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Espansione Into the Abyss

Nelle profondita dell’oceano é stata scoperta una forma di vita mai vista prima. E piti grande di qualsiasi creatura mai esistita sulla Terra... e sembra
essere sopita. Tuttavia, dal momento che ci siamo gia spinti troppo oltre per poter continuare senza conseguenze, é stata costruita un’enorme struttura

segreta per le ricerche nelle isole vicine. Ma non appena la costruzione della struttura € stata conclusa, un’ombra impenetrabile ha inglobato le isole... e
con essa anche la paura.

Componenti

2 segnalini Interruzione ol
9 5 segnalini Tentacolo

4 blocchi Tentacolo

6 parti di Mappa a due facce per ottenere 3 mappe diverse 6 nuovi marcatori Ruolo

Condizioni di vittoria in base al numero di giocatori

4 e 5 giocatori 6 giocatori 7 giocatori 8 giocatori

(1 Cultista) (1 Cultista) (2 Cultisti) (2 Cultisti)

Condizione di vittoria:

. ) 10 Punti Vittoria 11 Punti Vittoria 11 Punti Vittoria 12 Punti Vittoria
Investigatori

el e el "(I:t:l:)t::satn Min. 3 Investigatori morti | Min. 4 Investigatori morti | Min. 4 Investigatori morti | Min. 5 Investigatori morti




4-6 giocatori 7 giocatori

Preparazione

8 giocatori

Preparazione dell’area di gioco

Preparate I’area di gioco e i componenti per gli Investigatori e i Cultisti come di consueto, apportando le seguenti modifiche:

.
2.
3.

Posizionate le Barche 1 e 2 accanto alle Banchine delle isole con le Stanze arancioni.
Anche entrambi i segnalini Interruzione vanno sulle isole con le Stanze arancioni. Il segnalino Elettricita del gioco base non viene utilizzato.

Distribuite i Personaggi tra i vari Ponti di Legno, in base all’ordine di turno: | Personaggi 1 e 5 su quello Nord, i Personaggi 2 e 6 su quello
Est, i Personaggi 3 e 7 su quello Sud e i Personaggi 4 e 8 su quello Ovest.

Mescolate i 5 segnalini Tentacolo e posizionateli a faccia in git formando una pila accanto alla Mappa.

Mettete accanto i 4 blocchi Tentacolo.
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Abilita speciali e modifiche alle regole

Fase Movimento

Ponti Esterni, Barche, mazzo Passaggio
non sicuro

Prendere una barca o camminare su uno dei ponti esterni pué compor-
tare dei pericoli: La creatura maligna assopita nelle profondita ode i mo-
vimenti e i cigolii dei piloni della banchina... e a volte afferra i passanti
all’improvviso!

Ogni volta che salite su un Ponte Esterno o utilizzate una Barca
(non mentre state salendo), rivelate 1 carta dal mazzo Passaggio
non sicuro e risolvetela:

Successo: non succede niente.
Fallimento: rivelate 1 segnalino Tentacolo e risolvetelo.
Sabotaggio: rivelate 2 segnalini Tentacolo e risolveteli entrambi.

| segnalini Tentacolo indicano quale Itinerario Barca o Ponte
Esterno € chiuso nel Round in corso. Posizionate di conseguenza
i blocchi Tentacolo sulla Mappa, dopodiché mescolate i segnalini
Tentacolo e formate di nuovo la pila. Dopo ogni Round, i blocchi
Tentacolo vengono rimossi dalla Mappa.

| blocchi Tentacolo bloccano immediatamente gli itinerari Barca.
Se i Personaggi si trovano sulle barche e non sono ancora parti-

ti perché intendono farlo solo alla fine della Fase Movimento (ad
esempio per evitare un Incontro con un altro Personaggio) e un
blocco Tentacolo era stato gia posizionato, la Barca non parte e
resta sulla relativa Banchina durante quel round.

Utilizzare una Barca

Salire a bordo della Barca costa 1 punto Movimento, scendere
invece e gratis e automatico dopo I’utilizzo.

Una Barca conta come Posizione a sé e possono salirci massimo
2 Personaggi per volta. La Barca si sposta automaticamente dopo
la Fase Movimento, ammesso che ci sia almeno 1 Personaggio a
bordo. Tuttavia, la Barca puo essere utilizzata attivamente anche
durante la Fase Movimento. Questa attivazione € gratuita. Si scen-
de automaticamente dopo aver utilizzato la Barca in modo gratuito.

A differenza degli Ascensori (consultate I'espansione Mountains of
Chaos), non & possibile “chiamare” le barche: se non ci sono bar-
che sulla Banchina, non si pud partire a bordo di esse.

