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(IPERBLICK

Basierend auf der Erweiterung Call of Cthulhu fiir die App
Elder Sign: Omens, fiihrt euch diese neue Erweiterung fiir
Das Altere Zeichen auf die Spur eines mysteriosen Amuletts.
Ihr miisst seine Geheimnisse liiften und dem uralten Grauen
trotzen, das in der Leichenstadt R'lyeh auf euch lauert.
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\/ERWENDUNG DER
ERWEITERUNG

Grauen aus der Tiefe bringt frischen Wind in die Spielwelt
von Das Altere Zeichen. Im brandneuen Spielformat ,R'lyeh
erhebt sich”“ verlassen die Ermittler Arkham und wagen sich
in die triiben Tiefen des Pazifiks. Mithilfe neuer Abenteuer-
und Mythoskarten kommen zahlreichen neue Mechaniken
ins Spiel, die eigens auf die Abenteuer auf hoher See abge-
stimmt sind.

AUFBAU WLYEH ERHEBT SICH

Fur das Spielformat ,,R'lyeh erhebt sich” wird der normale
Spielaufbau mit folgenden Anderungen durchgefiihrt:

.

Eingangsbogen: Der Eingangsbogen wird durch die neue
Eingangskarte ersetzt. Sie wird mit der Seite ,Die Ultima
Thule“ nach oben ausgelegt.

. Szenariokarte: Der Vorzeichenmarker wird auf das Startfeld

der Dunkle-Gewasser-Leiste gelegt.
Grofien Alten wahlen: Ein GroRer Alter wird ausgesucht.

Neue allgemeine Spielkomponenten: Folgende Spiel-
komponenten aus Grauen aus der Tiefe werden zu den
entsprechenden Komponenten des Grundspiels (und allen
anderen verwendeten Erweiterungen) gelegt: Ermittlerkar-
ten, einfache Gegenstande, besondere Gegenstiande, Zauber
und Verbiindete. Die Fertigkeitskarten werden (ggf. zusam-
men mit Fertigkeiten aus anderen Erweiterungen) gemischt
und neben die anderen Karten gelegt. Die Auftragsmarker
werden in die Monsterquelle gelegt.

. Legion der Tiefen Wesen: Die 15 Legion-der-Tiefen-Wesen-

Monstermarker werden beiseitegelegt und bilden einen
separaten Vorrat, getrennt von der Monsterquelle.

Neue Abenteuerkarten: Der Abenteuerstapel

besteht ausschlieBlich aus den neuen Pazi-
fik-Abenteuerkarten. Die vier Spezial-Abenteu-

erkarten werden beiseitegelegt. Dann sortiert

man die Pazifik-Abenteuerkarten nach Etap-

pen und mischt jede Etappe einzeln, sodass

ein Stapel fiir Etappe I und ein Stapel fiir Etap- Etappen-
pe II entsteht. anzeige

Aufbau verandern: Schritt 4 des Grundspiel-Aufbaus wird
durch Folgendes ersetzt:

4. Abenteuer vorbereiten: Der Stapel ,,Etappe IT* wird
beiseitegelegt, wdahrend der Stapel ,,Etappe I“ unter
dem Tisch gemischt wird. Dann legt man 3 Karten
von diesem Stapel offen in eine Reihe unterhalb des
Eingangs. Darunter wird eine Reihe mit 3 verdeckten
Karten gelegt. Die Spezial-Abenteuerkarte ,,Cthulhus
Ruf* wird offen unter die verdeckte Kartenreihe gelegt.

Zuletzt wird der Abenteuerstapel fiir Andere Welten
gemischt und zusammen mit dem Stapel ,,Etappe I1*
neben die Kartenreihen gelegt. Ist auf einer Aben-
teuerkarte ein gesperrter Wiirfel abgebildet, legt
man den passenden Wiirfel darauf.

Amulett-Fragment-Marker: Die Amulett-Fragment-Marker
werden verdeckt gemischt, dann erhalten die Ermittler als
Gruppe 1 Amulett-Fragment-Marker.

