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k2. KOORDINATEN: 47°9’ § 126°43" '
ERSTER FUNKSPRUCH: 07:21.03

07:21:06 - Dr. Campbell: Hallo. Bzzz.. Hallo..Archaolo_
gisches Forschungszentrum von Providenee, Rhode Island.
HOrt mich jemand? Wir haben geit Tagen nichts menr von
euch gehdrt. Kénnt ihr uns hdren? Over,

072115 - Jack Burton:-Jack ‘berichtet von der Ingel |
Rlyeh. Ich beflircnte, dass dies dag letate Mal sein
wird, dass inr meine..Bzzz..Stimme Hort. Hier ist etwas,
etwas Altes und senr Méchtiges. Ich kann eg nicht |
beschreiven, doch es muss aus dem Meer kommen und eg
riecht wie ein erwesender Leichnam. Es ist un
unbekannt, Ich%lilibs, /s wurde hier begrabe
unsere Blockhiitte gebaut haben .Ich flrchte
Anwesenheit hat erweckt und..undidieser
ist gréisslich! Jeder hier scheint wahnsinmi
ZU sein, ich kann niemanden mehr vertrau
Jetzt alleine, doch ich musste es tun! ¢
ich mich selbst retten..aber i
erfolgreich gewesen bin, Ich..
ich bin oder was zur Hélle
Schrank eingesperrt habe, Bitte versucht n:
tinden! Kommt nicht..Bzzz..hierher..
nicht mich antreffen, sondern nur e
ausschaut..Bzzz.. vertrautniemanden..B
BLUBB..und..KOFF! KOFE!
vom Vorratsraum fern! KOERLS

7 i test du tun?
7:22: E Campbell: Jack? w§s nuss R
%1512:? Zvul*ié)r .w;':zl'a werden sofort eine zwe%t; Ex%iltm
los;chi‘cken, um 'euch. “alle 2u émdeﬂ;{mm{ 22l
Koordinaten kontiollléeggrund i e -ﬂ’oe*'em—mr‘l]?
id mit Sicherheit a Inse. ‘marde—endﬂ:ehm :
ii’lfix?rl):rstl! %er Blopp, ich wusste es! Das ist-wunde:

" : el Kalls
vielleicht kommen wir ikm endlich néher ,ﬂk

pestatigen? Jack? Ji @clf,! - =

'®
"

07:22:13 - Jack Burton: Sicher, wundervoll..sag. meiner.
Frau und meiner Tochter, dass ich sie lieve..Over and
out... 2 :
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Von diesem Moment an seld ihr die Helden der Geschlchte' ]
Ihr seid das Rettungsteam, das Zur neu aufgetauchten Insel geschickt
wurde, um zu untersuchen, was aus der archaologischen Expedition
geworden ist. Sowie ihr auf der Insel angekommen seid, geratet ihr
in einen gewaltigen Sturm, der euch dazu zwingt, Unterschlupf in® %
einem wackligen Verschlag zu suchen. Rasch bemerkt ihr, dass dies
der AuBenposten der ersten Expedition sein muss: Innerhalb findet iﬁr
den leblosen Korper von Jack tiber dem Funkgerét liegend, mit emem- 5
Revolver in der Hand. :

Am Ende des Ganges befindet sich augenscheinlich die Tiir zu einemys
Vorratsraum, lber den Jack geredet hat, wihrend seines letzten® "
Funkspruchs. Sie hiangt an nur einer Angel, die Bretter, mit denen

sie verbarrikadiert wurde, zersplittert in Fragmente. In d itte des
Raumes sind die Dielen herausgerissen worden, darunter befindetsich
etwas, dass auf den ersten Blick wie ein Brunnen voll mit kigem

Wasser ausschaut, von dem ein abscheulicher Gestank aufsteigta

Entsetzt Uber den Gedanken, dass ... irgendetwas ... aus dem Brunnen
entkommen konnte, verbarrikadiert ihr die Tur. Bisher ist euch noch
nicht klar, dass bereits etwas aus dem Vorratsraum entkommen ist und
dass es jetzt unter euch ist. Genau genommen ist es EINER von euch!

