DER BLOB,
DER ALLES FRAS

i_ -Eﬁwas kam aus dem All ...

" Die Aufgabe der Ermittler: Der Blob, der alles fraf8 muss
eingedimmt und vernichtet werden. Dieses einzigartige
Szenario fir Arkham Horror: Das Kartenspiel, das urspriinglich
fiir die Gen Con 2019 und fiir die Arkham Nights 2019
veroffentlicht wurde, kann als Einzelspielszenario gespielt oder
als Nebengeschichte in eine Kampagne integriert werden. Es
kann auflerdem mit einer beliebigen Spieleranzahl im Epischen
Mehrspielermodus gespielt werden.

Erweiterungssymbol

Die Karten dieser Erweiterung konnen an diesem Symbol vor
der Setnummer jeder Karte erkannt werden.
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Spielmodi

Das Szenario Der Blob, der alles frafd kann entweder als Einzelspiel-
szenario gespielt werden oder als Nebengeschichte in eine Kampagne
integriert werden. Wird es als Einzelspielszenario gespielt, kann es auf
2 Arten gespielt werden: Mit einer einzigen Gruppe aus 1-4 Spielern

| im Einzelgruppenmodus oder im Epischen Mehrspielermodus mit beliebig
vielen Spielern, die in Gruppen zu je 1-4 Spielern aufgeteilt werden.

Die Seiten 45 enthalten zusitzliche Regeln und Klarstellungen fiir
beide Versionen dieses Szenarios, wihrend sich auf den Seiten 6-9
Sonderregeln fiir den Einzelgruppenmodus und den Epischen Mehr-
spielermodus befinden.

Einzelspielmodus

Wird das Szenario als Einzelspielszenario gespielt, gelten die Regeln

fiir ein Einzelspielszenario auf Seite 8 des Referenzhandbuchs. Das

vorliegende Regelheft ist der Kampagnenleitfaden fiir Der Blob, der

alles fraf. Im Folgenden befinden sich weitere Anweisungen fiir die
.| Vorbereitung des Szenarios.

| Als Einzelspielszenario hat Der Blob, der alles fraf§ nur zwei
bl | Schwierigkeitsgrade. Der Chaosbeutel wird aus folgenden Markern
. | zusammengestellt:

@ Normal: +17 0; 07 0; ’17 ’2) ’27 ’31 *4; ’5) @’ @1 Ar “) *! %’., ﬁ [l
e
(@ Schwer:0,0,0,-1,-1,-2,-3,-4,-5,-6, 8, ® A, &, ¥, §, . |




Hebengeschichte (Kampagnenmodus)

Eine Nebengeschichte ist ein Szenario, das zwischen zwei beliebigen
Szenarien einer Kampagne fiir Arkham Horror: Das Kartenspiel
gespielt werden kann. Das Spielen einer Nebengeschichte kostet jeden
Ermittler in der Kampagne eine bestimmte Menge Erfahrungspunkte.

' Die Ermittler behalten Schwichen, Traumata, Erfahrungspunkte und

* | Belohnungen fiir das Spielen einer Nebengeschichte fiir den Rest der

. | Kampagne. Jede Nebengeschichte darf nur ein Mal pro Kampagne

| gespielt werden.

Sobald dieses Szenario als Nebengeschichte in einer Kampagne

gespielt werden soll, wird es bei der Vorbereitung behandelt, als ob

es sich um das nichste Szenario der Kampagne handeln wiirde. Es
werden derselbe Chaosbeutel und dieselben Schwichen, Traumata und |
Storyvorteile verwendet, welche die Ermittler zuvor verdient haben.

Um Der Blob, der alles fraf8 als Nebengeschichte zu spielen, muss
jeder Ermittler 2 Erfahrungspunkte ausgeben.

; . Zusatzliche Regeln & Klarstellungen

- Zeitbeschrankung

" Wenn im Epischen Mehrspielermodus gespielt wird, kénnen die Spieler

(oder der Organisator des Spiels) eine Zeitbeschrinkung fiir die

Dauer des Spiels festlegen. Die Standard-Zeitbeschrinkung betrdgt
' 180 Minuten. Die Spieler (oder der Organisator des Spiels) diirfen

| eine andere Zeitbeschrinkung festlegen, die zum Beispiel von der

| Anzahl der Spieler abhingt. Sobald die Zeit abliuft, missen alle

L Gruppen, die das Spiel noch nicht beendet haben, sofort zu Agenda 3b |

" vorriicken und sich den Konsequenzen ihrer Untitigkeit stellen.
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Verschlingen

In diesem Szenario kann Subjekt 8L-08 verschiedene Dinge

yverschlingen®.

