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Espansione Mountains of Chaos

Generazioni fa, queste miniere vennero chiuse. Tutti i minatori che vi lavoravano impazzirono e nessuno si mise piti a scavare per trovare minerali
preziosi. Mai pit. Per assicurarsi che questo luogo restasse nascosto, ogni generazione lascio un sigillo peculiare all’entrata delle miniere: sigilli, rune,
trappole. Tutto per intrappolare I’Informe... all’interno delle Montagne del Caos.

Componenti

M i)
1 segnalino 8 segnalini
Evento 5 segnalini - Supporto-Detective

Professione

6 parti di Mappa a due facce 2 segnalini 1 segnalino
per ottenere 3 mappe diverse Ascensore Porta Girevole

Condizioni di vittoria in base al numero di giocatori

4 e 5 giocatori 6 giocatori 7 giocatori 8 giocatori

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

Condizione di vittoria:

. i 10 Punti Vittoria 11 Punti Vittoria 11 Punti Vittoria 12 Punti Vittoria
Investigatori

Condizione di vittoria:

Cultisti Min. 3 Investigatori morti | Min. 4 Investigatori morti | Min. 4 Investigatori morti | Min. 5 Investigatori morti




Preparazione

4-6 giocatori 7 giocatori

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:

1. Posizionate la Porta Girevole sull’intersezione centrale dei Corridoi in mezzo alla Mappa e allineatela per fare in modo che il Corridoio C sia
bloccato.

2. La posizione iniziale dell’Ascensore 1 € la Stanza azzurra (Refettorio), quella dell’Ascensore 2 la Stanza blu 2.

3. In 4,5, 6 e 8 giocatori (facoltativo): Aggiungete il nuovo segnalino Evento “Alito di morte” nel Sacchetto. Il segnalino Evento “Occhi finti
che ti guardano” non viene utilizzato.




Abilita speciali e modifiche alle regole

Professioni

Nuovo modulo opzionale, consultate p. 6.

Fase Movimento

Per la prima volta ci sono Corridoi collegati tra loro nell’espansione
Mountains of Chaos. In questo caso si spende 1 punto Movimento
non solo per attraversare una porta, ma anche per muoversi in un
Corridoio di diverso colore. Di conseguenza, ad esempio servono 3
punti Movimento per andare dalla stanza rossa (Stanza di sicurezza)
alla stanza verde (Biblioteca). 1 per andare nel Corridoio B, 1 per
andare nel Corridoio D e 1 per entrare nella Biblioteca.

Porta Girevole

All'inizio della partita la Porta Girevole blocca I’'accesso al Corridoio
C. Dopo ciascuna Fase Movimento la Porta Girevole viene ruotata
in senso orario di un quarto di giro e blocca un altro Corridoio. Nel
round 2 blocca il Corridoio D, nel round 3 il Corridoio A e cosi via.
Nel round 5 il Corridoio C viene bloccato di nuovo.

Utilizzo dell’Ascensore

Entrare nell’Ascensore costa 1 punto Movi-
mento, uscire invece & gratis e automatico
dopo I'utilizzo.

Un Ascensore viene considerato come una
Posizione separata e si avvia automaticamente
dopo la Fase Movimento, ammesso che ci

sia almeno 1 Personaggio nell’Ascensore E
che la corrente elettrica sia attiva. Tuttavia, I’Ascensore puo essere
utilizzato attivamente anche durante la Fase Movimento. Questa
attivazione & gratuita. Si scende automaticamente e senza spende-

re punti Movimento dopo aver utilizzato I’Ascensore.

Se vi trovate in una stanza in cui arriva un Ascensore e avete a di-
sposizione un’azione Stanza nel vostro Itinerario (i Cultisti possono
allegramente ignorare questa regola, come sempre), potete chiama-
re I’Ascensore come azione gratuita se si trova nell’altra Stanza.

Importante: per funzionare, gli Ascensori richiedono la cor-
rente elettrica. Se la corrente elettrica e disattivata, I’Ascen-
sore non si puo spostare; tuttavia, € possibile entrare e uscire
da un Ascensore anche in assenza di corrente elettrica.

