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ie Aufgabe eurer Expedition ist es, die auf dem Berg verbor-
g genen Relikte zu finden. lhr ahnt jedoch noch nicht, dass
" dort grauenhafte Geheimnisse lauern, die besser verborgen
£ i" ) o, o
‘i:liés'er seltsamen Expedition werdet ihr Aufgaben erfiillen,
nfassbar sind, Mithilfe der Ausriistung auf euren Kar. -
meinsam dies htﬁétzlichen:ﬁera'usfcrderungen beste-
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nn Zeitist kostbar! Jede gemeisterte Aufgabe ein, waren die |
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diesem Wahnsinn anheim fallen, desto
der zu kommunizieren, w i

eure Gruppe bewerten. Habt jhr b
Reliktkarten (Fund, Ruine, Wissen
zungen, war eure Expedition

innt das Spiel
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1) i die AUSRUSTUNGSKARTEN und legtsie als verdeckten Stapel aus,

Zieht so viele VERLETZUNGSKARTEN, wie Spieler teilnehmen,
8) Legt sie offen auf den Ausriistungsablagestapel.

(2} | Sortiertdie WAHNSINNSKARTEN nach ihrer Stufe, mischt jeden Stapel
o verdeckte Stapel aus.

Wer zuletzt einen Berggi
) bekommt das FLUGZEUG und
sprechende Feld des Schlittentableaus.







B L

Das Spiel lduft in mehreren aufeinanderfolgenden Runden

ab. Jede Runde hat 5 Phasen: U

FLUGZEUG
BEGEGNUNG
g AUSWERTUNG
NACHZIEBEN

RUHE (OPTIONAL)
In der FLUGZEUGFHASE entscheidet der Anfiihrer dariiber, in welche
Richtung er die Expedition ziehen will. Im Spielverlauf beginnt ihr an der
Kiiste, besteigt die Felswand, betretet die Stadt und erreicht den Rand
des Wahnsinns, bevor ihr auf dem Luftweg fliichtet,
HINWEIS: In der ersten Runde miisst ihr auf irgendeinem der Kiisten-
pldttchen an der Unterseite des Spielplans beginnen (siehe unten). Der
Anfiihrer legt das gewahite Plattchen verdeckt vor sich und zieht das Flug-
zeug auf das nun leere Feld, bevor die BEGEGNUNGSPHASE beginnt,

RUNDENUBERSICHT

s I V.

DISKUSSION

thr dirft gemeinsam entscheiden. Denktin Ruhe P
.d',a__rﬁberna_ch,w'efcﬁ_eR_ichlungfa'_lﬁ_’_bé'stensein Ce®" é
kannte. Egal, was die anderen sagen, der Anfiihrer

hat beim Ziehen des Flugzeu gs das letzte Wort, 7
ENTSCHEIDUNG
Sobald der Anfiihrer sich {zusammen mit der Gruppe oder allgin)
entschieden hat, auf welches benachbarte Feld das Flugzeug fliegen
soll, zieht er es dorthin, Liegt auf diesem Feld ein Plattchen, nimmt der
Anfihrer es und legt es vor sich ab. In dieser Phase werdet ihr mit den

SPIELABLAUE

Herausforderungen dieses Plattchens konfrontiert, Wurde das Flugzeug
auf ein Feld ohne Plattchen gezogen (weil man dort friiher im Spiel
bereits war), miisst ihr euch stattdessen den Herausforderungen auf dem
Feld stellen. Meistens werdet ihr mit den Herausforderungen auf dem
Platichen konfrontiert. Ihr erfahrt sie erst, wenn das Plattchen aufgedeckt
wird. thr wihlt, ob ihr weiter aufsteigen, absteigen oder auf derselben
Hahe weiterfliegen machtet, ihr diirft jedoch nie auf demselben
Feld bleiben. Weiter mit der BEGEGNUNGSFHASE.

