opiclanleitung




DER HINTERGRUND

Wir schreiben das Jahr 1913. Ihr seid Passagiere und Besatzungs-
mitglieder an Bord der S.S. Atlantica, einem kleinen Passagierdampfer
der Reederei Fairmont Shipping Co., der auf dem Weg nach Boston den
Atlantik iiberquert. Bereits an den ersten Tagen der Uberfahrt mehrten
sich Geriichte iiber lange, dunkle Umrisse, die angeblich im Kielwasser
des Schiffes gesichtet wurden. Einige an Bord verhalten sich merkwiirdig,
geben quakende Laute von sich oder starren ohne zu blinzeln auf das
offene Meer hinaus. Auch ihr seid nicht ganz auf der Hohe. Triaume

von gespenstischen Unterwasserlandschaften, wimmelnd vor schatten-
haften Gestalten, storen euren Schlaf. Die Stimmung ist angespannt,
die Nerven liegen blank. Das Schiff ist ein Pulverfass, das jederzeit
explodieren konnte.

Am dritten Abend eurer siebentdgigen Reise wird eine Passagierin
ermordet in der Schiffskapelle aufgefunden. Ihr lebloser Korper ist iiber
einem altertiimlichen Buch zusammengesackt und rings um sie liegen
Ritualgegenstinde auf dem Altar verstreut. Die aufgeschlagene Buch-
seite zeigt eine Gestalt inmitten eines leuchtenden Kreises. Auferhalb
des Kreises ist eine Horde fliichtender Monster zu sehen. Ihr habt kaum
Zeit, iiber die Bedeutung der Illustration nachzudenken, da plotzlich
auf dem ganzen Schiff Schreie des Entsetzens ertonen. Etwas ist aus dem
Wasser emporgestiegen und klettert nun an Bord!

——

SPIELIDEE

ABGRUNDTIEF ist ein Spiel iiber geheime Loyalititen, Intrigen
und Paranoia fiir drei bis sechs Spieler. Einige von euch spielen
Menschen, die fiir das Schiff und das Uberleben seiner Passagiere
und Besatzung kimpfen. Andere hingegen spielen Verriter, die
von den Tiefen Wesen auf die S.S. Atlantica geschickt wurden,

um sicherzustellen, dass sie niemals den Hafen erreicht. Da eure
Loyalititen verdeckt sind, stehen Misstrauen, Verrat und die Suche
nach Verbiindeten im Mittelpunkt von ABGRUNDTIEF.

Im Verlauf des Spiels riisten sich die Menschen mit Gegenstinden
aus, bekimpfen Tiefe Wesen, retten Passagiere und verhindern,
dass das Schiff untergeht. Am Ende jedes Menschenspielzugs wird
eine Mythoskarte gezogen, die entweder einen Spieler vor eine
schwierige Entscheidung stellt oder alle Spieler zur gemeinsamen
Bewiltigung einer Krise auffordert. Nur durch erfolgreiche
Zusammenarbeit konnen die Menschen das Schiffin den Hafen
steuern und so das Spiel gewinnen.

Aber sie sind nicht allein an Bord. Verdeckte Verriter verbergen sich
unter ihnen, sabotieren heimlich das Schiff und tun alles, um seinen
Untergang herbeizufithren. Wenn das Schiff sinkt, bevor es sein Ziel
erreicht, gewinnen die Verriter.

SPIELREGELN

Diese Anleitung soll Neueinsteigern die Regeln von ABGRUNDTIEF
niherbringen. Lest sie euch vor dem ersten Spielen aufmerksam
durch. Das beigefiigte Referenzhandbuch enthilt ausfiihrlichere
Regelerlauterungen und kann als Nachschlagewerk genutzt werden,
falls wihrend des Spiels Fragen autkommen.

=)
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Vor dem ersten Spielen miisst ihr die vier
Ressourcenanzeiger wie in der Abbildung oben
am Spielplan befestigen.




SPIELMATERIAL

4 Ressourcenanzeiger
1 Spielplan

1 normaler
mit Plastikverbindungen

8-seitiger Wiirfel

22 Monsterfiguren
10 Charakteraufsteller 1 Fahrtmarker 1 Ritualmarker

(1 Mutter Hydra, 1 Vater Dagon, 20 Tiefe Wesen)
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1 Titelkarte 1 Titelkarte
»Kapitin” ,Buchwdchter”

126 Fertigkeitskarten
9 Schadenskarten (je 21 von 6 Typen)

14 Loyalitdtskarten 70 Mythoskarten

9 Passagiermarker
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4 Verrdterringe

1 Aktiver-Spieler-Marker



RUFBAUDES ERSTEN SPIELS

Fiihrt die folgenden Schritte im Uhrzeigersinn durch, um euer erstes Spiel ISJPIELZLHI;H.UTLIEGEF: di
aufzubauen. Die Zahlen auf der Spielplanskizze entsprechen den Num- e.gt enSpielpianin die
Mitte des Tisches.

mern der Aufbauschritte. Wenn ihr nicht zum ersten Mal spielt, befolgt
die Spielaufbau-Anweisungen in Anhang IV des Referenzhandbuchs.

CHROSSTAPEL BILDEN: Zieht von
jedem Fertigkeitsstapel auler Verrat
zwei Karten und mischt sie alle

unbesehen zu einem Chaosstapel

zusammen. Legt diesen Stapel auf

den dafiir vorgesehenen Bereich.

Fortsetzung auf Seite 6.

(7

P
MONSTER UND PRSSRAGIERE
PLATZIEREN: Platziert Vater Dagon
und Mutter Hydra in der Tiefe. Plat-
ziert zudem sechs Tiefe Wesen sowie
zwei Passagiermarker wie gezeigt.

£

Tiefes Wesen Passagier

Vater Dagon Mutter Hydra
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FORTSCHRITTSLEISTEN EINSTELLEN:
Stellt den Fahrtmarker und den

Ritualmarker auf die Startfelder
der beiden Fortschrittsleisten.

Startwert 8.

RESSOURCENANZEIGER EINSTELLEN:
Stellt jeden Anzeiger auf den

)

VORRRAT BILDEN: Legt die Tiefen Wesen,
die Passagiermarker, die Verriterringe
und den Wiirfel neben den Spielplan.
Dreht alle Passagiermarker auf die ver-
deckte Seite und mischt sie griindlich.

¢
G

(B

)
FERTIGKEITSSTRPEL BILDEN: Sortiert die
Fertigkeitskarten nach Typen (Einfluss,
Wissen, Wahrnehmung, Stirke, Wille
und Verrat), mischt jeden Stapel und

legt sie verdeckt neben den Spielplan
auf die dafiir vorgesehenen Bereiche.

Stirke (W) Wille (8)  Einfluss (€39)
Wah?;h)mung Wissen () Verrat (£3)

Schadensstapel

Mythosstapel

SCHADENS- UND MYTHOSSTAPEL BILDEN:
Mischt den Schadensstapel und legt
ihn neben den Spielplan auf den dafiir
vorgesehenen Bereich (£). Mischt den
Mythosstapel und haltet ihn griffbereit.




DAS ERSTE SPIEL

HARAKTERVORSCHLAGE

Fiir euer erstes Spiel empfehlen wir die folgen-
den Charakterkombinationen.

CHRRAKTERE WAHLEN: Einer von euch wird per Zufall
ausgewihlt und erhilt den Aktiver-Spieler-Marker.
Anschliefend sucht sich jeder, beginnend mit dem aktiven
Spieler und dann weiter im Uhrzeigersinn, einen Charakter
aus und nimmt sich dessen Charakterbogen. Wenn ihr euch

bei der Charakterwahl unsicher seid, orientiert euch an den
Vorschligen im Textkasten rechts. DREI SPIELER: Jeanne Lafarge, Svetlana
Gedroits, William Bowleg

Legt die tibrigen Charakterbogen in die Spielschachtel zurick.
VIER SPIELER: Arjun Singh, Jeanne Lafarge,

Samira Dualeh, William Bowleg
<9> | ——— FANF SPIELER: Arjun Singh, Jamie Snell,

Samira Dualeh, Svetlana Gedroits, William
Bowleg

SECHS SPIELER: Arjun Singh, Jeanne Lafarge,
Jamie Snell, Samira Dualeh, Svetlana
Gedroits, William Bowleg

Aktiver-Spieler-Marker

SPIELBEREICHE EINRICHTEN: Jeder e
von euch nimmt sich die Talent- o
karte und den Aufsteller seines
q@ Charakt(—.:.rs sowie einen doppel-
seitigen Ubersichtsbogen fiir
Menschen und legt alles in seinen
Spielbereich. Die tibrigen Talent-

karten und Aufsteller kommen in
die Spielschachtel zuriick.

Ubersichtsbogen fiir Menschen

Aufsteller

Charakterbogen

GEGENSTANDE NEHMEN: Jeder von euch nimmt sich den auf
der Riickseite seines Charakterbogens angegebenen Start-
gegenstand und legt ihn offen in seinen Spielbereich. Mischt _
die restlichen Gegenstinde und legt sie als Stapel neben den 0 S \
Spielplan auf den dafiir vorgesehenen Bereich ($%). '

Startfeld:
Kapelle

Startgegenstand:

~ Amulett des
Alteren Zeichens

ggggg Wisse )
durchfihest: Du darfst ihren
Fifckt awei Mal abbandeln.

(=)
\Z/

Startfeld und -gegenstand
gegenstand auf der Riickseite des
Charakterbogens

CHRARAKTERE PLATZIEREN: Jeder von euch stellt seinen
Aufsteller auf das auf der Riickseite seines Charakter-
bogens angegebene Startfeld.

@




FERTIGKEITSKARTEN ZIEHEN: Jeder
Spieler (auler dem aktiven) zieht die

1L_v¢;mfz___l
L T

T
tunf Fertigkeitskarten, die unten auf

seinem Charakterbogen angegeben
qB) sind. Der aktive Spieler beginnt das

Spiel ohne Handkarten.

William Bowleg zieht drei Wissens- und zwei
Willenskarten fiir seine Starthand.

ETAPPENZIELSTAPEL BILDEN: Mischt die
Etappenzielkarten und gebt den Stapel
sowie die Titelkarte ,Kapitan“an den T o

2. Asjun Singh, der Erste Maal

Spieler, dessen Charakter in der Kapitin-

1 4 Amtsfolge am héchsten ist. Diese findet ihr _ 4 R
auf der Riickseite der Titelkarte ,Kapitan®. y o N b

7. Edmund Mallory, der Ungliicksrabe
& Ishmacl Marsh, der Heimatlose

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

Etappenziel- Riickseite der
stapel Titelkarte ,Kapitdn"

ZRUBERSTAPEL BILDEN: Mischt die
Zauberkarten und gebt den Stapel

AMTSFOLGE

sowie die Titelkarte ,Buchwichter” an

1 William Bowleg, der Zauberlehslng | i
2. Ishmael Marsh, der Heimatlose

den Spieler, dessen Charakter in der
1 5 Buchwichter-Amtsfolge am hochsten
ist. Diese findet ihr auf der Riickseite der

Titelkarte ,Buchwichter®.

. Beatrice Sharpe, die Mathematikerin
4. Edmund Mallory, der Ungliicksrabe
5. Samira Dualeh, die blinde Passagierin

Beispiel fiir eine Partie zu dritt mit
den vorgeschlagenen Charakteren

Zauberstapel Riickseite der
Titelkarte
,Buchwdchter”
LOYALITATSSTAPEL BILDEN: Stellt den Loyalititsstapel je DAS ERSTE SPIEL

nach Spieleranzahl gemifi folgender Tabelle zusammen.
LOYALITATSKARTEN

Normalerweise wird jedem Spieler zu Beginn
des Spiels eine verdeckte Loyalitatskarte
ausgeteilt (siehe , Spielaufbau“ im Referenzhand-
MENSCH-KARTEN 5 7 8 10 buch). Bei eurem ersten Spiel startet ihr jedoch
ohne Loyalitatskarten, damit ihr euch in Ruhe
q@ mit der Spielmechanik vertraut machen und

unbesorgt Fragen stellen konnt. Erst nachdem

SPIELERANZRAHL 3 4 5

HYBRID-KARTEN 1 1 2

jeder von euch ein Mal am Zug war, werden

Loyalititskarten ausgeteilt. Bis dahin solltet ihr
davon ausgehen, dass ihr loyale Menschen seid
(und auch entsprechend spielen).

