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Nos anos 60, todos olhavam para o Espaco.

0 mundo acompanhava a intensa corrida de
americanos e soviéticos pelas conquistas
Espaciais. Com menos pompa e destaque, outra
corrida menos glamurosa era percorrida bem
debaixo do nariz da humanidade. A Conquista
das Entranhas aquaticas da Terra.

Apos o sucesso dos americanos na exploracao
da Challenger Deep, a parte mais profunda
das fossas Marianas em 1960, atingindo
incriveis 10.911 metros, os soviéticos nao
poderiam deixar por menos. Em 1963, usando
a tecnologia do programa espacial soviético,
uma capsula de grandes proporcoes, a DP6,
foi enviada para explorar a Challenger Deep
e superar o recorde dos americanos.

A missao soviética foi um sucesso a ndo ser
por dois pequenos problemas:

Eles haviam descido demais... E ndo estavam
sozinhos...

— 0BJETIVO

Seu objetivo é manter seus Cientistas a Salvo dos ataques da
Aberracao e conseguir colocar o0 maior numero deles dentro
da Capsula de Fuga antes dela ser disparada.



— GOMPONENTES

- 4 conjuntos de 5 cartas de Sala
(versos vermelho, amarelo, cinza e preto)

. 16 marcadores de . 1 marcador de
Tripulacao (4 de cada cor) Capsula de Fuga

+ 4 marcadores de
Aberracao (1 de cada cor)

« 8 marcadores de
Tilt (2 de cada cor)
e 8 marcadores de
Programacao

(2 de cada cor)

« Este manual
de regras

- 1 dado de 6 1ados




— PREPARAGAD

1. Capsula de Fuga
Cologue a Capsula no centro da mesa formando o centro
da DP6. Posicione o contador da Capsula na posicao 5.

2. Cartas de Sala

Distribua um conjunto de 5 cartas de salas para cada

jogador, sendo uma de cada tipo: sala Alagada, sala

de Ferramentas, sala de Controle, sala da Aberracao

e sala de Criogenia. 0s jogadores devem remover

suas respectivas cartas de Aberracao, embaralhar

as cartas restantes e posicionar duas destas cartas

viradas para baixo nas duas primeiras posicoes da

trilha de Salas, na formacao correspondente ao numero

de jogadores. Entao, reembaralhe as demais cartas qr

junto da sala de Aberracao e as posicione viradas para &N
baixo nas trés posicoes restantes da trilha. S g
b Y(\

3. Portas \Q <
Coloqgue as portas aleatoriamente entre as suas ' 5
salas, e entre a sua quinta sala e a Capsula de Fuga,

todas na posicao fechada. @

4. Tripulantes

Cada jogador pega os Tripulantes de cor correspondente
ao seu conjunto de Salas e posiciona 2 Tripulantes de

pé em frente a sua primeira sala (a mais préoxima de
VOCé). 0s outros 2 Tripulantes e a Aberracao devem ser
colocados sobre a mesa afastados da area de jogo.

Eles serao utilizados mais a frente, durante o jogo.

5. Marcadores de Tilt &8

Pegue 2 marcadores de Tilt e os coloque junto dos
seus Tripulantes a frente da sua primeira sala.
Estes marcadores ja comecam o0 jogo em seu poder.




6. Marcadores de Programacao l-

Pegue 2 marcadores de Programacao e coloque fora da
area de jogo, junto dos seus Tripulantes e da Aberracao.
Estes marcadores entrarao em jogo mais adiante quando
as salas de Controle e Ferramentas forem reveladas.

7. Primeiro Jogador

Cada jogador rola o dado. Aquele que tirar o maior
resultado inicia a partida, que segue em sentido horario.

A ESTAGAO DPG —
@ Sala de Controle: A sala de
*a

s :
TN .
\ r Controle possui computadores e
‘ = monitores para controlar os sistema
¥ .
¢

da DP6. Quando esta sala é revelada
um marcador de Programacao [g deve
ser colocado sobre o espaco indicado.
Além disso, a sala de Controle possuiuma
passagem secreta via tubulacao de ar com
a sala de Ferramenta. E possivel para um
Tripulante usar uma acao de Andar para ir
de uma sala a outra conectada via tubulacao
quando as duas estiverem reveladas.

