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“Alte Dunkle Dinge: Das verschollene Kapitel” ist eine Erweiterung zam
Pulp-Horror-Wiirfelspiel “Alte Dunkle Dinge”, die viele neue

Dinge einfthrt:

5 Besessenheiten - auf jeden der
Charaktere einzigartig ausgerichtete
Fliche, die es aufzuheben gilt.

16 neue Begegnungen, darunter 3
neue Begegnungsarten: Offenbarungen,

Warnungen und Ercignisse.

4 Errungenschaftskarten.

8 Ausriistungskarten.

14 Handlungskarten.

1 Charaktertableau und -scheibe

(inkl. Aufkleber) fiir den 5. Spieler.

Zusatzlich befinden sich in dieser
Erweiterung die 6 Schicksalhaften Orte
des Grundspiels, das Flussboot, der
Handelsposten und die Reiseleiste in
Kattenformat, was zusammen mit der
Schachtel und dem Wiitfeltableau
"Alte Dunkle Dinge" zum kompakten
Reisespiel macht.
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5 Besessenheitskarten

16 Begegnungskarten

14 Handlungskarten

8 Ausriistungskarten

4 Errungenschaftskarten

6 Karten "Schicksalhafte Orte" fir
Reisen

1 Flussbootkarte
1 Handelspostenkarte
1 Reiseleistekarte
1 Chataktertableau
1 Aufkleberbogen
1 Holzspielstein
ette Offenbarungswiirfel

1 Whirfeltableau




DIE NEUEN KARTEN

Besessenheiten

Als Variante kann jeder Spielet mit der Besessenheit
anfangen, die seinem Charakter zugeordnet ist. Jede
dieser Karten nennt die Bedingungen, unter denen
der Effekt der Besessenheit aktviert wird und
beschreibt, wie man die Karte los wird. Am FEnde
des Spicles zihlt jede Besessenheit, die noch im
Besitzt eines Spielers ist, Minuspunkte in Form von
"Dunklen Dingen".

Begegnungsart "' Offenbatung"

Wer sich einer Begegnung dieser Art stellt, darf
seinem Witfelpool einen violetten
Offenbarungswirfel hinzufiigen. Dieser darf nur
dafiir eingesetzt werden, die Begegnung zu
bezwingen, d. h. der Offenbarungswiirfel generiert
grundsitzlich keine Wertmarken. Der
Offenbarungswiirfel kann mittels Fokusmarken neu
rewlsfelt werden.

Begegnungsart ""Warnung"

Wer gegen eine solche Begegnung scheitert,
bekommt keine Marke "Dunkles Ding". Trotzdem
witd eine Marke "Dunkles Ding" von der Reiseleiste
entfernt und aus dem Spiel genommen. Dafiir sind
diese Begegnungen weniger Alte Geheimnisse wert
als vergleichbare Begegnungen des Grundspiels.

Begnungsatt "Eteignis"

Begegnungskarten dieser Art ersetzen die
Ortsaktion des Schicksalhaften Otrtes, auf dem
sie liegen. Finige von ihnen besitzen
permanente Effekte, die das gesamte
Spielgeschehen beeinflussen kénnen. Sobald ein
Spieler seine Charakterscheibe auf einen Ort mit
Ercignis zicht, wird der Effekt der Karte noch
in der Erkundungsphase dutchgefiithrt und das
Ereignis anschlieBend vom Spielplan entfernt.




NEUE TERMINOIOGIE

Einen Handel vorschlagen

Wenn euch eine Karte erlaubt, einen
Handel vorzuschlagen, kénnt ihr mit
einem Mitspieler eurer Wahl genau
einen Tausch durchfiihren.
Gegenstand des Tausch dirfen sein:
Alte Geheimnisse (z. B. bereits
bezwungene Begegnungen),
Wertmarken oder
Ausriistungsgegenstinde - in
beliebiger Kombination und Menge.
Errungenschafts- und
Handlungskarten kénnen nicht
getauscht werden.

