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CERTIFICADO

Los siguientes jugadores

lograron encontrar el tesoro de la Santa Maria.

iMenudo descubrimiento! (y qué suerte que fueran tan buenos

submarinistas)

cartas de ayuda,

Para ello emplearon

En total usaron

por lo que su puntuacién final fue de estrellas.

El acertijo mas emocionante fue

El acertijo mas dificil fue
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ELWMJUEGO

El tesoro hundido

es del juego (cartas, cuaderno, etc.)

2 e i ent g
ATENCION: no miréls todavia los CoPS id atentamente las instrucciones.

Leed primero este manual en voz altay segu

¢De qué va este juego?

¢Buscar el tesoro de un barco hundido? jParece un tépico!
Pero para vosotros va a ser un momento para divertirse y vivir

una emocionante aventura (si queréis). Ademas, solo
tuvisteis que pagarle 15 délares a un vendedor callejero
para que os diera un mapay un extrafio disco de madera.
Segun os conto, con estas dos cosas podriais encontrar
el lugar donde naufragé la famosa Santa Maria. Asi que
enun instante vais a alquilar un bote y contratais a un instructor
de submarinismo y todo el equipo necesario. Ya de paso, podriais
aprovechar la ocasion para aprender a bucear... (igual habéis sido
un poco ingenuos).

Sea como sea, antes de que tengais tiempo de pensaroslo mucho
os encontrdis en un barco en medio del mar. Pero ni rastro de
cual puede ser el lugar del hundimiento. Puede que estéis en el
mar que tocay con el mapa necesario, pero ;c6mo se supone
que vais a encontrar el pecio? jEsto estd lleno de acertijos!

Solamente podréis hallar la Santa Mariay recuperar el tesoro
si averigudis todos los cddigos necesarios. Si no, tarde o
=} temprano se osva aacabar el oxigeno...




uno de los componentes qe!juego antes l
todavia el cuaderno ni mireis tampoco e
pio juego os lo indique.

IMPORTANTE: ino examinéis ning
i hojeéis

de empezar la partida! No

anverso de las cartas. Esperad aque el pro

Componentes

85 cartas
30 cartas de ayuda
30 cartas de resolucion
25 cartas de acertijo
1 cuaderno
1 disco descodificador
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Material adicional

Ademas, necesitaréis algo para escribir (a poder ser, un lapizy un
rotulador negro), unas tijeras y papel para tomar notas. También
necesitaréis un reloj (o un cronémetro, si es posible) para controlar el
tiempo.

Preparacion del juego

Dejad el cuaderno y el descodificador en el centro de la mesa.

Separad con cuidado el mastil, la bandera y la moneda de la plancha
troqueladay dejadlos a un lado junto con las seis gemas. Durante el
transcurso de la partida se os dira cuando podéis cogerlos.



Repartid las cartas en tres montones en funcion del reverso de cada
una:

> Cartas de acertijo (naranjas) Sobre todo, no miréis el anverso
> Cartas de resolucién (azules) | de ningunade las cartas.
> Cartas de ayuda (verdes)

Comprobad que las cartas de acertijo y las cartas de resolucién estén
ordenadas correctamente (ya sea alfabéticamente o numéricamente).
Separad las cartas de ayuda segun el simbolo que tengan

y dejadlas a un lado de la mesa. Apilad las cartas que
tengan el mismo simbolo de tal modo que la carta con la
“12 PISTA” quede arriba, la carta con la “22 PISTA” quede
debajo de éstay la carta “SOLUCION” debajo de la pila.
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;Donde esta el tablero?

iEste juego no tiene tablero! Tendréis que averiguar

vosotros mismos qué es lo que hay que descubrir y como es cada
lugar. Cuando empiece el juego, solo dispondréis del cuaderno y el
descodificador. A medida que vayais avanzando, iréis afiadiendo
cartas de acertijo, ya sea porque las encontréis en alguna
ilustracion o en algun texto. Cuando asi sea, podréis tomar la carta
correspondiente del mazo de cartas de acertijo y mirarla.

