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GLOSSAR

Das Glossar enthilt alle Regeln von ABGRUNDTIEF im Detail. Die
Eintrage sind alphabetisch nach Themen sortiert. Beim schnellen
Auffinden eines Themas hilft der Index auf Seite 24.

1 RKTIONEN

Der aktive Spieler fithrt im Aktionsschritt seines Spielzugs zwei

Aktionen durch. Welche Méglichkeiten er dabei hat, hingt davon

ab, ob er ein Mensch oder ein enttarnter Verrater ist.

1.1 Manche Aktionsfihigkeiten lassen einen Spieler eine oder
mehrere zusitzliche Aktionen durchfithren. Damit ist es
moglich, mehr als zwei Aktionen pro Zug durchzufiithren.

1.2 RKTIONEN FUR MENSCHEN

Menschen kénnen die folgenden Aktionen durchfiihren:
1.3 Der Spieler bewegt sich auf ein beliebiges Schiffsfeld.
% Werin der Brigist, kann diese Aktion nicht durchfithren.
S Spieler konnen sich nicht auf Wasserfelder oder in die Tiefe
bewegen.
S Spieler konnen sich nicht freiwillig in die Brig oder in die
Krankenstation bewegen.

14 Der Spieler greift ein Tiefes Wesen oder einen enttarnten
Verriter auf seinem Feld an.

1.5 Der Spieler rettet einen Passagier auf seinem Feld.

1.6 Die Spieler ermdglicht das Tauschen von Gegenstinden auf
seinem Feld.

() Beliebig viele Spieler auf dem Feld des Spielers, der den
Tausch erméglicht, diirfen Gegenstinde abgeben und/oder
annehmen. Es ist nicht notwendig, dass der Spieler, der den
Tausch erméglicht, selbst am Tausch beteiligt ist.

17 Der Spieler verwendet die Aktionsfihigkeit einer Komponente
aus seinem Spielbereich oder einer Karte von seiner Hand.

S Charakterbogen, Talentkarte, Gegenstandskarten, Titel-
karten und anderen Karten im Spielbereich konnen solche
Fihigkeiten enthalten.

% Wenn ein Spieler die Aktionsfahigkeit einer Fertigkeits-
karte von seiner Hand durchfiihrt, muss er sie nach dem
Abhandeln der Fahigkeit ablegen.

1.8 Der Spieler verwendet eine Aktionsfihigkeit seines Feldes.

% Diese Aktion kann nicht durchgefiihrt werden, falls sich
mindestens ein Tiefes Wesen oder ein enttarnter Verriter
auf dem Feld des Spielers befindet. Diese Regel gilt nicht
fiir die Brig.

% Falls sich der Spieler auf einem beschidigten Innenfeld
befindet, kann er die Aktionsfahigkeit der Schadenskarte
auf seinem Feld durchfithren, um das Feld zu reparieren.

% Falls sich der Spieler auf einem unbeschidigten Innenfeld
befindet, kann er die Aktionsfihigkeit seines Feldes durch-
fihren.

% Jede Feld-Aktionsfihigkeit kann nur ein Mal pro Zug
durchgefithrt werden.

® Das Reparieren eines Feldes zihlt nicht zu diesem Limit
hinzu.

1.9  AKTIONEN F(R ENTTARNTE VERRATER

Enttarnte Verriter konnen die folgenden Aktionen durchfiihren:
110 Der Spieler bewegt sich auf ein beliebiges Schiffsfeld.

% Falls der aktive Spieler in der Brig ist, muss er Fertigkeits-
karten mit einem Gesamtwert von mindestens 12 von
seiner Hand ablegen, um diese Aktion durchzufiihren.

® Ermuss alle diese Fertigkeitskarten auf einmal ablegen
und sich anschliefSend sofort aus der Brig hinausbewegen.

$ Spieler konnen sich nicht auf Wasserfelder oder in die Tiefe
bewegen.

S Spieler konnen sich nicht freiwillig in die Brig oder in die
Krankenstation bewegen.

111 Der Spieler greift einen Menschen auf seinem Feld an.

112 Der Spieler iberwiltigt einen Passagier auf seinem Feld.
Nur moglich, falls kein Mensch auf dem Feld steht.

113 Der Spieler verwendet die Aktionsfihigkeit einer Karte aus
seinem Spielbereich oder seiner Hand.

% Wenn ein Spieler die Aktionsfihigkeit einer Fertigkeits-
karte von seiner Hand durchfiihrt, muss er sie nach dem
Abhandeln der Fihigkeit ablegen.

% Enttarnte Verriter konnen keine Fihigkeiten ihrer
Charakterbogen oder Spielplanfelder verwenden.

VERWANDTE THEMEN: Aktionsfihigkeiten, Angreifen, Felder,
Passagiere, Reparieren

2  RKTIONSFAHIGKEITEN

Eine Fihigkeit mit einem vorangestellten , Aktion:* ist eine
Aktionsfihigkeit und erfordert das Ausgeben einer Aktion.

2.1 Spieler kénnen die Aktionsfihigkeiten ihrer Charakterbogen,
Talentkarten, Gegenstandskarten und anderen Karten in ihren
eigenen Spielbereichen durchfiihren.

® Enttarnte Verriter konnen die Fihigkeiten ihrer Charakter-
bogen nicht durchfihren.

22 Spieler kénnen die Aktionsfihigkeiten der Fertigkeitskarten
aufihrer Hand durchfihren.

% Wenn ein Spieler die Aktionsfihigkeit einer Fertigkeits-
karte durchfiihrt, muss er sie nach dem Abhandeln der
Fihigkeit ablegen.

P Menschen kénnen die Aktionsfihigkeiten von Verrat-
Fertigkeitskarten nicht durchfiihren.

2.3 Menschen konnen eine Aktionsfihigkeit ihres Feldes
durchfihren.

% Ein Mensch kann diese Aktion nicht durchfiithren, wenn
sich mindestens ein Tiefes Wesen oder ein enttarnter Ver-
riter auf seinem Feld befindet. Diese Regel gilt nicht fiir
die Brig.

% Befindet sich der Mensch auf einem beschidigten Innen-
feld, kann er die Aktionsfahigkeit der Schadenskarte auf
dem Feld durchfithren, um das Feld zu reparieren.

% Befindet sich der Mensch auf einem unbeschidigten
Innenfeld, kann er die Aktionsfihigkeit des Feldes durch-
fithren. Diese ist auf dem Ubersichtsbogen fiir Menschen
beschrieben.



% Jede Innenfeld-Aktionsfihigkeit kann nur ein Mal pro Zug
durchgefithrt werden.
® Das Reparieren eines Feldes zihlt nicht zu diesem Limit
hinzu.

' Enttarnte Verriter kénnen die Aktionsfahigkeit ihres
Feldes nicht durchfiihren.

VERWRANDTE THEMEN: Fertigkeitskarten, Gegenstandskarten

3 RAKTIVIERUNGEN

Wann immer ein Aktivierungssymbol abgehandelt wird, werden
Monster aktiviert.

3.1 Esgibt diese drei Aktivierungssymbole:
% Mutter Hydra ($i¢)
% Vater Dagon (®)
Y Tiefe Wesen (%¢)
32 Jede Mythoskarte hat unten rechts ein Aktivierungssymbol,
das im Rahmen der Kartenabhandlung abgehandelt wird.
33 Manche Karten haben Aktivierungssymbole im Text und
geben die Anweisung: ,Handle die folgenden Aktivierungs-
symbole ab:*

% Beim Abhandeln solcher Aktivierungssymbole gelten die
normalen Regeln fiir das Aktivieren von Monstern.

34 Monster in der Tiefe konnen nicht aktiviert werden.

3.5  MUTTERHYDRA RKTIVIEREN

Sobald Mutter Hydra aktiviert wird, greift sie an und beschadigt das
Schiff. Danach bewegt sie sich um 1 Wasserfeld in Richtung Bug.

3.6 Schiff beschidigen: Mutter Hydra beschadigt das Innenfeld
des Schiffes, das nachstgelegen zu ihrem gegenwirtigen
Wasserfeld ist.

% Die Bewegungspfeile konnen verwendet werden, um das
Innenfeld zu finden, das nichstgelegen zu Mutter Hydras
Feld ist.

% Falls dieses Innenfeld bereits beschidigt ist, beschadigt sie
das unbeschidigte Innenfeld, das nichstgelegen zu dem
urspriinglichen Feld ist.

® Gibt es mehrere unbeschidigte Innenfelder in gleicher
Nihe, beschadigt sie das mit der hochsten aufgedruckten
Nummer.

% Fallses zu irgendeinem Zeitpunkt sechs beschiadigte Felder
gibt, endet das Spiel.

37 Bewegen: Mutter Hydra bewegt sich auf das benachbarte
Wasserfeld, das nichstgelegen zum Bug des Schiffes ist.

% Befindet sich Mutter Hydra bereits auf einem nummerierten
Wasserfeld, bewegt sie sich nicht, wenn sie aktiviert wird.

3.8 Falls Mutter Hydra in der Tiefe ist: Statt der Aktivierung von
Mutter Hydra erscheinen zwei Tiefe Wesen in der Tiefe. Falls
danach vier oder mehr Tiefe Wesen in der Tiefe sind, wird ein
Wiirfel geworfen und Mutter Hydra sowie alle Tiefen Wesen
werden aus der Tiefe auf das Wasserfeld bewegt, das dem
Wiirfelergebnis entspricht.

% Falls mehr Tiefe Wesen erscheinen, als im Vorrat tibrig sind,
endet das Spiel.

39 VATER DAGON AKTIVIEREN

Sobald Vater Dagon aktiviert wird, erscheinen zwei Tiefe Wesen

auf dem Schiff. Danach bewegt er sich um 1 Wasserfeld in Rich-

tung Bug.

3.10 Tiefe Wesen erscheinen: Vater Dagon platziert zwei Tiefe
Wesen auf dem zu ihm benachbarten Deckfeld.

% Der Bewegungspfeil zeigt von Vater Dagons Feld auf das zu
ihm benachbarte Deckfeld.

% Falls mehr Tiefe Wesen erscheinen, als im Vorrat iibrig sind,
endet das Spiel.

3.11 Bewegen: Vater Dagon bewegt sich auf das benachbarte
Wasserfeld, das nichstgelegen zum Bug des Schiffes ist.

& Befindet sich Vater Dagon bereits auf einem nummerierten
Wasserfeld, bewegt er sich nicht, wenn er aktiviert wird.

3.12 Falls Vater Dagon in der Tiefe ist: Statt der Aktivierung von
Vater Dagon erscheinen zwei Tiefe Wesen in der Tiefe. Falls
danach vier oder mehr Tiefe Wesen in der Tiefe sind, wird ein
Wiirfel geworfen und Vater Dagon sowie alle Tiefen Wesen
werden aus der Tiefe auf das Wasserfeld bewegt, das dem
Wiirfelergebnis entspricht.

% Falls mehr Tiefe Wesen erscheinen, als im Vorrat {ibrig sind,
endet das Spiel.

313 TIEFE WESEN AKTIVIEREN

Jedes Tiefe Wesen wird unabhingig von den anderen aktiviert.
Werden mehrere Tiefe Wesen gleichzeitig aktiviert, bestimmt der
aktive Spieler die Reihenfolge.

Sobald ein Tiefes Wesen aktiviert wird, fithrt es von folgenden

Optionen die erste mogliche durch:

3.4 OPTION1- Das Tiefe Wesen greift einen Menschen auf seinem
Feld an.

% Befinden sich mehrere Menschen auf dem Feld, bestimmt
der aktive Spieler einen davon zum Verteidiger.
& Tiefe Wesen greifen keine enttarnten Verriter an.

3.15 OPTION 2 — Das Tiefe Wesen iiberwiltigt einen Passagier-
marker auf seinem Feld.

3.6 OPTION 3 — Das Tiefe Wesen beschidigt sein Feld.

% Diesist nur méglich, falls sich das Tiefe Wesen auf einem
unbeschidigten Innenfeld befindet.
% Wenn ein Feld beschidigt wird, wird die oberste Karte des
Schadensstapels gezogen und abgehandelt.
® Auch wenn sich die gezogene Schadenskarte selbst aus
dem Spiel entfernt, hat das Tiefe Wesen seine Aktivie-
rung damit abgeschlossen.

3.17 OPTION4 - Das Tiefe Wesen bewegt sich auf ein benachbartes
Feld. Die Bewegungsrichtung hingt von seinem momentanen
Standort ab:

% Wasser- oder Deckfeld: Das Tiefe Wesen folgt dem
Bewegungspfeil.

% Innenfeld: Das Tiefe Wesen bewegt sich auf das nachst-
gelegene unbeschidigte Innenfeld zu. Gibt es mehrere

gleich nahe unbeschidigte Innenfelder, wihlt es das mit
der héchsten aufgedruckten Nummer.



3.18 Falls keine Tiefen Wesen auf dem Spielplan sind (aufier in
der Tiefe): Zwei Tiefe Wesen erscheinen in der Tiefe. Falls
danach vier oder mehr Tiefe Wesen in der Tiefe sind, wird ein
Wiirfel geworfen und alle Monster aus der Tiefe werden auf
das Wasserfeld bewegt, das dem Wiirfelergebnis entspricht.

% Falls mehr Tiefe Wesen erscheinen, als im Vorrat iibrig sind,
endet das Spiel.

VERWRANDTE THEMEN: Angreifen, Bug des Schiffes, Ende des Spiels,
Enttarnte Verriter, Erscheinen, Felder, Monster, Mythoskarten,
Passagiere, Schaden, Tiefe, Uberwiltigen

4 ANGREIFEN

Charaktere und Tiefe Wesen konnen Angriffe durchfiithren, um
andere Charaktere oder Tiefe Wesen auf ihrem Feld zu tiberwiltigen.

4.1  Es gibt diverse Moglichkeiten, wie es zu einem Angrift
kommen kann:

% Ein Spieler gibt in seinem Aktionsschritt eine Aktion aus,
um einen Angriff durchzufithren.
% Manche Kartenfihigkeiten erlauben das Durchfiithren
eines Angriffs.

B Tiefe Wesen kénnen beim Aktivieren Angriffe durchftihren.

42 RANGRIFFE ABHANDELN

Fiir einen Angriff werden die folgenden Schritte der Reihe nach
abgehandelt:

4.3 SCHRITT 1 - ANGREIFER BESTIMMEN: Der Spieler bzw. das Tiefe
Wesen, das den Angriff durchfiihrt, ist der Angreifer.

44 SCHRITT 2 — VERTEIDIGER BESTIMMEN: Falls der Angreifer ein
Spieler ist, wahlt er den Verteidiger. Ist der Angreifer ein Tiefes
Wesen, wihlt der aktive Spieler den Verteidiger.

S Angreifer und Verteidiger miissen sich auf demselben Feld
befinden.

B Istder Angreifer ein Mensch, muss der Verteidiger ent-

weder ein Tiefes Wesen oder ein enttarnter Verriter sein.