Neue Mythoskarten: Die Mythoskarten werden nach Etap-
pen sortiert und separat gemischt, sodass ein Stapel fiir
Etappe I und ein Stapel fir Etappe II entsteht. Der Stapel
sEtappe I“ ersetzt den bisherigen Mythosstapel, der Stapel
yEtappe II“ wird beiseitegelegt.
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ERWEITERUNGSSYMBOL

Die meisten Spielkomponenten aus der
Erweiterung Grauen aus der Tiefe sind mit
diesem Symbol markiert, damit man sie
von den Komponenten aus dem Grund-
£ spiel unterscheiden kann.
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REGELN FUR RIYEH
ERHERT SICH

Es folgt eine ausfiihrliche Erklarung aller neuen Regeln des
Spielformats ,R’lyeh erhebt sich®.

Die Urrima THULE

Die Eingangskarte ,Die Ultima
Thule“ ersetzt alle anderen
Eingangskarten. Ein Ermittler,

der seine Uhrphase auf der Ultima
Thule beginnt, kann Trophéen aus-
geben, um verschiedene Effekte zu
erzielen.

.‘Eﬂi ULTidid THULE

In seiner Bewegungsphase kann der aktive Ermittler auf seiner
aktuellen Karte stehenbleiben, auf eine andere Abenteuerkarte
(Pazifik, Andere Welten oder Spezial) im Spielbereich oder auf
die Karte ,Die Ultima Thule“ ziehen. Nachdem eine Abenteu-
erkarte (Pazifik, Andere Welten oder Spezial) bestanden oder
abgelegt worden ist, kehren alle darauf stehenden Ermittler
zurtick auf die Eingangskarte ,Die Ultima Thule“.

Steht ein Ermittler am Ende seiner Bewegungsphase auf
,Die Ultima Thule®, iiberspringt er seine Abenteuerphase
und geht direkt zur Uhrphase tuiber.

Bezieht sich ein Spieleffekt auf ,den Eingang*®, ist damit die
Karte ,,Die Ultima Thule®“ gemeint. Ein Ermittler, der sich
yauf den Eingang“ bewegen muss, bewegt sich also auf die
Eingangskarte ,Die Ultima Thule“.

Sobald vier oder mehr Legionen der Tiefen Wesen im Spiel
sind, versenken sie das Schiff. Die Eingangskarte ,Die Ulti-
ma Thule“ wird sofort auf die Seite ,,Wrack der Ultima Thu-
le* gedreht und ersetzt bis zum Ende des Spiels ,Die Ultima
Thule“. Alle Spieleffekte, die sich auf ,den Eingang"“ bezie-
hen, meinen ab jetzt ,,Das Wrack der Ultima Thule®“.

Dit LEGION DER TIEFEN WESEN

Beim Spielaufbau wird ein Vorrat aus Legionen der Tiefen
Wesen gebildet. Sobald eine Legion der Tiefen Wesen besiegt
wird, liest man auf der Riickseite des Markers nach, was der
Ermittler bezahlen muss, damit die Legion der Tiefen Wesen
nicht sofort auf einem anderen .

Abenteuer wiedererscheint.

Werden die Kosten einer besieg-
ten Legion der Tiefen Wesen
nicht bezahlt, erscheint sie auf
einem beliebigen Abenteuer
(ausgenommen dem, auf dem sie soeben besiegt worden ist)
wieder. Dabei gelten die normalen Regeln fiir das Platzieren
von Monstern. Diverse Spieleffekte sorgen dafiir, dass Legio-
nen der Tiefen Wesen erscheinen.

Monstermarker einer
Legion der Tiefen Wesen

Abgelegte Legionen der Tiefen Wesen werden in den Vorrat
zuriickgelegt. Wenn eine Legion der Tiefen Wesen aus dem
Vorrat gezogen werden muss, dieser aber leer ist, passiert
nichts.

Anmerkung: Beide Seiten der Marker fir Legionen der Tie-
fen Wesen diirfen jederzeit angesehen werden.

SZENARIOKARTE

Die Szenariokarte hat zwei Seiten mit unterschiedlichen
Leisten: Dunkle Gewasser und das Amulett von R‘lyeh.

Die Dunkle-Gewisser-Leiste

Mit dieser Leiste werden die zunehmenden Aktivitaten der
Tiefen Wesen im Pazifik angezeigt. Spieleffekte fithren dazu,
dass der Vorzeichenmarker weitergertickt oder zurtickge-
setzt wird. Immer wenn der Vorzeichenmarker weitergeriickt
wird, geht er um 1 Feld nach rechts. Wird er zuriickgesetzt,
geht er um 1 Feld nach links.

