Dze Geschichte jener boﬂégdmm

Excpedition ist umwoben von

erdichten.

Mt einem Flussboot fubr eine Gruppe Abenteurer in dre

Tiefen eines entlegenen Dschungels auf der torichten Suche
nach Rubm und Rewchtum.

Das serschlissene Tagebuch des eingigen Uberlebenden, welches
fantastische Aufzeichnungen iiber alte

Geehermmnisse und das

rwachen dunkler Dinge

enthalten sollte,verschwand schnell in dem Ofen
ezner Hetlanstalt.

SPIELZIEL

In Alte Dunkle Dinge spielst du einen
furchtlosen Abenteurer, der einem finsteren
Dschungelfluss seine Alten Geheimnisse

(Punkte) entlocken will.

In jedem deiner Spielziige reist du an einen
Schicksalhaften Ort, um dort eine Unheilvolle
Begegnung zu bezwingen (fur die du Alte
Geheimnisse erhaltst). Aullerdem sammelst du
nutzliche Sachen (Wertmarken), die dir spiter
dabei helfen werden, noch starkere
Begegnungen zu meistern.

Dazu setzt du eine Kombination aus Wurfeln,
Wertmarken und Karten ein.

Scheiterst du bei dem Versuch, eine Unheilvolle
Begegnung zu bezwingen, erweckst du ein
Dunkles Ding, das dir bei der Wertung
Punktabziige beschert.

Nach der Begegnung begibst du dich zum
Handelsposten. Dort erwirbst du wertvolle
Ausrustungskarten, die dir fortan bet der Suche
nach Geheimnissen helfen werden.

Es gewinnt der Spieler, der beim Eintreten des
Namenlosen Ereignisses am Spielende die
meisten Alten Geheimnisse gesammelt hat.
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-5 x Basiswiirfel (griin)
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2 x Gluckwurfel (gelb)

2 x Panikwiirfel (rot)

2 x Handlungswirfel (blau)

32 x Mutmarken

26 x Schatzmarken

26 x Handlungsmarken

26 x Fokusmarken

6 x Marken "5x"

16 x Marken "Dunkles Ding"

4 x Neuwurfmarken

1 x Marke "Landkarte"

1 x Marke "Zerschlissenes Tagebuch"

37 x Begegnungskarten

36 x Handlungskarten

26 x Ausristungskarten

4 x Szenariokarten

4 x Errungenschaftskarten
1 x Promokarte

4 x Charaktertableaus

1 x Spielplan

1 x Spielregel '

4 x Charakterscheiben aus Holz inkl. Aufkleber



UBERSICHT UIBER DAS SPIELMATERIAL
Die Charaktere

Mit deiner Charakterscheibe zeigst du wihrend des
Spiels an, wo du dich auf dem Spielplan befindest.

Die Charaktertableaus

Dein Charaktertableau zeigt an welchen Charakter du

spielst und dient dir wahrend des Spiels als Ablage fiir
deine Marken. Es gibt an, mit welchen Wertmarken du
das Spiel startest, sowie einen Uberblick iiber

den Spielablauf.

Auflerdem

befindet sich

dort die

Neuwurfleiste,

die festhalt,

wie oft du neu

gewtrfelt hast.

Die Wertmarken
Es gibt vier Arten von Wertmarken die dir helfen

Begegnungen zu bezwingen, bestimmte Wiirfel neu
zu werfen, Handlungskarten auszuspielen und
Ausrustungskarten zu erwerben. Im einzelnen:

Die griinen Fokusmarken setzt du
wahrend einer Begegnung ein, um
bestimmte Wiirfel neu zu wetfen.
Damit erhoht sich deine Chance auf
geforderte Wirfelkombinationen.

Die gelben Schatzmarken kannst du
am Ende deines Spielzuges einsetzen,

um Ausrustungskarten im Handels-
posten zu erwerben.

Die lilatarbenen Mutmarken
kannst du verwenden, um mit Hilfe
einer Verzweiflungstat eine
Begegnung auch ohne den Einsatz
von Wirfeln zu bezwingen.