D Istder Angreifer ein enttarnter Verriter oder ein Tiefes

Wesen, muss der Verteidiger ein Mensch sein.

4.5 SCHRITT 3 — SCHWIERIGKEITSGRAD ERMITTELN: Der Schwierig-
keitsgrad ist die Zahl, die der Angreifer mindestens wiirfeln
muss, damit der Angriff erfolgreich ist.

B Istder Verteidiger ein Tiefes Wesen, betrigt der Schwierig-
keitsgrad 4.

B Istder Verteidiger ein Charakter, betrigt der Schwierig-
keitsgrad 6.

46 SCHRITT 4 — .BEVOR EIN WIRFEL GEWORFEN WIRD"-FAHIGKEITEN
VERWENDEN: Wer irgendwelche Fihigkeiten mit dem Timing
ybevor ein Wiirfel geworfen wird“ verwenden will, kann dies
jetzt tun.

47 SCHRITT 5 — WARFELN: Ein Spieler wirft einen Wiirfel.

4.8 SCHRITT 6 — WIEDERHOLUNGSWURF-FAHIGKEITEN VERWENDEN:
Wer irgendwelche Fihigkeiten verwenden will, mit denen ein
Wiirfel neu geworfen wird, kann dies jetzt tun.

% Falls es einen Wiederholungswurf gibt: zuriick zu Schritt 4.

49  SCHRITT7 — RESULTAT ERMITTELN: Falls das Wiirfelergebnis
plus etwaiger Modifikatoren gleich oder hoher als der
Schwierigkeitsgrad ist, ist der Angriff erfolgreich. Andernfalls
ist er misslungen.

$ Falls der Angriff erfolgreich ist, wird der Verteidiger tiber-
wiltigt.
® Istder Verteidiger ein Tiefes Wesen, kehrt es in den

Vorrat zuriick.

® Istder Verteidiger ein Mensch, wird er in die Kranken-
station bewegt.

® Ist der Verteidiger ein enttarnter Verrater, wird er in die
Brig bewegt.

S Misslingt der Angriff, passiert nichts.
VERWANDTE THEMEN: Brig, Krankenstation, Uberwiltigen, Wiirfel

5 BENACHBART

Zwei Felder sind benachbart, falls sie eine gemeinsame Grenze haben.
5.1 Felder, die nur eine gemeinsame Ecke haben, sind nicht
benachbart.

5.2 Eine Komponente ist zu denselben Feldern und Komponenten
benachbart wie das Feld, auf dem sie sich befindet.

5.3 Komponenten, die sich auf benachbarten Feldern befinden,
sind ebenfalls benachbart.

VERWANDTE THEMEN: Felder

6 BEWEGUNGSPFEILE FUR
TIEFE WESEN

Die auf dem Spielplan aufgedruckten Bewegungspfeile geben die
Bewegungsrichtung der Tiefen Wesen vor.

6.1 Jedes Wasserfeld und jedes Deckfeld hat einen aufgedruckten
Bewegungspfeil.

6.2 Zwischen den Innenfeldern gibt es keine Bewegungspfeile,
da sich die Tiefen Wesen dort nach anderen Regeln bewegen.

VERWANDTE THEMEN: Aktivierungen

/ BRIG

Die Brig ist eine Arrestzelle an Bord des Schiffes. Dort konnen ver-
dachtige Menschen eingesperrt werden. Enttarnte Verrater werden
automatisch in die Brig geschickt, wenn sie iberwiltigt werden.

71 Ein Mensch kann einen anderen Menschen in die Brig bewe-
gen, indem er die Aktionsfihigkeit des Kapitinsquartiers
durchfithrt und die zugehorige Fertigkeitsprobe besteht.

$ Alle Spieler konnen Karten zur Fertigkeitsprobe des
Kapitinsquartiers beitragen.

72 Wenn ein Mensch in die Brig bewegt wird, verliert er alle
seine Titel.

73 Ein enttarnter Verriter wird automatisch in die Brig bewegt,
sobald er iiberwiltigt wird.
74 Wer sich in der Brig befindet, kann sich nicht auf normalem
Weg hinausbewegen.
¥ Ein Mensch muss die Aktionsfihigkeit der Brig durch-
fithren und die zugehorige Fertigkeitsprobe bestehen,
um freizukommen.
® Die Anwesenheit eines enttarnten Verriters hindert

einen Menschen nicht am Durchfiihren dieser Feld-
Aktionsfihigkeit.

e Alle Spieler konnen Karten zur Fertigkeitsprobe der Brig
beitragen

—_ 4 —



< Ein enttarnter Verriter muss Fertigkeitskarten mit einem
Gesamtwert von mindestens 12 von seiner Hand ablegen,
um freizukommen.

® Ermuss alle diese Fertigkeitskarten auf einmal ablegen
und sich anschlieend sofort aus der Brig hinaus-
bewegen. All das ist Teil einer einzigen Aktion.

S Fihigkeiten, die einen Charakter bewegen, kénnen ihn
nicht aus der Brig hinausbewegen, aufer das Wort , Brig”
wird im Fihigkeitstext ausdriicklich erwihnt.

7.5 Werssich in der Brig befindet, kann zu jeder einzelnen
Fertigkeitsprobe nicht mehr als eine Karte beitragen.

7.6 Spieler in der Brig kénnen keine Fihigkeiten auf
Gegenstandskarten in ihrem Spielbereich verwenden.
S Solange ein Spieler in der Brig ist, zdhlt seine aktive Verbes-
serung nicht zu seinem Fertigkeitenset hinzu.

~
Q

Ein Mensch, der in der Brig ist, handelt in seinem Mythos-
schritt nur die Aktivierungs- und Fortschrittssymbole seiner
Mythoskarte ab. Die Krise handelt er nicht ab.
Y Istdas Fortschrittssymbol ein , Auswahlsymbol“ (¢3), trifft
der Spieler mit der Titelkarte ,Kapitin“ die Entscheidung.
% Wenn ein Mensch in der Brig eine charakterspezifische
Mythoskarte zieht und dieser Charakter in der Brig ist,
nicht im Spiel ist oder sich bereits als Verriter enttarnt
hat, wird die Karte wie gewohnt abgelegt und eine neue
gezogen.
7.8 Wird ein Mensch in der Brig iiberwiltigt, bleibt er in der Brig.
79 Spieler kénnen sich nicht freiwillig in die Brig bewegen.
710 Die Brig kann nicht beschidigt werden.

711 Tiefe Wesen konnen weder in der Brig erscheinen noch sich
dorthin bewegen.

712 Spieler in der Brig ziehen in ihrem Fertigkeitenschritt ihr
komplettes Fertigkeitenset.

713 Spieler in der Brig kénnen weiterhin die Fihigkeiten ihrer
Fertigkeitskarten verwenden.

VERWANDTE THEMEN: Aktionsfahigkeiten, Enttarnte Verriter,
Fertigkeitenset, Fertigkeitsproben, Mythoskarten, Titel, Uberwiltigen

8  BUGDES SCHIFFES

Die mit 1-4 und 5-8 nummerierten Wasserfelder bilden den Bug
des Schiffes.

8.1 Immer wenn sich ein Monarch im Rahmen seiner Aktivierung
bewegt, bewegt er sich um ein Feld in Richtung des nichst-
gelegenen nummerierten Wasserfelds.

% Befindet sich ein Monarch bereits auf einem nummerierten
Wasserfeld, bewegt er sich nicht, wenn er aktiviert wird.
VERWANDTE THEMEN: Felder, Heck des Schiffes

9  CHRAOSSTAPEL

Der Chaosstapel besteht aus je zwei Karten aller Fertigkeitstypen
aufler Verrat (43). Er wird auf den passenden Bereich des Spielplans
direkt neben der Tiefe gelegt.

9.1 ZuBeginn jeder Fertigkeitsprobe werden die zwei obersten
Karten des Chaosstapels verdeckt zur Probe beigetragen.

92 Nachdem die letzte Karte vom Chaosstapel gezogen wurde,
wird ein neuer Chaosstapel aus je zwei Karten aller Fertigkeits-
typen aufler Verrat gebildet und griindlich gemischt.

P Falls ein Fertigkeitsstapel und sein Ablagestapel zusammen
weniger als zwei Karten enthalten, werden keine Karten
dieses Typs zum Chaosstapel hinzugefiigt.

9.3 Die Karten im Chaosstapel diirfen nicht angesehen werden.

94  Die Anzahl der verbleibenden Karten im Chaosstapel ist
eine offene Information. Es ist jederzeit erlaubt, die Karten
im Chaosstapel zu zihlen, solange man sich die Vorderseiten
dabei nicht ansieht.

9.5 Die Anweisung ,mische X Verratskarten in den Chaosstapel”
bedeutet, dass die obersten X Karten des Verrat-Fertigkeits-
stapels genommen und unter die anderen Karten im Chaos-
stapel gemischt werden. Anschliefend wird der Chaosstapel
wieder auf seinen Spielplanbereich gelegt.

VERWANDTE THEMEN: Fertigkeitskarten, Fertigkeitsproben,
Offene Informationen

10 CHRRRKTERE

Charaktere ist ein Sammelbegriff fiir Menschen und enttarnte
Verrater.

VERWANDTE THEMEN: Enttarnte Verriter, Fertigkeitskarten, Spieler,
Spielziige

11 ENDEDES SPIELS

Das Spiel endet unverziiglich, wenn eine der folgenden
Bedingungen eintritt:

@ Essind Etappenzielkarten mit insgesamt 12 oder mehr Ent-
fernungseinheiten im Spiel und der Fahrtmarker erreicht
das Ankunftsfeld der Fahrtleiste.

¥ Mindestens ein Ressourcenanzeiger sinkt auf 0.
P Es gibt gleichzeitig 6 beschidigte Felder.
% Eserscheinen mehr Tiefe Wesen, als im Vorrat iibrig sind.

111 Sobald eine dieser Bedingungen eintritt, deckt jeder Spieler
alle seine Loyalititskarten auf.

% Endet das Spiel, weil der Fahrtmarker ein letztes Mal das
Ankunftsfeld erreicht hat, gewinnen alle Spieler, die aus-
schliefSlich Mensch-Loyalititskarten haben.

% Inallen anderen Fillen gewinnen alle Spieler, die mindes-
tens eine Hybrid-Loyalititskarte haben.

® Falls Etappenzielkarten mit insgesamt 12 oder mehr
Entfernungseinheiten im Spiel sind, gewinnt zudem der
Spieler mit der Kultist-Loyalitatskarte. Er gewinnt auch
dann, wenn das Spiel beim Abhandeln der Etappen-
zielkarte endet, mit der die zwolfte Entfernungseinheit
zuriickgelegt wird.

® Hat ein Spieler sowohl eine Hybrid- als auch eine Kultist-
Loyalititskarte, gewinnt er unter denselben Beding-
ungen wie Spieler mit Hybrid-Loyalititskarten, auch
wenn weniger als 12 Entfernungseinheiten zuriickgelegt
wurden.

VERWRNDTE THEMEN: Loyalititskarten, Schaden, Spielziel

12 ENTFERNEN (RUS DEM SPIEL)

Wenn eine Spielkomponente aus dem Spiel entfernt wird, wird
sie in die Spielschachtel zuriickgelegt. Aus dem Spiel entfernte
Komponenten diirfen spiter nicht mehr angesehen werden, auf8er
ein Spieleffekt erlaubt es.
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13 ENTTARNEN-FAHIGKEIT

Jeder Charakterbogen hat unten rechts eine Enttarnen-Fahigkeit.
Diese Fihigkeit wird abgehandelt, sobald sich der Charakter als
Verriter enttarnt.

VERWANDTE THEMEN: Enttarnen, Enttarnte Verriter, Loyalititskarten

14 ENTTARNEN

Ein Mensch mit einer Hybrid- oder Kultist-Loyalititskarte kann
sich als Aktion als Verriter enttarnen.

Dazu fiihrt er die folgenden Schritte durch:

141 SCHRITT1- Der Spieler deckt eine (und nur eine) seiner
Hybrid- oder Kultist-Loyalitatskarten auf.

% Hatder Spieler sowohl eine Hybrid- als auch eine Kultist-
Loyalititskarte, entscheidet er, welche davon er aufdeckt.

142 SCHRITT 2 — Der Spieler handelt die ,Sobald du dich als
Verriter enttarnst“-Fihigkeit auf seinem Charakterbogen ab.
Anschlieffend legt er die aufgedeckte Loyalititskarte offen
auf seinen Charakterbogen, sodass sie die Fihigkeiten darauf
tiberdeckt. Er kann diese Fahigkeiten fiir den Rest des Spiels
nicht mehr verwenden.

14.3 SCHRITT 3 — Falls das Schiff weniger als 12 Entfernungs-
einheiten zuriickgelegt hat, gibt der Spieler jede seiner ver-
deckten Loyalitdtskarten an einen anderen Spieler weiter.
Dieser fiigt die erhaltenen Loyalititskarten zu seinen eigenen
hinzu und darf sie jederzeit ansehen. Falls das Schiff bereits
12 oder mehr Entfernungseinheiten zuriickgelegt hat, behilt
der enttarnte Spieler seine nicht aufgedeckten Loyalititskarten
verdeckt in seinem Spielbereich.

144 SCHRITT 4 — Der Spieler verliert alle seine Titel.
14.5 SCHRITT 5 — Der Spieler legt saimtliche Mythoskarten aus

seinem Spielbereich ab und entfernt seine Talentkarte aus

dem Spiel, falls moglich.
14.6  SCHRITT 6 — Falls der Spieler nicht in der Brigist, darfer

beliebig viele Fertigkeitskarten von seiner Hand ablegen und
ebenso viele Verrat-Fertigkeitskarten vom Stapel nachziehen.

147 SCHRITT7 — Der Spieler befestigt einen Verriterring an seinem
Charakteraufsteller.

148 Nach Abschluss dieser Schritte geht der aktuelle Zug weiter.
% Falls sich der Spieler in seinem eigenen Zug enttarnt hat,

darfer seine iibrigen Aktionen durchfiihren, aber er tiber-
springt seinen Mythosschritt.

VERWANDTE THEMEN: Enttarnen-Fahigkeit, Enttarnte Verriter,
Fahrtleiste, Loyalititskarten, Titel

15  ENTTARNTE VERRATER

Ein enttarnter Verriter ist ein Spieler mit einer aufgedeckten
Hybrid- oder Kultist-Loyalitatskarte.

15.1 Um ein enttarnter Verriter zu werden, muss man sich als
Aktion enttarnen.

152 Der Spielzug eines enttarnten Verriters liuft etwas anders
ab als der eines Menschenspielers. Siehe ,46 Spielziige” auf
Seite 15.

153 Ein enttarnter Verriter kann Menschen angreifen und von
ihnen angegriffen werden.

154 Ein enttarnter Verriter kann Verratskarten ziehen und deren
Fihigkeiten verwenden.

15.5 Ein enttarnter Verriter verhindert, dass Menschen auf seinem
Feld die Feld-Aktionsfihigkeit oder die Aktionsfihigkeit einer
Schadenskarte auf dem Feld durchfiihren.

