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Aufjerhalb von Raum
und Zeit ...

Wenn man annimmt, dass ich bei Verstand und wachen Sinnes war, so
habe ich ein Erlebnis gehabt, wie es nie zuvor einem Menschen wider-
fahren ist. Es war tiberdies eine fiirchterliche Bestitigung all dessen,
was ich bis dahin als Traum und Mythos hatte abtun wollen.

—H. P. Lovecraft, Der Schatten aus der Zeit

[berblick

Arkham Horror: Das Kartenspiel ist ein kooperatives Living Card
Game® (LCG®), in dem ein bis vier Ermittler zusammenarbeiten, um
arkane Geheimnisse und Verschwoérungen aufzudecken. Wihrend-
dessen miissen sie sich gleichzeitig personlichen Ddmonen aus ihrer
Vergangenbheit stellen.

Jeder Spieler tibernimmt die Rolle eines Ermittlers und erstellt
passend zu den Fahigkeiten dieses Ermittlers ein Deck. Eine

Reihe miteinander verbundener Szenarien verwebt sich zu einer
erzahlenden Kampagne, in der ein grofleres Geheimnis enthillt
werden soll. In jedem dieser Szenarien erkunden die Ermittler ver-
schiedene bedrohliche Orte, suchen nach Hinweisen, mit denen sie
die Geschichte voranbringen kénnen, und versuchen den hinter-
hiltigen Machten des Mythos zu entkommen oder sie zu besiegen.

Wihrend sie in der Kampagne vorankommen, erhalten die Ermittler
Erfahrung und neue Erkenntnisse, die es den Charakteren ermog-
lichen, sich in eine Vielzahl verschiedener Richtungen weiterzuent-
wickeln, indem sie machtige und neue héherstufige Karten zu ihrem
Deck hinzufiigen. Doch Vorsicht: Je mehr man mit der arkanen Welt
in Kontakt kommt, umso grofer ist auch das Risiko, wahnsinnig zu
werden. Die Ermittler miissen sich selbst vor dem Griff des Wahn-
sinns schiitzen, wihrend sie gleichzeitig versuchen zu tiberleben und
das Geheimnis zu liiften.

Die Verwendung dieser Spielregel

Diese Spielregel ist als Einleitung fiir neue Spieler von Arkham
Horror: Das Kartenspiel gedacht. Sie sollte als Anleitung verwendet
werden, wihrend man das Spiel lernt und das erste Mal spielt. Wir
empfehlen neuen Spielern die Grundlagen des Spiels anhand des
Einfithrungsszenarios zu lernen und dazu die vorkonstruierten
Einsteigerdecks fiir die Ermittler auf Seite 20 zu verwenden. Am
Ende dieses Heftes befinden sich auflerdem eine Einfiihrung in das
Kampagnenspiel und Regeln fiir das Erstellen eigener einzigartiger
Decks. Auflerdem befindet sich auf der Riickseite dieser Spielregel ein
Uberblick iiber Schliisselwérter und wichtige Symbole.

Die vollstindigen Spielregeln befinden sich im ,Referenzhandbuch®,
in dem auflerdem weiterfithrende Themen wie die Interpretation
von Kartentexten, das Auflésen von Timing-Konflikten und der
detaillierte Ablauf der Phasen behandelt werden. Wir empfehlen
neuen Spielern sich mithilfe dieser Spielregel mit dem Spiel vertraut
zu machen und die Einzelheiten nur dann im Referenzhandbuch
nachzuschlagen, wenn im Spiel Fragen auftreten.

Ein Living Card Game

Arkham Horror: Das Kartenspiel ist ein kooperatives
Kartenspiel fiir ein bis vier Spieler. Aulerdem ist Arkham
Horror: Das Kartenspiel ein Living Card Game® (LCG®),
sodass man das Spiel durch regelmifig erscheinende
Erweiterungen anpassen und noch spannender machen
kann. Die Erweiterungen fithren neue Ermittler, zusétz-
liche Szenarien oder Kampagnen und neue Spielerkarten
ein, welche die Ermittlerdecks bereichern und mit
zusitzlicher Tiefe versehen. Obwohl das Spielerlebnis
am grofiten ist, wenn man eine komplette Kampagne
durchspielt, kann man jedes Szenario einer Kampagne

auch einzeln spielen. Anders als bei Sammelkartenspielen
enthalten alle LCG-Erweiterungen dasselbe Spielmaterial.
Sie bestehen nicht aus zufilligen Karten.




Spielmaterial

Im folgenden Abschnitt befindet sich ein exemplarischer Uberblick
iber das Spielmaterial, um die einzelnen Elemente besser identifizieren
zukénnen. Eine komplette Ubersicht iiber den Aufbau der Spielkarten

befindet sich auf den Seiten 28-31 des Referenzhandbuches. Chaosbeutel

40 Schadensmarker (Wert 1 und 3) 61 Ressourcenmarker (Wert 1, 3 und 5) 57 Hinweis-/Verderbensmarker
(doppelseitig) (Wert 1 und 3)

27 Horrormarker (Wert 1 und 3) 5 Ermittlerkarten 5 kleine Ermittlungsleiter-Marker

Ermittlerkarten
~
L 245 Spielerkarten
@ e ruomatik B3 §, Brutaler Schlag
Referenzkarte Vorteilskarte Fertigkeitskarte Ereigniskarte Schwichekarte
p
L 111 Szenariokarten J
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Ghulpriester

j 2. Fall sich cin Ghul-Gegner an
42 einem Ort befindet, nimmst du

Verratskarte

Szenarioiibersichtskarte

Ortskarte (enthiillt und verhiillt)
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Wichtige Spielkonzepte

In diesem Abschnitt befinden sich einige grundlegende Konzepte, die
fiir das Lernen und Spielen des Spiels wichtig sind.

Gewinnen und Verlieren

Jedes Spiel besteht aus einem Szenario, in dem die Ermittler Hin-
weise sammeln miissen, um ein Geheimnis aufzudecken. Wihrend
die Spieler im Szenario vorriicken, gelangen sie moglicherweise zu
einer Aufl6sung. Ein Szenario endet normalerweise damit , dass
entweder das Szenendeck oder das Agendadeck vorriickt, was weiter
unten beschrieben wird. Die Auflosung durch das Vorriicken des
Szenendecks ist normalerweise vorteilhaft fiir die Ermittler (und
kann als , Sieg” betrachtet werden); andere Auflésungen sind weniger
vorteilhaft und bringen die Ermittler in eine deutlich unangenehmere
Situation.

Sobald eine Begegnungskarte eine Auflosung auslost — erkennbar an
dem Text ,(>A#)“~ haben die Spieler das Szenario beendet und sollten
die Aufl6sung mit der entsprechenden Nummer im Kampagnenleit-
faden lesen, um herauszufinden, was als Nichstes passiert.

Sollten alle Ermittler wihrend eines Szenarios aus dem Spiel aus-
scheiden, wird der Abschluss ,falls keine Aufl6sung erreicht wurde®
im Kampagnenleitfaden verwendet.

Szenariodecks

Jedes Szenario besteht durch drei unterschiedliche Kartendecks. die
den Ermittlern die Geschichte des Szenarios naherbringen, ihnen ihre
Ziele vorgibt und sie Monstern und anderen Gefahren aussetzt.

Agendadeck

Das Agendadeck steht fiir den Fortschritt und die Ziele der bésen
Michte, denen die Ermittler in einem Szenario gegeniiberstehen. Das
Agendadeck riickt stetig seinem Abschluss entgegen, bis es zu einer Auf-
16sung kommt, die normalerweise ungiinstig fir die Ermittler ist. Die
Ermittler sollten im Regelfall darauf hinarbeiten, dies zu vermeiden.

Szenendeck

Das Szenendeck steht fiir den Fortschritt, den die Ermittler in einem
Szenario machen, um ein Geheimnis zu liiften oder das Ziel ihrer
Ermittlung zu erreichen. Das vorrangige Ziel der Spieler ist es, im
Szenendeck vorzuriicken, bis eine (hoffentlich vorteilhaftere)
Auflésung des Szenarios erreicht wird.

o

Was geht hier vor?! Gefangen
D

T deines Arbets:
zimmers vor deinen Augen wnd an hrer

Szenenkarte

Agendakarte

_ Legt man Agenda- und Szenendeck nebeneinander in
] die Spielzone, bilden sie zusammen ein aufgeschlagenes
v Buch, das die Geschichte des Szenarios vorantreibt.

Begegnungsdeck

Wihrend des Spiels ziehen die Ermittler Begegnungskarten vom
Begegnungsdeck. In Form von Gegner- und Verratskarten stellen sie
Gefahren, Monster, wahnsinnige Ereignisse und andere Leiden dar,
welche die Ermittler iiberstehen miissen.

Ghulpriester

Gegnerkarte Verratskarte

Ermittlungsleiter

Der Ermittlungsleiter wird wahrend der Spielvorbereitung gewéhlt.
Erist der Spieler, der Gleichstinde auflost und
fiir die Gruppe im Konfliktfall Entscheidungen
trifft. Der Ermittlungsleiter legt den
Ermittlungsleiter-Marker in seine Spielzone.

Falls die Spieler zwischen mehreren giiltigen
Optionen wihlen miissen (z.B. wenn sich

ein Gegner zum ,nichstgelegenen Ermittler”
bewegen muss und 2 Ermittler gleich weit ent-
fernt sind), wihlt der Ermittlungsleiter.

Sind sich die Spieler unsicher, wie eine Regel auszulegen oder ein
Timing-Konflikt zu 16sen ist, sollte der Ermittlungsleiter den Konflikt
so auflosen, in dem er die zum Gewinnen des Szenarios ungiinstigste
Alternative wahlt. Dies wird die ,Galgenregel“ genannt. Dadurch
muss nicht bei jedem Konflikt das Spiel unterbrochen werden, um die
passende Regel zu finden.

. . <<
,IN Spielerreihenfolge
Der Ausdruck ,In Spielerreihenfolge” wird angewendet, um die
Reihenfolge festzulegen, in der die Spieler einen Spielschritt
abhandeln oder ausfiihren. Sobald die Spieler etwas ,in Spielerreihen-
folge” tun miissen, beginnt der Ermittlungsleiter und die iibrigen
Ermittler sind im Uhrzeigersinn nach ihm an der Reihe.

Pro Ermittler ()

Das Symbol & neben einem Zahlenwert bedeutet, dass dieser Wert
mit der Anzahl der Ermittler zu Beginn des Szenarios multipliziert
wird. Die Anzahl der Hinweise, die auf einen Ort platziert werden,
und die Anzahl der Hinweise, die nétig sind, um in der aktuellen
Szene vorzuriicken, enthalten oft dieses Symbol.

Orte

Orte stehen fiir verschiedene Plitze, welche die Ermittler wihrend
eines Szenarios auf der Suche nach Hinweisen aufsuchen. Jeder Ort
hat zwei Seiten: eine enthiillte Seite und eine verhiillte Seite. Die
verhiillte Seite ist an einem Schliisselloch-Symbol unter dem Karten-
namen zu erkennen.

SPIELREGEL )2



Ein Ort kommt immer mit der verhiillten Seite nach oben ins Spiel.
Sobald ein Ermittler zum ersten Mal einen Ort betritt, wird dieser Ort
enthiillt (auf die enthiillte Seite gedreht) und es werden Hinweise in
Hohe des Hinweiswertes fiir diesen Ort aus dem Markervorrat auf der
Ortskarte platziert.

Arbeitszimmer

Sobald dieser
Ort enthiillt
wird, werden

i : ’.Q hier 2 Hinweise
. . pro Ermittler
Verbhiillt Enthiillt platziert.

