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- STELLA (LARK

ERMITTLERDECK

Stella Clark klopfte an die Biirotiir des Professors. Auf dem Schild neben der

Tiir stand: ,Harvey Walters.” Derselbe Name wie auf dem Etikett ihres Pakets.
Es kam nicht oft vor, dass sie leicht zerbrechliche Pickchen wie dieses ausliefern
musste, aber der Professor schien offensichtlich Verbindungen zu den Miichtigeren
zu haben. Als ihr niemand antwortete, rief sie durch die Tiir: ,Mr. Walters?” Sie
erhielt eine fahrig gemurmelte aber zustimmende Antwort. Schulterzuckend
dffnete sie die Tiir.

Mr. Walters safs an seinem Schreibtisch und griibelte iiber eine Unzahl an Papie-
ren, die Stella schwindlig machte. Sie betrachtete staunend die vielen seltsamen
Artefakte, verstaubten Biicher und uralten Relikte, die im Arbeitszimmer des
dlteren Mannes ausgestellt waren. Er blickte auf und sofort dnderte sich sein Auf-
treten, als er das Biindel erkannte, das sie bei sich trug. , Ist das ... >, begann er
mit fast greifbarer Aufregung und Neugier in seiner Stimme.

»Ich kann nicht sagen, was es ist. Nur, dass es fiir Sie bestimmt ist”, antwortete

sie und legte das Paket auf seinen Schreibtisch. Fiir ein gewdhnliches Buch war es
unglaublich schwer. Aber sie war hier in der Miskatonic Universitdt. Wie sie horte,
waren die Dinge hier nicht so klar und eindeutig, was Biicher betraf, wie anderswo.

»Das ist ein duferst wertvoller Foliant”, erkldrte er ihr, als er die Verpackung
aufriss wie ein Kind die seines Geburtstagsgeschenks. ,Und noch dazu eine sehr
seltene Ubersetzung. Nicht leicht, dranzukommen. Wenn Sie wiissten, welchen
Aufwand ..." Sein Atem stockte, als sein Blick auf den Titel des Manuskripts fiel.
»Nein, dasist ... hier stimmt etwas nicht.”

Stella war sich sicher, das richtige Paket an den richtigen Empfinger ausgeliefert
zu haben. Dagegen konnte sie nicht sicher sagen, was sie mit dem zusdtzlichen
Umschlag anfangen sollte, der an ,STELLA" adressiert war und den sie stets in
ihrer Tasche fand. Sie war immer stolz darauf, gewissenhaft zu arbeiten und ihre
Post ordnungsgemaf3 auszuliefern. , Sir, was ist das Problem?”

,Das hier ist nicht die Ubersetzung von Petrus de Dacia.” Mr. Walters blickte sie
finster an. ,Das ist eine Filschung.”

Verwendung dieser Erweiterung

Diese Erweiterung enthalt das aus 36 Karten bestehende Einsteigerdeck fiir Stella
Clark und 24 Verbesserungen fiir dieses Ermittlerdeck. Das Deck und die Ver-
besserungen kommen ohne zusitzliche Spielerkarten aus, kénnen aber wie die
Spielerkarten anderer Erweiterungen fir Arkham Horror: Das Kartenspiel auch der
Kartensammlung hinzugefiigt werden.

Wenn du nur mit diesem Einsteigerdeck spielst, solltest du zuerst die doppelseitige
Ermittlerkarte Stella Clark, ihre 4 Signaturkarten, die Grundschwiche Versagens-
angst und alle 30 Karten der Stufe 0 wie auf der rechten Seite angegeben heraus-
suchen. Das Einsteigerdeck von Stella Clark besteht aus diesen 36 Karten, welche
du zum Spielen von (separat erhdltlichen) Szenarien oder Kampagnen fiir Arkham
Horror: Das Kartenspiel verwenden kannst. Wenn du wihrend der Kampagne
Erfahrungspunkte verdienst, kannst du diese ausgeben, um dein Deck mit den

24 hoherstufigen Karten aus dieser Erweiterung zu verbessern. Die genauen Einzel-
heiten dazu kannst du auf Seite 14 des Referenzhandbuchs von Arkham Horror: Das
Kartenspiel nachlesen.

