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(IPERSICHT UBER DIE
ERWEITERUNG

Wieder sind machtige GroRe Alte erwacht und mit ihnen
grauenhafte Monster und verstorende Geheimnisse. In diesen
dunklen Zeiten miissen die Ermittler neue Verbiindete finden,
Zauberspriiche lernen, Gegenstande sammeln und den Segen
geheimnisvoller Machte erlangen. Doch nur mit groRter Vorsicht
sollten sie sich ins Unbekannte wagen, denn in der Dunkelheit
lauert ein schrecklicher Fluch, der nur darauf wartet, sie ins
Verderben zu stiirzen.

SPIELINHAET

Diese Spielregel
e 1 WeiRer Wiirfel
e 1 Schwarzer Wiirfel
e 66 tibergroRe Karten, bestehend aus:
- 4 GroRer-Alter-Karten
- 8 Ermittlerkarten
- 40 Abenteuerkarten
- 2 Abenteuerkarten fir Andere Welten
- 4 Eingangskarten
- 8 Karten zum Austauschen
e 76 kleine Karten, bestehend aus:
- 8 Segnungs-/Fluchkarten
- 12 einfachen Gegenstdanden
- 12 besonderen Gegenstanden
- 12 Zaubern
- 3 Verbiindeten
- 20 Mythoskarten
- 9 Mythoskarten fiir Experten
e 44 Pappmarker, bestehend aus:
- 8 Ermittlermarkern
- 7 Markern fiir Geistige Gesundheit
- 7 Markern fiir Ausdauer
- 6 Verderbenmarkern
- 12 Monstermarkern
- 1 Maskenmonstermarker
- 3 Monstermarkern fiir die Kinder von Abhoth

[BESCHREIBUNG. DER SPIELKOMPONENTEN

Im Folgenden wird sdamtliches Spielmaterial beschrieben, das
mit dieser Erweiterung neu hinzukommt. Komponenten, die
bereits im Grundspiel vorhanden waren, werden nicht gesondert
aufgefiihrt und funktionieren ebenso wie im Grundspiel.

EINGANGSKARTEN

Diese Karten ersetzen den Eingangs-
Referenzbogen aus dem Grundspiel. Sie bieten
den Spielern mehr Handlungsméglichkeiten
und neue Orte, die sie besuchen konnen.

‘WEISSER WURFEL

Wenn ein Ermittler gesegnet ist, kann sein Spieler
beim Wiirfeln den weilen Wiirfel hinzunehmen.

SCHWARZER WURFEL

Wenn ein Ermittler verflucht ist, muss sein Spieler
beim Wiirfeln den schwarzen Wiirfel hinzunehmen.

SEGNUNGS-/FLUCHKARTEN

Diese doppelseitig bedruckten Karten stellen
entweder eine hilfreiche Segnung oder einen
schrecklichen Fluch dar.

Wenn ein Ermittler gesegnet oder verflucht wird,
erhdlt sein Spieler eine solche Karte und legt sie mit der
passenden Seite nach oben in seinen Spielbereich (Siehe S. 2-3).

MYTHOSKARTEN FUR EXPERTEN -

Diese optionalen Mythoskarten stellen eine
besonders grofRe Herausforderung dar und sind
fir erfahrene Spieler gedacht. Man unterscheidet
sie von normalen Mythoskarten anhand ihres roten
Kartenrands.

g[ONSTERMA KER FUR DIE
INDER VON ABHOTH
Diese speziellen Monster werden nur

verwendet, wenn Abhoth der GroRe Alte
ist.

Das Erweiterungssymbol von
Verborgene Machte

Samtliches Spielmaterial aus dieser
Erweiterung ist mit dem Erweiterungssymbol
von Verborgene Mdichte versehen, damit
man es vom Spielmaterial der Grundspiels

. unterscheiden kann.




\/ERWENDUNG DIESER [RWEITERUNG

Im Folgenden wird erklart, wie man die Erweiterung Verborgene
Mcdichte in das Grundspiel integriert. Wenn nichts Gegenteiliges
angeben ist, kommen beim Spiel mit dieser Erweiterung alle
Spielmaterialien aus Verborgene Mcichte zum Einsatz.