Zusammensetzung des
Loyalitdtsstapels bei drei Spielern



GRUNDLAGEN

Folgende Grundlagen solltet ihr kennen, bevor ihr tiefer in die Welt
von ABGRUNDTIEF eintaucht.

LOYRLITATEN

Loyalititen stehen im Mittelpunkt von ABGRUNDTIEF, da ihr je
nach Loyalitit unterschiedliche Spielziele verfolgt. Einige von euch sind
loyale Menschen, die sicher das Festland erreichen wollen. Die ande-
ren dienen den Tiefen Wesen und wollen, dass das Schift untergeht.

Jeder von euch wird im Verlauf des Spiels eine oder mehrere
Loyalitatskarten erhalten. Haltet sie geheim! Diese Karten
bestimmen, wer auf wessen Seite steht.

-

il

Du hast dich mit Leib und Seele den Tiefen
Wesen verschrieben ... trotzdem méchtest
i nicht auf hoher See ertrinken.
Falls das Schiff 12 oder mehr

Du fiihlst dich wie ein Mensch,
obwohl man sich natiirlich nie so

ganz sicher sein kann ...
Falls du ausschliefllich Mensch-
Loyalititskarten hast, gewinnst du
| das Spiel, wenn das Spielziel der
3 Menschen erreicht wird.

einheiten zuriickgelegt hat und das Spiel
endet, bevor das Spielziel der Menschen
erreicht wird, gewinnst du (selbst

wenn du eine oder mehrere Mensch-

. Loyalitatskarten hast).

Es gibt diese drei Arten von Loyalititskarten.

Geheime Loyalititen bedeuten, dass ihr nie genau wisst, welchen
Mitspielern ihr vertrauen konnt und wer welche Ziele und
Absichten verfolgt. Nur wenn ihr herausfindet, wer auf eurer Seite
steht, konnt ihr effektiv zusammenarbeiten und so eure Chancen

auf den Sieg erhéhen.

Bei eurem ersten Spiel werden nur Mensch- und Hybrid-Loyalitits-
karten verwendet. Die Kultist-Loyalitdtskarte wird vorerst nicht
gebraucht.

MONSTER UND MONARCHEN

Es gibt drei Arten von MONSTERN: Vater Dagon, Mutter Hydra und
die Tiefen Wesen. Vater Dagon und Mutter Hydra werden beide als
MONARCHEN bezeichnet.

| MONSTER |

| MONARCHEN |

A ¢

Mutter Hydra

&

Tiefes Wesen

Vater Dagon

SPIELZIEL

Das Spielziel eines jeden Spielers hingt von seiner Loyalitit ab. Die
loyalen Menschen unter euch haben das Ziel, die Atlantica sicher in
den Hafen von Boston zu steuern. Wie das geht, erfahrt ihr spiter.

Fiir die Verriter unter euch ist das Ziel, der Reise der Atlantica
ein Ende zu setzen. Dies gelingt, wenn das Schiff zerstort wird,
von Tiefen Wesen tiberrannt wird oder eine der lebenswichtigen
Ressourcen ausgeht. Aber mehr dazu spiter.

RESSOURCEN

Die Atlantica verfigt tiber begrenzte Vorrite. Vier Arten von Ressour-
cen, allesamt lebensnotwendig, werden durch die Ressourcenanzeiger
auf dem Spielplan dargestellt. Loyale Menschen miissen sie rationie-
ren und erhalten, wihrend Verriter wollen, dass sie zur Neige gehen.

Ressourcenanzeiger

Es gibt folgende vier Ressourcen:

% BRENNSTOFF (#): Dieser Anzeiger stellt die Ol- und
Kohlereserven der Atlantica dar.

% NAHRUNG (&): Dieser Anzeiger stellt das Wasser und die
Lebensmittel dar, ohne die niemand an Bord iiberleben kann.

% GEISTIGE GESUNDHEIT (¥%). Dieser Anzeiger stellt die psychische
Stabilitit und Moral der Besatzung und Passagiere dar. Wenn alle
den Verstand verlieren, kann niemand mehr das Schiff steuern.

5 SEELEN (). Dieser Anzeiger stellt die Personen an Bord der
Atlantica dar, sowohl Passagiere als auch Besatzung. Ohne
genitigend Menschen an Bord konnt ihr das Schiff nicht betreiben.

Immer wenn ihr eine Ressource erhaltet (z.B. +1 Nahrung) oder
verliert (z. B. 2 Seelen), wird der Anzeiger entsprechend angepasst.
Brennstoff geht normalerweise beim Erreichen eines Etappenziels
verloren. Nahrung und Geistige Gesundheit verliert ihr oft durch
Krisen. Seelen gehen verloren, wenn Passagiere iiberwiltigt werden.
Mehr dazu spiter.

— 8 —



FERTIGKEITEN

Fertigkeiten sind die Grundkompetenzen aller Charaktere im Spiel.

Thr verwendet sie, um das Schiff zu beschiitzen oder zu sabotieren
und um Krisen zu bewiltigen, die euch alle betreften.

Es gibt sechs Fertigkeiten: Einfluss (€39), Wissen (), Wahr-
nehmung (@), Stirke (), Wille (#) und Verrat (<3). Zu jeder
gehort ein eigener Kartenstapel, wobei alle Fertigkeitskarten
dieselbe Riickseite haben. Auseinanderhalten konnt ihr sie anhand
der Farbe und des Symbols auf ihrer Vorderseite.

~N
==

/ ﬂ Wissen
/

Fertigkeitstyp
(Wissen)

Aktion: Wihle 1 Feind auf
einem beliebigen Feld und
wirf einen Wiirfel. Falls

der gewahlte Feind ein
Tiefes Wesen ist, addiere

2 auf das Wiirfelergebnis.
Bei 6 oder héher
iiberwiltige den Feind.

\ES 7

J

Wissenskarten sind lila.

Jeder Charakter verfiigt iiber ein individuelles Fertigkeitenset,
angegeben auf seinem Charakterbogen. Dies bestimmt, auf welche
Fertigkeitskarten der Charakter im Laufe des Spiels Zugriff hat.

William Bowlegs Fertigkeitenset

FERTIGKEITSPROBEN

Fertigkeitsproben stellen Situationen dar, in denen ihr als Gruppe
zusammenarbeiten misst, um eine Krise zu bewiltigen. Da ihr
nicht wisst, welche Ziele und Loyalititen eure Mitspieler haben, ist
nie ganz klar, wer etwas zum Bewiltigen der Krise beitragt und wer
alles nur noch schlimmer macht.

Bei einer Fertigkeitsprobe kann jeder von euch verdeckte Karten
von seiner Hand beitragen, um auf den Erfolg oder Misserfolg der
Probe hinzuarbeiten. Am Ende kénnt ihr nie ganz sicher sein, wer
beim Bewiltigen der Krise geholfen und wer eure Bemiithungen
sabotiert hat, denn jeder tragt seine Karten verdeckt bei. Aulerdem
kommen zufillige Karten aus dem Chaosstapel hinzu.

DIE TIEFE

D1k T1EFE ist ein Bereich des Spielplans. Er stellt die tiefsten
Abgriinde des Ozeans dar, wo sich Monster zusammenrotten und
zum Angriff riisten. Spielerfihigkeiten wirken sich nicht auf
Monster in der Tiefe aus.

Die Tiefe

FELDER

Der Teil des Spielplans, der die S.S. Atlantica und die umliegenden
Gewisser darstellt, ist in Felder unterteilt. Es gibt zwei Arten von
Feldern: WASSERFELDER und SCHIFFSFELDER.

Wasserfelder sind die duflersten Spielplanfelder. Zwei von ihnen
sind mit ,,1-4“ bzw. ,5-8" gekennzeichnet. Diese beiden Felder
bilden den BuG DES SCHIFFES. Die Wasserfelder am anderen Ende
des Spielplans sind das HECk DES SCHIFFES. Nur Monster konnen
sich auf Wasserfelder bewegen, Charaktere konnen das nicht.

Wasserfelder

Bei Schiffsfeldern gibt es zwei Unterarten: Deckfelder und Innenfelder.
Charaktere und Tiefe Wesen konnen sich auf Schiffsfelder bewegen.
Monarchen (Vater Dagon und Mutter Hydra) kénnen das nicht.

Die DECKFELDER bilden einen Ring um die Innenfelder und sind
von 1 bis 8 durchnummeriert.

i H
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Deckfelder

Jedes INNENFELD verfiigt iiber einen Namen und eine Kurz-
beschreibung seines Spieleffekts. Eine vollstindige Erklarung
findet ihr auf euren Ubersichtsbégen fiir Menschen. Die meisten
Innenfelder haben eine Nummer zwischen 1 und 8. Die beiden
Innenfelder ohne Nummern sind die Brig und die Krankenstation.
Fiir sie gelten spezielle Regeln, die spiter erklart werden.

Innenfelder



SPIELABLAUF

ABGRUNDTIEF wird iiber eine Reihe von Ziigen gespielt. Es beginnt
derjenige mit dem Aktiver-Spieler-Marker. Danach spielt ihr so lange
reihum im Uhrzeigersinn, bis das Spiel endet. Wer gerade am Zug ist,
wird AKTIVER SPIELER genannt und hat den gleichnamigen Marker.

Ein Spielzug besteht aus folgenden Schritten, die der Reihe nach
durchgefiihrt werden:

1.  FERTIGKEITEN
2. RAKTIONEN
3. MYTHOS
4. RBLEGEN

Es folgt eine ausfiihrliche Erklarung aller Schritte.

SCHRITT 1: FERTIGKEITEN

In diesem Schritt ziehst du die auf deinem Charakterbogen
angegebenen Fertigkeitskarten und nimmst sie auf die Hand. Die
individuelle Kombination aus Anzahl und Typ an Fertigkeiten ist
das FERTIGKEITENSET deines Charakters.

William Bowleg zieht in jedem seiner Ziige
3 Wissens- und 2 Willenskarten.

KRANKENSTATION

Wer in der Krankenstation ist, muss sich von einer Verletzung
erholen und zieht daher nicht sein komplettes Fertigkeitenset.

Wenn du in deinem Fertigkeitenschritt auf dem Spielplanfeld
,Krankenstation stehst, ziehst du nur 1 Karte deiner Wahl aus
deinem Fertigkeitenset.

FERTIGKEITSKARTEN AUSSPIELEN

Jede Fertigkeitskarte hat eine Kartenfahigkeit. Um sie zu nutzen,
musst du die Karte von deiner Hand ausspielen. Du kannst das im
Zug eines beliebigen Spielers tun. Nach der Abhandlung wird die
Karte auf den passenden Ablagestapel fiir ihren Fertigkeitstyp gelegt.

SCHRITT 2: AKTIONEN

In diesem Schritt fithrst du nacheinander zwei Aktionen deiner
Wahl durch. Es ist auch erlaubt, zwei Mal dieselbe Aktion durchzu-
fithren. Zur Auswahl stehen: bewegen, angreifen, einen Passagier
retten, eine Aktionsfahigkeit verwenden, tauschen und sich als
Verridter enttarnen.

BEWEGEN

Du kannst eine Aktion ausgeben, um dich auf ein beliebiges
Schiffsfeld (auBer Krankenstation und Brig) zu bewegen. Es kénnen
mehrere Charaktere auf demselben Feld stehen.

——

Jeanne Lafarge flieht vor einem Tiefen Wesen
an Deck, indem sie sich ins Kapitinsquartier im
Inneren des Schiffes bewegt.

3

RNGREIFEN

Du kannst eine Aktion ausgeben, um ein Tiefes Wesen auf deinem
Feld anzugreifen. Wirf dazu den Wiirfel. Bei 4 oder hoher hast du
das Tiefe Wesen iiberwiltigt und entfernst es vom Spielplan.
Andernfalls verfehlst du und das Tiefe Wesen bleibt, wo es ist.
e

—

BEISPIEL: ANGREIFEN

Jeanne Lafarge greift ein Tiefes Wesen auf ihrem

Feld an. Sie wiirfelt eine 4, was hoch genug ist, um
das Tiefe Wesen zu tiberwiltigen. Es wird in den
Vorrat zuriickgestellt.




