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Dieses Dokument enthilt exemplarische Einsteigerdecklisten fiir jeden veréffentlichten Ermittler fiir Arkham Horror: Das Kartenspiel.
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Wir wenigen Ungliickseligen ...

Es ist ein Ungliick, dass vergleichsweise unbekannte Mdnner wie
ich selbst und meine Kollegen, die nur mit einer kleinen Universitit
in Verbindung stehen, wenig Aussicht haben, wirkungsvoll
Gehor zu finden, wenn es um Angelegenheiten duferst bizarrer
oder umstrittener Natur geht. Zu unseren Ungunsten spricht
zudem, dass wir genau genommen keine Spezialisten auf jenen
Fachgebieten sind, um die es letztendlich geht.

—H. P. Lovecraft, Berge des Wahnsinns

Einsteigerdecklisten

Die seltsamen Vorkommnisse rund um Arkham zu untersuchen ist eine gefahrliche
Angelegenheit. Du wirst mit Monstrosititen konfrontiert werden, die weit iiber
deinen Horizont hinausgehen. Die Wahrheit, nach der du strebst, konnte in deiner
Psyche irreparablen Schaden anrichten. Du brauchst die besten Hilfsmittel, starke
Verbiindete und niitzliche Fertigkeiten, wenn du in einer Kampagne eine Chance auf
Erfolg haben mochtest.

Um dir bei deinen Ermittlungen zu helfen, haben wir fiir jeden Ermittler in Arkham
Horror: Das Kartenspiel ein exemplarisches Einsteigerdeck zusammengestellt.

Diese Decks sollen dir den Einstieg in die Welt von Arkham erleichtern und sind ein
Beispiel, wie du ein Deck fiir jeden Ermittler in diesem Spiel bauen kannst. Diese
Decks sind besonders fiir Spieler geeignet, die schnellstméglich 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 erklart,
wie die Ermittlerfahigkeit am besten eingesetzt werden kann, und erliutert,
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 ausgegeben. Die Zahlin
Klammern neben jeder Karte ist die Kartennummer. Falls bei einer Karte keine
bestimmte Anzahl angegeben ist, wird im Deck nur 1 Kopie jener Karte verwendet.

Decklisten des Grundspiels

Die folgenden Einsteigerdecks sind fiir

die S Ermittler des Grundspiels von

Arkham Horror: Das Kartenspiel. Mit dem
Spielmaterial eines Grundspiels konnen

2 dieser Einsteigerdecks gleichzeitig erstellt
werden. Dabei sind folgende Kombinationen
moglich: Roland und Agnes, Roland und
Wendy, Daisy und Skids, Daisy und Wendy
oder Agnes und Skids. Mit einer zweiten
Ausgabe des Grundspiels kann man 4 beliebige
Einsteigerdecks gleichzeitig bauen.

Strategie-Tipps fiir Roland Banks

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

Falls du trotzdem noch Schwierigkeiten beim Ermitteln hast, solltest du auf
Vergroflerungsglas 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 vor dir abfangen, sobald du etwas Furchtbares
entdeckst. Scheue nicht davor zuriick, Erste Hilfe zu spielen und einen ganzen Zug
dafiir aufzuwenden, 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 Karteneffekte 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) o Beweise! (22)

o Ausweichen (23
Vorteile (17) (23)

o Dynamitexplosion (24)

o Geist iiber Materie (36)

e Einer Ahnungfolgen (37)

o Barrikade (38)

® 2 Kopien von
Notfallausriistung (88)

o Rolands 38er Spezial (6)
o 4Ser Automatik (16)
o Korperliches Training (17)
o Streifenpolizist (18)
o Erste Hilfe (19)
o Machete (20)
o Wachhund (21)
o Vergroferungsglas (30)
o Altes Buch des Wissens (31)
o Forschungsbibliothekar (32)
o Dr. Milan Christopher (33)
o Gesteigerte

Aufmerksamkeit (34)
o Medizinische Texte (35)
2 Kopien von Messer (86)
2 Kopien von Taschenlampe (87)

Fertigkeiten (6)

e Brutaler Schlag (25)

o Deduktion (39)

e 2 Kopien von Mumm (89)

e 2 Kopien von Fingerfertigkeit (92)

Schwiichen (2)
o Vertuschen (7)
o 1 zufillige Grundschwiche
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Strategie-Tipps fiir Daisy Walker

Daisy ist eine hochintelligente Ermittlerin, die gerne die Rolle einer Unterstiitzerin
einnimmt oder sich auf das Entdecken von Hinweisen konzentriert. Da ihre
Fahigkeit von ihren Buch-Vorteilskarten abhingt, sollte ihr Hauptaugenmerk
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 auf
deiner Starthand keines von beiden 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
Vergroflerungsglas aus und bringe so schnell wie moglich Dr. Milan Christopher
ins Spiel.