Plattchen ,RAND DES WAHNSINNG®
Sobald ihr das Plattchen Rand des Wahnsinns erreicht habt,
diieftihr nicht langer absteigen. Ihr miisst dann fliichten,
indemihr in den ndchsten 3 Runden auf das jeweils néchste Fluchtplitt-
chenzieht Am Ende der Runde, in der ihr auf das dritte Fluchtplattchen

| gezagen seid, seid ihr dem Berg entkommen (siehe Spielende auf 5. 15)! |
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ird, bis zum Ende der Rund
udann&rﬂiﬁ%@ﬁ‘m;
1t die Marke{n) vom Schlitten
dﬂlegtsie auf das

u
1d fiir Anfidhrermarken,




Auf Feldern ohne Plattchen kannt jhr
keine Belohnung bekommen, miisst
aber die zwei Herausforderungen auf
dem Feld bestehen. Daher besteht jm-
| mer noch das Risiko von Fehlschlagen.

[ FBEGEG

Die BEGEG NUNGSFHASE beginnt, sobald derAnfiihrerdas Begegnungs-
platichen vor sich aufdeckt; sie endet, sobald die Sanduhr abgelaufen ist.

DISKUSSION

Zuerstdreht ihr die Sanduhr um und deck, falls natig, das Beg egnungs-
plattchen vor dem Anfiihrer auf. Von diesem Augenblick an miissen sich
alle Spieler, die eine oder mehrere Wahnsinnskarten haben, an deren
Anweisungen halten und entsprechend agieren!

Das aktuelle Begegnungspltichen bzw, das Feld, auf dem sich das
Flugzeug befindet, zeigt 2 oder 3 Herausforderungen, die durch diese
Symbole dargestellt sind: Mg, - 7+, = und P Y

#ét'f(f_!f-«f((cfﬁ?.*rffef
VORSICHT! Dieser Berg ist kein normaler Berg. Je
héher ihr kommt, desto mehr splirt ihr den gerin-
gen Sauerstoffgehalt der dinnen Lutt. Oder ist os

eter Verstand, der such Streiche spielt? Was auch

immer - diese Halluzinationen scheinen viel zy
- Teal zu sedn, um sl zu ignorieren. . -y
Ll

~ Beijedem Symbol steht eine Zahl oder eine Reihe von Zahlen, die den

 Herausforderungswert” darstellr. £r gibtan, wie viel Ausriistung ihr
- bendtigt, um die Herausforderung zu bestehen,

s

Ihrhabt lediglich bis zum Ablauf der Sanduhr Zeit, die natige A
2usammenzubekommen. Benutzt diese Zeit, um zu besprechen,
Ausrisstung ihr auf der Hand habt und zur Bewaltigung der Herau:
rungen ausspielen kannt. Eure Gruppe arbeitet usammen, daher diirft
ir offen tiber eure Handkarten sprechen, ohne sie jedach den anderen
wizeigen. -

Es gibt drei Regeln, die in jedem Fall gelten: %]

t;')Dfe Anweisung auf eurer/euren Wahnsinnskarte/n hat vor allen
“ anderen Regeln Vorrang.

»:.9 Die meiste Zeit miissen Ausriistungskarten auf eurer Hand
geheim bleiben.

;29 Nurin der BEGEGNUNGSEHASE, wahrend die Sanduhr l3uft,
diirft ihr beliebig iiber Ausriistungskarten sprechen, bevor
irgendwelche davon ausgespielt werden. Jede Aussage iiber eyre
Handkarten ist in allen ancleren Phasen des Spiels strikt verboten.
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[(Fortsetzung)

AKTION

Jederzeit in dieser Phase kann Jeder Spieler Ausriistungs- und/oder
Verletzungskarten (sighe Ausspielen von Verletzungska rten) aus seiner
Hand verdeckt auf das Schlittentableay ausspielen. Alle Spieler
miissen dann jegliche Kommunikation sofort einstellen.

Alle diirfen weiterhin Karten aus ihrer Hang verdeckt auf das Schlitten-
- tableau ausspielen, ohne in irgendeiner Form mit anderen Spielern zu
- Kommunizieren, bis die Sandyhr vollstandig abgelaufen ist. Ihr diirft die
- Karten in beliebiger Reihenfolge ausspielen, auch mehrere gleichzeitig,
oder emeut, nachdem andere Spieler Karten ausgespielt haben.