Die blauen Handlungsmarken er-
lauben es dir, Handlungskarten aus
der Hand zu spielen oder den Wert
eines Handlungswiirfels um 1 zu
erhohen.

Die Wiirfel

Alte Dunkle Dinge unterscheidet zwischen vier Arten
von Whrfeln, mit deren Hilfe du Begegnungen
bezwingen und Wertmarken sammeln kannst.

@ Die gelben Gliickwiirfel

unterscheiden sich von den griinen
Basiswurfeln nur dahingehend, dass
du keine Fokusmarken abgeben
musst, um sie "'fokussiert’" neu zu
wurfeln.

Die grunen Basiswiirfel werden
bei jeder Begegnung gewiirfelt. Du
kannst sie bis zu zweimal neu
wurfeln, und zwar wahlweise
"fokussiert" oder "unfokussiert".

Die roten Panikwiirfel konnen weder
durch die Abgabe von Fokusmarken
noch durch Karteneffekte neu gewur-
felt werden.

Die blauen Handlungswiirfel
konnen nicht durch die Abgabe von
Fokusmarken "fokussiert" neu
gewurfelt werden. Stattdessen

kannst du Handlungsmarken abgeben,
um den Wert einzelner Wiirfel um
jeweils 1 zu erhéhen.

Die Neuwurfmarken

Mit deiner Neuwurfmarke kannst du auf
der Neuwurfleiste deines
Charaktertableaus festhalten, wie oft du
in deinem Spielzug neu gewurfelt hast.

Die Dunklen Dinge

Immer wenn es dir nicht gelingt, eine Begegnung zu
bezwingen, musst du eine Marke "Dunkles Ding" von
der Reiseleiste nehmen. Diese kostet dich bet
Spielende O bis 3 Punkte, die von deiner Punktzahl
durch Alte Geheimnisse abgezogen werden.
Aullerdem endet das

Spiel sofort, sobald

die letzte Marke von

der Reiseleiste

genommen wird.

Die Landkarte

Zu Beginn jeder Runde bestimmt der
aktuelle Besitzer der

Landkarte, wer Startspieler dieser
Runde sein soll (sich eingeschlossen).
Dieser erhalt dann die Landkarte und
fuhrt seinen Spielzug aus. Bei

Spielende ist die Landkarte 1 Altes
Geheimnis wert.

Hast du viele Wertmarken einer Sorte
auf deinem Tableau liegen, dann kannst
du bei Bedarf 5 davon gegen eine graue
5x-Marken eintauschen. Lege dazu die
graue Marke auf den entsprechenden
Platz auf deinem Tableau.

Das Zerschlissene Tagebuch

Der Gewinner des Spiels erhilt
das Zerschlissene Tagebuch —
allerdings nur fiir einen kurzen
Moment, bevor es in einem
Ofen verschwindet.




Die Kartenarten

Ausrustung

Die Ausrustungskarten
reprasentieren deine
Ausrustung und
Werkzeuge, mit denen du
deine Suche nach Ge-
heimnissen angehst. Jede
Ausrustungskarte nennt
dir (A) ithre Kosten in
Form von Schatzmarken
sowie (B) die Vorteile,
die ste dir bringt.
Beachte, dass manche
von thnen sogar

Alte Geheimnisse
bergen.

Handlungen

Die Handlungskarten
stehen fur die
Fuhrungsqualitaten, das
Geschick und den
Listenreichtum deines
Charakters. Jede
Handlungskarte nennt
dir (A) ihre Kosten in
Form von
Handlungsmarken sowie
(B) thre Funktion.
Immer wenn du eine
solche Karte ausspielst,
fuhrst du thre Funktion
sofort aus und legst sie
dann auf den
Ablagestapel fur
Handlungskarten.

Du kannst sie mit
Ausnahme der
Aufriumphase jederzeit
in deinem Spielzug
ausspielen. Sobald der

Die Begegnungsarten

Jede Begegnung fillt in eine (oder mehrere) der folgen-

den Kategorien und bringt an ihrem jeweiligen Ort die
angegebenen Wertmarken:

Falle (Fokusmarke) - Der Dschungel ist
voller todlicher Gefahren und Fallen fiir die
Unvorsichtigen.

