

—L)

PELIGROS

@ Hielo. «Sin embargo, aquel mismo dia,
16 de marzo, el hielo nos cerré absoluta-
mente el camino».

Tu Nautilus sufre un impacto en la
proa (ver «Impactos» en la pdg. 6).
Ademds, no podra emerger o sumer-
girse este turno (ver «Mover el Nautilus» en la pdg. 6),
por tanto solo podra moverse por el mapa en el que
estuviera.

® Maelstrom. «;Era el Nautilus arreba-
tado por aquel remolino en el momento
mismo en que nuestra lancha iba a
desligarse de sus costados?».

Tu Nautilus sufre un impacto en el
puente (ver «Impactos» en la pdg. 6).
Ademas, la corriente submarina le
hace emerger o sumergirse inmedia-
tamente. Este movimiento no consume puntos (ver
«Mover el Nautilus» en pdgina 6) pero, como es habitual,
si tu Nautilus acaba en una casilla con un obstéculo
sufre un impacto en la proa.

® Calamar gigante. «Era un calamar de
colosales dimensiones, de ocho metros
de largo, que marchaba hacia atrds con
gran rapidez, en direccion del Nautilus».

Tu Nautilus sufre un impacto en las
hélices (ver «Impactos» en la pdg. 6).

® Tiburones. «La sombra gigantesca

que aparecié por encima del buceador
me hizo comprender su espanto. Era la
de un tiburén de gran envergadura que
avanzaba diagonalmente, con la mirada
encendida y las mandibulas abiertas.
El tripulante indicado en la carta es
herido de gravedad. Tacha la puntua-

cién que te iba a otorgar
al final de la partida.




IMPACTOS

El Nautilus tiene 3 zonas de
impacto. Cada vez que sufrdis un
impacto marcad con una «X» en

la zona impactada. Cada impacto
tiene un valor en puntos negativos
diferente (-1, -3 0 -5) dependiendo
dela zona.

® Proa (-1$ / -1 punto). Recibis impacto siempre que
vuestro Nautilus se mueva a una casilla con algin
descubrimiento dibujado (esté tachado o no) y también
al sufrir el peligro «Hielo».

© Puente (-2$/-3 puntos). Recibis impacto al sufrir el
peligro «Maelstroms.

© Hélices (-3$/-5 puntos). Recibis impacto al sufrir el
peligro «Calamar gigante».

Puedes evitar marcar el impacto si en el instante en que
lo recibes, tachas tantas monedas (1, 2 o 3 dependiendo
de la zona impac-
tada) como el valor
indicado en la zona
de impacto.

3- MOVER EL NAUTILUS

Moved vuestro Nautilus tantos espacios como iconos
de submarino haya en la fila de las 3 cartas selecciona-
das siguiendo estas reglas de movimiento:

© Debéis utilizar todes los puntos de movimiento.

© Durante un movimiento no podéis visitar una casilla
de la misma hoja més de una vez.

© Moverse a una casilla adyacente cuesta un punto de
movimiento.

© Emerger o sumergirse cuesta un punto de movi-
miento y os permite colocar vuestro Nautilus en la
misma casilla del otro mapa.

® Si durante el movimiento, entrais con vuestro
Nautilus a una casilla con algin descubrimiento dibu-
jado recibis un impacto en la proa (ver «/mpactos»).
La tinica excepcién a esto es cuando se atraviesan
barcos (ver «Descubrimientos» en la pdgina 8).




4- DIBUJAR DESCUBRIMIENTOS

Dibujad los dos descubrimientos en dos casillas libres
de la zona de exploracién del Nautilus. El descubri-
miento de superficie debe dibujarse en el mapa de
superficie y el de profundidad en el de profundidad.

La zona de exploracion siempre son las 6 casillas
alrededor del submarino en el mapa en el que esté y
las 7 casillas (las 6 de alrededor y la inmediatamente
superior/inferior) del otro mapa.

Si tras tu movimiento no tienes ninguna casilla libre
donde poder dibujar uno de tus descubrimientos, no
lo dibujas.

Tras dibujarlos, revisad las casillas adyacentes a
vuestro Nautilus para ver si hay interaccién con algu-
nos de los descubrimientos dibujados (en este turno
o anteriores). Las islas y barcos te dan puntos al final
del turno, las algas te dan puntos al final de la partida,
pero los ceticeos, los tesoros y la Atlantida se activan
solo si acabas tu movimiento adyacente a ellos

QAOIEICIO

5- PUNTUAR ISLAS Y BARCOS HUNDIDOS.

Sivuestro Nautilus ha terminado su movimiento en
el mapa de superficie, gandis un punto por cada isla
que avisteis. Para avistar una isla debe haber una
linea de visién que cruce los lados de los hexdgonos
sin interrupciones (nada dibujado en medio) desde

el Nautilus hasta ella. Los descubrimientos tachados
se siguen considerando obstéculos para las lineas de
Vvisién.