Da ihre Beweglichkeit und ihr Kampfwert eher am unteren Ende der Skala
angesiedelt sind, kann es fiir Daisy problematisch werden, sich um Gegner zu
kitmmern. Zum Gliick hast du ein paar Asse im Armel. Blendendes Licht und
Vertrocknen erlauben es dir, deine Willenskraft statt Beweglichkeit oder Kampf

zu verwenden, um Gegner anzugreifen oder ihnen zu entkommen. Du kannst aber
auch Heiliger Rosenkranz verwenden, um deine Willenskraft zu erhéhen. Solltest du
einen Ort mit vielen Hinweisen und Jiger-Gegnern in der Umgebung finden, kannst
du Barrikade verwenden, um jene Hinweise relativ gefahrlos zu sammeln. Zu guter
Letzt kannst du auf Geist iber Materie zuriickgreifen. Weil Daisys Intellekt so hoch
ist, versuche diese Karte so lange wie moglich aufzusparen und erst dann zu spielen,
wenn du sie wirklich brauchst!

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)

e Daisy Walker (2) o Geist iiber Materie (36)
o Einer Ahnung folgen (37,

Vorteile (17) g olgen (37)

o Barrikade (38)
e Von der Flamme angezogen (64)
o Schutzsiegel (65)
o Blendendes Licht (66)
® 2 Kopienvon
Notfallausriistung (88)

e Daisys Biichertasche (8)

o Vergroferungsglas (30)

o Altes Buch des Wissens (31)

o Forschungsbibliothekar (32)

e Dr. Milan Christopher (33)

o Gesteigerte
Aufmerksamkeit (34)

o Medizinische Texte (35)

o Verbotenes Wissen (58)

e Heiliger Rosenkranz (59)

o Vertrocknen (60)

e Die Zukunft vorhersagen (61)

o Arkane Studien (62)

e Eingeweihte der arkanen
Kiinste (63)

e 2 Kopien von Messer (86)

e 2 Kopien von Taschenlampe (87)

Fertigkeiten (6)

o Deduktion (39)

o Furchtlos (67)

e 2 Kopien von Wahrnehmung (90)
e 2 Kopien von Fingerfertigkeit (92)
Schwiichen (2)

e Das Necronomicon

(Ubersetzung von John Dee) (9)
e 1 zufillige Grundschwiiche
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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 verniinftige
Verwendung von Einbruch und Notfallausriistung oder einfach durch die Aktion

»1 Ressource erhalten®, 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 ganz umgehen
willst. Diese Entscheidung solltest du vom Gegner abhidngig 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!

Zusatzliche Aktionen sind die machtigste Waffe in ,Skids'“ Arsenal. Mit Leo De
Luca und deiner Ermittlerfahigkeit kannst du bis zu S 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 ausgeben, 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 fir die Tricks

des Begegnungsdeck machen. Falls du dich bedringt fiihlst, ist Auf der Flucht
dein Notnagel. Die Fahigkeit, eine ganze Runde lang praktisch jeden Nicht-Elite-
Gegner ignorieren zu kénnen, ist sehr machtig. 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 Verbiindeten auf dich zu lenken, indem du ihn in einen
Kampf verwickelst. Die Verwendung dieses Ereignisses zur rechten Zeit kann den
Unterschied zwischen Sieg und Niederlage ausmachen.

,Skids“ 0'Toole, der Ex-Strifling

Ermittler Ereignisse (9)

o ,Skids“ O’Toole (3) o Aufder Flucht (10)
e Beweise! (22

Vorteile (16) (22)

o Ausweichen (23)

o Dynamitexplosion (24)

o Schwer zu fassen (S0)

o Stich von hinten (S1)

o Schleichangriff (52)

® 2 Kopienvon
Notfallausriistung (88)

o 4Ser Automatik (16)
o Korperliches Training (17)
o Streifenpolizist (18)
o Erste Hilfe (19)
o Machete (20)
o Wachhund (21)
o Springmesser (44)
o Einbruch (45)
o Taschendiebstahl (46)
o 4ler Derringer (47)
o Leo De Luca (48)
o Die harte Schule
des Lebens (49)
e 2 Kopien von Messer (86)
e 2 Kopien von Taschenlampe (87)