Schurke (Handlungsmarke) - Wo es bose
Michte gibt, gibt es auch Menschen, die
von thnen profitieren wollen.

Artefakt (Schatzmarke) - Verschollene
Orte bergen zuweilen michtige und

legendire Gegenstinde von unschitzbarem
Wert.

Schrecken (Mutmarke) - Fiirchte um
¢ deinen Verstand! Hier begegnest du

/ Dingen, die nicht von dieser Welt sind.

Eine Begegnung kann mehreren Kategorien
angehoren, wodurch sie an threm Ort auch mehrere
Wertmarken einbringt.

Szenarien

Auf den Szenariokarten ist
abgebildet, mit welchen
Whirfelkombinationen du
wahrend einer Begegnung
an Wertmarken gelangen
kannst. Das ist allerdings
nur mit Wiirfeln moglich,
die du nicht dafiir benotigst,

Zugstapel fur Handlungskarten aufgebraucht ist, eine Begegnung zu
wird der entsprechende Ablagestapel gemischt und bezwingen.
als neuer Zugstapel bereitgelegt.

Errungenschaften

Unheilvolle Begegnungen Jede Errungenschaftskarte

Die Begegnungskarten
verkorpern die Getahren
und Risiken, die der
Dschungel birgt, sei es
durch Menschen, Tiere
oder andere Dinge. Diese
Karten werden vom
Zugstapel fir Unheilvolle
Begegnungen gezogen
und neben den

einzelnen Orten auf

dem Spielplan ausgelegt.
Jede Begegnungskarte
nennt (A) wie viele

Alte Geheimnisse sie wert
ist, den Namen und (B)
die Art der Begegnung,
sowie (C) die erforderliche
Whrfelkombination, um
sie zu bezwingen.

stellt bestimmte
Anforderungen an die
Spieler. Wer diese zuerst
erfullt, erhalt die Karte.
Erfullt spater ein anderer
Spieler die Anforderung det
Karte besser als der
derzeitige Besitzer, so kann
er sie threm derzeitigen
Besitzer wegnehmen.

Auf den Errungenschafts-
karten ist genau angegeben,
was man tun muss, um sie
zu erhalten bzw. einem
anderen Spieler
wegzunehmen. BEs gibt
Ausristungskarten mit
Begegnungssymbolen, die
fur die Errungenschaften
mitzahlen.
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Spielplan
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Breitet den Spielplan zwischen euch aus, so dass alle
Spieler leicht darauf zugreifen konnen.

Unbheilvolle Begegnungen und Dunkle Dinge

Zunichst miisst thr den Kartenstapel der Unheilvol-
len Begegnungen sowie die Reiseleiste vorbereiten.

Mischt die Begegnungskarten und sortiert sie an
Hand ihrer Rickseiten (Farben) in drei getrennte
Stapel: rot, orange, griin.

Mischt die Marken "Dunkles Ding" verdeckt.

Einigt euch darauf ob ihr kiirzer oder langer spielen
mochtet. Entnehmt dann der folgenden Tabelle (A),
wie viele Karten aus jedem Stapel und wie viele
Marken "Dunkles Ding" entsprechend eurer
Spielerzahl per Zufall gezogen werden.

Stapelt die gezogenen Karten verdeckt tiberein-
ander, so dass sich die roten ganz unten, die
orangefarbenen in der Mitte und die griinen ganz
oben befinden. Legt den so entstandenen Stapel
auf das vorgesehene Feld auf dem Spielplan (B).
Legt die Gbrigen Begegnungskarten zurick in die
Spielschachtel.

Deckt die gezogenen Marken "Dunkles Ding"
auf und legt sie auf die Reiseleiste, und zwar von
unten nach oben in threm Wert steigend (C).
Legt die nicht benétigten Marken zurtick in die
Spielschachtel.