Banchine

E possibile accedere a una Banchina solo se ¢’@ una Barca pron-
ta; di conseguenza conta come appartenente alla Barca.

Le Banchine nelle isole con Stanze arancioni sono collegate a en-
trambe le stanze. Dopo essere scesi dalla Barca, i Personaggi sono
liberi di scegliere se entrare nella Stanza arancione, blu o viola.

Azione Personaggio: Proteggdere
un Corridoio; Riempire il mazzo
Passaggio non sicuro

Requisiti: un giocatore termina la Fase Movimento su un Pon-
te di Legno, su un Ponte Esterno o su una Barca.

Posizionate 1 carta Successo, 1 carta Fallimento o 1 carta Sabo-
taggio coperta nel mazzo Passaggio non sicuro.




Evento “Fulmine” Uomo-Pesce

Quando si verifica I’evento Fulmine, rivelate 2 segnalini Tentaco- Non appena compare 'Uomo-Pesce, rivelate 1 segnalino Tenta-
lo casuali: indicheranno dove andranno posizionati i 2 segnalini colo. L’'Uomo-Pesce compare sempre su uno dei Ponti di Legno.
Interruzione. Se la corrente elettrica € disattivata nell’isola centrale, Se viene rivelato il segnalino Tentacolo Nord+Sud, il Personaggio

la Telecamera nella Stanza rossa (Stanza di sicurezza) non funziona. attivo sceglie dove posizionarlo, dopodiché rimescolate il segnalino
Mescolate i segnalini Tentacolo e create una nuova pila. Tentacolo nella relativa pila.

Azione Stanza

Utilizzare la telecamera, Interruzione del- Riavviare la corrente
la corrente elettrica I Requisiti: vi trovate nella Stanza rossa (Stanza di sicurezza).

C’é sempre un’interruzione della corrente elettrica in 2 isole.
L’azione Utilizzare la telecamera non controlla le stanze o gli stati
dei personaggi che si trovano su isole senza corrente elettrica. |
Ponti tra le isole non sono mai interessati dall’assenza di corrente.

La rete elettrica & nelle vostre mani: siete voi a determinare le due
isole in cui ci sara assenza di corrente e a distribuire i segnalini
Interruzione di conseguenza.




&

E possibile giocare con i nuovi Ruoli in qualsiasi Mappa. Per questo argomento consultate i consigli relativi alla difficolta e alla fedelta del gioco

base, p. 20.

Per giocare con i nuovi Ruoli, durante la preparazione della partita sostituite i marcatori Ruolo Investigatore predefiniti con altri marcatori Ruolo

a vostra scelta.

Talpa (2x)

 Bdosr. b
t Animo

Gentile

Investigatori

Nuovi ruoli

+3

AD d DE dlC
I Importante: il Veggente non entra in gioco se c‘é la Talpa.

Consiglio: utilizzate solo una Talpa scelta in modo casuale, mai entrambe.

Durante la Fase Notte all‘inizio della partita, i Cultisti scoprono chi & la Talpa: i
Cultisti aprono gli occhi, scoprono quali sono i loro compagni di squadra e se
qualcuno é gia morto. La Talpa fa ,,ok“ con il pollice. La Talpa abbassa il pollice.
Tutti chiudono gli occhi, coprono i mazzi, tutti aprono gli occhi.

Al termine del round 8, la Talpa rivela il suo Ruolo, quindi mescola e rivela il
mazzo Energia. Se & ancora viva, ora scopre chi & uno dei due Cultisti in un‘altra
Fase Notte: tutti chiudono gli occhi, stendono il pugno. La Talpa apre gli occhi

e rivela il numero scritto sul suo segnalino (1 o 2) e il Cultista corrispondente (1 o
2) fa ,,ok“ con il pollice. Il Cultista abbassa il pollice. Tutti chiudono gli occhi, tutti
aprono gli occhi.

Consiglio: potrebbe essere una buona idea condividere le informazioni che avete con la Squadra.

+2

Non appena I’Animo Gentile diventa un Fantasma, rivela il suo Ruolo.

Non si scatenano incontri nella Posizione in cui si trova.

o) Poltergeist

.

X5 pormiente

Cultisti

+3

I Importante: se utilizzate il Poltergeist, rimuovete il Piromane dal gioco.

Preparazione: sostituite 2 carte Successo di un mazzo Investigatore con 1 carta
Sabotaggio e 1 carta Fallimento.

Il Poltergeist inizia la partita come Investigatore con un mazzo diverso dagli altri.
Quando diventa un Fantasma, cambia fazione e passa dalla parte dei Cultisti per
il resto della partita. Per la Condizione di vittoria finale, non conta come Cultista
eliminato perché non ha iniziato la partita come Cultista.

