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Down into the Abyss Expansion

In the depths of the ocean, a life form unknown to us has been discovered. The creature is larger than anything that has ever existed on Earth... and
it appears to be asleep. However, since the discovery is too far away for us to delve deeper without any complications, a huge, top-secret research

facility was quickly built on the neighboring islands. But as soon as the facility was completed, a jet-black shadow spread between the islands... and
the horror took its course.

Components

2 Outage tokens 5 Tentacle tokens

4 Tentacle blockades

2 Boat tokens

6 double-sided Map parts for 3 Map variants 6 new Role markers

Yictory Conditions according to Player Count

4/5 Players 6 Players 7 Players 8 Players

(1 Cultist) (1 Cultist) (2 Cultists) (2 Cultist)

Victory Condition:

Investigators 10 Victory Points 11 Victory Points 11 Victory Points 12 Victory Points

VI Cogﬂ:::g:ls Min. 3 dead Investigators | Min. 4 dead Investigators | Min. 4 dead Investigators | Min. 5 dead Investigators




4-6 Players 8 Players

Setting up the Play Area

Setup the play area and components for Investigators and Cultists as usual, with the following adjustments:

.
2.
3.

Place Boats 1 and 2 next to the Docks of the islands with orange Rooms.
Both Outage tokens also go on the islands with orange Rooms. The Electricity token from the base game is not needed.

Distribute the Characters in turn order evenly on the Wooden Bridges: Characters 1 and 5 on Wooden Bridge North (1), Characters 2 and 6
on East (2), Characters 3 and 7 on South (4), Characters 4 and 8 on West (3).

Place the 5 Tentacle tokens face down in a shuffled pile next to the Map.

Put the 4 Tentacle blockades next to it.




TNy

Special Features and Rule Changes

Movement Phase

Outer Bridges, Boats,
Unsafe Passage deck

Taking a boat or walking on one of the outer bridges is not without
danger: The evil that slumbers in the depths hears the paddle move-
ments and the creak of bridge piers — and sometimes abruptly grabs
the bypassers!

Whenever you enter an Outer Bridge or use a Boat (not yet when
boarding), reveal 1 card from the Unsafe Passage deck and resolve
it:

Success: Nothing happens.
Failure: Reveal 1 Tentacle token and resolve it.
Sabotage: Reveal 2 Tentacle tokens and resolve both.

Tentacle tokens indicate which Boat route or Outer Bridge is
closed for this Round. Place Tentacle blockades on the Map
accordingly. After that, shuffle the Tentacle tokens back into their
pile. After each Round, the Tentacle blockades are removed from
the Map.

Tentacle blockades block Boat routes immediately. If Characters
are in Boats and have not yet set off because they intended to do
so only at the end of the Movement Phase (for example, to avoid
an Encounter with another Character), and a Tentacle blockade is
placed beforehand, the Boat does not set off and remains at its
Dock that Round.

Use a Boat

Getting on always costs 1 Movement point, getting off happens
automatically after using the Boat and is free.

A Boat counts as its own Location and can be entered by max. 2
Characters at a time. It starts automatically after the Movement
Phase, provided there is at least 1 Character aboard. However, the
Boat may also be used actively during the Movement phase. This
activation is free. Getting off happens automatically after using the
Boat and is free as well.

Unlike Elevators (see Mountains of Chaos expansion), Boats cannot
be “called”: If there is no Boat at the Dock, the Boat route is not
usable from this side.

Docks

A Dock can be entered only if there is a Boat ready; therefore, it
counts as belonging to the Boat.

The Docks at the islands with orange Rooms are connected to
both Rooms. Characters are free to choose whether they want to
enter the orange, the dark blue, or the purple Room after getting off
the Boat.

Character Action:
Secure a Hallway,
Fill the Unsafe Passage deck

Requirement: You end your Movement Phase on a Wooden
Bridge, an Outer Bridge, or in a Boat.

Place 1 Success, 1 Failure or 1 Sabotage card face down into the
Unsafe Passage deck.




Event “Lightning Strike” Fishman

When the Lightning Strike Event occurs, reveal 2 random Tentacle As soon as the Fishman appears, reveal 1 Tentacle token. The
tokens. These indicate where to place the 2 Outage tokens next. If Fishman always appears on one of the Wooden Bridges. If the Ten-
the power is out on the middle island, the Camera in the red Room tacle token North+South is revealed, the active Character chooses
(Security Room) does not work. After that, shuffle the Tentacle which one of those is affected. After that, shuffle the Tentacle token
tokens back into their pile. back into its pile.

Room Action

Use the Camera, Power Outage Restart the Power Supply

There is always a power outage on 2 islands. The Use the Cam- Requirement: You are standing in the red Room (Security
era action cannot check Rooms or States of Characters that are on Room).

islands without power. The Bridges between the islands are never

affected by the power outage. The power grid is in your hands: You determine the two islands

where the power outage will occur and distribute the Outage tokens
accordingly.
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New Roles

You can play with the new Roles on any Map. For this, see the Difficulty and Loyalty recommendations from the base game, p. 20.

In order to play with the new Roles, replace default Investigator Role markers with other Role markers of your choice during Setup.

Recommended

Name Supports Loyalty Special Feature Player Count

I Important: The Seer is not in play if Snitch is.

Recommendation: Use only one random Snitch, never both of them.

During Night Phase at the beginning of the game, the Cultists learn who the
I Snitch is: Cultists open their eyes, get to know their teammates and see who is
i H1 dead from the beginning, if any. Snitch shows thumbs up. Snitch thumb down.
. All eyes closed, cover your decks, all eyes open.
Snitch (2x) +3

TR At the end of Round 8, you reveal your Role, then your Pulse deck is shuffled
il Ye Investigators and revealed. If you are still alive, you will now learn who Cultist 1/2 is in another
Night Phase: All eyes closed, stretch your fists. Snitch eyes open. The Snitch
says the number that is written on their token (1 or 2) and the corresponding Cul-
tist (1 or 2) raises its thumb. Cultist thumb down. All eyes closed, all eyes open.

Recommendation:
It might be a good idea to share your information with the Team.

L

o [ As soon as yQur Character becomes a Ghost, reveal your Role.
T Kind Soul +2

Your presence avoids Encounters in your Location.

I Important: Remove Firestarter from play if you are using Poltergeist.

Setup: Replace 2 Success cards of an Investigator deck with 1 Sabotage and 1 7-8

. Failure card.
o] Poltergeist +3
You start off as an Investigator with a customized deck. Once you become a

Ghost, you change sides and become a Cultist from then on. For the Victory
Condition at the end, you don‘t count towards the Cultists eliminated since you
did not start as a Cultist.