WICHTIG: Solite ein Spieler sprechen, whrend die Kommunikation
verboten ist, misst ihr safort eine Anfithrermarke abwerfen,

Ausspielen von Verletzungskarten
Verletzungskarten sind stérend: lhr einziger Zweck ist
es, deine Kartenhand nutzlos zu fillen, Du kannst sie
allerdings in der BEGEGNUNGSPHASE genau wie
Ausriistungskarten einfach ausspielen, um sie loszu-
werden. Sie kénnten allerdings auf die Hand eines
Spielers zuriickkehren, wenn sie vor der RUHEPHASE
nicht geheilt werden (siche Heilung auf 5. 12),

Danforth

Dyer

* Bleibt noch einen Moment sl wenn die Sanduhrabgelaufen ist, damit
der Anfiihrer sich entscheiden kann, ob er eine Anfi hrermarke abwerfen

will ader nicht. Der A rmuss das ganz alleine entscheiden,




GSEHASE S

Die Auswertungsphase beginnt, sobald die Sanduhr abgelaufen ist.
In dieser Phase stellt ihr fest, ob ihr die Herausforderungen dervorigen
Phase erfolgreich bestanden habt. Wenn dem so ist, erhaltet ihr die
eventuellen Belohnungen. AbschlieBend leidet ihr unter den
eventuellen Fehlschlagen,

EINE HERAUSFORDERUNG BESTEHEN

Der Anfiihrer deckt alle Karten auf, die auf dem Schlittentableay liegen,

und vergleicht sie mit den Herausforderungswerten jeder Herausforde.

rung:

@ Entspricht der Gesamtwert der Karten des geforderten Ausriistungs-
typs genau dem geforderten Herausforderungswert (baw. liegt erim
geforderten Bereich), ist die Hera usforderung ein ERFOLG,

@ Ist der Gesamtwert der Karten des geforderten Ausriisty ngstyps
Kleiner oder graBer als der geforderte Hera usforderungswert, ist die
Herausforderung ein FEHLSCHLAG.

Du deckst die 5 Karten auf,

die auf dem Schiitten liegen:

Es sind Barometer 6

Fernglas 3 0\ Laborausris-

tung 4 "\, Bleistifte 2 |

und 1 Verletzung. Die Werk-
2eug-Herausforderung €\ war also ein Erfolg, die Biicher-
Herausforderung |\ ein Fehlschlag.

Wenn ihr mindestens eine der Her-
ausforde auf dem Begegnung
plattchen erfolgreich bestanden habt,
bekommt ihr die Belohnung, die unten
rechts auf dem Plattchen angezeigt ist

‘Begegnungsplittchen haben verschiedene Belohnungstypen:
Relikt, Suche, Arkane Ausriistung, Heilung, Lob,

l"  Relikt (Fund/Ruine/Wissen)

Der Anfiihrer sucht die angegebene Karte aus dem Reliktstapel
heraus und gibt sie einem Spieler seiner Wahl (er selbst ein ge-
schlossen), der die Karte offen vor sich legt. Die Karte zihlt nicht
zurKartenhand des Spielers, hat aber einen direkten Einfluss auf
diesen Spieler, sobald er Anfihrer ist.

Wenn du eine Reliktkarte erhaltst, musst du sofort eine Wahn-
sinnskarte ziehen (siehe Wahnsinnskarte ziehen auf S.12).
AuBerdem nimmst du dep Relikimarker, der zur gerade erhal-
tenen Karte passt, und deckst damit das angegebene Feld auf
deinem Spielertableau ab. Du darfst dann (als Anfiihrer) in der
angegebenen Phase des Spiels keine Anfiihrermarke mehr
nutzen,

Vor dir diirfen mehrere Reliktkarten liegen. Solltest du eine 3
Reliktkarte Wissen bekommen und es liegt bereits eine vor di, nimmst g
du dirjedoch keinen weiteren Reliktmarker Wissen,

— 4 1

eure Expedition die Karte
Fund B bekommt.