@ Sala de Ferramenta: A sala de
Ferramenta possui o hardware necessario
para a operacao da DP6. Quando esta sala é
revelada um marcador de Programacao B
deve ser colocado sobre o espaco indicado.
Além disso, a sala de Ferramenta possui
uma passagem secreta via tubulacao de ar
com a sala de Controle. E possivel
para um Tripulante usar uma acao
de Andar para ir de uma sala a outra
conectada via tubulacao quando as
duas estiverem reveladas.




@ Sala de Criogenia: A sala de Criogenia era utilizada
para manter a tripulacao em um estado minimo de
consciéncia em baixas temperaturas. Quando esta sala é
revelada, 2 Tripulantes devem ser colocados deitados em
cada compartimento criogénico. E possivel um Tripulante
usar uma acao de Interagir para despertar um Tripulante.
Este Tripulante despertado deve ser colocado de pé.

Ele entao estara ativo no jogo.

@ Sala da Aberracao: A sala da Aberracao era
utilizada para algum tipo de experimento cientifico que
aparentemente ndo deu certo. Um gas verde de aspecto
repugnante e malcheiroso escapa de uma tubulacdao. Um
compartimento criogénico quebrado esta do outro lado da
sala indicando que algo escapou. Quando esta sala é revelada,
0 meeple de Aberracao deve ser colocado sobre a sala.

@ Sala Alagada: Esta sala sofreu descompressao

e aparentemente foi invadida pela agua gelada das
profundezas marinhas. Esta sala possui algumas
particularidades: ela comporta apenas 1 Tripulante por vez
(embora comporte 1 Tripulante e a Aberracao) e deve ser
atravessada usando uma acao extra de Andar.
EMW\T"O: ﬁajar‘M entra com seu TrifulamLc ta Sala a[ajada jas{'am/o assim
wma a¢ao de fudar Para andar com o mesmo Trifufawﬁ faraa T”/)‘“’““ sala,

2 e b rcscvd'a a arda
Ga arMﬂamL ard w30 uma, was DUAS agdes de Andar. |sso K f

de +cmfo a0 descer e subir as escadas e atravessar a sala a nado,

Capsula de Fuga: Esta pequena capsula redonda esta no
centro da DP6 e foi idealizada como uma forma segura
de evacuar a estacao em caso de emergéncia. Ela esta
ligada a trilha de salas de todos os jogadores pela porta
5 e possui uma sequéncia de programacao
para ser disparada. Ela precisa de
cinco Decodificacdes de valor 6 para
ser disparada para a superficie,
salvando todos os Tripulantes que
estiverem no seu interior. Um
Tripulante no interior da Capsula
de Fuga nao atrai a atencao da
Aberracao, mas o Tripulante, por
sua vez, é considerado inativo e nao
pode retornar a trilha de salas.




—0J060

Um jogo tipico de DP6 ocorre em uma sucessao de turnos, onde
cada jogador deve realizar até 3 acoes de seus Tripulantes e as
2 acoes da Aberracao caso esta ja esteja em jogo.

‘ Acdes de Tripulantes

As acdes possiveis para cada jogador dentro do seu turno
sao: Andar, Decodificar, Interagir e Ativar.

« Andar

Andar com um Tripulante para
uma sala adjacente conta
como uma acao. Quando o
Tripulante é movido para uma
carta ainda nao revelada, ela
é virada, revelando, entao,

a sala. Apos ser revelada, o jogador
obrigatoriamente deve colocar seu
Tripulante nela.

E possivel andar com mais de um e
Tripulante por turno, sendo uma acdo a"tj;“‘f*‘: mattual, o5 Tripulantes
paracada movimento de Tripulante. = 520 wostrados "deitados”

Fara facilitar a visua|

- iza¢so
as noJ'

0s Tripulantes podem andar 999 eles deye,

livremente entre as salas adjacentes P Colocagyg )

desde gue as portas entre elas

estejam abertas, podendo avancar ou retroceder na

trilha de salas. Além disso, apds terem entrado

na Capsula de Fuga, os Tripulantes NAO podem
retornar para a sala adjacente, mesmo se a porta
entre elas estiver aberta.

n
2

» Decodificar

Decodificar é usar o dado para abrir as portas
entre suas salas e entre suas salas e a Capsula de
fuga. A DP6 enfrenta alguns problemas técnicos,
e isso faz com que o sistema de controle de
portas esteja em curto. Assim, sempre que

um jogador alterar a posicao de uma porta

(de aberta para fechada ou de fechada para
aberta) isso afetara TODAS as portas de mesmo
numero dos outros jogadores.