(@ Falls eine Karte verschlungen wird, wird sie unter Subjekt 8L-08
gelegt. Karten unter Subjekt 8L-08 gelten als nicht im Spiel
befindlich. Jede verschlungene Karte wird am Ende des Spiels
zuriick in das Deck ihres Besitzers geschickt. Falls ein Ermittler
verschlungen wird, wird er getétet.

Falls ein Marker verschlungen wird, wird er in den Marker-
vorrat zuriickgelegt.

Sobald ein Ort zum Verschlingen gewéhlt wird, kann dieser Ort
nicht zum Verschlingen gewahlt werden, falls es dazu fithrt, dass
ein anderer Ort dadurch keine giiltige Verbindung mehr hat.

(@ Subjekt 8L-08 kann auch bestimmte Aspekte der Realitit und
metaphysische Objekte verschlingen. Wenn es das tut, sind die
Konsequenzen angegeben.

Gegenmafinahmen
b' | Gegenmafinahmen stellen Vorrite, Forschungen oder militirische
2 Ausriistung dar, die den Ermittlern bei ihrem Uberlebenskampf
~  helfen kénnen. Gegenmafnahmen kénnen durch bestimmte
Kartenfihigkeiten ausgegeben werden, um michtige Effekte
auszulosen. Es ist aber sehr schwer, Gegenmafinahmen zu erhalten,
deshalb sollten sie mit Bedacht eingesetzt werden!

2 Handlungskarten

| Handlungskarten sind eine neue Kartenart in diesem Szenario.
.| Diese Karten dienen als Moglichkeit, das Szenario mit noch mehr
erzihlter Handlung zu fiillen, und sie befinden sich normalerweise
| auf der Riickseite einer anderen Szenariokarte. Sobald die Spieler die
Anwelsung erhalten, eine Handlungskarte abzuhandeln, wird einfach
der Handlungstext auf der Karte vorgelesen und der Spieltext auf der
. Karte abgehandelt (falls vorhanden).

5
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Viele Gegner dieses Szenarios sind ein Stiick der auseinander-
gebrochenen Anomalie, die dennoch ihr eigenes Bewusstsein haben.
Das Besiegen dieser Gegner schadet der Anomalie. Wird ein Gegner
mit dem Text Blob X besiegt, wird Subjekt 8L-08 X Schaden zugefiigt.

el Gegner mit dem Text Blob X werden nicht auf den Siegpunkte-
stapel gelegt, sobald sie besiegt werden, aufler wenn sie
zusitzlich den Text Sieg X haben.

Subjekt 8L-08

Subjekt 8L-08 ist eine Gegnerkarte, deren Aufbau sich von den
meisten anderen Gegnerkarten unterscheidet (fiir mehr Details siche
Abbildung unten).

Subjekt 81-08 ?f

1. Name

2. Ausdauer

3. Merkmale und
Fihigkeit

4. Begegnungsset-
Nummer und
Erweiterungs-
symbol

5. Begegnungsset-
symbol

6. Kartentyp

Hinweis: Subjekt 8L-08 hat keine Werte fiir Kampf, Entkommen,
b | Schaden und Horror.




prischer Mehyrspielermodus

" Um Der Blob, der alles frafs im Epischen Mehrspielermodus zu spielen,
sollten die Ermittler zuerst in verschiedene Gruppen aufgeteilt werden.
Jeder Gruppe muss mindestens 1 Ermittler zugewiesen werden und
keiner Gruppe diirfen mehr als 4 Ermittler zugewiesen werden.

| Es ist zwar moglich, mit Gruppen unterschiedlicher Spieleranzahl
zu spielen, es wird aber empfohlen, die Spieler so gleichmifig wie
moglich aufzuteilen. Dann wird 1 Person zum , Event-Organisator®
bestimmt (siche dazu Seite 8). Wihrend des Spiels miissen die
folgenden zusitzlichen Regeln beachtet werden:

(@ Jede Gruppe hatihre eigene Spielzone und spielt unabhingig
von den anderen Gruppen. Regeln, Aktionen und Karteneffekte
konnen keine Ermittler in anderen Gruppen betreffen, aufler
wenn dies ausdriicklich angegeben ist.