Cultists -
You start off as an Investigator.

As soon as a Character reveals a Sabotage card for the first time, you must
i reveal your Role and swap hand cards with the active Character.

- oo 5} Sleeper +3 If you receive the hand cards of a Culltist in the process, you become a Cultist.
Now, Investigators must vote out 3 Cultists, instead of 2 to win the game!

The other Character retains their Role, draws 5 cards from the Draw pile and
adds them to their hand.

You count as a distinct Team with its own affiliation. Since you are not an Investi-
I gator, you may ignore your Route as long as you are Team Yellow.
T +4
V= 2T'W  Yellow Traitor L=y (for both
Yellow .
sides)

You win immediately if you gain the majority in a Vote and thus become a
Ghost.

If you are found dead, your Loyalty changes to Investigators and you can still try
to win the game with them.
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Erweiterung ,,Down into the Abyss*

In den Tiefen des Ozeans wurde eine uns unbekannte Lebensform entdeckt. Das Wesen ist gréBer als alles, das jemals auf der Erde existiert hat ...
und es scheint zu schlafen. Da die Entdeckung jedoch zu tief liegt, als dass wir hier ohne Komplikationen forschen kénnten, wurde kurzerhand auf den
benachbarten Inseln eine riesige, streng geheime Forschungsanlage errichtet. Doch kaum war die Anlage fertiggestellt, breitete sich ein tiefschwarzer
Schatten zwischen den Inseln aus ... und das Grauen nahm seinen Lauf.

Material

2 Stromausfall-Marker 5 Tentakel-Marker

4 Tentakel-Blockaden

2 Bootmarker

6 doppelseitige Spielplanteile flr 3 Plan-Varianten 6 neue Gesinnungsmarker

Siegbedingungen nach Personenzahl

4/5 Personen 6 Personen 7 Personen 8 Personen
(1 Kultist) (1 Kultist) (2 Kultisten) (2 Kultisten)
Siegbedingung 10 Siegpunkte 11 Siegpunkte 11 Siegpunkte 12 Siegpunkte
Ermittler

Siegbedingung

Kultisten min. 5 tote Ermittler

min. 3 tote Ermittler min. 4 tote Ermittler min. 4 tote Ermittler




Yorbereitung

4-6 Personen 7 Personen § 8 Personen

Aufbau Spielflache

Bereitet die Spielflache und das Material fur Ermittler und Kultisten wie gewohnt vor, mit den folgenden Anpassungen:

1. Legt Boote 1 und 2 jeweils an den Stegen der Inseln mit orangen Raumen an.

2. Beide Stromausfall-Marker kommen ebenfalls auf die Inseln mit orangen Rdumen. Der Strommarker aus dem Grundspiel wird nicht bené-
tigt.

3. Die Charaktere starten in Zugreihenfolge gleichmaBig verteilt auf den Holzbriicken: Charaktere 1 und 5 auf der Holzbriicke Nord (1), Cha-
raktere 2 und 6 auf Ost (2), Charaktere 3 und 7 auf Sud (4), Charaktere 4 und 8 auf West (3).

4. Die 5 Tentakel-Marker kommen als gemischter
Stapel verdeckt neben den Spielplan.

5. Legt die 4 Tentakel-Blockaden daneben.




Besonderheiten und Regeldanderungen

Bewegungsphase

AuRere Briicken, Boote,
Unsichere-Wege-Deck

In einem Boot zu fahren oder eine der duBeren Briicken zu betreten
ist nicht ganz ungeféhrlich: Das Bdse, das in der Tiefe schlummert,
spurt die Wasserbewegungen durch das Paddeln und das Knarren
der Briickenpfeiler — und greift auch schon mal unvermittelt nach den
Passanten! .

Wann immer du eine auBere Briicke betrittst oder ein Boot be-
nutzt (beim Einsteigen noch nicht), decke 1 Karte vom Unsichere-
Wege-Deck auf und handle sie ab:

Erfolg: Nichts passiert.
Misserfolg: Decke 1 Tentakel-Marker auf und handle ihn ab.
Sabotage: Decke 2 Tentakel-Marker auf und handle sie ab.

Tentakel-Marker zeigen an, welche Bootsstrecke oder auBere Bri-
cke fir diese Runde gesperrt ist. Platziere entsprechend Tentakel-

Blockaden auf dem Spielplan. Mische die Tentakel-Marker danach
wieder in ihren Stapel. Nach jeder Runde werden die Tentakel-Blo-

ckaden wieder vom Spielplan entfernt.

Tentakel-Blockaden versperren Bootsstrecken sofort. Sollten
Charaktere in Booten sitzen und noch nicht losgefahren sein, weil
sie dies erst am Ende der Bewegungsphase vorhatten (etwa, um
eine Begegnung mit einem anderen Charakter zu vermeiden), und
eine Tentakel-Blockade wird vorher platziert, fahrt das Boot nicht
los und bleibt in dieser Runde an seinem Steg liegen.

Boote nutzen

Einsteigen kostet immer 1 Bewegungspunkt, das Aussteigen
geschieht automatisch nach der Nutzung des Bootes und kostet
keinen Bewegungspunkt.

Ein Boot z&hlt als eigener Ort und bietet Platz fiir max. 2 Charakte-
re. Es fahrt automatisch nach der Bewegungsphase los, vorausge-
setzt, es ist mind. 1 Charakter im Boot. Ein Boot darf auch wéh-
rend der Bewegungsphase aktiv genutzt werden. Diese Aktivierung
kostet keinen Bewegungspunkt; das Aussteigen geschieht auto-
matisch nach der Nutzung.

Im Gegensatz zu den Fahrstiihlen (siehe Erweiterung Mountains of
Chaos) kénnen Boote nicht ,gerufen werden: Liegt kein Boot am
Steg, ist die Strecke von dieser Seite aus nicht nutzbar.

Bootsstege

Ein Bootssteg kann nur betreten werden, falls ein Boot bereit-
steht; er zahlt 6rtlich somit zum Boot.

Die Bootsstege an den Inseln mit orangen Rdumen sind mit beiden
Raumen verbunden. Charaktere haben die freie Wahl, ob sie nach
dem Aussteigen aus dem Boot den orangen oder den dunkel blau-
en bzw. lilanen Raum betreten wollen.

Charakter-Aktion: Gang sichern,
Fiillen des Unsichere-Wege-
Decks

Bedingung: Du beendest deine Bewegungsphase auf einer
Holzbriicke, einer duBeren Briicke oder in einem Boot.

Mische 1 Karte Erfolg, Misserfolg oder Sabotage verdeckt ins Un-
sichere-Wege-Deck.