KARTEN ZUM A USTAUSCHEN

Eine Abenteuerkarte, vier Abenteuerkarten fiir Andere Welten
und drei Ermittlerkarten aus dieser Erweiterung ersetzen die
jeweils gleichnamigen Karten aus dem Grundspiel. Dabei handelt
es sich um folgende Karten:

o Abenteuerkarte: ,Das Altere Zeichen*

¢ Abenteuerkarten fiir Andere Welten: ,,GroRe Halle von
Celaeno“, ,Der Abgrund®, ,Plateau von Leng“ und ,Stadt der
Grofen Rasse*

¢ Ermittlerkarten: ,Carolyn Fern“, ,Vincent Lee® und ,,Mandy
Thompson“

Diese Karten werden aus dem Grundspiel entfernt und durch
die gleichnamigen Karten aus der Erweiterung ersetzt. Wer
die Neuauflage von Das Altere Zeichen besitzt, muss die oben
genannten Ermittlerkarten nicht austauschen.

SPIELAUFBAU DER ERWEITERUNG

Vor dem Spielaufbau miissen folgende Schritte durchgefiihrt
werden:

1. Neue Ermittler: Die Ermittlerkarten aus Verborgene Mcchte
werden dem Ermittlerkartenstapel zugefiigt.

2. Neue GrofRer-Alter-Karten: Die neuen GrolRer-Alter-Karten
werden dem Stapel der GroRer-Alter-Karten zugefiigt.

3. Neue Abenteuerkarten und Abenteuerkarten fiir Andere
Welten: Diese Karten werden in ihre jeweiligen Stapel
gemischt.

4. Segnungs-/Fluchkarten: Diese Karten werden in Reichweite
aller Spieler auf einen Stapel gelegt.

5. Neue einfache Gegenstiande, besondere Gegenstinde, Zauber
und Verbiindete: Diese Karten werden in ihre jeweiligen
Stapel gemischt.

6. Neue Mythoskarten: Spielt man nicht mit der Regelvariante
,Mythoskarten fiir Experten“ (siehe S. 4), kommen alle
Mythoskarten fiir Experten zuriick in die Spielschachtel.
Dann werden alle neuen Mythoskarten in den Mythosstapel
gemischt.

7. Neue Monstermarker: Alle Monstermarker fiir die Kinder von
Abhoth sowie der Maskenmonstermarker kommen zurtick in
die Spielschachtel. Dann legt man alle neuen Monstermarker
zusammen mit den Monstermarkern aus dem Grundspiel in
die Monsterquelle.

Monstermarker fiir die Kinder von Abhoth sowie Masken-
monster kommen ausschlieflich dann zum Einsatz, wenn
eine GroRer-Alter-Karte explizit darauf hinweist. Die Monster-
marker der Kinder von Abhoth werden neben Abhoths
Groler-Alter-Karte (und nicht in die Monsterquelle) gelegt.

NEUE REGELN

Es folgt eine ausfiihrliche Erklarung der neuen Regeln dieser
Erweiterung.

EINGANGSKARTEN

Beim Spiel mit dieser Erweiterung kommt der Eingangs-
Referenzbogen nicht zum Einsatz. Stattdessen werden beim
Spielaufbau die vier Eingangskarten offen neben die Uhr
gelegt. Dann setzt jeder Spieler seinen Ermittlermarker auf die
Eingangskarte ,,Souvenirshop®.

In seiner Bewegungsphase kann ein Ermittler entweder auf
seiner aktuellen Karte stehenbleiben oder auf eine beliebige
andere Eingangskarte oder Abenteuerkarte (auch fiir Andere
Welten) gehen, die im Spielbereich ausliegt. Nachdem ein
Spieler erfolgreich ein Abenteuer bestanden hat, werden alle
Ermittlermarker auf dieser Karte zurtick auf die Eingangskarte
»Souvenirshop* gesetzt.

Wenn ein Ermittler in seiner Abenteuerphase auf einer
Eingangskarte steht, muss er die Fahigkeit dieser Karte
ausfiihren.

Wenn sich Kartentexte und Fahigkeiten auf ,den Eingang*
beziehen, sind alle Eingangskarten gemeint. Beispiel: Ein
Ermittler, der sich ,,zum Eingang“ begeben muss, bewegt sich auf
eine Eingangskarte seiner Wahl.

Geschlossene Eingangskarten

Bestimmte Spieleffekte konnen dazu fithren, dass Eingangs-
karten geschlossen werden. In diesem Fall dreht man die
jeweilige Eingangskarte um. Ermittler konnen sich auch auf
geschlossene Eingangskarten bewegen, jedoch nicht deren
Kartenfédhigkeit nutzen.