Jede Gruppe riickt unabhingig voneinander zur nachsten
Runde oder Agenda vor; es muss nicht darauf gewartet werden,
bis alle Gruppen einen bestimmten Punkt erreicht haben,
bevor sie vorriicken.

Die Ermittler diirfen sich mit den Spielern anderer Gruppen
ohne Einschriankungen unterhalten.

Subjekt 8L-08 hat einen gemeinsamen Ausdauervorrat,

der anhand der Gesamtzahl aller teilnehmenden Ermittler
aus allen Gruppen zu Beginn des Events bestimmt wird.

Der Ausdauerwertist 15 pro Ermittler. Dieser gemeinsame
Ausdauerwert gilt fiir alle Gruppen und wird vom Event-
Organisator verwaltet.

Szene 1 hat einen gemeinsamen Hinweisschwellenwert,

der anhand der Gesamtzahl aller teilnehmenden Ermittler
aus allen Gruppen zu Beginn des Events bestimmt wird.

Der Hinweisschwellenwert ist 2 pro Ermittler. Dieser
gemeinsame Hinweisschwellenwert gilt fiir alle Gruppen und
wird vom Event-Organisator verwaltet.
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GegenmaBnahmen sind eine gemeinsame Ressource, *
die anhand der Gesamtzahl aller teilnehmenden Ermittler aus
allen Gruppen zu Beginn des Events bestimmt wird.

Die Anzahl an Gegenmafinahmen, mit denen die Ermittler
beginnen, ist die halbe Anzahl der Ermittler (aufgerundet).
Diese Gegenmafinahmen stehen allen Gruppen zur Verfiigung.
Werden sie ausgegeben, wird die entsprechende Anzahl von
den verfigbaren Gegenmafinahmen abgezogen. Die Anzahl der
verfiighbaren Gegenmafinahmen wird vom Event-Organisator
verwaltet.

Sobald die erste Gruppe Szene 3b erreicht, wird sie dazu
angewiesen, die vom Event-Organisator bestimmte
beiseitegelegte Handlungskarte zu ziehen und die Seite mit
dem Merkmal Teil 1 abzuhandeln. Zu diesem Zeitpunkt
sollte der Event-Organisator 1 der 4 Handlungskarten
zufillig bestimmen (Rette die Chemikerin, Beschaffe eine
Probe, Verjage die Mi-Go oder Entschirfe den Sprengstoff).
Jede Gruppe, die zu einem spiteren Zeitpunkt zu Szene 3b
vorriickt und die Anweisung abhandelt, sollte die gleiche
Handlungskarte ziehen. Falls eine dieser Gruppen ein zweites
Mal zu Szene 3b vorriickt, wird der Prozess wiederholt.

- | Beispiel: 16 Spieler werden auf 4 Gruppen zu je 4 Spielern aufgeteilt.
| Zu Beginn des Events stellt der Event-Organisator die Ausdauer von
Subjekt 8L-08 auf 240, den Hinweisschwellenwert von Szene 1 auf 32 und
die Anzahl verfiigbarer GegenmafSnahmen auf 8 ein. Er teilt den Spielern
die Werte mit, wenn diese bereit sind loszulegen, und verwaltet sie wihrend
des Events. Der Subjekt 8L-08 zugefiigte Schaden von allen Gruppen senkt
seine Ausdauer. Hinweise, die auf Szene 1a jeder Gruppe gelegt werden,
| zihlen mit, um den Hinweisschellenwert zu erreichen. Gegenmafnahmen,
. | die von Gruppen ausgegeben werden, senken die Anzahl aller verfiigbaren
k| Gegenmafinahmen.




Tipps fiir den Event-Organisator

Im Folgenden sind einige Tipps aufgefiihrt, die dem Event-Organisator
helfen sollen, ein Event mit Der Blob, der alles fraf im Epischen
Mehrspielermodus so unkompliziert wie moglich zu leiten:

| @ Zur Verwaltung der Ausdauer von Subjekt 8L-08, der Anzahl
! der Hinweise, welche die Ermittler fiir Szene 1 beitragen,
A und die Anzahl verfiigbarer Gegenmafinahmen kénnen
Punktezahler, eine Tafel oder Stift und Papier verwendet
werden.