+3

Inizia la partita come Investigatore.

Non appena un Personaggio rivela una carta Sabotaggio per la prima volta,
il Dormiente deve rivelare il suo Ruolo e scambiare le carte della mano con il
Personaggio attivo.

Se riceve le carte della mano di un Cultista, diventa un Cultista. In questo caso, per
vincere la partita gli Investigatori devono votare 3 Cultisti da eliminare invece di 2!

L‘altro Personaggio conserva il suo Ruolo, pesca 5 carte dal mazzo di pesca e le
aggiunge alla sua mano.

—

I — W
V=92 f v Traditore

Giallo

Squadra
gialla

+4

(per entram-
be le fazioni)

Il Traditore Giallo conta come Squadra a parte, non affiliata alle altre. Dal
momento che non & un Investigatore, puo ignorare il proprio Itinerario finché
appartiene alla Squadra gialla.

Vince immediatamente se, durante una Votazione, ottiene la maggioranza dei
voti e diventa quindi un Fantasma.

Se viene trovato morto, la Fedelta cambia in Investigatore e pud ancora provare
a vincere la partita insieme a questa squadra.

7-8
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Expansao Mergulho no Abismo

Foi encontrada uma forma de vida, nas profundezas do oceano, até entdo desconhecida. A criatura é maior do que tudo que alguma vez existiu na
Terra... e parece estar adormecida. No entanto, e uma vez que esta demasiado longe de nds para que a possamos aprofundar sem quaisquer compli-
cacoes, foi rapidamente construida, nas ilhas vizinhas, uma enorme instalacdo de pesquisa ultra-secreta. Mas, assim que a instalagcdo ficou concluida,
uma sombra de denso negrume espalhou-se entre as ilhas... e o horror seguiu o seu curso.

Componentes

2 fichas Apagao 5 fichas Tentaculo

4 fichas bloqueio
2 fichas Barco de Tentaculo

6 partes de Mapa de dupla face, para 3 variantes de Mapa 6 novos marcadores de Personagem

Condicoes de Vitoria de acordo com o Niimero de Jogadores

4 e 5 Jogadores 6 Jogadores 7 Jogadores 8 Jogadores
(1 Seguidor) (1 Seguidor) (2 Seguidores) (2 Seguidores)
SareiRe d? LIETIER 10 Pontos de Vitéria 11 Pontos de Vitoria 11 Pontos de Vitoria 12 Pontos de Vitoria
Investigadores
Condicéo de Vitoria: Min. 3 Investigadores Min. 4 Investigadores Min. 4 Investigadores Min. 5 Investigadores

Seguidores mortos mortos mortos mortos




4-6 Jogadores 7 Jogadores

Preparacao

8 Jogadores

Preparacio da Area de Jogo

Prepara a area de jogo e os componentes para Investigadores e Seguidores da forma habitual, com as seguintes modificacoes:

.
2.
3.

Coloca os Barcos 1 e 2 junto aos Cais das ilhas com Salas laranja.
As duas fichas Apagao sdo também colocadas nas ilhas com Salas laranja. A ficha Eletricidade do jogo base nao é utilizada.

Distribui as Personagens uniformemente pelas Pontes de Madeira, de acordo com a ordem de turno: Personagens 1 € 5 na Ponte de Ma-
deira Norte, Personagens 2 e 6 na Este, Personagens 3 e 7 na Sul, Personagens 4 € 8 na Oeste.

Embaralha e coloca as 5 fichas Tentaculo, face para baixo, numa pilha junto ao Mapa.

Coloca os 4 Blogueios de Tentaculo junto a ela.
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Aspetos Especiais e Modificacoes as Regras

Fase de Movimento

Pontes Exteriores, Barcos e
maco de Passagem Insegura

Néao é sem risco que se pega um barco ou passeia numa das pontes
exteriores: o mal adormecido nas profundezas escuta o movimento dos
remos e o ranger das pontes dos cais — e, por vezes, capturara abrup-
tamente os passantes!

Sempre que entras numa Ponte Exterior ou usas um Barco (nao
ao entrar no barco), revela e resolve 1 carta do mago de Passagem
Insegura:

Sucesso: nada acontece.
Fracasso: revela e resolve 1 ficha Tentaculo.
Sabotagem: revela e resolve 2 fichas Tentaculo.

As fichas Tentaculo indicam que percurso de Barco ou que Ponte
Exterior se encontra fechada para esta Ronda. Assinala-o no Mapa
com Bloqueios de Tentaculo. Depois, devolve e embaralha as
fichas de Tentaculo na pilha. Apds cada ronda, os Blogueios de
Tentaculo sdo removidos do Mapa.