Fertigkeiten (6)

o Brutaler Schlag (25)

e Opportunist (53)

o 2 Kopien von Mumm (89)

2 Kopien von Uberwiltigen (91)

Schwiichen (2)
o Krankenhausrechnungen (11)
o 1 zufillige Grundschwiiche
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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
moglich zu nutzen, um sich gezielt selbst Horror zuzufiigen. Verbotenes Wissen ist
wahrscheinlich dein bestes Mittel, Agnes' Fahigkeit nutzen zu kénnen: Wann immer
du willst, kannst du 1 Horror nehmen, um 1 Ressource zu erhalten und 1 Schaden
zuzufiigen! Du kannst ihre Fahigkeit auch mit Schutzsiegel oder Vertrocknen
auslosen (wenn du Gliick hast, bei Vertrocknen einen Chaosmarker mit einem -,
A- -, ¥- oder §2-Symbol zu ziehen). Verwende diese Fihigkeit, um Gegner mit
1 verbliebener Ausdauer kinderleicht auszuschalten oder zusitzlichen Schaden auf
grofere Gegner zu legen.

Aber Achtung! Agnes’ Fihigkeit wir nur ausgel6st, sobald Horror auch wirklich auf
ihr platziert wird. Du willst Horror vielleicht auch anderweitig abfangen oder heilen.
Heiliger Rosenkranz ist eine Karte, die du unbedingt spielen solltest, da sie nicht nur
die Willenskraft von Agnes erh6ht, sondern dir auch eine Moglichkeit bietet

sie gegen Horror zu schiitzen, wenn du Agnes’ Fahigkeit nicht auslésen mochtest.

Vertrocknen und deine Ermittlerfahigkeit sind deine zwei Hauptméglichkeiten,

um Gegner zu besiegen, aber Baseballschliger eignet sich gut als Notlosung.
Solltest du Schwierigkeiten beim Ermitteln haben , kannst du ,Sieh an, 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 miissen.

Zu guter Letzt kann es von groflem Vorteil sein, frith Eingeweihte der arkanen
Kiinste zu spielen, da du von Zauber-Karten sehr abhingig 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
Verderbensschwellenwertes kannst du sie aus dem Spiel ablegen (meist durch
das Zuweisen von Schaden oder Horror), um auch ihr Verderben loszuwerden.

Aanes Baker, die Kellnerin

Ermittler Ereignisse (8)
o Agnes Baker (4) e Von der Flamme angezogen (64)

. o Schutzsiegel (65)
Vorteile (17) o Blendendes Licht (66)
o Erbstiick von Hyperborea (12) e, M o)
o Verbotenes Wissen (58) ! )

o ,Sieh mal, was ich

e Heiliger Rosenkranz (59) gefinden habe!” (79)
o Vertrocknen (60) Gliickspilz! (80)
AR Binft vorhersagen (61) e 2 Kopien von Notfallausriistung (88)
o Arkane Studien (62)
o Eingeweihte der arkanen Kiinste (63) ~ Fertigkeiten (6)
o Ledermantel (72) o Furchtlos (67)
e Pliindern (73) o Uberlebensinstinkt (81)
e Bascballschliger (74) e 2 Kopien von Wahrnehmung (90)
o Hasenpfote (75) e 2 Kopien von Unerwarteter Mut (93)
o Streunende Katze (76) -
e Grofie Anstrengung (77) S (2)
« 2 Kopien von Messer (86) o Dunkle Erinnerungen (13)

2 Kopien von Taschenlampe (87) o 1 zufillige Grundschwiiche

EINSTEIGE|

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, wahrend wichtiger
Fertigkeitsproben ihre Fahigkeit zu verwenden, um den Effekt von Chaosmarkern
aufzuheben und diese neu zu ziehen. Pass auf, dass du immer genug Karten auf der
Hand hast, um ihre Fahigkeit jederzeit verwenden zu konnen. Taschendiebstahl
und Hasenpfote sind beides ideale Karten, um sie frith im Spiel zu haben. Mit ihnen
kannst du Karten ziehen, wenn du Gegnern entkommst und dir Proben misslingen.

Ihre hohe Beweglichkeit und ihr gleichzeitig niedriger Kampfwert bedeuten,

dass du Gegnern hauptsichlich entkommen oder vor ihnen wegrennen willst.
Dennoch kann sie sich mit Stich von hinten oder Schleichangriff zur rechten Zeit
auch einem lastigen Gegner entledigen. Streunende Katze, Listige Ablenkung und
Uberlebensinstinkt helfen dir aus brenzligen Situationen zu entkommen.