Handlungen

Mischt die Handlungskarten und legt den Stapel auf

das vorgesehene Feld auf dem Spielplan (D). o e

Deckt die oberste Karte vom Stapel auf und legt sie AN e ANHEIMLICHES i
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Ausriistung

Mischt die Ausriistungskarten und legt den Stapel auf
das entsprechende Feld auf dem Spielplan (F).

Deckt die obersten drei Ausriistungskarten auf und
legt sie offen auf die Felder im Handelsposten (G).

Errungenschaften

Legt die Errungenschaftskarten neben
den Spielplan, so dass alle Spieler leicht darauf
zugreifen konnen (H).
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Wiirfel und Marken

Legt die 5 griinen Basiswiirfel in die Spieplanmitte
(D). Legt alle anderen Wiirfel und Marken griffbereit

aus (J).
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Spieler

Jeder von euch wihlt einen Charakter und nimmt sich
das entsprechende Charaktertableau. Es beginnt damit
der Spielet, der sich als Letzter dunklen Dingen auf
einem Dschungelfluss stellen musste. Wer sich fur den
Kapitin entscheidet, bekommt die Landkarte. Falls der
Kapitan nicht mitspielt bekommt sie der Spieler, der
sich als Letzter einen Charakter ausgesucht hat.

Nehmt euch jeweils eine Fokus-, Schatz-, Mut- und
Handlungsmarke (K) sowie 3

Handlungskarten (M).

Sind auf eurem

Charaktertableau

weitere Wertmarken

angegeben, so bekommt

thr diese zusatzlich (IN).

Legt aullerdem eine

Neuwurfmarke auf

die Neuwurfleiste eures
Charaktertableaus (O).

Charakterscheiben

Legt eure Charakterscheiben auf das Flussbootfeld
auf dem Spielplan (P) und die nicht
bendtigten Scheiben zurtick in die Spielschachtel.

Szenario

Jeder von euch nimmt sich eine Szenariokarte (Q).
Entscheidet gemeinsam, welche Seite der
Szenariokarte thr verwenden mochtet und dreht alle
eure Karte auf diese Seite. Eine Seite macht das Spiel
einfacher (I) , die andere schwieriger (1I).

Aufbau des Charaktertablegyyg
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RUNDENABLAUF 2. Erkundungsphase

® lLecge deine Charakterscheibe auf einen Ort, an
dem sich eine Begegnungskarte befindet.

Alte Dunkle Dinge wird tiber mehrere Runden
gespielt. Wer zu Beginn einer Runde im Besitz der
Landkarte ist, ubergibt sie an einen beliebigen Spieler
(sich selbst eingeschlossen). Dieser Spieler beginnt die Wenn du mochtest, kannst du nun die Aktion
Runde. Wer an der Reihe ist, fiihrt simtliche Phasen des Ortes ausfuhren (F). (Fur weitere Informa-
seines Spielzuges aus, bevor der nichste Spieler im tionen sieche den Abschnitt "Ortsaktionen".)
Uhrzeigersinn an die Rethe kommt. Sobald ihr alle |
einmal an der Reihe wart, d. h. sobald sich alle
Charakterscheiben im Handelsposten befinden, endet
die Runde.

e Nimm die Wertmarke(n) von diesem Ort und
lege sie in deinen Vorrat (E).

Der Spielzug

Ein Spielzug besteht aus den folgenden 7 Phasen:

1. Flussbootphase
2. Erkundungsphase
3. Verzweiflungsphase

4. Begegnungsphase Beispiel: Du begibst dich zum Verfluchten Schrein (1)
5. Erweckungsphase und erhaltst die dort liegende Schatmarke (2). Nun
6. Handelspostenphase kannst du die Orisakition durchfiibren (3), die es dir
erlanby, eine weitere Fokusmarke oder Handlungs-

7. Aufriumphase marke 3u nebmen.

1. Flussbootphase 3. Verzweiflungsphase

Uberspringe diese Phase, solange sich noch eine ® In dieser Phase hast du die Moglichkeit die
Begegnungskarte an mindestens einem der Begegnung an deinem Ort mit einer
Schicksalhaften Orte befindet (A). Verzweiflungstat unter Einsatz von Mutmarken zu
bezwingen (G). Das kostet dich so viele Mut-
marken, wie die Begegnung an Alten Geheimnissen
wert ist. Wenn du das machst hast du die
Begegnung automatisch bezwungen und kannst

Decke fiir jeden Schicksalhaften Ort eine sie in deinen Wertungsstapel legen (H).
Begegnungskarte vom Begegnungskartenstapel auf.
Fange dazu mit dem Ort mit der kleinsten Nummer

an und gehe in aufsteigender numerischer
Rethenfolge vor (B).