Bei jeder Gruppe sollte regelmafig nachgefragt werden, wie viel |
Schaden sie ihrer Kopie von Subjekt 8L-08 zugefiigt hat. Dann
sollte dieser Schaden notiert und die Schadensmarker von der
Kopie der entsprechenden Gruppe entfernt werden.

< Die Ermittler sollten regelmiflig dariiber informiert werden,
wie viel Ausdauer Subjekt 8L-08 noch iibrig hat. Auflerdem
sollte den Spielern mitgeteilt werden, sobald bestimmte
Zwischenziele erreicht wurden (die Halfte oder das letzte
Viertel der Ausdauer). Sobald Subjekt 8L-08 nur noch
1 Ausdauer pro Ermittler iibrig hat, sollte den Ermittlern jedes
Mal mitgeteilt werden, wenn ihm Schaden zugefiigt wird,
damit sie den genauen Moment kennen, an dem es besiegt ist
und die Ermittler das Spiel gewonnen haben!

Beijeder Gruppe sollte regelmifig nachgefragt werden,

wie viele Hinweise sie zum Hinweisschwellenwert von
Szene 1 beigetragen hat. Dann sollten diese Hinweise notiert
und die Hinweisemarker von der Kopie von Szene 1la der
entsprechenden Gruppe entfernt werden.
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< Die Ermittler sollten regelmaflig dariiber informiert werden,  +
wie viele Hinweise noch gebraucht werden, um von Szene 1
vorzuriicken. Sobald der gemeinsame Hinweisschellenwert
erreicht ist, sollte den Spielern mitgeteilt werden, dass sie
zu Beginn ihrer nichsten Runde von der Szene vorriicken
sollten. Dann wird der gemeinsame Hinweisschwellenwert
zuriickgesetzt. Die Ermittler sollten die Kontrolle iiber alle
. iberschiissigen Hinweise ibernehmen, die aufihrer Kopie
k| von Szene la verblieben sind.

(@ Sobald eine Gruppe Gegenmafinahmen ausgibt oder erhilt,
sollte sie dies sofort dem Event-Organisator mitteilen, sodass er
tiber die genaue Anzahl informiert ist.

< Den Ermittlern sollte regelmifig mitgeteilt werden, wie viele
Gegenmafinahmen zur Verfiigung stehen. Sie sollten auch
informiert werden, wenn keine Gegenmafinahmen mehr
iibrig sind.

Bei einer Spieleranzahl von 12 oder weniger ist es moglich, dass
der Event-Organisator ebenfalls teilnehmen kann. Eine Gruppe
sollte dann die Ausdauer von Subjekt 8L-08 verwalten, eine
andere die Anzahl Hinweise, die zum Erreichen des Hinweis-
schwellenwertes von Szene 1 beigetragen wurden, und eine
weitere die verfiigbaren Gegenmafinahmen. Kommunikation
untereinander ist hier sehr wichtig!

Bei einer Spieleranzahl von mehr als 12 empfiehlt es sich,

dass 1 Person alleine die Aufgabe des Event-Organisators
tbernimmt und alle 3 Werte verwaltet. Bei sehr groflen Events
mit mehr als 48 Spielern kann es hilfreich sein, sogar mehr als
1 Event-Organisator zu haben. Jeder ist dann fiir andere Werte
verantwortlich.




Begegnungssets

Fiir dieses Szenario gibt es 4 Begegnungssets:

Das Begegnungsset Epischer Mehrspielermodus wird nur im
Epischen Mehrspielermodus verwendet. Das Begegnungsset
Einzelgruppe wird nur im Einzelgruppenmodus verwendet.
Die Begegnungssets Der Blob, der alles fraf8 und Mi-Go-
Ansturm werden in beiden Modi verwendet. Einige Karten
in den Sets fiir den Epischen Mehrspielermodus und den
Einzelgruppenmodus haben denselben Kartennamen,
deswegen muss besonders darauf geachtet werden, dass mit
den richtigen Begegnungssets gespielt wird!

