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Uitbreiding Into the Abyss

In de donkere diepten van de oceaan wordt een voor ons nog onbekende levensvorm ontdekt. Het wezen is groter dan alles wat er ooit op aarde heeft
bestaan... en het lijkt te slapen. Omdat de ontdekking echter te ver weg heeft plaatsgevonden, kunnen we niet zonder complicaties verder onderzoek
doen. Daarom is er snel een enorme, topgeheime onderzoeksbasis gebouwd op de naburige eilanden. Maar zodra de basis voltooid was, verspreidde
een inktzwarte schaduw zich over de eilanden... en toen begon de verschrikking.

Speelmateriaal

2 Stroomuitvalfiches N ichen

4 Tentakelblokkades

2 Bootfiches

6 dubbelzijdige Kaartdelen voor 3 mogelijke varianten van de Kaart 6 nieuwe Rolfiches

Yoorwaarden om te Winnen per Aantal Spelers

4/5 Spelers 6 Spelers 7 Spelers 8 Spelers

(1 Cultist) (1 Cultist) (2 Cultisten) (2 Cultisten)

Voorwaarde om te

Winnen: Onderzoekers 10 Overwinningspunten 11 Overwinningspunten 11 Overwinningspunten 12 Overwinningspunten

Voorwaarde om te

. . Min. 3 dode Onderzoekers | Min. 4 dode Onderzoekers | Min. 4 dode Onderzoekers | Min. 5 dode Onderzoekers
Winnen: Cultisten




Voorbereiding

4-6 Spelers 7 Spelers § 8 Spelers

Yoorbereiding van het Speelveld
Bereid het speelveld en het speelmateriaal voor de Onderzoekers en de Cultisten voor zoals bij het basisspel, met de volgende aanpassingen:

1. Leg Boten 1 en 2 naast de Kades van de eilanden met de oranje Kamers.
2. Beide Stroomuitvalfiches komen ook op de eilanden met de oranje Kamers. Het Stroomvoorzieningsfiche uit het basisspel is niet nodig.

3. Verdeel in beurtvolgorde de Personages gelijkmatig over de Houten Bruggen: Personages 1 en 5 op Houten Brug Noord (1), Personages 2
en 6 op Oost (2), Personages 3 en 7 op Zuid (4) en Personages 4 en 8 op West (3).

4. Schud de 5 Tentakelfiches en leg ze in een gedekte stapel naast de Kaart.

5. Leg de 4 Tentakelblokkades ernaast.




Speciale Kenmerken en Regelwijzigingen

Bewegingsfase

Buitenste Bruggen, Boten,
Onveilige Doorgang-stapel

Een boot nemen of over een van de buitenste bruggen lopen is niet
zonder gevaar. Het kwaad dat in de diepten sluimert hoort de bewegin-
gen van de roeispanen en het gekraak van de brug... en soms grijpt het
opeens een voorbijganger!

Als je een Buitenste Brug betreedt of een Boot gebruikt, draai je 1
kaart van de Onveilige Doorgang-stapel om en handel je die af.
Succes: er gebeurt niks.

Mislukt: draai 1 Tentakelfiche om en handel die af.

Sabotaggio: draai 2 Tentakelfiches om en handel beide af.

Tentakelfiches geven aan welke Bootroute of Buitenste Brug deze
ronde niet toegankelijk is. Plaats Tentakelblokkades op de bij-
behorende Locaties op de Kaart. Schud daarna de Tentakelfiches
weer in de stapel. Na elke Ronde worden de Tentakelblokkades van
de Kaart verwijderd.

Tentakelblokkades blokkeren Bootroutes onmiddellijk. Als Per-
sonages zich in Boten bevinden en nog niet zijn afgevaren omdat
ze dat pas aan het einde van de Bewegingsfase wilden doen (om
bijvoorbeeld een Ontmoeting met een ander Personage te vermij-
den), en er voor die tijd een Tentakelblokkade wordt geplaatst, vaart
de Boot niet af. De Boot blijft die ronde aan de Kade liggen.

Een Boot Gebruiken

In een Boot stappen kost altijd 1 Bewegingspunt. Uitstappen ge-
beurt automatisch nadat je de Boot hebt gebruikt en kost niets.