EINENPASSRGIER RETTEN

Passagiere (dargestellt durch Passagiermarker) schweben in Lebens-
gefahr, solange sie sich an Deck aufhalten. Wenn sie iberwiltigt
werden, verliert das Schiff moglicherweise Seelen und Geistige
Gesundheit. Um das zu verhindern, kannst du sie retten und in
Sicherheit bringen.

Falls ein Passagiermarker auf deinem Feld liegt, kannst du eine
Aktion ausgeben, um den Passagier zu retten. Sobald ein Passagier
gerettet wird, wird sein Marker vom Spielplan entfernt und in den
Vorrat zuriickgelegt. Liegen mehrere Passagiermarker auf deinem Feld,
kannst du fiir jede ausgegebene Aktion einen auswihlen und retten.

—

BEISPIEL: RETTEN

William Bowleg rettet einen Passagier auf
seinem Feld. Dazu legt er den Marker in den
Vorrat zurtick.

EINE FELD-RAKTIONSFAHIGKEIT VERWENDEN

Falls du auf einem Innenfeld stehst, kannst du eine Aktion aus-
geben, um die Aktionsfahigkeit deines Feldes zu verwenden. Den
vollen Wortlaut findest du auf deinem Ubersichtsbogen. Jede Feld-
Aktion kann nur ein Mal pro Zug verwendet werden. Du kannst
sie nicht verwenden, falls Tiefe Wesen auf deinem Feld stehen.

Innenfeld-ARtionsiahigkeiten

(48 Brice 1@ _ KAPELLE
Aktion: Riskiere 1 Passa-  Aktion: Wihle 1:
‘f’h i ‘u cr « Thrfallt 1
um einen Falls das Wifel- |Stp1 dd: ndere i dein
zut’dmshpelundds med.ni::m 1 Geistge Gesundheit. Danach
- ,
| & 2 i) M o Beschreibung aller
c N __.. Feld-Akti d
: eld-Aktionen auf dem
"-*5'-1-‘\'3‘ - |'~.%L-. P g;
' ik = Ubersichtsbogen
Aktion: Wahle einen IAIm jon: Ziehe bis zu $ Fertig- Amm Lege 1 Sstkelarte (%)
bandl = .
diese Fertigkeitsprobe ab. || mehreren beliebigen Stapeln e el f M
L i ol bevege den | aufler Verrat. Wirt danach einen || Wiirfe ur enschen.
fm, | gewihlen Menschen Wiitfel. Falls das Wiirfelergebnis | der
die Brig. iger s als die Acahl Z1 Brennstoft. D: ekt |
o | gezogenen Karten, -1 Nahrung. || 1 Feld auf der Fahrtleistevor. =
te’&m .-'.-.\5 s x
8 BriG
Duziehst in deinem |F Charaktere auf dies emFldgk n die Brig-Regeln.
s 1 Kart | | | Aktion: Ha e des cits
s | bewege dich auf i

TRUSCHEN

Zu Beginn hast du nur den Startgegenstand, der auf deinem
Charakterbogen angegeben ist. Gegenstinde gewihren dir zusatz-
liche Fihigkeiten. Im Frachtraum kannst du weitere erhalten.

Gegenstinde konnen getauscht werden. Gib eine Aktion aus, um
beliebig vielen Spielern auf deinem Feld die Moglichkeit zum Tauschen
zu geben. Es konnen beliebig viele Gegenstinde getauscht werden
und es ist nicht erforderlich, dass du selbst am Tausch beteiligt bist.

ALS VERRATER ENTTARNEN

=

& Diese Aktionsmoglichkeit wird spater erklirt.

EINE AKTIONSFAHIGKEIT VERWENDEN

AKTIONSFAHIGKEITEN werden durch das Stichwort ,Aktion:*
eingeleitet und tauchen auf Charakterbogen sowie auf diversen
Karten (wie Fertigkeiten oder Gegenstinden) auf. Du kannst eine
Aktion ausgeben, um eine solche Fihigkeit von einer Komponente
in deinem Spielbereich oder von einer Handkarte zu verwenden.
Im Falle einer Handkarte musst du die Karte dafiir offen zeigen,
den Kartentext abhandeln und danach die Karte ablegen. Karten
aus deinem Spielbereich werden nicht abgelegt, nachdem du ihre
Aktionsfihigkeit verwendet hast.

Deckoffizier

e

Aktion: Bewege dich auf ein
beliebiges Deckfeld. Fiihre
danach 1 Aktion durch. Nur ein
Mal pro Zug.

Beispiel fiir eine Aktionsfihigkeit. Diese Fihigkeit
gewihrt eine zusdtzliche Aktion (siehe unten).

ZUSATZLICHE AKTIONEN

Manche Aktionsfihigkeiten enthalten die Formulierung ,Fiihre
danach 1 Aktion durch.” Solche Fihigkeiten erlauben dir, sofort
eine zusatzliche Aktion durchzufithren. Auf diese Weise kannst du
mehr als zwei Aktionen pro Zug haben.

Damit du beim Ausgeben von Aktionen nicht
durcheinanderkommst, kannst du den Aktiver-
Spieler-Marker zum Mitzihlen verwenden.

Es geht ganz einfach: Sobald du den Marker
erhiltst, drehst du ihn so, dass der Pfeil in der
Mitte von dir weg zeigt. Die zwei weifSen Striche

oben am Steuerrad bedeuten, dass du zwei
Aktionen hast.

Immer wenn du eine Aktion ausgibst oder eine
zusitzliche Aktion erhiltst, drehst du das
Steuerrad nach links bzw. nach rechts. So kannst

du an den weiflen Strichen immer ablesen, wie
viele Aktionen du noch hast.




SCHRITT 3: MYTHOS

In diesem Schritt ziehst du die oberste Karte des Mythosstapels und
handelst sie ab. Mythoskarten konnen diverse Ereignisse darstellen,
die das Schiff und jeden an Bord gefihrden. Eine Mythoskarte
besteht aus drei Teilen, die in dieser Reihenfolge abgehandelt
werden:

1.  KRISE: Ein Problem, das ihr bewiltigen miisst.

2. MONSTER-RKTIVIERUNGSSYMBOL: Ein oder mehrere Monster
werden aktiviert.

S. FORTSCHRITTSSYMBOL: Einer der Marker auf den Fortschritts-
leisten riickt vor.

{L LeceR im Rumpt _)\

9 Wasser stromt durch eine undichte
Stelle in eines der Abteile. Euch bleibt

o nicht viel Zeitf‘“pamturen.

"

ERFOLG

Miss-
ERFOLG

Aufbau einer Mythoskarte:
Krise (1), Monster-Aktivierungssymbol (2)
und Fortschrittssymbol (3)

DIE KRISE

Jede Mythoskarte enthilt eine Krise, die abgehandelt werden

muss. Lies dazu zunichst den Erzihltext laut vor. Das weitere
Vorgehen hingt von der Art der Krise ab. Es gibt drei Krisenarten:
Entscheidungskrisen, Probenkrisen und eine Mischung aus beidem.

ENTSCHEIDUNGSKRISEN

Entscheidungskrisen stellen einen Spieler vor die Wahl zwischen
zwei Optionen. Manchmal entscheidest du als aktiver Spieler selbst,
manchmal entscheidet auch der Kapitin oder Buchwichter. Wer
die Entscheidung trifft, ist bei der Krise angegeben. In jedem Fall
werden vorher beide Optionen und ihre Resultate laut vorgelesen.

e )
L Lebensmittelrationierung _)

In einer Krisensituation wie dieser wire es
klug, wenn auch unpopuldr, die Lebensmittel
zu rationieren. Es gehort zur Pflicht eines
Kapitdns, schwierige Entscheidungen wie
diese fiir das ganze Schiff zu treffen.

' Kapitin entscheidet:

—1 Nahrung. Wirf danach einen Wiirfel.

Gesundheit.

-2 Nahrung,

eine Krise mit einer Entscheidung

PROBENKRISEN

Probenkrisen stellen euch alle vor eine Herausforderung in Form
einer Fertigkeitsprobe, die ihr bewiltigen miisst, um das Schiff vor
negativen Effekten zu schiitzen. Wie genau eine Fertigkeitsprobe
ablduft, ist auf Seite 16 beschrieben. Die Effekte von Erfolg und
Misserfolg sind auf der Mythoskarte angegeben.

( )\
L Uberflutetes Abteil _)

9 Ein Passagierabteil fiillt sich mit Was-
ser. Ihr miisst schnell handeln, um die
cp Menschen darin zu evakuieren.

ERFOLG

Miss-
ERFOLG

—1 Seele.

eine Krise mit einer Fertigkeitsprobe



GEMISCHTE KRISEN

Manche Krisen enthalten eine Mischung aus Entscheidung und
Fertigkeitsprobe. Der genannte Spieler entscheidet, ob die Fertigkeits-
probe durchgefiihrt oder ein negativer Effekt abgehandelt werden soll.
Entscheidet er sich fiir den negativen Effekt, findet keine Fertigkeits-
probe statt. Beide Optionen werden vorher laut vorgelesen.

(i )

L Eimerkette _)

16 Durch Schéden am Rumpf und den
rauen Seegang ist Wasser in das
53 Schiff eingedrungen, wodurch es
gerade nur langsam vorankommt.
(p Wenn ihr das Leckwasser abschipfen
wiirdet, konntet ihr eine hohere
Geschwindigkeit erreichen.

? Kapitin entscheidet:

ERFOLG 1 Feld auf der Fahrtleiste
vorzuriicken.

Miss- -1 Brennstoff.
ERFOLG Riskiere 2 Passagiere.

IODERI

DAs WASSER NICHT ABSCHOPFEN:

—1 Brennstoff.

L
.

eine Krise mit einer Entscheidung und einer Fertigkeitsprobe

CHRARRKTERSPEZIFISCHE MYTHOSKRARTEN

Griine Mythoskarten enthalten eine Krise, die auf einen
bestimmten Charakter verweist (z. B. ,Svetlana Gedroits ent-
scheidet*). Falls dieser Charakter zu dem Zeitpunkt nicht im Spiel
ist, in der Brig sitzt oder ein enttarnter Verriter ist, wird die Mythos-
karte sofort nach dem Ziehen abgelegt und durch eine neue ersetzt.

l4; )\
{\ Primum non nocere _J

1 | Der Sicherheitsdienst bringt einen
| schwer verletzten Mann in Svetlanas
== | Krankenstation. Angeblich soll er
w irgendwo an Bord eine Bombe gelegt
m haben. Wenn er iiberlebt, konnte man
| den Standort der Bombe aus ihm
herauspressen. Er lehnt jedoch jede
] medizinische Behandlung ab.

1? " Svetlana Gedroits entscheidet: '

-1 Geistige Gesundheit. Bewege
dichin die Krankenstation.

ERFOLG

—1 Geistige Gesundheit. Das
Schiff wird beschidigt. Bewege
dich in die Krankenstation.

Miss-
ERFOLG

JHN NICHT GEGEN SEINEN WILLEN
BEHANDELN: Bewege dich in die Brig.
Das Schiff wird beschadigt.

——
p|ae| | =
!}. e e

eine Krise mit einer charakterspezifischen Entscheidung

3

. J

MONSTER-RKTIVIERUNGSSYMBOLE

Die Atlantica wird von einer Monsterhorde angegriffen: Tiefe
Wesen, die dem Befehl von Vater Dagon und Mutter Hydra
gehorchen. Wann immer ein Monster aktiviert wird, kann es sich
bewegen, das Schiff beschidigen, Passagiere iberwiltigen oder
weitere Monster auf den Plan rufen.

i ap

Symbol fiir Symbol fiir
Mutter Hydra Vater Dagon

1%t

Symbol fiir
Tiefe Wesen

Jede Mythoskarte hat unten rechts ein Aktivierungssymbol, das
angibt, welches Monster aktiviert wird. Die Symbole stellen Mutter
Hydra (¥%€), Vater Dagon (#®) oder die Tiefen Wesen (#) dar.
Die Regeln fiir das Aktivieren von Monstern werden spiter erklart.