Unter euren Kameraden versteckt sich ,Das Ding”. Haltet eure Augen
offen, vertraut niemanden und ... BLEIBY WEG! [
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108 Karten und 1 Spielregel
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Zu Beginn des Spieles sind alle Spieler ,Menschen”, doch wahrend
des Spieles werden sich einige verandern, wodurch zwei gegnerische
Fraktionen entstehen:

A) Die Menschen halten Ausschau nach ,,Dem Ding“
lhr Ziel ist es zusammenzuarbeiten, um ,Das Ding” und die
Infizierten zu finden.

B) ,Das Ding” und die Infizierten
Ein Mensch wird in der ersten Runde zu ,Dem Ding”. Dessen Ziel

ist es, alle Menschen zu toten, entweder indem es sie infiziert oder
sie aus dem Spiel entfernt.

( SPIELYORBERE T UNG )

Es gibt zwei verschiedene Kartensorten, jede mit ihrer eigenen
Rickseite (,Stay Away!” und ,Panic!”), aus diesen Karten wird ein
Kartenstapel erstellt.

,Das Ding” ist einzigartig und hat keine Nummer, es muss sich
immer im Kartenstapel befinden.

Bevor man mit dem Spiel beginnen kann, muss der Kartenstapel, wie
nachfolgend beschrieben, erstellt werden:

1) Die Karten, die benutzt werden, hdangen von der Spieleranzahl
im Spiel ab: alle Karten, die eine héhere Nummer in der unteren
rechten Ecke haben als die Spieleranzahl, werden zuriick in die
Spielschachtel gelegt und nicht im Spiel benutzt.

Beispiel: In einem Spiel mit 6 Spielern werden alle Karten mit den
Nummern 7 bis 12 zuriickgelegt. Es werden nur die Karten mit den
Nummern 4 bis 6 fiir das Spiel verwendet.

2) Sobald man alle richtigen Karten zusammen hat, werden alle
Jnfiziert!”- und ,Panic!“Karten sowie die ,Das Ding“Karte vor-
laufig aus dem Kartenstapel aussortiert.

3) Basierend auf der Spielerzahl nimmt sich ein zufalliger Spieler
die entsprechende Anzahl von Karten minus eine verdeckt
auf die Hand. Danach wird die ,Das Ding“Karte hinzugefligt.
Diese Karten werden gemischt und verteilt, so dass jeder Spieler
4 Handkarten hat.

Beispiel: Fir 6 Spieler: 6 x 4 - 1 =23 + ,Das Ding” = 24 Karten

4) Danach werden alle restlichen Karten zusammen mit den
Jnfiziert!“- und ,Panic!“Karten gemischt, aus diesen besteht der
Kartenstapel, der verdeckt in der Mitte des Tisches platziert wird.



R

&

i

Das Spiel wird in Runden mit verdeckten Karten gespielt, es verlauft
im Uhrzeigersinn und beginnt mit dem Spieler zur Linken d

Kartengebers. Wenn man am Zug ist, werden folgende drei Schritte .- :

der Reihenfolge nach durchgefihrt: e

1)
2)

3)

Ziehe eine Karte vom Stapel und fiige sie der Kartenhand hin

Wenn die gezogene Karte eine ,Panic!“Karte ist, rﬁu
sofort gespielt werden und nach Verwendung verdeckt a
werden.

14

Ist die gezogene Karte eine ,Stay Away

Karte, Wéble zwisc
den folgenden beiden Optionen eine aus:

a. Lege eine Karte von der Hand verdeckt auf den Ablagestapel.
b. Spiele eine ,Stay Away!“Karte von der Hand, folge den
Anweisungen auf dieser und lege sie dann verdeckt auf den ;

Ablagestapel.

;
Wabhle eine ,Stay Away!“-Karte von der Hand aus. Der Spieler,
der als nachstes an der Reihe ist, muss eine seiner Handkarten mit
dieser tauschen, ohne sie sich vorher anzuschauen.

Wichtig: Wenn ein Hindernis (wie ,Versperrte Tur” oder
,Quarantdne”) zwischen zwei Spielern liegt, kann Schritt 3 nicht
durchgefiihrt werden, und es werden keine Karten ausgetauscht.

