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Vergessenes Wissen enthilt folgendes Spielmaterial:

\ VERGESSENES | gy

148 Begegnungskarten
8 Amerika
ISSEN 8 Europa
. 8 Asien/Australien

4 Allgemeine

ERW EI T E RU NG 6 Andere Welten

6 Expedition (6 verschiedene Riickseiten)

20 Spezial (4 verschiedene Riickseiten)

88 Forschung (5 verschiedene Riickseiten)
14 Mysterienkarten (5 verschiedene Riickseiten)
6 Mythoskarten
8 Artefaktkarten

Lange bevor die Menschheit auf Erden herrschte, gab es andere
grofie Zivilisationen. Vor diber einer Milliarde Jabhren kamen die
Alteren Wesen von den Sternen und errichteten gigantische Imperien.
Hunderte Millionen Jahre spéter projizierte die Groffe Rasse der
Yith ihre Gedanken in bizarre, konische Wesen und nutze ibre
Jortgeschrittene Technologie um das gesamte Wissen durch die Zeir ;
hindurch zu katalogisieren. Spéter wurden die Schlangenmenschen die 16 Unterstiitzungskarten
unangefochtenen Herrscher der Evde und nutzen ibre Meisterschaft 24 Zustandskarten

iiber Technik und Magie, um friihe Menschenvilker zu unterwerfen. 28 Zauberkarten
8 Monstermarker (1 normaler, 7 epische)

6 Marker fiir Ausdauer und Geistige Gesundheit (4 bzw. 2)

Doch sie alle gingen unter. Sei es durch Naturkatastrophen, Kriege
oder die eigene Hybris, sie alle stiirzten in den Ruin. Heute sind

ihre Geschichten nahezu unbekannt. Das Wissen um jene alten,
aufSerirdischen Kulturen wurde bewusst geheim gebalten und doch liegt
gerade darin der Schliissel zur Rettung der Menschheit. Um die Welt ERWEITERUNGSSYMBOL
vor dem drohenden Schatten des GrofSen Alten zu bewahren, miissen
Sfurchtlose Ermittler die Geheimnisse des vergessenen Wissens liiften. Alle Karten aus dieser Erweiterung

sind mit folgendem Symbol markiert,
t@@ﬁ}%@u damit man sie von den Karten aus dem

Grundspiel unterscheiden kann.
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Bei der Erweiterung Vergessenes Wissen wird alles, woran die

Ermittler geglaubt haben, in Zweifel gestellt. Zusehends VERWENDUNG DIESER ERWEITERUNG

gewinnen die GrofSen Alten an Macht und drohen den
Schleier zwischen den Welten zu zerreiflen. Diese Erweiterung

-

. . Um mit der Erweiterung Vergessenes Wissen zu spielen
enthilt einen neuen Groflen Alten sowie neue 8 "8 P ’

Mpysterienkarten fiir alle bestchenden Grofien
Alten, Hunderte neuer Begegnungen,
Artefakte, Unterstiitzungen und Zauber,

mit denen die Ermittler den Grof3en
b Alten entgegentreten konnen.
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fugt man einfach alles Spielmaterial den jeweils
passenden Stapeln bzw. Vorriten des Grundspiels hinzu.
Sofern nichts anderes vermerkt ist, wird das komplette
Spielmaterial von Vergessenes Wissen verwendet.
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NEUE REGELN

Mit der Erweiterung Vergessenes Wissen kommen ein paar neue
Regeln hinzu.

K AMPFBEGEGNUNGEN

In der Begegnungsphase hat man zuerst mit allen nicht-
epischen Monstern auf seinem Feld eine Kampfbegegnung,
dann mit allen epischen.

ATTERNATIVE K AMPFPROBEN

Manche epischen Monster aus dieser Erweiterung verlangen
Proben auf andere Fertigkeiten als @ und <.

& Wenn ein Monster anstatt der @ oder der <4 ein anderes
Fertigkeitssymbol aufweist, muss die jeweilige Probe auf
diese Fertigkeit abgelegt werden.

VERLOREN IN ZEIT UND RAUM

Der in dieser Erweiterung enthaltene Zustand ,,Verloren in Zeit
und Raum* funktioniert etwas anders als andere Zustinde.
Sobald man den Zustand ,,Verloren in Zeit und Raum® erhilt,
muss man Folgendes tun:

& Man entfernt seinen Ermittlermarker vom Spielplan.

o Man reicht den Ermittlungsleiter-Marker an einen anderen
Ermittler weiter, falls moglich.

o Man legt den Zustand ,,Verhaftet“ ab, falls man ihn besitzt.

Fiir einen Ermittler mit dem Zustand ,,Verloren in Zeit und
Raum® gelten folgende Regeln:

o Er kann sich weder bewegen noch Aktionen ausfiihren.

o Er befindet sich nicht auf einem Feld des Spielplans und
kann auch nicht auf demselben Feld wie ein Marker oder
anderer Ermittler sein. Dies beinhaltet auch Ermittler, die
ebenfalls ,,Verloren in Zeit und Raum® sind.

o Mythoskarten, &- und andere Spieleffekte mit Ausnahme
des Zustands ,,Verloren in Zeit und Raum® haben keine
Wirkung auf ihn.

o Seine passive Ermittlerfihigkeit kann nicht genutzt werden
und sich auch nicht auf andere Spielelemente auswirken.

o Wenn die Ermittler als Gruppe etwas ausgeben miissen, kann
er nichts beisteuern.

o Die anderen Ermittler diirfen den Ermittlungsleiter-Marker
nicht an ihn weiterreichen.

& Wenn durch den Effekt des Zustands ,,Verloren in Zeit und
Raum® ein Tor erscheint und keine Tore mehr im Torstapel
oder dessen Ablagestapel sind, wihlt er stattdessen ein Tor

auf dem Spielplan.

o Er gewinnt oder vetliert das Spiel zusammen mit den
anderen Ermittlern.
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HAUFIG GESTELITE FRAGEN (FAQ)

F: Kann ein Ermittler mit dem Zustand ,, Vergiftet durch

Effekte wie den Zauber ,, Heilende Worte oder die Unterstiitzung
~Medizinmann“ weitere Ausdauer und Geistige Gesundheit
regenerieren?

A: Nein. Ein Ermittler mit dem Zustand ,, Vergiftet kann
wihrend der Aktion Ausruhen keinerlei Ausdauer und Geistige
Gesundheit regenerieren. Dies beinhaltet auch Effekee, die
wihrend der Aktion Ausruhen eintreten und weitere Ausdauer
oder Geistige Gesundheit regenerieren lassen.

Allerdings kann er durch andere Effekte, die unabhingig von
der Aktion Ausruhen eintreten, wie z. B. die Unterstiitczung
,Private Krankenpflege“, ganz normal Ausdauer und Geistige
Gesundheit regenerieren.

F: Kann ein Ermittler mit dem Zustand ,, Verloren in Zeit und
Raum* von einem anderen Ermittler per ,, Dimensionsportal
bewegt werden?

A: Nein. Ermittler mit dem Zustand ,,Verloren in Zeit und
Raum* (oder ,,Verhaftet”) kénnen sich nicht bewegen und auch
nicht von anderen bewegt werden (z. B. mittels des Zaubers
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