(GESEGNET UND VERFLUCHT

Im Laufe des Spiels konnen die Ermittler durch spezielle
Spieleffekte, z.B. Belohnungen und Sanktionen, Aufgaben oder
die Eingangskarte ,Kapelle“, GESEGNET oder VERFLUCHT werden.
Es folgt eine ausfiihrliche Erklarung beider Zustande.

Gesegnet

Wenn ein Ermittler gesegnet wird, erhalt er eine Segnungskarte.
Solange er gesegnet ist, bekommt er zu Beginn jedes Abenteuers
(auch in Anderen Welten) den weilen Wiirfel hinzu.

Der weille Wiirfel verfugt tiber dieselben Symbole wie der griine
Wirfel und wird im Zuge des Abenteuers wie jeder -
andere Wiirfel behandelt. Er kann also Aufgaben /
zugewiesen, neu gewirfelt, konzentriert, abgelegt ({ q
und von Karteneffekten (z.B. Zaubern) betroffen R
werden. ol
Der Ermittler behdlt den weilen Wiirfel so lange, bis er zur
Losung einer Aufgabe benutzt wurde, nach einem Fehlwurf
abgelegt wurde oder der Zug des Ermittlers endet.

Jeder Ermittler kann maximal eine Segnung gleichzeitig haben.
Wenn ein gesegneter Ermittler erneut gesegnet wird, darf er
als Ersatz fir eine weitere Segnungskarte einen der folgenden
Effekte wahlen:

e Er erhdlt 1 Hinweismarker.
e Er zieht 1 Karte vom Stapel der einfachen Gegenstiande.
e Er zieht 1 Karte vom Stapel der besonderen Gegenstande.
e FEr zieht 1 Karte vom Zauberstapel.

Se¢nungskarten abwerfen

Wenn ein gesegneter Ermittler an einem Abenteuer scheitert
(auch in Anderen Welten) oder wenn der GroRRe Alte erwacht, wird
seine Segnungskarte abgeworfen. Wenn ein gesegneter Ermittler
verflucht wird, wirft er die Segnungskarte ab, anstatt eine
Fluchkarte zu nehmen (siehe ,Verflucht“ auf S. 3).
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Verflucht

Wenn ein Ermittler verflucht wird, erhalt er eine Fluchkarte.
Solange er verflucht ist, muss er zu Beginn jedes Abenteuers
(auch in Anderen Welten) den schwarzen Wiirfel hinzunehmen.

Der schwarze Wirfel verfligt iiber dieselben Symbole wie der
griine Wiurfel. Im Zuge eines Abenteuers wird er jedoch anders
behandelt als andere Wiirfel. Er kann nicht wie gewohnt einer
Aufgabe zugewiesen oder abgelegt werden.

Nach jedem Wiirfelwurf (ggf. auch nach dem 'Bf
Neuwtirfeln und der Abhandlung aller Fahigkeiten und ({ p q
Terroreffekte) tiberpriift man, ob der schwarze Wiirfel ST
dasselbe Ergebnis hat, wie ein beliebiger anderer

Wiirfel. In diesem Fall legt man den schwarzen Wiirfel sowie
den Wiirfel mit demselben Ergebnis ab. Haben mehrere Wiirfel
dasselbe Ergebnis wie der schwarze, entscheidet der Ermittler,
welchen davon er gemeinsam mit dem schwarzen Wiirfel ablegt.

Der Ermittler behalt den schwarzen Wiirfel so lange, bis

er zusammen mit einem anderen Wurfel mit identischem
Ergebnis abgelegt wurde oder der Zug des Ermittlers endet.
Durch einen Fehlwurf kann der schwarze Wiirfel nicht
abgelegt werden. Ebenso 16st er keine Terroreffekte aus und
wird von Gegenstianden, Zaubern, Ermittlerfahigkeiten und
Hinweismarkern nicht beeinflusst. Er kann z.B. nicht durch
Zauberkarten gesichert werden und Marie Lambeau kann sein
Ergebnis mit ihrer Fahigkeit nicht verandern.

Jeder Ermittler kann maximal eine Fluchkarte gleichzeitig haben.
Wenn ein verfluchter Ermittler erneut verflucht wird, erhalt er
keine weitere Fluchkarte und wird stattdessen verschlungen.

Fluchkarten abwerfen

Wenn ein verfluchter Ermittler erfolgreich ein Abenteuer
besteht (auch in Anderen Welten) oder wenn der GroRe Alte
erwacht, wird seine Fluchkarte abgeworfen. Wenn ein verfluchter
Ermittler gesegnet wird, wirft er die Fluchkarte ab, anstatt eine
Segnungskarte zu nehmen.