SMELREIHERF
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chdem alle drei Schritte abgeschlossen wurden, endet der Zug,
d der nachste Spieler ist an der Reihe.

nmerkung 1: Zu Beginn und zum Ende eines Zuges hélt jeder
ieler immer vier Karten auf der Hand! Der Austausch in Schritt 3
findet immer mit verdeckten Karten und mit dem Spieler statt, der als
ichstes an der Reihe ist, es sei denn die Karte sagt etwas anderes.

merkung 2: Wird eine Karte ausgespielt, kann diese nur auf
benachbarte Spieler (nach Wahl zur Linken oder zur Rechten)
ausgespielt werden, es sei denn die Karte sagt etwas anderes.

Anmerkung 3: Alle abgelegten Karten kommen immer verdeckt
auf den Ablagestapel. Wenn der Kartenstapel leer ist, wird der
Ablagestapel neu gemischt und bildet den neuen Kartenstapel.

C )

Wahrend des Spieles wird man eine von drei unterschiedlichen Rollen
einnehmen:

1) DIE MENSCHEN

Zu Beginn des Spieles sind alle Spieler ,Menschen”, bis auf den
Spieler, der die ,,Das Ding“-Karte erhalten hat.

Das Ziel der Menschen ist es, den Spieler zu identifizieren, der ,Das
Ding” ist und ihn mit der ,Flammenwerfer“-Karte zu rosten.

Wenn ein Mensch eine , Infiziert!“-Karte vom Stapel zieht, ist er nicht
infiziert. Diese Karte kann nicht mit einem anderen Spieler getauscht
werden, man muss sie auf der Hand halten oder sie wie Ublich
ablegen.

Wenn jedoch ein anderer Spieler einem eine Infiziert!“Karte
zuspielt, wird man infiziert und nimmt diese neue Rolle ein. Dieser
Spieler muss ,Das Ding” sein, denn nur dieser kann , Infiziert!“-Karten
verteilen.

Spieltipp: Die Karten im Kartenstapel konnen dazu benutzt werden,
sich zu schiitzen, seinen Platz am Tisch zu andern oder die Hand-
karten anderer Spieler zu enthiillen. Solange man ein Mensch ist,
sollte man das Spiel genau verfolgen. Um zu gewinnen, muss man
herausfinden, gegen wen man sich verteidigen muss und mit wem
man sich zusammenschliefen kann, wer also die Infizierten sind und
wer ,Das Ding” ist.

2) DIE INFIZIERTEN

Ein Mensch, der eine ,Infiziert!“-Karte wahrend eines Kartentausches
erhalt, wird einer der Infizierten. Die so erhaltene ,Infiziert!“-Karte
kann nicht abgelegt werden. Ab diesem Zeitpunkt ist der Spieler
ein Verbiindeter ,Des Dings” und muss dafiir Sorge tragen, dass
dessen Identitat nicht enthillt wird, indem die Gegner verwirrt und
Misstrauen unter den Menschen gesat wird.

14

Zieht ein Infizierter eine weitere ,Infiziert!“-Karte vom ,Stay Away!“-
Stapel, kann diese wie tblich abgelegt werden oder beim Kartentausch
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an.,Das Ding“ weitergegeben werden. Diese Karte kann nicht mit o’

einem Menschen oder einem anderen Infizierten getauscht werden.
Anmerkung: Ein infizierter Spieler hatimmer eine , Infiziert!“-Karte auf

der Hand. T‘q

3) ,DAS DING“

Ein Spieler erhdlt die ,Das Ding“-Karte zu Beginn des Spieles. }Von-
diesem Moment an nimmt dieser Spieler die Rolle von ,Das Ding” !
Diese Karte kann nicht abgelegt oder getauscht werden.

,Das Ding” hat zum Ziel, alle Menschen auszul6schen oder si
JInfiziert!“Karten zu infizieren. L

Nur ,,Das Ding“ kann andere Spieler infizieren, in dem es mit dies
,Infiziert!“-Karten tauscht. Daher kennt nur ,Das Ding” die Rol
aller anderen Spieler und ist der einzige, der das Ende des Spieles
ausrufen kann, wenn keine Menschen mehr im Spiel verbleiben.