Een Boot telt als zijn eigen Locatie waar zich maximaal 2 Persona-
ges tegelijk kunnen bevinden. De Boot gaat automatisch varen na
de Bewegingsfase als er minimaal 1 Personage aan boord is. De
Boot mag echter ook actief gebruikt worden tijdens de Bewegings-
fase. Deze activatie kost niets. Uitstappen gebeurt automatisch
nadat je de Boot hebt gebruikt en kost niets.

In tegenstelling tot Liften (zie uitbreiding Mountains of Chaos) kun
je Boten niet ‘oproepen’. Als er geen Boot aan de Kade ligt, is de
Bootroute vanaf deze kant niet bruikbaar.

Kades

Je kunt een Kade alleen betreden als er een Boot klaarligt. Daar-
om telt de Kade als onderdeel van de Boot.

De Kades op de eilanden met de oranje Kamers zijn verbonden
met beide Kamers. Personages mogen kiezen of ze de oranje, de
donkerblauwe of de paarse Kamer in willen gaan nadat ze uit de
Boot zijn gestapt.

Personage-actie: Een Gang
Veilig Stellen, De Onveilige
Doorgang-stapel Aanvullen

Vereiste: je bevindt je aan het einde van je Bewegingsfase op
een Houten Brug, op een Buitenste Brug of in een Boot.

Stop 1 ‘Succes’-, 1 ‘Mislukt’- of 1 ‘Sabotage’-kaart gedekt in de
Onveilige Doorgang-stapel en schud die.




Gebeurtenis ‘Blikseminslag’

Als de Gebeurtenis ‘Blikseminslag’ plaatsvindt, draai dan 2 wille-
keurige Tentakelfiches om. Deze geven aan op welke Locaties je
de 2 Stroomuitvalfiches nu moet leggen. Als de stroom uitgevallen
is op het middelste eiland, werkt de Camera in de rode Kamer
(Beveiligingskamer) niet. Schud daarna de Tentakelfiches weer in
de stapel.

Kameractie

De Camera Gebruiken, Stroomuitval

Er is altijd stroomuitval op 2 eilanden. Met de actie ‘De Came-
ra Gebruiken’ kun je geen Kamers of Statussen van Personages
bekijken die zich op eilanden zonder stroom bevinden. De Bruggen
tussen de eilanden hebben nooit last van de stroomuitval.

Yisman

Draai 1 Tentakelfiche om zodra de Visman verschijnt. De Visman
verschijnt altijd op 1 van de Houten Bruggen. Als het Tentakelfiche
‘Noord+Zuid’ wordt omgedraaid, kiest het actieve Personage naar
welke brug de Visman gaat. Schud het Tentakelfiche daarna weer in
de stapel.

De Stroomvoorziening

Weer op Gang Brengen

I Vereiste: je staat in de rode Kamer (Beveiligingskamer).

Het stroomnetwerk is in jouw handen. Jij bepaalt op welke 2 eilan-

den de stroomuitval zal plaatsvinden en legt de Stroomuitvalfiches
daar neer.
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Nieuwe Rollen

Je kunt op elke Kaart met deze nieuwe Rollen spelen. Gebruik hiervoor de aanbevelingen voor de Moeilijkheidsgraad en Loyaliteit uit het bas-
sispel, p. 20.

Om met de nieuwe Rollen te spelen, moet je tijdens de voorbereiding de standaard Onderzoekersrolfiches vervangen door andere Rolfiches
naar keuze.

Aanbevolen
Aantal Spelers

Ondersteunt Loyaliteit Speciale Eigenschap

I Let op: als je met de Verklikker speelt, kun je de Ziener niet gebruiken.

Aanbeveling: gebruik maar 1 willekeurige Verklikker en nooit allebei tegelijk.

Tijdens de Nachtfase aan het begin van het spel leren de Cultisten wie de Verk-
likker is. De Cultisten openen hun ogen, leren hun teamgenoten kennen en zien

Verklikker (2x)

Onderzoe-
kers

Ve —

T Brave Ziel

+3

of er iemand al vanaf het begin dood is. De Verklikker steekt zijn of haar duim op.

De Verklikker steekt daarna zijn of haar duim omlaag. Alle Spelers steken hun
duim omlaag, sluiten hun ogen, bedekken hun stapels en openen hun ogen.