[ ]
° 9
T T Epischer Mehrspielermodus
[ ]

T Einzelgruppe

Der Blob, der alles fraf8

Mi-Go-Ansturm




Vorfallsbericht: 8L-08
Donnerstag, 5. Juli 1928
Blackwater, MA

‘ 0312 Uhr - Einschlag direkt aufferhalb von Blackwater.

. | Polizeinotruf abgefangen, Agenten zur Untersuchung

| entsandt. Befragung des ansissigen Farmers, Ron Graham;
nach Aussage ist Meteor mehrere Meter grof}, griinlicher
Farbton. Durchmesser des Kraters: ca.100 Meter. Strahlung
in Umgebung festgestellt. Sofortige Quarantine und weitere
Untersuchungen durch ein Forschungsteam empfohlen.
Situation unter Kontrolle.

" Doch sie war nicht unter Kontrolle.

. Dies war der Bericht, den die Mdnner der Behorde verfasst hatten,
als sie dort als Erste eingetroffen waren. Fiir die folgenden paar Tage

' wurde die Stadt Blackwater abgeriegelt. Der Einschlag beherrschte

" die Schlagzeilen. Dennoch war wenig mehr bekannt, als der riesige

" Krater und die Auswirkungen, die er auf die umgebende Landschaft |

hatte. Niemand durfte die Stadt verlassen und nur diejenigen, 1%

- die von der ritselhaften Regierungsbehirde die Erlaubnis hatten,

4 durften in die Stadt hinein. Unter diesen wenigen Ungliicklichen

\ waren hochrangige Agenten der Regierung und ein Forscherteam

| der nahe gelegenen Miskatonic Universitdt, die herbeizitiert worden

| waren, um den Meteor selbst zu untersuchen. Fiir die Einwohner
war das alles nur ein seltsames Ereignis, nichts weiter ... bis etwas

| aus dem Meteor schliipfte.
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Ich habe es mit meinen eigenen Augen gesehen. Als die Anomalie
erschien, verschlang sie als Erstes das gesamte Forscherteam,
das zum Meteor geschickt worden war, um Proben zu nehmen
und sie zu untersuchen. Als Niichstes verschlang sie die gesamte
Laborausriistung. Danach Ron Grahams Traktor. Dann sein Haus,

' sein komplettes Haus. Die Anomalie wuchs weiter, breitete sich aus
und verschlang alles, was ihr in die Quere kam. Ich bin gerade noch
so mit meinem Leben davongekommen.

Als die Armee eintraf, glaubte sie, das Ding mit Patronen und
Granaten toten zu konnen. Alles, was sie der Kreatur entgegen-
warfen, wurde von ihr verschlungen, eine Kugel nach der anderen.
Dann teilte sie sich in hunderte kleinere Stiicke auf, wodurch die
Armee schon sehr bald an ihre Grenzen stieff. Wihrend das Gefecht
noch anhielt, entdeckten ich und andere am Himmel iiber der Stadt
| Lichter und Formen. Etwas war dort oben und wartete auf den
b richtigen Augenblick.

Die Quarantdne wird noch immer aufrechterhalten und wir stecken
' mittendrin. Es wird nicht mehr lange dauern, bis die Anomalie so
b | grof$ geworden ist, damit sie alles in Blackwater verschlingen kann.
" Und wenn das passiert, wer soll sie dann noch aufhalten kénnen?

* ok



Vofbereitung

(@ Eswerden alle Karten aus dem Begegnungsset
Der Blob, der alles frafd herausgesucht. Dieses Set ist am
nebenstehenden Symbol zu erkennen:

Falls im Epischen Mehrspielermodus gespielt wird, E
werden alle Karten aus dem Begegnungsset Epischer oo |
Mehrspielermodus herausgesucht. Diese Karten sind am TTT :
nebenstehenden Symbol zu erkennen. (Alle Karten aus

dem Begegnungsset Einzelgruppe werden aus dem Spiel

entfernt.)

Falls im Einzelgruppenmodus gespielt wird, werden

alle Karten aus dem Begegnungsset Einzelgruppe )
herausgesucht. Diese Karten sind am nebenstehenden T
Symbol zu erkennen. (Alle Karten aus dem

Begegnungsset Epischer Mehrspielermodus werden aus

dem Spiel entfernt.)