Spielst du Stella Clark zusammen mit deinen anderen Spielerkarten von Arkham
Horror: Das Kartenspiel, fiige die neuen Karten dieser Erweiterung einfach deiner
Sammlung hinzu (einschliellich der Grundschwiche Versagensangst). Dann kannst
du dein Deck nach den normalen Deckbauregeln zusammenstellen. Dazu musst du
das folgende vorkonstruierte Deck nicht verwenden.

Einsteigerdeck von Stella Clark

Stella ist eine Au8enseiterin mit Mut zur Liicke, die auch aus der ausweglosesten
Situation siegreich hervorgehen kann. Ihre Fahigkeit erlaubt es ihr, eine Fertigkeits-
probe, die ihr knapp misslungen ist, erneut zu versuchen, oder mit einer zusitzlichen
Aktion die Zeit wieder aufzuholen, die ihr beim Misslingen einer Fertigkeitsprobe
auf einer Verratskarte verloren gegangen ist. Zusammen mit anderen Karten, die ihr
bei misslungenen Fertigkeitsproben einen Vorteil bringen, stellt sie sich als tiber-
raschend vielseitige Ermittlerin mit geringem Risiko heraus.

Stellas Deck enthilt verschiedene Vorteilskarten mit Fahigkeiten, welche die
Nachteile einer misslungenen Probe abfangen kénnen, wie z. B. ihre 18er Derringer
und ihr Alter Schliisselbund. Beide Karten verbrauchen nur dann ihre Ressourcen-
marker, wenn du erfolgreich bist. Du kannst risikolos eine Kampf- oder Ermitteln-
Aktion nehmen, ohne ein Scheitern fiirchten zu miissen. Besser noch, wenn dir in
deinem Zug eine Fertigkeitsprobe misslingt, enthilt Stellas Deck eine Menge Er-
eigniskarten, die dieses Scheitern ausnutzen kénnen. Versuch doch einmal folgende
ausgefeilte Kartenkombination: Du kannst eine Probe versuchen, von der du weifit,
dass sie misslingen wird, spielst dann ,, Sieh mal, was ich gefunden habe!“, Ups! oder
Gliick im Ungliick, um die Probe sozusagen dennoch zu ,bestehen®. Gleichzeitig
kannst du aber auch noch die Hasenpfote, Mut fassen und/oder ihre Ermittler-Fa-
higkeit auslésen. Zu guter Letzt kannst du Man lernt nie aus spielen, um die Probe
erneut zu versuchen!

Wenn du mit einer Fertigkeitsprobe konfrontiert bist, die dir wirklich nicht miss-
lingen soll, dann ist Bei Wind und Wetter die Fertigkeitskarte der Wahl: Neben einer
erheblichen Chancenverbesserung (3 Jokersymbole) kann die Karte die Konsequen-
zen eines potenziellen Scheiterns ginzlich aufheben.

Waihrend Stella mit dem Prinzip des ,erfolgreichen Scheiterns” vorwirts stolpert,
wird sie manchmal Schwierigkeiten haben, wie andere Ermittler tatsichlich bei
Fertigkeitsproben erfolgreich zu sein. Dies wird besonders offensichtlich, wenn ihre
Schwiche Ruf des Nebels im Spiel auftaucht. Im diesem Fall solltest du Proben mit
hoher Schwierigkeit vollig vermeiden, indem du die Vorteilskarte Mysteriéser Rabe
oder die Ereigniskarte Eine Prifung des Willens verwendest.

Stella Clark, die Brieftrdgerin

2x Gliick im Ungliick (&3 14)

2x Die Zihne zusammenbei-
fen (& 13)

20 Man lernt nie aus (&9 16)

2x ,Sieh mal, was ich
gefunden habe!” (&9 17)

2x Ups! (&3 18)

Fertigkeiten (5)
o 3x Bei Wind und Wetter (&9 2)
o 2x Mut fassen (&9 19)

Ermittler
o Stella Clark (&3 1)

Vorteile (14)
2x 18er Derringer (&3 S)
2x Grimms Mérchen (4 6)
2x Alter Schliisselbund (&3 7)
2x Granny Orne (5 8)
2x Mysteridser Rabe (&3 9)

2x Hasenpfote (&3 10)
2x Schliger (&3 11)

Ereignisse a4)
o 2x Uberlebenswille (&3 12)

« 2x Eine Priifung
des Willens (&9 13)

Schwiichen (2)