Dazu kann es auch wihrend der Vorbereitung des Spiels kommen,
falls die Ermittler das Spiel an einem Ort beginnen oder falls die Vor-
bereitungsanweisungen die Spieler auffordern, einen Ort zu enthiillen.

Spielbereit oder Erschopft

Karten kommen , spielbereit ins Spiel (aufrecht, sodass der Karten-
text von links nach rechts zu lesen ist). Manche Spielschritte und
Kartenfihigkeiten verlangen, eine Karte zu ,erschopfen®. Dies wird
dadurch angezeigt, dass sie um 90° (zur Seite) gedreht wird. Eine
Karte in der erschopften Position kann so lange nicht erschopft
werden, bis sie durch einen Spielschritt oder eine Kartenfaihigkeit
wieder spielbereit gemacht wird.

Ghulpriester
e, MW 4
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Spielbereit Erschopft

Fertigkeitsproben

Im Verlauf des Spiels miissen Ermittler haufig Fertigkeitsproben ablegen,
um das Ergebnis in vielerlei Situationen zu bestimmen. Eine Fertigkeits-
probe wird gegen eine der Ermittlerfertigkeiten abgelegt, deren Werte
auf der Ermittlerkarte zu finden sind: Willenskraft (), Intellekt (®),
Kampf (§) und Beweglichkeit ( 3#). Je hoher der Wert des Ermittlers in
einer bestimmten Fertigkeit ist, desto besser ist der Ermittler.

Bei einer Fertigkeitsprobe werden 1 oder mehr Chaosmarker aus
dem Chaosbeutel enthiillt, die den Fertigkeitswert des Ermittlers bei
dieser Probe modifizieren. Damit die Probe gelingt, muss der modi-
fizierte Fertigkeitswert gleich oder hoher der Schwierigkeit der Probe
sein. Siehe die vollstindigen Regeln fiir Fertigkeitsproben unter
,Fertigkeiten und Fertigkeitsproben® auf Seite 17.

g +Roland Banks ¢

Der Bundesagent

Behirde. Detective.

2> Nichdern du inen Gegaet B Ermittlerfertigkeiten
besiegt hast: Entdecke 1 Hin-

weis an deinem Ort. (Nur ein

8 Mal pro Runde.)

e-Effekt: +1 fiir jeden Hinweis
auf deinem Ort.

Alles nach Vorschrf, edes ,i* hat

seinen Punkt, jedes ,t" seinen Strich.
Es hat immer funktioniert - bis jetzt.

9@ |

(haosbeutel

Im Verlauf des Spiels werden die Ermittler angewiesen, aus dem
Chaosbeutel zufillig Marker zu enthiillen, um damit ihre Erfolgs-
chance in verschiedenen Situationen zu verandern. Falls der enthiillte

Chaosmarker einen numerischen Wert hat, wird dieser Wert in
dieser Probe auf den Fertigkeitswert des Ermittlers angewendet.
Falls ein Symbol enthiillt wird, wird der Effekt des Markers auf der
entsprechenden Szenarioiibersichtskarte beschrieben.

Ly
Die Zusammenkunft

FINFACH/NORMAL
—X. Xist die Anzahl der Ghul-
Gegner an deinem Ort.
~1. Falls die Probe misslingt,
nimmst du 1 Horror.

%) 2. Falls sich ein Ghul-Gegner an
S deinem Ort befindet, nimmst du
1 Schaden.

@ -X. X ist die Anzahl der Ghul-
S J Gegner an deinem Ort.

Schwachekarten

Eine Schwichekarte ist eine Karte im Deck eines Ermittlers, die
negative Effekte hat, sobald sie gezogen wird. Diese Karten sind

am Text ,Schwiche® oder ,Grundschwiche” unter dem Karten-
namen oder dem Kartenbild zu erkennen. Sobald eine dieser Karten
gezogen wird, muss der Ermittler, der die Karte gezogen hat, sofort
deren , Enthiillung —“-Fihigkeit abhandeln (siehe ,Schwiche®

auf Seite 18 des Referenzhandbuchs fiir mehr Informationen tiber
Schwichekarten).

Enthiillung - Fiige Heimgesucht deiner
Bedrohungszone hinzu.

Dubekommst -1 auf alle deine Fertigkeiten.
» »: Lege Heimgesucht ab.

Schwdchekarte
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Vorbereitung des ersten Spiels

Zur Vorbereitung des ersten Spiels werden folgende Schritte in der angegebenen Reihenfolge durchgefithrt. Am besten lernt man das Spiel alleine

oder zu zweit.

Ermittler wihlen. Jeder Spieler wihlt einen
Ermittler und nimmt sich den entsprechenden
Ermittler-Pack. Im Solo-Spiel empfehlen wir,
Roland Banks zu spielen.

Die Ermittler

Roland Banks Agnes Baker
Roland ist ein Bundesagent. Er ist besonders gut darin, Gegner Agnes ist eine Kellnerin, deren Zauberfahigkeiten sich ihr gerade
auszuschalten und Hinweise nach einem Kampf zu entdecken. erst gezeigt haben. Sie kann besonders gut ihre hohe Willenskraft

einsetzen, um sich gegen die Krifte des Mythos zu verteidigen,

i A indem sie ihre Angst in pure Macht verwandelt.

Daisy ist eine Bibliothekarin an der Miskatonic Universitit. Sie

kann hervorragend Hinweise entdecken und ihre Teamkollegen Wendy Adams

mit verschiedenen Buch- und Zauber -Karten unterstiitzen. Wendy ist eine junge Waise, die gelernt hat, fiir sich zu sorgen.

Sie kann Gegnern geschickt entkommen und dadurch Kampfe ver-

R <100 meiden. Auflerdem kann sie auch dann Fertigkeitsproben bestehen,
»Skids“ ist eine gerissener Ex-Hiftling mit einem Herz aus Gold. TS e el chl e s e tehe s

Er kann besonders gut Ressourcen generieren, um damit zusatz-
liche Aktionen zu nehmen. Gegner bekimpft er entweder direkt
oder entkommt ihnen miihelos.

Decks heraussuchen: Jeder Spieler 6ffnet seinen

Ermittler-Pack, der aus seiner Ermittlerkarte und
seinem Einsteigerdeck besteht, und legt die Ermittler-
karte aufgedeckt in seine Spielzone. Dann mischt jeder
Spieler sein Einsteigerdeck. Fiir eine vollstindige
Kartenliste aller S Einsteigerdecks siehe Seite 20-22.

Legt die Ermittlerkarte beiseite
und mischt das Einsteigerdeck.

Ermittlungsleiter wihlen: Ein Spieler wird
zum Ermittlungsleiter fiir dieses Spiel gewahlt.

Er nimmt sich den Ermittlungsleiter-Marker und den 3 ﬁ
Kampagnenleitfaden. 5/// &\

Der Ermittlungsleiter ist der Spieler, der Gleichstinde auflost

FET ; ) 2 : Ermittlungsleiter-
und fiir die Gruppe im Konfliktfall Entscheidungen trifft. Marker




Markervorraterstellen.

Die Schadens-, Horror-,
Hinweis-/Verderbens- und
Ressourcenmarker werden
in Reichweite aller Spieler
platziert.

In den Markervorrat kommen alle

Marker, die nicht im Spiel sind.

Chaosbeutel zusammenstellen. Die 16 Chaosmarker rechts werden in
den Chaosbeutel gelegt. Die iibrigen Chaosmarker werden zuriick in die
Spielschachtel gelegt. (Bei zukiinftigen Spielen bestimmt der Schwierigkeitsgrad
des Szenarios oder der Kampagne iiber
die Markerzusammensetzung.)

Startressourcen nehmen. Jeder Ermittler
nimmt sich 5 Ressourcen aus dem Marker-

vorrat und legt sie neben seine Ermittlerkarte.

Dies ist der Ressourcenvorrat des Ermittlers.

Starthand ziehen. Jeder Ermittler zieht S Karten von seinem
Deck. Falls wihrend dieses Schrittes eine Schwachekarte gezo-
gen wird, wird sie beiseitegelegt, und eine zusitzliche Karte gezogen.

Jeder Spieler darfjetzt einen Mulligan nehmen. Dazu legt er bis zu
S gerade gezogene Karten beiseite. Dann zieht er genau so viele
Karten neu, wobei gezogene Schwichen wie oben beschrieben ersetzt
werden . Es wird empfohlen, den Mulligan zu nutzen, falls die Start-
hand zu schlecht ist (z.B. eine Hand ohne Vorteilskarten).

Am Ende dieses Schritts werden alle beiseitegelegten Karten ins
~ entsprechende Ermittlerdeck zuriickgemischt.

Schwdchen werden
beiseitegelegt, und dann
ins Deck zuriickgemischt.

A
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Szenariovorbereitung

Die folgenden Schritte beziehen sich auf die Inhalte des ersten
Szenarios der Kampagne Die Nacht des Zeloten. Wenn diese Schritte
durchgefithrt werden, sollten gleichzeitig die Vorbereitungs-
anweisungen fir ,Die Zusammenkunft* auf Seite 2 des Kampagnen-
leitfadens beachtet werden.

Diese Anweisungen sind so geschrieben, als waren Roland und
Wendy die zwei Ermittler im Spiel. Im ersten Spiel konnen sich
die tatsichlichen Ermittler und die Anzahl der Spieler aber
unterscheiden.

=
Szenariokarten heraussuchen: Im Pack ,Die
Zusammenkunft” befinden sich alle Karten, die fiir das
erste Spiel benétigt werden. Auf der rechten Seite befindet
sich eine genaue Auflistung der Karten, die zum Spielen von
yDie Zusammenkunft* n6tig sind.

Jede Karte eines Szenarios ist Teil eines Begegnungssets,
das an ihrem Begegnungssets-Symbol erkennbar ist.

Bei zukiinftigen Spielen ist fiir jedes Szenario jeweils im
Kampagnenleitfaden angegeben, welche Begegnungssets
herausgesucht werden sollen (siche unten).

Die Zusammenkunft

Dies ist die Liste an Begegnungssets, die fiir das Szenario
yDie Zusammenkunft* benotigt wird:

@ Die Zusammenkunft (16 Karten): 104-119
(® Rattenschwarm (3 Karten): 159

(® Ghule (7 Karten): 160-162

(® Lihmende Angst (7 Karten): 163-165
@ Boses aus uralter Zeit (3 Karten): 166
(® Grabeskilte (4 Karten): 167-168

Begegnungssets
Um ein Szenario vorzubereiten, miissen alle Karten der
beim Szenario angegebenen Begegnungssets heraus-
gesucht werden. Jedes Begegnungsset ist an einem
Symbol erkennbar, das aufjeder Begegnungskarte des

Sets abgebildet ist. @

Vorbereitung

Beim Heraussuchen der
Begegnungskarten werden alle
Kopien von jeder im Begegnungsset
angegebenen Karte herausgesucht.
Die Begegnungssetnummern (#/%)
unten aufjeder Begegnungskarte
dienen dabei als Referenz.

(@ Eswerden alle Karten aus folge

nden Begegn
B

ungssets

! hit: Die Zusammenkun] hwstran, Ghule,
Lilmende Angst, Bises ans uralter Zeit und Grabeskalte. Diese Sets
sind an folgenden Symbolen zu el :

ROV Y B

*9 Agendadeck erstellen: Das
Agendadeck wird (in numerischer
Reihenfolge mit der Karte ,Agenda la*

| oben, ,Agenda 2a“ an zweiter Stelle

~ usw.) aus den Agendakarten von , Die

| Zusammenkunft” zusammengestellt

| (Was geht hier vor?!, Die Ghule erheben sich

| und Sie kommen heraus!).