Wenn alle Stricke reiflen, kannst du 41er Derringer oder Baseballschlager
hervorholen. In einer solch misslichen Situation solltest du dich nicht scheuen,
aufviele Karten zuriickzugreifen!

Wendys Amulett ist eine knifflige Karte. Es lohnt sich aber, um ihre Fihigkeit 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 allerdings 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)
o Wendy Adams (S) o Schwer zu fassen (S0)
o Stichvon hinten (51)

Vorteile (17) o Schleichangriff (S2)
R et (1) o Listige Ablenkung (78)
RS geTesser (+4) e |, Sieh mal, was ich
G ) gefunden habe!” (79)
o Taschendiebstahl (46) « Glickspilz/(80)
s wherDenngen(47) e 2 Kopien von Notfallausriistung (88)
o Leo DeLuca (48)
o Die harte Schule Fertigkeiten (6)

des Lebens (49) o Opportunist (53)
o Ledermantel (72) o Uberlebensinstinkt (81)
o Pliindern (73) e 2 Kopien von Uberwiiltigen (91)
o Baseballschliger (74) e 2 Kopien von Unerwarteter Mut (93)
o Hasenpfote (75)
. Streun}eide Katze (76) Schwiichen (2) ‘
o Grofe Anstrengung (77) o Verlufse‘n und einsam ( 1 S)
o 2 Ko e 56 o 1 zufillige Grundschwiiche

2 Kopien von Taschenlampe (87)
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Decklisten fiir ,,Das Vermichtnis von Dunwich”

Die folgenden Einsteigerdecks sind fiir

die 5 Ermittler der Erweiterung Das Vermdchtnis
von Dunwich. Mit dem Spielmaterial eines
Grundspiels und einer Erweiterung von

Das Vermdchtnis von Dunwich konnen 2 dieser
Einsteigerdecks gleichzeitig erstellt werden.
Dabei sind folgende Kombinationen méglich:
Zoey und Rex, Zoey und Pete, Rexund Jim,
Jenny und Jim oder Jenny und Pete. Mit einer
zweiten Ausgabe des Grundspiels kann man

4 beliebige Einsteigerdecks gleichzeitig bauen.

- B EINSTEIGERDECKS p ~

Strategie-Tipps fiir Zoey Samaras

Zoey ist von ganzem Herzen eine Monsterjagerin, die Monster besonders gut in
einen Kampf verwickeln kann, sich ihnen aber auch zu entledigen weif.

Thre Fihigkeit belohnt dich fiir das Verwickeln von Gegnern in einen Kampf.
Allein durch die Jagd auf Monster solltest du immer genug Ressourcen haben,
die du dazu verwenden kannst, Waffen und Verbiindete zu spielen, die dir dabei
helfen, am Leben zu bleiben und auch den stirksten Gegner zu besiegen.

Da du zu jeder dir bietenden Gelegenheit Gegner in einen Kampf verwickeln willst,
ist Verspotten dein bester Freund. Verwende das Ereignis, um zuriickhaltende
Gegner oder Gegner, die andere Ermittler in Bedringnis bringen, ohne das
Ausgeben einer Aktion in einen Kampf zu verwickeln. Wenn du Zoeys Kreuz

im Spiel hast, kannst du die zusitzliche Ressource von Zoeys Fahigkeit fur einen
automatischen Schaden eintauschen, was fast immer von grofierem Vorteil ist.

Deine hohe Willenskraft macht dich gegen die meisten Effekte, die dir das
Begegnungsdeck entgegenwirft, resistent. Das Deck bietet aber auch andere
Maglichkeiten, deine Willenskraft sinnvoll verwenden zu kénnen. Suchritual erlaubt
es dir, mit deiner Willenskraft zu ermitteln, wohingegen Blendendes Licht es dir
erlaubt, mit deiner Willenskraft zu entkommen (und etwas Schaden zuzufiigen). Zu
guter Letzt erhoht Heiliger Rosenkranz deine Willenskraft noch weiter und gleicht
Zoeys Schwiche — ihre geistige Gesundheit — etwas aus.

Apropos geistige Gesundheit ... Wenn du jemals in die Situation kommst, Zer-
schmettere die Gottlosen spielen zu miissen, solltest du in Betracht ziehen, wie weit
der neu erschienene Gegner entfernt ist und wie schwer er zu bekimpfen ist. Ein
leicht zu besiegender Gegner ganz in der Nihe sollte die oberste Prioritit sein. Aber
ibernimm dich nicht. Einen gefihrlichen Gegner zerschmettern zu wollen, konnte
dich am Ende mehr kosten, als dir lieb ist.