Aan het einde van Ronde 8 onthul je je rol. Daarna wordt je Polsslagkaarten-
stapel geschud en onthuld. Als je nog leeft, leer je nu wie Cultist 1 of 2 is in een
extra Nachtfase. Alle Spelers sluiten de ogen en steken hun vuisten uit. De
Verklikker opent zijn of haar ogen. De Verklikker zegt hardop het getal dat op het
Verklikkerfiche staat (1 of 2) en de Cultist met dat getal steekt zijn of haar duim
op. De Cultist en alle andere Spelers steken hun duim omlaag. De Verklikker sluit
zijn of haar ogen, alle Spelers openen hun ogen.

Aanbeveling: het is misschien wel slim om je informatie met het Team te delen.

+2

Zodra je Personage een Spook wordt, onthul je je Rol.

Op jouw Locatie kunnen door jouw aanwezigheid geen Ontmoetingen plaatsvinden.

& o] Klopgeest

Cultisten

|

(*3: | offe 1] Slaper

+3

I Let op: als je met de Klopgeest speelt, kun je de Pyromaan niet gebruiken.

Voorbereiding: vervang 2 ‘Succes’-kaarten van een Onderzoekersstapel door
1 ‘Sabotage’- en 1 ‘Mislukt’-kaart. Leg bij stap 2 van de voorbereiding op deze
stapel het Klopgeestfiche.

Je begint als Onderzoeker met een aangepaste stapel. Zodra je een Spook
wordt, verander je van Team. Vanaf dat moment ben je een Cultist. Voor de
Voorwaarden om te Winnen op het einde tel je niet als Cultist omdat je het spel
niet als Cultist begon.

+3

Je begint als Onderzoeker.

Zodra een Personage voor het eerst een ‘Sabotage’-kaart onthult, moet je je Rol
onthullen en je handkaarten ruilen met die van het actieve Personage.

Als je daarbij de handkaarten van een Cultist ontvangt, word je een Cultist. Nu
moeten Onderzoekers 3 Cultisten in plaats van 2 uitschakelen om het spel te
winnen!

Het andere Personage behoudt zijn of haar Rol, trekt 5 kaarten van de Trekstapel
en voegt die aan zijn of haar hand toe.

TR
e

V= 21"  Gele Verrader Team Geel

+4

(voor beide
Teams)

Je telt als een apart Team dat niet aangesloten is bij een van de andere 2.
Aangezien je geen Onderzoeker bent, mag je je Route negeren zolang je in Team
Geel zit.

Je wint meteen het spel als je bij een Stemming de meerderheid van de stem-
men krijgt en zo een Spook wordt.

Als je dood aangetroffen wordt, verandert je Loyaliteit naar ‘Onderzoekers’ en
kun je nog altijd proberen om samen met hen het spel te winnen.
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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.

™M
M
M
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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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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
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Komponenty

Rozsireni Into the Abyss

Kdesi u dna oceanu byla objevena nova forma Zivota. Tento Zivocich je vétsi, nezZ jakykoli dosud znamy tvor, ktery kdy obyval Zemi... A zda se, Ze spl.
Nachazi se vak v takové hloubce, Ze se k nému nelze bez potizi pfibliZit. Proto na blizkém souostrovi rychle vzniklo rozsahlé, prisné tajné vyzkumné
zafizeni. Brzy po jeho dokonceni véak vodu mezi ostrovy zahalil Gernocerny stin... A zacaly se dit hriizy.

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

2 segnalini Interruzione

5 segnalini Tentacolo

4 blocchi Tentacolo

6 nuovi marcatori Ruolo

Podminky vitézstvi podle poétu hracu

Podminka vitézstvi:
vySetrovatelé

Podminka vitézstvi:
kultisté

4/5 hracu

6 hracu

7 hraéu

8 hracu

(1 kultista)

10 vitéznych bod

min. 3 mrtvi vySetfovatelé

(1 kultista)

11 vitéznych bodd

min. 4 mrtvi vySetrovatelé

2 kultisté)

11 vitéznych bodl

min. 4 mrtvi vySetfovatelé

2 kultisté)

12 vitéznych bodd

min. 5 mrtvi vySetrovatelé
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prava hry

Priprava herni plochy

Herni plochu a vSechny komponenty pro vySetfovatele a kultisty pripravte jako obvykle, s nasledujicimi Upravami:

.
2.
3.

Polozte ¢luny 1 a 2 vedle pristavisté ostrovl s oranzovymi mistnostmi.
Na tyto ostrovy polozte i oba Zetony vypadku. Zeton elektfiny ze zakladni hry nebudete potfebovat.