Ereignis ,,Blitzeinschlag*

Beim Ereignis Blitzeinschlag werden 2 zufallige Tentakel-Mar-
ker aufgedeckt. Diese zeigen an, wo die 2 Stromausfall-Marker als
nachstes platziert werden. Ist der Strom auf der mittleren Insel aus-
gefallen, funktioniert die Kamera im roten Raum (Uberwachungs-
raum) nicht. Mischt die Tentakel-Marker danach wieder in ihren
Stapel.

Fischmensch

Sobald der Fischmensch erscheint, wird 1 Tentakel-Marker auf-
gedeckt. Der Fischmensch taucht immer auf einer der Holzbrticken
auf. Wird der Tentakel-Marker Nord+Sid aufgedeckt, bestimmt der
aktive Charakter eine der beiden Holzbriicken. Mischt den Tentakel-
Marker danach wieder in seinen Stapel.

Raum-Aktion

Kamera nutzen, Stromausfall

Auf 2 Inseln herrscht immer Stromausfall. Mit der Aktion Kamera
nutzen kénnen keine Rdume oder Charaktere geprift werden, die
sich auf Inseln ohne Strom befinden. Die Briicken zwischen den
Inseln sind nie vom Stromausfall betroffen.

Strom neustarten
I Bedingung: Du bist im roten Raum (Uberwachungsraum).
Das Stromnetz ist in deiner Hand: Du bestimmst die beiden Inseln,

auf denen Stromausfall herrschen soll, und verteilst die Stromaus-
fall-Marker entsprechend.



Neue Rollen

Die neuen Rollen kénnt ihr auf jedem Spielplan nutzen. Beachtet daflir die Empfehlungen zu Erschwernis und Loyalitdt aus dem Grundspiel, S.
20.

Um mit zusatzlichen Rollen zu spielen, tauscht ihr wahrend der Vorbereitung der Partie entsprechend viele Standard-Gesinnungsmarker der Er-
mittler durch die gewlnschten Rollen-Marker aus.

Empfohlene
Personenzahl

Unterstiitzt Loyalitait Besonderheit

I Wichtig: Seher-in ist nicht im Spiel, falls Spitzel im Spiel ist.

Empfehlung: Spielt nur mit einem einzigen zufalligen Spitzel.

‘ In der Nachtphase zu Spielbeginn erfahren die Kultisten, wer Spitzel ist: Kultis-
' {9 S ten 6ffnen die Augen, sehen sich und wissen, wer ggf. von Beginn an tot ist.
@ g1 x Spitzel zeigt Daumen hoch. Spitzel nimmt Daumen runter. Alle Augen zu, Puls-
Decks verdecken, alle Augen auf.
Spitzel (2x) +3

e Am Ende von Runde 8 offenbarst du deine Rolle, dein Puls-Deck wird gemischt
(oM 92 Ermittler und aufgedeckt. Falls du noch lebst, erfahrst du nun in einer weiteren Nacht-
phase, wer Kultist 1/2 ist: Alle Augen zu, Fauste in die Mitte. Spitzel Augen auf.
Der Spitzel sagt die Zahl, die auf seiner Rolle steht (1 oder 2), und der entspre-
chende Kultist (1 oder 2) hebt seinen Daumen. Daumen runter. Alle Augen zu,
alle Augen auf.

Empfehlung®*Es bietet sich an, deine Informationen mit dem Team zu teilen.
i Sobald dein Charakter zum Geist wird, decke deinen Gesinnungsmarker auf.

L Gute Seele i Deine Anwesenheit sorgt an deinem Ort dafilr, dass dort KEINE Begegnungen
stattfinden.

I Wichtig: Brandstifter-in ist nicht im Spiel, falls Poltergeist im Spiel ist.

Vorbereitung: Ersetzt im Ermittler-Deck 2x Erfolg durch 1x Sabotage und 1x

. Misserfolg. 7-8
f: Poltergeist +3
Du startest als Ermittler mit einem angepassten Deck. Sobald du zum Geist

geworden bist, wechselst du die Seiten und bist fortan Kultist. Fiir die Siegbe-
dingung am Ende, ob alle Kultisten eliminiert wurden, zahlst du nicht mit, da du
nicht als Kultist gestartet bist.

Kultisten Du startest als Ermittler.

Sobald ein Charakter zum ersten Mal eine Karte Sabotage aufdeckt, musst du
deine Rolle offenbaren und mit dem aktiven Charakter die Handkarten tau-
| schen.

(oo 1<{a Schléfer-in +3 Erhaltst du dabei die Handkarten eines Kultisten, wirst du ebenfalls zum Kultis-
ten. Jetzt mussen die Ermittler 3 statt 2 Kultisten per Abstimmung zum Geist
wandeln, um das Spiel zu gewinnen!

Der andere Charakter behélt seine Rolle, zieht 5 Karten vom Nachziehstapel
und fligt diese seiner Hand hinzu.

Du z&hlst als Team mit eigener Gesinnung. Da du kein Ermittler bist, darfst du
deine Route ignorieren.

o
V= 24w Gelbe-r Team Gelb - +4. Du gewinnst sofort, sobald du bei einer Abstimmung die Mehrheit erlangt hast
] Verrater-in (f;reitt’ee:ge und so zum Geist geworden bist.

Wirst du ermordet aufgefunden, wechselt deine Loyalitédt zum Team Ermittler
und du kannst die Partie noch mit ihnen gewinnen.
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Extension Down into the Abyss

Une forme de vie inconnue de tous a été découverte dans les profondeurs de I'océan. Cette créature est plus imposante que tout ce qui a jamais exis-
té sur terre... Et elle semble endormie. Pour permettre aux scientifiques d’étudier plus facilement cette découverte réalisée au beau milieu de I’'océan,
un centre de recherche top secret a trés vite été construit sur des iles voisines. Mais aussitét la construction acheveée, une ombre ténébreuse a fait son

apparition entre les iles... Et ’horreur a commencé !

Mateériel

2 jetons Coupure de courant 5 jetons Tentacules

4 Barrages de tentacules

6 dalles Carte recto-verso pour 3 variantes de la Carte 6 nouveaux marqueurs de Role

Conditions de victoire selon le nombre de joueurs

4/5 joueurs 6 joueurs 7 joueurs 8 joueurs

(1 Fanatique) (1 Fanatique) (2 Fanatiques) (2 Fanatiques)

Conditions de victoire :

A 10 points de victoire 11 points de victoire 11 points de victoire 12 points de victoire
Enquéteurs

Conditions de victoire :

. 3 Enquéteurs morts min. | 4 Enquéteurs morts min. | 4 Enquéteurs morts min. | 5 Enquéteurs morts min.
Fanatiques




Mise en place

4-6 joueurs 7 joueurs 3 8 joueurs

Mise en place de la zone de jeu

Installez la zone de jeu et le matériel pour les Enquéteurs et les Fanatiques comme pour une partie normale, en tenant compte des change-
ments suivants :

1. Placez les Bateaux 1 et 2 & c6té des Quais sur les fles comportant des Piéces orange.

2. Placez également les 2 jetons Coupure de courant sur les fles comportant des Piéces orange. Laissez le jeton Electricité du jeu de base
dans la boite.