« Rufdes Nebels (&3 3)

o Ixzufallige Grundschwiiche
[z.B. Versagensangst (&g 4)]




Stella Clark verbessern

Zusdtzliche Regeln und Klarstellungen

Die Verbesserungen in diesem Ermittlerdeck erlauben es dir, Stella in einem von
mehreren Bereichen zu spezialisieren. Wenn du ihre Kampffahigkeit verstirken
willst, kannst du sie mit der 18er Derringer (Stufe 2) verbessern oder die michtige
Kettensige (Stufe 4) kaufen. Alternativ dazu kannst du ihre Ereigniskarten ver-
bessern, die ihre Strategie des ,erfolgreichen Scheiterns” unterstiitzen: ,Sieh mal,
was ich gefunden habe!“ (Stufe 2) fiirs Ermitteln und Gliick im Ungliick (Stufe 2) fiirs
Entkommen.

Mehrere der hochstufigen Karten dieser Erweiterung sind Karten mit dem Schlis-
selwort Exil — michtige Karten mit der Méglichkeit aus dem Deck entfernt zu
werden, wenn sie verwendet werden. Wenn du dich fir die Exil-Strategie entschie-
den hast, kannst du in kniffligen Szenarien die Nase vorn haben. Eine Priifung des
Willens (Stufe 2) kannst du verwenden, um gefihrliche Verratskarten aufzuheben,
und Ledermantel (Stufe 1) oder Geschitztes Andenken (Stufe 1) sind geeignet, um
Schaden bzw. Horror abzufangen. Wenn du oftmals Karten ins Exil schickst, wire
es keine schlechte Idee, Déja-vu (Stufe S) zu erwerben. Diese Vorteilskarte senkt die
Erfahrungspunktekosten beim Wiedererwerb von ins Exil geschickten Karten.

Wenn du eine vielseitigere Strategie verfolgst, dann sind Granny Orne (Stufe 3),
Gliickspilz! (Stufe 3) und Unerwarteter Mut (Stufe 2) starke Karten, die dir dabei
helfen werden, bei Proben 6fter erfolgreich zu sein, statt dein Scheitern noch weiter
auszunutzen. Zuletzt steht dir Schneller Lerner (Stufe 4) zur Verfiigung, eine Karte,
die dich jede deiner Ermittlungsphasen vollkommen anders angehen lassen. Falls du
den Weg zum Sieg gerne scheiternd zuriicklegen mochtest, konnte dies die perfekte
Karte fiir dich sein.

Erweiterungssymbol

Die Karten aus dieser Exrweiterung kdnnen an diesem Symbolvorjeder Setnummer
erkannt werden.

Exil

Einige Spielerkarten miissen ins Exil geschickt werden, sobald sie verwendet werden.
Sobald eine Karte ins Exil geschickt wird, wird sie aus dem Spiel entfernt und

zuriick in die Sammlung gelegt. Wahrend des Kampagnenspiels muss eine Karte,
die ins Exil geschickt worden ist, zwischen Szenarien mit Erfahrungspunkten er-
neut gekauft werden, falls man sie wieder in sein Deck aufnehmen will. Falls 1 oder
mehrere Karten ins Exil geschickt werden und dadurch die Deckgréf8e unter die fiir
den Ermittler vorgegebene Grofle sinkt, miissen, sobald man zwischen Szenarien
Karten kauft, so viele Karten gekauft werden, dass die Deckgrofie wieder den Regeln
entspricht. (Sobald auf diese Weise Karten gekauft werden, diirfen Karten der Stufe
0 fiir 0 Erfahrungspunkte gekauft werden, bis die vorgegebene Deckgrofie wieder
erreicht ist.)

Haufig gestellte Fragen (FAQ)

Wenn ich Hasenpfote verwende (&g 10), um eine Karte zu ziehen, nachdem mir eine
Fertigkeitsprobe misslungen ist, und die gezogene Karte hat den Text , Spiele diese Karte,
nachdem dir eine Fertigkeitsprobe misslungen ist", kann ich diese dann direkt spielen?

Ja. Du bistimmer noch im gleichen Zeitfenster, sodass du die Karte spielen kannst,
nachdem du sie mit Hasenpfote gezogen hast, wenn du alle anderen Kosten zahlen
und Beschrinkungen der Karte einhalten kannst.
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