Um zu Uberleben, muss ,Das Ding” seine ldentitat verstecken und "
den Verdacht auf andere lenken, damit die Menschen es nicht
lokalisieren und toten konnen. |

Spieltipp: Wahrend des Spieles ist es vollig normal und erlaubt, mit
den anderen Spielern zu reden. Jeder kann seine Identitat verkiinden
oder bluffen, in dem er falsche Ankiindigungen macht, um den
Verdacht auf andere Spieler zu lenken. Jedoch darf man nie jemand
anderem seine Karten zeigen (es sei denn, eine Karte verlangt dies).

Es liegt bei den anderen Spielern, ob sie einem trauen oder nicht.
Es wird jederzeit das Verhalten der anderen beurteilt und dabei
entscheidet sich, ob man sich zusammenschliel3t, sich gegenseitig aus
dem Spiel entfernt oder wegrennt! ‘ﬁ

ACHTUNG!

Kein Spieler darf mehr als 3 , Infiziert”-Karten auf der Hand halten,
eine 4. wird abgeworfen (s.o. Schritt 2a). Zu Beginn und am Ende
eines Zuges hat jeder Spieler immer 4 Karten auf der Hand.

¢ )

Der ,Flammenwerfer” ist die einzige Karte, mit der andere Spieler
aus dem Spiel ausscheiden konnen, unabhingig von ihren Rollen:

Wenn man vermutet, dass ein Spieler neben einem (rechts oder
links) Teil der gegnerischen Fraktion ist, kann diese Karte ausgespielt
werden, um ihn aus dem Spiel zu entfernen.

Es sei denn, dieser Spieler hat eine ,Feuerfest”-Karte auf der Hand und
nutzt diese, um im Spiel zu bleiben. Wenn nicht, kommen alle seine
Karten auf den Ablagestapel, ohne sie zu enthiillen.

@,



as Spiel endet sobald sobald:
,,Das Ding“ aus dem Spiel entfernt wird

Alle Spieler erklaren, auf welcher Seite sie sind, indem sie
ihre Karten aufdecken. Alle Menschen, die noch im Spiel
sind, gewinnen als Team. ,Das Ding”, alle Infizierten und alle
ausgeschiedenen Spieler verlieren.

2) Kein Mensch im Spiel verbleibt

Es ist kein Mensch mehr im Spiel, wenn alle infiziert oder aus dem
Spiel entfernt wurden. Wenn ,Das Ding” eroffnet, dass keine
Menschen mehr im Spiel sind, erklaren alle Spieler, auf welcher
Seite sie sind, indem sie ihre Karten aufdecken. ,Das Ding” und
alle Infizierten, die noch im Spiel sind, gewinnen als Team. Alle
ausgeschiedenen Spieler verlieren. Wird der letzte Mensch im
Spiel infiziert, zahlt er weiterhin zu den Menschen und verliert das
Spiel.

Spezialfall: Tritt der ungewohnliche Fall ein, dass ,Das Ding” alle

anderen Spieler infiziert und kein Mensch aus dem Spiel ausscheidet,

ist ,Das Ding” der einzige Gewinner und alle anderen verlieren!

SIAVIRWAY KR RIGEN

Die ,Stay Away!“-Karten sind Teil des Kartenstapels und einmal
gezogen, werden sie zur Kartenhand hinzugefiigt und zum
passenden Zeitpunkt gespielt. Anhand ihrer Effekte werden die
Karten in vier Kategorien eingeteilt: Ansteckung, Aktion, Verteidigung
und Hindernis.

C )

Diese Karten konnen nicht durch andere Spieler ausgespielt oder
enthllt werden (es sei denn eine Karte verlangt dies).

,Das Ding” ,Das Ding” hat zum Ziel, die Menschen aus dem
Spiel zu entfernen oder sie zu infizieren. Diese Karte kann NICHT
abgelegt oder getauscht werden.

,Infiziert!” Wenn ein Spieler diese Karte zieht, ist er nicht infiziert
und kann diese Karte nach Belieben ablegen. Doch denkt daran,
wird bei einem Spieler diese Karte auf der Hand entdeckt, macht
es einen verdachtig!