FORTSCHRITTSSYMBOLE

Jede Mythoskarte hat unten rechts ein Symbol fiir die Fahrtleiste,
die Ritualleiste oder beide. Die Fortschrittsleisten werden spiter
noch im Detail erkliart. Um das Symbol abzuhandeln, riickst du ein-
fach den entsprechenden Marker um ein Feld auf der Leiste vor. Das
Auswahlsymbol (siehe unten) bedeutet, dass du als aktiver Spieler
entscheidest, auf welcher Leiste ihr vorriickt.

R
o~ A

Fahrt Ritual Auswahl

Nach dem Abhandeln des Fortschrittssymbols ist die Mythoskarte
fertig abgehandelt und wird auf den Mythos-Ablagestapel gelegt.

SCHRITT 4. ABLEGEN

Nachdem du die Mythoskarte abgehandelt hast, zihlt jeder von
euch die Fertigkeitskarten auf seiner Hand. Wer mehr als 10 Hand-
karten hat, legt so viele seiner Wahl ab, bis er nur noch 10 hat.

Anschlieflend gibst du den Aktiver-Spieler-Marker nach links weiter
und der nichste Zug beginnt.



FAHRTLEISTE

Die Fahrtleiste stellt den Fortschritt der S.S. Atlantica auf ihrem
Weg zum nichsten Etappenziel dar. Immer wenn ihr auf der
Fahrtleiste vorriickt (was vorwiegend durch Fortschrittssymbole
auf Mythoskarten geschieht), kommen die loyalen Menschenspieler
dem Spielsieg einen Schritt naher.

Fahrtleiste

Wenn das Schiff vorwirts fihrt, fallen die Monster im Wasser
zurtick. Wann immer der Marker auf der Fahrtleiste vorriickt,
bewegen sich alle Monster auf Wasserfeldern um so viele Felder in
Richtung Heck des Schiffes (weg von den nummerierten Wasser-
feldern), wie ihr vorgeriickt seid. Alle Monster, die bereits auf
Wasserfeldern am Heck des Schiffes sind, bewegen sich in die Tiefe.

Wenn der Fahrtmarker auf das Ankunftsfeld der Fahrtleiste

riickt, hat das Schiff sein nichstes Etappenziel erreicht. Sobald ein
Etappenziel erreicht ist, zieht der Kapitin die obersten zwei Karten
des Etappenzielstapels, wihlt eine zum Abhandeln aus und legt die
andere unter den Etappenzielstapel.

Jede Etappenzielkarte hat oben einen Entfernungswert. Je hoher
dieser Wert, desto mehr Brennstoff wird benétigt. Die loyalen
Menschen miissen insgesamt 12 Entfernungseinheiten oder mehr
zuriicklegen und dann noch ein letztes Mal das Ankunftsfeld
erreichen, um das Spiel zu gewinnen.

Wenn der Kapitin eine Etappenzielkarte abhandelt, legt er sie
neben den Spielplan in eine Reihe mit den zuvor abgehandelten
Etappenzielkarten. Dann befolgt er die Anweisungen des Karten-
textes. Anschlieffend wird die Fahrtleiste ZUROCKGESETZT, d. h.
der Marker kehrt auf das Startfeld zuriick.

Besagt ein Spieleffekt, dass ihr ,,auf der Fahrtleiste zurtckfallt®, wird
der Marker um die angegebene Anzahl an Feldern zuriick in Richtung
Startfeld bewegt. Erreicht der Marker das Startfeld schon vorher, wer-
den die tiberschiissigen Bewegungen ignoriert. Monster auf Wasser-
teldern bewegen sich nicht, wenn ihr auf der Fahrtleiste zurtickfallt.

ETAPPENZIELE

R — — i
2 ] el

Jede Etappenzielkarte hat einen Entfernungs-
wert von 2, 3 oder 4. In diesem Beispiel wurden
12 Entfernungseinheiten zuriickgelegt. Sobald
der Fahrtmarker das nichste Mal das Ankunfts-
feld erreicht, endet das Spiel mit einem Sieg fiir
die Menschen.

AUF DER_FAHRTLEISTE VORRUCKEN

Wenn ihr 1 Feld auf der Fahrtleiste vorriickt, bewegt sich jedes Monster auf einem Wasserfeld um 1 Feld auf das Heck des
Schiffes zu. Monster am Heck des Schiffes bewegen sich in die Tiefe. Monster auf Schiffsfeldern sind davon nicht betroffen.




RITURLLEISTE

Vor ihrer Ermordung hatte die urspriingliche Buchwichterin mit
dem Ritual der Grof8eren Verbannung begonnen, um damit die
Monster zu vernichten. Seit ihrem Tod versuchen einige der
Passagiere das Ritual fortzufithren, um so das Schiff zu retten. Die
Ritualleiste stellt den Fortschritt dieser Passagiere beim Wirken der
Grof8eren Verbannung dar. Fortschritte auf dieser Leiste werden
hauptsachlich durch Fortschrittssymbole auf Mythoskarten erzielt.

Ritualleiste

Sobald der Ritualmarker auf das Verbannungsfeld der Ritualleiste
rickt, hat das Ritual seinen Hohepunkt erreicht und alle Monster,
Charaktere und Passagiere an Deck und im umliegenden Gewisser
geraten unter den Einfluss der Gréferen Verbannung.

Die Grofere Verbannung hat folgende Effekte:

® Alle Tiefen Wesen auf Deck- oder Wasserfeldern werden
uberwiltigt und vom Spielplan entfernt. Tiefe Wesen auf
Innenfeldern sind davon nicht betroffen.

& Vater Dagon und Mutter Hydra bewegen sich in die Tiefe.

% Alle Passagiermarker auf Deckfeldern werden tiberwiltigt.
Dreht alle diese Marker auf die offene Seite und senkt fir jede
abgebildete Ressource den entsprechenden Anzeiger um 1.
Danach werden diese Marker aus dem Spiel entfernt.

% Alle Charaktere auf Deckfeldern werden tberwiltigt. Bewegt
ihre Charakteraufsteller in die Krankenstation.

Nach Abhandlung der Gréfleren Verbannung wird die Ritualleiste
zuriickgesetzt, d.h. der Marker kehrt auf das Startfeld zuriick.

Besagt ein Spieleftekt, dass ihr ,auf der Ritualleiste zuriickfallt®,
wird der Marker um die angegebene Anzahl an Feldern zuriick in
Richtung Startfeld bewegt. Erreicht der Marker das Startfeld schon
vorher, werden die tiberschiissigen Bewegungen ignoriert.

1. Der Ritualmarker erreicht das Verbannungsfeld.

AUF DER RITUALLEISTE VORRUKEN

4. Alle Passagiere auf Deckfeldern werden iiberwiltigt. In
diesem Fall fithrt das zum Verlust einer Seele.

D. Alle Charaktere auf Deckfeldern werden tberwiltigt und
in die Krankenstation bewegt.




TITEL

Es gibt zwei Titel im Spiel, den Kapitin und den Buchwichter,
dargestellt durch Titelkarten. Jeder Titel bringt eigene Privilegien
und Verpflichtungen mit sich.

Titel konnen auch wieder aberkannt werden, beispielsweise wenn
man in die Brig geschickt wird. Sobald jemand einen Titel verliert,
wird er an den Hochsten in der Amtsfolge fiir diesen Titel gegeben
(die Amtsfolgen stehen auf den Riickseiten der Titelkarten). Ent-
tarnte Verriter und Spieler in der Brig konnen keine Titel erhalten.

KAPITAN

Der Kapitian bestimmt den Kurs des Schiffes. Immer wenn der
Fahrtmarker das Ankunftsfeld erreicht, zieht der Kapitan zwei
Etappenzielkarten und wihlt eine zum Abhandeln aus. Die andere
legt er unter den Etappenzielstapel.

Auflerdem muss der Kapitin oft bei Krisen Entscheidungen treffen.
Die Titelkarte ,Kapitin® fasst alle diese Regeln kurz zusammen.

Du hast das Kommando und trigst die
Verantwortung fiir das Schiff.

Sobald der Fahrtmarker das Ankunftsfeld
erreicht: Sieh dir die obersten 2 Karten
des Etappenzielstapels an, lege 1 unter den
Stapel und handle danach die andere ab.
Immer wenn ein Mensch in der Brig
eine Mythoskarte mit einem @ zieht,
entscheidest du, auf welcher Leiste

Titelkarte ,Kapitdn”

BUCHWACHTER

Dem Buchwichter wurde das mysteriose alte Zauberbuch aus der
Kapelle anvertraut. Die Titelkarte ,Buchwichter verfiigt tiber eine
besondere Aktionsfihigkeit, mit der der Amtsinhaber Zauberkarten
ziehen und abhandeln kann.

| | Dir wurde das mystericse alte
Zauberbuch anvertraut, das bei der

|| | ermordeten Passagierin in der Kapelle
gefunden wurde. Das Buch enthilt viele
michtige Zauberformeln, jedoch ist jede
Magie gefihrlich und unvorhersehbar:
Aktion: Sieh dir die obersten 2 Karten
des Zauberstapels an. Lege 1 unter den
Stapel und handle danach die andere
ab. Nur ein Mal pro Zug.

Titelkarte ,Buchwichter”

Zauberkarten haben michtige Fihigkeiten, mit denen z. B. Tiefe
Wesen tiberwiltigt oder Ressourcen zuriickgewonnen werden
konnen. Allerdings hat Magie stets ihren Preis. Bei den meisten
Zaubern besteht die Gefahr, Geistige Gesundheit zu verlieren.

Auch der Buchwichter muss manchmal bei Krisen Entscheidungen
treffen.

FERTIGKEITSPROBEN

Eine Fertigkeitsprobe wird dargestellt durch einen Schwierigkeitsgrad,
gefolgt von zwei oder drei Fertigkeitssymbolen. Jedes dieser Symbole
steht fiir eine Fertigkeit, die sich positiv auf die Probe auswirkt.
Diese werden HILFREICHE FERTIGKEITEN genannt. Alle anderen
Fertigkeiten, die nicht bei der Probe abgebildet sind, wirken sich
negativ aus und werden SABOTIERENDE FERTIGKEITEN genannt.

Eine Fertigkeitsprobe wird in folgenden Schritten der Reihe nach
abgehandelt:

1. ECKDATEN NENNEN: Lies den Schwierigkeitsgrad und die hilf-
reichen Fertigkeiten vor.

2. CHROSKARTEN BEITRRGEN: Nimm die obersten 2 Karten
des Chaosstapels und lege sie verdeckt in Reichweite aller
Spieler. Sie bilden den Anfang des Probenstapels. Sobald
der Chaosstapel leer wird, nimmst du 2 Karten von jedem
Fertigkeitsstapel aufler Verrat und mischst sie zu einem neuen
Chaosstapel zusammen.

3. FERTIGKEITSKRRTEN 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 ver-
deckt auf den Probenstapel legt. Es ist auch moglich, auf einen
Kartenbeitrag zu verzichten.

4. KARTEN MISCHEN: Nimm den Probenstapel und mische ihn
griindlich, sodass niemand nachvollziehen kann, wer welche
Karte beigetragen hat. Sind erst einmal Verrater im Spiel, wird
es besonders wichtig, dass die Kartenbeitrige geheim bleiben.

D. KRARTEN SORTIEREN: Decke nacheinander alle Karten im Proben-
stapel auf und sortiere sie nach hilfreichen und sabotierenden
Fertigkeiten.

©. GESAMTWERT BERECHNEN: Addiere die Werte aller hilfreichen
Fertigkeitskarten und ziehe die Werte aller sabotierenden
Fertigkeitskarten davon ab. Ist der Gesamtwert gleich oder
hoher als der Schwierigkeitsgrad, ist die Probe ein Erfolg.
Andernfalls ist sie ein Misserfolg.

1. KRRTENABLEGEN: Alle beigetragenen Fertigkeitskarten werden
aufihre passenden Ablagestapel (neben den jeweiligen Fertig-
keitsstapeln) gelegt.