Evento “Alito di morte”

Quando viene rivelato il segnalino Evento “Alito di
morte”, accade quanto segue:

Il primo giocatore seleziona rispettivamente 2 Per- _\J\U—
sonaggi bersaglio (4-6 giocatori) o 3 Personaggi

bersaglio (7-8 giocatori). E anche possibile sceglie-

re se stessi.

| Personaggi bersaglio mescolano il loro mazzo Energia e rivelano
1 carta ciascuno. Ogni Personaggio che rivela una carta Morto
diventa un Fantasma, tutti gli altri rimettono la propria carta a faccia
in git sul mazzo Energia. A prescindere da quanti omicidi vengono
rivelati, viene avviata al massimo 1 Votazione.




Modulo opzionale: Professioni
| Requisiti: 2 Cultisti

E possibile aggiungere il modulo opzionale Professioni con qualsiasi Mappa.

Preparazione

Modificate la fase di preparazione prevista per i mazzi Personaggio nel passaggio 4 delle regole del gioco base (p. 7) in questo modo:

1. Girate a faccia in giu tutti i marcatori Ruolo posizionati sui mazzi.
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2. Mettete tutti i mazzi, incluso il marcatore Ruolo, in 1 Busta diversa. Per il momento non
mescolateli e tenete a mente quali sono i mazzi degli Investigatori.

2 ) 2 |
3. Preparate i segnalini Supporto-Detective dal lato Non Informatore e Informatore. _// -»/
4. Mescolate tutti i segnalini Professione a faccia in giu e posizionatene 1 a faccia in giu P i
accanto alla Mappa. La Professione non e ancora attiva ed entrera in gioco dopo aver " " ¥
combattuto contro un segnalino Cultista (consultate la modifica alla regola di seguito). ¢ ; _ J
Rimettete nella scatola tutti gli altri segnalini Professione senza guardarli. " S :
5. Ora mescolate tutte le buste Investigatore. Posizionate il segnalino Supporto-Detective j _//

Informatore a faccia in giu all’interno di una busta Investigatore a caso. Mettete quindi
un segnalino Supporto-Detective Non Informatore a faccia in giu all’interno di OGNUNA
delle ALTRE buste, incluse quelle dei Cultisti.

6. Mescolate tutte le buste in modo da non poter piu identificare i ruoli e I'Informatore.
7. Assegnate casualmente 1 busta a ciascun giocatore. Tenetele chiuse per adesso!

8. Ognuno sceglie 1 carta Personaggio e la posiziona di fronte a sé con il lato Vivo (Cuore)
a faccia in su.

9. Dopo aver aperto la busta, posizionate il vostro segnalino Supporto-Detective a faccia
in giu accanto al ritratto del vostro personaggio. Rimarra a faccia in giu fino a quando un
personaggio rivelera la Professione Detective.

Modifica della regola: Combattere contro un Cultista

Se sconfiggete un Cultista, rimuovete il relativo segnalino dal gioco come di consueto. Come ricompensa ottenete il segnalino Professione
accanto alla Mappa: giratelo. D’ora in poi questa Professione sara attiva.

Importante: solo i personaggi vivi possono avere una Professione. Se un personaggio con una Professione muore, perde la Profes-
sione e rimuove il segnalino dal gioco.
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Panoramica delle Professioni
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Sindaco

Detective
e Informatore

Esorcista

Profilatore

Sabotatore

Abilita speciale

Effetto permanente: ogni volta che una Votazione termina con un pareggio, il Sindaco
decide il risultato! Questo significa che decide se e quale Personaggio coinvolto nel
pareggio eliminare. Muahah...

Sempre all’inizio della partita (consultate la sezione Preparazione): uno degli Investi-
gatori & anche I'Informatore. Questo segnalino (e anche tutti i segnalini Non Informatore)
resteranno a faccia in giu fino a quando non verra rivelato il Detective.

Dopo aver rivelato la vostra Professione inizia una breve Fase Notte: Tutti prendono
in mano il proprio segnalino Informatore/Non Informatore a faccia in giu e chiudono gli
occhi. Tutti girano il loro segnalino. Il Detective apre gli occhi e ora sa chi & I'lnformatore
(e quindi un Investigatore). Tutti girano di nuovo il loro segnalino e aprono gli occhi.

Potete dire la verita, ma potete anche mentire o sostenere di essere I'Informatore.