Wenn der Vorzeichenmarker auf dem ganz rechten Feld
ist und weitergertickt wird, wird der Effekt dieses
Feldes abgehandelt.

Wenn der Vorzeichenmarker auf dem ganz linken Feld
ist und zuriickgesetzt wird, wird der Effekt dieses
Feldes abgehandelt.

Vine Tegion der Tiefen Wesen eracheing

E Thr diieft

. Wenn 4 oder mehr Legionen der Tieten Wesen aut den Abenteuern
liegen, wird 1 Amulett-Fragment-Marker abgelegt, d D¢ Ultima
Thule wird au die Seite ,Wrack dor Ultima Thule” gedreht und ihr geht zu Etappe 11 tber.

Dunkle-Gewdisser-Leiste mit
Vorzeichenmarker auf Startposition

Die Amulett-von-R'lyeh-Leiste

Sobald man im Spielformat ,R’lyeh erhebt sich” in Etappe II
ubergeht, wird die Szenariokarte auf die Seite mit dem
Amulett von R’lyeh gedreht. Die Ermittler legen alle Amu-
lett-Fragmente, die sie besitzen, auf die passenden Felder
der Leiste. Jedes unbesetzte Feld des Amuletts von R’lyeh
sperrt einen Wiirfel der entsprechenden Farbe; dieser wird
auf das Amulett gelegt.

Sobald die Ermittler ein Amulett-Fragment erhalten, diirfen
sie es auf das passende Feld legen und den dort liegenden
Wiirfel entsperren. Wenn der GroRe Alte erwacht, werden
alle gesperrten Wiirfel auf dem Amulett von R’lyeh aus dem
Spiel entfernt.

In Etappe II hat das Weiterriicken bzw. Zuriicksetzen des
Vorzeichenmarkers andere Effekte, die neben dem Amulett
von R’lyeh erldutert werden.

Die Amulett-von-R 'lyeh-Leiste mit
allen 3 Amulett-Fragment-Markern.




PAZIFIK- ABENTEUER

Die Abenteuerkarten aus dieser Erweiterung heillen Pazifik-
Abenteuerkarten. Spieleffekte, die sich auf ,,Abenteuerkarten’
beziehen, betreffen auch Pazifik-Abenteuerkarten, wahrend
Spieleffekte, die sich auf ,Pazifik-Abenteuer” beziehen, aus-
schlieRlich Pazifik-Abenteuerkarten betreffen. Immer wenn
man im Laufe des Spiels angewiesen wird ein Pazifik-Aben-
teuer zu legen, legt man es verdeckt aus. (Abenteuerkarten
fiir Andere Welten werden weiterhin offen ausgelegt.)

Anmerkung: Die Riickseite der obersten Karte des Pazifik-
Abenteuerstapels ist immer bekannt.

Ganz oben auf der Riickseite jeder Pazifik-Abenteuerkarte
befindet sich ein farbiges Totenkopffeld. Die Farbe gibt die
ungefdahre Schwierigkeit der Karte an: Griin ist ein einfaches,
gelb ein normales und rot ein schwieriges Abenteuer.

einfach schwierig
Sobald sich ein Ermittler auf eine verdeckte Pazifik-Aben-
teuerkarte bewegt, fiihrt er sofort den aufgedruckten
Effekt der Kartenriickseite aus. Dann deckt er sie auf,
handelt etwaige ,,Beim Betreten“-Effekte ab und beendet
seine Bewegungsphase. Die ,Um Mitternacht“-Effekte der
Riickseite werden zu diesem Zeitpunkt nicht ausgelost.
Das passiert erst, wenn die Uhr Mitternacht schlagt und
die Karte immer noch verdeckt ausliegt.

Sobald ein Monster erscheint, kann es gemall der normalen
Regeln auf eine beliebige offene oder verdeckte Abenteuer-
karte gelegt werden. Wird eine verdeckte Abenteuerkarte
mit Monstern aufgedeckt, werden die Monster auf beliebige
Monsteraufgaben des Abenteuers gelegt. Hat das Abenteuer
keine oder zu wenige Monsteraufgaben, werden tiberschiis-
sige Monster wie gewohnt unterhalb der letzten Aufgabe der
Karte platziert.