ERFOLG ODER MISSERFOLG

Die Effekte eines Erfolgs oder Misserfolgs stehen auf der Mythos-
karte, die die Probe gefordert hat. Manche Krisen erlauben auch
Teilerfolge. Diese Karten haben einen Bereich zwischen , Erfolg”
und , Misserfolg®, der mit einer Zahl beginnt, z. B. ,8+“. Wenn der
Gesamtwert der Probe nicht hoch genug fiir den Schwierigkeits-
grad war, jedoch die Teilerfolg-Zahl erreicht oder iiberschritten
wurde (in unserem Beispiel 8), dann wird statt des Misserfolgs der

Teilerfolg abgehandelt.

Einige Schiffsfelder konnen ebenfalls Fertigkeitsproben beinhalten.
In dem Fall steht auf dem Feld, was bei einem Erfolg passiert. Ein
Misserfolg bei derartigen Proben hat keine Auswirkungen.



BEISPIEL: FERTIGKEITSPROBE

Die aktive Spielerin zieht die Mythoskarte ,Sturm auf die
Speisekammer®, die eine Probe fordert.

1. Der,Sturm aufdie Speisekammer* hat einen Schwierig-
keitsgrad von 11 und die hilfreichen Fertigkeiten sind
Einfluss (#39) und Stirke (4). Alle anderen Fertigkeiten
sind sabotierende Fertigkeiten.

Chaosstapel
Probenstapel

2. Zwei Karten vom Chaosstapel werden zur Probe bei-
getragen.

3. Der Spieler zur Linken der aktiven Spielerin entscheidet,
eine seiner Handkarten beizutragen.

4. Die nichste Spielerin im Uhrzeigersinn entscheidet, zu
passen und keine Karten beizutragen.

S. Als Letztes kommt die aktive Spielerin an die Reihe und
beschlieft, drei Karten beizutragen. Dann nimmt sie alle
beigetragenen Karten und mischt sie.

O. Sie deckt die gemischten Karten nacheinander auf und
sortiert sie nach hilfreichen und sabotierenden Fertig-
keiten.

1. Der Gesamtwert der hilfreichen Karten ist 14. Abziiglich
des Gesamtwerts der sabotierenden Karten (4) bleiben
also noch 10. Das liegt unter dem Schwierigkeitsgrad
von 11, reicht aber fiir den Teilerfolg 8+. Also wird das
mittlere Resultat der Krise (,—1 Nahrung®) abgehandelt,
d.h. der Nahrungsanzeiger wird um 1 gesenkt.

L LC N2

sabotierende Fertigkeiten

Schwierigkeits-
grad

i i isekammer i
\l

Hungrige Passagiere stiirmen auf der
Suche nach Lebensmitteln die Speise-
kammer des Schiffes. Das Kiichen-
personal bittet um Hilfe, damit die
Situation nicht weiter eskaliert.

hilfreiche
Fertigkeiten

ErFoLG Keine Auswirkungen.

-1 Nahrung.

Miss-

-2 Nahrung.
ERFOLG
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3 | Scharfsinnig &
N ——

| Wahmehmung

- 1- Vertrocknen &

- e
sabotierende
Richts zu . .
Aktion:Wihle | .~ 4, verbergen | Ferti g keiten
sz
gegen Feinde|
deinem Feld
. Fiihre die Ak
fihigkeit eine
Waffe-Gegend] | "
203 Mal durc| | Spiele die:
Bei dieser

Bevor Karten zu einer
Fertigkeitsprobe
beigetragen werden:

offen beigetrag
Ausnahme der Karten

vom Chaosstapel. =

ErroLG Keine Auswirkungen.

hilfreiche Fertigkeiten

—1 Nahrung.

-1 Nahrung.




MONSTER RKTIVIEREN

Monster werden beim Abhandeln von Mythoskarten aktiviert. Das
kann entweder dazu fithren, dass sie sich bewegen und angreifen, oder
neue Monster auf den Spielplan bringen. Falls ihr jemals Tiefe Wesen
auf dem Spielplan platzieren miisstet, jedoch nicht mehr geniigend
Figuren im Vorrat sind, endet das Spiel. Mehr dazu spiter.

Das Aktivierungssymbol der Mythoskarte bestimmt, welche
Monster aktiviert werden. Wie genau die Aktivierung abgehandelt
wird, hingt mitunter vom Standort der Monster ab.

MUTTER HYDRR (#::€)

Sobald Mutter Hydra aktiviert wird, greift sie das Schiff an und
beschadigt es. Mutter Hydra beschidigt das Innenfeld, das am
nichsten zu ihrem Wasserfeld ist. (Mehr zum Beschidigen von
Feldern auf der nichsten Seite.) Danach bewegt sich Mutter Hydra

um 1 Wasserfeld in Richtung Bug (die nummerierten Wasserfelder).

Falls Mutter Hydra in der Tiefe ist: Anstatt Mutter Hydra zu
aktivieren, fiigst du zwei Tiefe Wesen zur Tiefe hinzu. Falls dann
vier oder mehr Tiefe Wesen in der Tiefe sind, wirf einen Wiirfel und
bewege Mutter Hydra sowie alle Tiefen Wesen aus der Tiefe auf das

Wasserfeld am Bug des Schiffes, das dem Wiirfelergebnis entspricht.

R .. ; _;
Gl o s
Mutter Hydra beschddigt die Kapelle (1) und bewegt sich dann

um 1 Wasserfeld auf den Bug des Schiffes (2) zu.

VATER DAGON (@)

Sobald Vater Dagon aktiviert wird, platzierst du zwei Tiefe Wesen
aus dem Vorrat auf das Deckfeld, das benachbart zu Vater Dagons
Wasserfeld ist. Danach bewegt sich Vater Dagon um 1 Wasserfeld in
Richtung Bug des Schiffes (die nummerierten Wasserfelder).

Falls Vater Dagon in der Tiefe ist: Anstatt Vater Dagon zu
aktivieren, fiigst du zwei Tiefe Wesen zur Tiefe hinzu. Falls dann
vier oder mehr Tiefe Wesen in der Tiefe sind, wirf einen Wiirfel und
bewege Vater Dagon sowie alle Tiefen Wesen aus der Tiefe auf das

Wasserfeld am Bug des Schiffes, das dem Wiirfelergebnis entspricht.

Vater Dagon platziert 2 Tiefe Wesen aus dem Vorrat auf dem
zu ihm benachbarten Deckfeld (1) und bewegt sich dann um
1 Wasserfeld auf den Bug des Schiffes (2) zu.

TIEFE WESEN (3&¢)

Wenn die Tiefen Wesen aktiviert werden, betrifft das stets alle
Tiefen Wesen auf dem Spielplan, auf8er in der Tiefe. Jedes Tiefe
Wesen wird unabhingig von den anderen aktiviert. Befinden sich
mehrere Tiefe Wesen auf dem Spielplan, bestimmt der aktive Spieler
die Reihenfolge.

Sobald ein Tiefes Wesen aktiviert wird, versucht es einen Charakter
oder Passagier zu tiberwiltigen, ein Feld zu beschddigen oder sich
zu bewegen. Es handelt genau einen dieser Effekte nach folgender
Prioritit ab:

1.  ANGREIFEN: Das Tiefe Wesen greift einen Charakter auf
seinem Feld an. Stehen mehrere Charaktere auf seinem Feld,
entscheidet der aktive Spieler. Das Tiefe Wesen wird keinen
enttarnten Verriter angreifen (mehr dazu spiter). Wirf einen
Wiirfel. Bei 6 oder hoher wird der angegriffene Charakter
tberwiltigt und in die Krankenstation geschickt.

2. (BERWALTIGEN. Das Tiefe Wesen iiberwiltigt einen Passagier
auf seinem Feld. Liegen mehrere Passagiermarker auf seinem
Feld, entscheidet der aktive Spieler. Wenn ein Passagier tiber-
wiltigt wird, wird sein Marker aufgedeckt. Fiir jedes darauf
abgebildete Symbol geht eine passende Ressource verloren.
Dann wird der Passagiermarker aus dem Spiel entfernt.

3. BESCHADIGEN: Das Tiefe Wesen beschidigt sein Feld. Dies ist
nur moglich, falls es sich um ein unbeschidigtes Innenfeld
handelt. Mehr dazu spiter.

&, BEWEGEN: Das Tiefe Wesen bewegt sich auf ein benachbartes
Feld. Die Bewegungsrichtung hingt von seinem momentanen
Standort ab:

® Falls das Tiefe Wesen auf einem Wasserfeld ist, bewegt es
sich auf das benachbarte Deckfeld.

® Falls das Tiefe Wesen auf einem Deckfeld ist, bewegt es sich
auf das benachbarte Innenfeld.

® Falls das Tiefe Wesen auf einem Innenfeld ist, bewegt es sich
um 1 Feld auf das nichstgelegene unbeschidigte Innenfeld
zu. Gibt es mehrere Moglichkeiten, bewegt es sich auf das
Feld mit der hochsten aufgedruckten Nummer zu.

Falls keine Tiefen Wesen auf dem Spielplan sind (aufler in der
Tiefe): Fiige zwei Tiefe Wesen zur Tiefe hinzu. Falls dann vier oder
mehr Tiefe Wesen in der Tiefe sind, wirf einen Wiirfel und bewege
alle Monster aus der Tiefe — einschliefSlich Mutter Hydra und Vater
Dagon — auf das Wasserfeld am Bug des Schiffes, das dem Wiirfel-
ergebnis entspricht.

Auf Seite 20 befinden sich mehrere Beispiele fir die Aktivierung
von Tiefen Wesen.



BESCHADIGEN

Monster und Krisen konnen dazu fithren, dass die Atlantica
beschadigt wird. Wahrend Monster gezielt Felder beschadigen,
besagen Krisen oft einfach, dass das Schiff beschadigt wird. In
jedem Fall ziehst du die oberste Karte des Schadensstapels und
handelst ihren Effekt ab.

Die meisten Schadenskarten werden auf das beschidigte Feld
gelegt. Andere wiederum werden nach Abhandlung ihres Effekts
aus dem Spiel entfernt.

Strukturschaden
Lege diese Karte auf das
beschadigte Feld. Jeder Mensch
auf dem Feld wird iiberwiltigt.

Aktion: Lege Einflusskarten (€39)
im Gesamtwert von 3 oder mehr
von deiner Hand ab, um dieses Feld
zu reparieren. (Mische diese
Karte in den Schadensstapel.)

= e = wa

Brennstolileck :‘Fir

—1 Brennstoff. Entferne danach
diese Karte aus dem Spiel.

Die Karte , Strukturschiden” wird auf das beschddigte
Feld gelegt, wihrend die Karte , Brennstoffleck” nach der
Abhandlung aus dem Spiel entfernt wird.

Solange eine Schadenskarte auf einem Feld liegt, gilt das Feld als
beschidigt und seine Aktionsfahigkeit kann nicht verwendet werden.

Wenn ein beschidigtes Feld erneut beschadigt werden wiirde, wird
stattdessen das nichstgelegene unbeschidigte Innenfeld beschidigt.
Gibt es mehrere unbeschidigte Innenfelder in gleicher Nihe, wird
das mit der hoheren aufgedruckten Nummer beschadigt.

Wenn du beim Abhandeln eines Effekts, der ,das Schiff beschidigt,
die Karte ,Strukturschiden® ziehst, wirf einen Wiirfel und lege die
Karte auf das Innenfeld, dessen aufgedruckte Nummer dem Wiirfel-
ergebnis entspricht.

REPRRIEREN

Beschidigte Felder bleiben beschidigt, bis sie repariert werden.
Falls es zu irgendeinem Zeitpunkt sechs beschidigte Felder
gibt, endet das Spiel. Mehr dazu spiter.

Um ein Feld zu reparieren, kannst du die Aktionsfihigkeit einer
Schadenskarte auf deinem Feld verwenden. Sobald das Feld
repariertist, wird die Schadenskarte in den Schadensstapel zurtick-
gemischt. Steht ein Tiefes Wesen auf deinem Feld, kannst du das
Feld nicht reparieren.

(BERWALTIGEN

Charaktere, Passagiere und Tiefe Wesen konnen im Verlauf des
Spiels auf verschiedenste Weisen iiberwiltigt werden. Dabei gelten
je nach Art der iiberwiltigten Person folgende Regeln:

¥ Wenn ein Charakter tiberwiltigt wird, wird er in die
Krankenstation geschickt.