Una volta per partita, come azione Personaggio aggiuntiva gratuita, I’Esorcista puo
riportare in vita un fantasma e di conseguenza cambiarne lo stato (girate il personaggio
+ ritratto dal lato con il cuore). Se il personaggio aveva una carta Morto a faccia in su nel
proprio mazzo Energia, viene rimossa dal gioco. Tuttavia, se non c’erano carte rivelate e
il personaggio era stato eliminato tramite una votazione, il mazzo non viene modificato.

Ora dovete scegliere un altro giocatore che verra ucciso. Girate il personaggio e il ritratto
dal lato Morto; il suo mazzo Energia resta invariato. Questa azione potrebbe determinare
la fine della partita se I'ultimo Cultista in vita diventa un Fantasma!

Effetto permanente: ogni volta che esegue un‘azione Controllare uno stato o Utilizzare
la telecamera per controllare uno stato, il Profilatore non deve mescolare il mazzo Ener-
gia del Personaggio bersaglio prima di guardarlo.

Una volta per partita, come azione Personaggio aggiuntiva gratuita, nel suo turno il
Sabotatore pud scambiare i mazzi Stanza di due Stanze a sua scelta senza guardarli
(entrambi i mazzi devono contenere almeno 1 carta ciascuno).
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Expansao Montanhas do Caos

Ha muitas geracdes, estas minas estavam seladas. Todos os mineiros que aqui trabalhavam foram tomados pela loucura, e ninguém voltou a escavar
tdo fundo em busca de minerais valiosos. Para assegurar que este lugar permanecia escondido, cada geragdo colocou fechaduras prdprias do seu
tempo na entrada das minas: vedantes, runas, armadilhas. Tudo para fechar o sem forma... nas Montanhas do Caos.

Componentes

M il
1 ficha 8 fichas
Evento 5 fichas Profissdo Apoio de

Detetive

6 partes de Mapa de dupla face, para 3 variantes de Mapa 2 fichas Elevador

1 ficha Porta Giratoéria

Condicoes de Vitoria de acordo com o Niimero de Jogadores

Condicao de Vitoria:
Investigadores

Condigao de Vitoria:
Seguidores

4 e 5 Jogadores

(1 Seguidor)

10 Pontos de Vitoria

Min. 3 Investigadores
mortos

6 Jogadores
(1 Seguidor)

11 Pontos de Vitoria

Min. 4 Investigadores
mortos

7 Jogadores
(2 Seguidores)

11 Pontos de Vitoria

Min. 4 Investigadores
mortos

8 Jogadores
(2 Seguidores)

12 Pontos de Vitoria

Min. 5 Investigadores
mortos




Preparacao

8 Jogadores

4-6 Jogadores 7 Jogadores

-

Preparacéo da Area de Jogo

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

1. Coloca a Porta Giratoria na intersegéao central dos Corredores, no meio do Mapa, alinhada de forma a bloquear o Corredor C.
2. O Elevador 1 comecga na Sala azul-claro (Cantina), o Elevador 2 comecga na Sala azul-escuro 2.

3. 4,5, 6 e 8 Jogadores (opcional): embaralha a nova ficha de Evento “Corda de Seguranca“ no Saco. A ficha Evento “Olhos Falsos Obser-
vam-te“ ndo é usada.




Aspetos Especiais e Modificacoes as Regras

Profissoes

Novo médulo opcional, vé pag. 12.

Fase de Movimento

Pela primeira vez ha Corredores interligados nas Montanhas do Caos.
Agora, 1 Ponto de Movimento néo é definido por uma porta, mas por
mudanca de cor desde o Corredor. Assim, por exemplo, sdo precisos
3 Pontos de Movimento para ir da sala vermelha (Sala de Seguranca)
até a verde (Biblioteca): Passo 1 para o Corredor A, Passo 2 para o
Corredor D e Passo 3 para a Biblioteca.

Porta Giratoria

No inicio da partida a Porta Giratéria bloqueia o acesso ao Corredor
C. Depois de cada Fase de Movimento, a Porta Giratéria roda um

q ;. q %
quarto de volta no sentido horario, bloqueando assim outro Corredor.
Na Ronda 2 bloqueia o Corredor D, na Ronda 3 o Corredor A, e assim
por diante. Na Ronda 5 é novamente bloqueado o Corredor C.

Usar o Elevador

Entrar custa sempre 1 Ponto de Movimen-
to; sair apdés Usar o Elevador é automatico e
gratis.