S

Ejemplo

Si encontrarais una ilustracion como esta, podriais sacar
del mazo inmediatamente la carta de acertijo con una
Ay mirarla.

Las cartas de resolucion solo se pueden examinar si habéis
introducido algtin cédigo en el disco descodificador que os indique la
carta de resolucidon que hay que mirar.

Del mismo modo, solamente podréis usar las piezas que habéis
apartado al principio cuando se os diga explicitamente que las habéis
encontrado. Hasta entonces, dejadlas a un lado.



Desarrollo del juego

Vuestro objetivo es encontrar en el menor tiempo posible el sitio
donde naufragé la Santa Maria para encontrar el tesoro y llevarlo
hasta la superficie. Obviamente, lograrlo seria mucho mas facil si
no fuera porque para avanzar tendréis que solucionar un sinfin de
enigmas que os esperan como tiburones al acecho.

obre los componentes del juego, doblarlos o romperlos...

i e podréis jugar
itido, si ue sea necesario. Solament
e o, sino que a veces puedeq a
e :ue una vez terminado, ya sabreéis la respuesta a todos los
’

tar ninguno de los componentes.

IMPORTANTE: podéis escribir s

unavez con este juego dado que
acertijos y no volveréis a necesl

Los acertijos os permitiran avanzar por el cuaderno. A cada momento
os encontraréis con puertas y objetos cerrados. Tanto unos como
otros muestran un simbolo, y solo podréis abrirlos usando un cédigo
compuesto por tres cifras o tres animales. Cuando os lo indiquen,
podréis examinar las cartas de acertijo y las paginas del cuaderno
sefialadas. Luego tendréis que pensar detenidamente en el acertijo —
para encontrar el codigo de tres componentes. Cuando credis que ya lo
habéis encontrado, deberéis introducirlo en el disco descodificador.

En larueda exterior del disco aparecen 10 simbolos distintos, cada uno
de los cuales se corresponde con un acertijo distinto. Fijaos bien en el
simbolo que aparezca en las cartasy en los objetos representados en
el cuaderno. Para introducir el c6digo deberéis poner cada una de las
tres partes del cédigo debajo del simbolo pertinente, empezando por
la rueda exterior del disco. En la ventanilla de la rueda mas pequefia
aparecera un numero. Este nimero es el numero de la carta de

resolucion que podréis mirar.

Ejemplo : E
Estdis convencidos de que la solucion al M K/
con el simbolo [l es el cdigo 86 1. /; /I ‘Q“ﬁ - .°.3 S
Introducis esta combinacion debajo del =@ S -
simbolo . en el descodificador. 1 ? [

. . . e v o, > 4}
En la ventanilla aparece el niimero 8, lo cual indica \ .f A i
que podréis tomar la carta 8 del mazo de cartas 'O.
de resolucion y leerla.




. se q 7. WY
Si os habéis equivocado, en la carta veréis una ),<
Comprobad que el simbolo y el cédigo son los
correctos. De ser asi, tendréis que darle alguna vuelta

mas al acertijo para llegar a un cédigo distinto.

» Si el codigo tal vez sea correcto
En este caso, la carta de resolucion transitoria
tendria un aspecto como laimagen de la izquierda.

éDonde habéis visto el simbolo?

En la carta de resolucién transitoria aparecen las
distintas puertas y objetos que tendréis que abrir
dispuestos en orden. Cada uno de ellos tiene un
simbolo.