% Wenn ein Tiefes Wesen tberwiltigt wird, kehrt es in den Vorrat
zuriick.

% Wenn ein Passagier tiberwiltigt wird, deckt ihr seinen Marker
auf. Fiir jedes abgebildete Symbol geht eine passende Ressource
verloren. Immer wenn eine Ressource verloren geht, miisst ihr
den passenden Anzeiger entsprechend senken. Anschlieflend
wird der Passagiermarker aus dem Spiel entfernt.

© Wenn ein enttarnter Verriter iiberwiltigt wird, wird er in die
Brig geschickt. Mehr dazu spiter.

BEISPIEL: SCHIFF
WIRD BESCHADIGT

Die aktive Spielerin liest auf ihrer Mythoskarte:
»Das Schiff wird beschidigt.” Sie zieht die
oberste Karte des Schadensstapels und erhilt:
yStrukturschaden®.

Um zu bestimmen, welches Feld beschadigt
wird, wiirfelt die aktive Spielerin: eine 6, das ist
die Messe. Da die Messe bereits beschadigt ist,
muss die aktive Spielerin stattdessen das nachst-
gelegene unbeschidigte Feld bestimmen.

Die Brig kann nicht beschidigt werden und fallt

somit raus. Das Kapitinsquartier (nicht abgebildet),

der Frachtraum und der Kesselraum sind alle
unbeschidigt und benachbart zur Messe.

Von allen méglichen Feldern hat der Kessel-
raum die hochste Nummer. Also legt die aktive
Spielerin die Schadenskarte auf dieses Feld.




BEISPIELE: AKTIVIERUNG DER_TIEFEN WESEN

BEISPIEL 1: Vier Tiefe Wesen werden aktiviert. BEISPIEL 2: Zwei Tiefe Wesen werden aktiviert.

1. Ein Tiefes Wesen greift den Charakter auf seinem Feld 1. Die Tiefen Wesen befinden sich auf einem Innenfeld und es
an. Ein Spieler wiirfelt fiir das Tiefe Wesen: eine 4. gibt keine Charaktere zum Angreifen. Das erste beschadigt
Das reicht nicht, um den Charakter zu tiberwiltigen. also das Feld. Eine Schadenskarte wird gezogen und auf das

Feld gelegt. Das Feld ist jetzt beschadigt und kann von dem

2. Ein zweites Tiefes Wesen greift an und wiirfelt eine 7. zweiten Tiefen Wesen nicht erneut beschiddigt werden.

Das reicht, um den Charakter zu iiberwiltigen. Fiir die
restlichen Tiefen Wesen sind keine Charaktere mehr zum
Angreifen auf dem Feld iibrig.

2. Daszweite Tiefe Wesen bewegt sich auf das nachst-
gelegene unbeschidigte Innenfeld zu. Der Kesselraum
ist bereits beschidigt (eine Schadenskarte liegt darauf)
und die Brig ist fiir Tiefe Wesen nicht zugianglich. Sowohl
die Messe als auch die Kapelle (nicht abgebildet) sind
unbeschidigt. Da die Messe die hohere aufgedruckte

3. Das dritte Tiefe Wesen iberwiltigt einen Passagier auf
seinem Feld, was zum Verlust einer Seele (#) und einer

Geistigen Gesundheit fiihrt (%). Nummer hat, bewegt sich das Tiefe Wesen dorthin.

&. Dasletzte Tiefe Wesen bewegt sich in Pfeilrichtung in die
Kapelle.
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PRASSRAGIERE RISKIEREN

Manchmal sind Passagiere dem Risiko eines Angriffs durch die
Tiefen Wesen ausgesetzt. Wenn ein Spieleffekt besagt, dass du
einen ,Passagier riskieren® sollst, wirfst du einen Wiirfel und
platzierst einen Passagiermarker aus dem Vorrat auf das Deckfeld,
das deinem Wiirfelergebnis entspricht. Werden mehrere Passagiere
riskiert, wiirfelst du fiir jeden einzeln und platzierst ihn auf das
entsprechende Deckfeld.

ENDE DES SPIELS

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

P Es liegen Etappenzielkarten mit insgesamt 12 oder mehr
Entfernungseinheiten aus und der Fahrtmarker erreicht das
Ankunftsfeld der Fahrtleiste.

% Mindestens ein Ressourcenanzeiger sinkt auf 0.
P Es liegen 6 Schadenskarten gleichzeitig auf dem Schiff.

% Ihr miisstet Tiefe Wesen auf dem Spielplan platzieren, aber es
befinden sich nicht geniigend Figuren im Vorrat.

Sobald eine dieser Bedingungen eintritt, deckt ihr alle eure
Loyalitatskarten auf. Ist die erste Bedingung eingetreten, gewinnen
alle, die ausschlieflich Mensch-Loyalititskarten haben. Andernfalls
gewinnen alle, die mindestens eine Hybrid-Loyalititskarte haben.

(BERSICHTSBOGEN

ABGRUNDTIEF enthilt zwei Arten von doppelseitigen Ubersichts-
bogen, auf denen ihr niitzliche Informationen findet.

$ Der Ubersichtsbogen fiir Menschen beschreibt auf der einen
Seite die Aktionsfahigkeiten aller Innenfelder des Schiftes und
auf der anderen wichtige Regeln fiir Menschenspieler.

P Der Ubersichtsbogen fiir Verriter beschreibt auf der einen Seite
die Regeln fiir Monsteraktivierungen und auf der anderen die
Regeln fiir enttarnte Verriter und die Fortschrittsleisten.

LEINEN LOS!

Nun wisst ihr genug, um mit dem Spiel beginnen zu kénnen. Spielt
einfach los, und wenn ihr auf eine unbekannte Regel stofit, schlagt
sie entweder im Referenzhandbuch nach oder lasst sie vorerst
einfach aus.

Spielt so lange, bis jeder von euch ein Mal am Zug war. Dann wird
es Zeit, die Verriter ins Spiel zu bringen. Lest dazu den Textkasten
yLoyalititskarten austeilen® sowie den Rest der Spielanleitung, um
alles Wichtige iiber Verriter zu erfahren.

DAS ERSTE SPIEL

LOYALITATSKARTEN
AUSTEILEN

In eurer ersten Runde habt ihr alle auf das

Uberleben der Menschen hingearbeitet. Einige

von euch sind jedoch in Wahrheit Komplizen der
Tiefen Wesen — und wer das ist, bestimmen die
Loyalitatskarten.

Bei einer Standardpartie ABGRUNDTIEF kennt
ihr eure Loyalitit von Beginn an. Nun, da ihr
erste Erfahrungen mit dem Spiel gesammelt
habt, wird es Zeit, eure wahre Loyalitit kennen-
zulernen, indem ihr Loyalitatskarten austeilt.

Einige von euch werden nach dem Erhalt ihrer
Loyalitdtskarte feststellen, dass ihre Ziele sich
geandert haben. Mitspieler, denen ihr bis eben
noch vertrauen konntet, planen nun moglicher-
weise euren Untergang. Oder seid ihr es etwa,
die den Ruf des Ozeans gehért haben und ihm
nun folgen miissen?

Zu Beginn des Spiels habt ihr einen Loyalitits-
stapel aus Mensch- und Hybrid-Karten
zusammengestellt. Teilt nun jedem Spieler
eine Karte vom Loyalititsstapel aus. Jeder
von euch sollte seine Karte 30 Sekunden lang
ansehen. Dabei ist wichtig, dass jeder die Augen
auf seiner Karte behilt, damit sich niemand
durch seine Reaktion auf die Karte verrat.

Nach 30 Sekunden legt jeder seine Loyalitits-
karte verdeckt in seinen Spielbereich. Vermeidet
es, eure Loyalitatskarte wihrend des Spiels
erneut anzusehen, da dies etwas iiber eure
Loyalitdt verraten konnte.

Anschliefend konnt ihr nach den normalen
Regeln weiterspielen.




VERRRTER

Verriter sind in der Regel Hybriden aus Menschen und Tiefen Wesen.
Sie sehen (weitestgehend) menschlich aus, tragen aber die Gene der
Tiefen Wesen in sich, die sich manchmal erst in fortgeschrittenem Alter
manifestieren. Hybriden verspiiren eine instinktive Loyalitit zu ihren
Verwandten aus den Meerestiefen und wollen die Atlantica untergehen

sehen. Wer mindestens eine Hybrid-Loyalititskarte hat, ist ein Verriter.
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DU BIST EIN

BRID

Du fiihlst dich wie ein Mensch,
obwohl man sich natiirlich nie so
ganz sicher sein kann ...
Falls du ausschlieBlich Mensch-
Loyalititskarten hast, gewinnst du
das Spiel, wenn das Spielziel der

\| Menschen erreicht wird.

Hybrid-Loyalitdtskarte

Mensch-Loyalitdtskarte

Im Laufe des Spiels haben Verriter die Méglichkeit, sich zu ent-
tarnen (siehe , Das Spiel als Verriter” rechts). Bis dahin werden sie
jedoch fiir alle Spieleffekte als MENSCHEN behandelt — genau wie
alle anderen, die nur Mensch-Loyalititskarten haben.

Der Textkasten , Tipps fiir verdeckte Verrater” gibt niitzliche Hin-
weise, wie man diskret auf einen Sieg der Tiefen Wesen hinarbeiten
kann. Im Textkasten ,Enttarnen oder nicht enttarnen?“ auf der
nichsten Seite werden die Vor- und Nachteile des Enttarnens

aufgefihrt.

LOYALITATSKARTEN AUSTEILEN

Bei einer Standardpartie ABGRUNDTIEF wird jedem bei Spiel-
beginn eine Loyalitatskarte ausgeteilt. Spater, in der Phase des
Erwachens, werden weitere Loyalititskarten ausgeteilt. Aber mehr
dazu spiter.

Wann immer Loyalititskarten ausgeteilt werden, sollte jeder von
euch seine Karte 30 Sekunden lang ansehen. Ihr konnt entweder
einen Timer stellen oder laut bis 30 zahlen. In diesen 30 Sekunden
sollte niemand den Blick von seiner Karte abwenden. Das ist
wichtig, um nicht versehentlich durch Mimik oder Gestik seine
Loyalitat preiszugeben.

Nach den 30 Sekunden legt jeder seine Loyalititskarte verdeckt vor
sich. Seht sie euch moglichst nicht wieder an, um euren Mitspielern
keine Hinweise zu liefern.
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DAS SPIEL ALS VERRATER

Jeder, der mindestens eine Hybrid-Loyalititskarte hat, ist loyal zu
den Tiefen Wesen und hat das Ziel zu verhindern, dass die Atlantica
den Hafen erreicht. Wenn du eine Hybrid-Loyalititskarte erhaltst,
musst du unbedingt darauf achten, dass kein anderer Spieler einen
Blick darauf erhascht. Du kannst einen Grofiteil des Spiels oder
sogar das ganze Spiel iiber verdeckt bleiben und aus dem Ver-
borgenen heraus das Schiff sabotieren.

Wenn du das Gefiihl hast, dass deine Mitspieler dich verdéchtigen,
oder wenn du einen aggressiveren Spielstil bevorzugst, kannst du
dich auch als Verriter enttarnen. Das macht dich zum ENTTARNTEN
VERRATER, der offen gegen die Menschen agiert. Einmal enttarnt,
kannst du nicht wieder zum verdeckten Verrater werden.

Ob du dich enttarnst oder nicht, hat keinen Einfluss auf deine
Siegbedingungen. Wer eine Hybrid-Loyalittskarte hat, gewinnt,
wenn er die Menschen vom Erreichen ihres Spielziels abhilt, selbst
wenn er sich bis zum Ende nicht enttarnt.