Um Elevador conta como um Local separado.
Ele move-se automaticamente apés a Fase
de Movimento, desde que se encontre pelo
menos 1 Personagem no Elevador E a ener-
gia esteja ligada. No entanto, o Elevador pode também ser ativado
durante a Fase de Movimento. A ativacao é gratuita; sair apés Usar o
Elevador é automatico e gratis.

Se estas numa Sala com acesso a Elevador e tens uma Agéo de Sala
no teu Percurso (como sempre, isto podes ser alegremente ignorado
pelos Seguidores), podes chamar o Elevador, como acao gratis, se
ele estiver na outra Sala.

Importante: os Elevadores necessitam de eletricidade para fun-
cionar. Se a energia esta desligada, o Elevador ndo se move; no
entanto, entrar e sair de um Elevador é possivel mesmo numa
falha de energia.

Evento “Cordas de Seguranca®

Assim que a ficha de Evento “Cordas de Seguranca*®
é revelada, sucede o seguinte:

M

O Primeiro Jogador escolhe 2 (4-6 Jogadores) ou 3
(7-8 Jogadores) Personagens Alvo. Podem escolher-
-se até a si mesmo.

As Personagens Alvo embaralham o seu maco Pulso e cada 1
revela uma carta. Qualquer Personagem morta revelada torna-se
um Fantasma; todas as outras devolvem a carta, face para baixo, ao
seu maco Pulso. Nao importa o nimero de mortes reveladas neste
processo: no maximo é iniciada 1 Votacao.




Modulo opcional: Profissoes

I Requisito: 2 Seguidores

E possivel usar o médulo opcional Profissdes com qualquer Mapa.

Preparacao

Modifica a preparagdo dos macgos de Personagem a partir do passo 4 das regras do jogo base (pag. 7), como se indica:

P B

1. Vira todos os marcadores de Papel colocados sobre os magos para o seu reverso.

2. Coloca cada mago, incluindo o marcador de Papel, num Envelope. Ndo os mistures
ainda. Memoriza quais s@o os macgos dos Investigadores.

b
3. Coloca de lado as fichas Apoio de Detetive Nao é Informador e Informador. _// ./

4. Embaralha todas as fichas Profissao, face para baixo, e coloca 1 junto ao Mapa, sem a P
voltar. Esta Profissdo ndo esta ainda ativa, e entrara em jogo assim que uma ficha Segui- e~ gy AR
dor seja combatida com sucesso (ver abaixo a regra modificada). Todas as outras fichas oy b
Profisséo sao devolvidas a caixa, sem as ver. 4 f “‘j

‘-_'_‘——|_
5. Agora embaralha todos os Envelopes Investigador. Coloca a ficha Apoio de Detetive In- j _//
formador, face para baixo, dentro de um Envelope de Investigador ao acaso. Uma ficha
Apoio de Detetive Nao é Informador é colocada, face para baixo, dentro de CADA UM
dos OUTROS envelopes, incluindo os dos Seguidores.

6. Embaralha agora todos os Envelopes, de modo que nao consigas identificar os Papéis e
o Informador.

7. Entrega aleatoriamente 1 Envelope a cada Jogador. Mantém-nos fechados por agoral!

8. Cada Jogador escolhe 1 carta de Personagem e coloca-a a sua frente, mostrando a face
Vivo (Coracgao).

9. Depois de abrir o Envelope, coloca a tua ficha Apoio de Detetive, face para baixo, junto
ao retrato da tua Personagem. Mantém-na com a face para baixo até uma Personagem
revelar a Profissdo Detetive.

Modificacao de regra: Combate um Seguidor

Se combates com sucesso um Seguidor, remove a sua ficha do jogo, como usual. Como recompensa, recebe a ficha Profissdo que se encon-
tra junto ao Mapa e revela-a. Essa Profissao esta ativa a partir desse momento.

Importante: apenas as Personagens vivas podem ter uma Profissdao. Se uma Personagem com Profissdao morre, perde essa Profis-
sdo e a ficha é removida do jogo.

12
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Resumo das Profissoes

Atributo Especial

Continuo: quando uma Votagdo termina empatada, tu decides o resultado! Isto €, se

28 = 287 | Prefeito - .
A eliminar ou nao uma das Personagens empatada, e qual delas. Muahah...