Zoey Samaras, die Kochin

Ermittler Ereignisse (9)
o Zoey Samaras (Dun 1) o Beweise! (GS 22)

o Ausweichen (GS 23
Vorteile (16) ( )

e Dynamitexplosion (GS 24)

o Blendendes Licht (GS 66)

e 2 Kopien von Verspotten (Dun 17)
o Zusammenarbeit (Dun 18)

e 2 Kopienvon

o Zoeys Kreuz (Dun 6)

o 4Ser Automatik (GS 16)

e Korperliches Training (GS 17)
o Streifenpolizist (GS 18)

e Erste Hilfe (GS 19)

¢ vl Notfallausriistung (GS 88)

o Wachhund (GS 21) Fertigkeiten (6)

e Heiliger Rosenkranz (GS S9) e Brutaler Schlag (GS 25)

o Suchritual (Dun 28) o Furchtlos (GS 67)

o Klarheit des Geistes (Dun 30) e 2 Kopien von Uberwiltigen (GS 91)
e Totschliger (Dun 16) e 2 Kopien von Mumm (GS 89)

e 2 Kopien von Messer (GS 86) i &)

e 2 Kopien von Taschenlampe (GS 87)

e Kukri (Dun 36) o Zerschmettere die Gottlosen (Dun 7)

e 1 zufillige Grundschwiiche

a2




Strategie-Tipps fiir Rex Murphy

Rex st ein hochintelligenter Ermittler und ein Experte beim Entdecken von Hin-
weisen. Da er die Moglichkeit hat, bei jedem Ermitteln gleich mehrere Hinweise zu
entdecken, kommt er schnell an viele Hinweise — besonders an Orten mit niedrigem
Schleierwert. Falls du friih an eine Taschenlampe kommst, kannst du dich ziigig
durch das Szenendeck arbeiten.

Das Deck hat zusitzlich ein paar Asse im Armel, um Rex’ Fahigkeit noch effektiver
einzusetzen. Falls du z. B. mit Einbruch ermittelst und deine Probe um 2 oder
mehr gelungen ist, kannst du Ressourcen erhalten und gleichzeitig einen Hinweis
entdecken. Falls du mit Auf der Suche nach Antworten ermittelst und deine Probe
um 2 oder mehr gelungen ist, kannst du - zusitzlich zu einem Hinweis an einem
verbundenen Ort - einen Hinweis an deinem Ort entdecken.

Rex ist ebenfalls versiert darin, eine grofle Anzahl Karten auf der Hand zu haben,
indem er seine , Alteres Zeichen“-Fahigkeit, Laborassistentin, Taschendiebstahl
und Suche nach der Wahrheit verwendet, um immer mit neuen Karten versorgt zu
sein. Verwende diese Karten, um bei wichtigen Fertigkeitsproben einen Erfolg zu
garantieren, besonders wenn du versuchst gefahrlichen Gegnern zu entkommen.
Rexist bei Versuchen zu Entkommen zwar nicht schlecht, aber Eine schnelle
Entscheidung oder Geist iiber Materie kann dich zur rechten Zeit aus brenzligen
Situationen retten.

Leider meldet sich Rex’ Pech zu den ungiinstigsten Zeiten zuriick. Sobald du von
Rex’ Fluch betroffen bist, misslingt dir bestimmt die eine oder andere Probe,
manchmal auch auf besonders spektakulire Weise. Abhingig davon, wie weit du im
Szenario fortgeschritten bist, solltest du entweder alles auf eine Karte setzen und
hoffen trotz des Fluches bei jeder Probe erfolgreich zu sein, oder du solltest eine
Fertigkeitsprobe ablegen, bei der es dir gleichgiiltig ist, ob sie dir misslingt, und
hoffen, dass der Fluch in dein Deck zuriickgemischt wird.

Strategie-Tipps fiir Jenny Barnes

Jenny ist mit einem Wert von 3 in jeder ihrer Fertigkeiten die buchstabliche
Alleskonnerin. Auflerdem kann sie mit ihrer regelméfigen zusatzlichen Ressource
fiir alle Karten zahlen, die du dir wiinschst. Sie ist eine hervorragende Ermittlerin
fiir das Solospiel, kann aber auch im Mehrspielerspiel eingesetzt werden, um die
Schwichen des Teams auszugleichen, indem sie das zur Verfiigung stellt, was gerade
bendtigt wird.