4 1 O Szenendeck erstellen:
~ Das Szenendeck wird (in
numerischer Reihenfolge mit der
Karte ,Szene 1a“ oben, ,Szene
2a“ an zweiter Stelle usw.) aus den
Szenenkarten von ,Die Zusammen-
kunft“ zusammengestellt (Gefangen,
Die Barriere und Was hast du getan?).

&




! 1 Szenarioiibersicht

platzieren: Die Szenario-
iibersichtskarte fiir ,Die Zusammen-
kunft“ (Karte 104a) wird neben dem
- Agendadeck platziert.

1 2 Orte platzieren:

Nach der Anweisung im
Kampagnenleitfaden wird das
Arbeitszimmer (Karte 111) ins
Spiel gebracht. Wird ein Ort ins
Spiel gebracht, kommt er mit
der verhiillten Seite nach oben
ins Spiel. Dann werden alle
tibrigen Orte als nicht im Spiel
befindlich beiseitegelegt.

Hrbgt,sﬂmme"
1 =" g

- 1

Die verhiillte Seite eines Ortes kann

am Schliisselloch-Symbol unter dem
Kartennamen erkannt werden.

1 5 Begegnungsdeck erstellen: Nach der
Anweisung im Kampagnenleitfaden,
werden der Ghulpriester (Karte 116) und Lita
Chantler (Karte 117) als nicht im Spiel befindlich
beiseitegelegt. Dann werden die iibrigen Begegnungs-
karten zum Begegnungsdeck zusammengemischt.

: 1 4 Szenarioeinleitunglesen:
Nach der Einleitung fiir ,Die

Zusammenkunft“ werden die offenen Texte
der Agenda (Was geht hier vor?!) und der

alyauch die Presse hebes w
i etk ainiteres i der

Szene (Gefangen) gelesen. :
- Vorbereitung

< Ermittler platzieren: Jeder Ermittler beginnt das Spiel
1 im Arbeitszimmer. Die kleinen Ermittlerkarten werden
- neben dem Arbeitszimmer platziert, um ihren derzeitigen
Ort anzuzeigen.

Sobald die Ermittler im Arbeitszimmer platziert

werden, wird der Ort enthillt. Gemif den Regeln
- zum Enthiillen von Orten, werden Hinweise in
dhe des Hinweiswertes auf dem Ort platziert.

= SPIELREGEL

Als du amif deinen Errettiungen begerinst
verschiwindet d deines Arbeits-

stmmmers vor deinen Auger wnd an threr
Stelle fefiredet sich cime feste Maner. Dur
bist in heinem Arbeitizimmer gefingen,

Der Hinweiswert des Arbeitszimmer ist

2%, Sobald das Arbeitszimmer enthiillt

wird, werden 2 Hinweise pro Ermittler
auf dem Ort platziert.




i .Begegn;mg:r— 1

Ablagestapel .

Begegnungs-

Szenario- Agendadeck Szenendeck beiseitegelegte

deck tibersichtskarte Karten

AW
.

Begegnungszone

Rolands
Spielzone

Rolands
Ablagestapel

Rolands
Vorteilskarten

Rolands

Bedrohungszone*

Rolands kleine
Ermittlerkarte

Wendys kleine N
Ermittlerkarte

(Arbeitszimmer)

Wendys
Bedrobungszone*

Markervorrat

*In die Bedrohungszone eines Ermittlers kommen
mit ihm in einen Kampfverwickelte Gegner, Fliiche,
Verletzungen und andere Heimsuchungen.

SPIELREGEL ) =

Wendys
Spielzone

Wendys
Vorteilskarten

Wendys
Ablagestapel




Ablauf einer Runde

Arkham Horror: Das Kartenspiel wird iiber mehrere Runden gespielt.
Wihrend einer Runde treffen die Ermittler auf die furchterregenden
Michte des Mythos, bewegen sich durch geheimnisvolle Orte und
erforschen diese, wehren gefihrliche Gegner ab und beziehen in
Erwartung der nichsten Runde Stellung. Jede Runde ist in die
folgenden vier Phasen unterteilt:

1. Mythosphase (wird in der ersten Runde des Spiels iibersprungen)
2. Ermittlungsphase

3. Gegnerphase

4. Unterhaltsphase

Wichtiger Hinweis: In der ersten Runde des Spiels wird die Mythos-
phase iibersprungen und mit Ermittlungsphase begonnen. Die
Mythosphase wird auf Seite 13 beschrieben.

Sobald alle vier Phasen abgeschlossen sind, ist die Runde vorbei und
das Spiel geht in die Mythosphase der nichsten Runde iiber. Jede
Phase wird im Folgenden genau beschrieben.

Die Ermittlungsphase

In der Ermittlungsphase stehen die Ermittler im Mittelpunkt. Ihre
Entscheidungen hingen stark von den aktuellen Umstdnden und dem
jeweiligen Ermittler ab.

Wihrend dieser Phase hat jeder Ermittler seinen eigenen Zug. Die
Ermittler entscheiden als Gruppe, welcher Ermittler den ersten Zug
nimmt. Sobald der Zug eines Ermittlers endet, wird ein Ermittler
gewihlt, der den nichsten Zug nimmt, und es wird so lange weiter-
gespielt, bis jeder Ermittler seinen Zug genommen hat.

Jeder Ermittler hat in seinem Zug drei Aktionen, mit denen er eine
Vielzahl an Handlungen durchfihren kann. Ein Ermittler darfjede
der folgenden Handlungen so oft er will und in beliebiger Reihen-
folge durchfiihren, solange er noch Aktionen hat, mit denen er fiir die
Handlung zahlen kann. Wihrend seines Zuges darf ein Ermittler eine
Aktion verwenden, um folgende Handlungen durchzufiihren:

< Ziehen: 1 Karte ziehen.
< Ressource: 1 Ressource erhalten.
< Aktivieren: Eine 3 (aktionsausgeloste) Fahigkeit aktivieren.

< Spielen: Eine Vorteils- oder Ereigniskarte von seiner Hand
spielen.

< Bewegen: Sich auf einen verbundenen Ort bewegen.
< Ermitteln: An seinem aktuellen Ort ermitteln.

< In einen Kampf verwickeln: Einen Gegner an seinem
aktuellen Ort in einen Kampf verwickeln.

< Entkommen: Versuchen, einem Gegner, der mit ihm in einen
Kampfverwickelt ist, zu entkommen.

< Kiampfen: Gegen einen Gegner an seinem aktuellen Ort
kampfen.

Falls ein Ermittler mit einem oder mehreren spielbereiten Gegnern
in einen Kampf verwickelt ist, fithrt das Durchfithren einer anderen
Aktion als Entkommen oder Kimpfen oder das Aktivieren einer
Aktion, die mit Verhandlung oder Aufgeben gekennzeichnet

ist, dazu, dass jeder dieser Gegner den Ermittler angreift. (Siehe
,Die Gegnerphase* auf Seite 15.) Diese Art von Angriff nennt man
GELEGENHEITSANGRIFF.

Ein Ermittler darf seinen Zug vorzeitig beenden, falls er keine weiteren
Aktionen durchfithren mochte. Um anzuzeigen, dass der Zug eines
Ermittlers vorbei ist, dreht er seine kleine Ermittlerkarte aufihre
schwarz-weifle Seite. Nicht verwendete Aktionen sind verloren und
kénnen nicht fir spitere Ziige aufgespart werden. Nachdem jeder
Ermittler seinen Zug beendet hat, wird das Spiel mit der Gegnerphase
fortgesetzt.

Jede dieser Aktionen wird auf den folgenden Seiten noch ausfiihrlich
erklart.

Tipps fiir das Einfiihrungsszenario

Zu Beginn des Spiels sind die Ermittler im Arbeitszimmer
gefangen. Wie sollen sie weiter vorgehen? In dieser Situation sind
einige Aktionen geeigneter als andere.

Falls ein Ermittler Vorteilskarten auf der Hand hat, die niitz-
lich erscheinen, sollte dieser Ermittler in Erwdgung ziehen, die
Aktion Spielen zu verwenden, um eine oder zwei dieser Karten
auszuspielen — damit stellt er sicher, dass er auf unerwartete
Herausforderungen oder auftauchende Gegner vorbereitet ist.
AufSerdem gibt es Hinweise im Arbeitszimmer. Die Ermittler
sollten sich iiberlegen die Aktion Ermitteln zu verwenden, um zu
versuchen, diese Hinweise zu finden, damit sie im Szenendeck
vorriicken konnen. Auch die Aktionen Ziehen oder Ressource
kénnten einem Ermittler dabei helfen, Karten und Ressourcen
fiir einen spdteren Zeitpunkt im Spiel anzusammeln.

-
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Ziehen

Der Ermittler, der diese Aktion verwendet, zieht die oberste Karte
von seinem Deck.

Ressource

Der Ermittler, der diese Aktion verwendet, erhilt eine Ressource aus
dem Markervorrat. (Ressourcen werden verwendet, um fiir Karten und

Effekte zu bezahlen.)

R o o o o)

Strategischer Hinweis: Das Ausgeben von Aktionen, um Karten zu
ziehen und Ressourcen zu erhalten, kann dann niitzlich sein, wenn man
eine bestimmte Karte spielen mochte. Oftmals sind diese Aktionen aber
ineffektiv und sollten nur als letzter Ausweg verwendet werden, wenn man
gerade nicht weifs, was man anderes tun soll!

Aktivieren

Der Ermittler, der diese Aktion verwendet, handelt eine 3 (aktions-
ausgeldste) Fahigkeit auf einer Karte unter seiner Kontrolle, einer
Begegnungskarte an seinem Ort oder auf der aktuellen Szenen- oder
Agendakarte ab. Fihigkeiten auf Karten, die nicht im Spiel sind (z.B.
Karten auf der Hand), kénnen nicht aktiviert werden.

A 45er Automatik *

Anwendungen (3

» Gib 1 Munition aus: Kampf. Du bekommst
fiir diesen Angriff +1 . Dieser Angriff fiigt

+1 Schaden zu.

Spielen

Sobald ein Ermittler diese Aktion verwendet, sucht er eine Vorteils-
oder Ereigniskarte auf seiner Hand aus, zahlt die Ressourcenkosten
und spielt sie. Die Ressourcenkosten einer Karte und ihr Kartentyp
befinden sich in der linken oberen Ecke.

Die 4Ser Automatik ist
eine Vorteilskarte,
die 4 Ressourcen kostet.

Um die Ressourcenkosten zu bezahlen, muss der Ermittler, der die
Karte spielt, den Kosten entsprechend viele Ressourcen aus seinem
Ressourcenvorrat in den allgemeinen Markervorrat verschieben.

Folgende Regeln gelten fiir das Spielen der verschiedenen Kartentypen:

< Falls die gespielte Karte eine Ereigniskarte ist, handelt
der Ermittler ihre Effekte ab und legt sie danach auf seinen
Ablagestapel.

< Falls die gespielte Karte eine Vorteilskarte ist, platziert der
Ermittler sie in seiner Spielzone. Die Karte bleibt so lange im
Spiel, bis eine Fahigkeit oder ein Spieleffekt sie entfernt.

< Fertigkeitskarten werden nicht gespielt. Damit ihre Fihig-
keiten und Symbole verwendet werden kénnen, miissen diese
Karten von der Hand eines Ermittlers zu Fertigkeitsproben
beigetragen werden (siehe dazu ,Den Fertigkeitswert fiir
Fertigkeitsproben modifizieren® auf Seite 17).