Ansturm als nicht im Spiel befindlich beiseitegelegt.
Dieses Set ist am nebenstehenden Symbol zu erkennen:

Es werden alle Karten aus den Begegnungsset Mi-Go- %

Folgende Begegnungskarten werden aus dem Begegnungsset
Der Blob, der alles frafs herausgesucht und als nicht im Spiel
befindlich beiseitegelegt: Das verwundbare Herz, 1 Kopie von
Greifender Schleim, 1 Kopie von Kubischer Schleim und beide
Kopien von Schleimgespenst.

Der Gegner Subjekt 8L-08 wird neben dem Agendadeck ins
Spiel gebracht. Er befindet sich an keinem Ort.




—

% (® Die Orte werden nach den unten angegebenen Vorgaben *
platziert (siehe dazu den Vorschlag fiir die Platzierung der Orte
auf der nichsten Seite).

< Die Orte Quarantinezone werden gemischt und 1 Ort davon
aus dem Spiel entfernt.

Der Krater wird ins Spiel gebracht.

Die Orte Forschungsgelidnde, Provisorisches HQ und

2 zufillige Orte Quarantinezone werden gemischt und in
zufilliger Position mit dem Krater verbunden an seinen

4 Seiten um ihm herum platziert.

Der Ort Pilzhiigel und 3 zufillige Orte Quarantinezone werden
gemischt und in zufalliger Anordnung auf 1 der 4 Positionen im
dufleren Ring (am weitesten vom Krater entfernt) platziert.

Die iibrigen Orte Quarantinezone werden (wie auf der
rechten Abbildung angegeben) ins Spiel gebracht.

< Jeder Ermittler beginnt das Spiel im provisorischen HQ.

@ Falls im Einzelgruppenmodus gespielt wird, wird 1 Ressource
als Gegenmafinahme auf der Szenarioiibersichtskarte platziert
(stattdessen 2 Ressourcen, falls 3 oder 4 Ermittler im Spiel
sind).

Die tibrigen Begegnungskarten werden zum Begegnungsdeck
zusammengemischt.

Falls im Epischen Mehrspielermodus gespielt wird, berechnet der I
Event-Organisator die Gesamt-Ausdauer von Subjekt 8L-08,

den gemeinsamen Hinweisschwellenwert fiir Szene 1 und die
Anzahl verfiigbarer Gegenmafinahmen (weitere Details siche

Seite 6-9).




Yorschlag fiir die Platzierung der Orte
. Quarantinezone. —

e 1w
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Hinweis: Die Positionen
des Forschungsgelindes,
des provisorischen HQs
und des Pilzhiigels
konnen von denen dieser
Abbildung abweichen.

* ok
*




REALITATSSAURE

SUBJEKT 8L-08 OFFNET SEINEN SCHLUND

UND VERSCHLINGT ...

(Falls die Kombination der enthiillten Chaosmarker nicht aufgefiihrt ist
oder falls der Aspekt nicht verschlungen werden kann, enthiille
2 neue Chaosmarker und ziehe erneut die Tabelle zurate.)

Chaosmarker
(in beliebiger
Reihenfolge)

Aspekt der verschlungenen Realitit

/A

... den nichstgelegenen Nicht-Elite-Gegner.

B/

... eine Verratskarte an deinem Ort.

-1bis
-8

... 1 Horror und 1 Schaden von deiner
Ermittlerkarte.

+0/+1

... deine groite Schwiiche. Durchsuche dein
Deck nach 1 beliebigen Schwichekarte. Sie wird
verschlungen.

... den gerade enthiillten pg-Marker.

... deine Vorsicht. Handle Realititssdure drei
weitere Male ab und ignoriere dieses Ergebnis.

... deine Unwissenheit. Entdecke 1 Hinweis an
deinem Ort.

... Freundschaften. Bis zum Ende der Runde
konnen Ermittler keine Karten zu Fertigkeitsproben
anderer Ermittler beitragen.

... deine Referenzkarte.

... 1 B Hinweise an deinem Ort.

... deine Stimme. Bis zum Ende der Runde kannst
duweder sprechen noch Gerdusche von dir geben.