Jenny hat die Hilfsmittel, um mit fast allen Aspekten des Spiels klarzukommen.

Da du eine zusitzliche Ressource pro Runde bekommst, ist eine mogliche Strategie,
aufviele gespielte Vorteile zu setzen. Du kannst die Ressourcen auch aufsparen, um
sie mit Die harte Schule des Lebens auszugeben. Das kann dir beim Umgang mit
Gegnern enorm helfen, sei es beim Besiegen oder Entkommen der Gegner.

Falls du mit Ressourcen iiberschwemmt werden solltest, kannst du Jennys Zwillings-
4Ser spielen und darauf so viel Munition anhaufen, wie du willst — je mehr, desto
besser. Aulerdem kannst du mithilfe von Zusammenarbeit deinen Reichtum mit
anderen Ermittlern teilen, solltest du mit anderen Ermittlern zusammenspielen.

Du kannst aber auch einen teuren Vorteil spielen und dann Zusammenarbeit ver-
wenden, um ihn an einen anderen Ermittler weiterzugeben!

Wihrend Jenny zwar in vielen Aspekten des Spiels bewandert ist, stellt dies aber
gleichzeitig auch ihre gréfte Schwiche dar: Sie ist auf keinem Gebiet wirklich
spezialisiert. Du musst auf deine Vorteils- und Fertigkeitskarten vertrauen, wenn du
bei schwierigen Proben erfolgreich sein willst.

Falls du eine Spur von deiner Schwester Isabelle finden solltest, fithlst du dich
vielleicht genétigt alles stehen und liegen zu lassen und dich auf die Suche nach Izzie
zu begeben. Das ist meist die richtige Entscheidung. Jenny hat aber genug Geistige
Gesundheit, sodass du dir keine Sorgen machen musst, die Suche auch einmal
abzubrechen, falls sie sich als zu schwierig herausstellen sollte.

' ;’ Rex Murphy, der Reporter lz 5; Jenny Barnes, die Dilettantin

Ermittler e Barrikade (GS 38)
o Rex Murphy (Dun 2) o Schwer zu fassen (GS 50)
e 2 Kopien von Abkiirzung (Dun 22)
e 2 Kopien von Auf der Suche

nach Antworten (Dun 23)
e Eine schnelle Entscheidung (Dun 25)
e 2 Kopien von

Vorteile (13)

o Vergroferungsglas (GS 30)

o Altes Buch des Wissens (GS 31)

o Forschungsbibliothekar (GS 32)
e Dr. Milan Christopher (GS 33)

o Gesteigerte Aufmerksamkeit (GS 34) e laisnp (G5 55)

o Medizinische Texte (GS 35) Fertigkeiten (6)

o Einbruch (GS 45) o Deduktion (GS 39)

o Laborassistentin (Dun 20) e Opportunist (GS 53)

o Taschendiebstahl (GS 46) e 2 Kopienvon

2 Kopien von Messer (GS 86) Wahrnehmung (GS 90)

© 2 Kopien von e 2 Kopien von
Taschenlampe (GS 87) Fingerfertigkeit (GS 92)

Ereignisse (12) Schwiichen (2)

o Suche nach der Wahrheit (Dun 8)
o Geist iiber Materie (GS 36)
e Einer Ahnung folgen (GS 37)

o Rex’Fluch (Dun9)
e 1 zufillige Grundschwiiche

~ EINSTEIGERDECKS

Ermittler Ereignisse (8)

o Jenny Barnes (Dun 3) o Schwer zu fassen (GS S0)
o Stich von hinten (GS S1

Vorteile (15) ( )

e Schleichangriff (GS 52)
e Dynamitexplosion (GS 24)
e Eine schnelle Entscheidung (Dun 25)
o Zusammenarbeit (Dun 18)
® 2 Kopien von
Notfallausriistung (GS 88)

o Jennys Zwillings-4Ser (Dun 10)
o Springmesser (GS44)

o Einbruch (GS45)

o Taschendiebstahl (GS 46)

o 4ler Derringer (GS 47)

o LeoDeLuca (GS 48)

o Die harte Schule Fertigkeiten (8)
des Lebens (GS 49) o Opportunist (GS 53)
o Wachhund (GS 21) e 2 Kopien von
® 2 Kopienvon Doppelt oder Nichts (Dun 26)
Fliissiger Mut (Dun 24) e Brutaler Schlag (GS 25)
o Totschliger (Dun 16) e 2 Kopien von Fingerfertigkeit (GS 92)
o 2 Kopien von Messer (GS 86) e 2 Kopien von Uberwiltigen (GS 91)
2 N Schwiichen (2)