3. Placez les Personnages sur les Ponts en bois comme suit : les Personnages 1 et 5 sur le Pont en bois Nord (1), les Personnages 2 et 6 sur
le Pont en bois Est (2), les Personnages 3 et 7 sur le Pont en bois Sud (4) et les Personnages 4 et 8 sur le Pont en bois Ouest (3).

4. Meélangez les 5 jetons Tentacules et posez-les
en pile face cachée a coté de la Carte.

5. Placez les 4 Barrages de tentacules
a coté.




Regdles spéciales

Phase de Déplacement

Pontons, Bateaux et
pile Passage dangereux

Monter a bord d’un bateau ou marcher sur les pontons n’est pas sans
danger : le mal qui sommeille dans les profondeurs de I'océan entend
le moindre bruit de pas, le moindre craquement dans les planches des
pontons... Il lui arrive parfois d’agripper soudainement ceux qui s’y
proménent ! .

Des que vous avancez sur un Ponton ou que vous utilisez un
Bateau (mais pas quand vous embarquez), piochez 1 carte dans la
pile Passage dangereux et appliquez son effet :

Réussite: Rien ne se passe.
Echec: Retournez 1 jeton Tentacules et appliquez son effet.
Sabotage: Retournez 2 jetons Tentacules et appliquez leur effet.

Chaque jeton Tentacules indique un itinéraire de Bateau ou un
Ponton qui sera fermé pour le tour en cours. Placez un Barrage
de tentacules a I’emplacement concerné sur la Carte. Remettez
ensuite les jetons Tentacules dans la pile et mélangez-la. A la fin de
chaque tour, retirez les Barrages de tentacules de la Carte.

Les Barrages de tentacules bloquent immédiatement les itiné-
raires des Bateaux. Si un Personnage se trouve dans un Bateau,
mais n’a pas encore pris le large parce qu’il avait prévu de le faire
uniguement a la fin de la phase de Déplacement (par exemple, pour
éviter une Rencontre avec un autre Personnage), et si un Barrage
de tentacules est placé sur son itinéraire, le Bateau reste a quai
pendant ce tour.

Utiliser un Bateau

Monter a bord d’un Bateau co(te toujours 1 point de Déplace-
ment. Apres avoir utilisé un Bateau, un Personnage en descend
automatiquement et gratuitement.

Un Bateau est considéré comme un Emplacement a part entiére
et peut accueillir 2 Personnages maximum a la fois. Un Bateau
léve I’ancre automatiquement aprés la phase de Déplacement, a
condition qu’au moins 1 Personnage se trouve a bord. Toutefois,
un Bateau peut également étre utilisé pendant la phase de Dé-
placement. Son activation est alors gratuite. Dans ce cas aussi, le
Personnage descend automatiquement et gratuitement du Bateau
apres 'avoir utilisé.

Contrairement aux Ascenseurs (voir I'extension Mountains of
Chaos), les Bateaux ne peuvent pas étre « appelés ». Si aucun
Bateau ne se trouve a quai, vous ne pouvez pas utiliser I'itinéraire
concerné.

Quais

Un Personnage peut avancer sur un Quai uniqguement si un Bateau
y est disponible.

Les Quais sur les fles comportant des Piéces orange sont reliés
aux deux Pieces. Les Personnages peuvent choisir d’entrer dans la
Piece orange, bleu foncé ou violette apres avoir débarqué.

Action de Personnage : Sécuriser
un Couloir, Ajouter une carte a la
pile Passage dangereux

Condition requise : Vous terminez votre phase de Déplace-
ment sur un Pont en bois, sur un Ponton ou dans un Bateau.

Mélangez la pile Passage dangereux en y ajoutant 1 carte Réussite,
1 carte Echec ou 1 carte Sabotage face cachée.




Evénement Eclair

Lorsque I’événement Eclair se produit, prenez 2 jetons Tentacules
au hasard et retournez-les face visible. Placez ensuite les 2 jetons
Coupure de courant aux Emplacements indiqués sur les jetons Ten-
tacules. Si le courant est coupé sur I'lle centrale, la Caméra de la
Piéce rouge (Salle de vidéosurveillance) ne fonctionne plus. Remet-
tez ensuite les jetons Tentacules dans la pile et mélangez-la.

Homme-poisson

Dés que ’'Homme-poisson apparait, retournez 1 jeton Tentacules
face visible. L'Homme-poisson apparait toujours sur I'un des Ponts
en bois. Si le jeton Tentacules Nord+Sud est révélé, le Personnage
actif choisit sur quel Pont ’THomme-poisson apparait. Remettez
ensuite le jeton Tentacules dans la pile et mélangez-la.

Action de Piece

Utiliser la Caméra, Coupure de courant

Le courant est toujours coupé sur 2 iles de la Carte. | ’action
Utiliser la Caméra ne permet pas d’inspecter une Piece ou de
consulter le Statut d’un Personnage sur une ile ou le courant est
coupé. Les Ponts entre les iles ne sont jamais affectés par les cou-
pures de courant.

Rétablir le courant

Condition requise : Vous vous trouvez dans la Piece rouge
(Salle de vidéosurveillance).

Le réseau électrique est entre vos mains : choisissez les 2 iles sur
lesquelles le courant est coupé et placez-y les jetons Coupure de
courant.



Nouveaux Roles

Vous pouvez jouer avec les nouveaux Roles sur n’importe quelle Carte. Pour cela, consultez les recommandations sur la Difficulté et la Fidélité
du jeu de base a la page 20.

Pour jouer avec les nouveaux Réles, remplacez les marqueurs de Role Enquéteur par défaut par les marqueurs de Roéle de votre choix lors de
la mise en place du jeu.

Nombre

Avantage Fidélité Caractéristique de joueurs

I Important : Si vous jouez avec le Mouchard, retirez le Prophéte du jeu.

Recommandation :
Jouez avec un seul des deux Mouchards, jamais avec les deux.

Au début de la partie, pendant la phase nocturne, les Fanatiques découvrent qui est
i ] . le Mouchard : les Fanatiques ouvrent les yeux, découvrent qui est dans leur équipe
91 et qui est déja mort, le cas échéant. Le Mouchard leve le pouce en I‘air quelques
= secondes, puis baisse le pouce. Tous les joueurs ferment les yeux, cachent leur pile et
rouvrent les yeux.