0 Decodificador é representado no jogo pelo dado. O jogador
deve lanca-lo e alterar a posicao da porta em questao,
anunciando em voz alta para que todos possam fazer a
alteracao nas suas portas de mesmo numero. O resultado
pode ser utilizado ou ignorado pelo jogador. Se o Decodificar
for a Ultima acao do turno deste jogador, o resultado deve
ser obrigatoriamente utilizado.

0 resultado 6 do dado é o cddigo para progredir na liberacao
da Capsula de Fuga. Durante a contagem regressiva (as 5
primeiras posicoes), qualquer Tripulante pode entrar na
Capsula de Fuga, desde que sua porta esteja aberta — uma
vez dentro dela, o Tripulante passa a ser Inativo e a sua
unica acao possivel passa a ser a de Decodificar. Apos
alcancar a 62 posicao, € necessario mais uma ativacao
para lancar a Capsula de Fuga, sendo esse um dos gatilhos
para o fim de jogo (pagina 11). As posicoes da Capsula

de Fuga nao podem ser retrocedidas, apenas avancam em
sentido horario para a 62 (ultima) posicao.

Ao contrario dos resultados de 1 a 5, um resultado 6 jamais
pode ser ignorado, ainda que ndo seja a ultima acao do
turno do jogador.

« Interagir

Jogadores podem usar uma acao para
Interagir com alguns elementos do
jogo. Eles podem coletar marcadores
disponiveis em uma sala ou acordar um
Tripulante na sala de Criogenia.

Uma acao é gasta para cada interacao.

Desta forma, para acordar dois Tripulantes, é necessario
Interagir duas vezes: uma vez com cada Tripulante.
Obviamente é necessario ter um Tripulante em uma sala
onde se deseja realizar uma interacao.

« Ativar
Use uma acao de Ativar para usar os efeitos de um
matrcador de Tilt e/ou Programacao.

0s marcadores de Tilt sdo representados por uma

bateria elétrica, que pode ser usada para energizar
0 sistema de decodificacao. Ativar este marcador
permite que o jogador escolha o resultado do dado
durante uma decodificacao, abrindo/fechando portas,
ou ainda avancando a Capsula de Fuga.

0Os marcadores de Programacao sao representados
por um monitor antigo e permite ao jogador

alterar a programacao do sistema de portas para

somar ou reduzir 1 no resultado do dado.




Exemplo: Laika usa a acio de Decodificar
e obtdm um 3 wo dado. Dcrois,
escolhe usar wma agao Ativar

s marcador de Projramacao 8 >
1
alterando esse dado farao resultado 4,

Perceba gue usando a mesma agao e 0 mesmo

marcador} Laika rodcria 0T+ar ror mw/ar o

resultado da decodificacso de 3 para L.

Apods usar a acao de Ativar em um marcador, seja de
Programacao ou de Tilt, os marcadores devem ser
descartados e guardados novamente na caixa de jogo.

A acao de Ativar pode ser usada normalmente para
afetar a Capsula de Fuga. Seja alterando um marcador de
Programacao de 5 para 6, ou de 6 para 5 ou ainda, como o
dado é ciclico, de 6 para 1 ou de 1 para 6.

Nunca é demais ressaltar que uma acao Ativar é gasta para
cada marcador utilizado.

_Mm’ A agczo de Ativar sempre deve ser escolhida arols a

a¢3o de Decodificar. Se a acso de Decodificar for a dltima doJOjac/orl

seu resultado uzo fOtlc ser alterado ou ijvtorm/o,

‘ Acdes de Aberracio

A Aberracao é uma criatura de origem desconhecida que
busca incessantemente aplacar seu instinto assassino, se
alimentando dos Tripulantes da DP6.

Apos as trés acoes do Tripulante, caso esteja em jogo, a
Aberracao deve realizar duas acdes dentre as seguintes:

- Andar

Andar com uma Aberracao para uma sala adjacente conta
COmMOo uma acao. k possivel usar as duas acoes da Aberracao
para andar por duas salas adjacentes.

A Aberracao pode andar livremente entre as salas
adjacentes desde que as portas entre elas estejam abertas,
podendo avancar ou retroceder na trilha de salas.

A Aberracao possui algumas regras de prioridade
de movimentacao de acordo com os seguintes critérios
e preferéncias:




1w

1. Uma Aberracao sempre se movera na direcao de um
Tripulante que esteja em sua linha de visao na trilha de
salas, ou seja, se uma porta estiver fechada entre um
Tripulante e a Aberracao, ela ignorara o Tripulante.