Pro Begegnungssymbol auf den gerade gelegten
Karten (C) legst du nun eine entsprechende Wert-
marke aus dem Vorrat auf den jeweiligen Schicksal-

haften Ort (D).

® Das Spiel endet sofort, wenn der Begegnungs-
kartenstapel zu Beginn dieser Phase leer ist (siche
Abschnitt "Das Namenlose Ereignis").

Beispiel: Es kostet 8 Mutmarken, um "Das Buch der
Namenlosen Wabrbeit" mit einer Versweiflungstat zu

bezwingen.
e RUNDENABLALF
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Beispiel: Du legst "Das Buch der Namenlosen Wabrbeit"
anf den Verfluchten Schrein sowie eine Schatmarke

entsprechend dem Artefakt-Symbol auf der Karte. Wertungsstape




4. Begegnungsphase

In der Begegnungsphase wiirfelst du und setzt deine
Wiirfel ein, um die Begegnung an deinem Ort zu
bezwingen und/oder um Wertmarken zu sammeln.
Bezwingst du die Begegnung, legst du die Karte in
deinen Wertungsstapel. Scheiterst du dabei, erweckst
du in der nichsten Phase ein Dunkles Ding.
(Anmerkung: Hast du die Begegnung bereits in der
vorherigen Phase durch eine Verzweiflungstat
bezwungen, wiirfelst du in der Begegnungsphase
trotzdem und kannst Wertmarken sammeln.)

Wiirfeln

® Dein sogenannter "Wirfelpool” besteht zunachst
aus den 5 grunen Basiswurfeln.

PHUES

® Nun kannst du Ausrtustungs- und Handlungskarten
einsetzen, um zusatzliche Wiirfel in deinen
Wirfelpool zu bekommen bzw. um einzelne grine
Basiswiirfel in deinem Wiirfelpool durch andere
Waurfelarten zu ersetzen (wie Gluck-,

Handlungs- oder Panikwhirfel).

Danach wiirfelst du deinen Wiirfelpool auf dem

Spielplan.
Du darfst deine Wiirfel bis zu zweimal neu wiirfeln.

Bei jedem Neuwurf musst du entscheiden, ob du
einen "fokussierten" oder "unfokussierten" Wurf
tatigst.

Fokussiert neu zu wiirfeln heil3t, du wihlst
bestimmte Witfel aus, die du neu wurfeln
mochtest, und bezahlst pro solchem Wiirfel eine
Fokusmarke. Dann wiirfelst du die gewihlten
Wiirfel. (Anmerkung: Gelbe Gliickwiirfel kannst du
ohne den Einsatz von Fokusmarken neu wirfeln.
Rote Panikwirfel kannst du nie neu wrfeln.)

Unfokussiert neu zu wurfeln heil3t, einfach alle
Whirfel neu zu wurfeln. (Ausnahme: die roten
Panikwirfel kannst du nicht neu wurfeln.)

Wahrend deines Zuges (vor der Aufriumphase)
kannst du eine oder mehrere der folgenden
Aktionen beliebig oft und in beliebiger Rethenfolge
durchfthren:

Eine Handlung durchfiihren: Spiele eine
Handlungskarte aus der Hand und bezahle ihre
Kosten in Form von Handlungsmarken. Flihre
die Funktion der Karte sofort aus und wirf sie
danach ab. Kannst du die Aktion auf der
Handlungskarte nicht ausfiihren, hat sie keinerlet
Auswirkung,

Ausrustung einsetzen: Nutze eine deiner nicht
umgedrehten Ausriistungskarten und fihre ihre
Funktion aus. Gegebenenfalls kostet dich das
Wertmarken und ist in diesem Fall auf der Karte
angegeben. Anmerkung: Fordert dich die
Ausrustungkarte auf sie dazu umzudrehen, dann
drehe sie um.