15.6 Ein enttarnter Verriter kann zu jeder einzelnen Fertigkeits-
probe nicht mehr als eine Karte beitragen.

157 Ein enttarnter Verriter kann keine Fihigkeiten auf seinem
Charakterbogen und keine Fihigkeiten von Schiffsfeldern
verwenden.

VERWANDTE THEMEN: Enttarnen, Enttarnen-Fihigkeit, Loyalitits-
karten, Spielziige, Verratskarten

16  ERSCHEINEN

Erhilt ein Spieler die Anweisung , X Tiefe Wesen erscheinen®,
nimmt er X Tiefe-Wesen-Figuren aus dem Vorrat und platziert sie
auf die angegebenen Felder.

161 Erscheinen mehr Tiefe Wesen, als Figuren im Vorrat sind,
endet das Spiel.

VERWANDTE THEMEN: Aktivierungen, Ende des Spiels, Tiefe

17 ETRAPPENZIELKARTEN

Etappenzielkarten stellen die einzelnen Etappen des Weges dar,
den die S.S. Atlantica auf ihrer Fahrt zuriicklegt.

171 Jede Etappenzielkarte hat einen Effekt und eine
Entfernungszahl.

P Die Entfernungszahlen liegen zwischen 2 und 4.

172 Etappenzielkarten werden vom Kapitin ins Spiel gebracht,
wann immer der Fahrtmarker das Ankunftsfeld der Leiste
erreicht.

% Falls Etappenzielkarten mit insgesamt 12 oder mehr Ent-
fernungseinheiten im Spiel sind, wenn der Fahrtmarker das
Ankunftsfeld erreicht, liuft das Schiff in den Hafen ein und
das Spiel endet.

% Falls nach dem Abhandeln einer Etappenzielkarte erstmals
Karten mit insgesamt 6 oder mehr Entfernungseinheiten im
Spiel sind, wird die Phase des Erwachens abgehandelt.

VERWRANDTE THEMEN: Ende des Spiels, Fortschrittsleisten, Phase des
Erwachens, Spielziel, Titel

18  FAHIGKEITEN

Die meisten Karten haben Fihigkeiten, die zu verschiedenen
Zeitpunkten im Spiel verwendet werden konnen. Jede Fihigkeit
beschreibt, wann ein Spieler sie verwenden kann und wie ihre
Eftekte abgehandelt werden.

18.1  INTERPRETATION VON FAHIGKEITEN

182 ,Du“ ,dich“ und ,dein“ bezieht sich in Kartentexten immer
auf die Person, welche die fragliche Karte abhandelt.

$ Auf Mythoskarten beziehen sich diese Pronomen auf den
aktiven Spieler, es sei denn, die Karte enthilt eine Ent-
scheidungskrise fiir einen anderen Spieler. In dem Fall
beziehen sich ,du®, ,dich® und , dein“ auf den Spieler, der
die Entscheidung trifft.

18.3 Eine Form von ,nicht konnen® in einem Effekt ist ein abso-
lutes Verbot, das nicht von anderen Fihigkeiten umgangen
werden kann.
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184 Eine Form von ,diirfen” in einer Fahigkeit bedeutet, dass der
Eftekt optional ist.

18.5 Eine ,um zu“-Konstruktion bedeutet, dass Kosten bezahlt
werden miissen. Der Effekt vor dem ,um zu“ muss eintreten,
damit der nachfolgende Effekt abgehandelt werden kann.

18.6 Ein ,wiirde” im Timing des Effekts bedeutet, dass der Effekt
abgehandelt wird, bevor das beschriebene Ereignis eintritt.
Falls der Effekt ein ,statt“ oder ,stattdessen” enthilt, wird das
Ereignis durch einen neuen Effekt ersetzt.

Beispiel: Beatrice Sharpes Talentkarte ,Die perfekte Zahl” besagt:
»Sobald ein Wiirfel geworfen wiirde: Falls du nicht in der Brig bist,
darfst du den Wiirfel stattdessen auf eine beliebige Seite drehen.”
Wenn Beatrice Sharpe diese Fihigkeit einsetzt, wird der Wiirfel
nicht geworfen. Stattdessen legt sie das Ergebnis fest.

187 Wenn ein Effekt einem Spieler die Anweisung gibt, eine
Komponente mit verdeckten Informationen ,anzusehen”
(normalerweise die oberste Karte eines Stapels), dann darf nur
dieser Spieler die Komponente ansehen.

18.8 Ein ,falls moglich“ istimmer dann angehingt, wenn eine
Anweisung aufgrund des Spielstatus méglicherweise nicht
umgesetzt werden kann. Kann die Anweisung nicht umgesetzt
werden, wird sie ignoriert.

189 Ein ,danach® weist auf ein Timing hin. Sitze, die ein
ydanach® enthalten, werden erst abgehandelt, nachdem
alle vorangehenden Effekte abgehandelt wurden oder nicht
abgehandelt werden konnten. Die erfolgreiche Abhandlung
der vorangehenden Sitze ist keine Voraussetzung fiir den
,danach“-Satz.

18.10 Manche Fihigkeiten haben das Limit ,Nur ein Mal pro Zug".
Diese Fihigkeiten kénnen nur ein Malin jedem Spielzug
verwendet werden.

% Hatein Spieler die Méglichkeit, eine solche Fahigkeitim Zug
eines anderen Spielers abzuhandeln, kann er das tun, selbst
wenn er sie bereits in seinem eigenen Zug abgehandelt hat.
Beispiel: Arjun Singhs Fihigkeit , Deckoffizier” lautet:
»Aktion: Bewege dich auf ein beliebiges Deckfeld. Fiihre
danach 1 Aktion durch. Nur ein Mal pro Zug.” Arjun verwen-
det diese Fihigkeit ein Mal in seinem Zug. Dann kommt der
ndchste Spieler an die Reihe und spielt die Karte ,Gemeinsame
Anstrengung” aus, um Arjun eine Aktion zu geben. Mit dieser
Aktion konnte Arjun erneut seine Fihigkeit ,Deckoffizier”
verwenden.

' Ein Limit in einer Fihigkeit mit mehreren Sitzen bezieht

sich auf die gesamte Fahigkeit.

18.11 Manche Mythoskarten werden in den Spielbereich eines
Spielers gelegt und besagen: , Du erhiltst folgende Fihig-
keiten:“. Diese Fahigkeiten bleiben in Kraft, solange die
Mythoskarte im Spielbereich des Spielers liegt.

18.12 Text in Klammern () ist Erinnerungstext.

18.13 TIMING

18.14 WURFELWURFE: Bevor ein Wiirfel geworfen wird (egal aus wel-
chem Grund) haben alle Spieler die Gelegenheit, Fihigkeiten
zu verwenden, die vor dem Wiirfeln abgehandelt werden.
Nachdem der Wiirfel geworfen wurde, haben alle Spieler die
Gelegenheit, Fihigkeiten zu verwenden, die nach dem Wiirfeln
abgehandelt werden (z. B. Wiederholungswiirfe), bevor das
Resultat des Wiirfelwurfs abgehandelt wird.

18.15 FERTIGKEITSPROBEN: Bevor irgendjemand Karten zu einer
Fertigkeitsprobe beitrigt, haben alle Spieler die Gelegenheit,
Fihigkeiten zu verwenden, die abgehandelt werden, bevor
Karten zu einer Fertigkeitsprobe beigetragen werden.

18.16 TIMING-KONFLIKTE: Wenn zwei oder mehr Ereignisse gleich-
zeitig eintreten, entscheidet der aktive Spieler, in welcher
Reihenfolge sie abgehandelt werden.

Beispiel: Beim Aktivieren der Tiefen Wesen entscheidet der aktive

Spieler, in welcher Reihenfolge sie aktiviert werden.

% Wollen mehrere Spieler gleichzeitig eine Fahigkeit ver-
wenden, bestimmt der aktive Spieler, in welcher Reihen-
folge sie die Gelegenheit dazu haben.

® Bevor er seine Entscheidung trifft, darf der aktive Spieler
fragen, welche Fihigkeiten die Spieler verwenden
mochten. Allerdings sind sie nicht verpflichtet, wahr-
heitsgemif3 zu antworten und kénnen auch die Antwort
verweigern.

® Ein Spieler kann auch entscheiden, keine Fihigkeit zu
verwenden, wenn er die Gelegenheit dazu hat.

VERWANDTE THEMEN: Aktionsfihigkeiten, Mythoskarten, Wiirfel

19  FEIND/FEINDLICH

Die Loyalitit eines Spielers bestimmt, wer fiir ihn als Feind bzw.

feindlich gilt.

19.1  MENSCHEN: Tiefe Wesen und enttarnte Verrater sind fiir
Menschenspieler Feinde.

192 ENTTARNTE VERRATER: Menschen sind fiir enttarnte Verriter
Feinde.

VERWRANDTE THEMEN: Enttarnte Verriter

20 FELDER

Es gibt zwei Arten von Feldern: Schiffsfelder und Wasserfelder.
Schiffsfelder sind weiter in Deckfelder und Innenfelder unterteilt.

20.1 Viele Regeln und Spieleffekte beziehen sich auf das ,nichst-
gelegene® Feld. Damit ist das Feld gemeint, das moglichst
wenige Felder vom urspriinglichen Feld oder der urspriing-
lichen Komponente entfernt ist.

20.2 WRSSERFELDER

Wasserfelder
Das Schiffist von acht Wasserfeldern umgeben, deren Illustrationen

das Meer darstellen.

20.3 Die beiden nummerierten Felder 1-4 und 5-8 bilden den Bug
des Schiffes.
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204 Jedes Wasserfeld enthilt einen Bewegungspfeil fiir Tiefe
Wesen, der auf ein benachbartes Deckfeld zeigt.

20.5 Wasserfelder kénnen nur Monsterfiguren enthalten.
20.6  Spieler konnen sich nicht auf Wasserfelder bewegen.

207 Wasserfelder kénnen nicht beschadigt werden.

20.8 SCHIFFSFELDER
Sechzehn Schiffsfelder stellen die S.S. Atlantica dar.
209 Spieler kénnen sich nur auf Schiffsfelder bewegen.

20.10 Es kénnen beliebig viele Charaktere und Tiefe Wesen
gleichzeitig auf demselben Schiffsfeld stehen.

20.11 Schiffsfelder sind in zwei Arten unterteilt: Deckfelder und
Innenfelder.

20.12 DECKFELDER

Aooh A
Deckfelder

Acht Deckfelder bilden den Auflenbereich des Schiffes. Ihre Illust-
rationen stellen das Oberdeck des Schiffes dar.

20.13 Jedes Deckfeld ist mit einer Zahl zwischen 1 und 8 num-
meriert.

20.14 Jedes Deckfeld enthilt einen Bewegungspfeil fiir Tiefe Wesen,
der auf ein benachbartes Innenfeld zeigt.

20.15 Deckfelder konnen nicht beschadigt werden.
20.16 Passagiere konnen nur auf Deckfeldern platziert werden.

% Eskonnen beliebig viele Passagiere gleichzeitig auf dem-
selben Feld liegen.

20.17 INNENFELDER

Innenfelder

Acht Innenfelder bilden den Innenbereich des Schiffes. Ihre Illust-
rationen stellen die verschiedenen Riume an Bord des Schiffes dar.

20.18 Jedes Innenfeld verfiigt iiber einen Namen, eine Kurzbe-
schreibung seiner Feldfihigkeiten sowie (mit Ausnahme der
Brig und der Krankenstation) eine Zahl zwischen 1 und 8.

% Die vollstindigen Fihigkeitstexte aller Innenfelder sind auf
den Ubersichtsbégen fiir Menschen zu finden.

20.19 Mit Ausnahme der Brig und der Krankenstation kénnen alle
Innenfelder beschidigt werden.

2020 Fiir die Krankenstation und die Brig gelten folgende
Spezialregeln:

% Diese Felder kénnen nicht beschidigt werden.

% Tiefe Wesen konnen sich nicht auf diese Felder bewegen
und nicht dort erscheinen.

& Spieler konnen sich nicht freiwillig auf diese Felder
bewegen.

VERWANDTE THEMEN: Aktionsfihigkeiten, Benachbart, Bewegungs-
pfeile fiir Tiefe Wesen, Bug des Schiffes, Heck des Schiffes

21  FERTIGKEITENSET

Das Fertigkeitenset eines Charakters ist die Anzahl und die Typen
von Fertigkeitskarten, die auf seinem Charakterbogen gelistet sind.

211 Der aktive Spieler zieht in seinem Fertigkeitenschritt die
Anzahl und Typen von Fertigkeitskarten, die sein Fertig-
keitenset bilden.

¥ Wenn ein Spieler wihrend seines Fertigkeitenschritts in der
Krankenstation ist, zieht er nur eine einzige Karte seiner
Wabhl aus seinem Fertigkeitenset.

212 Jeder Verbesserungsgegenstand fiigt eine Karte eines
bestimmten Typs zum Fertigkeitenset eines Spielers hinzu.

VERWANDTE THEMEN: Fertigkeitskarten, Gegenstandskarten, Spielziige

22  FERTIGKEITSKARTEN

Fertigkeitskarten konnen ausgespielt werden, damit ihre Fihig-
keiten in Kraft treten. Aulerdem kénnen sie zu Fertigkeitsproben
beigetragen werden, wo sie sich entweder hilfreich oder sabotierend
auswirken.

22.1 Jede Fertigkeitskarte hat einen Typ, einen Wert und eine
Fihigkeit.

222 Es gibt sechs verschiedene Fertigkeitstypen: Einfluss (€39),
Wissen (W), Wahrnehmung (@), Stirke (4), Wille (#) und
Verrat (£3).

% Zu jedem Fertigkeitstyp gehort ein eigener Fertigkeits-
stapel sowie ein offener Ablagestapel.

% Nachdem die letzte Karte von einem Fertigkeitsstapel
gezogen wurde, wird der zugehorige Ablagestapel zu einem
neuen Fertigkeitsstapel gemischt.

® Falls ein Fertigkeitsstapel und sein Ablagestapel beide
leer sind, kénnen von diesem Fertigkeitstyp gerade keine
Karten gezogen werden.

¢ Sind ein Fertigkeitsstapel und sein Ablagestapel beide
leer, bleibt der Stapel leer, bis mindestens eine Karte
auf den Ablagestapel gelegt wurde und ein Spieler eine
Karte von diesem Stapel ziehen muss. Erst dann wird der
Ablagestapel zu einem neuen Fertigkeitsstapel gemischt.

& Nur enttarnte Verriter kénnen Verrat-F ertigkeitskarten
ziehen und deren Fihigkeiten verwenden.

22.3 Jeder Spieler hat Fertigkeitskarten, die er auf der Hand halt.

% Immer wenn ein Spieler eine Fertigkeitskarte zieht, figt er
sie zu seinen Handkarten hinzu.