SPEZIAL- ABENTEUERKARTEN

Die Spezial-Abenteuerkarten werden nicht in den Abenteuer-
stapel gemischt, sondern beiseitegelegt und erst dann ins
Spiel gebracht, wenn ein Effekt dazu auffordert.

Eine Spezial-Abenteuerkarte kann nicht abge-
legt oder anderweitig aus dem Spiel entfernt
werden, es sei denn, das Abenteuer ist bestan-
den. Marker (z.B. Legion der Tiefen Wesen)
konnen nicht auf Spezial-Abenteuerkarten
gelegt werden.

Die Spezial-Abenteuerkarten von Grauen aus
der Tiefe stellen die Seereise der Ermittler dar,
auf der sie immer weiter dem mysteriosen Ruf
von Cthulhu folgen.

=

Spezial-
Abenteuer-
karte

ErapPEN YON ,, R'TYEH ERHEBT SICH"

Die Pazifik-Abenteuerkarten sind in zwei Etappen unterteilt.
Die erste Etappe bringt viele niitzliche Gegenstiande und
Moglichkeiten zum Weiterriicken des Vorzeichenmarkers.
Allerdings sollten die Ermittler nicht zu lange verweilen, da
die Tiefen Wesen die Zeit nutzen werden, um eine Streit-
macht fiir den Angriff auf das Schiff zu sammeln. Die zwei-
te Etappe ist deutlich riskanter, enthélt aber die Alteren Zei-
chen und Andere-Welt-Belohnungen, die man braucht, um
das Uralte Bose, das euch nach R'lyeh ruft, aus dem Pazifik
zu verbannen.

Die Ermittler beginnen in Etappe I und ziehen ausschliel’-
lich von diesem Stapel, wenn es darum geht, bestandene
oder abgelegte Abenteuer zu ersetzen. Durch Bestehen des
Spezial-Abenteuers ,Echo des Traums“ konnen sie zur zwei-
ten Etappe tibergehen.

Sobald die Ermittler zur zweiten Etappe tibergegangen sind,
wird der Abenteuerstapel ,Etappe I abgelegt und durch
den Abenteuerstapel ,Etappe II“ ersetzt. Karten der ersten
Etappe, die im Spiel oder als Trophden im Besitz eines Er-
mittlers sind, werden nicht abgelegt.

Als ndchstes wird die Szenariokarte auf die Seite mit dem
Amulett von R’lyeh gedreht und alle Amulett-Fragment-
Marker im Besitz der Ermittler werden auf die passenden
Felder gelegt. Alle freien Felder des Amuletts von R’'lyeh
sperren einen Wiirfel der entsprechenden Farbe. Der
Mythosstapel , Etappe I wird in die Spielschachtel zuriick-
gelegt und dann durch den Mythosstapel , Etappe II“ ersetzt.
Im Spiel befindliche Spezial-Abenteuerkarten werden nicht
abgelegt.

Zuletzt wird das Spezial-Abenteuer ,R’lyeh erhebt sich“ of-
fen in den Spielbereich gelegt. Ab jetzt ziehen die Ermittler
beim Ersetzen bestandener oder abgelegter Abenteuer nur
noch vom Abenteuerstapel ,Etappe II“.

AUFTRAGE

Auftrage sind eine neue Art Monstermarker, die ein gefédhr-
liches Unterfangen der Ermittler darstellen. Beim Spielauf-
bau werden die neuen Auftragsmarker in die Monsterquelle
gelegt. Auftrage sehen wie Monster aus und werden auch
wie solche behandelt und gelost. Es gibt nur eine Ausnah-
me: Gegenstdande und Zauber, die ein Monster besiegen oder
ablegen, haben keine Wirkung auf Auftrage.

Sobald man eine Auftragsaufgabe 16st, legt man den Auf-
trag verdeckt vor sich, sodass der Text auf der Riickseite
sichtbar wird. Ein geloster Auftrag ist keine Trophde. Die
Zahl auf der Riickseite eines Auftragsmarkers ist kein
Trophdenwert, sondern gibt den Gesamtwert der Trophden
an, die man zum Erfiillen des Auftrags ausgeben muss.