Ademas, en los turnos 4, 8, 12, y 16 puntudis el nime-
ro de barcos hundidos sin importar en qué mapa esté
vuestro Nautilus. Afiade a la puntuacién por islas un
punto por cada barco hundido. Siempre punttas
todos los barcos hundidos asi que la puntuacién de
barcos es acumulativa.

EJEMPLO: Estis en el turno 8 y punttias
3 puntos por las 3 islas visibles (hay una que
no ves porque no hay una linea directa que |
cruce los lados de los hexdgonos, y otra por-
que hay un barco en medio). Ademas, al ser
el turno 8, afiades 3 puntos por los barcos que tienes
hundidos hasta el momento, y marcas 6 puntos.



DESCUBRIMIENTOS DE SUPERFICIE

® Islas.
«El Nautilus navegaba en medio de un
archipiélago singular, compuesto por
islas flotantes, masas gigantescas de vege-
tacion que se desplazaban lentamente
sobre el mar».
Al final de cada turno, se punttan las islas dibu-
jadas si estan en linea de visién desde el Nautilus.
(ver «Puntuar islas y barcos» en la pdgina 7).

® Barcos.
«Se produjo un choque espantoso
¥, lanzado por encima de la bata-
yola, sin tiempo para agarrarme,
fui precipitado al mar».
Son los tinicos descubrimientos
que pueden ser atravesados sin recibir
impacto. Si entrais en la casilla de un barco,
tachadlo y marcad una «X» en la zona de
barcos hundidos. Eso si, un barco ya hundi-
do es, como cualquier otro descubrimiento,
un obstaculo que dafiara el Nautilus.

® Ceticeos.
«Mientras observaba aquel ser
fenomenal, vi como lanzaba dos
chorros de agua y de vapor por
sus espirdculos hasta una altura
de unos cuarenta metros».

Si acabais junto a un cetaceo,
tachadlo y marcad tantas
«X» en la seccién de ceticeos
cazados como el valor que
indique. Los mamiferos de
la superficie son duogongos™
ynarvales de 1y 2 puntos,
respectivamente.

*Nota: en realidad los duogongos son sirenios y

no cetdceos, pero en el juego los incluimos en esta
categoria por comodidad.

DESCUBRIMIENTOS DE PROFUNDIDAD

© Atlintida.
«Por un instante, aparecio la luna a través
de la masa de las aguas y lanzo algunos pd-
lidos rayos sobre el continente sumergido».

Siempre que acabes junto a la Atlantida
puedes marcar con una linea en la casilla del
mapa el lado del hexagono que coincida con
tu submarino. Quien mas lados marcados tenga
podré ganar més puntos al final de la partida (ver
«Final de partida» en la pdgina 9).

® Algas.
«Ninguna de las hierbas que tapizaban el suelo,
ninguna de las ramas que erizaban los arbustos se
curvaba ni se extendia en un plano horizontal. Todas
subian hacia la superficie del océano... Era aquel el
reino de la verticalidadb.
Proporcionan puntos al final de la
partida segin el tamario de los bosques
formados (ver «Final de partida» en la
pdgina 9). Un bosque se compone de
varias casillas de algas adyacentes.

® Cetaceos.

Igual que con los de super-

ficie, pero con narvales y 2
ballenas australes de 2y 3 d
puntos, respectivamente.

© Tesoro.
«De las cajas y de los barriles se escapaban

lingotes de oro y plata, cascadas de pias- 1
trasy de joyas. El fondo estaba sembrado

de esos tesoros.

Si acabdis junto a un tesoro, tachadlo y

dibujad, en la zona de tesoro, 1 o 2 cir- 2
cunferencias segtn el valor que indique.




Tras dibujar los descubrimientos y puntuar las islas
y/o barcos, el turno finaliza siguiendo estos dos pasos
en orden:

Tras la puntuacién de islas y barcos del turno 16, la
partida finaliza y se procede a la puntuacién final.

Descartad la carta superior de la n

columna de superficie y la carta
inferior de la columna de pro-
fundidad. Desplazad las 2 cartas

de superficie hacia arribaylas 2 de

profundidad hacia abajo. Tras eso, u
rellenad el espacio vacio con la carta

superior de cada mazo.

Avanzad la ficha de turno un espacio ala dere-
cha. Si entra en la primera casilla de la tltima carta
visible, voltead la siguiente carta. La fila siempre
debe tener 2 cartas visibles para que sepais qué
peligros os esperan.

iDIBUJOS MAS SENCILLOS!

Como el artista se ha negado a hacer los dibujos de
descubrimientos mas sencillos (nos ha dicho que es
por estética o algo asi), te dejamos unas sugerencias
para que los puedas simplificar.

PeLwel

Total de islas y barcos: Sumais las puntuaciones de
cada uno delos 16 turnos.

Cetaceos cazados: Ganais
1 punto por cada marca.

Tripulacién: Gandis tantos
puntos como los indicados por
cada tripulante no eliminado.

Bosques de algas: Puntudis los bosques
de algas segtin su tamario. Un bosque de
algas se compone de varias casillas adya-
centes de algas. En un bosque de mas de
cinco algas, cada alga adicional a partir
de la quinta te otorga 2 puntos extra.
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Impactos: Restad los PERSONAJES
puntos indicados en la
zona de impactos del
Nautilus. Cada «X» tiene
un valor distinto segin la

zona donde se encuentre.