Sempre no inicio de um partida (vé Preparacao): um dos Investigadores é também
o Informador. Esta ficha (e também as fichas Nao é Informador) permanecem face para
baixo até o Detetive ser revelado.

& Assim que a tua Profissdo é revelada, inicia-se uma Fase Noturna curta: cada jo-
\ Detetive e Informador gador coloca a sua ficha (Nao é) Informador, face para baixo, na mao e fecha os olhos.
‘ Todos abrem a mao revelando a ficha. O Detetive abre os olhos e fica a saber quem é o
Informador (e, portanto, um dos Investigadores). Todos tapam novamente a sua ficha e,
- depois, abrem os olhos.

Podes dizer a verdade, mas também podes mentir ou mesmo afirmar ser o Informador.

Uma vez por jogo, como agao adicional, gratis, de Personagem, podes trazer um
fantasma de volta a vida e alterar a sua condicdo (volta a personagem + retrato para
1,994 1.8 coragdo), no teu turno. Se a Personagem tiver uma carta Assassinado, face para cima,

T e ) no seu macgo Pulso, entao é removida do jogo. No entanto, se 0 mago era desconhecido
| Exorcista e a personagem tinha sido eliminada numa votag&o, o mago permanece intocado.

Tx1 Agora tens de escolher outro jogador, que sera entdo assassinado. Volta a sua persona-
gem e retrato para a face Assassinado, sem mexer no seu mago Pulso. Isto pode fazer
com que a partida termine, se o Ultimo Seguidor vivo se tornar um Fantasmal

: \ Continuo: sempre que efetuas uma agdo Verifica um Estado ou Usa a Camara, para
\}J {2 \ Analista verificar um Estado, ndo embaralhas o mago Pulso da Personagem antes de olhar para
‘ ele.

) (3 Uma vez por jogo, como acao adicional, gratis, de Personagem no teu turno, podes
|—|\ =0 [ \ Sabotador trocar os macos de Sala de duas Salas a tua escolha, sem ver (tem de existir pelo me-
: : nos 1 carta em cada maco).
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Enektaon Mountains of Chaos (Ta Bouva touv Xaoug)

Awwvecg mipLy, Ta opuxeia avtd opahiotnkav. OAot oL avBpakwpuyol Tov epydZoviav edw kataliplnkav anod tpéha kat anayopelTnKe va Eavackayel kaveig 1000 Badia
yta moAOTLHa opukTd. MNa ndvta. Na va e€aopalioTel 0TL aUTO TO PEPOG Ba MaPEPEVE KPUPO Kal ampoonENaoTo, KABe yevid o@AALle Tnv (0060 Twv opuxeiwv pe péoa
NG EMOYNG TNG: oppayideg, pobvoug, mayideg. Kat 0OAa avtd yia va mepppdgouvy 1o ApopPo Kako... aTnv kapdid twv Bouvwy tou Xdoug.

Meplexopeva matxvidlou

6 TpNpata Xaptn 6utmAng owng yia 3 ekdoxeg Xaptn

W L“H}
1 pdpka f 8 PApKeS
Zuppavtwy 5 PAPKES YrootApiéng
EnayyéApatog NtetekTIB

2 JAPKES 1 papka
AvelkuoTnpa Neplotpepopevng Moptag

[poimoBeoeic Nikne avaloya pe tov apldpo matkTwy

Npoinobeon Nikng:
Epeuvntég

MpotnoBeon Nikng:
YEKTAPLOTEC

4 kat 5 MNaikteg
(1 Zektaptotng)

6 MNaikteg
(1 ZekTaplotng)

10 Moévtol Nikng

3 vekpoi Epguvnteg Kat'
ehaylotov

11 Movtot Nikng

4 vekpoi EpguvnTEg Kat'
ehaylotov

7 Naikteg 8 MNaikteg
(2 TekTaploTeg) (2 TekTaploTeg)
11 Movrot Nikng 12 Movtot Nikng
4 vekpoi EpeuvnTég Kat’ 5 vekpoi Epeovntég kat’
ehaylotov ehaylotov




[lpoeTolpaocia

8 Maikteg

4-6 MNaikteg 7 Naikteg

-

[lpogToLHAGiA TOV XWPEOUL TIaLXVLOLOU

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

1. tonoBetnote TNV Meplotpepopevn Mopta otnv KeVIpLkn dlactavpwon twv Aladpopwy 6To kEVTpo Tou XdpTn Kat evbuypappiote Tn wote o Atddpopog I
va pmAoKdpeTal.