Karten mit dem Schlisselwort Schnell kosten zum Spielen keine Aktion.

Slots

Slots begrenzen die Anzahl Karten einer bestimmten Kategorie,
die ein Ermittler gleichzeitig im Spiel haben kann. Folgende Slots
stehen dem Ermittler zur Verfiigung: 1 Verbiindeter-Slot,

1 Korperslot, 1 Zubehérslot, 2 Handslots und 2 arkane Slots.

@ 1 Zubehdorslot
1 Korperslot @ 1 Verbiindeter-Slot
1 Handslot

2 Handslots

2 arkane Slots

Die oben gezeigten Symbole zeigen an, dass eine Vorteilskarte einen
freien Slot des Ermittlers in der entsprechenden Kategorie einnimmt.
Falls eine Vorteilskarte kein Slot-Symbol hat, verbraucht sie keinen Slot.

Falls ein Ermittler eine Vorteilskarte spielen oder die Kontrolle tiber
sie ibernehmen will, die einen Slot benétigt, aber kein Platz mehr

frei ist, muss der Ermittler eine oder mehrere Vorteilskarten, die er
kontrolliert, wahlen und ablegen, um Platz far die neu erworbene Vor-
teilskarte zu schaffen.
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Bewegen

Der Ermittler, der diese Aktion verwendet, bewegt sich auf einen
verbundenen Ort. Die kleine Ermittlerkarte wird auf einen anderen
Ort mit einer Markierung verschoben, welche anzeigt, dass der Ort
mit dem aktuellen Ort des Ermittlers verbunden ist (siche unten). Die
Verbindungen eines Ortes werden durch Symbole unten auf der Orts-
karte angezeigt, die jeweils einem Symbol bei den Kartennamen von
jedem verbundenen Ort entsprechen.

Falls der verbundene Ort verhiillt ist, wird der Ort auf seine enthiillte
Seite gedreht, sobald sich ein Ermittler darauf bewegt. Sobald dies
geschieht, muss man daran denken, auch die angegebene Anzahl
Hinweise auf den Ort zu platzieren (siche ,Orte” auf Seite 4).

Ein Ermittler darf sich vom
Flur zum Keller bewegen.

Ermitteln
Der Ermittler, der diese Aktion verwendet, erforscht seinen aktuellen

Ort, um Hinweise zu finden. Dieser Ermittler legt eine Intellekt-(®)-
Probe gegen den Schleierwert dieses Ortes ab:

Schleierwert

Falls dem Ermittler die Probe gelingt, war er erfolgreich und entdeckt
einen Hinweis an diesem Ort. Sobald ein Ermittler einen Hinweis an
einem Ort entdeckt, nimmt er den Hinweis von dem Ort und platziert
ihn auf seine Ermittlerkarte.

Falls ihm die Probe misslingt, werden keine Hinweise entdeckt.

=1 SPIELREGEL ~CT. : s\

Im Szenendeck vorriicken

Das Szenendeck steht fiir den Fortschritt, den die
Ermittler in einem Szenario machen kénnen. Im All-
gemeinen konnen die Ermittler im Szenendeck vorriicken,
indem sie als Gruppe eine entsprechende Anzahl Hin-
weise ausgeben. Ausgegebene Hinweise werden von den
Ermittlerkarten in den allgemeinen Markervorrat gelegt.
In einer Szene vorzuriicken kostet keine Aktion und kann
wihrend des Zuges eines beliebigen Ermittlers gemacht
werden. Die benétigte Anzahl Hinweise, um zur nachsten
Szene vorzuriicken, befindet sich unten im Textfeld der
aktuellen Szenenkarte.

Falls die aktuelle Szene eine fett gedruckte , Ermittlungs-
ziel —-“-Anweisung enthalt, erganzt oder ersetzt diese
Anweisung den oben beschriebenen Weg, um im Szenen-
deck vorzuriicken.

Um im Szenendeck vorzuriicken, wird die aktuelle
Szenenkarte auf die Seite ,b“ gedreht, die Anweisungen
auf der Riickseite befolgt und die Karte als nicht im
Spiel befindlich beiseitegelegt. Die nichste Karte im
Szenendeck wird nun zur aktuellen Szene. Beim Vor-
riicken im Szenendeck behalten die Ermittler simtliche
iiberschiissige Hinweise, die iiber die benotigte Menge
hinausgehen.

In einen Kampf verwickeln

Der Ermittler, der diese Aktion verwendet, verwickelt einen Gegner
an seinem Ort in einen Kampf (entweder einen Gegner, der mit
keinem Ermittler oder mit einem anderen Ermittler in einen Kampf
verwickeltist). Um einen Gegner in einen Kampf zu verwickeln,
platziert der Ermittler diesen in seine Bedrohungszone.

Strategischer Hinweis: Verwickelt ein Ermittler einen Gegner in einen
Kampf, kann er versuchen, ihm zu entkommen, oder er kann den Gegner
angreifen, ohne einen anderen Ermittler dabei in Gefahr zu bringen. Diese
Aktion kann auch verwendet werden, um damit einen anderen Ermittler
aus der Angriffsreichweite eines Gegners zu nehmen!
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Entkommen

Der Ermittler, der diese Aktion verwendet, versucht einem Gegner,
mit dem er in einen Kampf verwickelt ist, zu entkommen. Dieser
Ermittler legt eine Beweglichkeits-( ##)-Probe gegen den
Entkommenwert des Gegners ab.

Fleischfresser

Entkommenwert
des Gegners

Humanoid. Monster. Ghul.
Erscheinen — Dachboden.

Falls die Probe gelingt, ist der Ermittler dem Gegner erfolgreich ent-
kommen. Der Gegner wird erschopft und die beiden sind nicht linger
in einen Kampf verwickelt. Der Gegner wird aus der Bedrohungs-
zone des Ermittlers zum aktuellen Ort des Ermittlers bewegt, um
anzuzeigen, dass er nicht linger mit dem Ermittler in einen Kampf
verwickelt ist.

Falls die Beweglichkeitsprobe misslingt, ist der Ermittler dem Gegner
nicht entkommen und dieser ist weiterhin mit dem Ermittler in einen
Kampfverwickelt.

Strategischer Hinweis: Es kann von entscheidender Bedeutung sein, einem
Gegner zu entkommen. Erschopfte Gegner verwickeln Ermittler nicht
automatisch in einen Kampf, erhalten keine Gelegenheitsangriffe und
greifen wihrend der Gegnerphase nicht an. Falls man unbewaffnet ist oder
sich einen todlichen Gegner vom Hals schaffen will, sollte man in Betracht
ziehen, ihm zu entkommen, statt einen sinnlosen Angriff durchzufiihren.

Kampf

Der Ermittler, der diese Aktion verwendet, greift einen Gegner an,
der sich an seinem aktuellen Ort befindet. Der Ermittler legt eine
Kampf-(%)-Probe gegen den Kampf-Wert dieses Gegners ab.

Humanoid. Monster. GI
heinen — Dachboden.

Eine monstro.
verrottenden Kadaver auf dem Dal

Kampf-Wert
des Gegners

Ausdauer des
Gegners

Falls die Kampf-Probe erfolgreich ist,fiigt der Ermittler dem
angegriffenen Gegner 1 Schaden zu. Einige Waffen, Zauberspriiche
und andere Spezialangriffe konnen die Menge des zugefiigten
Schadens modifizieren. Pro zugefiigtem Schaden wird 1 Schadens-
marker auf den Gegner platziert. Falls ein Gegner zu einem beliebigen
Zeitpunkt Schaden in Hohe seiner Ausdauer (oder mehr) hat, ist
dieser Gegner besiegt und wird auf den Begegnungs-Ablagestapel
gelegt. Falls ganz unten im Textfeld des Gegners ein Siegpunktewert
angegeben ist, wird diese Karte auf den gemeinsamen Siegpunkte-
stapel platziert, statt sie abzulegen.

Falls die Kampf-Probe misslingt, wird dem angegriffenen Gegner
kein Schaden zugefiigt.

Wichtiger Hinweis: Falls einem Ermittler eine Kampf-Probe gegen
einen Gegner misslingt, der mit einem anderen Ermittler in einen
Kampfverwickelt ist, wird der Schaden dieses missgliickten Angriffes
stattdessen dem Ermittler zugefiigt, der mit dem Gegner in einen
Kampf verwickelt ist.

Ein kooperatives Spiel

Es gibt eine Vielzahl moglicher Entscheidungen wihrend der
Ermittlungsphase. Die Ermittler werden ermutigt zusammenzu-
arbeiten und vorauszuplanen, was sie in jeder Runde erreichen
wollen. Die Reihenfolge, in der die Ermittler ihre Ziige nehmen, und
die Aktionen, die jeder Ermittler in seinem Zug durchfihrt, konnen
den entscheidenden Unterschied zwischen Erfolg und Misserfolg
bedeuten.

Auch wenn die Ermittler ihre Ziige als Gruppe vorausplanen diirfen,
hat jeder Spieler die letzte Entscheidungsgewalt dariiber, welche
Aktionen sein Ermittler ausfithrt. Weitere Richtlinien fiir die
Kommunikation zwischen den Ermittlern befinden sich in folgendem
Textkasten ,Gesprache am Tisch®.

Gesprache am Tisch

Arkham Horror: Das Kartenspiel versucht eine Rollen-
spielerfahrung fiir die Spieler zu erzeugen, bei der jeder
Spieler in die Rolle eines bestimmten Ermittlers schliipft.
Diese Art des Spiels soll die Spieler zu Zusammenarbeit
und Kommunikation ermutigen, aber die Spieler sollten
dabei soweit wie mdglich innerhalb ihrer Rolle agieren.
Die Spielzonen mit verdeckten Informationen (die Karten
auf der Hand oder im Deck eines Spielers) existieren,

um das Gefiihl zu erzeugen, dass jeder Ermittler eine
eigenstandige Person in der Spielwelt ist und er seine Ent-
scheidungen trifft, ohne genau zu wissen, was jeder Andere
weifl oder denkt. Um diese Illusion aufrecht zu erhalten,
sollten Karten, die noch verdeckte Informationen dar-
stellen (d.h., sich auf der Hand oder im Deck eines Spielers
befinden) nicht benannt, vorgelesen oder sich auf sie
bezogen werden.

Beispiel: Wendy michte, dass ihr Partner Roland eine
Ermitteln-Aktion nimmt und sie mochte ihm sagen, dass

sie dabei helfen kann. Statt etwa zu sagen: , Nimm eine
Ermitteln-Aktion, ich kann zwei Symbole beitragen”, sollte
Wendy innerhalb ihrer Rolle bleiben und sagen: , Du solltest
ermitteln, ich kann dir dabei helfen!”
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Die Gegnerphase

Schaden und Horror

In der Gegnerphase gehen die Gegner auf die Ermittler los und greifen sie
an, falls sie es konnen! Einem Ermittler kann wihrend eines Szenarios Schaden
und/oder Horror zugefiigt werden. Schaden reduziert die

Die fol hri Reihenfol. h h It.
Sftlzeniep i see il Reiherigley nech sbech St Ausdauer, Horror die geistige Gesundheit eines Ermittlers.

Falls keine Gegner im Spiel sind, wird das Spiel mit der Unterhalts-
phase fortgesetzt.

seinen Punkt, jedes ,t" seinen Strich.
Es hat immer funktioniert — bis jetzt.