Postavy rovnomérné umistéte na dfevéné mustky po sméru hodinovych ruciéek. Postavy 1 a 5 na severni dfevény mustek (1), postavy 2 a
6 na vychodni (2), postavy 3 a 7 na jizni (4) a postavy 4 a 8 na zapadni drevény mustek (3).

Otocte 5 Zetonl chapadel licem doll, promichejte je a polozte vedle mapy.

Vedle nich poloZte 4 Zetony chapadlovych zataras(.
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Specialni vlastnosti a zmény pravidel

Faze pohybu

Vnéjsi mustky, ¢luny, baliéek nebezpec-
nych priachodia
Plavba ve ¢lunu nebo prechazeni po vnéjsich mdstcich s sebou nese

rizna rizika: zlo, které drima v hlubindch, uslysi zvuk padel a vrzani
prken a miZe vas stahnout k sobé!

Kdykoli vstoupite na vnéjsi mustek nebo pouzijete ¢lun (nastup
se nepocitd), otocte 1 kartu z balicku nebezpecnych prichodi a
vyreste ji:

Uspéch: Nestane se nic.

Netspéch: Otocte 1 Zeton chapadel a vyreste ho.

Sabotaz: Otocte 2 Zetony chapadel a oba vyreste.

Zetony chapadel udavaji, ktera trasa plavby nebo vnéj§i mistek
jsou v tomto kole uzaviené. Podle toho na mapu umistéte chapad-
lové zatarasy. Potom Zetony chapadel znovu vmicheijte do hro-
madky. Po kazdém kole chapadlové zatarasy z mapy odebetrte.

Chapadlové zatarasy s okamzitou platnosti blokuji trasy ¢lunu.
Pokud se nékteré postavy nachdzi ve ¢lunech a chtély vyplout az
na konci faze pohybu (naptiklad aby se vyhnuly setkani), ale na
trasu ¢lunu byl mezitim umistén chapadlovy zataras, ¢lun nemize
vyplout a toto kolo zlstane v pfistavisti.

LY

Pouzivani ¢lunu
Nastup do ¢lunu vzdy stoji 1 bod pohybu. Vystup je po pouziti
¢lunu automaticky a nestoji Zadné body.

Clun se povazuije za zvlastni lokalitu a mohou do néj nastoupit max.
2 postavy soucasné. Pokud je na palubé aspori 1 postava, po fazi
pohybu &lun vypluje automaticky. Clun ale mézete pouzivat i aktiv-
né béhem faze pohybu. Tato aktivace nestoji zadné body. Vystup je
po pouziti ¢lunu automaticky a rovnéz nestoji zadné body.

Na rozdil od vytaht (viz rozsifeni Hory chaosu) ¢lun nelze ,,pfivo-
lat“. Pokud v pfistavisti Zzadny nekotvi, nem(izete z této strany trasy
odplout.

Pristaviste
Do pristavi§té mlzete vstoupit, jen pokud v ném kotvi élun. Proto
se povazuje za soucast ¢lunu.

PristaviSté na ostrovech s oranZzovymi mistnostmi jsou s obéma
mistnostmi spojena. Po vystupu z ¢lunu si hrac¢i mohou vybrat, zda
chtéji vstoupit do oranzové, tmavé modré, nebo fialové mistnosti.

Akce postavy: ZajiSténi chodby,
Doplnéni balicku nebezpecénych
pruchodu

Podminka: Fazi pohybu musite ukonéit na dfevéném mustku,
vnéjSim mustku, nebo ve élunu.

Do bali¢ku nebezpecnych priichodd zamichejte licem dold 1 kartu
(Uspéch, Neuspéch, nebo Sabotaz).




Udalost Uder blesku

Kdyz dojde k udalosti Uder blesku, otoéte 2 nahodné Zetony cha-
padel. Do vyznacenych lokalit poloZte 2 Zetony vypadku. Pokud
vypadek elektriny zasahl prostredni ostrov, kamery v ¢ervené mist-
nosti (mistnosti ostrahy) nefunguji. Potom zetony chapadel znovu
vmichejte do hromadky.

Rybi muz

Jakmile se ve hre objevi rybi muz, otocte 1 Zeton chapadel. Rybi
muz se vzdycky objevi na jednom z dievénych mustkd. Pokud oto-
Cite zeton chapadel Sever + jih, aktivni postava si vybere, na kterém
mustku se rybi muz objevi. Potom Zeton chapadel znovu vmichejte
do hromadky.