Se¢nungen und Fliiche mitten im Spielzu¢

Wenn ein Ermittler beim Abhandeln eines Abenteuers (auch in
Anderen Welten) gesegnet oder verflucht wird, muss er sofort
den entsprechenden Wiirfel nehmen und bei seinem nachsten
Wirfelwurf verwenden.

Wird ein Ermittler mitten im Abenteuer verflucht, darf er
die Fluchkarte nach erfolgreichem Bestehen des Abenteuers
nicht gleich wieder abwerfen. Dazu muss er erst ein anderes
Abenteuer erfolgreich bestehen.

Wenn ein Spieler mitten im Abenteuer seine Segnungs- oder
Fluchkarte verliert, entfernt er den entsprechenden Wiirfel nicht
sofort, sondern erst bei seinem ndchsten Wirfelwurf.

Ein weiler Wiirfel, der einer Aufgabe zugewiesen wurde, befindet
sich nicht mehr im Besitz des Spielers. Auch wenn der Spieler
seine Segnungskarte verliert, bleibt der zugewiesene weille
Wirfel auf der Aufgabe liegen und zahlt auch weiterhin zu deren
Losung hinzu. Nur die Segnungskarte wird abgeworfen.

Wenn der weille Wiirfel auf einer Zauberkarte gesichert wurde
und der dafiir verantwortliche Spieler seine Segnungskarte
verliert, muss er den weilen Wiirfel entfernen und die
Zauberkarte abwerfen.
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In der letzten Runde wurde Rita Young durch

eine Mythoskarte verflucht. Jetzt will sie die

oben stehende Aufgabe 16sen. Zur Hilfe nimmt

sie einen einfachen Gegenstand, wodurch sie den
gelben Wiirfel erhdlt. Da sie verflucht ist, muss sie
auBerdem den schwarzen Wiirfel hinzunehmen. Sie
wiirfelt und erzielt folgende Ergebnisse:

o LT B

L

e BV

Der schwarze Wiirfel zeigt

| drei Ermittlungssymbole, ebenso
wie der gelbe und einer der griinen
Wiirfel. Ritas Spielerin beschliet, den —
griinen Wirfel gemeinsam mit dem schwarzen
abzulegen (1). Da sie keine der Aufgaben 16sen kann,
legt sie anschliefend einen weiteren griinen Wiirfel
ab (2).
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Rita bleiben also nur noch fiinf Wiirfel fiir das Losen
der Aufgaben.
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SYMBOL FUR MYTHOSWISSEN

Im Laufe der Zeit haben die Ermittler einen Einblick in die bizarre
Welt des Mythos erhalten. Dieses Wissen konnen sie manchmal

nutzen, um den Lauf der Dinge zu beeinflussen.

Symbol fiir
Mythoswissen

Einige der neuen Mythoskarten zeigen das

Symbol fur Mythoswissen. Wenn eine solche

Karte gezogen wird, miissen die Spieler als
Gruppe entscheiden, ob die obere oder die untere
Kartenhélfte abgehandelt werden soll. Unmittelbar
nachdem die Spieler ihre Wahl getroffen haben,
tritt der jeweilige Effekt in Kraft. Wenn die Gruppe zu keiner
gemeinsamen Entscheidung kommt, hat der Spieler, der vor
Mitternacht zuletzt am Zug war, das letzte Wort.

Optionen, die keine Auswirkung héatten, konnen auch nicht
gewdhlt werden. Wenn beispielsweise eine der Optionen besagt,
dass die Spieler eine Abenteuerkarte fiir Andere Welten aus dem
Spielbereich abwerfen miissen, konnen die Spieler diese Option
nur dann auswahlen, wenn eine solche Karte auch im Spiel ist.
Andernfalls miissen sie die zweite Option wéhlen.

SCHLUSSELBEGRIFE ,, BEIM BETRETEN"

Einige Abenteuerkarten aus dieser Erweiterung weisen den
Schliisselbegriff ,BeiM BETRETEN“ auf. Unmittelbar nachdem
sich ein Ermittler auf eine solche Karte bewegt hat, wird

ihr ,Beim Betreten“-Effekt ausgefiihrt. Falls der Ermittler
am Abenteuer scheitert und in seinem ndchsten Zug dort
stehenbleibt, wird der ,Beim Betreten“-Effekt nicht noch
einmal ausgefiihrt. Begibt sich jedoch ein anderer Ermittler
auf das Abenteuer, wird der ,Beim Betreten“-Effekt
fiir diesen Ermittler erneut ausgefiihrt.