1. Bewegung der Jiger-Gegner. Einige Gegner haben das

Schliisselwort Jager. Jeder dieser Gegner bewegt sich ein Mal und
zwar auf einen verbundenen Ort in Richtung des nichstgelegenen
Ermittlers. Erschopfte Jager-Gegner und Jager-Gegner, die sich
an einem Ort mit einem oder mehreren Ermittlern befinden,
bewegen sich nicht.

Falls sich ein Jager-Gegner zu einem Ort mit einem oder
mehreren Ermittlern bewegt, verwickelt dieser Gegner auto-
matisch einen dieser Ermittler in einen Kampf (siehe auch Text-
kasten ,Gegner in einen Kampf verwickeln “ auf Seite 16).

. Gegner greifen an. Jeder spielbereite, in einen Kampf ver-
wickelte Gegner fihrt einen Angriff gegen den Ermittler durch,
mit dem er in einen Kampf verwickelt ist. Die Ermittler handeln
die Gegnerangriffe in Spielerreihenfolge ab. Die Gegnerangriffe
gegen einen bestimmten Ermittler konnen in beliebiger Reihen-
folge abgehandelt werden.

Sobald ein Gegner angreift, fiigt er seinen Schaden und seinen
Horror gleichzeitig dem Ermittler zu, mit dem er in einen Kampf

Ausdauer geistige Gesundheit

Sobald einem Ermittler Schaden zugefigt wird, platziert
man Schadensmarker bis zur maximal moglichen
Schadensmenge auf die Ermittlerkarte und/oder auf Vor-
teilskarten des Ermittlers, die Ausdauer haben. Einer Karte
ohne Ausdauerwert kann kein Schaden zugefiigt werden.

Sobald einem Ermittler Horror zugefiigt wird, platziert
man Horrormarker bis zur maximal moglichen Horror-
menge auf die Ermittlerkarte und/oder auf Vorteilskarten
des Ermittlers, die geistige Gesundheit haben. Einer Karte
ohne einen Wert fiir geistige Gesundheit kann kein Horror
zugefiigt werden.

ickelt ist (siehe Textkasten ,Schad dH “rechts).
e - e cen undy (oo o Falls sich auf einer Karte Schaden in Héhe ihrer Aus-

dauer (oder mehr) oder Horror in Hohe ihrer geistigen
Gesundheit (oder mehr) befindet, ist diese Karte besiegt.
Eine besiegte Vorteilskarte wird abgelegt. Ein besiegter
Ermittler scheidet aus dem Spiel aus (siehe ,, Ausscheiden®
auf Seite 4 im Referenzhandbuch).

Die Menge an Schaden und Horror, die durch einen Gegnerangriff
zugefiigt wird, befindet sich unten im Textfeld des Gegners.

Der Angriff des Fleischfressers fiigt dem
Schaden mit ihm in einen Kampf verwickelten Horror
Ermittler 1 Schaden und 2 Horror zu.

Nachdem ein Gegner in der Gegnerphase angegriffen hat, wird dieser
Gegner erschopft, um anzuzeigen, dass er angegriffen hat.
(Bei anderen Angriffen, wie z. B. Gelegenheitsangriffen,

werden Gegner nicht erschopft.)




/A

Die Unterhaltsphase

In der Unterhaltsphase beziehen Helden und Schurken Stellung und
bereiten sich auf die néichste Runde vor.

Die folgenden Schritte werden in der angegebenen Reihenfolge
abgehandelt:

1. Jeder Ermittler dreht seine kleine Ermittlerkarte auf die
Vorderseite.

2. Alle erschopften Karten werden spielbereit gemacht. Jeder
Gegner, der nicht in einen Kampf verwickelt ist und am selben
Ort wie ein Ermittler spielbereit gemacht wird, verwickelt diesen
Ermittler nun in einen Kampf. (Siehe »Gegner in einen Kampf
verwickeln“ im Textkasten rechts.)

3. Jeder Ermittler zieht 1 Karte und erhilt 1 Ressource.

4. Jeder Ermittler mit mehr als 8 Karten auf der Hand legt so viele
Karten seiner Wahl ab, bis er nur noch 8 Karten hat.

Nachdem diese Schritte abgeschlossen sind, ist die Spielrunde
beendet. Das Spiel wird mit der Mythosphase der nichsten Spielrunde
fortgesetzt.

Die Mythosphase

In der Mythosphase versuchen die arkanen Krifte,
denen sich die Ermittler stellen, ihre bosartigen Pline
voranzutreiben.

Die Mythosphase besteht aus folgenden drei Verderbensmarker

Schritten:
1. Ein Verderbensmarker wird auf die aktuelle Agendakarte platziert.

2. Die Gesamtzahl der Verderbensmarker im Spiel (auf der aktuellen
Agenda und aufanderen Karten im Spiel) wird mit dem
Schwellenwert fiir Verderben auf der aktuellen Agenda ver-
glichen. Falls die Anzahl der Verderbensmarker im Spiel
mindestens so grof3 ist wie der Schwellenwert fiir Verderben auf
der aktuellen Agenda, wird im Agendadeck vorgeriickt. Dafiir
werden alle Verderbensmarker im Spiel abgelegt, die aktuelle
Agendakarte umgedreht, die Anweisungen aufihrer Riickseite
befolgt und die Agendakarte wird aus dem Spiel entfernt. Dann
wird die Vorderseite der nichsten Agendakarte im Agendadeck
zur aktiven Agendakarte. (Wichtiger Hinweis: Dies ist normaler-
weise der einzige Zeitpunkt, an dem im Agendadeck vorgeriickt
werden kann, es sei denn, eine andere Karte gibt hierzu ausdriick-
liche Anweisungen.)

Y=
Was geht hier vor?!

Es sind 3 Verderbensmarker im Spiel,
weshalb im Agendadeck vorgeriickt wird.

3. InSpielerreihenfolge zieht jeder Ermittler die oberste Karte des
Begegnungsdecks. Folgendermafen werden die verschiedenen
Begegnungskartentypen abgehandelt:.

Verrat - Sobald eine Verratskarte gezogen wird, wird ihre Fihigkeit
abgehandelt und die Karte wird auf den Begegnungs-Ablagestapel
gelegt, auf8er es wird angewiesen, sie ins Spiel zu bringen.

Gegner - Sobald eine Gegnerkarte gezogen wird, erscheint dieser
Gegner und wird mit dem Ermittler, der die Karte gezogen hat, in
einen Kampfverwickelt, falls der Gegner keine , Erscheinen —*-
Anweisung hat. Falls er eine solche Anweisung hat, erscheint der
Gegner an dem Ort, der in der Anweisung angegeben ist.

Ghuldiener
O

Verrottende I.Iberrest,e =

Enthiillung - L 3
Fiir jeden Punkt, um den die Probe misslingt,
nimmst du 1 Horror.

blick der U

Verratskarte Gegnerkarte

Gegner in einen Kampf verwickeln

Solange eine Gegnerkarte im Spiel ist, ist sie entweder in
einen Kampf mit einem Ermittler verwickelt (und wird in die
Bedrohungszone dieses Ermittlers platziert) oder sie ist an
einem Ort (und wird an diesen Ort platziert). Jeder Gegner
in der Bedrohungszone eines Ermittlers gilt als am selben Ort
wie dieser Ermittler. Sollte sich der Ermittler bewegen, bleibt
der Gegner mit dem Ermittler in einen Kampf verwickelt und
bewegt sich ebenfalls zum neuen Ort.

Immer wenn sich ein spielbereiter Gegner, der nicht in

einen Kampf verwickelt ist, am selben Ort wie ein Ermittler
befindet, verwickelt er den Ermittler in einen Kampf und
wird in dessen Bedrohungszone platziert. Falls sich mehrere
Ermittler am selben Ort wie ein spielbereiter Gegner
befinden, entscheidet der Ermittlungsleiter, welchen dieser
Ermittler der Gegner in einen Kampf verwickelt. Einige
Gegner haben eine ,Beute —“-Anweisung, die vorgibt, wen sie
im Konfliktfall in einen Kampf verwickeln. (Siehe ,Beute“ auf
Seite S des Referenzhandbuchs.)

Ein Gegner verwickelt sofort jemanden in einen Kampf, falls

< er (spielbereit) am selben Ort wie ein Ermittler
erscheint.

< ersich (spielbereit) an einen Ort bewegt, an dem sich
ein Ermittler befindet.

< ein Ermittler sich an denselben Ort bewegt, an dem sich
ein spielbereiter Gegner befindet.

< ein erschopfter Gegner, der sich am selben Ort wie ein
Ermittler befindet, spielbereit gemacht wird.
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Fertigkeiten und Fertigkeitsproben

Jeder Ermittler besitzt vier Fertigkeiten: Willenskraft (@),

Intellekt (®), Kampf () und Beweglichkeit ( ). Je hoher der Wert
des Ermittlers in einer bestimmten Fertigkeit ist, desto besser ist der
Ermittler, wenn er Handlungen mithilfe dieser Fertigkeit durchfiihrt.

In vielen Situationen muss ein Ermittler eine FERTIGKEITSPROBE
ablegen. Bei diesen Fertigkeitsproben wird mit dem Wert eines
Ermittlers in einer bestimmten Fertigkeit gegen einen Schwierig-
keitswert angetreten, der durch die Fihigkeit oder den Spielschritt
festgelegt wird, durch die oder den diese Probe initiiert wurde. Um
eine Fertigkeitsprobe durchzufiihren, enthillt der Ermittler einen
zufilligen Chaosmarker aus dem Chaosbeutel, der seinen Fertigkeits-
wert modifiziert. Falls der modifizierte Fertigkeitswert der Schwierig-
keit der Probe entspricht oder hoher ist, gelingt dem Ermittler diese
Probe. Falls nicht, misslingt die Probe. Die Konsequenzen von
Erfolgen oder Misserfolgen bei Fertigkeitsproben kénnen der Karte
oder der Aktion, welche die Probe initiiert hat, entnommen werden.

Den Fertigkeitswert fiir Fertigkeitsproben
modifizieren
Vor dem Ziehen eines Chaosmarkers fiir eine Fertigkeitsprobe darf

der Ermittler seinen Fertigkeitswert erhohen. Dazu gibt es zwei
Moglichkeiten:

Zunichst darf der Ermittler giiltige Karten von seiner Hand zu

der Probe beitragen. Eine giiltige Karte enthilt ein oder mehrere
Symbole, die mit der Fertigkeit der Fertigkeitsprobe tibereinstimmen.
Ein Joker-Symbol (?) stimmt mit allen Fertigkeiten iiberein. Jedes
iibereinstimmende Symbol, das zu einer Probe beigetragen wird,
erhoht den Fertigkeitswert des Ermittlers fiir diese Probe um 1. Der
Ermittler, der die Probe ablegt, darf eine beliebige Anzahl Karten von
seiner Hand zur Probe beitragen. Jeder andere Ermittler am selben
Ort darf 1 Karte von seiner Hand beitragen, um zu helfen.

Die Ressourcenkosten einer Karte werden nicht gezahlt, wenn die
Karte zu einer Probe beigetragen wird.

Wahmehmung

Trainiert.
Max. 1 pro Fertigkeitsprobe beitragen.

Fertigkeitssymbole

Auflerdem darf der Ermittler A#— (freie ausgeldste) Fihigkeiten
verwenden, um seine Fertigkeit fiir eine Probe zu modifizieren.
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Effekte von Chaosmarkern

Jeder Chaosmarker hat ein Symbol oder einen Zahlenwert, der das
Ergebnis der Fertigkeitsprobe beeinflusst. Die Effekte jedes Chaos-
markers werden im Folgenden beschrieben:

® A, 3, ¥: Verweisen auf die Szenarioiibersichtskarte und der ent-
sprechende Effekt aufihr wird abgehandelt.