—_— 8 —



® Hat ein Spieler die Wahl, von welchen Fertigkeitsstapeln
er Karten ziehen will, muss er zuerst festlegen, wie viele
Karten er von welchen Stapeln zieht, bevor irgendwelche
Karten gezogen werden.

S Fertigkeitskarten sind die einzigen Karten, die auf der
Hand gehalten werden.

% Wie viele Karten jeder Spieler auf der Hand hilt, ist eine
offene Information. Es ist jederzeit erlaubt, die anderen
Spieler zu fragen, wie viele Karten sie auf der Hand halten.

9 Jeder Spieler hat ein Handkartenlimit von 10 Fertigkeits-
karten.

® Im Ablegenschritt jedes Spielzugs miissen alle Spieler,
die mehr als 10 Fertigkeitskarten auf der Hand haben,
so viele wihlen und ablegen, bis sie nur noch 10 Fertig-
keitskarten auf der Hand haben.

224 Um die Fihigkeit einer Fertigkeitskarte zu verwenden, deckt
der Spieler sie von seiner Hand auf, liest ihren Text vor und
befolgt die Anweisungen.

Y F ertigkeitskarten konnen im Zug eines beliebigen Spielers
ausgespielt werden.

% Verfiigt eine Fertigkeitskarte tiber eine Aktionsfihigkeit,
muss der Spieler eine Aktion durchfiithren, um sie zu ver-
wenden.

% Nach Abhandlung der Fahigkeit einer Fertigkeitskarte,
wird die Karte auf den Ablagestapel ihres Fertigkeitstyps
gelegt.

VERWRANDTE THEMEN: Aktionsfahigkeiten, Chaosstapel, Enttarnte
Verriter, Fertigkeitsproben, Offene Informationen

23 FERTIGKEITSPROBEN

Fertigkeitsproben kénnen von Krisen sowie von den Feld-Aktions-
fahigkeiten des Kapitinsquartiers und der Brig gefordert werden.

23.1 Jede Fertigkeitsprobe hat einen Schwierigkeitsgrad und
zwei oder mehr Fertigkeitssymbole. Diese geben an, welche
Fertigkeiten bei dieser Probe hilfreich sind. Alle nicht gelis-
teten Fertigkeiten sind sabotierend.

232 Eine Fertigkeitsprobe wird in folgenden Schritten
abgehandelt:

23.3 SCHRITT 1 - ECKDATEN NENNEN: Der aktive Spieler liest den
Schwierigkeitsgrad und die hilfreichen Fertigkeiten vor.

P Falls irgendjemand eine ,Bevor Karten zu einer Fertigkeits-
probe beigetragen werden“-Fihigkeit verwenden will, kann
er das in diesem Schritt tun.

234 SCHRITT 2 - CHROSKRARTEN BEITRAGEN: Der aktive Spieler
bildet den Probenstapel, indem er die obersten zwei Karten
vom Chaosstapel nimmt und sie verdeckt in Reichweite aller
Spieler legt.

23.5 SCHRITT 3 — FERTIGKEITSKARTEN BEITRRGEN: Alle Spieler
bekommen nun reihum genau eine Gelegenheit, Karten zur
Probe beizutragen. Es beginnt der Spieler zur Linken des
aktiven Spielers, dann geht es weiter im Uhrzeigersinn. Der
aktive Spieler kommt als Letztes an die Reihe. Wer an der
Reihe ist, kann eine oder mehrere Karten von seiner Hand
beitragen, indem er sie verdeckt auf den Probenstapel legt.

% Kein Spieler ist dazu verpflichtet, Karten zu einer Probe
beizutragen.

% Menschen in der Brig und enttarnte Verriter konnen zu
jeder Fertigkeitsprobe nicht mehr als eine Karte beitragen.
23.6 SCHRITT 4 — KARTEN MISCHEN: Der aktive Spieler mischt den
Probenstapel griindlich, sodass niemand nachvollziehen kann,
wer welche Karte beigetragen hat.
SCHRITT 5 — KARTEN SORTIEREN: Der aktive Spieler deckt
nacheinander alle Karten im Probenstapel auf und sortiert sie
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nach hilfreichen und sabotierenden Fertigkeiten.

23.8 SCHRITT 6 — GESAMTWERT BERECHNEN: Der aktive Spieler
addiert die Werte aller hilfreichen Fertigkeitskarten und zieht
die Werte aller sabotierenden Fertigkeitskarten davon ab.

% Ist der Gesamtwert gleich oder hoher als der Schwierig-
keitsgrad, ist die Probe ein Erfolg.
e Alle ,Erfolg®- oder ,Falls die Probe erfolgreich
ist“-Effekte der Probe werden abgehandelt.
% Manche Krisen haben einen Teilerfolg, der als Zahl, gefolgt
von einem Effekt, angegeben ist.
® Falls der Gesamtwert der Probe nicht hoch genug fiir
den Schwierigkeitsgrad ist, jedoch gleich oder hoher als
die Teilerfolg-Zahl, so wird der Effekt des Teilerfolgs
abgehandelt.
® Ein Teilerfolg bei einer Fertigkeitsprobe gilt im Sinne
anderer Spieleffekte weder als Erfolg noch als Misserfolg.
% Falls der Gesamtwert unter dem Schwierigkeitsgrad und
unter einer méglichen Teilerfolg-Zahl liegt, ist die Probe
ein Misserfolg.
e Alle ,Misserfolg“- oder ,Falls die Probe miss-
lingt“-Effekte der Probe werden abgehandelt.

239 SCHRITT 7 — KARTEN ABLEGEN: Alle beigetragenen Fertigkeits-
karten werden aufihre passenden Ablagestapel gelegt.

VERWANDTE THEMEN: Chaosstapel, Hilfreiche Fertigkeiten, Mythos-

karten, Sabotierende Fertigkeiten, Schwierigkeitsgrad

24  FORTSCHRITTSLEISTEN

Der Spielplan enthilt zwei Fortschrittsleisten: Die Fahrtleiste und

die Ritualleiste.

24.1 Aufeiner Leiste vorriicken: Bei dieser Anweisung wird der
entsprechende Marker um die angegebene Anzahl an Feldern
vom Startfeld der Leiste wegbewegt.

% Falls ein Marker das letzte Feld seiner Leiste erreicht und
immer noch Bewegungen iibrig sind, bewegt er sich weiter,
nachdem er auf das Startfeld zuriickgesetzt wurde.

242 Aufeiner Leiste zuriickfallen: Bei dieser Anweisung wird der
entsprechende Marker um die angegebene Anzahl an Feldern
auf das Startfeld der Leiste zubewegt.

% Befindet sich der Marker bereits auf dem Startfeld, kann er
nicht zuriickfallen.

24.3 Eine Leiste zuriicksetzen: Bei dieser Anweisung wird der
entsprechende Marker direkt auf das Startfeld der Leiste
gestellt.

% Befindet sich der Marker bereits auf dem Startfeld, bleibt er
dort.

24.4 FRHRTLEISTE

Die Fahrtleiste stellt die Wegstrecke dar, welche die S.S. Atlantica
aufihrer Fahrt zum nichsten Etappenziel zuriicklegt.

0 —



24.5 Der Fahrtmarker riickt immer dann vor, wenn ein Fahrt-
Fortschrittssymbol auf einer Mythoskarte abgehandelt wird.

24.6 Spieler konnen den Fahrtmarker vorriicken, indem sie die
Aktionsfihigkeit des Kesselraums durchfiihren.

247 Immer wenn der Fahrtmarker um X Felder auf der Fahrtleiste
vorriickt, bewegt sich jedes Monster auf jedem Wasserfeld um
X Wasserfelder in Richtung Heck des Schiffes.

S Jedes Monster, das bereits auf einem Wasserfeld am Heck
des Schiffes ist, bewegt sich stattdessen in die Tiefe.

24.8 Sobald der Fahrtmarker das Ankunftsfeld der Fahrtleiste
erreicht, ist das Schiff an seinem nichsten Etappenziel
angekommen.

¥ Falls Etappenzielkarten mit insgesamt 12 oder mehr Ent-
tfernungseinheiten im Spiel sind, wenn der Fahrtmarker das
Ankunftsfeld erreicht, lauft das Schiffin den Hafen ein und
das Spiel endet.

<« Falls Etappenzielkarten mit insgesamt weniger als 12 Ent-
ternungseinheiten im Spiel sind, sieht sich der Spieler mit
der Titelkarte ,Kapitin® die obersten zwei Karten des
Etappenzielstapels an, wihlt eine zum Abhandeln und legt
die andere unter den Etappenzielstapel.

® Wenn der Kapitin eine Etappenzielkarte abhandelt, legt
er sie in eine Reihe mit den anderen, bereits im Spiel
befindlichen Etappenzielkarten. Anschliefend handelt er
die Effekte der Etappenzielkarte ab.

® Nachdem der Kapitin eine Etappenzielkarte abgehandelt
hat, bewegt er den Fahrtmarker direkt auf das Startfeld
der Fahrtleiste.

® Falls nach dem Abhandeln der Etappenzielkarte erstmals
Karten mit insgesamt 6 oder mehr Entfernungseinheiten
im Spiel sind, wird die Phase des Erwachens abgehandelt.

249 RITURLLEISTE

Die Ritualleiste stellt die Fortschritte der Passagiere beim Wirken
der Grofleren Verbannung dar.

24.10 Der Ritualmarker riickt immer dann vor, wenn ein Ritual-
Fortschrittssymbol auf einer Mythoskarte abgehandelt wird.

24.11 Spieler kénnen den Ritualmarker vorriicken, indem sie die
Aktionsfihigkeit der Kapelle durchfiihren.

24.12 Sobald der Ritualmarker das Verbannungsfeld der Ritualleiste
erreicht, wird die Groflere Verbannung gewirkt. Dabei passiert
Folgendes:

© Alle Tiefen Wesen auf Deck- und Wasserfeldern kehren in
den Vorrat zuriick.

® Tiefe Wesen auf Innenfeldern sind von der Grofleren
Verbannung nicht betroffen.

» Vater Dagon und Mutter Hydra bewegen sich in die Tiefe.
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Alle Passagiermarker, die sich auf Deckfeldern befinden,
werden uberwiltigt.

B Alle Charaktere, die sich auf Deckfeldern befinden, werden
tiberwiltigt.

° Uberwéiltige Menschen werden in die Krankenstation
bewegt. I"Jberwéiltigte enttarnte Verriter werden in die
Brig bewegt.

® Charaktere auf Innenfeldern sind von der Grofieren
Verbannung nicht betroffen.

P Der Ritualmarker wird direkt auf das Startfeld der Ritual-
leiste bewegt.

VERWANDTE THEMEN: Aktionsfihigkeiten, Etappenzielkarten,
Heck des Schiffes, Phase des Erwachens, Titel, Zauberkarten

25 GEGENSTANDSKARTEN

Gegenstandskarten verleihen dem Spieler, in dessen Spielbereich sie
liegen, besondere Fihigkeiten.

25.1 Wenn ein Spieler aufgefordert wird, eine Gegenstandskarte
zu ziehen, nimmt er die oberste Karte des Gegenstandsstapels
und legt sie offen in seinen Spielbereich.

252 Es gibt keinen Ablagestapel fiir Gegenstinde. Wenn ein
Gegenstand das Spiel verlasst, wird er aus dem Spiel entfernt.

253 Um die Fihigkeit einer Gegenstandskarte zu verwenden, liest
der Spieler den Text und befolgt die Anweisungen.

S Verfigt die Gegenstandskarte tiber eine Aktionsfahig-
keit, muss der Spieler eine Aktion durchfithren, um sie zu
verwenden.

254 Ist der Gegenstandsstapel leer, konnen keine Gegenstands-
karten mehr gezogen werden.

% Falls ein Spieler die Aktionsfihigkeit des Frachtraums
durchfiihrt und nur noch eine Karte im Gegenstandsstapel
ist, dann sieht er sich diese eine Karte an und darf ent-
scheiden, ob er sie behalten oder auf den Gegenstandsstapel
zuriicklegen will.

25.5 Gegenstandskarten haben Merkmale, die in einem Banner
unter ihrer Illustration stehen.

% Ein Merkmal hat an sich keinen Spieleffekt, jedoch konnen
andere Fihigkeiten Bezug darauf nehmen.

25.6 VERBESSERUNGEN

Gegenstinde mit dem Schliisselwort Verbesserung haben ein
Fertigkeitsbanner unten auf der Karte.

257 Jeder Spieler kann immer nur eine Verbesserung gleichzeitig
aktiv haben.

% Eine Verbesserung ist aktiv, solange die Karte offen
ausliegt.

A . - .
< Eine verdeckte Verbesserung ist inaktiv.

® Inaktive Verbesserungen gelten im Sinne aller Spiel-
regeln als Gegenstinde im Spielbereich des Spielers.

® Inaktive Verbesserungen konnen wie alle anderen
Gegenstande getauscht oder abgelegt werden.

25.8 Ein Spieler kann zu Beginn seines Spielzugs und wann
immer er eine Verbesserung erhilt oder verliert seine aktive
Verbesserung dndern.

¢ Verbesserung erhalten: Dazu zihlt, wenn der Spieler eine
Verbesserung vom Gegenstandsstapel zieht oder wenn
er sie (durch Tausch oder einen anderen Spieleffekt) von
einem anderen Spieler erhilt.

S Verbesserung verlieren: Dazu zihlt, wenn eine Verbes-
serung durch Tausch oder einen anderen Spieleffekt den
Spielbereich eines Spielers verlisst.

259 Der Spieler dndert seine aktive Verbesserung, indem er einen
seiner Verbesserungsgegenstinde auf die offene Seite dreht
und danach alle seine anderen Verbesserungsgegenstinde auf
die verdeckte Seite dreht.



25.10 Solange ein Spieler eine aktive Verbesserung hat, zahlt die
Fertigkeit der Verbesserung zu seinem Fertigkeitenset hinzu.

% Wenn ein Spieler zu Beginn seines Zuges seine aktive Ver-
besserung dndert, so geschieht das vor seinem Fertigkeiten-
schritt. Er kann also sein Fertigkeitenset verindern, bevor
er Fertigkeitskarten zieht.

() Solange ein Spieler in der Brig ist, zihlt seine aktive
Verbesserung nicht zu seinem Fertigkeitenset hinzu.

VERWRANDTE THEMEN: Aktionsfahigkeiten, Fertigkeitenset

26 HANDKARTENLIMIT

Das Handkartenlimit ist die maximale Anzahl an Fertigkeitskarten, die
ein Spieler am Ende eines Ablegenschrittes auf der Hand haben darf.

26.1 Jeder Spieler hat ein Handkartenlimit von 10.

262 Im Ablegenschritt jedes Spielzugs miissen alle Spieler, die
mehr als 10 Fertigkeitskarten auf der Hand haben, so viele
wihlen und ablegen, bis sie nur noch 10 Fertigkeitskarten auf
der Hand haben.