Wichtig: Nach deinem ersten Wurf in einer Runde
kannst du keine Handlungs- oder
Ausriistungskarten einsetzen, die Wiirfel aus deinem
Wirfelpool gegen andere austauschen wiirden.
Allerdings kannst du Karten spielen, durch die du
weitere Wiirfel in deinen Wiirfelpool bekommst
(wie z. B. "Letztes Gefecht").

Wiirfel einsetzen

Wenn du mit dem Wirfeln fertig bist, kannst du deine
Wiirtel einsetzen, um die Begegnung zu bezwingen
und/oder um Wertmarken zu erhalten. Dabei darfst
du jeden Wiirfel nur einmal verwenden. Folgende
Aktionen kannst du beliebig durchfihren, bis du keine
verwertbaren Kombinationen meht mit deinen

ubrigen Whirfeln bilden kannst:

® Die Begegnung bezwingen

Wihle die Whirfel aus, mit
denen du die auf der Karte
geforderte Wiirfelkombination
erfillst, und entferne sie

vom Spielplan. Nimm die
Begegnungskarte an

dich und lege sie in

deinen Wertungsstapel.

Wertmarken erhalten

Wihle die Wiirfel aus, mit
denen du eine
Whitfelkombination von
deiner Szenariokarte
erfullst, und entferne
sie vom Spielplan.
Nimm dir die
angegebenen
Wertmarken fur

diese Kombination

aus dem Vorrat. Diese
Aktion kannst du ggf.
mehrfach durchfuhren.

Siehe Beispiele auf den Seiten 10 und 11.

Neuwurfleiste:

In jedem Spielzug darfst du nur zweimal neu
wirfeln. Im Spielverlauf kann es aber vortkommen,
dass du eine oder mehrere Karten ausspielst, durch
die du einzelne oder mehrere Wirfel noch einmal
wiirfeln kannst. Solche Wiirfe sind zusitzliche
Wiitfe, die nicht als "neu witfeln" zahlen. Damit
du dabei nicht den Uberblick verlierst, wie oft du
bereits neu gewurfelt
hast, kannst

du auf deinem
Charaktertableau

die Neuwurfleiste und
eine Neuwurfmarke
benutzen. Riicke jedes
Mal, wenn du neu
wurfelst, die Marke
auf deiner
Neuwurfleiste um

ein Feld nach unten.
In der Aufraumphase
setzt du die sie zurtick

auf das Feld "2" der
Neuwurfleiste.

NEUWURFLEISTE




5. Erweckungsphase

® Scheiterst du (oder

entscheidest dich dage-
gen) die Begegnung zu
bezwingen, erweckst
du ein Dunkles Ding,
Lege dazu die Begeg-
nungskarte auf das
Geruchtefeld auf dem
Spielplan und nimm
dir eine Marke
"Dunkles Ding" von
der Reiseleiste. Marken
werden immer von
unten nach oben von
der Reiseleiste
genommen.

Wenn am Ende dieser Phase keine Marken mehr auf
der Reiseleiste liegen, endet das Spiel sofort. Siehe
dazu den Abschnitt "Das Namenlose Ereignis".

6. Handelspostenphase

Lege deine Charakterscheibe aut den Handels-
posten.

Du kannst eine beliebige Karte im Handelsposten
auf den Altwarenstapel legen und durch eine neue
Karte vom Zugstapel ersetzen.

Dann darfst du beliebig viele der offen ausliegenden
Ausrustungskarten im Handelsposten
(einschlieBlich der obersten Karte des Altwarensta-
pels) kauten, indem du die angegebenen Kosten (A)
in Form von Schatzmarken bezahlst.

Fur 2 Schatzmarken darfst du bis zu 3 der offen
ausliegenden Karten auf den Altwarenstapel legen
und durch die gleiche Zahl neuer Karten vom Zug-
stapel ersetzen. Das ist in dieser Phase jederzeit und

mehrfach moglich.

