GRAUVENVOLLE REISEN

Das leise, rhythmische Klackern von Agnes® Halskette liefS Jim aufhorchen.

Sie war schon wieder nervs. ,,Gleich haben wir’s geschafft®, hallte seine Stimme.
Er konnte kaum ausmachen, wo Agnes und Trish neben ihm in der Frachtkiste
kauerten.

»Danke Jim*, fliisterte Agnes und ihre feuchte Hand tastete im Dunkeln nach
seiner. ,,Ich bin es nicht gewohnt zu reisen, vor allem nicht so. Velma’s Diner ist
ziemlich weit weg.

Ja, 50 fiihlt es sich an®, entgegnete Jim. AufSerhalb der Kiste waren schwere

Schritte zu hiren, die lauter wurden und plitzlich anhielten. Trish zog ihre Wafe.

Ein lautes Krachen zerriss die Stille, als die vordere Wand der Kiste eingetreten
wurde. Trish sprang heraus und rammte die Miindung ibrer Waffe dem
Unbekannten in die Rippen. ,,Halt, langsam*, rief eine raue, vertraute Stimme.

Jim lief§ Agnes* Hand los und kroch nach draufen. ,, Trish! Trish, das ist Silas.
Der Matrose, von dem ich dir erzihlt habe. Der, auf den wir gewartet haben. *

3

,Sie sind acht Minuten zu spit®, sagte Trish, obne ihre Waffe zu senken. ,,Also,
was genau sollen wir uns hier ansehen?”

Hinter Silas erschien eine groteske Hand aus dem Nichts. Sie fubr durch die Luft
und hinterlief§ dabei einen Spalt, der zu einem sonderbaren Ort zu fiibren schien.
Je weiter sich der Spalt ausdebnte, desto deutlicher sah Jim das schlurfende Wesen,
das sich durch die Offnung zwiingte. Es hatte einen humanoiden Kirper, der in
einem Chitinpanzer steckte, und es stank wie eine alte Leiche. Trish richtete ibre
Waffe new aus und driickte zwei Mal schnell hintereinander ab.

Die Gestalt stolperte riickwiirts in die fremdartige Landschaft und Silas
entfubr ein Seufzer. ,, Einer weniger. Los jetzt, wir haben nicht mehr viel Zeit.
Auf zur Briicke.

ERWEITERUNGSSYMBOL

Alle Karten und Spielplanteile aus dieser Erweiterung sind
mit dem Symbol von Grauenvolle Reisen markiert, damit

sie sich vom Spielmaterial des Grundspiels unterscheiden.

UBERBLICK UBER
DIE ERWEITERUNG

Grauenvolle Reisen ist eine Erweiterung fiir Villen des Wahnsinns,

Zweite Edition, in der die Ermittler fernab der Heimat mit tédlichen
Gefahren konfrontiert werden. Entlang der idyllischen Eisenbahnstrecken
von Neuengland zersetzt sich die Realitit. Im Himmel iiber dem Atlantik
wird ein Zeppelin zum Schauplatz eines okkulten Rituals. Auf einem
Luxusliner mitten auf hoher See stellt eine plétzliche Explosion alles infrage,
was die Ermittler zu wissen glaubten. Egal wohin die Reise fithrt, am Ende
wird niemand mehr sein wie zuvor.

Mit dieser Erweiterung werden drei neue Szenarien, viele neue Mythos-
ereignisse und ein neues Ritsel fiir die App freigeschaltet. Auflerdem gibt es
cine neue Kartenart, Agendakarten, und eine neue Art von Requisitenmarker,
den Spalt- / Wassermarker. Dariiber hinaus enthilt die Erweiterung neue
Spielplanteile, Monster, Ermittler und Karten fiir noch spannendere Fille.




INHALT NEUE REGELN

Die Erweiterung Grauenvolle Reisen enthilt folgendes Spielmaterial:

A GENDAKARTEN

Im Szenario ,,Verborgene Tiefen werden die

* 18 Spiclplanteile

4 Ermittlerk i den Fi
RS L e R Spieler mithilfe von Agendakarten in geheime

* 7 Monstermarker mit passenden Figuren Fraktionen aufgeteilt. Agendakarten werden

* 6 Agendakarten ausschliefflich bei diesem Szenario verwendet.

& Wird ,,Verborgene Tiefen® zu zweit gespielt,

e 13 Karten fiir einfache Gegenstinde
kommen keine Agendakarten zum Einsatz.

e 7 Karten fiir besondere Gegenstinde
o Sobald ein Ermittler eine Agenda erhiilt,

* 15 Zauberkarten beansprucht er die Karte offen (mit der
e 8 Zustandskarten illustrierten Seite nach oben).
. g Sieh dir die Riickseite dieser
¢ 4 Schadenskarten JCdC Agen.dakarte h.at Slne i Karte an, aber halte sie vor den
4 H i vorgeschriebene Spieleranzahl unten anderen Ermitclern geheim.
. orrorkarten . . .
rechts auf der Kartenriickseite. Wer eine

¢ 6 Personenmarker Agendakarte erhilt, die fiir mehr Spieler
gedacht ist, als an der aktuellen Partie
teilnehmen, legt diese Karte ab und

Seite einer Agend,
e 43 Spalt- / Wassermarker offene Seise ciner Agenda

* 4 Tirmarker erhilt eine andere Agendakarte.
7 M o Ermittler kdnnen die Riickseiten der Agendakarten im Stapel nicht
USAMMENBAU DER ONSTER ansehen, es sei denn, ein Effekt erlaubt es ausdriicklich.
Das Formlose Geziicht wird zuerst zusammengesteckt und dann auf
die grof3e Basis geklebr, alle anderen Figuren werden auf kleine Basen SPALT

gestecke. Fiir das Kleben empfehlen wir Sekundenkleber. Bitte beachtet die
Gebrauchsanweisungen aller Klebstoffe und anderer Bastelmaterialien, die ihr
fiir den Zusammenbau verwendet.