¥&: Verweist auf die Ermittlerkarte und die yx-Fahigkeit auf ihr wird
abgehandelt.

&2: Steht fiir einen automatischen Misserfolg der Fertigkeitsprobe.

Falls der enthiillte Chaosmarker (oder der Effekt, auf den sich ein
Chaosmarker bezieht) einen numerischen Wert hat, wird dieser Wert
in dieser Probe auf den Fertigkeitswert des Ermittlers angewendet.

Eine Fertigkeitsprobe abschliefjen

Falls der modifizierte Fertigkeitswert dem Schwierigkeitswert der
Probe entspricht oder hoher ist, gelingt dem Ermittler die Probe.
Ansonsten misslingt sie ihm. Die Konsequenzen von Erfolgen und/
oder Misserfolgen bei Fertigkeitsproben konnen der Fahigkeit oder
dem Spielschritt, die/der die Probe initiiert hat, entnommen werden.

Einige Fertigkeitskarten haben eine Fahigkeit, die abgehandelt wird,
sobald eine Fertigkeitsprobe abgelegt worden ist, falls diese Karte zu
der Probe beigetragen hat.

Beim Abschluss einer Fertigkeitsprobe werden alle Ermittlerkarten
abgelegt, die zu dieser Probe beigetragen haben, und der enthiillte
Chaosmarker wird zuriick in den Chaosbeutel gemischt.

Beispiel fiir eine Fertigkeitsprobe

Wendy Adams zieht die Begegnungskarte Packende Hinde,
mit dem Text , Enthiillung — Lege eine -Probe (3) ab.

Fiir jeden Punkt, um den die Probe misslingt, nimmst du

1 Schaden.”

Wendys Beweglichkeitswert ist 4 und die Schwierigkeit dieser
Probe ist 3. Wendy hat wenig Ausdauer, sodass sie bei dieser
Probe unbedingt Erfolg haben muss! Wendy hat keine Karten
mit Symbolen auf der Hand, die zu der Probe beitragen
konnen. Ihr Partner Roland befindet sich am selben Ort und
entscheidet sich eine Karte zu der Fertigkeitsprobe beizu-
tragen, die 1 $#-Symbol hat. Dadurch erhilt Wendy fiir diese
Probe einen Bonus von +1 auf ihren Beweglichkeitswert.

Nun zieht Wendy einen zufilligen Chaosmarker aus dem
Chaosbeutel und enthiillt dabei den Wert ,—2“. Dieser
Modifikator wird fiir diese Probe auf Wendys Beweglich-
keitswert angewendet. Ihr Wert betrigt nun: 4 (Grundwert) ,'
+1 (durch die von Roland beigetragene Karte) —2 (durch den 3
Chaosmarker), also insgesamt 3. Da Wendys modifizierter :
Fertigkeitswert der Schwierigkeit der Fertigkeitsprobe von 3 -
entspricht, gelingt ihr die Probe! ;

Da Wendy die Probe gelungen ist, werden nun die Ergeb-
nisse der Fertigkeitsprobe angewendet. Die Karte Packende
Hiinde hat keinen Effekt (da ihr die Probe nicht misslungen
ist). Rolands beigetragene Karte wird nun abgelegt und der
Chaosmarker wird zuriick in den Chaosbeutel gemischt.
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Wie geht es weiter?

Nachdem die Mythosphase abgehandelt worden ist, geht das Spiel wie
ublich mit der Ermittlungsphase weiter. Es werden weiter Spielrunden
abgehandelt, bis die Spieler eine Auflésung des Szenarios erreicht
haben (siehe ,Gewinnen und Verlieren“ auf Seite 4).

Nachdem die Spieler das Spiel abgeschlossen haben, wollen sie mog-
licherweise die Kampagne fortsetzen. Dazu missen sie den Absatz
yErweiterte Kampagnenregeln® auf Seite 3 des Kampagnenleitfadens
lesen. Es wird mit dem Szenario Die Mitternachtsmasken fortgefahren,
indem man die Vorbereitungsregeln im Anhang IIT auf Seite 27 im
Referenzhandbuch verwendet.

Einige Spieler wollen méglicherweise mehr Spielerfahrung sammeln,
indem sie verschiedene Ermittler verwenden, ehe sie die Kampagne
fortsetzen. Dafiir werden die Regeln fiir den ,Deckbau” weiter

unten oder die Einsteigerdecks auf Seite 15 verwendet, um das erste
Szenario Die Zusammenkunft erneut zu spielen.

Eine Ubersicht iiber Schliisselwdrter und wichtige Symbole des Spiels
befindet sich auf der Riickseite dieser Spielregel. Auflerdem werden
im Referenzhandbuch alle komplexeren Regeln des Spiels erklart. Das
Referenzhandbuch sollte regelmaBig konsultiert werden, um das Spiel
wirklich meistern zu konnen.

Deckbau

Das Grundspiel Arkham Horror: Das Kartenspiel bietet ein voll-
stindiges Spielerlebnis mit deutlichem Wiederspielwert. Nachdem die
Spieler die Grundlagen erlernt haben, wollen sie sich nun vielleicht an
den Grundlagen des Deckbaus versuchen.

Warum Deckbau®?

Deckbau nennt man den Prozess, in dem ein Spieler sein Deck
individualisiert, um Szenarien mit eigenen Strategien und Ideen anzu-
gehen. Dies ermoglicht es dem Spieler, das Spiel auf eine neue Art zu
erleben; statt seinen Spielstil der Strategie eines Einsteigerdecks anzu-
passen, kann so jeder Spieler ein Deck erstellen, das so funktioniert,
wie er es gerne mochte. Sobald ein Spieler ein eigenes Deck erstellt,
nimmt er nicht mehr nur am Spiel teil, sondern gestaltet dessen Spiel-
weise aktiv mit.

SPIELREGEL

Regeln fiir den Deckbau
Folgende Regeln gelten fiir den Bau von Ermittlerdecks fiir Arkham

Horror: Das Kartenspiel. Um noch mehr Méglichkeiten beim Deckbau
zu erhalten, kann man separat erhaltliche Erweiterungssets erwerben.

< Ein Spieler muss genau 1 Ermittlerkarte wihlen.

< Das Ermittlerdeck eines Spielers muss exakt so viele normale
Spielerkarten enthalten wie auf der Riickseite der Ermittler-
karte als ,Deckgrofie” angegeben ist. Bei jeder Ermittlerkarte
im Grundset betrigt dieser Wert 30. Schwichen, ermittler-
spezifische Karten und Szenariokarten, die einem Spielerdeck
hinzugefiigt werden, zihlen nicht gegen diesen Wert.

< Jede normale Spielerkarte im Deck eines Spielers muss unter
Beachtung der ,Deckbau-Optionen® auf der Riickseite seiner
Ermittlerkarte ausgesucht werden.

< Ein Spielerdeck kann nicht mehr als 2 Kopien (gleicher Karten-
name) einer Spielerkarte enthalten.

< Jede andere ,Deckbau-Voraussetzung® auf der Riickseite der
Ermittlerkarte des Spielers muss ebenfalls beachtet werden.

< Zu Beginn einer Kampagne darf ein Ermittler seinem Deck nur
Karten der Stufe 0 hinzufiigen (siehe den Textkasten ,Karten-
stufen” unten).

Kartenstufen

Die Stufe einer Karte kann man an den weiflen Punkten
unterhalb ihrer Kosten erkennen. Die Stufe einer Karte
entspricht der Anzahl dieser weiflen Punkte auf der Karte.

1 weifler Punkt zeigt
an, dass dies eine
Stufe-1-Karte ist

Im Kampagnenspiel kann ein Ermittler mit Erfahrungs-
punkten (EP) fiir das Abschlielen eines Szenarios belohnt
werden. Diese Punkte diirfen ausgegeben werden, um
hoherstufige Karten fiir die Verwendung in seinem Deck
in dieser Kampagne zu erwerben. (Siehe ,Kampagnen-
spiel“ auf Seite 14 im Referenzhandbuch.)




Zufdllige Schwéche
Die meisten Ermittler haben eine Deckbau-Voraussetzung,

welche den Spieler anweist, seinem Deck eine zufillige
Grundschwiche hinzuzufiigen.

Anders als die ermittlerspezifische Schwiche ist eine Grundschwiche
an folgendem Symbol zu erkennen:

Amnesie
[4'] GRUNDSCHWACHE n

Wahnsinn.

Um eine zufillige Grundschwiche auszuwéihlen, nimmt man ein Set
der 10 Grundschwichen in diesem Grundspiel, mischt sie und zieht
eine zufillige Grundschwiche, die man seinem Deck hinzufugt.
Einige Erweiterungen fiir Arkham Horror: Das Kartenspiel figen der
Sammlung eines Spielers neue Grundschwichen hinzu. Diese Karten
werden einfach den zehn Karten aus diesem Grundspiel hinzugefugt,
sobald man eine zufillige Grundschwiche auswahlt.

Beispiel: Hans-Werner besitzt zwei Exemplare des Grundspiels, ein
Exemplar der ersten Kampagnenerweiterung und ein Exemplar des ersten
Mythospacks. Um ein Set der Grundschwichen zu erstellen, nimmt er

alle Grundschwdchen aus einem Grundspiel, aus der ersten Kampagnen-
erweiterung und aus dem ersten Mythospack und mischt diese zusammen.
Dann zieht Hans-Werner seine Grundschwidche zufdllig aus diesem
Kartenvorrat.

Die Grundschwiche wird erst ausgewahlt, nachdem alle anderen
Karten fiir das Deck des Spielers ausgewihlt worden sind.
Anschlieflend wird sie dem Deck des Spielers hinzugefiigt. Im
Kampagnenmodus bleibt die gewahlte Schwiche fiir die gesamte
Kampagne Teil dieses Ermittlerdecks, falls sie nicht durch eine
Kartenfahigkeit entfernt wird. Zu Beginn der folgenden Szenarien
der Kampagne werden dem Deck nicht automatisch neue Schwachen
hinzugefiigt, aber Kartenfihigkeiten oder Szenarioanweisungen
konnen einen Ermittler dazu anweisen, zusitzliche Schwichen zu
erhalten.




Einsteigerdecklisten

Die seltsamen Vorkommnisse rund um Arkham zu untersuchen

ist eine gefahrliche Angelegenheit. Ihr werdet mit Monstrosititen
konfrontiert werden, die weit iiber euren Horizont hinausgehen. Die
Wahrheit, nach der ihr strebt, kénnte in eurer Psyche irreparablen
Schaden anrichten. Ihr braucht die besten Hilfsmittel, starke Ver-
biindete und niitzliche Fertigkeiten, wenn ihr in einer Kampagne eine
Chance auf Erfolg haben méchtet.

Um euch bei euren Ermittlungen zu helfen, haben wir fiir jeden
Ermittler in Arkham Horror: Das Kartenspiel ein exemplarisches
Einsteigerdeck zusammengestellt. Diese Decks sollen euch den Ein-
stieg in die Welt von Arkham erleichtern und sind ein Beispiel, wie
ihr ein Deck fir jeden Ermittler in diesem Spiel bauen konnt. Diese
Decks sind besonders fiir Spieler geeignet, die schnellstmaéglich mit
dem Spielen loslegen wollen, oder fiir Spieler, die noch unerfahren
im Deckbau sind, damit sie auf sich selbst gestellt kein eigenes Deck
zusammenstellen miissen.