Der Anfiihrer nimmi sich diese Karte

aus dem Reliktstapel und wahit dich als
Empfinger. Du legst sie vor dich, dann legst du deine Wahn-
sinnskarte Stufe 1 zuriick in die Schachte) und ziehst eine Karte
vom Wahnsinnsstapel Stufe 2, die du verdeckt vor dir ablegst.
SchlieBlich nimmst du einen Reliktmarker Fund, mit dem du auf
deinem Spielertableay die FLUGZEUGPHASE in der Anfiihrer-
spalte abdeckst.
Mehr zu den Wahnsinnskarten auf der nichsten Seite,



Suche

Die Fahigkeit Suche erlaubt es, ein Feld des Bergs zu untersuchen, bevor
ihr dorthin reist. Der Anfiihrer wahtt ein verdeckt liegendes Begegnungs-
plattchen, Es muss nicht unbedingt benachbart zum Feld des Flugzeugs
liegen. Deckt das Plittchen auf und dreht gleichzeitig die Sanduhr um, hr
habt jetzt 30 Sekunden Zeit, euch die Angaben auf dem Plittchen zu mer-
ken (das Flugzeug wird nicht gezogen]. Ist die Sanduhr durchgelaufen,
legt ihr das Platichen wieder verdeckt hin. [hr dilrft dabei keine Anfilhrer-
marken ausgeben, um die Sanduhr emeut zu starten.

Arkane Ausriistung

Der Anf&rer wahlt eine Karte Arkane Ausriistung
aus dem entsprechenden Stapel und legt sie auf
den Ablagestapel der Ausriistungskarten.

| Heilung
Sucht nach einer Verletzungskarte im Ablagestapel der
Ausriistungskarten oder bej den Karten, die in dieser Runde auf
den Schlitten gespielt wurden. Lisgt dort mindestens eine, legt
diese Karte zuriick auf den Ve rletzungskartenstapel.

| Iob

Nehmt bis zu zwei Anfithrermarken aus dem Ablagefeld und legt sie
2uriick auf das Schlittentableay. .

@ FEHLSCHLAGE
Nachdem ihr gegebenenfalls eure Belohnung bekommen habt, erleidet
ihr die Folgen eventueller Fehlschlige aus dieser Runde.

Fiir jede Herausforderung, die ihr nicht bestanden habt, wihit der
I Anfiihrer eine diese Konsequenzen:

| Einvom Anfiihrer gewahiter Spieler zieht eine Wahn-
-/ sonskartes2ve (T ITFTR)
HINWEIS: Wenn alle Spieler bereits gine Wahnsinnskarte

Stufe 3 haben, darf diese Konsequenz nicht gewahlt werden. In
diesem Fall muss L igewahlt werden.

HE |
" - | DerAnfiihrer wiirfelt mit dem Strafwiirfel,
E ¥ / (siehe {PTXSEITIITTIEIN aufS. 13)
= b ¥ 4
] B
- e .
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Wenn ihr mehrere Fehlschlige hattet, wahit die Kansequenz fiir den
ersten Fehlschlag und wendet sie an, Dann wahit die Konsequenz fiir
den zweiten Fehlschlag und wendet sie an. Macht so weiter, bis ihr die
geforderte Anzahl an Fehischlagen abgehandelt habt, [hy kannt die
Reihenfo]gé'derHerausfnrderungen freifestlegen, in der ihr Konsequen-

zen erleidet.

Anders als Belohnungen, die ihr nur einmal pro Begegnungsplattchen
bekommen kiinnt, fordert jede fehlgeschlagene herausforderung eine
Konsequenz, L
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WAHNSINNSKARTE ZIEHEN
: zehrt an eurer geisti-

indem sie euch bestimmte Einschrankungen auferle-
en. Sehr wahrscheinlich wird einer vone neiner Runde
Wahnsinnskarte ziehen (entweder durch einen Fehl-
A schlag oder durch das Erhalten einer Reliktkarte).

| @ Wenn du i & Wahnsi
keine ha he eine der Sty

ziehen musst und noch

@ Wenn du eine Wahnsinnskarte ziehen musst und bereits
eine der Stufe 1 oder 2 hast, lege deine bisherige Karte in
die Schachtel und ziehe eine Karte der néchsten Stufe.

@ Wenn du bereits eine Wahnsinnskarte der Stufe 3 hast,
darf der Anfiihrer dich nicht als Empfanger einer neuen
Wahnsinnskarte bestimmen.

Wenn alle Spieler bereits eine Wahnsinnskarte der St
haben, aber eine ge Z0gen werden muss, miisst ihr stattdesse,
eine Anfithrerm m Schlittentableau abwerfen. Wenn

keine weiteren Anfiihrermarken mehr auf dem Schlitten
en, legt stattdessen eine Anfiihrermarke vom Ablagefeld in

Schat Solltet ihr dabei eur hrermarke in die
Schachtel legen, ist die Expedition verloren (siehe Spielende
aufS. 15)!