Mouchard (2x) +3

e A la fin du 8° tour, révélez votre Role, puis mélangez votre pile Pouls et révélez les

i 4 Enqu ateurs cartes qu‘elle cgntient. Sl vous étes encore en vie, vous allez maintenant déqouvrir
qui est le Fanatique 1 ou 2 au cours d‘une autre phase nocturne : tous les joueurs

ferment les yeux et tendent le poing en avant. Le Mouchard ouvre les yeux. Le Mou-

chard annonce le numéro écrit sur son jeton (1 ou 2) et le Fanatique correspondant (1

ou 2) leve le pouce en l‘air quelques secondes, puis baisse le pouce. Tous les joueurs

ferment les yeux, puis rouvrent les yeux.

Recommandation :
Il peut étre intéressant de partager cette information avec I‘équipe.

- s ~ Dés que votre Personnage devient un Fantéme, révélez votre Role.
T & Bonne dme +2

Aucune Rencontre ne peut avoir lieu sur I'Emplacement ou vous vous trouvez.

I Important : Si vous jouez avec le Poltergeist, retirez le Pyromane du jeu. 7-8

1O Mise en place : Remplacez 2 cartes Réussite d‘une pile Enquéteur par 1 carte Sabo-

. tage et 1 carte Echec.
R o) Poltergeist +3 ) i
Le Poltergeist commence la partie avec une pile spéciale. Des que vous devenez un

Fantéme, vous changez de camp et devenez un Fanatique. Lors de la vérification des
conditions de victoire a la fin de la partie, vous ne comptez pas dans les Fanatiques
éliminés, car vous n‘avez pas commencé la partie en tant que Fanatique.

Fanatiques - . N
Vous démarrez la partie en tant qu‘Enquéteur.

i Des qu‘une carte Sabotage est révélée, vous devez révéler votre Role et échanger les
e cartes de votre main avec celles du Personnage actif.

- o -a] Dormeur +3 Si vous recevez les cartes d‘un Fanatique, vous devenez un Fanatique. Les Enqué-
teurs doivent désormais éliminer non plus 2, mais 3 Fanatiques pour remporter la
partie !

L‘autre Personnage conserve son Role et ajoute 5 cartes de la Pioche a sa main.

Vous comptez comme une nouvelle équipe a part entiere. Puisque vous n‘étes pas un
Enquéteur, vous pouvez ignorer votre Parcours tant que vous faites partie de I‘équipe

P TOE 14 Jaune.

V= 2t  Traitre jaune =L (pourles  Vous remportez immédiatement la partie si vous étes désigné a la majorité lors
Jaune 2 camps)  d‘Un Vote et que vous devenez ainsi un Fantome.

Si votre mort est révélée par une carte, vous devenez fidéle aux Enquéteurs et vous
pouvez essayer de remporter la partie avec eux.
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Expansion Down into the Abyss

En las profundidades del océano se ha descubierto una forma de vida desconocida para nosotros. La criatura es mas grande que cualquier cosa que
haya existido jamas en la Tierra... y parece estar dormida. Sin embargo, dado que el descubrimiento esta demasiado lejos para que podamos profun-
dizar sin complicaciones, se construyd rapidamente un enorme centro de investigacion secreto en las islas vecinas. No obstante, tan pronto como se
completd la instalacion, una sombra de color negro azabache cubrio las islas... y el horror siguié su curso.

Componentes

6 piezas de Mapa de doble cara para formar 3 variantes de Mapa

2 fichas de Corte de energia

2 fichas de Bote .

e
u|' 2

5 fichas de
Tentaculo

4 bloqueos
de tentaculo

6 nuevos marcadores de Rol

Condiciones de victoria segin el nimero de jugadores

Condicion de victoria:
Investigadores

Condicion de victoria:
Cultistas

4/5 jugadores

(1 Cultista)

10 puntos de victoria

Min. 3 Investigadores
muertos

6 jugadores
(1 Cultista)

11 puntos de victoria

Min. 4 Investigadores
muertos

7 jugadores
(2 Cultistas)

11 puntos de victoria

Min. 4 Investigadores
muertos

8 jugadores
(2 Cultistas)

12 puntos de victoria

Min. 5 Investigadores
muertos




Preparacion

8 jugadores

4-6 jugadores 7 jugadores

+
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Preparacion de la zona de juego
Prepara la zona de juego y los componentes para Investigadores y Cultistas como lo haces habitualmente, con los siguientes cambios:

1. Coloca los Botes 1y 2 junto a los Muelles de las islas con habitaciones naranjas.

2. Las fichas de Corte de energia también se colocan en las islas con habitaciones naranjas. No se necesita la ficha de Electricidad del juego
base.

3. Distribuye los Personajes, por igual y segun el orden de turno, en los Puentes de Madera: los Personajes 1y 5 en el Puente de Madera
Norte (1), los Personajes 2 y 6 en el Este (2), los Personajes 3y 7 en el Sur (4) y los Personajes 4 y 8 en el Oeste (3).

4. Coloca las 5 fichas de Tentaculo bocabajo
en una pila barajada junto al Mapa.

5. Pon los 4 bloqueos de tentaculo a su lado.




Caracteristicas especiales y cambios de reglas

Fase de movimiento

Puentes exteriores, Botes,
mazo de Paso inseguro

Subir a un bote o caminar por uno de los puentes exteriores no esta
exento de peligro. El mal que duerme en las profundidades escucha los
movimientos de las paletas y el crujido de los pilares del puente... jy a
veces agarra inesperadamente a los transetintes!

Cada vez que entres en un Puente exterior' o uses un Bote (no al
embarcar), revela 1 carta del mazo de Paso inseguro y resuélvela:
Exito: No pasa nada.

Fracaso: Revela 1 ficha de Tentaculo y resuélvela.

Sabotaje: Revela 2 fichas de Tentaculo y resuélvelas.

Las fichas de Tentaculo indican qué ruta de Bote o qué Puente
exterior estan cerrados durante esta ronda. Coloca bloqueos de
tentaculo en el Mapa segun corresponda. A continuacion, baraja
las fichas de Tentaculo de nuevo en su montén. Después de cada
Ronda, los bloqueos de tentaculo se eliminan del Mapa.

Los bloqueos de tentaculo bloquean las rutas de los Botes inme-
diatamente. Si los Personajes estan en Botes y alin no han partido
porque tenian la intencién de hacerlo solo al final de la Fase de
movimiento (por ejemplo, para evitar un Encuentro con otro Perso-
naje) y se coloca un bloqueo de tentaculo antes, el Bote no partio y
permanece en su Muelle durante esa Ronda.