Auftrage konnen zu Beginn der eigenen Bewegungs- oder
Uhrphase erfiillt werden. Um einen Auftrag zu erfiillen,
muss man Trophden im angegeben Gesamtwert ausgeben
und den Auftragsmarker in die Spielschachtel zuriicklegen.
Dann erhalt man die Belohnung fiir den Auftrag.




NEUES VERDERBENSYMBOL

Es gibt ein neues Verderbensymbol, das auf
den Verderbenleisten der Grofen Alten aus
dieser Erweiterung auftaucht. Immer wenn
ein Verderbenmarker auf ein Feld mit einem
Legion-der-Tiefen-Wesen-Symbol gelegt wird,
erscheint eine Legion der Tiefen Wesen aus
dem Vorrat.

Neues
Verderben-
symbol

MYTHOSKARTEN MIT ETAPPEN

Grauen aus der Tiefe enthdlt zwei
Mythosstapel (Etappe I und Etappe II),
fiir die spezielle Regeln gelten und
welche die Ermittler vor schwierige
Entscheidungen stellen.

Immer wenn eine neue Etappen-Mythos-
karte gezogen und abgehandelt wird,
stellt sich den Spielern ein Dilemma,
das sie als Gruppe l6sen miissen, in-
dem sie sich fiir eine der zwei Optionen
entscheiden. Die Spieler diirfen beide
Optionen wahlen. Sollte die Gruppe keinen Konsens finden,
entscheidet der Ermittler, der zuletzt am Zug war.

Riickseite einer
Mpythoskarte von
Etappe 1II

., BEIM BETRETEN - EFFEKTE

Manche Abenteuerkarten aus Grauen aus der Tiefe verfiigen
iiber , BEIM BETRETEN“-Effekte. Unmittelbar nachdem sich
ein Ermittler auf eine solche Karte bewegt hat, muss er den
»,Beim Betreten“-Effekt abhandeln, falls méglich. Falls ein
Ermittler eine Abenteuerkarte oder Abenteuerkarte fiir ande-
re Welten aufdeckt, wahrend er sich darauf befindet, muss
er den ,Beim Betreten“-Effekt ebenfalls sofort abhandeln.

Falls ein Ermittler an einem Abenteuer mit ,Beim Betreten“-
Effekt scheitert und in seinem nachsten Zug darauf stehen-
bleibt, handelt er den ,Beim Betreten“-Effekt nicht noch
einmal ab. Bewegt sich jedoch ein anderer Ermittler auf das
Abenteuer, muss er den Effekt abhandeln.

GETEILTE BELOHNUNGEN UND SANKTIONEN

Manche Belohnungen und Sanktionen sind durch einen
Schragstrich in zwei Gruppen unterteilt. Wer eine geteilte
Belohnung oder Sanktion erhéalt bzw. erleidet, muss sich
fiir eine dieser Gruppen entscheiden.

Dabei darf er sich nicht fiir eine
Sanktion entscheiden, die er gar nicht
erleiden kann, z.B. darf man sich
nicht entscheiden einen einfachen
Gegenstand zu verlieren, wenn man

keine einfachen Gegenstande hat. geteilte Sankiion

Manche geteilten Belohnungen und

Sanktionen beinhalten Segnungen oder Fliiche (Spielelemente
aus der Erweiterung Verborgene Mcichte). Falls ohne diese
Erweiterung gespielt wird, muss man die Belohnung bzw.
Sanktion ohne Segnung oder Fluch wahlen.

Neue Belohnungen und Sanktionen

Es gibt 17 neue Symbole, die auf Abenteuerkarten auf-
tauchen. Immer wenn ein Spieler Belohnungen erhalt
oder Sanktionen erleidet, handelt er fur jedes Symbol
der Karte einen der folgenden Effekte ab (falls moglich):

Heilung: Ein beliebiger Ermittler regeneriert
1 Ausdauer.

Erholung: Ein beliebiger Ermittler regeneriert
1 Geistige Gesundheit.

Uhr: Stelle die Uhr ein Mal vor.