VERWRNDTE THEMEN: Fertigkeitskarten, Spielziige

27  HECK DES SCHIFFES

Die beiden Wasserfelder, die benachbart zu den Deckfeldern 7 und
8 sind, bilden das Heck des Schiffes.

271 Alle Monster auf Heck-Wasserfeldern bewegen sich in die
Tiefe, sobald der Fahrtmarker das nichste Mal auf der Leiste
vorrickt.

VERWRNDTE THEMEN: Bug des Schiffes, Felder, Fortschrittsleisten, Tiefe

28 HILFREICHE FERTIGKEITEN

Bei jeder Fertigkeitsprobe sind neben dem Schwierigkeitsgrad zwei
oder mehr Fertigkeitssymbole abgebildet. Sie alle gelten fiir diese
Probe als hilfreiche Fertigkeiten.

28.1 Hilfreiche Fertigkeiten addieren ihren Wert auf den Gesamt-
wert der Probe.

VERWRANDTE THEMEN: Fertigkeitsproben, Sabotierende Fertigkeiten,
Schwierigkeitsgrad

29 KRANKENSTATION

Die Krankenstation ist der Ort, an den iiberwiltigte Menschen
geschickt werden.

291 Wenn ein Spieler wihrend seines Fertigkeitenschritts in der
Krankenstation ist, zieht er nur eine einzige Karte seiner Wahl
aus seinem Fertigkeitenset.

% Hatein Spieler in der Krankenstation einen aktiven Verbes-
serungsgegenstand, zieht er in seinem Fertigkeitenschritt
trotzdem nur eine einzige Karte. Allerdings darf er dabei
auch den Fertigkeitstyp wihlen, den die Verbesserung
gewihrt.

292 Spieler konnen sich als Aktion aus der Krankenstation hinaus-
bewegen, wie aus den meisten anderen Feldern auch.

% Bewegt sich ein Spieler vor Beginn seines Zuges aus der
Krankenstation (beispielsweise im Zug eines anderen Spie-
lers, der ihm eine Aktion gibt), zieht er in seinem Fertigkei-
tenschritt sein komplettes Fertigkeitenset.

29.3 Wird ein Spieler in der Krankenstation iiberwiltigt, bleibt er in
der Krankenstation.

294  Spieler konnen sich nicht freiwillig in die Krankenstation
bewegen.

295 Die Krankenstation kann nicht beschidigt werden.

296 Tiefe Wesen konnen weder in der Krankenstation erscheinen
noch sich dorthin bewegen.

VERWANDTE THEMEN: Fertigkeitenset, Gegenstandskarten, Spiel-
ziige, Uberwiltigen

30 LOYALITATSKARTEN

Die Loyalititskarten eines Spielers legen fest, ob der Spieler loyal
zu den Menschen oder den Tiefen Wesen ist. Es gibt drei Arten von
Loyalitdtskarten: Mensch, Hybrid und Kultist.

30.1 Jedem Spieler wird wihrend des Spielaufbaus eine Loyalitits-
karte ausgeteilt und eine weitere in der Phase des Erwachens.

302 AusschlieBlich Mensch-Loyalititskarten: Der Spieler ist
loyal zu den Menschen und gewinnt, wenn die Menschen ihr
Spielziel erreichen.

30.3 Eine oder mehrere Hybrid-Loyalititskarten: Der Spieler ist
ein Verriter, ist loyal zu den Tiefen Wesen und gewinnt, wenn
die Tiefen Wesen eines ihrer Spielziele erreichen. Das gilt
auch dann, wenn er gleichzeitig eine oder mehrere Mensch-
Loyalititskarten hat.

304 Die Kultist-Loyalititskarte: Der Spieler ist ein Verriter,
istloyal zu den Tiefen Wesen und gewinnt, wenn die Tiefen
Wesen eines ihrer Spielziele erreichen und Etappenzielkarten
mit insgesamt 12 oder mehr Entfernungseinheiten im Spiel
sind. Das gilt auch dann, wenn er gleichzeitig eine oder mehr-
ere Mensch-Loyalititskarten hat.

30.5 Eine Kultist- und eine Hybrid-Loyalititskarte: Der Spieler
hat die Spielziele der Hybrid-Loyalititskarte.

30.6 Wer kein enttarnter Verriter ist, ist ein Mensch, selbst
wenn er eine oder mehrere verdeckte Hybrid- oder Kultist-
Loyalititskarten hat.

30.7 Eigene Loyalititskarten diirfen jederzeit angesehen werden.

VERWANDTE THEMEN: Enttarnen, Enttarnte Verriter, Fertigkeits-
karten, Verriter, Spielziel, Spielziige

31  MATERIALBESCHRANKUNG

Alle Komponenten sind auf die im Spiel enthaltene Menge beschrankt.

311 Wenn ein Spieler Karten von einem Stapel ziehen muss, der
nicht mehr geniigend Karten enthilt, so zieht er méglichst
viele Karten davon (unter Umstinden auch null).

31.2 Wenn mehr Tiefe Wesen erscheinen, als im Vorrat iibrig sind,

endet das Spiel.
VERWANDTE THEMEN: Ende des Spiels

32 MENSCHEN

Jeder Spieler, der kein enttarnter Verriter ist, ist ein Mensch, selbst
wenn er eine oder mehrere verdeckte Hybrid- oder Kultist-Loyali-
tatskarten hat.

32.1 Passagiere gelten im Sinne der Spielregeln nicht als Menschen.

VERWRNDTE THEMEN: Enttarnen, Enttarnte Verriter, Loyalitats-
karten, Spielziige



33 MONARCHEN

Mutter Hydra und Vater Dagon sind Monarchen.

33.1 Monarchen konnen nicht angegriffen werden.

332 Monarchen gelten im Sinne der Spielregeln nicht als Tiefe Wesen.

VERWRANDTE THEMEN: Aktivierungen, Monster

34  MONSTER

Monster ist ein Sammelbegriff fiir Mutter Hydra, Vater Dagon und
die Tiefen Wesen.

VERWANDTE THEMEN: Aktivierungen, Monarchen

35 MYTHOSKRARTEN

Mythoskarten bestehen aus drei Teilen, die der Reihe nach abge-
handelt werden:

35.1 SCHRITT 1 - Krise

352 SCHRITT 2 — Aktivierungssymbol

353 SCHRITT 3 — Fortschrittssymbol

354 Immer wenn ein Spieler eine Mythoskarte zieht, deckt er sie

fiir alle Spieler auf. Die Karte wird abgehandelt und danach
abgelegt.
% Alle Bestandteile einer Mythoskarte, die gerade abgehan-

delt wird, sind offene Informationen. Jeder Spieler, der sich
die Karte selbst ansehen mochte, darf das tun.

% Falls die Krise einen anderen Spieler vor eine Entscheidung
stellt als denjenigen, der sie gezogen hat, wird die Karte
vor dem Abhandeln an den Spieler gegeben, der die Ent-
scheidung trifft.

% Griine Mythoskarten sind charakterspezifische Mythoskarten.

® Charakterspezifische Mythoskarten stellen den auf der
Karte genannten Charakter vor eine Entscheidung.

® Falls eine solche Karte gezogen wird und der genannte
Charakter zu diesem Zeitpunkt in der Brig ist, nicht im
Spielist oder ein enttarnter Verriter ist, wird die Karte
abgelegt und eine neue gezogen. Dies gilt immer, wenn
Mythoskarten gezogen werden.

® Wenn ein Spieler durch eine Fihigkeit eine oder meh-
rere Mythoskarten im Geheimen ansehen darf und dabei
auf charakterspezifische Mythoskarten stof3t, die nach
den oben genannten Kriterien abgelegt wiirden, deckt
er sie auf, legt sie ab und sieht sich danach ebenso viele
zusitzliche Karten an. Sollte er erneut auf Karten stof3en,
die abgelegt wiirden, wird dieser Vorgang wiederholt.

35.5 Der Mythosstapel hat seinen eigenen offenen Ablagestapel.

356 Wenn die letzte Karte des Mythosstapels gezogen wird, wird
nach dem Abhandeln dieser Karte der Mythos-Ablagestapel
zu einem neuen Mythosstapel gemischt.

35.7 KRISE

Mythoskarten beinhalten Krisen, welche die Spieler bewiltigen
missen.

35.8 Beim Abhandeln einer Krise liest der aktive Spieler zunichst
den Erzihltext vor, damit alle wissen, worum es geht.

359 Samtliche Anweisungen der Krise werden von dem Spieler
befolgt, der sie abhandelt. ,Du®, ,dich“ und ,dein” beziehen
sich bei Krisen immer auf den Spieler, der sie abhandelt.

S Entscheidungskrisen werden von dem Spieler abgehandelt,
der die Entscheidung trifft. Alle anderen Krisen werden
vom aktiven Spieler abgehandelt.

35.10 Es gibt drei Arten von Krisen: Entscheidungskrisen,
Probenkrisen und gemischte Krisen.

3511 ENTSCHEIDUNGSKRISEN

Bei dieser Art von Krise muss sich ein Spieler zwischen zwei

Optionen entscheiden.

35.12 Beijeder Entscheidungskrise ist ein bestimmter Spieler
genannt, der die Entscheidung trifft. Dabei gibt es folgende
Moglichkeiten:

% Aktiver Spieler

% Kapitin (der Spieler mit der Titelkarte , Kapitin®)

% Buchwichter (der Spieler mit der Titelkarte ,Buch-
wichter®)

% Name eines Charakters (dies macht die Karte zu einer
charakterspezifischen Mythoskarte)

35.13 Der Spieler, der die Entscheidung trifft, liest alle Optionen laut
vor, bevor er sich entscheidet.
© Sofern nichts anderes angegeben ist, stehen dem Spieler

beide Optionen der Entscheidungskrise offen, selbst wenn
eine davon nicht vollstindig abgehandelt werden kann.

3514 PROBENKRISEN
Bei dieser Art von Krise wird eine Fertigkeitsprobe gefordert.

35.15 Fertigkeitsproben erscheinen als Schwierigkeitsgrad mit zwei
oder mehr Fertigkeitssymbolen.
S Alle abgebildeten Fertigkeiten sind hilfreiche Fertigkeiten
fir diese Probe.
% Alle nicht abgebildeten Fertigkeiten sind sabotierende
Fertigkeiten fiir diese Probe.
35.16 Die Effekte von Erfolg und Misserfolg der Fertigkeitsprobe
sind bei der Krise angegeben.
35.17 Manche Krisen haben zudem einen Teilerfolg, der als Zahl,
gefolgt von einem Effekt, angegeben ist.
' Falls der Gesamtwert der Probe nicht hoch genug fir
den Schwierigkeitsgrad ist, jedoch gleich oder hoher als
die Teilerfolg-Zahl, so wird der Effekt des Teilerfolgs
abgehandelt.
% Ein Teilerfolg bei einer Fertigkeitsprobe gilt im Sinne
anderer Spieleffekte weder als Erfolg noch als Misserfolg.

3518 GEMISCHTE KRISEN

Manche Krisen enthalten eine Mischung aus Entscheidung und

Fertigkeitsprobe. Zuerst entscheidet sich der genannte Spieler

zwischen der Fertigkeitsprobe und der zweiten Option der Karte.

35.19 Falls die zweite Option gewéhlt wird, kommt es nicht zur
Abhandlung einer Fertigkeitsprobe.

3520 Beide Optionen werden laut vorgelesen, bevor der Spieler seine
Entscheidung trifft.

35.21 RKTIVIERUNGSSYMBOL

Jede Mythoskarte hat unten rechts eines von drei moglichen Akti-
vierungssymbolen.

3522 Das Aktivierungssymbol einer Mythoskarte wird nach
Abhandlung der Krise abgehandelt.



35.23 Manche Krisen haben ein oder mehrere Aktivierungssymbole
in ihren Effekten. Wenn ein solcher Effekt abgehandelt wird,
werden die aufgelisteten Aktivierungen der Reihe nach (von
links nach rechts) abgehandelt.

35.24 Beim Abhandeln eines Aktivierungssymbols werden je nach
Symbol ein oder mehrere Monster aktiviert:
% RKTIVIERUNG TIEFE WESEN (38#): Jedes Tiefe Wesen auf dem
Spielplan fithrt eine Aktivierung durch.
% RKTIVIERUNG VATER DAGON (#®): Vater Dagon fiihrt eine
Aktivierung durch.

":g? RKTIVIERUNG MUTTER HYDRR (¥%€). Mutter Hydra fithrt eine
Aktivierung durch.

35.25 FORTSCHRITTSSYMBOL

Jede Mythoskarte hat unten rechts eines von drei moglichen Fort-
schrittssymbolen.

3526 Das Fortschrittssymbol einer Mythoskarte wird nach Abhand-
lung des Aktivierungssymbols abgehandelt.

35.27 Beim Abhandeln eines Fortschrittssymbols riickt je nach
Symbol der Marker auf der passenden Leiste vor:
% FRHRT (&): Der Marker auf der Fahrtleiste riickt um ein
Feld vor.

 RITUAL (&): Der Marker auf der Ritualleiste riickt um ein
Feld vor.

% RUSWRHL (). Der aktive Spieler wihlt eine Fortschrittsleiste
und riickt den Marker auf dieser Leiste um ein Feld vor.

® Falls der aktive Spieler beim Abhandeln dieses Symbols
in der Brig ist, wird die Entscheidung stattdessen von
dem Spieler mit der Titelkarte , Kapitin“ getroffen.

VERWRANDTE THEMEN: Aktivierungen, Bug des Schiffes, Fertigkeits-
proben, Fortschrittsleisten, Offene Informationen, Spielziige, Tiefe

36 OFFENE INFORMATIONEN

Alle Informationen, die fiir jeden Spieler frei zuginglich sind,
werden offene Informationen genannt. Folgendes sind offene
Informationen:

36.1 Die Anzahl der Karten in jedem verdeckten Stapel.
36.2 Die oberste Karte jedes Ablagestapels.

¥ Esistnicht erlaubt, die Karten in einem Ablagestapel zu
zdhlen.

36.3 Die Anzahl der Tiefen Wesen und Passagiere im Vorrat.

36.4 Alle Komponenten, die offen in den Spielbereichen der Spieler
liegen.

36.5 Die Anzahl der Loyalititskarten in den Spielbereichen der Spieler.

36.6 Die Anzahl der Fertigkeitskarten, die jeder Spieler auf der
Hand hat.

367 Die Anzahl der Fertigkeitskarten, die jeder Spieler zu einer
Probe beitrigt.

36.8 Die Anzahl der bereits beigetragenen Fertigkeitskarten auf
dem Probenstapel.

37 PRSSRAGIERE

Passagiere werden durch Marker dargestellt und sind die Nicht-
Spieler-Charaktere an Bord der S.S. Atlantica, die im Verlauf des
Spiels in Gefahr geraten kénnen.

371 Passagiermarker haben identische verdeckte Seiten und
unterschiedliche offene Seiten.

%' Die offene Seite eines Passagiermarkers weist entweder ein
oder mehrere Ressourcensymbole oder ein , X“ auf.