2. 0 Avehkuotnpag 1 €ekiva oto yahallo Awpartio (Tpanelapia), o AveAkuoTnpag 2 Eekiva oTo pmAe Awpdtio 2.

3. 4,5, 6 kat 8 maikteg (kat' emhoynyv): BdAte tn véa pdpka upBaviwy «Xxowid Aidowong» 0to TakoOAL Kat avakatépte. H pdpka ZupBdviwy «AdAla
Mdtia Ze Kottave» dev xpnotyomoteital aTo matxvidL.




Ewdika xapaktnplotika Kkat AANayEG 0TOUC KAVOVEC

EnayyeApata

Néa mpoalpeTikn apahhayn, BA. ogA. 18.

d®aon Kivnong

MNa mpwTtn opad unapyouv ouvdedepévol Atadpopol ata Bouvd tou Xdoug,
ebw 1 movtog Kivnong dev opiZetal ano pia mopta alld ano tnv alhayn
Xpwpatog ano tov évav d1adpopo otov dAAo. Etot, KooTilel .. 3 OVTOUG
Kivnong yta va mdet kanoLog arnd tnv Kokkwvn aibovoa (Aopaleiag) otnv
npdoivn aiBouvoa (BiBAtoBrkn). Bripa 1: eicodog otov Atdadpopo B, Bripa 2:
eloodoc atov Adadpopo A kat, T€Aog, Bripa 3: eicodog otn BiBAL0BNKN.

Meplotpeopevn Mopta

Ytnv apyxn tou mawxvidiov, n Meplotpepopevn Mopta prAokdapet

v mpoopacn otov Atddpopo I Metd and kabe ddon Kivnong, n
Neplotpepopevn Mopta neploTpepetal katd 1/4 6e€lootpopa. MmAokdapet
kdmotov dAAov Atddpopo. Ztov 20 yOpo pmAokdpel tov Alddpopo A, otov
30 yOpo pmAokdpel Tov Alddpopo A, K.0.k. Tov 50 yOpo, o Atadpopog I
pmAokdpetat Eava.

Xpnotpomoinoe tov AveAkuoTtipa

H eiooboc atov Avelkuotipa Kootilel mavta 1
novro Kivnong, evw n €€o0dog eivat avtopatn petd
TN XPrion Tov Kat dwpedv.

0 Avehkuotipag petpd we Eexwplath Tomobeaia
kat Eekvd autopata peta tn ®don Kivnong,

pe Tnv mpoimoean OTL LTIAPXEL TOUAAYLOTOV

1 Xapaktnpag otov AveAkuotrpa KAl otLn
Tpopodoaia pedpatog eivat evepyn. Qot600, 0
Avelkuotiipag pmopei emiong va xpnotpgomnotnBel evepya katd tn diapkela
tng ®dong Kivnong. Autr n #evepyela# dev kootilel timota. H €odog ano

ToV AveAKUOTPa GLUPBAIVEL auTOPATA PETA TN XPNON TOL Kal ival emiong
dwpeav.

Av otékeoal og pia AiBovoa omou undpyel Tpoopacn o AVEAKUOTRPA Kal
€XeLQ pLa evépyela Aibovoag otn Atadpopr oou (oL TEKTAPLOTEG UTOPOLV
KAAALOTA va TO ayvoroouv auTo, 0w mavTa), opeiq va KakEéoeLg Tov

AvelkuoTipa we pla dwpeav evépyela, av Bpioketal otnv aAAn Aibovaa.

YnuavTiko: Ot AveAKuoThpeg XpetdZovTal pebpa yia va AELTOUPYHOOLY.
Av n tpogodoacia pebpatog eivat avevepyn, o AveAkuoTtripag dev Kiveitat.
0010600, eivat duvatd va pmel KAMOLOG o€ €vav AVEAKLOTHPA I va BYEL
amo auTov akopa Kal katd tn 6Lapketa plag dlakomng pedpaToq.