NEUE AUFGABENSYMBOLE

Es gibt zwei neue Aufgabensymbole, die auf Abenteuerkarten
(auch far Andere Welten) und Monstermarkern erscheinen. Diese
Symbole haben folgende Effekte:

. Fluch: Nachdem alle Wiirfelbedingungen fiir diese
Aufgabe erfiillt worden sind, wird der Spieler
verflucht.

Verderben: Nachdem alle Wiirfelbedingungen fir
diese Aufgabe erfiillt worden sind, legt der Spieler
einen Verderbenmarker auf die Verderbenleiste der
GroRer-Alter-Karte.

NEUE BELOHNUNGEN & SANKTIONEN

Auf den Abenteuerkarten und Abenteuerkarten fiir Andere
Welten gibt es vier neue Symbole. Beim Abhandeln der
Belohnungen oder Sanktionen fiihrt der aktive Spieler fiir jedes
einzelne Symbol der Karte folgende Effekte aus:

m Segnung: Der Spieler wird gesegnet (siehe S. 2).
% Fluch: Der Spieler wird verflucht (siehe S. 3).

Atempause: Ein Verderbenmarker wird von der
Verderbenleiste des GroRen Alten entfernt.

@ Uhr: Die Uhr wird einmal vorgestellt.

MONSTER- REIHENFOLGEPFEILE

Auf dem Monstermarker ,Hexenmeister Whateley*
aus dieser Erweiterung befindet sich ein Reihen-
folgepfeil. Ein Monstermarker mit Reihenfolge-
pfeil wird wie gewohnt auf eine Monsteraufgabe
gelegt. Sobald er dort liegt, miissen die Aufgaben
dieser Abenteuerkarte der Reihe nach von oben
nach unten gelost werden, selbst wenn der
Monstermarker unter die letzte Aufgabe der Karte
gelegt wurde.

Der Monster-Reihenfolgepfeil funktioniert ebenso wie der im
Regelheft des Grundspiels beschriebene Aufgaben-Reihen-
folgepfeil. Wenn sich eine Karte oder Fahigkeit auf Aufgaben-
Reihenfolgepfeile bezieht, sind dabei stets auch die Reihenfolge-
pfeile von Monstern gemeint. Beispiel: Mark Harrigans Ermittler-
fahigkeit bezieht sich sowohl auf Aufgaben- als auch auf Monster-
Reihenfolgepfeile.

L S S

Monster-Reihen-
folgepfeil

R e N S e 3 |

eispiel fiireinen Monster-
Reihenfolgepfeil

Die Spieler haben den Monstermarker ,Hexenmeister
Whateley“ gezogen. Darauf befindet sich ein Monster-
Reihenfolgepfeil. Da keine Monsteraufgabe frei ist,
beschlieRen die Spieler, den Monstermarker unter die
letzte Aufgabe der Abenteuerkarte ,In den Kisten“ zu
legen (1).

B

Ab jetzt muissen die
Aufgaben der Karte
der Reihe nach von
oben nach unten
gelost werden. Die
oberste Aufgabe
kommt zuerst, die
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KINDER VON ABHOTH

Wenn ein Spieleffekt besagt, dass ,ein Kind von Abhoth
erscheint, zieht der Spieler einen zufélligen Monstermarker
fiir die Kinder von Abhoth aus dem Vorrat und legt ihn auf eine
Monsteraufgabe. Ist keine Monsteraufgabe frei, wahlt er eine
beliebige Abenteuerkarte (auch fiir Andere Welten) und legt den
Marker unter die letzte Aufgabe der Karte (gemal der normalen
Platzierungsregeln).

Wenn ein Kind von Abhoth durch einen Spieleffekt ,in die
Monsterquelle zurtickkehrt®, wird der Monstermarker des
Kindes von Abhoth stattdessen verdeckt in den Vorrat neben
Abhoths GroRer-Alter-Karte zuriickgelegt. Anschliefend mischt
man diesen Vorrat.

REGELVARIANTE: MY THOSKARTEN FUR
EXPERTEN

Erfahrene Spieler konnen die Mythoskarten fiir
Experten verwenden, um den Schwierigkeitsgrad
des Spiels zu erhohen. Wenn alle Spieler
zustimmen, werden vor Spielbeginn samtliche
Mythoskarten fiir Experten in den Mythosstapel
gemischt.
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