Tauscht ihr eine umgedrehte
Ausrtstungskarte, bleibt sie bis zum
Ende der Runde umgedteht.

Thr dirft euch vor dem Tausch nicht
absprechen. Entweder nimmt der
Mitspieler den Tausch so an, wie
votgeschlagen, oder eben nicht.
Beide Parteien dirfen nichts am
vorgeschlagenen Tausch vetdndern.
AuBerdem kann der Tausch nicht
ruckgingig gemacht werden.

Begegnungen reservieren

Uber eutre Besessenheiten kénnt ihr
bestimmte Begegnungen fiir euch
reservicren. Dadurch seid ihr an
genau diese Begegnung gebunden
und miisst euch ihr stellen, sobald ihr
wieder an der Reihe seid, es sei denn
ein Mitspieler kommt euch zuvor.
Um dir eine Begegnung zu
reservieren, legst du deine
Charakterscheibe darauf. Stellt sich
ein anderer Spieler dieser
Begegnung, bevor du wieder an die
Rethe kommst, legst du deine
Charakterscheibe zurtick aufs
Flussboot. Zusiatzlich kannst du
diesem Spieler eine zufillige deiner
Marken "Dunkles Ding" geben. Die
Reservierung dieser Begegnung ist
damit aufgehoben.

Wer sich einer reservierten Begegnung
stellt, fithrt wie gewohnt die Ortsaktion
durch und kann Wtfel fiir
Wertmarken einsetzen.

Eure Besessenheit gibt an, welche
Begegnungen iht euch teservieren
kénnt: dazu musst ihr einem Mitspieler,
det gegen eine solche Begegnung
scheitert, "zu Hilfe eilen". Das
bedeutet, der Mitspieler wird vor dem
Nehmen einer Marke "Dunkles Ding"
verschont. Dafir musst iht euch dieser
Begegnung stellen, indem ihr sie
reserviert (s. 0.). Die Wertmarken, die
der gerettete Spieler von der
Begegnung genommen hatte, muss er -
wenn moglich - wieder zurick auf die
Begegnungskarte legen.

Altwarenstapel

So heilt der Ablagestapel fiir
Ausrtstungskarten.

Stapel

Marken sammelst du in fiinf Stapeln
auf deinem Chataktertableau: ein
Stapel mit den Matken "Dunkles Ding"
und jeweils ein Stapel pro
Wertmarkenatt. [5x]-Marken stellen
dabei 5 Wertmarken der
entsprechenden Art dar. Wird von der
Hohe einies Stapels gesprochen, ist
damit die effektive Anzahl an Marken
gemeint und nicht die tatsachliche.
Dabei zahlen [5x]-Marken eben wie

5 einzelne.




PLTE DUNKLE DINGE ALS REISEEDITION

Alte Dunkle Dinge wurde in den Dschungeln von Stdostasien
erfunden. Vielleicht méchte der eine oder andere ja dieses Spicels an
ebenso exotischen und merkwirdigen Orten spielen. Dazu beinhaltet
diese Erweiterung 9 Ortskarten sowie ein Wirfeltableau, womit sie zu
ciner kompakten und reisefreundlichen Version dieses Spiels wird.
Perfekt fir alle, die nur das Nétigste in einem alten Rucksack (oder
einer staubigen Umhéngetasche) mit auf die Reise nehmen méchten!
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Spielaufbau:




FiNPIER <PIELER

Diese Erweiterung fithrt einen
finften spielbaten Charakter ein:
die Prophetin. Sic beginnt das
Spiel mit 2 Alten Geheimnissen.

Spielaufbau fiir 5 Spieler

Entnehmt der folgenden Tabelle,
wie viele Begegnungskarten aus
jedem Stapel und wie viele
Marken "Dunkles Ding"

pet Zufall gezogen werden
(kurze oder

lange Variante).
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VERGESSENE GEWEIMNISSE

Spielziel

Das Solospiel

Spielautbau

Entferne aus dem
Handlungskartenstapel alle Karten mit
violettem Hintergrund.