En el ejemplo anterior intentabais abrir la caja de
madera que tiene el simbolo [ll . Para ello tendréis
que buscar en la carta de resolucién transitoria
donde aparece la caja con el simbolo. Al encontrarla
os indicara que tendréis que revelar otra carta de
resolucion.
Siguiendo con el ejemplo, aqui se os indicaria que
revelarais la carta de resolucion 20. Tendriais que
buscar esta carta de resolucién y sacarla del mazo.
Esta segunda carta de resolucion os dira si realmente habéis
introducido el codigo correcto o no.
» Si el codigo definitivamente es correcto
De ser asi, la segunda carta de resolucion os indicara qué debéis
hacer a continuacién. Os sefialard una o mas cartas de acertijo que
podréis sacar del mazo y mirar inmediatamente.

En este caso os toparéis con una carta con una )-'x Comprobad si
habéis introducido correctamente el codigo siguiendo el orden
adecuado y aseguraos de que el simbolo del descodificador sea el
mismo que el del acertijo. Si el cddigo definitivamente es incorrecto,
sefial que habéis cometido algtin error. Tendréis que volver a pensar
en el acertijo y buscar otra solucion.
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IMPORTANTE: tendréis que resolver los a.c'erti.jos porr:{;j;r\g.uliisegfglr,
@ Sis e |ver otro acertijo ni pasa
e sis descifrado y resuelto el
agi erno hasta que no hayais i /
i igee e | juego os indique que podéis segulr adelante.

codigo anteriory e

Recordad:

® En las cartas de resolucion transitoria veréis las
puertas y objetos cerrados dispuestos en orden
(empezando por la columnaizquierda, de arriba
abajo, y luego la columna derecha).

®» Tanto si acertdis como si 0s equivocais, devolved
todas las cartas de resolucion al mazo.

®» Todos los codigos pueden descifrarse usando la
I6gica. No tiene mucho sentido que intentéis probar
con todas las combinaciones posibles que el disco
permite.

¢Necesitais ayuda?

Sino sabéis como seguir, el juego os puede ayudar. Cada cédigo tiene
tres cartas de ayuda que se pueden identificar facilmente a partir del
simbolo que aparece en el dorso.

La carta “1* PISTA”, aparte de daros una pista inicial que ya es util por
si sola, también os indicara qué deberiais haber encontrado para poder
resolver el acertijo correspondiente.

La carta “2* PISTA” os dard una ayuda algo mas concreta para
encontrar la solucion al acertijo correspondiente.

La carta “SOLUCION” os indicara como resolver el acertijo y os dara el
codigo que necesitais.

No os preocupéis si tenéis que recurrir a las cartas de ayuda porque

os habéis quedado encallados. Una vez utilizadas, dejad las cartas de
ayuda en una pila de descarte aparte.



¢Cuando termina el juego?

El juego terminara cuando hayais resuelto el tltimo acertijo y volvais a
salir a la superficie. Una carta os lo indicara.

Puntuacion

Resolver todos los enigmas ya es un éxito de por si. Pero si queréis
obtener una puntuacion, en la tabla siguiente podréis ver cémo lo
habéis hecho. Al calcular el nimero de cartas de ayuda utilizadas, solo
deberiais contar las que os hayan dado alguna solucion o pista nueva.

@ Sin 1-2 3-5 6-10 >10
cartasdeayuda cartasdeayuda cartasdeayuda cartasdeayuda cartasdeayuda
<60 min
<75min
<90 min
>90min-

Empieza el juego

¢A qué estais esperando? jPoned en marcha el cronometro! A partir
de ahora ya podéis comenzar mirando la pagina 2 del cuaderno.
iDisfrutad del juego y encontrad deprisa el tesoro hundido!

Inkay Markus Brand asi como todo el equipo de Kosmos quisieran dar las gracias a los
probadores del juegoy alos revisores del manual.

> ‘ Los autores
h e L B Inkay Markus Brand viven con sus hijos Lukasy Emely en Gummersbach,
’ i Alemania. Han disefiado varios juegos familiares e infantiles y han conseguido
wﬂ\f/’mk numerosos premios. Obviamente, les encantan los acertijosy las salas de escape.
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