Schnell: In der Uhrphase dieses Zuges wird die Uhr
nicht vorgestellt.

Atempause: Entferne 1 Verderbenmarker von der
Verderbenleiste des Grofien Alten.

Monster entfernen: Lege 1 Monster von einem
Abenteuer in die Monsterquelle.

Einfacher Gegenstand verloren:
Lege 1 einfachen Gegenstand ab.

Besonderer Gegenstand verloren:
Lege 1 besonderen Gegenstand ab.

Zauber verloren: Lege 1 Zauber ab.
Verbiindeter verloren: Lege 1 Verbiindeten ab.
Fertigkeit erhalten: Ziehe 1 Fertigkeit.
Fertigkeit verloren: Lege 1 Fertigkeit ab.

Alteres Zeichen verloren: Entferne 1 Alteres Zei-
chen vom Grofien Alten. Liegen dort keine Alteren
Zeichen, wird stattdessen 1 Verderbenmarker auf
die Verderbenleiste gelegt.

D WP P PDE B @6 3 &

Fragment erhalten: Ziehe 1 Amulett-Fragment-
Marker, decke ihn auf und lege ihn neben
die Szenariokarte.

Fragment verloren: Lege 1 Amulett-Fragment-
Marker in den Markervorrat zurtick.

Vorzeichen weiterriicken: Bewege den Vorzeichen-
marker auf der Dunkle-Gewdisser-Leiste um 1 Feld
nach rechts.

Vorzeichen zuriicksetzen: Bewege den
Vorzeichenmarker auf der Dunkle-Gewdisser-
Leiste um 1 Feld nach links.
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REIHENFOLGE DER
MITTERNACHTSEFFEKTE

Mitternachtseffekte werden in folgender Reihen-
folge abgehandelt:

1. Die ,,Um Mitternacht“-Effekte der im Spiel
befindlichen Karten werden in folgender
Reihenfolge abgehandelt:

a. ,,Um Mitternacht“-Effekte des GrofRen Alten

b. ,,Um Mitternacht“-Effekte aller Monster in
beliebiger Reihenfolge

c. ,Um Mitternacht“-Effekt aller Abenteuer-
karten und Abenteuerkarten fiir Andere
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Produktionsmanagement: Megan Duehn und Jason Beaudoin
WA Kreativdirektor: Andrew Navaro

Abteilungsleiter Brettspiele: James Kniffen

Ausfiithrender Spieldesigner: Corey Konieczka
Ausfiithrender Produzent: Michael Hurley

Herausgeber: Christian T. Petersen

2. Eine neue Mythoskarte wird gezogen

und abgehandelt.
3. Alle ,Ein Mal pro Tag“-Effekte werden wieder
spielbereit gemacht.
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Testspieler: Carl Coffey, Michelle Coffey, Jason Collins, Andrea Dell'Agnese T g S s et AT ST R e S
& Julia Faeta, Caterina D'Agostini, Alene Horner, Jason Horner, Julien gtk _.,___f‘.;_.f;,‘h' ___*L.;,'",_f‘;,.;___

Horner, Devin Jester, Larry Kozlowski, Mark Larson, Michael Lawrence, Brian X . - =
Lewis, Jamie Lewis, Skyler Latshaw, Tim Latshaw, Amielle Love, Chris Moore, ¥
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e s Shay Moore, Steve Mumford, Mark Ortego, Rosemary Ortego, Jenna Van { Bl
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Y MITARBEITER DER DEUTSCHEN AUSGABE @8 Keiner unter den Lebenden kann sich erinnern, i
WA Redaktion: Yvonne Distelkimper 8 ob Mutter Hydra lediglich ein uraltes Tiefes :,. g
i PR onelle [eiting: MadoReinartz # Wesen oder etwas viel Grauenvolleres ist. . §
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5. {
ANDERE SPIELFORMATE
Die Pazifik-Abenteuerkarten, Mythoskarten mit 5
Etappen, die Szenariokarte sowie die Eingangskarte FE
von Grauen aus der Tiefe werden nur im Spielfor- £
mat ,R’lyeh erhebt sich* verwendet. Alle anderen ' &
Spielkomponenten aus dieser Erweiterung kdnnen [

auch im Grundspiel oder in anderen Spielformaten
verwendet werden.
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