® Wenn ein Passagiermarker mit einem , X“ iiberwiltigt
wird, gehen keine Ressourcen verloren.

372 Passagiermarker sollten stets verdeckt bleiben, es sei denn, ein
Effekt bewirkt, dass sie auf die offene Seite gedreht werden.

37.3 Passagiere gelten im Sinne der Spielregeln nicht als Menschen.

374 PRSSRAGIERE RISKIEREN

Wenn ein Spieler die Anweisung erhilt, einen ,Passagier zu riskie-
ren”, wirft er einen Wiirfel und platziert einen Passagiermarker aus
dem Vorrat verdeckt (und unbesehen) auf dem Deckfeld, das dem
Wiirfelergebnis entspricht.

37.5  Falls mehr Passagiere riskiert werden miissten, als Marker im
Vorrat iibrig sind, dann werden so viele Passagiere wie moglich
riskiert.

376 Wenn es zu den Kosten einer Fihigkeit gehort, dass Passagiere
riskiert werden, (z. B. die Aktionsfihigkeit der Briicke) und
nicht gentigend Passagiere im Vorrat iibrig sind, dann kann die
Fihigkeit nicht verwendet werden.

37.7 PRSSRGIERE RETTEN

Wenn ein Spieler einen Passagier rettet, nimmt er den Passagier-
marker und legt ihn verdeckt (und unbesehen) in den Vorrat.

37.8 PRSSAGIERE (BERWALTIGEN

Wenn ein Passagier iberwiltigt wird, wird der Marker auf die offene
Seite gedreht und fiir jedes darauf abgebildete Ressourcensymbol
wird der passende Anzeiger um eins gesenkt. Danach wird der
Passagiermarker aus dem Spiel entfernt.

379 Passagiere konnen iiberwiltigt werden, wenn ein Tiefes Wesen
aufihrem Feld aktiviert wird oder ein enttarnter Verriter auf
ihrem Feld eine Aktion dafiir ausgibt.

() Passagiere konnen nicht von Tiefen Wesen oder enttarnten
Verritern iiberwiltigt werden, solange ein Mensch auf
ihrem Feld steht.

37.10 Wenn ein Passagiermarker mit einem , X iberwiltigt wird,
gehen keine Ressourcen verloren.

3711 Wenn das Uberwiltigen eines Passagiers dazu fiihrt, dass eine
Ressource auf 0 sinkt, endet das Spiel.

VERWRNDTE THEMEN: Ende des Spiels, Spielziel, Uberwiltigen

38 PHRASE DES ERWACHENS

Sobald das Schiff die Halfte seiner Wegstrecke zuriickgelegt hat,
also wenn Etappenzielkarten mit insgesamt 6 oder mehr Entfer-
nungseinheiten im Spiel sind, beginnt die Phase des Erwachens.

Die Phase des Erwachens wird in folgenden Schritten abgehandelt:

38.1 SCHRITT1- Nach Abhandlung der Etappenzielkarte, mit der
die sechste Entfernungseinheit zuriickgelegt wurde, wird
jedem Spieler eine Loyalititskarte aus dem beim Spielaufbau
zusammengestellten Loyalititsstapel ausgeteilt.

382 SCHRITT 2 — Alle Spieler sehen sich gleichzeitig alle ihre Loyali-
tatskarten an und legen sie anschliefend verdeckt in ihre
jeweiligen Spielbereiche zuriick.



38.3 SCHRITT 3 — Falls es enttarnte Verriter gibt, reicht jeder ent-
tarnte Verriter, beginnend beim aktiven Spieler und dann
weiter im Uhrzeigersinn, seine neue Loyalititskarte an einen
Menschen seiner Wahl weiter.

% Jeder Spieler, der auf diese Weise Karten bekommt, sollte
die Gelegenheit haben, sich alle seine Loyalittskarten
noch einmal in Ruhe anzusehen.

384 SCHRITT 4 - Das Spiel wird an dem Punkt fortgesetzt, an dem
es unterbrochen wurde (normalerweise am Ende der Abhand-
lung einer Mythoskarte).

38.5 Die Phase des Erwachens tritt nur ein Mal pro Spiel ein.

VERWRNDTE THEMEN: Etappenzielkarten, Fortschrittsleisten,
Mythoskarten

39 REPRRIEREN

Beschidigte Felder konnen repariert werden.

391 Um ein Feld zu reparieren, muss ein Spieler die Aktionsfihig-
keit der Schadenskarte auf seinem Feld durchfiihren.

® Das Reparieren eines beschidigten Feldes zihlt nicht zum
Ein-Mal-pro-Zug-Limit der Feld-Aktionsfahigkeit hinzu.

392 Sobald ein Feld repariert ist, wird die daraufliegende Scha-
denskarte in den Schadensstapel zuriickgemischt.

39.3 Befindet sich ein Tiefes Wesen oder ein enttarnter Verriter auf
einem beschidigten Feld, kann es nicht repariert werden.

VERWRANDTE THEMEN: Aktionsfahigkeiten, Felder, Schaden

40 RESSOURCEN

Es gibt vier Ressourcen im Spiel: Brennstoff (%), Nahrung (&),
Geistige Gesundheit (¥*) und Seelen (#).

40.1 -X oder +X einer Ressource bedeutet, der passende
Ressourcenanzeiger wird um X gesenkt bzw. erhoht.
% Falls irgendeine Ressource auf 0 sinkt, endet das Spiel.
% Das Maximum fiir jede Ressource ist 10. Jeder Zugewinn,
der iiber 10 hinausgehen wiirde, wird ignoriert.
VERWRANDTE THEMEN: Ende des Spiels, Spielziel

41  SRABOTIERENDE FERTIGKEITEN

Alle Fertigkeiten, die nicht als hilfreiche Fertigkeiten fir eine Probe
gelistet sind, gelten fiir diese Probe als sabotierende Fertigkeiten.

411 Sabotierende Fertigkeiten ziehen ihren Wert vom Gesamtwert
der Probe ab.
VERWRANDTE THEMEN: Fertigkeitsproben, Hilfreiche Fertigkeiten

42  SCHRDEN

Schaden kann auf zwei Arten entstehen: Das Schiff kann beschadigt
werden und ein Feld kann beschidigt werden.

42.1  SCHIFF WIRD BESCHADIGT: Wann immer ein Spieler die Anwei-
sung ,beschidige das Schiff” oder ,das Schiff wird beschidigt*
erhilt, zieht er die oberste Karte des Schadensstapels und
handelt ihren Effekt ab.

% Wird dabei die Karte »Strukturschiden gezogen, wirft der
Spieler einen Wiirfel und legt die Schadenskarte auf das
Innenfeld, das dem Wiirfelergebnis entspricht.

422 FELD WIRD BESCHADIGT: Wann immer ein Spieler die
Anweisung erhilt, ein bestimmtes Feld zu beschidigen, zieht
er die oberste Karte des Schadensstapels und handelt ihren
Effekt ab.

% Wird dabei die Karte »Strukturschiden® gezogen, wird sie
auf das beschidigte Feld gelegt.

% Auch wenn sich die Karte nach ihrer Abhandlung selbst aus
dem Spiel entfernt, wird keine weitere Karte gezogen.

42.3 Nur Innenfelder kénnen beschidigt werden. Deck- und
Wasserfelder konnen das nicht.

% Die Brig und die Krankenstation sind zwar Innenfelder,
kénnen aber trotzdem nicht beschidigt werden.

424 Solange eine Schadenskarte auf einem Feld liegt, ist dieses
Feld beschidigt und seine Feld-Aktionsfihigkeit kann nicht
durchgefithrt werden.

42.5 Ein beschddigtes Feld kann nicht nochmals beschidigt
werden. Wenn ein beschidigtes Feld erneut beschadigt wiirde,
wird stattdessen das nichstgelegene unbeschidigte Innenfeld
beschidigt.

P Gibt es mehrere unbeschidigte Innenfelder in gleicher
Nihe zu dem urspriinglichen Feld, wird das mit der héchs-
ten aufgedruckten Nummer beschadigt.

42,6 Ein Mensch, der sich auf einem beschidigten Feld befindet,
kann es reparieren, indem er die Aktionsfahigkeit der
Schadenskarte durchfiihrt.

% Sobald ein Feld repariert ist, wird die daraufliegende
Schadenskarte in den Schadensstapel zuriickgemischt.

% Das Reparieren eines beschadigten Feldes zihlt nicht zum
Ein-Mal-pro-Zug-Limit der Feld-Aktionsfihigkeit hinzu.

427 Falls es zu irgendeinem Zeitpunkt sechs beschidigte Felder
gibt, endet das Spiel.

VERWANDTE THEMEN: Aktionsfihigkeiten, Aktivierungen, Ende des

Spiels, Felder, Reparieren

45 SCHWIERIGKEITSGRAD

Schwierigkeitsgrade werden beim Abhandeln von Fertigkeitsproben
und Angriffen verwendet.

43.1 Der Schwierigkeitsgrad einer Fertigkeitsprobe ist der Wert,
den die beigetragenen Karten erreichen oder iibertreffen
miissen, damit die Probe erfolgreich ist.

% Der Schwierigkeitsgrad einer Fertigkeitsprobe ist als Zahl
angegeben, zusammen mit zwei oder mehr Fertigkeits-
symbolen, welche die hilfreichen Fertigkeiten fiir diese
Probe darstellen.

432 Der Schwierigkeitsgrad eines Angriffs ist das Wiirfelergebnis,
das mindestens erzielt werden muss, damit der Angriff
erfolgreich ist. Seine Hohe hingt vom Verteidiger ab.

P Tiefe Wesen: Gegen ein Tiefes Wesen ist der
Schwierigkeitsgrad 4.
¥ Charaktere: Gegen einen Charakter ist der
Schwierigkeitsgrad 6.
VERWRANDTE THEMEN: Angreifen, Fertigkeitsproben, Hilfreiche
Fertigkeiten



44  SPIELER

Bei ABGRUNDTIEF kontrolliert jeder Spieler einen Charakter.

In beiden Regelheften bezeichnet das Wort , Spieler” sowohl die
Person, die das Spiel spielt, als auch den Charakter, den diese Person
kontrolliert. Auch wenn aus Platzgriinden nur die maskuline Form
verwendet wird, sind stets Personen aller Geschlechter gemeint.

VERWANDTE THEMEN: Charaktere

45  SPIELZIEL

ABGRUNDTIEF hat zwei Fraktionen: die Menschen und die Tiefen
Wesen. Jeder Spieler ist zu einer dieser Fraktionen loyal. Welche das
ist, bestimmen die Loyalitdtskarten, die dem Spieler zugeteilt wer-
den. Das Spielziel eines jeden Spielers hingt davon ab, zu welcher
Fraktion er loyal ist.

451 Wer loyal zu den Menschen ist, kimpft um das Uberleben der
Passagiere und will die S.S. Atlantica sicher in den Hafen steuern.

452 Werloyal zu den Tiefen Wesen ist, verfolgt niedertrachtige Ziele
und will die S.S. Atlantica auf dem Grund des Ozeans sehen.

453 SPIELZIEL DER MENSCHEN

Loyale Menschenspieler haben das Ziel, mindestens 12 Entfer-
nungseinheiten auf Etappenzielkarten zuriickzulegen und dann ein
letztes Mal mit dem Fahrtmarker das Ankunftsfeld der Fahrtleiste
zu erreichen.

454 Wer ausschliellich Mensch-Loyalititskarten hat, ist loyal zu
den Menschen.

455 SPIELZIELE DER TIEFEN WESEN

Wer zu den Tiefen Wesen loyal ist, hat mehrere Moglichkeiten, das
Spiel zu gewinnen. Die Tiefen Wesen gewinnen sofort, wenn eine
der folgenden Bedingungen eintritt:

45.6  SPIELZIEL 1 - Mindestens ein Ressourcenanzeiger sinkt auf 0.

457 SPIELZIEL 2 — Es gibt gleichzeitig sechs beschidigte Felder.

45.8 SPIELZIEL 3 — Es erscheinen mehr Tiefe Wesen, als im Vorrat
tibrig sind.

459 Wer mindestens eine Hybrid- oder Kultist-Loyalitatskarte hat,
istloyal zu den Tiefen Wesen.

% Der Spieler mit der Kultist-Loyalitdtskarte hat zudem eine
weitere Siegbedingung (siche unten).

4510 SPIELZIELE DES KULTISTEN

Der Kultist (der Spieler mit der Kultist-Loyalititskarte, die nur beim
Spielen zu viert und zu sechst zum Einsatz kommt) ist eigentlich ein
Mensch, vergottert aber die Tiefen Wesen und treibt deren Pline
voran. Da er selbst kein Tiefes Wesen ist, will er die S.S. Atlantica erst
dann versenken, wenn Land in Sicht ist und er sich selbst retten kann.

45.11 Der Kultist gewinnt (zusammen mit allen Hybriden), falls
die Tiefen Wesen eines ihrer Spielziele erreichen und das
Schiffinsgesamt 12 oder mehr Entfernungseinheiten auf
Etappenzielkarten zuriickgelegt hat.

45.12 Der Kultist verliert, wenn die Menschen ihr Spielziel erreichen
oder die Tiefen Wesen eines ihrer Spielziele erreichen, bevor
12 Entfernungseinheiten zuriickgelegt wurden.

45.13 Hat ein Spieler am Ende des Spiels sowohl eine Kultist- als
auch eine Hybrid-Loyalititskarte, gewinnt er, falls irgendein
Spielziel der Tiefen Wesen erreicht wurde, egal wie weit das
Schiff gefahren ist.

VERWANDTE THEMEN: Ende des Spiels, Erscheinen, Fortschritts-
leisten, Loyalitatskarten, Ressourcen, Schaden

46 SPIELZ(GE

ABGRUNDTIEF wird iiber eine Reihe von Spielziigen gespielt.

461 Esbeginnt der aktive Spieler, der wihrend des Spielaufbaus
gewihlt wurde. Danach folgen die anderen reihum im
Uhrzeigersinn.

462 Der Ablauf eines Spielzugs hiangt davon ab, ob der aktive
Spieler ein Mensch oder ein enttarnter Verriter ist.

46.3 SPIELZUGEINES MENSCHEN

Falls der aktive Spieler kein enttarnter Verriter ist, fithrt er wihrend
seines Zuges die folgenden Schritte der Reihe nach durch:

464 SCHRITT 1 - Fertigkeiten: Der aktive Spieler zieht die Anzahl
und den Typ an Fertigkeitskarten, die sein Fertigkeitenset bilden.

% Befindet sich der aktive Spieler in der Krankenstation, zieht
er nur eine einzelne Karte seiner Wahl aus seinem Fertig-
keitenset.

46.5 SCHRITT 2 — Aktionen: Der aktive Spieler fithrt zwei Aktionen
seiner Wahl durch. Er kann auch mehrmals dieselbe Aktion

durchfiihren.