von Taschenlampe (GS 87)
o Aufder Suche nach Izzie (Dun 11)

o 1 zufillige Grundschwiiche




Strategie-Tipps fiir Jim Culver

Jim ist ein zuverldssiger Zauberwirker mit hoher Willenskraft, dem ein wahres
Arsenal an Zaubern fiir verschiedenste Situationen zur Verfiigung steht. Seine
Fahigkeit, den Modifikator auf 8-Markern als ,0 zu behandeln, erhéht seine
Erfolgschancen bei fast jeder Probe. Je ofter er sich diese Fahigkeit der Manipulation
zunutze macht, desto besser. Die Karte Ritualkerzen ist fiir Jim Pflicht, um ihm noch
bessere Chancen auf einen Erfolg zu geben. Aus diesem Grund solltest du frithzeitig
wenigstens 1 Exemplar davon spielen. Da dieses Deck nicht viele Méglichkeiten fiir
die Handslots bietet, solltest du sie fiir den Rest des Spiels behalten kénnen.

Jim kann sowohl auf Hilfsmittel zum Ermitteln als auch fiir den Kampf zuriick-
greifen. Suchritual, Taschenlampe, Von der Flamme angezogen und , Sieh, was
ich gefunden habe!“ konnen dir beim Sammeln von Hinweisen helfen, wobei
Vertrocknen, Kukri und Blendendes Licht dich beim Umgang mit Gegnern
unterstiitzen. Mit Furchtlos, Klarheit des Geistes und den beruhigenden T6nen
von Jims Trompete ist es dir sogar méglich, Horror zu heilen. Dies macht

Jim zum perfekten Kandidaten, um sich den furchterregendsten Kreaturen
entgegenzustellen, auch wenn er nicht so gut darin ist, Schaden zu vermeiden oder
zu heilen.

Mit seiner Fahigkeit und den Vorteilskarten Ritualkerzen und Gliickspilz! hat

Jim bei Proben eine bessere Chance auf Erfolg, bei denen er einen gleichen oder
kleineren Fertigkeitswert hat als die Schwierigkeit der Probe. Seine Fahigkeit kann
in manchen Szenarien die Effekte der 8-Marker sogar ganz negieren. Wenn du Jim
spielst, brauchst du dich nicht vor Fertigkeitsproben zu fiirchten, die fiir andere
Ermittler eine torichte Angelegenheit wéren.

Letzte Rhapsodie ist eine Schwiche, fiir die du aufjeden Fall vorplanen musst.
Dasie zu jeder Zeit auftauchen kann und dir viel Schaden und Horror zufiigen
konnte, solltest du darauf achten, dass deine Ausdauer und Geistige Gesundheit
wenn moglich immer tiber der Hilfte liegen!

Jim Culver, der Musiker

Ermittler Ereignisse (8)

o Jim Culver (Dun 4) e Von der Flamme angezogen (GS 64)
o Schutzsiegel (GS 65

Vorteile (18) g et ( )

e Blendendes Licht (GS 66)

o Listige Ablenkung (GS 78)

e, Sieh mal, was ich
gefunden habe!” (GS 79)

e Gliickspilz! (GS 80)

e 2 Kopien von

e Jims Trompete (Dun 12)

o Verbotenes Wissen (GS 58)

e Heiliger Rosenkranz (GS $9)

o Vertrocknen (GS 60)

e Die Zukunft vorhersagen (GS 61)

o Arkane Studien (GS 62) Notfallausristung (GS 88)
e Eingeweihte der
arkanen Kiinste (GS 63) Fertigkeiten (5)
e Hasenpfote (GS 75) o Furchtlos (GS 67)
o Suchritual (Dun 28) o 2 Kopien von Mumm (GS 89)

e 2 Kopien von Ritualkerzen (Dun 29)
Klarheit des Geistes (Dun 30)

Peter Sylvestre (Dun 33)

e 2 Kopien von Messer (GS 86)

e 2 Kopien von Taschenlampe (GS 87)
o Kukri (Dun 36)

© 2 Kopien von
Unerwarteter Mut (GS 93)