Ein Spalt ist eine Requisite, die eine Schwachstelle im
Gefiige der Realitit darstellt.

o Nachdem ein Ermittler auf einem Feld mit einem Spalt
cine andere Aktion als ,,Bewegen® durchgefiihrt hat,

ird er, falls immer noch ein Spalt auf seinem Feld ist,
VERWENDU NG DIE SER iverloren in Zeit und Raum (ein neu::lr Zustand, der mic 7 altmarker
dieser Erweiterung hinzukommt).

ERWEITERUNG e Immer wenn die Aktion eines Ermittlers verfillt, solange er auf einem

Feld mit einem Spalt ist, wird er verloren in Zeit und Raum.

Um mit Grauenvolle Reisen zu spielen, legt man die Spalt- / Wassermarker o Ein Ermittler darf als Aktion eine Wissensprobe (W) ablegen, um einen
in den allgemeinen Markervorrat. Wird das Szenario ,,Verborgene Tiefen® Spalt zu schlieflen. Fiir jeden Erfolg darf er einen Spalt von seinem Feld
mit drei oder mehr Spielern gespielt, mischt man den Agendastapel und oder einem Feld, auf das er sich im Laufe der Runde bewegen wird,

legt ihn offen auf den Tisch. Andernfalls kommen alle Agendakarten in die ablegen.

Spielschachtel zuriick. Alles andere Spielmaterial der Erweiterung kommt

o Aufdi i 1 Ite fith ich ; Ermittl
in die passenden Stapel bzw. Vorrite aus dem Grundspiel. Vergesst nicht, uf dicsegietse abaglopgsopalte fithren niclig R e rmitder

L . o - verloren in Zeit und Raum wird.
eure App zu aktualisieren und unter ,Meine Sammlung die Erweiterung zu

aktivieren. o Ein Spalt kann nicht auf ein Feld gelegt werden, das bereits einen
Spalt enthilt.

W ASSER

Wasser ist eine Requisite, die Ermittler und Monster am
Vorankommen hindert.

& Immer wenn ein Ermittler oder Monster sich auf ein
Feld mit Wasser bewegt, verfallen sofort seine restlichen

Bewegungen.

Wassermarker

* Bei Monstern mit der Fihigkeit , Wasserwesen®,
,Fliegend* oder ,,Phasenverschiebung® verfallen die
restlichen Bewegungen nicht.

e Wird Wasser auf ein Feld mit Feuer gelegt, wird das Feuer von diesem

Feld abgelegt.

o Feuer und Wasser kénnen nicht auf ein Feld gelegt werden, das bereits
Wasser enthilt.




VERBINDUNGSRATSEL SPIELPLANTEILE BEWEGEN

Beim Verbindungsritsel miissen die Ermittler den linken Rand der Spielplanteile konnen sich im Verlauf des Spiels iiber den Tisch bewegen.

Ritselfliche mit dem rechten Rand verbinden. o Sobald ein Spielplanteil bewegt wird, nimmt man es von seinem

o Die Teile sind in einem Raster angeordnet und willkiirlich gemischt. gegenwirtigen Standort und legt es, wie in der App gezeigt, in den

I h . 1 [ . zentralen Spielbereich.
& Als Ritselschritt kann ein Ermittler zwei benachbarte Teile vertauschen, p

indem er das eine iiber das andere zieht (1), oder er kann ein einzelnes Teil e Sobald ein Spielplanteil bewegt wird, behalten alle darauf liegenden
um 90° drehen, indem er es auswihlt und dann auf den Drehpfeil in der Karten, Marker und Figuren ihre Position auf dem Spielplanteil bei.

gewiinschten Richtung klicke (2).

¢ Fin Teil ist benachbart zu einem anderen Teil, wenn es sich direkt

dariiber, darunter, links oder rechts davon befindet. H AUFIG GE STELLTE
FRAGEN

F Ist ein Ermittler, der verloren in Zeit und Raum ist, von irgendwelchen Effékten
betroffen?

A. Spieleffekte haben grundsitzlich keine Auswirkung auf Ermittler,
die verloren in Zeit und Raum sind, es sei denn, der Effekt erlaubt es
ausdriicklich.

E Kann ein Ermittler, der verloren in Zeit und Raum ist, das Spiel gewinnen?
A. Ja.
F Passiert automatisch etwas, wenn ich ein Feld mit einem Spalt betrete?

A. Nein.

& Das Riitsel ist geldst, sobald es eine durchgehende Verbindung von der
linken Seite der Ritselfliche zur rechten Seite gibt (3).
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