Os Bloqueios de Tentaculo bloqueiam imediatamente os percur-
sos de Barco. Se ha Personagens em Barcos que ainda ndo parti-
ram, porque so o pretendiam fazer no final da Fase de Movimento
(por exemplo, para evitar um Encontro com outra Personagem),

e foi entretanto colocado um Bloqueio de Tentaculo, o Barco ndo
pode partir e permanece no Cais durante essa Ronda.

Usa um Barco

Entrar custa sempre 1 Ponto de Movimento; sair é gratis e aconte-
ce automaticamente apos o Barco ser usado.

Um Barco conta como um Local proprio e ndo pode conter mais de
2 Personagens em simultaneo. Parte automaticamente depois da
Fase de Movimento, desde que tenha pelo menos 1 Personagem

a bordo. No entanto, o Barco pode também ser usado ativamente
durante a Fase de Movimento. Esta ativacéo é gratis. Desembarcar
é também gratis e acontece automaticamente apdés o Barco ser
usado.

Ao contrario dos Elevadores (vé expansao Montanhas do Caos), os
Barcos nao podem ser “chamados“: se ndo ha um Barco no Cais,
esse percurso de Barco nao pode ser usado a partir desse mesmo
lado.

Cais

So6 é possivel entrar num Cais se esta presente um Barco pronto;
assim, conta como pertencente ao Barco.

Os Cais nas ilhas com Salas laranja estdo ligados a ambas as
Salas. As Personagens podem escolher se, apds desembarcar,
querem entrar na Sala laranja, azul-escura ou roxa.

Acao de Personagem:
Protege um Corredor, Preenche
o maco de Passagem Insegura

Requisito: terminar a tua Fase de Movimento numa Ponte de
Madeira, Ponte Exterior ou Barco.

Coloca 1 carta Sucesso, 1 Fracasso ou 1 Sabotagem, face para
baixo, no maco de Passagem Insegura.




Evento “Queda de Raio*

Quando ocorre um Evento Queda de Raio, revela 2 fichas Tenta-
culo ao acaso. Estas indicam onde colocar de seguida as 2 fichas
Apagao. Se a energia falhou na ilha central, a Camara na Sala ver-
melha (Sala de Seguranca) nao funciona. Depois, devolve e emba-
ralha novamente as fichas Tentaculo na sua pilha.

Homem-Peixe

Assim que o Homem-Peixe aparece, revela 1 ficha Tentaculo. O
Homem-Peixe surge sempre numa das Pontes de Madeira. Se a
ficha revelada é o Tentaculo Norte+Sul, a Personagem ativa esco-
Ihe qual delas é afetada. Depois, devolve e embaralha novamente
as fichas Tentaculo na pilha.

Acao de Sala

Usa a Camara, Apagao

Ha sempre um apagao em 2 ilhas. A acdo Usa a Camara ndo
pode verificar Salas ou Estados de Personagens em ilhas sem
energia. As Pontes entre as ilhas nunca sao afetadas pelos apa-
goes.

Repor a Energia

Requisito: encontras-te na Sala vermelha (Sala de Seguran-
ca).

O controlo sobre a rede elétrica esta nas tuas méos: determina as
ilhas onde o apagao vai ocorrer e distribui as fichas Apagao de
forma correspondente.



Novos Papéis

Podes jogar com os novos Papéis em qualguer Mapa. Para isso, vé as recomendacdes de Dificuldade e Lealdade do jogo base, pag. 20.

Para jogar com os novos Papéis, substitui os marcadores de Papel de Investigador com os marcadores a tua escolha, durante a Preparacao.

. Numero de
Lealdade Carateristica Especial Jogadores

Apoio

Bufo (2x) 5

Investigado-
res

¥ ot Alma

Caridosa

+3

I Importante: o Vidente ndo esta em jogo se o Bufo estiver.

Recomendacao: usa apenas um Bufo ao acaso, nunca ambos.

Durante a Fase Noturna no inicio da partida, os Seguidores ficam a saber quem
é o Bufo: os Seguidores abrem os olhos, ficando a conhecer os seus parceiros
€ guem se encontra ja morto no inicio, caso haja alguém. O Bufo volta o polegar
para cima, e depois para baixo, revelando-se. Todos fecham os olhos, cobrem
0s magos e s6 depois abrem os olhos.

No final da Ronda 8 revelas o teu Papel. Depois, o teu mago Pulso é embaral-
hado e revelado. Se ainda estas vivo, ficaras a saber quem é o Seguidor 1/ 2,
numa nova Fase Noturna: tendo todos os olhos fechados, estendem as maos.
O Bufo abre os olhos e diz o nimero impresso na sua ficha (1 ou 2). O Seguidor
correspondente levanta o seu polegar, e depois baixa-o. Fecham os olhos e
depois todos abrem-nos.

