
WINIFRED HABBAMOCK
E R M I T T L E R D E C K

Wini lehnte sich aus dem Fenster auf der Beifahrerseite des Lieferwagens und 
feuerte mehrere Schüsse aus ihrer Mauser auf die Hinterreifen des � üchtenden 
Franklins ab. „Los los, mach schon. Er haut ab! Kann das Ding nicht schneller 
fahren?“

Stella biss sich auf die Lippen. So schnell war sie mit ihrem Postwagen noch 
nie gefahren. Sie mussten die Schri� tafel zurückbekommen. So wichtig das 
auch war, sie wollte nicht als Nachruf im Arkham Advertiser enden. „Bist du 
verrückt? Ich soll noch schneller fahren?“

Wini spö� elte: „Ach bi� e, das ist noch nicht mal das Verrückteste, was ich 
heute gemacht habe!“ 

Ihre Begleiterin verdrehte die Augen, musste aber dennoch schmunzeln. Winis 
leichtsinnige, sorglose Einstellung ha� e die gefährliche Tendenz, auf ihre un-
mi� elbare Umgebung abzufärben. Die berüchtigte Fliegerin – die sogenannte 
„Frau ohne Angst“ – lebte für gefährliche Momente wie diese.

Stella umklammerte das Lenkrad so fest , dass ihre Knöchel weiß hervor-
traten. Sie trat auf das Gaspedal und ho�  e, dass ihre Beute keine scharfe 
Kurve nehmen würde. Die Innenstadt von Arkham wurde zu einem undeut-
lichen Schleier, als sie an der First National Bank vorbeirasten und sich dem 
Independence Square näherten. Stella musste immer wieder plötzlich die 
Spur wechseln, um an den langsameren und ordentlich fahrenden Verkehrs-
teilnehmern vorbeizukommen. Aber letztendlich scha�  e sie es, den Abstand 
zwischen ihnen und dem Franklin zu verkleinern.

Plötzlich kle� erte Wini aus dem Fenster des Lasters.

„Was zur Hölle machst du da?“, rief Stella. Wini grinste sie an, als sie über die 
Motorhaube des Lieferwagens krabbelte, um sich auf einen gewagten Sprung 
vorzubereiten.

„Etwas Spaß haben!“

Einsteigerdeck von Winifred Habbamock

Winifred Habbamock, die Fliegerin
Ermi� ler
• Wini� ed Habbamock (  1)

Vorteile (14)
• 2x Dietriche (  5)
• 2x Mauser C96 (  6)
• 2x Springmesser (  7)
• 2x Glücks-Zigare� enetui (  8)
• 2x Lonnie Ri� er (  9)
• 2x Lederjacke (  10)
• 2x Gewie�  (  11)

Ereignisse (10)
• 2x Unfairer Trick (  12)
• 2x Gewagtes Manöver (  13)

• 2x Entwischen (  14)
• 2x Entwenden (  15)
• 2x Hineinschleichen (  16)

Fertigkeiten (7)
• Alles, was du kannst, 

nur besser (  2)
• 2x Flink (  17)
• 2x Tollkühn (  18)
• 2x Opportunist (  19)

Schwächen (2)
• Arroganz (  3)
• 1x  zufällige Grundschwäche 

[z .B. Leichtsinnig (  4)]

Verwendung dieser Erweiterung

Wini ist eine vielseitige Schurkin, die gerne Risiken eingeht und die bei wichtigen 
Fertigkeitsproben gerne „alles auf eine Karte“ setzt. Ihre Fähigkeit erlaubt es ihr, zu 
Fertigkeitsproben mehr Karten als üblich beizutragen, um einen Erfolg zu „garan-
tieren“, gleichzeitig aber zuverlässig neue Karten auf die Hand bekommt, die sie zu 
zukünftigen Proben beitragen kann.

Winis Deck enthält außerdem mehrere Karten, die sie mit einem Nebeneffekt unter-
stützen oder die ihr helfen können, Misserfolge zu vermeiden, sollte ihre Fertig-
keitsprobe um eine gewisse Menge Punkte gelingen. Wenn du Wini spielst, sollte 
Furcht für dich ein Fremdwort sein. Du kannst (und solltest) 2 bis 3 Karten zu einer 
Fertigkeitsprobe beitragen, wenn du Effekte hast, die bei einem herausragenden 
Erfolg ausgelöst werden. Dazu zählen die Bonusressourcen deiner Mauser C96, der 
Bonusschaden deines Springmessers oder das Kartenziehen von Glücks-Zigaretten-
etui. Diese Bonusse in Verbindung mit Winis Fähigkeit machen das Beitragen von 
mehr als 1 Karte zu einer Probe wieder wett. Es wäre sogar oftmals Verschwendung, 
nur 1 Karte zu einer Probe beizutragen, wenn du Wini spielst. Pokere hoch oder lass 
es ganz bleiben!