YupBav «xyotvia Aldowaong»

MoOALg armokalvTel n pdpka TupBaviwy «Xxotvid Atdowong», cuppaivel To
e€ng:

0 nmpwTog maiktng emtAéyel 2 XapakTAPEG-0TOXOLG

(4-6 maikteg) i 3 Xapaktipeg-oTo)oug (7-8 MaikTeg),

avtioTolya. Mmnopel emiong va emAEEEL TOV EAVTO TOU. -\J".,—

01 XapakTtipeg-oToXoL avakatehouy TIG TPAMOUAES

Y(puypoL TOUG Kal ETeLTa anokahimrovy 1 KapTa o

KaBévag. Kabe vekpdg XapakTnpag mov anokallmteTal yivetal twpa
ddavtaopa kat 6Aot ot urtoAotmot BaZouvy TV KAPTA TOUC KAELOTH TIAVW
oTnv Tpdmnouha Zuypol Toug. Agv €xeL onNpacia o aplBPog TwWv POVWY Tou
anokahb@TnKav e avtAv Tn dladikacia, Eekva 1 Pnpowpopia to peyiaTo.




MpoatpeTikn tapaAAayn: EmayyeApata
| Mpoanattobpevo: 2 eKTAPLOTES

Mrmopeite va naiete pe TNV mpoatpetiki napariayr EnayyéApata o€ onolovonmote Xaptn.

[lposTolpaota
ANNGETE TNV TIpoETOLPACia TWY TPATMOVAWY XApaKTAPWY amo To BAHA 4 TwWV BACIKWY Kavovwy Tatxvidlou (oeh. 7) omwg neptypdpeTat 6w:

1. Tupiote OAeg TIg pdpkeg POAwY Tov BpiokovTal mavw oTL TPATOVAES avamoda.

2. BdAte kdBe tpamoula kat deiktn PoAov og 1 Eexwplotd pdkeNo. Mnv Toug polpdoeTe akopa.
OupnBeite TIC TpAMOVAES TWV EpeuvnTWY.

3. BdAte otnV dkpn TIg papkeg YmootnptEng NTETEKTIR Mn MAnpo@oplodotng Kat éi//' J/}
MAnpogopLodotng. s

4. Avakatépte KAELOTEC OMeG TIC pdpkeg EmayyéApatog Kat TomofeThote 1 and avtég KAELOTH A% wlien i,
dimha otov Xdptn. Auto to EndyyeApa dev eivat akopn evepyo kat Ba pmet 0To matxvidt poALg e S\
avtipeTwiiotel pe emitvyia 1 pdpka Zektaptoth (BA. aAhayn Kavovwy mapakatw). OAeg ot dAAeC .. f J
Hapkeg Emayy€Apatog EMIOTPEPOLV GTO KOUTE Xwpig va Tig det Kaveic. : ‘-—-———_;7/

5. Twpa avakatéyte 6Aoug Tov dakeloug Twv Epevvntwy. TomoBeTAGTE KAELOTN TN pdpKa
YroothApténg NTetékTiB MAnpopoplodoTng péoa oe évav Tuxaio @akeho Epeuvnth. I cuvéxela,
TonofeTAOTE pLa papka YrnootnptEng NtetéktiB Mn MAnpopopLodotng péoa oe KAGENAN amo
toug AAAQYZ pakéhoug, cupmepAauBavoUEVWY QUTWY TWV YEKTAPLOTWVY.

6. Twpa avakatéyte toug dakéhoug, Wote va Pnv eivat mAéov avTiAnmto mou eivat ot PoAot kat o
MAnpogopLodotng.

7. Awote tuxaia T dakelo og kabe maiktn. Kpatnote toug KAELOTOUE Yla THV wpa!

8. KaBe maiktng emtAéyel 1 kApTa Xapaktipa Kat THv TonoOeTel Ympootd tou Pe tnv TMAevpd
Zwvtavog (Kapdid) mpog Ta mavw.

9. Otav kdBe maiktng avoiel To ddkelo, TomobeTel TN 61KN TOL Pdpka YTOoTAPLENG NTETEKTLR
kAelotn dimha oto moptpETo Tou Xapakthpa Tou. Mapapével ekel KAELOTN PEXPL €vag XapakTipag
va arnokaAVyel to EmayyeApa NTETEKTIP.

ANAayn Kavovwy: AVTIPETWIILOE EvaVv ZEKTAPLOTN

Av avTipeTwioELg €vav TEKTAPLOTH pE EMLTUXIA, N HApKa TOL apatpeitat and to matxvidl wg ovvRbwg. Q¢ emBpdBevon, Pmopeic va dpelg Tn Pdpka
EmayyéApatog mou eival dimha otov Xdptn. Avamodoylploé tn. Auto To EmdyyeApa eivat evepyo amo dw Kat oo eEAG.