Recomendacao: pode ser boa ideia partilhar informacao com a tua Equipa.

+2

LY
Assim que a tua Personagem se torna Fantasma, revela o teu Papel.

A tua presenca evita Encontros no teu Local.

o) Poltergeist

Seguidores

. —

Xilsk -5l Dormente

+3

I Importante: Remove o Incendiario do jogo, se usas o Poltergeist.

Preparacao: substitui 2 cartas Sucesso de um mago de um Investigador por 1 7.8
carta Sabotagem e 1 Fracasso.

Comegas como Investigador com um mago adaptado. Assim que te tornas
Fantasma, mudas de lado, passando a partir dai a ser Seguidor. N&o contas
como Seguidor eliminado para a Condigao de Vitéria no final, uma vez que nao
comegaste como Seguidor.

+3

Comegas como Investigador.

Assim que uma Personagem revela, pela primeira vez, uma carta Sabotagem,
tens de revelar o teu Papel e trocar a mao de cartas com a Personagem ativa.

Se durante o processo recebes a mao de cartas de um Seguidor, passas a ser
um Seguidor. Agora, para vencer a partida, os Investigadores tém de eliminar
por votacao 3 Seguidores em vez de 2!

A outra Personagem mantém o Papel que ja tinha, compra 5 cartas da pilha de
Compra e adiciona-as a sua mao.

Traidor
Amarelo

Equipa
Amarela

+4

(para
ambos os
lados)

Contas como uma Equipa distinta com a sua propria afiliagao. Uma vez que ndo
és um Investigador podes ignorar o teu Percurso enquanto permaneceres na
Equipa Amarela.

Vences imediatamente se obtiveres a maioria numa Votagao, tornando-te em
Fantasma.

Se fores descoberto morto, a tua Lealdade muda para o lado dos Investigado-
res e podes ainda tentar vencer o jogo com eles.
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Kat Tnv KaAOTepn KOWOTNTA TTOU Ba UTOPOUGANE TOTE VA (PAVIACTOULE.

Agplepwvoupe autod To matxvidl ota ayannuéva pag madid
Alex, Amelie, Ben, Vanessa & Vincent.

1n €kdoon
© 2022 Godot Games. Me tnv emipuAagn Tavtog Slkalwpatog.
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Enektaon Into the Abyss (Xta Badn tng ABuocou)

21a d6n Touv wkeavoL avakaAvPtnke pia popdr (wric ayvwotn o€ guag. To mAdoua auto eival o Ueyalo aro oTidrmoTe MEPATe MOTE Ao Th)
I'n... kat gpaiveral va Bpioketal oe Ariffapyo. Ouwe, kabwe n avakdAvyn ritav moAL Lakpld yla va tnv eéepeuvviigoupe o€ BAB0G XWPIG TTEPITTAOKEG,

XTIOTNKE ypriyopa £va TepAoTIO KAl AKPWG AriOpPNTO EPEVVINTIKO KEVTPO OTA YEITOVIKA vnold. AAAQ LOAIG OAOKANPWONKE TO KEVTPO, Lla epeBWdNG oKid
anAwénke yvpw ard 1a vnaold... Kal ETIKPATNOE O TPOLOG.

Meplexopeva matxvidlou

B
A TR

2 papkeg Alakorng Pevpatoct 5 pdpkec MAOKauI@Y

4 gpnodia MAokapwy

6 TpApata Xaptn 6tmAng owng yia 3 ekdoxég Xaptn 6 véol Seiktec POAwV

[poimoBeoeic Nikng avaloya pe Tov aplpo matkTwy

4 kat 5 Maikteg 6 MNaikteg

7 MNaikteg
(1 Zektapiotng)

(2 ZekTaploTeg)

(1 Zektaptotng)

8 MNaikteg
(2 ZekTaploteg)

THBE el NlKn.C: 10 Movtol Nikng 11 Mévtot Nikng
Epevvnteg

11 Novtol Nikng 12 Movtot Nikng

Mpoinobeon Nikng: 3 vekpoi Epguvntég kat'

4 vekpoi EpeuvnTég Kat'
YEKTAPLOTES ehdylotov

4 vekpoi Epguvnréc kat’
ehdylotov

5 vekpoi Epevvntég kat’
ehdylotov

ehdylotov




[lpoeTolpaocia

4-6 MNaikteg 7 NMaikteg § 8 Maikteg

[lpogToLHAGiA TOV XWPEOUL TIaLXVLOLOU

MpoeTolpdoTe TOV XWPO TaLXvidLol Kat Ta mepLEXOHEVA yia Toug EpeuvnTES Kal TOUC TEKTAPLOTES OMWGE OLVAOWG, PE TIG AKOAOVOEC TPOGAPOYEC:

1. Bdhte tn Bdpka 1 kat 2 dimAa otig MpoBAATEG TV VNOLWY PE TOPTOKAAL AiBovosg.

2. Katot 0o pdpkeg Atakomng Pevpatog tonofetobvTal emiong ota viold pe tig moptokahi AiBovoec. H pdpka HAekTpLopol anod to Bactko matyvidt dev
XpelaZeTat.