... Essen und Getriinke deiner Gruppe.
Thr diirft erst wieder essen und trinken, bis iht
Subjekt 8L-08 3 Schaden zugefigt habt.

... das Konzept der Sprache. Bis zum Ende der
Ermittlungsphase kannst du nur noch Kauderwelsch
sprechen.

... das Licht. Bis zum Ende der Runde miissen
die Ermittler alle Lichtquellen in der Nihe
ausschalten oder abdecken {mit Ausnalime von
Taschenlampen).

... sich selbst und wiirgt sich wieder hervor. Fiige
Subjekt 8L-08 1 Schaden zu.

... samtlichen Schaden von jedem
Duplikat-Gegner.

... simtliche Vorrite, Munition, Ladungen und
Geheimnisse auf Vorteilskarten, die du kontrollierst.

... deine Hoffnung. Setze deinen Grund-§-
Fertigkeitswertbis zum Ende der nichsten
Mythosphase auf 0 fest.

... deine Neugier. Setze deinen Grund-¥-
Fertigkeitswert bis zum Ende der nichsten
Mythosphase auf 0 fest.

... deine Genauigkeit. Setze deinen Grund-
@-Fertigkeitswert bis zum Ende der niichsten
Mythosphase auf 0 fest.

... deine Aufmerksamkeit. Setze deinen Grund-
_#-Fertigkeitswert bis zum Ende der nichsten
Mythosphase auf 0 fest.

... deine Flexibilitit. Bis zum Ende der Runde
kannst du keine Karten spielen oder verwenden,
die nicht zur Klasse deines Ermittlers gehéren.

... deinHandy.

... den Chaosbeutel. Entferne alle Marker aus dem
Beutel undlege sie in einen anderen Behilter.




... Karten deiner Wahl der Stufe 1-5 aus deinem
Deck, aus deinem Ablagestapel, von deiner Hand
und aus deiner Spielzone mit einer Gesamtstufe von
mindestens 5.

.. dic obersten 3 Karten deines Decks.

.. die obersten 3 Karten deines Ablagestapels.

.. den Behiilter, in dem du dein Deck autbewahrst.

.. die Kartenhiille deiner Ermittlerkarte.

... das Teamwork deiner Gruppe. Jeder Ermittler
vetliert 1 Aktion.

... eine Talent-, Verbindung- oder Zustand-
Vorteilskarte, die du kontrollierst.

... das Zeitgefhl. Bis von der Agenda vorgeritickt
wird, kénnen die Ermittler keine Zeitmesser
verwenden, nicht nach der Zeit fragen und keine
Fihigkeiten auf Karten auslésen, welche die Worte
LZeit”, ,Uhr” oder,,Chrono”im Namen haben.

... deine kleine Ermittlerkarte. {Verwende etwas
anderes, um deinen Ort anzuzeigen.)

...dein Haus. Durchsuche deine Sammlung nach
der Karte Dein Haus (Grundspiel, 124); es wird
verschlungen.

... deine Secle. Notiere in deinem Kampagnen-
logbuch, dass du keine Seele hast.

... die Verbriindeter-Vorteilskarte mit den hischsten
Kosten, die du kontrollierst.

.. alle Ereigniskarten auf deiner Hand.

.. alle deine Ressourcen.

.. alle Fertigkeitskarten auf deiner Hand.




... alle Karten, die ins Exil geschickt wurden.

...deine Identitit. Bis zum Ende der Runde wird das
Textfeld deines Erittlers so behandelt, also ob es
leer wire (mit Ausnalime von Merkmalen).

... das Konzept der Geschwindigkeit. Bis zum Ende
der Runde konnen Ermittler keine zusitzlichen
Aktionen erhalten oder nehmen.

... deinen Sinn fir Dringlichkeit. Bis zum Ende der
Runde kannst du dich nicht bewegen.

... dein Potenzial. Bis zuin Ende der Runde kinnen
deine Fertigkeiten nicht erhoht werden.

... deine Geduld. Platziere 1 Verderben auf der
aktuellen Agenda.

... alle Zauber- und Ritual-Vorteilskarter,
die dukontrollierst.

... alle Gegenstand-Vorteilskarten, die du
kontrollierst.

... das Konzept des , Ablagestapels®. Bis zum Ende
der nidchsten Mythosphase wird jede Karte, die auf
den Ablagestapel gelegt werden wiirde, stattdessen
verschlungen.