Usar un Bote

Embarcar siempre cuesta 1 punto de Movimiento, pero se puede
desembarcar automaticamente y de forma gratuita después de
usar el Bote.

Un Bote cuenta como su propia ubicacion y solo un maximo de 2
Personajes pueden subirse a la vez. Comienza automaticamente
después de la Fase de movimiento, siempre que haya al menos

1 Personaje a bordo. Sin embargo, el Bote también puede usarse
activamente durante la Fase de movimiento. Esta activacion es
gratuita. Se desembarca automaticamente después de usar el Bote
y también es una accion gratuita.

A diferencia de los ascensores (consulta la expansion Mountains of
Chaos), no es posible “llamar” un Bote: si no hay ningin Bote en el
Muelle, la ruta del Bote no se puede utilizar desde este lado.

Muelles

Solo se puede entrar en un Muelle si hay un Bote listo; por lo tan-
to, cuenta como perteneciente al Bote.

Los Muelles en las islas con habitaciones naranjas estan conecta-
dos a ambas habitaciones. Los Personajes pueden elegir si quieren
entrar en la habitacién naranja, azul oscuro o purpura después de
desembarcar.

Accion de Personaje: Asegurar
un pasillo, Llenar el mazo de
Paso inseguro

Requisito: Debes terminar tu Fase de movimiento en un
Puente de Madera, un Puente Exterior o en un Bote.

Coloca 1 carta de Exito, 1 de Fracaso o 1 de Sabotaje bocabajo en
el mazo de Paso inseguro.




Evento “Rayo”

Cuando ocurra el evento Rayo, revela 2 fichas de Tentaculo al
azar. Indicaran donde deben colocarse las 2 fichas de Corte de
energia a continuacion. Si no hay energia en la isla central, la Ca-
mara en la habitacién roja (Sala de Seguridad) no funciona. A conti-
nuacion, baraja las fichas de Tentaculo de nuevo en su montoén.

Hombre Pez

En cuanto aparezca el Hombre Pez, revela 1 ficha de Tentaculo.

El Hombre Pez siempre aparece en uno de los Puentes de Madera.
Si se revela la ficha de Tentaculo Norte + Sur, el Personaje activo
elige cual de ellos se ve afectado. A continuacion, baraja la ficha de
Tentaculo de nuevo en su monton.

Accion de habitacion

Usar la camara, Corte de energia

Siempre hay un corte de energia en 2 islas. La accion Usar la
camara no puede comprobar las habitaciones ni los estados de
los Personajes que se encuentran en islas sin energia. Los puentes
entre las islas nunca se ven afectados por el corte de energia.

Reiniciar la fuente de alimentacion
I Requisito: Estas en la habitacion roja (Sala de Seguridad).
La red eléctrica esta en tus manos: tu determinas las dos islas don-

de se producira el corte de energia y distribuyes las fichas de Corte
de energia como corresponda.



Nuevos Roles

Puedes jugar con los nuevos Roles en cualquier Mapa. Para ello, consulta las recomendaciones de Dificultad y Lealtad del juego base en la
pag. 20.

Para jugar con los nuevos Roles, reemplaza los marcadores de Roles de Investigador predeterminados con otros marcadores de Roles a tu
eleccién durante la Preparacion.

Numero de

Nombre Apoyos Lealtad Caracteristica especial jugadores

I Importante: El Vidente no esta en juego si el Soplon si lo esta.

Recomendacion: Usa solo un Sopldn al azar, nunca los dos.

Durante la Fase de noche al comienzo de la partida, los Cultistas descubren quién
es el Sopldn: los Cultistas abren los ojos, conocen a sus comparieros de equipo y
. ven quién esta muerto desde el principio, si es que hay alguno. El Soplén muestra
el pulgar hacia arriba y luego vuelve a bajarlo. A continuacion todos cierran los ojos,
cubren sus mazos con la mano y abren los ojos.

Sopldn (2x) +3

Al final de la Ronda 8, revelas tu Rol y, a continuacion, se baraja y se revela tu mazo
de Pulso. Si todavia estas vivo, ahora sabras quién es Cultista 1/2 en otra Fase de
noche: Todos cierran los ojos y alargan los purios. El Soplén abre los ojos. El Soplon
dice el nimero que aparece en su ficha (1 0 2) y el Cultista correspondiente (1 o 2)
levanta el pulgar. A continuacion, el Cultista lo baja y todos cierran los ojos, luego
todos abren los ojos.

(O 2. -] Investigadores

Recomendacion:
Podria ser una buena idea compartir tu informacion con tu Equipo.

| Wokosy's Y
+ Alma 5 Cuando tu Personaje se convierta en Fantasma, revela tu Rol.
- 13 +
bondadosa Tu presencia impide que haya Encuentros en tu ubicacion.

I Importante: Elimina al Piromano de la partida si usas al Poltergeist.

7-8

1O Preparacion: Reemplaza 2 cartas de Exito de un mazo de Investigador por 1 carta de

. Sabotaje y 1 carta de Fracaso.
o) Poltergeist +3
Empiezas como Investigador con un mazo personalizado. Una vez que te conviertas

en Fantasma, cambiaras de bando y a partir de ese momento seras un Cultista. Para
la condicion de victoria al final, no cuentas para el total de Cultistas eliminados, ya
que no empezaste la partida como Cultista.

Cultistas Empiezas como Investigador.

Cuando un Personaje revele una carta de Sabotaje por primera vez, deberas revelar
e — tu Rol e intercambiar tus cartas de mano con el Personaje activo.
[x:[ 1[5} Durmiente +3 Si recibes las cartas de mano de un Cultista como resultado, te conviertes en un
Cultista. Ahora, los Investigadores deben votar por 3 Cultistas, en lugar de 2, para
ganar la partida.

El otro Personaje conserva su Rol, roba 5 cartas del mazo de Robo y las afiade a su
mano.

Cuentas como un Equipo distinto con su propia afiliacion. Como no eres un Investi-
14 gador, puedes ignorar tu Ruta mientras seas del Equipo amarillo.
V= of: Traidor Equipo (para Ganas inmediatamente si obtienes la mayoria en una votacion y, asi, te conviertes
= amarillo amarillo ambos  ©n Fantasma.

lados) Si te encuentran muerto, tu Lealtad cambia a Investigador y atin puedes intentar
ganar el juego con ellos.
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Dodatek Down into the Abyss

W gfebiach oceanu powstata wczesniej nieznana forma zycia. To stworzenie jest wieksze niz wszystko, co istniato do tej pory na Ziemi... | wydaje sie,
ze $pi. Jednak poniewaz to odkrycie znajdowato sie zbyt daleko, by mozna bez komplikacji zanurzy¢ sie w gtebinach, na sgsiednich wyspach szybko
zbudowano ogromna, Scisle tajng placowke badawcza. Jednak gdy tylko placowka zostata ukoriczona, miedzy wyspami rozpostart sie czarny niczym

noc cien... i horror przybrat swojg postac.