Entferne den Nachschlissel aus dem
Ausrustungskartenstapel.

Die Besessenheitskarten werden nicht
verwendet.

Erstelle einen Begegnungskartenstapel
der aus 18 Begegnungskarten besteht
(4 griine, 6 orange, 8 rote).

Mische die Marken "Dunkles Ding"
und lege 5 davon auf die Reiseleiste.
Wahle einen Charakter und riste thn
mit einer Wertmarke jeder Art sowie
scinet charakterabhingigen
Startmarke aus.

>

Im Solospiel versuchst du jede der
drei Runden mit einem leeren
Gertchtestapel, ciner positiven Zahl
Alter Geheimnisse sowie mindestens
einer Matke ""Dunkles Ding"" auf
der Reiseleiste abzuschlic3en.
Anmerkung: Im Solospiel endet eine
Runde erst, wenn keine Begegnungen
mchr auf den Orten liegen.”

Im Mehrpersonenspiel gibt es keine
Mboglichkeit, Karten aus dem
Gertichtestapel zu entfernen. Das
Solospiel fihrt eine neue Regel ein,
die es dir erlaubt, Alte Geheimnisse
aus deinem Wertungsstapel zu
"vergessen" (d. h. aus dem Spiel zu
aehmen), um im Gegenzug




Begegnungen im Gertichtestapel zu
"vergessen" (also ebenfalls aus dem
Spiel zu nehmen).

Am Ende jeder Runde musst du
doppelt so viele Alte Geheimnisse
abgeben, wie der Gesamtwert der
Begegnungen im Gertichtestapel
entspricht.

Dadurch wird der gesamte
Gertichtestapel aus dem
Spiel entfernt.

Dabei kannst du alle Karten abgeben,
die Alte Geheimnisse wert sind
(Ausristungs- und
Errungenschaftskarten mit
eingeschlossen). Beachte, dass eine
abgegebene Frrungenschaftskarte
komplett aus dem Spiel genommen
wird und nicht wiedetbekommen
wetrden kann. Du erhiltst
Errungenschaften auch nur fir die
Karten, die du tatsichlich noch
besitzt - abgegebene Karten zihlen
nicht. Beachte, dass es
Ausriistungskarten gibt, die eine
vatiable Zahl von Alten eheimnissen
wert sind. Gibst du eine solche ab,
bestimmst du vorher ihren

aktuellen Wert.

Die Landkarte:

Im Solospiel bekommt die Landkarte
cinen neuen Effeke, da es ja keine
Spiclreihenfolge festzuhalten gibt:
Immer wenn du gegen eine
Begegnung scheiterst und die
Landkarte besitzt, kannst du die
Landkarte wieder abgeben, um den
Spielzug fir ungiiltig zu erklaren.

Dadurch bleibt die Begegnungskarte
auf ihrem aktuellen Ort liegen (und
kommt nicht in den Gertichtestapel)
und du musst keine Marke "Dunkles
Ding" nehmen. Auflerdem wird die
Begegnung erneut mit Wertmarken
aus dem Vorrat bestiickt. (Im
Endeffekt bekommst du also eine
zweite Chance.)

Du kannst dir die Landkarte auf den
blichen Wegen wiederholen (z. B.
uber die Ortsaktion der Verfallenen
Ruine).

Anderungen an den Otrtsaktionen

Im Solospiel haben manche Orte eine

andetre Aktion. Diese findest du auf
der Ruckseite der Ortskarten, die
dieser Erweiterung zwecks
Reiscedition beiliegen. Die geanderten
Aktionen im Einzelnen:

Unheimliches
Anwesen:
nimm dir eine
Wertmarke aus
dem Vorrat und
gib cine andere
dafir zurick in
den Vorrat.

Gihnender
Abgrund:

gib so viele
Mutmarken ab,
wie der Wert der
obersten

Karte des
Geruchtestapels
entsptricht und
nimm diese Karte
aus dem Spiel.
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