46.6 SCHRITT 3 — Mythos: Der aktive Spieler zieht eine Mythoskarte
und handelt sie ab.

467 SCHRITT 4 — Ablegen: Jeder Spieler, der mehr als
10 Fertigkeitskarten auf der Hand hat, muss so viele wihlen und
ablegen, bis er nur noch 10 Fertigkeitskarten auf der Hand hat.

46.8 Sobald der aktive Spieler mit allen diesen Schritten fertig ist, gibt
er den Aktiver-Spieler-Marker an den Spieler zu seiner Linken
weiter und dieser fithrt als Nichstes einen Spielzug durch.

46.9 SPIELZUG EINES ENTTARNTEN VERRATERS

Falls der aktive Spieler ein enttarnter Verriter ist, fithrt er wihrend
seines Zuges die folgenden Schritte der Reihe nach durch:

46.10 SCHRITT 1 - Fertigkeiten: Der aktive Spieler zieht die Anzahl
und den Typ an Fertigkeitskarten, die sein Fertigkeitenset
bilden.

% Deraktive Spieler darf entscheiden, eine beliebige Anzahl
an Karten aus seinem Fertigkeitenset nicht zu ziehen. Fiir
jede nicht gezogene Karte zieht er anschliefend eine Karte
vom Verrat-Fertigkeitsstapel.

® Der Spieler muss zuerst entscheiden, wie viele Verrats-
karten er ziehen will, und darf erst dann irgendwelche
Karten ziehen.

46.11 SCHRITT 2 — Aktionen: Der aktive Spieler fiithrt zwei Aktionen
seiner Wahl durch. Er kann auch mehrmals dieselbe Aktion
durchfithren.

46.12 SCHRITT 3 — Ablegen: Jeder Spieler, der mehr als 10 Fertigkeits-
karten auf der Hand hat, muss so viele wihlen und ablegen, bis
er nur noch 10 Fertigkeitskarten auf der Hand hat.

46.13 Sobald der aktive Spieler mit allen diesen Schritten fertig ist, gibt
er den Aktiver-Spieler-Marker an den Spieler zu seiner Linken
weiter und dieser fithrt als Nachstes einen Spielzug durch.

VERWRANDTE THEMEN: Aktionen, Fertigkeitenset, Handkartenlimit,

Mythoskarten, Krankenstation



47 TRLENTKARTEN

Jeder Charakter verfigt iiber eine charakterspezifische Talentkarte,
die ihm eine machtige Einmalfihigkeit verleiht.

471 Zuwelchem Charakter eine Talentkarte gehort, ist am Charak-
ternamen auf der Vorderseite und der Illustration auf der
Riickseite erkennbar.

472 Bei Spielbeginn hat jeder Charakter seine Talentkarte in
seinem Spielbereich.

473 Jede Talentkarte beinhaltet eine Anweisung, die sie nach ihrer
Verwendung aus dem Spiel entfernt.

474 Um die Fihigkeit einer Talentkarte zu verwenden, liest der
Spieler den Text und befolgt die Anweisungen.

() Verfiigt die Talentkarte tiber eine Aktionsfihigkeit, muss
der Spieler eine Aktion durchfithren, um sie zu verwenden.

VERWANDTE THEMEN: Aktionsfihigkeiten, Entfernen (aus dem Spiel)

48 TIEFE

Die Tiefe stellt die unergriindlichen Abgriinde des Ozeans dar, wo
die Tiefen Wesen hausen und sich fir einen weiteren Angriff auf das
Schiff zusammenrotten.

48.1 Falls Mutter Hydra oder Vater Dagon vom Spielplan entfernt
werden, werden sie in der Tiefe platziert.

48.2 Alle Monster auf Heck-Wasserfeldern bewegen sich in die Tiefe,
sobald der Fahrtmarker das niachste Mal auf der Leiste vorriickt.

48.3 Die Tiefe gilt fiir Spieleffekte nicht als Feld.
% Die Tiefe ist zu keinem Feld benachbart.

VERWRNDTE THEMEN: Aktivierungen, Fahrtleiste, Felder

49 TITEL

Es gibt zwei besondere Titel im Spiel, den Kapitin und den Buch-

wichter. Beide werden durch Titelkarten dargestellt.

49.1  Auf den Riickseiten der Titelkarten sind die Amtsfolgen der
Titel aufgelistet.

492 Bei Spielbeginn erhalten die Spieler, deren Charaktere am héchs-
ten in der jeweiligen Amtsfolge sind, die entsprechenden Titel.

493 Unter folgenden Umstdnden verliert ein Spieler seine Titel:
% Er bewegt sich in die Brig.
% Erenttarnt sich als Verriter.

49.4 Wann immer ein Charakter einen Titel verliert, wird der

Titel an den nédchsten infrage kommenden Charakter in der
Amtsfolge gegeben.

P Enttarnte Verriter, Menschen in der Brig und nicht im Spiel
befindliche Charaktere kommen nicht infrage.

P Der Mensch, der den Titel verloren hat, kommt nur dann
infrage, falls alle anderen Menschen in der Brig sind und er
sich nicht als Verriter enttarnt hat.

% Wenn ein Spieler einen Titel verliert und alle Menschen in
der Brig sind, wird der Titel an den Menschen in der Brig
gegeben, der am hochsten in der Amtsfolge ist.

49.5 KAPITAN

Der Kapitin ist derjenige, der das Kommando an Bord des Schiffes

hat. Er trifft Entscheidungen tiber das Schiff, seine Ressourcen und

seinen Kurs.

49.6 Immer wenn vom ,Kapitin®“ die Rede ist, ist damit der Spieler
mit der Titelkarte ,Kapitin“ gemeint.

497 Der Kapitdn erhilt zusammen mit seiner Titelkarte auch den
Etappenzielstapel.

49.8 Immer wenn der Fahrtmarker das Ankunftsfeld der Fahrtleiste

erreicht, wahlt der Kapitin zwischen den beiden obersten
Karten des Etappenzielstapels.

499 Der Kapitin muss bei vielen Krisen Entscheidungen treffen.

4910 BUCHWACHTER

Der Buchwichter ist der Charakter, dem das mysteriose Zauber-
buch anvertraut wurde.

49.11 Immer wenn vom ,Buchwichter” die Rede ist, ist damit der
Spieler mit der Titelkarte ,Buchwichter” gemeint.

49.12 Der Buchwichter erhilt zusammen mit seiner Titelkarte auch
den Zauberstapel.

49.13 Die Titelkarte ,Buchwichter” verfiigt iiber eine
Aktionsfihigkeit, mit der der Buchwichter die obersten beiden
Karten des Zauberstapels ansehen, eine davon abhandeln und
die andere unter den Stapel legen kann.

% Zauber werden nach ihrer Abhandlung aus dem Spiel entfernt.
$ Istder Zauberstapel leer, kann der Buchwichter seine Buch-
wichter-Aktionsfahigkeit nicht durchfithren, um Zauber

abzuhandeln.

49.14 Der Buchwichter muss bei einigen Krisen Entscheidungen
treffen.

VERWANDTE THEMEN: Aktionsfihigkeiten, Enttarnen, Etappenziel-

karten, Fortschrittsleisten, Zauberkarten



50 (IBERWALTIGEN

Charaktere, Monster und Passagiere konnen iiberwiltigt werden.

50.1 Nach einem erfolgreichen Angriff wird der Verteidiger
iberwiltigt.

50.2 Wenn ein Tiefes Wesen auf einem Deckfeld aktiviert wird und
sich auf diesem Deckfeld mindestens ein Passagier aber kein
Menschenspieler befindet, dann wihlt der aktive Spieler einen
dieser Passagiere, der tiberwiltigt wird.

50.3 Sobald ein Mensch iiberwiltigt wird, wird er in die
Krankenstation bewegt.

% Wird ein Mensch in der Krankenstation tberwiltigt,
bleibt er in der Krankenstation.

% Wird ein Mensch in der Brig iberwiltigt, bleibt er in der Brig.

504 Sobald ein enttarnter Verriter iiberwiltigt wird, wird er in die
Brig bewegt.

% Wird ein enttarnter Verriter in der Brig uiberwiltigt, bleibt
er in der Brig.

50.5 Sobald ein Tiefes Wesen tiberwiltigt wird, kehrt es in den
Vorrat zurtick.

50.6 Sobald ein Passagier iberwiltigt wird, wird der Marker auf
die offene Seite gedreht und fiir jedes darauf abgebildete
Ressourcensymbol wird der passende Anzeiger um eins
gesenkt. Danach wird der Passagiermarker aus dem Spiel
entfernt.

% Wenn ein Passagiermarker mit einem , X iberwiltigt wird,
gehen keine Ressourcen verloren.
507 Falls eine Fahigkeit das Uberwiltigen verhindert, werden alle
Auswirkungen des Uberwiltigens ignoriert.

VERWRANDTE THEMEN: Aktivierungen, Angreifen, Brig, Kranken-
station, Monster, Passagiere

51  VERRATER

Wer mindestens eine Hybrid- oder Kultist-Loyalitatskarte hat,
ist ein Verriter.

VERWANDTE THEMEN: Enttarnen, Enttarnte Verriter, Loyalitidtskarten

52 VERRATSKARTEN

Verratskarten sind ein Typ von Fertigkeitskarten, die nur von ent-
tarnten Verritern verwendet werden konnen.

52.1 Nur enttarnte Verrater diirfen Verratskarten ziehen und deren
Fihigkeiten verwenden.

522 Manche Verratskarten werden zu Beginn des Aktionsschrittes
eines Spielers ausgespielt und besagen: ,Danach endet dein
Aktionsschritt”. Wenn eine solche Karte ausgespielt wird, kann
der aktive Spieler in diesem Zug keine Aktionen durchfithren
und keine anderen Karten verwenden, die nur zu Beginn
seines Aktionsschrittes ausgespielt werden konnen.

52.3 Verratskarten zihlen fiir alle Fertigkeitsproben als sabotie-
rende Fertigkeiten.

VERWRNDTE THEMEN: Chaosstapel, Fertigkeitskarten, Sabotierende
Fertigkeiten

55  WURFEL

ABGRUNDTIEF enthilt einen gewohnlichen 8-seitigen Wiirfel.

53.1 Modifikatoren kénnen das Wiirfelergebnis nicht unter 1
senken und nicht tiber 8 erh6hen. Wiirfelergebnisse unter 1
werden wie 1 behandelt. Wiirfelergebnisse tiber 8 werden
wie 8 behandelt.

532 Fihigkeiten konnen einen Wiirfelwurf beliebig oft wieder-
holen.

S Alle Modifikatoren, die fiir den urspriinglichen Wiirfelwurf
galten, gelten auch fiir den Wiederholungswurf.

% Auchbei Wiederholungswiirfen kénnen Fahigkeiten mit
dem Timing ,bevor ein Wiirfel geworfen wird“ verwendet
werden. Dies passiert vor dem Neuwerfen.

D Alle Fihigkeiten mit dem Limit ,nur ein Mal pro Wiirfel-
wurf“ konnen nur ein einziges Mal verwendet werden, egal
wie viele Wiederholungswiirfe es gibt.

VERWANDTE THEMEN: Fihigkeiten

54 7RUBERKARTEN

Zauberkarten stellen die mystischen Zauberspriiche dar, die mit-
hilfe der Aktionsfihigkeit der Titelkarte , Buchwichter” gesprochen
werden koénnen.

54.1 Eine Zauberkarte kann nur dann abgehandelt werden, wenn
eine Fihigkeit es erlaubt.

¥ Um eine Zauberkarte abzuhandeln, deckt der Spieler sie
auf, liest ihren Text laut vor und befolgt die Anweisungen.

® Nach der Abhandlung wird die Zauberkarte aus dem
Spiel entfernt.

542 Solange der Zauberstapel leer ist, konnen keine Zauberkarten
abgehandelt werden.

% Fallsein Spieler eine Fihigkeit verwendet, die ihn mehr
Zauberkarten ansehen ldsst, als im Zauberstapel iibrig sind,
dann sieht er sich alle Karten im Zauberstapel an und darf
anschliefend (im Rahmen der Fihigkeit) entscheiden, was
er mit diesen Karten tut.

Beispiel: Es liegt nur noch eine Karte im Zauberstapel.

Eine Spielerin verwendet die Fihigkeit: ,Sieh dir die obersten
2 Karten des Zauberstapels an, wihle 1 zum Abhandeln und
lege die andere unter den Stapel.” Die Spielerin sieht sich die
eine Karte an und entscheidet, ob sie sie abhandeln oder lieber
unter den Zauberstapel zuriicklegen will.

VERWANDTE THEMEN: Entfernen (aus dem Spiel), Titel



ANHANG
VARIANTE OHNE KULTIST

Manche Gruppen spielen lieber ohne die Kultist-Loyalitatskarte.
Wenn sie zu viert oder zu sechst spielen, konnen sie statt der
Kultist-Loyalitatskarte eine weitere Mensch-Loyalitdtskarte zum
Loyalitatsstapel hinzufiigen und dafir die Ressourcenanzeiger auf
folgende Werte einstellen:

®  Brennstoff: 7

9 Nahrung: 6
() Geistige Gesundheit: 6

P Seelen: 7

ANHANG I
SPIELBALANCE ANPRSSEN

Manche Gruppen empfinden das Spiel als zu einfach fiir die
Menschen oder fiir die Verriter. Sie konnen vor Spielbeginn ent-
scheiden, die Spielbalance zugunsten der einen oder anderen Seite
anzupassen.

Um das Spiel fiir die Menschen einfacher zu machen, kénnen alle
Ressourcen bei Spielbeginn um 2 erhéht werden.

Um das Spiel fiir die Verriter einfacher zu machen, kénnen alle
Ressourcen bei Spielbeginn um 2 gesenkt werden.

ANHANG lll: RICHTLINIEN ZUR
GEHEIMHALTUNG

Ein zentrales Element von ABGRUNDTIEF ist die Ungewissheit,
Paranoia und Spannung, die durch die Anwesenheit der verdeckten
Verriter entsteht. Damit die Verrater die Chance haben, ihre Tar-
nung aufrechtzuerhalten, und die Stimmung des Spiels gewahrt
bleibt, werden ein paar Richtlinien zu Geheimhaltung und Kommu-
nikation benétigt.

Die empfohlenen Richtlinien sollen die Kommunikation zwischen

den Spielern einschrinken, um so eine Atmosphire des Misstrauens
zu erzeugen. Wenn nicht iiber alles gesprochen werden darf, miissen
verdeckte Verriter nicht allein auf ihre Fihigkeit zu liigen vertrauen,
um ihre Tarnung aufrechtzuerhalten und im Geheimen zu operieren.

Die folgenden Richtlinien sind keine strikten Regeln, sondern eher
eine Grundlage, auf der jede Spielgruppe selbst autbauen kann,
um die fir sie passenden Regeln zu finden. Jede Gruppe kann die
folgenden Kommunikationsrichtlinien nach eigenem Ermessen
erginzen, abindern oder streichen. Wichtig ist nur, dass alle Ande-
rungen vor Spielbeginn einvernehmlich beschlossen werden.