Akce mistnosti

Pouziti kamer a vypadek elektriny

Vzdy 2 ostrovy postihuje vypadek elektfiny. Postavy nebo mist-
nosti na ostrovech zasazenych vypadkem neni mozné zkontrolovat
pomoci akce Pouziti kamer. Mlstky mezi ostrovy vypadky elektfiny
nepostihuiji.

Nahozeni elektriny

Podminka: Vase postava se musi nachazet v ¢ervené mist-
nosti (mistnosti ostrahy).

Elektricka sit je ve vasich rukou: Rozhodnéte o tom, které dva ost-
rovy zasahne vypadek elektriny a polozte do nich Zetony vypadku.



Nove role

S novymi rolemi mdzete hrat na libovolné mapé. Precététe si doporuceni ohledné obtiznosti a loajality v pravidlech zakladni hry na str. 20.

Abyste s novymi rolemi mohli hrat, béhem pfipravy nahradte bézné zetony vysetrovatell jinymi Zetony roli podle vaseho vybéru. VSechny role
kromé kultisty jsou soucasti tymu vySetrovatell.

Doporuceny
pocet hracu

Nazev Vyhoda pro Loajalita Specialni vlastnost

I Dilezité: Pokud je ve hie praskaé, nesmite hrat s jasnovidcem.

Doporuéeni: Hrajte pouze s jednim nahodnym praskaéem, nikdy s obéma.

| Béhem noéni faze na zacatku hry se kultisté dozvi, kdo je praskac: kultisté
i 51 oteviou o¢i a podivaji se, kdo patfi do jejich tymu a ktefi hraéi jsou mrtvi (nemusi
E to byt nikdo). Praskac¢ ukaze palec nahoru. Pak praskac palec zase schova.
i praskaé (2x) . +3 Vsichni zaviou oci, zakryji si balicky a oteviou oCi.
i-Y2 i Na konci 8. kola praskac odhali svou roli, zamicha si balicek stavu a ukaze karty
e A vySetrovatele v ném. Pokud je stéle naZivu, probéhne dal$i nocni faze, ve které se dozvi, kdo

je kultista 1 ¢i 2. VSichni zaviou oc¢i a natahnou ruce v pést. Praskac otevie oci.
Praskac precte ¢islo na svém zetonu (1 nebo 2) a odpovidajici kultista (1 nebo 2)
zvedne palec. Kultista schova palec. VSichni zaviou oci a potom je zase oteviou.

Doporuéeni: Muze byt dobry napad se o své zjisténi podélit s tymem.

PO
T dobrak e

Jakmile se vaSe postava stane duchem, odhalte svou roli.

V lokalité, kde se duch dobraka nachazi, nedochazi k setkanim.

I Dulezité: Pokud hrajete s poltergeistem, odeberte ze hry pyromana.
Ve Priprava hry: Poltergeist hraje s,upravenym balickem: v jednom balicku e
£ H poltergeist +3 vySetrovatele nahradte 2 karty Uspéch za 1 Sabotaz a 1 Neuspéch.

Poltergeist zacina hru jako vySetfovatel s upravenym balickem. Jakmile se stane
duchem, zméni strany a hraje za kultisty. Pfi kontrole podminek vitézstvi se pol-
tergeist nepocita za zneSkodnéného kultistu, protoze nez zemrel, kultistou nebyl.

kultisty Spaé zadina hru jako vySetiovatel.

Jakmile néktera postava poprvé odhali kartu Sabotaz, musi spa¢ odhalit svou roli
1o a vymenit si karty v ruce s aktivnim hrac¢em.
#): Lot {5 spac +3 Pokud dostane karty kultisty, stava se kultistou. Aby vySetiovatelé vyhrali, musi ted’
pii hlasovani zneskodnit 3 kultisty namisto 2!

Postava hrace, ktery dostal spacovy karty, roli neméni. Dobere si 5 karet z dobi-
raciho bali¢ku a prida si je ke kartam v ruce.

Zradce hraje za sv{j vlastni tym — Zluty. Nepatfi k vySetifovatellim, takZe dokud
C— atii ke Zlutému tymu, mdze ignorovat svou trasu.
v e +4 P Y 9

V= 2f'W  zradce Zluty tym (pro obg  Pokud pfi hlasovani obdrzi vétsinu hlasti a stane se duchem, okamzité vitézi.

SR Pokud je nalezen mrtvy, jeho loajalita se méni na vySetfovatele, a stale tak mize

zvitézit spolu s nimi.