Elementy

6 dwustronnych czesci Mapy dla 3 wariantow Mapy

2 zetony tkodzi

2 zetony Braku Pradu

5 zetondw Macek

4 blokady Macek

6 nowych znacznikéw Roli

Warunki Zwyciestwa w zaleznosci od liczby Graczy

Warunek Zwyciestwa:
Badacze

Warunek Zwyciestwa:
Kultysci

4/5 graczy
(1 Kultysta)

10 Punktéw Zwyciestwa

Min. 3 martwych Badaczy

6 graczy
(1 Kultysta)

11 Punktéw Zwyciestwa

Min. 4 martwych Badaczy

7 graczy
(2 Kultystéw)

11 Punktéw Zwyciestwa

Min. 4 martwych Badaczy

8 graczy
(2 Kultystow)

12 Punktéw Zwyciestwa

Min. 5 martwych Badaczy




Przygotowanie do gry

4-6 graczy 7 graczy

Przygotowanie obszaru gry
Przygotuijcie obszar gry oraz elementy dla Badaczy oraz Kultystéw jak w przypadku normalnej rozgrywki z nastepujacymi zmianami:

1. Umiesccie Lodzie 1 i 2 obok Dokéw na wyspach z pomaranczowymi Pokojami.

2. Obydwa zetony Braku Pradu nalezy umie$ci¢ na wyspach z pomaraficzowymi Pokojami. Zeton Elektryczno$ci z gry podstawowej nie jest
potrzebny.

3. Umiesccie Postacie zgodnie z kolejnoscig na Drewnianych Mostach: Postacie 1 i 5 na Pétnocnym Drewnianym Moscie (1), Postacie 2 oraz
6 na Wschodnim (2), Postacie 3 oraz 7 na Potudniowym (4), Postacie 4 oraz 8 na Zachodnim (3).

4. Umiesécie 5 zakrytych zetonéw Macek w
wymieszanej puli obok Mapy.

5. Umiesccie 4 blokady Macek obok
powyzszej puli.




Cechy specjalne i zmiany zasad

Faza Ruchu

Zewnetrzne Mosty, Lodzie,
talia Niebezpiecznego Przejscia

Ptywanie todzig lub spacer po jednym z zewnetrznych mostdw nie sg
pozbawione niebezpieczenstw: Zto, ktdre drzemie w gtebinach, styszy
ruchy wioset i skrzypienie pomostéw — i czasem gwattownie siega po
przechodniow!

Za kazdym razem kiedy wejdziesz na Zewnétrzy Most lub sko-
rzystasz z kodzi (nie wsiadajgc na nig), ujawnij 1 karte z talii Nie-
bezpiecznego Przejscia, a nastepnie wypetij jej efekt.

Sukces: Nic sie nie dzieje

Porazka: Ujawnij 1 zeton Macki i wypemij jego efekt.

Sabotaz: Ujawnij 2 zetony Macek i wypetnij ich efekty.

Zetony Macek wskazuja, ktéra trasa kodzi czy Zewnetrzny Most sa
zamkniete tej Rundy. Umies¢ odpowiednio blokady Macek na Ma-
pie. Nastepnie ponownie wymieszaj pule zetonow Macek. Blokady
Macek sg zdejmowane z Mapy po kazdej Rundzie.

Blokady Macek natychmiast blokuja trasy Lodzi. Jezeli Postac
znajduje sie w kodzi, ale jeszcze nie wyruszyta poniewaz czekata
na koniec fazy Ruchu (np. zeby unikng¢ Starcia z inng Postacig), a
blokada Macki zostanie umieszczona na Mapie przed tym ruchem,
£6dz nie wyrusza i pozostaje w Doku tej Rundy.

LY

Korzystanie z Lodzi

Wejscie na £6dz zawsze kosztuje 1 punkt Ruchu, wyjscie z kodzi
odbywa sie automatycznie po jej wykorzystaniu i nie kosztuje punk-
téw ruchu.

£ 6dz jest uznawana za oddzielne Pole i rusza automatycznie po
zakonczeniu Fazy Ruchu pod warunkiem, ze znajduje sie na niej
przynajmniej 1 Postac¢. Jednak, z £odzi mozna rowniez skorzystac
podczas Fazy Ruchu. Ta aktywacja jest darmowa. Opuszczenie
todzi odbywa sie automatycznie po jej wykorzystaniu i rowniez nie
kosztuje punktow ruchu.

W odréznieniu do Windy (patrz dodatek Mountains of Chaos), £odzi
nie mozna ,przywotac¢”: Jezeli w Doku nie ma todzi, trasa kodzi jest
niedostepna z tego miejsca.

Doki

Do Doku mozna wejs¢ jedynie jezeli znajduje sie w nim Lédz;
oznacza to, ze Dok jest czescig todzi.

Doki na wyspach z pomararnczowymi Pokojami sg potgczone z
obydwoma Pokojami. Postacie moga same zdecydowaé czy chca
wejs¢ do pomaranczowego, granatowego lub fioletowego Pokoju
po opuszczeniu Lodzi.

Akcje Postaci: Zabezpieczenie
Korytarza, Uzupekienie talii
Niebezpiecznego Przejscia

Wymagania: Konczysz faze Ruchu na Drewnianym Moscie,
Zewnetrznym Moscie lub na kodzi.

Umiesc¢ zakryta 1 karte Sukcesu, 1 karte Porazki lub 1 karte Sabo-
tazu na talii Niebezpiecznego Przejscia.




Wydarzenie ,,Uderzenie Pioruna” Rybotak

Jezeli pojawi sie wydarzenie Uderzenie Pioruna, dobierz 2 losowe Natychmiast po pojawieniu sie Rybotaka dobierz 1 zeton Macek.
zetony Macek. Te zetony wskazujg, gdzie nastepnie nalezy umie- Rybotak zawsze pojawia sie na jednym z Drewnianych Mostéw.
Sci¢ 2 zetony Braku Pradu. Jezeli zabraknie pradu na srodku wyspy, Jezeli dobrany zostanie zeton Pétnoc+Potudnie, aktywna Postaé
Kamera w czerwonym Pokoju (Pomieszczeniu Ochrony) przestaje wybiera jeden z Mostow. Nastepnie wmieszaj zetony Macek z po-
dziata¢. Nastepnie wmieszaj zetony Macek z powrotem do puli. wrotem do puli.