TIPPS FUR_

VERDEKTE VERRA R

Als verdeckter Verriter hast du viele Moglich-
keiten, den Menschen Sand ins Getriebe zu
streuen. Zum Beispiel:

SRABOTIERE FERTIGKEITSPROBEN: Niemand ist
verpflichtet, hilfreiche Karten zu Fertigkeits-
proben beizutragen. Trage gar keine oder nur
sabotierende Karten bei, um den Gesamtwert
der Gruppe zu senken. Da stets zwei zufillige
Karten vom Chaosstapel beigetragen werden, ist
es moglich, eine Probe zu sabotieren, ohne dabei
erwischt zu werden. Erst wenn mehr als zwei

sabotierende Karten auftauchen, ist klar, dass
ein Verriter die Finger im Spiel hatte.

SPIELE INEFFIZIENT: Es gibt viele Moglich-
keiten, ineffizient zu spielen und damit die
Uberlebenschancen der Menschen zu senken.
Beispielsweise kannst du liigen, was deine
Handkarten betrifft. Wenn du die Gelegenheit
zum Umsortieren der Karten in einem Stapel
bekommst, kannst du das zum Vorteil der
Verriter tun.

MISSBRAUCHE DEIN AMT: Als Kapitin oder Buch-
wichter kannst du besonders grofien Schaden fir
die Menschen anrichten. Beispielsweise kannst
du als Kapitin das Schiff nur langsam voran-

kommen lassen, indem du Etappenzielkarten mit
| niedrigen Entfernungswerten wihlst. Als Buch-
wichter kannst du Zauberkarten abhandeln, die
den Menschen mehr schaden als nutzen.




ENTTARNEN ODER
NIHT ENTTARNEN?

Die Entscheidung, ob (und wann) man sich
enttarnt, ist duBerst wichtig fiir den Verriter. Ein
Verriter kann sich zu jedem Zeitpunkt im Spiel
enttarnen — sofern er zu diesem Zeitpunkt eine
Aktion hat. Nach dem Enttarnen gibt es jedoch
kein Zurtick mehr. Hier sind ein paar Griinde,
die fiir und gegen das Enttarnen sprechen.

Es hat einige Vorteile, sich als Verriter zu
enttarnen:

o Der Verriter kann die Menschenspieler
direkt angreifen.

o Der Verriter kann Verratskarten mit
negativen Effekten fiir die Menschen ziehen
und verwenden.

« Der Verriter kann die Aktionsfihigkeit
seines Feldes fiir die Menschen blockieren.

o Der Verriter kommt einfacher aus der Brig
heraus.

« Hat der Verriter mehr als eine Hybrid-
Loyalititskarte, gewinnt er durch die
Enttarnung einen Verbiindeten am Spiel-
tisch, da er beim Enttarnen seine iibrigen
Loyalititskarten an einen anderen Spieler
weiterreicht.

Ein enttarnter Verriter hat aber auch
Einschrinkungen, die fiir verdeckte Verriter
nicht gelten:

o Der Verriter zieht keine Mythoskarte in
seinem Zug.

« Der Verriter kann zu jeder Probe maximal
1 Fertigkeitskarte beitragen.

« Der Verriter kann die Fihigkeiten seines
Charakterbogens und seines Feldes nicht
mehr verwenden.

« Der Verriter kann von den Menschen-

spielern direkt angegriffen werden.

Behalte alle diese Faktoren im Hinterkopf,
um zu entscheiden, ob und wann du dich als
Verriter enttarnen willst.

PHRASE DES ERWRACHENS

Aufhalbem Weg verspiiren einige an Bord der Atlantica ein
sonderbares Gefiihl, als wiirde ein bisher ungeahntes Erbe in ihnen
erwachen ...

Sobald Etappenzielkarten mit insgesamt sechs oder mehr Ent-
fernungseinheiten ausliegen, hat die Atlantica die Halfte ihrer
Wegstrecke zuriickgelegt. Unmittelbar nach dem Abhandeln der
Etappenzielkarte, die euch auf sechs oder mehr Entfernungs-
einheiten gebracht hat, erhilt jeder von euch 1 Loyalititskarte vom
Loyalititsstapel. Wer sowohl eine Mensch-Karte als auch eine
Hybrid-Karte hat, ist loyal zu den Tiefen Wesen. Da der Loyalitits-
stapel nun leer ist, wisst ihr, dass mindestens einer von euch ein
Verriter ist und insgeheim fiir die Tiefen Wesen arbeitet.

Stiirmische See

THurrikan

Entweder -1 Brennstoff
oder das Schiff wird 2 Mal
beschidigt.

-2 Brennstoff. Das Schiff
wird beschidigt.

L
Nach dem Abhandeln der Etappenzielkarte
,»Stiirmische See” hat das Schiff sechs
Entfernungseinheiten zuriickgelegt. Das heifSt, die
Spieler gehen sofort zur Phase des Erwachens iiber.




ENTTARNTE VERRATER

Wer eine Hybrid-Loyalititskarte hat, kann sich als Aktion als
Verriter enttarnen. Dies geschieht in folgenden Schritten:

1
2.

T

Decke eine (und nur eine) deiner Hybrid-Loyalititskarten auf.

Handle die ,Sobald du dich als Verriter enttarnst“-Fahigkeit
auf deinem Charakterbogen ab.

Vol

Sobald du dich als Verrater
enttarnst:

Falls

bist, wird die Fahrtleiste
zuriickgesetzt.

Arjun Singhs Enttarnen-Fihigkeit

Falls das Schiff weniger als 12 Entfernungseinheiten zuriick-
gelegt hat, gib deine verdeckten Loyalititskarten an einen
anderen Spieler deiner Wahl. Falls eine davon eine Hybrid-
Loyalitdtskarte ist, hast du nun einen weiteren Verbiindeten an
Bord, der dir beim Sabotieren des Schiffes helfen wird.

Falls Loyalitatskarten weitergegeben werden, solltet ihr alle
30 Sekunden lang auf eure eigenen Loyalititskarten schauen,
sodass der Spieler, der Karten erhalten hat, sie unbeobachtet
lesen kann.

Falls du einen oder mehrere Titel hast, verlierst du sie.

Entferne deine Talentkarte aus dem Spiel (sofern du sie noch
hast). Falls du irgendwelche Mythoskarten in deinem Spiel-
bereich hast, lege sie ab. Nimm dir dann den Ubersichtsbogen
fiir Verriter.

Al 5 ERCLNEA
Regeln fiir enttarnte Verrater Fortschrittsleisten

Wenn du ein enttarnter Verriiter bist: Fahrtleiste &
« Du kannst zu jeder Probe nicht mehr als 1 Karte Fiirjedes Feld, das der Fahrtmarker
auf der Leiste vorriickt, bewegt sich
jedes Monster auf jedem Wasserfeld
1 Feld in Richtung Heck des Schiffes.
Sobald der Fahrtmarker das Ankunfts-
feld erreicht, sieht sich der Kapitin die
obersten 2 Karten des Etappenziel-
stapels an, legt 1 unter den Stapel und
handelt danach die andere ab. Danach
wird der Fahrtmarker auf das Startfeld
zuriickgesetzt.

feldern oder

Ritualleiste &

Zu i
fiir jede nicht gezoy K skarte. Sobald der Fahrtmarker das Ver-
Fiihre 2 Aktionen durch : bannungsfeld erreicht:
uf ein beliebig 8 « Alle Tiefen Wesen auf Deck- und
Falls du in der Brig bi Wasserfeldern kehren in den
Fertigkeitskarten im ablegen. Vorrat zuriick.
« Greife einen Menschen auf deinem Feld an. « Vater Dagon und Mutter Hydra
.U iltige einen Passagier auf deinem Feld (falls bewegen sich in die Tiefe.
Keine Men: i « Jeder Passagier aufjedem Deckfeld
« Nutze eine ,Aktio ke wird iiberwiltigt.
+ Jeder Charakter auf jedem Deck-
feld wird iiberwltigt.
Danach wird der Ritualmarker auf das
Startfeld zuriickgesetzt.

Ubersichtsbogen fiir Verriter

Falls du nicht in der Brig bist, darfst du beliebig viele Fertig-
keitskarten von der Hand ablegen und ebenso viele Verrat-
Fertigkeitskarten nachziehen.

Befestige einen Verriterring an deinem Charakteraufsteller.

Nach Abschluss dieser Schritte geht der aktuelle Zug weiter. Falls
du noch Aktionen tibrig hast, kannst du sie durchfiithren, wobei dir
die Aktionsmoglichkeiten fiir enttarnte Verriter zur Verfiigung
stehen (siehe rechts).

DER SPIELZUG EINES
ENTTARNTEN VERRATERS

Nachdem du dich als Verriter enttarnt hast, lauft dein Spielzug etwas
anders ab als der eines loyalen Menschen. Ein Verriterspielzug besteht
aus den folgenden Schritten, die der Reihe nach durchgefihrt werden:

1.  FERTIGKEITEN
2. RKTIONEN
3. RBLEGEN

Es folgt eine ausfithrliche Erklarung aller Schritte.

SCHRITT 1: FERTIGKEITEN

Genau wie ein Mensch ziehst du Fertigkeitskarten entsprechend
deinem Fertigkeitenset. Allerdings hast du noch eine weitere
Moglichkeit. Du kannst entscheiden, beliebig viele dieser Karten
nicht zu ziehen und stattdessen ebenso viele Verrat-Fertigkeits-
karten zu ziehen.

Verrat-Fertigkeitskarten haben Fihigkeiten, die nur von enttarnten
Verritern verwendet werden konnen, und sabotieren jede Probe.

SCHRITT 2: AKTIONEN

Fithre nacheinander zwei Aktionen deiner Wahl durch. Es ist auch
erlaubt, zwei Mal dieselbe Aktion durchzufithren. Zur Auswahl
stehen: bewegen, einen Menschen angreifen, einen Passagier tiber-
wiltigen und eine Aktionsfihigkeit verwenden.

VERRATERRINGE

Verriterringe zeigen an, welche Charaktere
enttarnte Verriter sind. Sobald du dich als
Verriter enttarnst, musst du einen solchen Ring
wie in der Abbildung unten an deinem
Charakteraufsteller befestigen.




BEWEGEN

Du kannst eine Aktion ausgeben, um dich auf ein beliebiges Schiffs-
feld (auBer Krankenstation und Brig) zu bewegen. Auf Wasserfelder
oder in die Tiefe kannst du dich nicht bewegen.

Falls du in der Brig bist, kannst du dich nicht hinausbewegen, aufler
du legst Fertigkeitskarten im Gesamtwert von mindestens 12 von
deiner Hand ab. Du musst alle diese Karten gleichzeitig ablegen und
dich anschlieflend sofort aus der Brig hinausbewegen.

Solange du auf einem Feld stehst, kénnen die anderen Spieler die
Fihigkeit dieses Feldes nicht verwenden.

EINEN MENSCHEN ANGREIFEN

Du kannst eine Aktion ausgeben, um einen Menschen auf deinem
Feld anzugreifen. Wirf dazu einen Wiirfel. Bei 6 oder hoher hast du
den Menschen iiberwiltigt.

EINEN PARSSAGIER IBERWALTIGEN

Liegt ein Passagiermarker auf deinem Feld, kannst du eine Aktion
ausgeben, um den Passagier zu iiberwiltigen. Diese Moglichkeit
besteht nur, falls kein Mensch auf deinem Feld ist. Befinden sich
mehrere Passagiere auf deinem Feld, entscheidest du, welchen du
iberwiltigst.

EINE AKTIONSFAHIGKEIT VERWENDEN

Du kannst eine Aktion ausgeben, um die Aktionsfihigkeit einer
Karte auf deiner Hand oder in deinem Spielbereich zu verwenden.
Die Aktionsfihigkeiten deines Charakterbogens und deines Feldes
kannst du nicht mehr verwenden.

Zu Beginn deines
Aktionsschrittes: Spiele
diese Karte aus.

« Falls du in der Kapelle

bist, -1 Geistige
Gesundheit.
« Falls du in der Messe
bist, -1 Nahrung.
« Falls du im Kesselraum
bist, -1 Brennstoff.
Danach endet dein
Aktionsschritt.
. J

Wenn ein enttarnter Verrditer die Verratskarte ,Pliindern”
ausspielt, hat er in diesem Zug keine Aktionen.