Wenn ein anderer Spieler einem eine ,Infiziert!“”-Karte zuspielt, ist
man infiziert, denn nur ,Das Ding” kann diese Karten weitergeben.
Diese Karte kann man nicht mehr ablegen.

; 0
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Diese Karten konnen nur wahrend des eigenen Zugs gespieItWe'r‘det

niemals als Erwiderung auf eine andere Karte. Nach Benutzu
werden sie abgelegt. \

,Analyse” Wenn diese Karte auf einen anderen Spieler ge
wird, muss er dem Ausspieler alle seine Handkarten zeigen. « *

,Axt“ Diese Karte kann auf sich selbst oder benachbarte
gespielt werden, um ,Versperrte Tur” oder ,Quarantal
entfernen. -

,Flammenwerfer” Diese Karte kann als einzige andere Spie
vernichten.

,Lauf besser weg!“ Tausche physisch den Sitzplatz am Tisch mit
einem beliebigen Spieler, man behdlt seine Handkarten. Dieser
Tausch ist auch moglich, wenn eine ,Versperrte Tir” vorhanden
ist, jedoch nicht bei ,Quarantane”.)

,Platztausch!” Tausche physisch den Sitzplatz am Tisch mit
einem benachbarten Spieler, man behdlt seine Handkarten.
Dieser Tausch ist nur méglich, wenn kein Hindernis im Weg ist.

,Riickendeckung” Die Spielrichtung wird umgekehrt. Das betrifft
sowohl die Zugreihenfolg als auch den Kartentausch.
,,Verdachtig” Wabhle eine zufillige Karte von einem benachbarten
Spieler aus und schaue sie an, danach geht sie zurtick.
,,Verfilhrung” Tausche eine Karte mit einem beliebigen Spieler,
der nicht unter ,Quarantane” steht. Der Zug endet

-
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,Vorbereitet” Ziehe 3 Karten vom Stapel, ohne sie den anderen?{1

zu zeigen. Wihle eine Karte aus und fiige sie deiner Kartenhand
hinzu, die anderen kommen auf den Ablagestapel. D nn'm'ugst
du eine Karte ausspielen oder abgelegen. Dabei kon weitere
,Vorbereitet”-Karten gespielt werden. Werden ,Panic!“Karten
gezogen, so werden diese abgelegt, ohne sie anzusch: Man
zieht solange Karten, bis man 3 ,Stay Away!“-Karten gezogen hat.

,Whisky” Zeige alle Handkarten den anderen Spielern. Diese
Karte kann man nur auf sich selbst ausspielen.

( VERVEIDIGUNGSKART EN )

Diese Karten konnen nur als Erwiderung auf eine Aktion eines
anderen Spielers oder eine ,Panic!“-Karte gespielt werden und
werden nach Benutzung abgelegt. Nachdem eine Verteidigungskarte
ausgespielt wurde, muss sofort eine Ersatzkarte vom Stapel gezogen
werden. Falls dabei eine ,Panic!“Karte gezogen wird, kommt diese
auf den Ablagestapel, ohne dass sie angeschaut wird. Dies geschieht
solange, bis man eine ,Stay Away!“-Karte zieht.

,Bedrohlich” Diese Karte kann nur als Erwiderung auf einen
Kartentausch gespielt werden. Sie verhindert den Kartentausch,

©
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“man darf sich die zum Tausch angebotene Karte anschauen, gibt = -
sie danach an den Spieler zurtick.

,Feuerfest” Diese Karte kann nur als Erwiderung auf einen
,Flammenwerfer” gespielt werden, um zu verhindern, dass man
aus dem Spiel entfernt wird. Nur um sich selbst zu schiitzen.

,Mir gehts gut” Diese Karte kann nur als Erwiderung auf
,Platztausch!” oder ,Lauf besser weg!” gespielt werden. Sie hebt
den Effekt dieser Karten auf.

,Nein danke!” Diese Karte kann nur als Erwiderung auf
einen Kartentausch gespielt werden. Sie verhindert, dass der
benachbarte Spieler in diesem Zug mit einem Karten tauschen
kann.

,Verfehlt!” Diese Karte kann nur als Erwiderung auf einen
Kartentausch gespielt werden. Statt einem selbst muss der
nachfolgende Spieler den Tausch vollziehen. Wenn Hindernisse
vorhanden sind, findet kein Tauch statt. Der Zug endet und es geht
normal der Reihe nach weiter.