Wenn du mit dem Kaufen von Ausrustung fertig
bist, fulle die frei gewordenen Felder mit neuen
Karten vom Zugstapel auf.

= Worfsfioool dunch 1GEDdaworfel -
ersatzen.
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1. Aufraumphase

Ziehe so viele Karten vom Zugstapel fur Hand-
lungskarten, bis du wieder dret davon auf der
Hand hast.

Drehe alle umgedrehten Ausrustungskarten wieder
zuruck.

Damit endet dein Spielzug. Befinden sich alle Charak-
terscheiben im Handelsposten, endet die Runde. In
diesem Fall kommen alle Charakterscheiben zuruck

auf das Flussbootfeld und es beginnt die nachste
Runde.

DAS NAMENLOSE EREIGNIS

Mit dem Namenlosen Ereignis endet das Spiel. Der
Sieger uberlebt die verfluchte Expedition und tber
die anderen Spieler wird nie wieder ein Wort vetloren.

Das Namenlose Ereignis tritt sofort ein, wenn eine

der folgenden Bedingungen erfullt ist:

® In der Erweckungsphase befindet sich auf der
Reiseleiste keine Marke "Dunkles Ding" mebhr.

Zu Beginn der Flussbootphase befinden sich
keine Begegnungskarten mehr auf dem Spielplan,
weder auf den Orten noch im
Begegnungskartenstapel.

Nun ermittelt jeder von euch den Gesamtwert seiner
Alten Geheimnisse, die er insgesamt gesammelt hat.
Dazu zihlen:

e die Begegnungskarten im eigenen Wertungsstapel

@ die Alten Geheimnisse durch bestimmte
Ausrustungskarten

® die Landkarte

Davon abgezogen werden die Werte der Marken
"Dunkles Ding" im eigenen Vorrat. Das Ergebnis ist
die Gesamtpunktzahl an Alten Geheimnissen.

Es gewinnt der Spieler mit der hochsten
Gesamtpunktzahl. Bei Gleichstand entscheidet die
Anzahl der Marken "Dunkles Ding" im eigenen Vorrat
(Je weniger, desto besser). Bei erneutem Gleichstand
entscheidet die Zahl der Handlungsmarken im eigenen
Vorrat (je mehr, desto besser). Gibt es auch hier einen
Gleichstand, werdet ihr alle verriickt und es gibt
keinen Sieger.

Der Sieger ist der
einzige Uberlebende
der Expedition und
erhalt fur einen kurzen
Augenblick das
Zerschlissene Tagebuch
als Siegestrophie,
bevor es in dem Ofen
einer Heilanstalt
verschwindet.

Das Ende.




DIE ORTSAKTIONEN  Comenic o

Die Aktion des
Gihnenden Abgrunds
Es gibt sechs Schicksalhafte Orte auf dem Spielplan. erlaubt es dir, eine

Jeder Ort bietet eine eigene Aktion, die du dort Verzweiflungstat gegen

durchfuhren kannst:

Verfluchter Schrein
Die Aktion

desVerfluchten Schreins
bringt dir eine

zusitzliche Fokus- oder
Handlungsmarke aus dem
Vorrat.

Schlucht des Grauens

Die Aktion der Schlucht
des Grauens etlaubt es
dir, beliebig viele
Handlungskarten aus
deiner Hand abzuwerfen,
um dafur ebenso viele
neue Handlungskarten
vom Zugstapel zu ziehen.

Unheimliches
Anwesen

Die Aktion des
Unheimlichen Anwesens
erlaubt es dir, eine eigene
Wertmarke gegen eine
Wertmarke von einem
deiner Mitspieler zu
tauschen. Die Marken
"Dunkles Ding" sind von
diesem Tausch
ausgeschlossen.

eine beliebige ausliegende

Begegnungskarte

durchzufithren. Das kostet

so viele Mutmarken, wie

der Wert der Begegnungskarte angibt, die du auf diese

Art bezwingen mochtest. Lege die so bezwungene

Karte in deinen Wertungsstapel und lege die

Wertmarke(n) von dem Ort, von dem du sie genom-

men hast, zurtick in den Vorrat. (Anmerkung: Danach

kannst du in der Verzweiflungsphase - wie gewohnt -

eine Verzweiflungstat gegen die Begegnung auf dem
rahnenden Abgrund durchfiihren.)