GRUNDLEGENDE RICHTLINIEN

¥  Niemand ist dazu verpflichtet, die Wahrheit zu sagen, es sei
denn, es handelt sich um offene Informationen.

Beispiel: Wird eine Spielerin gefragt, wie viele Karten sie auf der
Hand hat, muss sie wahrheitsgemdf§ antworten.

%  Wenn sich die Spieler iiber verdeckte Informationen
unterhalten, sollten sie nur vage Angaben machen, aus denen
nicht sicher hervorgehen kann, ob jemand die Wahrheit gesagt
oder gelogen hat.

® Im Zweifelsfall sollten die Spieler nur Aussagen treffen,
die am Ende eines Spektrums liegen. Das heifit, ein
Spieler kénnte sagen, dass er eine ,hohe” oder ,niedrige*
Karte auf der Hand hat. Er sollte nicht sagen, dass seine
Karte ,einigermaflen hoch®, ,recht niedrig® oder
ymittelmaBig” ist.

% Wenn jemand einen anderen Spieler nach verdeckten Informa-
tionen fragt, darf er nur Ja-/Nein-Fragen stellen. Der Gefragte
muss nicht zwingend wahrheitsgemif8 antworten und kann
auch die Antwort verweigern.

% Esistnicht erlaubt, einen anderen Spieler direkt nach seiner
Loyalitit zu fragen. Vermutungen, Unterstellungen und sogar
blinde Anschuldigungen sind jedoch erlaubt.



FERTIGKEITSPROBEN

Bei Fertigkeitsproben darf niemand sagen, welche Namen, Typen,
Farben und Werte die Karten haben, die er beigetragen hat oder in
Kiirze beitragen wird. Allgemein diirfen keine Informationen preis-
gegeben werden, aus denen man am Ende schlussfolgern konnte,
wer welche Karten beigetragen hat.

Nach dem Aufdecken der beigetragenen Karten einer Probe darf
niemand die von ihm stammenden Karten identifizieren.

Folgende Beispielaussagen sind zulissig:

S Ich lege zwar nur eine Karte, aber die hilft uns sehr.”

@ Ich konnte ein bisschen was beitragen.”

S Ich beteilige mich mit drei Karten, die uns so mittelmdpig helfen.”
9 »Ich hab vier Karten gelegt, aber das ist nicht viel.”

', Das kann nicht ich gewesen sein. Ich ziehe gar keine
Einflusskarten.”

$ | Ichbin die Einzige, die diese Willenskarten gelegt haben kann,
sofern sie nicht vom Chaosstapel kommen.” (In diesem Fall identi-
fiziert die Spielerin nicht direkt ihre Karten, sondern macht nur
eine Bemerkung, die auf offenen Informationen basiert.)

Folgende Beispielaussagen sind nicht zulissig:

$ L Ich helfe uns mittelmdfig mit dieser einen Karte.” (Diese Aussage
konnte so verstanden werden, dass der Spieler eine Karte mit
Wert 3 beitrdgt.)

& Ich habe vier Stirkekarten gelegt.” (Die Spielerin identifiziert die
Fertigkeitstypen.)

9 »Ich kénnte ein paar Zweier beitragen.” (Der Spieler identifiziert
die Werte.)

&, Ich hab meine Vorbereitung vorhin in die Probe gelegt.”
(Die Spielerin nennt eine Karte beim Namen. Daraus kénnte man
schlussfolgern, welche Karte von ihr stammt.)

&, Dasdasind meine Wissenskarten.” (Der Spieler identifiziert die
von ihm beigetragenen Karten. Dabei spielt es keine Rolle, ob er die
Wahrheit sagt oder liigt.)

FERTIGKEITSKARTEN AUF DER HAND

Wenn ein Spieler hofft, dass ein anderer eine Karte mit einer
bestimmten Fihigkeit auf der Hand hat, kann er ihn danach fragen.
Der andere Spieler kann behaupten, dass er eine solche Karte hat
(oder auch nicht), oder aber die Antwort verweigern.

Spieler diirfen sagen, dass sie bei bestimmten Aufgaben helfen
koénnen. Dabei diirfen sie jedoch nicht die Namen oder Fihigkeiten
ihrer Handkarten vorlesen. Beispielsweise darf ein Spieler sagen:
»Keine Sorge, beim Wiirfeln kann ich dir helfen.” Er darf aber nicht
sagen, dass er ,Scharfsinnig® auf der Hand hat, oder den Text der
Karte vorlesen.

LOYALITATSKARTEN

Wenn ein Spieler die Moglichkeit hat, sich die Loyalititskarten
eines anderen Spielers anzusehen, darf er keine spezifischen Infor-
mationen tiber diese Karten preisgeben. Er darf den Spieler jedoch
offen als Verriter bezichtigen. Hat er mehrere Loyalititskarten

des Spielers gesehen, darf er nicht sagen, wie viele davon Verriter-
Loyalititskarten (also Hybrid- oder Kultist-Karten) waren. Er darf
lediglich sagen, dass er den Spieler beschuldigt, ein Verriter zu
sein (oder auch nicht). Der Besitzer der Loyalititskarten darf stets
erfahren, welche seiner Karten angesehen wurden.

OBERSTE KARTE EINES STRPELS

Manchmal erhalten Spieler Informationen iiber die oberste Karte
eines Stapels (beispielsweise des Etappenziel- oder Mythosstapels).
In diesem Fall diirfen sie keine spezifischen Informationen tiber
diese Karten preisgeben. Sie konnen sie jedoch als ,gut” oder
,schlecht” beschreiben.

ENTTARNTE VERRATER

Auch enttarnte Verriter miissen sich wie alle anderen Spieler an die
Kommunikationsregeln halten. Sie diirfen niemandem ihre Hand-
karten zeigen.



1. SPIELPLAN RUSLEGEN:

ANHANG IV: SPIELAUFBRAU

Der Spielplan wird in die Mitte des Tisches gelegt.

Coooa
Coooa
® ® ®
® = _ &= _ e
° = &= o=
® ° °
Spielplan

2.FORTSCHRITTSLEISTEN EINSTELLEN:

Der Fahrtmarker und der Ritualmarker werden auf die Startfelder

ihrer jeweiligen Fortschrittsleisten gestellt.

die Fortschrittsleisten
(Fahrt und Ritual)

S.RESSOURCENANZEIGER EINSTELLEN:

Jeder Ressourcenanzeiger wird auf den Startwert 8 eingestellt.

Ressourcenanzeiger

4. VORRAT BILDEN:

Tiefe Wesen, Passagiermarker, Verriterringe und Wiirfel

werden neben den Spielplan gelegt. Alle Passagiermarker

werden auf die verdeckte Seite gedreht
und griindlich gemischt.

Tiefe Wesen

Verriterringe

Passagiermarker

Wiirfel



O. FERTIGKEITSSTAPEL BILDEN:

Die Fertigkeitskarten werden nach

Typen sortiert (Einfluss, Wissen,
Wahrnehmung, Stiarke, Wille und
Verrat), jeder Stapel wird gemischt

und verdeckt neben den Spielplan

auf den dafiir vorgesehenen
Bereich gelegt.

LUL

Verrat-
Fertigkeitsstapel

Einfluss-

Fertigkeitskart
eriighetistarten Fertigkeitsstapel

g@

©. SCHADENS- UND MYTHOSSTAPEL BILDEN:

Der Schadensstapel wird gemischt und neben den
Spielplan auf den dafiir vorgesehenen Bereich

gelegt. Der Mythosstapel wird gemischt und
griftbereit gehalten.

Mythosstapel

Schadenskarten

Mythoskarten Schadensstapel

7. MONSTER UND PASSAGIERE PLATZIEREN:

Vater Dagon und Mutter Hydra werden in der Tiefe platziert.
Die Start-Passagiermarker und Start-Tiefe-Wesen-Figuren
werden wie gezeigt platziert.

<= «
Tiefes Wesen Passagiere .
f & Tiefe Wesen Passagiere

<) o<

Vater Dagon Mutter Hydra

8. CHROSSTAPEL BILDEN:

Von jedem Fertigkeitsstapel aufer Verrat werden zwei Karten gezogen

und unbesehen zu einem Chaosstapel zusammengemischt. Dieser
Stapel wird auf den dafiir vorgesehenen Spielplanbereich gelegt. /-L]




9. CHRRAKTERE WAHLEN:

Ein Spieler wird per Zufall zum aktiven
Spieler gewahlt und erhilt den Aktiver-
Spieler-Marker. Anschlieffend sucht sich
jeder, beginnend mit dem aktiven Spieler
und dann weiter im Uhrzeigersinn, einen

Charakter aus und nimmt sich dessen Aktiver-Spieler-Marker
Charakterbogen. Die iibrigen Charakter-

bogen werden in die Spielschachtel zuriickgelegt.

MHARAKTERWAHL

Es ist wichtig, eine moglichst ausgewogene

Gruppe zu bilden. Daher sollte jeder bei der
Charakterwahl berticksichtigen, welche Fertig-
keiten die Charaktere der Mitspieler haben.

10. SPIELBEREICHE EINRICHTEN:

Jeder nimmt sich die Talentkarte und den Aufsteller seines gewdhlten Charakters sowie einen doppelseitigen
Ubersichtsbogen fiir Menschen und legt alles in seinen Spielbereich. Die iibrigen Ubersichtsbogen, Talent-

karten und Aufsteller werden in die Spielschachtel zuriickgelegt.

‘vv.-»-» ! ;'vu‘u

S‘hnellzauhe,n

William Bowleg

Entferne danach dieses
Tale Spiel und

fihre 1 Aktion durch.

Talentkarte

Aufsteller

Ubersichtsbogen fiir Menschen

Charakterbogen

11. GEGENSTANDE NEHMEN:

Jeder nimmt sich den auf der Riickseite seines Charakterbogens
angegebenen Startgegenstand und legt ihn offen in seinen Spiel-

bereich. Die restlichen Gegenstinde werden gemischt und als Stapel

neben den Spielplan auf den dafiir vorgesehenen Bereich gelegt.

Amulett des
Alteren Zeichens

einer Wissenskarte (W)
durchfiihrst: Du darfst ihren
Effekt zwei Mal abhandeln.

Charakterbogen (Riickseite)

o Amulelt des
}%hzrﬁn Zeichens!
i’

Sobald du die Aktionsfihigkeit

Startgegenstand

W%

12. CHRRAKTERE PLATZIEREN:

Jeder platziert seinen Aufsteller auf dem Spielplanfeld, das auf der Riickseite seines Charakterbogens als Startfeld angegeben ist.

Startfeld:
Kapelle

Charakterbogen (Riickseite)




13. FERTIGKEITSKARTEN ZIEHEN*:

Beginnend mit dem Spieler zur Linken des aktiven Spielers und dann
reihum im Uhrzeigersinn zieht jeder Spieler auler dem aktiven drei

Fertigkeitskarten seiner Wahl aus dem Fertigkeitenset seines Charak-
ters. Der aktive Spieler beginnt das Spiel ohne Handkarten.

1 Vertrocknen

wissen

aktions Wible 1 Feingzst
einem beliebigen g
irf einen
 gewahlte Feind €0
e Wesen s addiere
o 2 aufdas Warfelergebris
b 6 oder hoher
B erwlige den Feind

Wissen

mn T
TR S £ SR KT

o 2 Wit TR TREFIRIRI DI

Der ZAUBERLEARLING

William Bowleg entscheidet sich, zwei Wissenskarten
und eine Willenskarte fiir seine Starthand zu ziehen.

14. ETAPPENZIELSTAPEL BILDEN:

Die Etappenzielkarten werden gemischt und zusammen
mit der Titelkarte ,Kapitin“ an den Spieler gegeben,

dessen Charakter in der Kapitin-Amtsfolge am hochsten
ist. (Siehe Riickseite der Titelkarte ,Kapitin®“.)

Etappenzielkarten

KAPITAN-
AMTSFOLGE

ganne &u[a[‘ge
1 Keilani Tatupu, die Kapitinin
2. Arjun Singh, der Erste Maat
3. Jeanne Lafarge, die Maschinistin
4. Jamie Snell, der Sicherheitschef

5. Svetlana Gedroits, die Schiffsirztin
6. Beatrice Sharpe, die Mathematikerin
7. Edmund Mallory, der Ungliicksrabe
8. Ishmael Marsh, der Heimatlose

9. William Bowleg, der Zauberlehrling
10. Samira Dualeh, die blinde Passagierin

(& J

Titelkarte ,Kapitin”

Beispiel fiir drei Spieler

15. ZRUBERSTAPEL BILDEN:

Die Zauberkarten werden gemischt und zusammen mit der
Titelkarte ,Buchwichter” an den Spieler gegeben, dessen
Charakter in der Buchwichter-Amtsfolge am hochsten ist.
(Siehe Riickseite der Titelkarte ,Buchwichter®.)

Zauberkarten

BUCHWACHTER-
AMTSFOLGE
1 William Bowleg, der Zauberlehrlifiillig
2. Ishmael Marsh, der Heimatlose
3. Beatrice Sharpe, die Mathematikerin
4. Edmund Mallory, der Ungliicksrabe
5. Samira Dualeh, die blinde Passagierin
6. Svetlana Gedroits, die Schiffsirztin
T. Jamie Snell, der Sicherheitschef
8. Jeanne Lafarge, die Maschinistin
9. Arjun Singh, der Erste Maat
10. Keilani Tatupu, die Kapitinin

Jliam valgg

Titelkarte Beispiel fiir drei Spieler

,Buchwdchter”

16. LOYRLITATSSTAPEL BILDEN*:

Der Loyalititsstapel wird je nach Spieleranzahl gemif folgender
Tabelle zusammengestellt:

SPIELERANZRAHL 3 4 5

6
HYBRID-KARTEN 1 1 2 2
KULTIST-KARTEN 0 1 0 1
MENSCH-KRARTEN 5 6 8 9

Zusammensetzung des
Loyalititsstapels bei drei Spielern

17. LOYALITATSKARTEN RUSTEILEN*:

Der Loyalititsstapel wird gemischt und jedem Spieler wird eine
Karte verdeckt ausgeteilt. Alle sehen sich gleichzeitig ihre Loyalitats-
karten an und legen sie anschlieflend verdeckt in ihre Spielbereiche.

*Die Schritte 13, 16 und 17 unterscheiden sich von denen

aus der Spielanleitung. Das erste Spiel sollte nach den
Anweisungen aus der Spielanleitung aufgebaut werden.
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Titel, 49.0
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a

Uberwiltigen, 50.0
enttarnter Verriter, 50.4
Mensch, 50.3
Passagier, 37.8
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aktivieren, 3.9
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siehe auch Monarchen
Verbannung, 24.12
Verbesserung, 25.6
Verteidiger, 4.4

Schwierigkeitsgrad, 43.2
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sich enttarnen, 14.0
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vorriicken, 24.1
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