3. Kataveipete opotopoppa Toug Xapaktipeg ot ZUAveg FEPupeg pe T oelpd matipatog: Toug Xapaktripeg 1 kat 5 atnv =0Awn M'Epupa ota Bopela, Toug
XapakTtnpeg 2 kat 6 ata Avatohikd, Toug Xapaktnpeg 3 kal 7 ota NOTLa, Toug Xapakthpeg 4 Kal 8 ota AuTikd.

4. TomoBeTnoTE TIG 5 pdpkeg MAoKAULWY KAELOTEG O pla avakatepévn otoifa 6imha atov XdpTn.

5. BdArte ta 4 epnodia MAokaptwy dimha otn otoifa.




Ewdika xapaktnplotika Kkat AANayEG 0TOUC KAVOVEC

d®aon Kivnong

E€wtepikeg MEpupeg, BApkeg,
TpdmnovAa emikivouvou Mepdaopatog

H xprion ptag Bdpkag rj To mepndtnpa oTi¢ EEWTEPIKES YEPUPES bV gival
akivéuva. To kako mou kotpdtat ata fddn akoUlel TIG KIVIOEIS TWV KOUTILWY
Kat 10 TPIELO TWV oavidLwV Kal PEPIKES POPEC apmdlel ovouLde TouG
nePacTikoug!

KdBe popd mou avePaivelg oc pra EEwtepikn MEpupa ) xpnotpomnoteic
pLa Bapka (01 evw emiBiBdaleoat akopa), anokdhuye 1 kApTa amno tnv
Tpdnouva Emikivbuvou Mepdopatog Kat EKTENEGE TN:

Emituyia: Aev oupBaivel Tinota.
Amotuyia: Amokaluye 1 pdpka MAoKapLwy Kat EKTEAEDE TN.
Yapmotdl: AmokdAuye 2 papkeg MAokaplwy kat eKTEAEoE Kat Tig d0o

01 papkeg Mhokaptwv deixvouv mota dtadpoun Bapkag f EEwtepikn
F€pupa eivat KAELOTA yla autév Tov yOpo. Bake ta avtioTolya epmodia
MAokaptwy oTov Xaptn. MeTd amno avto, BdAe Ti¢ pdpkeg MAoKapLwy
niow otn otoiBa Toug Kal avakdteys. Metd anod kabe yopo, Ta unodLa
MAokaptwy apatpolbvIal anod tov Xaptn.

Ta epnodia MAokaplwy prAoKdapovy Ti¢ dladpopég Twv Bapkwv apécwg.
Av oL Xapaktrpeg Bpiokovtal o€ Bapkeg mov 6gv €ouv akoua EEKIVAOEL
eneLdn okomevav va to kavouvv Povo ato T€Aog Tng ®dong Kivnong (m.x., yla
va ano@lyouv pia Tuvavtnon pe évav dAov Xapaktnpa) Kat v tw petagy
TomoBetnOei £va epmddio MAokaptwy, n Bapka dev Eekivd Kat mapapevel
otnv MpoBAATa tng o€ ekeivo Tov yopo.

Xpnotpomoinoe pta Bapka

H emuBiBaon otn Bapka kootilel mavta 1 movro Kivneng, evw n anoBipaon
elval auTopatn PETA Tn Xpron g Kat dwpeav.

H Bdpka petpd wg Eexwploth Tomobeoia Kal Pmopolby va PIouy oe avTn
€we Kat 2 Xapaktripes Tn opd. Takmdpel avtopata peta tn ddon
Kivnong, epooov éxel emBiBaoctei TovAdytotov 1 Xapaktripag. Qotdoo,

n Bdpka pnopei va xpnotyotnotn6ei evepyd kata tn dtdpketa tng ddong
Kivnong. Autn n evépyeta dev kootilel Timota. H amoBfipaon and tn Bdpka
ovppaivel avTopaTa PETA TN XPHON TNG Kal givat emiong dwpeav.