Zu jedem Deck gibt es Tipps und Tricks, wie es zu spielen ist. Es

wird erklirt, wie die Ermittlerfahigkeit am besten eingesetzt werden
kann, und erldutert, wie die Karten des Decks im Zusammenspiel den
besten Nutzen bringen.

Diese Einsteigerdecks sind dafiir gedacht, zu Beginn einer Kampagne
verwendet zu werden. Es werden deshalb 0 Erfahrungspunkte aus-
gegeben. Die Zahl in Klammern neben jeder Karte ist die Karten-
nummer. Falls bei einer Karte keine bestimmte Anzahl angegeben ist,
wird im Deck nur 1 Kopie jener Karte verwendet. Bei jedem dieser
Einstiegerdecks ist statt einer zufilligen Grundschwiche eine
bestimmte Grundschwiche angegeben. Dem Deck muss deshalb
keine weitere Grundschwiche hinzugefiigt werden.

Mit den Karten des Grundspiels konnen alle 5 Einsteigerdecks gleich-
zeitig gebaut und gespielt werden.

Strategie-Tipps fiir Roland Banks

Roland ist ein begabter Kimpfer und Hinweissammler. Da ihm seine
Fihigkeit erlaubt, durch das Besiegen von Gegnern automatisch
Hinweise zu entdecken, solltest du dich auf die Jagd nach leicht zu
besiegenden Gegnern machen, insbesondere wenn sie sich an einem
Ort mit einem hohen Schleierwert befinden. Versuche so frith wie
moglich eine Waffe zu spielen (z.B. 4Ser Automatik, Machete oder
Rolands 38er Spezial), sodass du stets auf Gegner vorbereitet bist.
Streifenpolizist, Wachhund und Korperliches Training konnen dir beim
Besiegen von Gegnern ebenfalls niitzlich sein.

Falls du trotzdem noch Schwierigkeiten beim Ermitteln hast, solltest
du auf Vergrofierungsglas oder Dr. Milan Christopher zuriickgreifen.
Beweise! und Einer Ahnung folgen erlauben es dir, an Orten mit hohem
Schleierwert automatisch Hinweise zu entdecken.

Roland ist zwar kérperlich stark, hat aber eine niedrige geistige
Gesundheit und ist daher sehr anfillig fiir Horror. Verbiindete wie
Streifenpolizist oder Dr. Milan Christopher konnen Horror fiir dich
abfangen, sobald du etwas Furchtbares entdeckst. Scheue nicht davor
zuriick, Erste Hilfe zu spielen und einen ganzen Zug dafir aufzu-
wenden, Horror zu heilen, wenn du kurz davor stehst, besiegt zu
werden. Du solltest geistiges Trauma auf alle Fille vermeiden!

Falls du gezwungen sein solltest, seltsame Vorkommnisse in deiner
Umgebung Vertuschen zu miissen, dann vergiss nicht, dass du Karten-
effekte wie Rolands Fahigkeit, Beweise! oder Einer Ahnung folgen
verwenden kannst, um diese Beweise zu entfernen, anstatt sie zu

entdecken.
Roland Banks, der Bundesagent
Ermittler Ereignisse (8)
o Roland Banks (¥ 1) « Beweise! (X 22)
Vorteile (17) o Ausweichen (¥ 23)

o Dynamitexplosion (K 24)

« Geist iiber Materie (X 36)

o Einer Ahnung folgen (& 37)
« Barrikade (%X 38)

« 2x Notfallausriistung (X 88)

Fertigkeiten (6)

« Rolands 38er Spezial (VX 6)

o 45er Automatik (K 16)

o Korperliches Training ( W& 17)

« Streifenpolizist (< 18)

o Erste Hilfe (¥X 19)

o Machete (X 20)

o Wachhund (& 21) « Brutaler Schlag (7 25)

o Vergriferungsglas (¥ 30)  « Deduktion (X 39)

o Altes Buch des Wissens ($& 31) « 2x Mumm (¥ 89)

Forschungsbibliothekar (K 32) « 2x Fingerfertigkeit (7 92)

« Dr. Mf‘lan Christopher (¥& 33) Schwiichen (2)

: gestetgekrte keit ($x 34) o Vertuschen (¥ 7)
uecrksamta o Akolyth der Silberloge der

o Medizinische Texte (3K 35) i
B e cor (‘k 86) Dimmerung (‘?{ 102)

o 2x Taschenlampe (¥& 87)




Strategie-Tipps fiir Daisy Walker

Daisy ist eine hochintelligente Ermittlerin, die gerne die Rolle einer Unter-
stiitzerin einnimmt oder sich auf das Entdecken von Hinweisen konzentriert.
Da ihre Fahigkeit von ihren Buch-Vorteilskarten abhingt, sollte ihr Haupt-
augenmerk daraufliegen, eine davon so frith wie moglich zu spielen. Altes Buch
des Wissens ist das ideale Buch, um es frith im Spiel zu haben, wohingegen
Medizinische Texte zusammen mit Daisys hohem Intellekt zum Lebensretter
werden kann. Falls du keines von beiden auf deiner Starthand hast, kannst du
mit Forschungsbibliothekar nach einem von beiden suchen. Der Verbiindete
kann auch ein niitzlicher Schadenspuffer sein, sollte es hart auf hart kommen.

Daisys Intellekt ist hoch genug, damit sie beim Ermitteln fiir gewohnlich keine
Hilfe braucht. Falls du aber schnell ein paar Hinweise benétigst, riiste dich mit
Vergrofierungsglas aus und bringe so schnell wie moglich Dr. Milan Christopher
ins Spiel.

Daihre Beweglichkeit und ihr Kampfwert eher am unteren Ende der Skala
angesiedelt sind, kann es fiir Daisy problematisch werden, sich um Gegner
zukiimmern. Zum Gliick hast du ein paar Asse im Armel. Blendendes Licht
und Vertrocknen erlauben es dir, deine Willenskraft statt Beweglichkeit oder
Kampfzu verwenden, um Gegner anzugreifen oder ihnen zu entkommen. Du
kannst dabei auch Heiliger Rosenkranz verwenden, um deine Willenskraft zu
erhohen. Solltest du einen Ort mit vielen Hinweisen und Jager-Gegnern in der
Umgebung finden, kannst du Barrikade verwenden, um die Hinweise relativ
gefahrlos zu sammeln.

Falls du sowohl Altes Buch des Wissens als auch Medizinische Texte im Spiel hast,
versuche an Daisys Biichertasche zu kommen, bevor Das Necronomicon ins Spiel
kommt, denn ansonsten verlierst du eines deiner beiden anderen Biicher.

Daisy Walker, die Bibliothekarin

Ermittler Ereignisse (8)
o Daisy Walker (X 2) o Geist iiber Materie (X 36)
Vorteile (17) « Einer Ahnung folgen (Y& 37)

« Barrikade ($X 38)
o Von der Flamme
angezogen (X 64)
o Schutzsiegel (K 65)
« Blendendes Licht (X 66)
« 2x Notfallausriistung (VX 88)

Fertigkeiten (6)

o Daisys Biichertasche (¥ 8)
o Vergrifierungsglas (t ‘?{ 30)
o Altes Buch des Wissens (& 31)
o Forschungsbibliothekar (¥ 32)
« Dr. Milan Christopher (¥& 33)
o Gesteigerte

Aufmerksamkeit (P& 34)
o Medizinische Texte (YK 35) o Deduktion (¥ 39)
o Verbotenes Wissen ($& 58)  « Furchtlos ($& 67)
o Heiliger Rosenkranz ($K 59) o 2x Wahrnehmung (& 90)
« Vertrocknen (X 60) o 2x Fingerfertigkeit ( WK 92)

R el Schwiichen (2)
vorhersagen ($X 61) . .
ST B (ﬁ 62) o Das Necronomicon (Uber-
setzung von John Dee) (X 9)

« Eingeweihte der !
arkanen Kiinste (P& 63) « Paranoia (¥ 97)

o 2x Messer (‘&( 86)
o 2x Taschenlampe (VX 87)

Strategie-Tipps fiir ,,Skids 0 Toole

»Skids® ist ein ausgewogener Charakter, der relativ gut im Kampf, beim
Entkommen und Ermitteln ist. Deine Ermittlerfahigkeit als auch -schwiche
verlangen Ressourcen. Es ist also eine gute Idee, genug davon in deinem
Ressourcenvorrat zu haben. An zusitzliche Ressourcen gelangst du durch eine
clevere Verwendung von Einbruch und Notfallausriistung oder einfach durch
die Ressource-Aktion, wann immer du nicht sicher bist, was du tun sollst.

Weil ,Skids” eine hohe Beweglichkeit hat und relativ gut im Kampfist, kannst
du entscheiden, ob du Gegnern mit roher Gewalt begegnen oder sie umgehen
willst. Diese Entscheidung solltest du vom Gegner abhingig machen — kimpfe
gegen Gegner mit hohem Entkommen-Wert und entkomme Gegnern mit
hohem Kampfwert und viel Ausdauer. Da du eine ganze Menge Waffen in
deinem Deck hast, scheue nicht davor zuriick, dich mit gezogenen Waffen
kopfiiber ins Gefecht zu stiirzen!

Zusitzliche Aktionen sind die michtigste Waffe in ,Skids’™* Arsenal. Mit Leo
De Luca und deiner Ermittlerfahigkeit kannst du bis zu § Aktionen in einem
Zug nehmen. Spare frithzeitig Ressourcen an, um Leo De Luca und andere
Vorteilskarten zu spielen. Im Verlauf des Spiels solltest du dein Geld aus-
geben, um mit den zusitzlichen Aktionen Gegner auszuschalten, an Orten zu
ermitteln oder dich dorthin zu bewegen, wo du gebraucht wirst.

Deine niedrige Willenskraft wird dich wahrscheinlich anfillig fiir die Tricks
des Begegnungsdecks machen. Falls du dich bedringt fihlst, ist Auf der
Flucht dein Notnagel. Die Fahigkeit, eine ganze Runde lang praktisch jeden
Nicht-Elite-Gegner ignorieren zu konnen, ist sehr michtig. Verwende diese
Karte, um eine Bewegen- oder Ermitteln-Aktion zu nehmen, wihrend du mit
Gegnern in einen Kampf verwickelt bist, oder um die Aufmerksambkeit eines
Gegners ohne negative Konsequenzen von einem Verbtindeten auf dich zu
lenken, indem du ihn in einen Kampf verwickelst.