Verrottetes
Kanonenboot

Die Aktion des
Verrotteten
Kanonenboots bringt dir
eine zusatzliche Mut- oder
Schatzmarke.

Verfallene Ruine

Die Aktion der Verfallenen
Ruine erlaubt es dir, die
Landkarte an dich zu
nehmen.




Wiirfelkombinationen

Es gibt 4 Arten von Wiirfelkombinationen, die auf
der Szenariokarte und den Begegnungskarten
verlangt werden:

Hohe Zahlen (einzelne
Whrfel, die mindestens die
angegebene Augenzahl
aufweisen)

Zahlenpaare
- (zweil Wirfel mit gleicher
ﬁﬁ“‘lﬁi.-' S, Augenzahl, die mindestens
RS M\ der angegebenen
entspricht)

Mehtlinge, d. h. Drill-
inge, Vierlinge usw.
(mehrere Wurfel mit

- gleicher Augenzahl,
die mindestens der
angegebenen entspricht)

Strallen

(mehrere Wiirfel in liicken-
loser aufsteigender Folge,

wobei die kleinste Augen-

zahl mindestens der an-

gegebenen entspricht)

Die Karten verlangen immer nur eine
Mindestaugenzahl. Zum Beispiel:

4er-Drilling: hier reichen drei (oder mehr) 4er, Ser
oder Ger.

RS . Ul ekt
e i ﬂ{ll |‘IT:.I.1I 2

Drei 4er: hier reichen drei beliebige Wiirfel, von denen
jeder mindestens eine 4 aufweist

Deine Wiirfelkombinationen setzt du einzeln und
nacheinander ein und entfernst jedes Mal die Wiirfel
vom Spielplan, die du dabei einsetzt. Du kannst die
Augenzahlen mehrerer Wiirfel nicht addieren oder
aufteilen. Mehrlinge und Strafien konnen sich aus drei,
vier, funf oder mehr Wirfeln zusammensetzen.

Pro Whitfel, den du fiir eine Wiirfelkombination
deiner Szenariokarte einsetzt, erhaltst du einen
Wertmarke der angegebenen Art. (Zum Beispiel
bekommst du in Szenatio I vier Schatzmarken fur eine
Stral3e der Lange vier bzw. funf Schatzmarken fur eine
Stral3e der Lange finf usw.)

Beispiel fiir den Ablauf einer Begegnung-
sphase:

a) Die Spieler verwenden Senario 1. Anna trifft auf das
Verdorbene Ei.
Zu Beginn ihrer Begegnungsphase wirft sie thre 5 griinen

Basiswiirfel und erhalt:

b) Um das Verdorbene Ei zu bezwingen, bendtigt sie eine
Strafse der Lange drei, startend mit einer 3 oder hober. Sie
riskiert einen Neuwurf aller Wiirfel und erhalt:

¢) Fiir ihren weiten und letgten Neuwnrf entscheidet sie
2 Fokusmarken ausugeben, um die 1 und die 3 neu u
wrirfeln.

d) Sie verwendet die drei Wiirfel 4,5 und 6 um das
Verdorbene Ei zu bezwingen und legt die
Begegnungskarte auf thren Wertungsstapel.

Die beiden iibrigen 5er kann sie laut Senariokarte
gegen et griine Fokusmarken oder gegen 2 blane
Handlungsmarken eintauschen. Sie entscheidet sich frir
die Handlungsmarken. Damit hat ste alle Wiirfel
verwendet und ibre Begegnungsphase endet.




BEISPIEIﬁJIdaS i E. s Szenario
Einsetzen von Wiirfeln: | | 1

Du

wurfelst:

Und
kannst:

wurfelst:

Und

kannst:
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