Ye avtifeon pe Toug Avelkuotripeg (BA. eméktaon Ta Bouva Tou Xdoug),
dev pmopei kamotog va «kaheéael» pla Bapka. Av dev umdpyet kapia Bapka
otnv MpoBAnta, n dtadpoun tng Bapkag dev pnopei va xpnotpornotnOei anod
auTn T gepid.

MpoBAntec

Mta MpoBAnTa gival mpooBdctyn povo av vrdpyet RN pia Bapka eKei,
EMOPEVWG Bewpeital OTL avikeL aTn Bdpka.

Ot NMpoPAATEG 0Ta vnold pe moptokahi AiBovoeg eival ouvdedepévec Kal
pe Tic 0o AiBouvoeg. Ot XapakTipeg pumopolv eAelBepa va emIAEEOLV
av B€Aouv va prouv oTnv moptokali, TNV pmAe i T pop AiBovoa apou
eniBLBaocToLV oTn Bdpka.

Evepyela Xapaktrpa: Kave evav
Awadpopo aopaln, Meploe tnv
TpanovAa Enikivéuvou Mepdopatoc

Mpoanattobpevo: TeAewwvelg tn ddaon Kivnong oou og pia Z0AN
repupa, oe pla EEwteptkn Mégupa iy oe pa Bapka.

Ba\e kAeloth 1 kdpTa Emutuyiag, Anotuyiag i Zapgmotdl otnv tpdnovAa
Eruikivduvou Mepdopatog kat avakateye.




YupBav «Xtomnua Kepavvou»

Av ipokOYeL To cupBav XTumnpua Kepavvou, anokdAuye 2 tuxaieq HAPKES
MAokapwy. Autég 6eixvouv mov va TomoBeTHOELS TIG 2 HAPKES ALAKOTIAG
Pebpatog katomiv. Av Komel To pebpa 0To geodio vnoi, n Kapepa otnv
Kokkwn AiBouoa (AiBovoa Acpaleiag) dev Aettoupyei. Metd and avTo,
BdAe Ti¢ papkeg MAokaplwy miow otn 6ToiBaA TOUG KAl AVAKATEWE.

WYapavOpwrog

MoALg eppaviotei 0 YapdvBpwriog, anokdAuvye 1 pdpka MAokapiwv. O
WYapdvBpwrog eppaviletal mavra oe pLa anod Tig Z0Awveg MEpupeg. Av
arokahv@tei N papka MAokaptwv Bopeta+NoTLa, o evepyog Xapaktripag
eMIAEYEL TIOLO amo Ta 6Vo Ba emnpeactei. MeTd amod avto, BdAe T pdpka
MAokaplwy miow oTn oToiBa TNG KAl avakATeYe.

Evepyela AiBovoac

Xpnotponoinoe tnv Kapepa, Atakomnn Peopatog

Yndpyxel mavra dlakomn pebparog o€ 2 vnoid. H evépyela «Xpnotyomnoinoe
v Kdpepa» dev pmopei va eAéyEel AiBovoeg | Kataotdoelg Xapakthnpwy
Tou Bpiokovtatl og vnold xwpic pedpa. Ot Fépupeg PETALD TWV VoWV dev
ennpeddovtal moTE amo Tn dlakomr pedpaToc.

Anokatdotnoe tnv Tpogodooia Pevpatog
| Mpoanattobyevo: ITEKeaal oTnv KOKKLvn AiBouoa (Aibovoa Aopaleiag).
H napoyn pevpatog ival ato xEpt oou: EoL anogaociielg mota Ba givat Ta

800 vnold omouv Ba cupBei dlakomn pebpatog kat 6a TomoBETATELS TNC
pdpkeg Atakomng Pevpatog avtioTolya.
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NEol poAol

Mnopeite va naifete pe Toug veoug PoAoug oe omotovdnmote xdptn. Ma va to kAveTe avto, deite Tic cuatdoelg MepumhokoTnTAC KAl AQOGiWGNG anod To
Baotko matyvidt, otn oeh. 20.

MNa va nai¢ete pe Toug véoug POAOUG, avTIKATAOTAOTE TIG ouVNBLopéveg Hapkeg PoNou Epsuvntn pe dAAeg papkeg PoNou tng emiloyng oag Katd tnv
MposTolpasia.

Xaogiég (2x)

t

WuxovAa

Ynoaotnpidet

Epeuvnrég

Adociwon EId1kO XapaKTnNpLOTIKO

+3

I Znupavtiko: O Mavtng dev cupPETEXEL OTO TTalXVidl, av vrtapxet Xaglég.

Z0otaon: XpnoJornoiote mavra €vav tuxaio Xagl€, moté kat Tovg dvo.