,Skids" 0'Toole, der Ex-Strifling

Ermittler Ereignisse (9)
o ,Skids" O’Toole (¥ 3) o Aufder Flucht (K 10)
: ise!
Vorteile (16) Beweise! ($& 22)

o Ausweichen (¥ 23)

« Dynamitexplosion ($& 24)

o Schwer zu fassen ($& 50)

o Stich von hinten ($& S1)

o Schleichangriff (< 52)

o 2x Notfallausriistung (¥ 88)

Fertigkeiten (6)
o Brutaler Schlag (FK 25)
« Opportunist (F& 53)
o 2x Mumm ($ 89)
o 2x Uberwiltigen (7 91)

Schwiichen (2)
o Krankenhausrechnungen (¥ 11)
o Mobvollstrecker (YK 101)

o 4Ser Automatik (YK 16)
o Korperliches Training ( W& 17)
o Streifenpolizist (V& 18)
« Erste Hilfe (¥ 19)
o Machete (X 20)
o Wachhund ($& 21)
o Springmesser (K 44)
o Einbruch (& 45)
o Taschendiebstahl (X 46)
o 41er Derringer (P& 47)
e Leo De Luca (‘k 48)
o Die harte Schule
des Lebens (B 49)
o 2x Messer (}X 86)
« 2x Taschenlampe (VX 87)
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Strategie-Tipps fiir Agnes Baker

Agnes ist eine Zauberwirkerin mit hoher Willenskraft, die besonders gut

darin ist, Gegner loszuwerden. Da ihre Fahigkeit ein Mal pro Phase ausgelost
werden kann, nachdem sie Horror genommen hat, ist es umso besser, so

viele Wege wie méglich zu nutzen, um sich gezielt selbst Horror zuzufiigen.
Verbotenes Wissen ist wahrscheinlich dein bestes Mittel, Agnes’ Fahigkeit
nutzen zu konnen: Wann immer du willst, kannst du 1 Horror nehmen, um

1 Ressource zu erhalten und 1 Schaden zuzufiigen! Du kannst ihre Fihigkeit
auch mit Schutzsiegel oder Vertrocknen auslésen (wenn du bei Vertrocknen
einen Chaosmarker mit einem Symbol ziehst). Aber Achtung! Agnes’ Fihig-
keit wird nur ausgel6st, sobald Horror auch wirklich aufihr platziert wird. Du
willst Horror vielleicht auch anderweitig abfangen oder heilen. Heiliger Rosen-
kranz ist eine Karte, die du unbedingt spielen solltest, da sie nicht nur die
Willenskraft von Agnes erhoht, sondern dir auch eine Méglichkeit bietet, sie
gegen Horror zu schiitzen, wenn du Agnes’ Fihigkeit nicht auslosen méchtest.

Solltest du Schwierigkeiten beim Ermitteln haben, kannst du , Sieh mal, was
ich gefunden habe!” oder Von der Flamme angezogen verwenden, um bis zu

4 Hinweise zu entdecken, ohne bei einer Intellekt-Probe erfolgreich sein zu
mussen.

Zu guter Letzt kann es von grofiem Vorteil sein, frith Eingeweihte der arkanen
Kiinste zu spielen, da du von Zauber-Karten abhiangig bist. Achte darauf, dass
der Verderbensschwellenwert auf der aktuellen Agenda noch lange nicht
erreicht wird. Spiele dann Eingeweihte der arkanen Kiinste und ziehe in jedem
Zug den grofiten Vorteil aus der Karte. Kurz vor dem Erreichen des Ver-
derbensschwellenwertes kannst du sie aus dem Spiel ablegen (meist durch das
Zuweisen von Schaden oder Horror), um auch ihr Verderben loszuwerden.

Agnes Baker, die Kellner

Ermittler Ereignisse (8)
o Agnes Baker (7 4) o Von der Flamme
i angezogen (VX 64)
Vorteile (17)

o Schutzsiegel (K 65)

« Blendendes Licht (X 66)

« Listige Ablenkung (& 78)

o ,Sieh mal, was ich
gefunden habe!” (K 79)

o Gliickspilz! (< 80)

o 2x Notfallausriistung (X 88)
Fertigkeiten (6)

« Furchtlos (X 67)

o Uberlebensinstinkt (¥ 81)

« 2x Wahrnehmung (¥ 90)

o 2x Unerwarteter Mut ($& 93)

o Erbstiick aus Hyperborea (3K 12)
o Verbotenes Wissen (¥ 58)
o Heiliger Rosenkranz (& 59)
o Vertrocknen (& 60)
o Die Zukunft
vorhersagen (YK 61)
o Arkane Studien ($X 62)
« Eingeweihte der
arkanen Kiinste (¥ 63)
o Ledermantel (& 72)
« Pliindern (¥ 73)
« Baseballschliger (VK 74)
o Hasenpfote (YK 75) Schwiichen (2)
« Streunende Katze (¥ 76)  » Dunkle Erinnerungen (¥ 13)
o Grofe Anstrengung (VK 77) « Heimgesucht (& 98)
2x Messer (‘k 86)
« 2x Taschenlampe (< 87)

Strategie-Tipps fiir Wendy Adams

Wendy ist eine gerissene Ermittlerin, die besonders geschickt darin ist,
Gefahren aus dem Weg zu gehen. Der Schliissel zum Erfolg ist es, wihrend
wichtiger Fertigkeitsproben ihre Fihigkeit zu verwenden, um den Effekt
von Chaosmarkern aufzuheben und diese neu zu ziehen. Achte darauf,

dass du immer genug Karten auf der Hand hast, um ihre Fihigkeit jederzeit
verwenden zu kénnen. Taschendiebstahl und Hasenpfote sind beides ideale
Karten, um sie frith im Spiel zu haben. Mit ihnen kannst du Karten ziehen,
wenn du Gegnern entkommst oder dir Proben misslingen.

Wendys hohe Beweglichkeit und ihr gleichzeitig niedriger Kampfwert
bedeuten, dass du Gegnern hauptsichlich entkommen oder vor ihnen weg-
rennen willst. Dennoch kann Wendy mit Stich von hinten oder Schleichangriff
zur rechten Zeit auch mal einen listigen Gegner ausschalten. Streunende
Katze, Listige Ablenkung und Uberlebensinstinkt helfen dir aus brenzligen
Situationen zu entkommen. Wenn alle Stricke reifen, kannst du 41er Derringer
oder Baseballschliger hervorholen. In einer solch misslichen Situation solltest
du dich nicht scheuen, zu Proben mehrere Karten beizutragen!

Wendys Amulett ist eine knifflige Karte. Es lohnt sich aber, um ihre Fihig-

keit und ihren Erzwungen-Effekt herumzuspielen. Am besten ist es, Wendys
Amulett so lange auf der Hand zu halten, bis sich ein paar Ereignisse im
Ablagestapel befinden. Wenn es im Spiel ist, solltest du immer auf das oberste
Ereignis in deinem Ablagestapel achten, insbesondere wenn es Gliickspilz! ist,
welches du mithilfe von Wendys Amulett spielen kannst. Vergiss nicht, dass
alle Ereignisse, die du ab jetzt spielst, unter deinem Deck platziert werden.
Dabei spielt es keine Rolle, ob das Ereignis von deiner Hand oder mithilfe von
Wendys Amulett gespielt wird.

Wendy Adams, das Strafjenkind

Ermittler Ereignisse (8)
« Wendy Adams (¥ 5) o Schwer zu fassen (3K 50)
Vorteile (17) « Stich von hinten (< 51)

o Schleichangriff (¥X 52)
« Listige Ablenkung (¥ 78)
o ,Sieh mal, was ich
gefunden habe!” (YK 79)
o Gliickspilz!(X 80)
o 2x Notfallausriistung (¥ 88)

Fertigkeiten (6)
« Opportunist (& 53)
o Uberlebensinstinkt (¥ 81)
« 2x Uberwiltigen (YX 91)
o 2x Unerwarteter Mut ($& 93)

Schwiichen (2)
o Verlassen und einsam ($& 15)
o Amnesie (X 96)

o Wendys Amulett (P& 14)
o Springmesser (YK 44)
o Einbruch (YK 45)
o Taschendiebstahl (YK 46)
o 41er Derringer (P& 47)
o Leo De Luca (¥ 48)
« Die harte Schule
des Lebens (K 49)
o Ledermantel (X 72)
« Pliindern (¥ 73)
« Baseballschliger (VK 74)
o Hasenpfote (VX 75)
o Streunende Katze (¥ 76)
o Grofe Anstrengung (VX 77)
o 2x Messer (‘k 86)
o 2x Taschenlampe (¥ 87)
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Phasenabfolge
1. Mythosphase

(diese Phase wird in der ersten Runde des Spiels iibersprungen)
2. Ermittlungsphase
3. Gegnerphase
4. Unterhaltsphase

Schliisselwor ter

Ein Schliisselwort ist ein Attribut, das eine Karte mit besonderen
Regeln versehen kann. Der folgende Abschnitt dient als schneller
Uberblick iiber die Funktion der einzelnen Schliisselworter.

Die kompletten Regeln fiir Schlisselworter findet man im
Referenzhandbuch.

Anwendungen (X): Das Schliisselwort Anwendungen gibt an, wie
viele Ressourcenmarker auf der Karte platziert werden, sobald sie ins
Spiel kommt. Diese Marker gelten nicht langer als Ressourcenmarker,
sondern sind nun Marker der angegeben Art (Ladungen, Munition,
Vorrite usw.). Die Marker werden in Verbindung mit dem Rest der
Fahigkeiten dieser Karte verwendet.

Gewaltig: Ein Gegner mit dem Schliisselwort Gewaltig ist mit jedem
Ermittler an seinem Ort in einen Kampf verwickelt.

Jager: Jeder Jager-Gegner bewegt sich im ersten Schritt der Gegner-
phase einen Ort niher an den nachstgelegenen Ermittler.
Nachriisten: Nachdem ein Ermittler eine Begegnungskarte mit dem
Schliisselwort Nachriisten gezogen und abgehandelt hat, muss dieser
Ermittler eine weitere Karte ziehen und abhandeln.

Schnell: Ein Spieler kann eine schnelle Karte spielen, ohne eine
Aktion dafiir auszugeben.

Wagnis: Sobald ein Ermittler eine Karte zieht, auf der sich das
Schliisselwort Wagnis befindet, kann sich dieser Ermittler wihrend
er die Enthiillungsfahigkeit dieser Karte abhandelt oder wihrend die
Karte erscheint, nicht mit anderen Spielern beraten oder von diesen
Hilfe erhalten.

Zuriickhaltend: Ein Gegner mit dem Schlisselwort Zuriickhaltend
verwickelt Ermittler am selben Ort nicht von sich aus in einen Kampf.
(Ein Ermittler darf eine Aktion oder Kartenfihigkeit verwenden, um
ihn in einen Kampf zu verwickeln.) Ein Ermittler kann einen zuriick-
haltenden Gegner nicht angreifen, solange dieser Gegner nicht mit
ihm in einen Kampf verwickelt ist.

Zuriickschlagen: Falls dem Ermittler eine Fertigkeitsprobe misslingt,
solange er einen spielbereiten Gegner angreift, der das Schliisselwort
Zurtickschlagen hat, greift dieser Gegner den Ermittler an und fiigt
ihm Schaden und Horror zu.

Anweisungen

Erscheinen: Gibt an, wo ein Gegner erscheint, sobald er gezogen wird.
Beute: Gibt an, welchen Ermittler ein Gegner in einen Kampf ver-
wickelt (oder auf welchen Ermittler er sich zubewegt, falls er das
Schliisselwort Jager hat), falls es mehrere Méglichkeiten gibt.

Timing fiir ausgeloste Aktionen
Aktionsausléser (3): Es kostet eine Aktion, um diese Fihigkeit zu
verwenden.

Freier Ausloser (A8—): Es kostet keine Aktion, diese Fahigkeit zu
verwenden.

Reaktionsausléser (): Darf ein Mal verwendet werden, wenn der
angegebene Zeitpunkt eintritt. Kostet keine Aktion.

Symbole

Pro Ermittler 8

(harakterklassen

Wichter “
Sucher @

Mystiker &s

Schurke @

Uberlebender v

tOP e

Fertigkeiten

Willenskraft O

Intellekt &
Kampf @

Beweglichkeit @

Joker @

(Chaosmarker

V% & P ®

Alteres Zeichen Eepich qufidie ‘ﬁ
Ermittlerfahigkeit.
Automatisches Die Probe misslingt &
Misslingen automatisch.

Totenschidel 4 .

2

L Bezieht sich auf
KultISt die Fahigkeit des A
enthiillten Markers
Schrifttafel auf der Szenario- .‘
iibersichtskarte.