Akcja Pokoju

Uzycie kamery, Brak Pradu Reset Zasilania

Na 2 wyspach zawsze ma miejsce brak pradu. Akcja Uzycie Ka- Wymagania: Znajdujesz sie w czerwonym Pokoju (Pomiesz-
mery nie pozwala na sprawdzenie Pokojéw czy Statuséw Postaci czenie Ochrony).

znajdujgcych sie na wyspach bez pradu. Mosty pomiedzy wyspami

nigdy nie sg dotkniete brakiem pradu. Sie¢ energetyczna jest w twoich rekach: Wybierasz dwie wyspy, na

ktérych nastgpi przerwa w dostawie pradu i odpowiednio rozdzie-
lasz zetony Braku Pradu.




Nowe Role

Mozecie gra¢ z nowymi Rolami na dowolnej Mapie. W tym celu sprawdZcie zalecenia dot. poziomu trudnosci oraz lojalnosci w grze podstawo-

wej na str. 20.

Aby gra¢ z nowymi Rolami, podczas przygotowania do rozgrywki nalezy wymienié¢ podstawowe znaczniki Roli Badaczy ze znacznikami Roli

waszego wyboru.

Wspiera

Lojalnos¢ Cecha specjalna

I Wazne: Jezeli w grze wystepuje Kapus, nie moze byc¢ rowniez Wieszcza.

Zalecenie: Wykorzystajcie tylko jednego losowego Kapusia, nigdy obyd-

Wu na raz.
|- Podczas Fazy Nocy na poczatku gry, Kulty$ci dowiadujg sie kim jest Kapus:
w1 Kultysci otwieraja oczy, poznaja kto jest w ich druzynie, dowiadujg sie czy ktos

jest juz martwy. Kapus pokazuje kciuk w gére, a nastepnie go opuszcza. Wszy-

Rekomendo-
wana liczba

Kapus (2x) +3 scy zamykajg oczy, zastaniajg talie, nastepnie otwierajg oczy.

] -

Na koniec Rundy 8 ujawniasz swojg Role, nastepnie tasujesz i ujawniasz swoja
Badacze talie Pulsu. Jezeli nadal zyjesz, dowiesz sie kim jest Kultysta 1/2 podczas kolej-

nej Fazy Nocy. Wszyscy zamykajg oczy, wyciagaja rece. Kapus otwiera oczy.
Kapus$ méwi numer napisany na zetonie (1 lub 2), a Kultysta (1 lub 2) pokazuje
kciuk w gore, a nastepnie go opuszcza. Wszyscy zamykaja oczy, wszyscy
otwierajg oczy.
Podpowiedz: Podziel sie ta informacja ze swoja Druzyna.

= _ Jak tylko twoja postac¢ stanie sie Duchem, ujawnij swoja Role.

T: gt Dobra Dusza +2 . [ . . ,

Twoja obecno$¢ zatrzymuije Starcia na twoim Polu.
I Wazne: Usuncie Podpalacza z gry jezeli uzywacie Poltergeista.

1o p— Przygotowanie do gry: Wymien 2 karty Sukcesu talii Badacza z 1 kartg Sabotazu 7-8

; . i 1 kartg Porazki.
R~} Poltergeist +3
Zaczynasz jako Badacz ze zmieniong talig. Po zamianie w Ducha, zmieniasz
strone i zostajesz Kultysta. Dla Warunkéw Zwyciestwa na koniec gry nie liczysz
sie jako wyeliminowany Kultysta poniewaz gra rozpoczeta sie dla Ciebie jako
— Badacza.
Kultysci ;

Rozpoczynasz jako Badacz
Jak tylko Postac ujawni karte Sabotazu po raz pierwszy, musisz ujawni¢ swoja

i Role i zamienié swoje karty z aktywna Postacia.

Lot 3] Sniacy +3 Jezeli otrzymuijesz karty Kultysty, zostajesz Kultysta. Od tej pory Badacze musza

zagtosowacé przeciwko 3 Kultystom zamiast 2, zeby wygrac!
Postac, z ktérg zamieniasz talie zachowuje swojg Role, dobiera 5 kart z talii
Dobierania i bierze je na reke.
Stajesz sie swoja wtasng Druzyng o wtasnej przynaleznoég;i. Skoro nie jestes juz
Badaczem, ignorujesz Trase pod warunkiem, ze jestes w Zottej Druzynie.

K — Zofta i, w tychmiast jezeli ot igkszo$6 glosow i t

7 O : . . ygrywasz natychmiast jezeli otrzymasz wiekszos¢ gtoséw i tym samym
V= 21w  Zolty Zdrajca Sl (dlasﬁ?r/:)jwu e ids Db e,

Jezeli w twojej Talii Pulsu znajduje sie karta ,,Martwy”, dotgczasz do Badaczy i
mozesz probowac wygrac gre wspdlnie z nimi.
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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 zetony Braku Pradu 5 zetondéw Macek

4 blokady Macek

2 zetony tkodzi

6 dwustronnych czesci Mapy dla 3 wariantow Mapy 6 nowych znacznikéw Roli

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.

™M
M
M
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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.




Nuovi ruoli

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.
1O Al 4i0

O e PDPOIrtOo edelts AD d pDE ale
0 onsigliato

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
@hw:B1 x 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.
Talpa (2x) +3

Al termine del round 8, la Talpa rivela il suo Ruolo, quindi mescola e rivela il
[l Y2 Investigatori 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.

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

& +2
Gentile Non si scatenano incontri nella Posizione in cui si trova.

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. 7-8
f: Poltergeist +3
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.

Cultisti 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.
): | ot [+{a Dormiente +3 _ . . _
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.

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

rti lla Squadra gialla.
1o +4 appartiene alla Squadra gialla

V== _JF g.aﬁltore Sql.ﬁld a (per entram- Vince immediatamente se, durante una Votazione, ottiene la maggioranza dei
l1allo gialia be le fazioni) 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.
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_THE CLASSIC IS BACH!

- 15 ROLES & 3 FACTIONS

ENDLESS VARIETY

FOR KIDS & ADULTS

Welcome to a galaxy where trust and betrayal are as vast
as the stars. Choose your allegiance — will you stand as a
valiant Human, a cunning Fiobot, (o] g mysterious Alien?
Every decision you make could tip the scales of fate.
Blending secrecy, teamwork, and deception, no two games
are alike. Perfect for game nights with friends or family,
“Galactic Heroes” promises excitement and suspense in
every turn. '

f
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Does that sound familiar?

“Galactic Heroes” is the streamlined remake of the successful but out-of-print
Social Deduction game “Human Punishment - Social Deduction 2.0”.
The same mechanics but with optimized rules and a new family-friendly theme.