Zusätzlich hat Wini ganz passable Werte in Kampf und Intellekt, was sie zu einer 
recht brauchbaren Kämpferin und Ermittlerin macht. Außerdem hat sie auch viele 
Karten (z. B. Dietriche, Unfairer Trick, Entwischen und Entwenden) in ihrem Deck, 
die sich ihren außerordentlichen Beweglichkeits wert zunutze machen. Diese Karten 
solltest du verwenden, um bei wichtigen Proben erfolgreich zu sein, wenn du es dir 
einmal nicht erlauben kannst, eine Unzahl von Karten dazu beizutragen.

Winis niedrige Willenskraft ist ihre schlimmste Last. Wenn du viel Schaden und 
Horror einstecken musst, kannst du deine Lederjacke verwenden, um Schaden 
abzufangen, und Lonnie Ritter verwenden, um Horror abzufangen. Mit Lonnies 
Fähigkeit kannst du beides wieder heilen.

Diese Erweiterung enthält das aus 34 Karten bestehende Einsteigerdeck für Wini-
fred Habbamock und 26 Verbesserungen für dieses Ermittlerdeck. Das Deck und 
die Verbesserungen kommen ohne zusätzliche Spielerkarten aus, können aber wie 
die Spielerkarten anderer Erweiterungen für Arkham Horror: Das Kartenspiel auch 
der Kartensammlung hinzugefügt werden.

Wenn du nur mit diesem Einsteigerdeck spielst, solltest du zuerst die doppelseitige 
Ermittlerkarte Winifred Habbamock, ihre 2 Signaturkarten, die Grundschwäche 
Rücksichtslos und alle 30 Karten der Stufe 0 wie auf der rechten Seite angegeben 
heraussuchen. Das Einsteigerdeck von Winifred Habbamock besteht aus diesen 
34 Karten, welche du zum Spielen von (separat erhältlichen) Szenarien oder Kampa-
gnen für Arkham Horror: Das Kartenspiel verwenden kannst. Wenn du während der 
Kampagne Erfahrungspunkte verdienst, kannst du diese ausgeben, um dein Deck 
mit den 26 höherstufigen Karten aus dieser Erweiterung zu verbessern. Die genauen 
Einzelheiten dazu kannst du auf Seite 14 des Referenzhandbuchs von Arkham Hor-
ror: Das Kartenspiel nachlesen.

Spielst du Winifred Habbamock zusammen mit deinen anderen Spielerkarten von 
Arkham Horror: Das Kartenspiel, füge die neuen Karten dieser Erweiterung einfach 
deiner Sammlung hinzu (einschließlich der Grundschwäche Rücksichtslos). Dann 
kannst du dein Deck nach den normalen Deckbauregeln zusammenstellen. Dazu 
musst du das folgende vorkonstruierte Deck nicht verwenden.
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Winifred Habbamock verbessern
Die Verbesserungen in diesem Ermittlerdeck wurden dafür entworfen, Winis Viel-
seitigkeit auf viele verschiedene Weisen weiter zu unterstützen. Falls es dir (oder dei-
ner Gruppe) an Kampfstärke mangelt, verbessere deine beiden Mauser C96 (Stufe 2) 
oder leiste dir einfach die mächtige Beretta M1918 (Stufe 4). Wenn du dich voll und 
ganz auf die Feuerwaffe-Strategie konzentrieren willst, solltest du auch Scharfschüt-
ze (Stufe 3) erwerben, da diese Vorteilskarte es dir bei Feuerwaffennutzung erlaubt, 
deine Beweglichkeit von 5 statt deines Kampfwertes von 3 zu verwenden. Zuerst 
solltest du dich darauf konzentrieren, höherstufige Waffen zu erwerben und erst 
dann Scharfschütze zu kaufen.

Alternativ dazu könntest du dich auf eine Strategie konzentrieren, die auf viele 
Ereignisse setzt. In diesem Fall solltest du höherstufige Taktik- und Trick-Ereig-
niskarten erwerben, die sich Winis Beweglichkeit zunutze machen: Unfairer Trick, 
Entwischen (Stufe 2), Stich von hinten (Stufe 3) und Entwenden (Stufe 3). Setzt du 
auf diese Strategie, wäre Chuck Fergus (Stufe 5) ein optimaler letzter Kauf, um all 
diese Ereigniskarten noch stärker zu machen.

Neben den obigen beiden Verbesserungsstrategien gibt es in diesem Ermittlerdeck 
noch viele weitere Karten, die Winis Allrounder-Fähigkeiten weiter verstärken. Mit 
dem Erwerb von Gewagtes Manöver (Stufe 2) kann du die verschiedenen „Falls dir 
die Probe um X gelingt“-Fähigkeiten noch öfter auslösen, darunter auch dein Glücks-
Zigarettenetui (Stufe 3). Die mächtige Fertigkeitskarte Doppelgänger (Stufe 3) löst 
nicht nur Winis Fähigkeit aus, sondern erlaubt es dir auch, starke Fertigkeitskarten 
anderer Ermittler beitragen zu können.
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