YnuavTiko: Movo ot {wvtavoi XapakThpeg Pmopouy va exouy eva EmayyeApa. Av évag Xapaktnpag pe Emdyyehpa meddvet, xavet o EmdyyeApa avto kat
agatpei tn pdpxa ano to mayviot.
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Mpoemniokomnon EnayyeApatwyv
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Ahpapxog

NTETEKTIB Kal
MAnpowopLodoTng

E€opkiotng

dLOLOYVWHLOTAG

YaumoteEp

El61k6 xapaktnpLotiko

Ze 0An ) Sdpketa Tov mayvidrov: Omote pla Yngopopia katahnyet oe Loonalia, €00 kabopilelg
10 anotéAeopal Anhadn, edv 6a e€ovdeTepwhel Evag Xapaktnpag mov eUmAEKeTaL 0TNV LooTaAia,
KaL moLog. X€ X€ Xe...

Mavta otnv apxi Tov mawxvidlod (BA. Mpostotpacia): Evag amo toug Epeuvntég eival emiong
o MAnpopoplodotng. Auti n pdpka (kabwg kat 6Aeg ot pdpkeg Mn MAnpopoptoddtng) ba
napapeivouv KAELOTEG PEXPL va amokaupTei 0 NTETEKTLR.

MoAg anokaAuyptei To EndyyeApa oou, Eekiva pia covtopn ®don tg Noxtag: OAot maipvouv
KAELOTR 0TO XEPL TOUG TN Hapka (Mn) MAnpopopLodoTng kat kAeivouv ta patia. OAot
anokaAumTouv T pdpka Toug. O NTeTEKTIR avoiyel Ta pdTia Tou Kal Twpa EEpeL ToLog eival
o M\npoyoptodotng (kat emopévwg kat Epevvntig). ONot kpGBouv TdAL Tn papka Toug. OAot
avoiyouv Ta pdria.

Mmopeig va metg tnv akndeta, ahAd pmopeic emiong va MELG YEPATA N Va LOXUPLOTELG OTL €0V eioal
o M\npopop1odoTng.

Mia @opa ava mawyvidt, we dwpedv pdcdeTn eveépyela Xapaktripa otav ivat n oeLpd cov,
pmopeic va pepeLg Eva davraopa miow otn {wn Kat va alAdEeLg tnv kataotaon tou (yopva
XApPaKTApa + MopTPETO o€ Kapdid). Av o Xapaktripag eixe pia avolyxtn kapta Nekpog oTnv
TpdnovAa Zeuypol tou, Bydite Tn and to matxvidl. Qotdco, av n TpdmovAa nTav dyvwotn Kat o
Xapaktipag anoBAROnKe pEow Yneopopiac, N TPAMOVAA TAPAUEVEL AKEpaLn.

Twpa mipenet va 6Lalé€elg evav aAAov maiktn mov Ba doAogovnBei. Mpva Tov xapaktnpa Kat To
TopTPETO TOL oTNV MAeupd Nekpog. H tpdmouvAa Zguypol Tou apapével aképatn. AuTo pmopei va
Tepuatioet To matyvidy, av o tehevtaiog {wvtavog Xektaplotig yivel ddavraopal

Ze 60An T Sudpketa Tov maryvidov: KaBe popd mov ekteeic pia evépyeta EAeyEe pia Katdotaon
N Xpnotyomnoinoe tnv Kapepa yia va EAéyEelg pia Katdotaon, 6ev xpeldZetal va avakatéWeLg tnv
TpamouvAa ZuypoL Tou XapakTAPa-oTOX0U TPLV Va TNV KOLTAGELS.

Mia popa ava mawxvidt, wg dwpedv mPocBeTN evEpyeLla Xapaktnpa otav eivat n 6eLpa oov,
pmopeic va emAé€elg Hvo TpdamovAeg AiBovoag amod Tig AiBouvoeg Tou Bec kal va BAAELS T pia
otn 8€on NG AAANg, Xwpic va Tig deLg (Kat oL d00 TPATOUAEG TPEMEL Va TIEPLEXOLY TOUAAXLOTOV 1
Kapta).