C AINDERNISKARLER )

Mit diesen Karten kann man sich selbst oder andere Spieler isolieren.
Sie verbleiben im Spiel, bis sie durch eine andere Karte entfernt
werden.

,Quarantane” Diese Karte kann auf sich selbst oder einen
benachbarten Spieler gespielt werden. Der Betroffene befindet
sich ab sofort fiir die nachsten 3 Runden in Quarantane und kann
weder Karten tauschen, noch welche ausspielen oder zum Ziel
von ,Stay Away!“-Karten werden. Er wird jedoch, wenn er an der
Reihe ist, immer eine Karte ziehen, falls es eine ,Stay Away!“-
Karte ist, fugt er sie seiner Hand hinzu und legt eine ab, ohne
eine auszuspielen; falls es eine ,Panic!“-Karte ist, wird sie sofort
ausgespielt. In jedem Fall findet kein Kartentausch statt, noch
kann ein anderer Spieler mit dem Betroffenen Karten tauschen.
,Quarantane” kann auch vor Ablauf der 3 Runden entfernt und
abgelegt werden durch eine ,Axt” oder den Effekt einer ,Panic!”-
Karte.

,Versperrte Tiir” Diese Karte kann zwischen sich selbstund einem
benachbarten Spieler platziert werden. Beide Spieler konnen
nicht langer Aktionen durchfiihren, die den jeweils anderen
betreffen. Die Karte bleibt aufgedeckt liegen bis sie mit einer , Axt”
oder durch den Effekt einer ,Panic!“Karte entfernt wird. Falls aus
irgendeinem Grund die Sitzplatze getauscht werden, verbleibt die
Karte weiterhin an ihrer urspriinglichen Position auf dem Tisch.
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Diese Ereigniskarten sind Teil des Kartenstapels, sie werden verwende;’f:' :

um zuféllige Ereignisse auszulésen und damit die Spannung im ipf@l.
zu erhohen. =y 0

Diese Ereignisse miissen sofort gespielt werden, wenn sie g
werden, und kommen danach auf den Ablagestapel.

,Panic!“-Karten konnen niemals Teil einer Kartenhand sein.
konnen nur in Schritt T am Anfang des Zuges ausgespielt werden.

Wenn Karten aus einem anderen Grund gezogen werden, mus
,Panic!”-Karten, ohne sie anzuschauen, abgelegt werden.

— L
( ERWEIT ERTEIREGELN B
;
1) Um die Spannung zwischen den Spielern zu erhéhen, kann die
,Das Ding“Karte auch einfach so dem Kartenstapel hinzugeftigt

werden, anstatt sie am Anfang des Spieles auszugeben (Vor allem
empfohlen bei 4 bis 6 Spielern).

2) Um die Schwierigkeit im Spiel zu Gunsten der Menschen oder
,Des Dings” zu erhohen, kénnen mehr oder weniger ,Infiziert”-
Karten in den Kartenstapel eingefligt werden.

3) Um die Schwierigkeit im Spiel zu Gunsten ,Des Dings” zu erhéhen,
werden die Karten ,Flammenwerfer” und ,Analyse” nicht zu Beginn
verteilt, sondern nur in den Kartenstapel gemischt. 1

4) Erfahrenere Spieler konnen den Kartenstapel nach elgbnqm
Belieben erstellen.

sowohl Menschen als auch Infizierte noch im Spiel sind, et es
nicht, sondern die Verbliebenen spielen weiter, bis nur noch eine
Fraktion Ubrig bleibt.

5) RACHE-Modus: Wenn Das Ding aus dem Spiel entfernt wirdiund
%! r

Das Ding kennt alle Rollen und folgt weiter dem Spiel, es kann subtile
Hinweise geben, darf jedoch nicht die Rollen der einzelnen Spieler
nennen. Das Ding erklart das Spiel fir beendet, sobald nur noch
eine Fraktion Ubrig bleibt: alle Giberlebenden Spieler (Mensch oder
Infizierte) gewinnen, wahrend alle aus dem Spiel entfernten Spieler
verlieren.
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