... eine deiner Hinde. Fiir den Rest des Spiels hast
du einen Hand-Slot weniger.

... das Konzept von Erfolg. Das nachste Mal, bei
dem einem Ermittler eine Probe um 2 oder mehr
gelingen wiirde, misslingt jenem Ermittler die Probe
automatisch.

... 1 Gegenmafinahine.

... dasKonzept der Einfachheit. Bis zum Ende des
Spiels wird die Szenariotibersichtskarte auf die
Schwer/Experte-Seite umgedreht.




Achtung!

Nicht, vor Ende des Szenarios weiterlesen.

Falls keine Auflosung erreicht wurde
(alle Ermittler wurden besiegt): Lies Auflosung 1.

Auflésung 1: Von Blackwater ist nichts mehr iibrig.

Die Quarantine ist durchbrochen. Die Anomalie kann nicht
mehr eingedimmt werden. Zuerst wird sie sich auf dem Land
ausbreiten und alles in ihrem Weg verschlingen. Schon bald
wird ganz Massachusetts verschlungen sein. Dann das gesamte
New England. Sie hat sich auch in die Erde gegraben und

kann nicht einmal von den Ozeanen aufgehalten werden. Kein
Kontinent ist mehr sicher. Jeder lebende Organismus auf diesem
Planeten wird verschlungen werden. Und dann kommt die Erde
selbst an die Reihe.

.. aber auch das wird nicht das Ende sein.

Auch die Leere des Alls wird dem Wachstum dieser Kreatur
nicht Einhalt gebieten konnen. Mit der Zeit wird sie sich weiter
ausdehnen und alles verschlingen, bis nur noch das kalte Nichts
des Alls iibrig ist — und der Blob, der alles frafs.

(® Im Kampagnenlogbuch wird notiert:
Subjekt 8L-08 hat das gesamte Universum
verschlungen.

(® Die Ermittler verlieren die Kampagne.




Auflosung 2:

Vorfallsbericht: 8L-08, Fortsetzung
Mittwoch, 11. Juli 1928
Blackwater, MA

0742 Uhr - Kontakt mit | GG
Subjekt hergestellt. Subjekt [N Mcteors;
Forscher sind uneins, ob Meteor ein Vehikel fiir
oder ein

Wl darstelit. Sofortige Notfall-Prozeduren eingeleitet.
Subjekt wurde gegen 0500 Uhr von Aufienstehenden
eliminiert. Gemifl Operationsprotokoll wurden Proben

enommen und zur weiteren Untersuchung nach
hgeschickt. Derzeitig findet Tilgung samtlicher
Uberreste des Subjekts in der Quarantanezone durch
Agenten statt. Es wird dringend empfohlen, den letzten
widerspriichlichen Vorfallsbericht unverziiglich zu
vernichten.

Birger von Blackwater wurden informiert, dass
Quarantine [N durch die Luft iibertragbaren
Virus verhingt wurde. mehrere
Infektionen | medizinische Teams zur
Bestitigung auf dem Weg.

Agenten versuchen sich mit unautorisierten Kimpfern
zur Einsatznachbesprechung zu treffen. Wegen prekirer
Natur des Vorfalls wird Freilassung mit folgender
intensiver Uberwachung empfohlen. Vorfall I
I b -handeln.

LA TR

Diesen Vorfallsbericht sofort vernichten.
Weitere Anweisungen folgen.




(® Im Kampagnenlogbuch wird notiert: Die Anomalie
wurde eingedimmt.

(@ Fiirjede der folgenden Vorteilskarten, die im
Spielist (Universelles Lésungsmittel, Zahmer
Schleimling, Mi-Go-Waffe und Lt. Wilson Stewart),
darf I beliebiger Ermittler wihlen, jene Vorteilskarte
seinem Deck hinzuzufiigen. Diese Karte zahlt nicht
gegen die Deckgrofe jenes Ermittlers.

(® Jeder Exmittler verdient Erfahrungspunkte in Hhe
des Sieg-X-Wertes aller Karten im Siegpunktestapel.
Jeder Exrmittler verdient 3 zusatzliche Erfahrungs-
punkte, da er das Gefiige der Existenz bewahrt hat.
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