® Capitan Nemo. Hombre de amplia
cultura y vastos conocimientos cientificos
que ama la libertad y oculta su pasado. Su
rechazo al mundo de la superficie le ha
convertido en un lider fuerte y autoritario.

Atlantida: Comparais el - Bonificacion 1: Ganas 2 puntos por
ntimero de lados dibuja- cada descubrimiento de tesoro dibujado
dos alrededor de vuestra en el mapa de profundidad (sin importar

Atlantida con la del resto. Las tres personas su valor o si estd 0 no tachado).

que tengdis mas lados puntuais lo indicado
segun vuestra posicién. Si empatdis, se su-

- Bonificacién 2: Escoge tu mapa con
mas descubrimientos pintados en las
esquinas. Ganas 2 puntos por cada uno

man las posiciones y se divide (redondeando de ellos
hacia abajo). Quien no haya visitado la Atlan-
tida ni una vez, no podr4 puntuar nada. ® Profesor Aronnax. Prestigioso natu-

ralista y bidlogo francés muy curioso e
inteligente. Aunque est4 fascinado por
el mundo submarino, su alta moralidad
le provoca dilemas ante las acciones del

@ 1} 2"‘*: o capitan Nemo.
151 N 3 - Bonificacién 1: Ganas 2 puntos por

cada lado marcado de la Atldntida.
- Bonificacién 2: Ganas 2 puntos por

Personajes: Contad el ntimero de «N», «A» Ca‘,ia alga dibujada en la linea recta
y «L» que habéis escrito en estos 16 turnos. mas larga de un bosque de algas.
Quien tenga més letras de un personaje gana @ Ned Land. Arponero canadiense habilido-
la bonificacién indicada en la carta de perso- so enla caza de cetaceos. Muy enérgico e
naje impulsivo, sus ansias de libertad le hacen
En caso de empate, cada part1c1pante recibe buscar siempre la forma de escapar del
su bonificacién integra. Nautilus.
- Bonificacion 1: Ganas 2 puntos por
jQuien tenga mds puntos se alza con la cada isla dibujada.
victoria! En caso de empate, gana, de entre - Bonificacién 2: Ganas 2 puntos por
los participantes empatados, quien tenga mas cada cetaceo dibujado en el mapa de
monedas sin usar. Si el empate persiste, com- superficie (sin importar su valor o si

parten la victoria. esta o no tachado).




Para jugar en solitario y a dos participantes, usad el
mazo especial de 7 cartas, al que llamaremos Verne, y
que simula las decisiones de otro participante.

PREPARACION
Prepara el juego de forma habitual.

Mezcla y deja al alcance el mazo Verne.

En partidas en solitario no se
utiliza la carta de Conseil y debes
tachar las puntuaciones de segunda
y tercera posicién de la Atlantida.

TURNO DE JUEGO

Tras seleccionar y desvelar las letras, saca la primera
carta del mazo Verne. Sila letra coincide con alguna de
las vuestras, sufris el peligro, salvo quien tenga la carta
de Conseil (que, recuerda, no se usa en solitario).

La carta de la Atlantida es especial:

Cuentacomolas 3letrasalavezasi |
que se sufre peligro de forma segura (sal- |
vo, en partidas a dos participantes, quien §
tenga la carta de Conseil).

Dibujais un lado de la Atlantida
en el hexdgono discontinuo que estd =~ ==
junto a las puntuaciones del tablero de R~
profundidad de una de vuestras hojas. \ ¢
Daigual qué lado sea, es un recordato- )™
rio para saber cuintas veces Verne ha

visitado el continente perdido. l‘fﬁ

Tras esto, mezcldis las cartas descartadas con
las del mazo para dejar el mazo completo para el
siguiente turno.

[
1
«
'

PUNTUACION

Una partida a dos participantes se puntda igual que
una partida a mas. Para la puntuacién de la Atlantida,
Verne contard como un tercer participante.

En el caso de jugar en solitario, sélo hay una posicién
enla Atldntida. Asi que, si ganas, logrards 15 puntos; y
si pierdes, 0. En caso de empatar con Verne, siguiendo
las reglas normales de desempate, puntuaras 7 puntos
(15 + 0 dividido entre 2 y redondeando hacia abajo).

Ademas, en caso de jugar en modo solitario, sélo
puntias la bonificacién del personaje que hayas
usado mais veces (en caso de que haya empate entre
varios personajes, elige cudl quieres puntuar).

Una vez conseguida tu puntuacién en solitario, compa-
rala con esta tabla para comprobar tu grado de éxito.

Submarinista principiante.
Buzo.

Explorador abisal.
Profesor de ictiologia.
Bislogo ocednico.

Oficial cientifico.

Discipulo verniano.

Nada os impide usar el mazo Verne en partidas de 3
0 4 participantes si queréis un reto mayor donde los
peligros se acumulen mas a menudo.
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