Du darfst iiber deinen Wahnsinn nie mit den anderen Spie-
lern sprechen. Wenn die Sanduhr nicht lauft, musst du so
tun, als ob du dich niemals merkwiirdig benommen hittest.
Die anderen Spieler kénnen lediglich vermuten, welcher
Wahnsinn dich befallen hat,
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DER STRAFWURFEL
Wenn der Anfiihrer sich entsche

erletzungssta-
pel und legt sie in den Ablagestapel der Ausriis-

tungskarten, Iltetihreine'u’erletzunq ehmen
er der Verletzungsstape i

Zahlt den Gesamtwert der ¢
geforderten Ausr
die Differen

weniger a
hlitten liegen, |

naninneren
he Spielende auf 5. 15)1

cheidet sich, die le
tzu wiirfeln. Ungl

ie andere fehigeschlagene Herausforden
- zieht 2 Verletzungskarten vom Verle

ENDE DER AUSWERTUNGSF

@ Werftalle in der BEGEGNUNGSE
gespielten Karten ab.

@ Legtdas Begegnungsplitichen
Es ist nicht weiter im Spiel.
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@Misthr_ den Ablagestapel und den N
tungskarten zu einem neuen Ausriistungsstap
auf seinen Platz auf dem Spielplan legst.

WICHTIG: Wenn du nur noch 1 Anfihrermarke {ibrig hast (entweder auf
dem Ablagefeld oder dem Schlittentableau), kannst du die Ruhephase
nicht wahlen, denn damit wiirdest dy die letzte Anfihrermarke in die
Schachtel legen und das Spiel ware verloren,.

[ PENDEIDERYRUNDE]

Wenn sich das Flugzeug nun auf dem dritten Fluchtplittchen befinden
sollte, ist die Expedition dem Berg entkommen (siche Spielende auf
5.15)! Anderenfalls, egal ob ihr eine Ruhephase hattet oder nicht, gibt
der Anfiihrer das Schlittentableay an den Spieler zu seiner Linken, der
dann Anfiihrerin der nachsten Ru nde ist.




ERGEBNIS
»Ihr habt alle Hoffnung auf Rettung aufgegeben,
verloren in dieser grausamen Eindde® =

wEeschwicht und von Blessuren lbersét, kann
die Gruppekeclnenschﬂtt-mehrtun.ﬁmnndeha.t

euch der ungastliche Berg besiegt®

B .

Runde auf dem dritten Fluchtplatichen seid,
mmen.

h weniger Reliktkarten gesammelt hat,
Ausristungsnachzieh- und Ablagesta-
aller Spieler gibt, verliert ihr das

a
- — e — 1en 8 und 10 e e ers \liche;
nGewiss seid ihr lebend surlickgekehrt, Doch 2y J L : w - ' :
p 2

welchem Freis? Iie mageren wissenschat'tlichen Er-
kenntnisse wiegen eure schweren Verluste mioht aup® |

mehr) Reliktkarten
Lim Ausriistungsnachzieh-

wesprst EXPERTENVARIAN i 3

nIhr £8id lebend zurlickgekehrt, Vermutlich werdet [
Mniewiederdimelbensadnmhdemihrsqhhsm

Nach mehreren erfolgreichen Expeditionen wird die Reise zu den Bergen

Horror ausgesetat wart. Dock die von euch gemachten des Wahnsinns nicht mehr so schwierig wie zu Beginn sein. Ihr knnt
Entdeckungen sind von unschétzbaren wissensehatt- diese Regel dazunehmen, um eure Forschungsreise waghalsiger zu

ganze Welt spricht von euch* nestalten:

Wenn du eine Wahnsinnskarte der néchsten Stufe ziehen musst, wirfst
du die bisherige Karte nicht ab. Wahrend der Begegnungsphase musst
du die Anweisungen aller deiner Wahnsinnskarten befolgen.

Sollten sich Wahnsinnskarten widersprechen, befolge nur die der
Bheren Stufe. -

lichen Wert. Die

f



5
<
v
5
=
2
2