2. Caso dois ou mais Tripulantes estejam em posicoes
opostas para uma Aberracao, ela andara para a direcao
do Tripulante mais proximo.

3. Caso dois ou mais Tripulantes estejam a mesma
distancia da Aberracao, ela andara na direcao que tiver
0 maior numero de Tripulantes.

Se mesmo assim houver um empate nos critérios de
movimentacao, a Aberracao andara em direcao a sala mais
proxima da Capsula de Fuga.

A Aberracao nao consegue utilizar a passagem secreta via
tubulacao entre as Salas de Ferramenta e de Controle, nao
consegue sair da trilha de salas e também nao consegue
entrar na Capsula de Fuga. A Aberracao nao precisa gastar
duas acoes para Andar na sala Alagada.

- Devorar

A Aberracao pode usar uma das suas duas acdes para
Devorar um Tripulante que esteja na mesma sala que
ela. Uma acao é gasta para cada Tripulante devorado. O
Tripulante devorado é automaticamente descartado e
guardado na caixa do jogo.

‘ IMf0r+aH+ C_’ Arcvms Tr;ru{m{'cs Mivos atraem a atengso de
| uma Aberracio, Tripuantes gue ainda 130 entraram na drea de jo 3
Tr:]?ufavl+cs gue & chch am dentro da Cc(fsula de Fﬁja ou Trirulanfjas ainda

U GS‘fCV*{'Os FOr uma acio de

i ‘ !H+c"ajir 1a sala de Cr,bjcv{ia s&o
‘considerados mativos,




—F1rH DE J0GO

0 jogo acaba quando a Capsula de Euga é ati\./ada,'ou sejzij, apos
a 52 Decodificacao. 0 jogador que tiver o maior naurrazgo Ss L
i : 5 ceap :
ulantes dentro da Capsula delFuga vence
;relﬂm jogador empatar na quantldadg Qe Trlpulgqtgs dentro
da Capsula de Fuga, esses jogadores dividem a vitoria.

Se nenhum Tripulante estiver dentro da Capsula de Fuga
no momento em que ela for ativada, todos perdem, e vence
a Aberracao.

Caso todos os Tripulantes de todos 0s joggdore; este]ar.r;
devorados ou desacordados na sala de Criogenia, ou seg ;
sem possibilidade de serem despertos, todos perdem,

vence a Aberracao.

NIVELS DE PIFICULDADE

Vocé pode alterar a dificuldade Nivel Pesadelo ;g
do jogo tornando-o mais facil

ou dificil fazendo algumas (Autodestruiczo) 3= K J'
modificacdes na preparacio do Neste nivel, a cada Q ’
jogo ou exigindo algum gatilho Decodificacdo de valor |
adicional para o fim do jogo. 6, além da normal ativacao da §

Capsula de Fuga, a sala mais
distante da Capsula é destruida e
deve ser retirada de jogo.

Nivel Iniciante *
A Porta 5 deve ser colocada
Para fazer a separacio entre 3

Ultima sala da trilha de salas Tripulantes (ativos ou inativos),
€ a Capsula de Fuga. Esta porta

esta emperrada no modo aberta marcac'iores.e portas desta sala
€ nao pode ser fechada, Uma destruida, so descartados e

Decodificacao que obtenha 0 colocados na caixa de jogo.
Tesultado 5, deve ser ignorada.

Uma Aberracao que estejaem
Nivel Elite f( ‘R# uma sala destruida usa seus
0 gatilho de fim de jogo apenas tentaculos para acessar a sala
é ativado quando um jogador seguinte, sem gastar uma acao
consegue colocar o terceiro para isso. Uma Aberracso nunca
Tripulante dentro da Capsula de é destruida e nunca deve ser

Fuga. Caso n3o seja possivel para
um jogador colocar um terceiro
Tripulante na Capsula de Fuga, ele
perde imediatamente e sai do jogo.

retirada de jogo.

Apenas a sala do jogador
responsavel pela Decodificacso é

Caso a Capsula de Fuga seja atingida pela autodestruicao. Um
ativada antes de algum jogador Jogador nao consegue destruir as
ter 3 Tripulantes dentro da salas de um outro jogador.

Capsula de Fuga, todos perdem
€ a Aberrac3o vence. 1
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