Manche Verratskarten (wie die oben abgebildete) kannst du nur zu
Beginn deines Aktionsschrittes ausspielen. Nach dem Abhandeln
einer solchen Karte endet dein Aktionsschritt. Das heifdt, du kannst
in diesem Zug weder deine zwei Aktionen durchfithren noch
irgendwelche anderen Verratskarten ausspielen.

SCHRITT 3: ABLEGEN

Jeder — egal ob Mensch oder Verriter — zihlt die Fertigkeitskarten
auf seiner Hand. Wer mehr als 10 Handkarten hat, legt so viele
seiner Wahl ab, bis er nur noch 10 hat.

DER UMGANG MIT VERRATERN

Solange Verriter auf dem Schift ihr Unwesen treiben, brauchen die
Menschen Méglichkeiten, mit ihnen umzugehen.

Wenn du kein enttarnter Verriter bist, kannst du eine Aktion aus-
geben, um einen enttarnten Verriter auf deinem Feld anzugreifen.
Wirf dazu einen Wiirfel. Bei 6 oder hoher hast du den enttarnten
Verriter iberwiltigt und schickst ihn in die Brig.

DIE BRIG

Der Umgang mit verdeckten Verritern ist deutlich schwieriger, da
man nie genau weif3, wer sie sind. Wenn du einen starken Verdacht
gegen einen Mitspieler hast, kannst du versuchen, ihn in die Brig zu
sperren. Verwende dazu die Aktionsfihigkeit des Kapitians-
quartiers.
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22/ f KAPITANSQUARTI!
Aktion: Wihle einen
Menschen und handle
diese Fertigkeitsprobe ab.
Bei Erfolg bewege den
gewihlten Menschen

in die Brig.

Aktionsfihigkeit des Kapitinsquartiers

Wer in die Brig geschickt wird, verliert alle seine Titel.

Die folgenden Regeln gelten fiir jeden in der Brig. Eine Zusammen-
fassung findet ihr auf euren Ubersichtsbdgen fiir Menschen:

¥ Dukannst die Brig nicht auf normalem Weg verlassen.

® Als Mensch musst du die Aktionsfahigkeit der Brig
durchfihren und Erfolg bei einer Fertigkeitsprobe haben,
um die Brig zu verlassen.

® Als enttarnter Verriter musst du Karten ablegen, um die Brig
zu verlassen.

% Dukannst zu jeder Probe maximal 1 Fertigkeitskarte beitragen.

¥ Dukannst keine Fihigkeiten von Gegenstinden in deinem
Spielbereich verwenden.

D Viele Spielerfihigkeiten haben die Voraussetzung ,falls du nicht
in der Brig bist”. Solange du in der Brig bist, kannst du sie nicht
verwenden. Dazu gehéren alle negativen Enttarnen-Effekte. (Du
kannst dich zwar in der Brig als Verriter enttarnen, aber deine
Enttarnen-Fihigkeit kannst du dabei nicht verwenden.)

% Indeinem Mythosschritt (falls du ein Mensch bist) ignorierst
du die Krise auf deiner gezogenen Mythoskarte und handelst
nur die Aktivierungs- und Fortschrittssymbole der Karte ab.
Bietet das Fortschrittssymbol eine Auswahl (), wird diese vom
Kapitin und nicht von dir getroffen.

Solange ein verdeckter Verriter in der Brig sitzt, ist sein
Bedrohungspotenzial stark eingeschrankt. Wenn ihr jedoch einen
Unschuldigen in die Brig sperrt, kann es fiir die Menschen deutlich
schwieriger werden.



GEHEIMHALTUNG

Ein zentrales Element von ABGRUNDTIEF ist die Ungewissheit, Para-
noia und Spannung, die durch die Anwesenheit der verdeckten Ver-
rater entsteht. Damit die Verriter die Chance haben, ihre Tarnung
aufrechtzuerhalten, und die Stimmung des Spiels gewahrt bleibt, gibt
es ein paar Richtlinien zu Geheimhaltung und Kommunikation.

Die grundsitzlichen Kommunikationsrichtlinien lauten wie folgt:

% Niemand ist dazu verpflichtet, die Wahrheit zu sagen, es sei
denn, es geht um offene Informationen. Beispielsweise miisst ihr
wahrheitsgemdfl antworten, wenn ihr gefragt werdet, wie viele
Karten ihr auf der Hand habt.

o]

Wer die Gelegenheit hat, sich Karten in einem Stapel anzusehen,
tut dies im Geheimen und darf die Karten niemandem zeigen
oder vorlesen.

% Wenn ihr euch iiber verdeckte Informationen unterhaltet
(beispielsweise die Werte eurer Handkarten), solltet ihr nur
vage Angaben machen, aus denen nicht sicher hervorgehen
kann, ob ihr die Wahrheit gesagt oder gelogen habt.

% Wenn ihr jemanden nach verdeckten Informationen fragt,
darftihr nur Ja-/Nein-Fragen stellen. Der Gefragte muss nicht
zwingend wahrheitsgemaf antworten und kann auch die
Antwort verweigern.

o]

Ihr diirft niemanden direkt nach seiner Loyalitat
fragen. Vermutungen, Unterstellungen und sogar blinde
Anschuldigungen sind jedoch erlaubt.

P Bei Fertigkeitsproben diirft ihr nicht sagen, welche Typen und
Werte eure beigetragenen Karten haben. Vage Andeutungen wie
yich helfe ein bisschen mit“ oder ,das ist ein grofler Beitrag” sind
erlaubt. Nach dem Aufdecken der Karten diirft ihr nicht sagen,
welche von euch kommen.

Diese Richtlinien sind keine strikten Regeln. Verwendet sie eher als
Grundlage, um eure eigenen Kommunikationsregeln zu entwickeln,
die zu eurem Spielstil passen. Im ersten Spiel solltet ihr euch
zunichst an die Richtlinien halten, anschlieffend kénnt ihr selbst
entscheiden, wie ihr sie anpassen wollt. Detaillierte Richtlinien zu
Geheimhaltung und Kommunikation findet ihr in Anhang III des
Referenzhandbuchs.

NACH DEM ERSTEN SPIEL

Jetzt kennt ihr die Grundlagen von ABGRUNDTIEF. Falls wihrend
des Spiels Fragen auftauchen, schlagt im Referenzhandbuch nach.

Fiir euer erstes Spiel habt ihr einige Regeln ausgelassen oder in
vereinfachter Form angewendet, um leichter den Einstieg zu finden.
Wenn ihr das niachste Mal ABGRUNDTIEF spielt, konnt ihr folgende
Regeln hinzufiigen und so das komplette Spielerlebnis genieflen:

% Jedem Spieler wird wihrend des Spielaufbaus eine
Loyalititskarte ausgeteilt (nicht am Ende der ersten Runde).
Das heifit, dass bereits zu Beginn ein oder mehrere Verriter im
Spiel sein konnen. In der Phase des Erwachens wird weiterhin
jedem Spieler eine zweite Loyalitdtskarte ausgeteilt.

&% Beim Ziehen der Starthand wihrend des Spielaufbaus zieht
jeder Spieler aufler dem aktiven Spieler drei beliebige Karten aus
seinem Fertigkeitenset (nicht sein komplettes Fertigkeitenset).

% Beim Spiel zu viert oder zu sechst kommt eine besondere
Loyalitdtskarte in den Loyalititsstapel: der Kultist. Mehr dazu
unter , Spielziel im Referenzhandbuch.

KLARSTELLUNGEN
WICHTIGE BEGRIFFE

Folgende Begriffe werden euch hiufiger begegnen:

% BENACHBRRT: Zwei Felder sind benachbart, falls sie eine
gemeinsame Grenze haben. Felder, die nur eine gemeinsame
Ecke haben, sind nicht benachbart. Eine Komponente ist zu
denselben Feldern und Komponenten benachbart wie das
Feld, auf dem sie sich befindet. Komponenten, die sich auf
benachbarten Feldern befinden, sind ebenfalls benachbart.

&% FEIND/FEINDLICH: Fiir einen Menschen ist ein Feind entweder ein
Tiefes Wesen oder ein enttarnter Verriter. Fiir einen enttarnten
Verriter ist ein Feind ein Mensch.

VERBESSERUNGSGEGENSTANDE

Manche Gegenstinde haben das Schlisselwort Verbesserung sowie
eine Fertigkeit unten auf der Karte. Solange ein solcher Gegenstand
aktiv ist, zihlt die Fertigkeit zu deinem Fertigkeitenset hinzu.

Du kannst immer nur einen Verbesserungsgegenstand gleichzeitig
aktiv haben. Ein Verbesserungsgegenstand ist aktiv, solange er offen
in deinem Spielbereich liegt. Ist er verdeckt, ist er inaktiv.

Zu Beginn deines Spielzugs und wann immer du einen
Verbesserungsgegenstand erhaltst, wihlst du einen deiner
Verbesserungsgegenstinde aus, drehst ihn auf die offene Seite und
drehst alle anderen auf die verdeckte Seite.
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¢ TIEFE WESEN

@39 Einfluss
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j'-.‘i Fahrt @" Ritual 0:: Auswahl

RESSOURCENSYMBOLE

ﬁ- Brennstoff ‘ Nahrung

&H Geistige {‘i Seelen

Gesundheit

LOYRLITATSSTAPEL

SPIELERRANZAHL 3 4 5 6
HYBRID-KARTEN 1 1 2 2
KULTIST-KARTEN 0 1* 0 1*
MENSCH-KRARTEN 5 6 8 9

*Wenn ihr zum ersten Mal spielt, ersetzt den Kultisten durch einen
weiteren Menschen.

| MONSTER |

|
MONRRCHEN

% Tiefes Wesen

Vater Dagon

Mutter Hydra

Der aktive Spieler aktiviert jedes Tiefe Wesen aufjedem Feld. Jedes
Tiefe Wesen handelt genau einen Effekt nach folgender Prioritit ab:

1. Das Tiefe Wesen greift einen Menschen auf seinem Feld an.

2. Das Tiefe Wesen tiberwiltigt einen Passagier auf seinem Feld.
3. Das Tiefe Wesen beschidigt sein Feld (falls Innenfeld).
4

Das Tiefe Wesen bewegt sich, abhingig von seinem aktuellen
Standort, auf ein benachbartes Feld:

® Wasser- oder Deckfeld: Es folgt dem Pfeil.

® Innenfeld: Es bewegt sich auf das nachstgelegene
unbeschidigte Innenfeld mit der héchsten Nummer zu.

Falls keine Tiefen Wesen auf dem Spielplan sind (au8er in der
Tiefe): Zwei Tiefe Wesen erscheinen in der Tiefe. Falls dann vier
oder mehr Tiefe Wesen in der Tiefe sind, wirf einen Wiirfel und
bewege alle Monster aus der Tiefe — einschlieflich Mutter Hydra
und Vater Dagon — auf das Wasserfeld am Bug des Schiffes, das dem
Wiirfelergebnis entspricht.

& VATER DAGON

Zwei Tiefe Wesen erscheinen auf dem Deckfeld benachbart zu Vater
Dagon. Danach bewegt sich Vater Dagon um 1 Feld in Richtung
Bug des Schiffes.

Falls Vater Dagon in der Tiefe ist: Zwei Tiefe Wesen erscheinen
in der Tiefe. Falls danach vier oder mehr Tiefe Wesen in der Tiefe
sind, wirf einen Wiirfel und bewege Vater Dagon sowie alle Tiefen
Wesen aus der Tiefe auf das Wasserfeld am Bug des Schiffes, das
dem Wiirfelergebnis entspricht.

¢ MUTTER HYDRA

Mutter Hydra beschidigt das zu ihr nichstgelegene Innenfeld.
Falls es bereits beschadigt ist, wird stattdessen das nichstgelegene
unbeschidigte Innenfeld mit der h6chsten Nummer beschadigt.
Danach bewegt sich Mutter Hydra um 1 Feld in Richtung Bug des
Schiffes.

Falls Mutter Hydra in der Tiefe ist: Zwei Tiefe Wesen erscheinen
in der Tiefe. Falls danach vier oder mehr Tiefe Wesen in der Tiefe
sind, wirf einen Wiirfel und bewege Mutter Hydra sowie alle Tiefen
Wesen aus der Tiefe auf das Wasserfeld am Bug des Schiffes, das
dem Wiirfelergebnis entspricht.