Katd 1n diapkela g ®aong tng NoxTag otnv apxrj Tou maviSiou, ot

2 eKTAPIOTEG pabaivouv molog eival o Xadlég: Ot ZEKTAPIOTEG avoiyouv Ta PATIA
TOUG, YVWwpPICouv TOUG CUHHAXOUG TOUG Kat BAETIOUV TIOLOG €ival VEKPOG €€ ApXNG,
av loxLel kdTt T€Tolo. O XadiEg onkwvel Tov avtixelpa. O Xadiég katefalel Tov
avtixelpa. KAeiote 6oL Ta patia, KaAOYTE TIG TPATIOVAEG 0ag, avoiEte OAoL Ta
pdria.

2T0 TEAOG TOU 80V YUPOUL ATOKAAUTTTELG TOV POAO GOL, ETEITA AVAKATEVEIG

TNV TPAMOVAA ZPLYHOD GOV Kal TNV ATOKAAUTTTELS. Av (eIg akoua, Ba pdbelg
TWPEA TOLOG, ival 0 ZekTaplotng 1 1 2 oe pia akopa ®aon g NOxtag: Keiote
OAol Ta pdtia, mpotdfte pnpootd TIG Ypobieg. O Xadleg avoiyel Ta patia. O
XaglEg Aéel Tov aplBuod mou avaypadeTal atn pdpka tou (1 1 2) kat 0 avTtioTolXog
2ektaplotn (1 n 2) onkwvel Tov avtixelpa. O Zektaplotnig kateBadel Tov
avtixelpa. KAgiote 6ol Ta pdatia, avoi€te OAoL Ta pdtia.

Zuotaon: lowg eivat kaAr 16€a va polpacTteiq Tig mAnpogopieg gov pe v Ouada.

+2

MOAIG 0 Xapaktripag gou yivel Pavtaopa, anokdlupe tov POAO gou.

H mapouoia cou anotpémnel TIG Zuvavtroelg otnv Tomobeaoia cou.

ZTOoIXEIO

S

Ynvopartng

2 EKTAPIOTEG

+3

Znuavtiko: Adpaipéate Tov MupoofEotn and To maixvidt, av
XPNOIHOTIO|GETE TO ZTOLXELO.

Mpoetowaaia: Avtikatdaotnoe 2 kapteg Emituxia plag tparnouvAag Epevvntr pe 1

Kapta Zapnotal kat 1 kapta Anotuyia.

Zekivag oav Epeuvntiiq Ye Tporomnoinuévn Tpdmnouia. Mo yivelg ®davraopa,
Tag pe tnv AAAn MAeLPA Kal yiveoal Zektaplotig oto €€Ag. MNa tnv Mpoindbeon
Nikng oto TENOG, SV CLYKATAAEYETAL OTOUG 2ZEKTAPIOTEG TIOL EE0LOETEPWONKAY,
adou bev EeKIVNOEG WG ZEKTAPLOTNG.

+3

=eKIvag wg Epevvntnig.

MOAIG €évag XapakTrpag arnmokaAOYEL pia KApTa Zaunotdad yia pwtn ¢opd,
TIPEMEL VA armoKaALYeLG Tov POAO cou Kat va avtaAAAEELS TIG KAPTEG OTO XEPL
00U PE TOV EVEPYO XAPAKTHPA.

Av péoa anoé autrv tn dladikaocia MAPELG TIG KAPTEG XePLOD EVOG 2ZEKTAPLOTH),
yiveoal Zektaplotng. Twpa ot EpeuvnTeg mpemel va eta&ouv €Ew pe Yndodopia
3 ZeKTaPLOTEG, aVTi yla 2, yia va kKepdioouv To taixvidl!

O d\\og Xapaktrpag diatnpei Tov PoAo Tou, TpaBd 5 kapteg aro Tn otoifa
TpaPriyHatog Kat TiG TIPOoBETEL OTO XEPL TOU.

e

V=

2t

Kitpwvog
Mpoddtng

Kitpivn
Opada

+4
(kat yia
TIc Svo
TTAELPEG)

Metpdg wg pa Eexwplotr Opada, dev €xelg ouppdyoug. Epoocov dev eioat
Epeuvntng, unopeic va ayvorjoelg tn Aladpopr) oou yia 6co didotnua gioal otnv
Kitpwvn Opdda.

KepdiCeig apéowg av AdBelg tnv mAsioynodia oe pia Yndodopia kat yivelg
davraopa.

Av Bpebeig vekpog, n Adoaciwar) gouv aAAaleL LTEP Twv EpeuvnTwv kat Propeis
va TIPOoTIABN0ELG Va KEPSITELG TO TTalXVidl e autoUc.

ZUVICTWHEVOG

apépuog
ALK

7-8