Schwiichen (2)
o Letzte Rhapsodie (Dun 13)
o 1 zufiillige Grundschwiche

Strategie-Tipps fiir ,,Ashcan Pete

»Ashcan® Pete ist ein spezieller Charakter, der zur Héchstform auflauft, wenn

er mit seinem Hund Duke zusammenarbeitet. Auf sich allein gestellt hat Pete
unterdurchschnittliche Fertigkeitswerte, Ausdauer und Geistige Gesundheit.
‘Wenn er aber mit seinem treuen Jagdhund zusammen ist, sind Pete und Duke

mehr als die Summe ihrer Teile. Sich Dukes Fihigkeiten zunutze zu machen ist der
Schlissel zum Erfolg, wenn du , Ashcan® Pete spielst. Duke kann dir dabei helfen,
gefahrliche Gegner zu bekdmpfen, oder er kann dich zu Hinweisen fithren und dich
beim Entdecken dieser unterstiitzen. Nutze grofziigig Petes Fihigkeit, Duke wieder
spielbereit zu machen. Es gibt genug Méglichkeiten, wie dir dein treuer Partner
hilfsbereit zur Seite stehen kann.

Aber vergiss nicht, dass du mit Petes Fahigkeit neben Duke auch andere Vorteile
spielbereit machen kannst, wie z.B. Altes Buch des Wissens oder Hasenpfote. Weil
Duke keinen Verbiindeter-Slot verbraucht, kannst du Laborassistentin spielen,

die dir hilft mehr Karten auf die Hand zu bekommen, oder auch Peter Sylvestre,
der Horror abfangen und dich vor Verratskarten bewahren kann, die Duke aus
dem Spiel ablegen konnten. Du kannst zwar auch ohne Duke weiterspielen, aber es
ist wichtig, stets auf Duke aufzupassen, da er das Uberleben Petes sichern kann.

Petes Schwiche Von Albtraumen gequilt ist ein Hindernis, das du so schnell wie
moglich loswerden solltest. Kurzfristig schadet sie dir zwar nicht, schaltet dir aber
deine wertvollsten Karten aus, was dich sehr verlangsamt. Vergiss aber nicht,

dass die meisten Vorteile auch dann noch verwendet werden kénnen, wenn sie
erschopft sind — du kannst mit Taschenlampe immer noch ermitteln und mit
Baseballschlager immer noch Gegner angreifen, auch wenn Von Albtraumen gequalt
im Spiel ist.

JAshcan” Pete, der Herumtreiber

Ermittler o, Sieh mal, was ich

o, Ashcan” Pete (Dun S) gefunden habe!” (GS 79)

o Gliickspilz! (GS 80)

e Einer Ahnung folgen (GS 37)

© 2 Kopien von
Lockvogeltaktik (Dun 34)

© 2 Kopien von

Vorteile (17)

o Duke (Dun 14)

o Ledermantel (GS 72)

o Pliindern (GS 73)

e Baseballschliger (GS 74)

+ Hasenpfote (GS75) Notfallausriistung (GS 88)
o Streunende Katze (GS 76) Fertigkeiten (6)

o Grofe Anstrengung (GS 77) o Uberlebensinstinkt (GS 81)
o Vergroferungsglas (GS 30) o Deduktion (GS 39)

o Laborassistentin (Dun 20) ® 2 Kopienvon

o Altes Buch des Wissens (GS 31) Unerwarteter Mut (GS 93)

o 2 Kopien von Brandaxt (Dun32) e 2 Kopien von

o Peter Sylvestre (Dun 33) Wahrnehmung (GS 90)
® 2 Kopien von Messer (GS 86,
P_ { ) Schwiichen (2)
© 2 Kopien von bt il
Toschenlampe (GS 87) o Von Albtraumen gequdlt
(Dun 15)
Ereignisse (8) o 1 zufillige Grundschwche

o Listige Ablenkung (GS 78)
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Decklisten fiir ,, Der Pfad nach Carcosa”

Die folgenden Einsteigerdecks sind fiir

die 6 Ermittler der Erweiterung Der Pfad

nach Carcosa. Mit dem Spielmaterial eines
Grundspiels und einer Erweiterung

Der Pfad nach Carcosa konnen 2 beliebige dieser
Einsteigerdecks erstellt werden (mit Ausnahme
von Lola). Dabei sind folgende Kombinationen
moglich: Mark und Akachi, Minh und Sefina,
William und Akachi, Minh und Mark oder
Lola alleine. Mit einer zweiten Ausgabe des
Grundspiels kann man (mit Ausnahme von Lola)
4 beliebige Einsteigerdecks gleichzeitig bauen.

Strategie-Tipps fiir Mark Harrigan

Mark ist ein harter Kampfer, der gut darin ist, sich um Gegner zu kiimmern und

die Ermittlergruppe zu unterstiitzen. Sein hoher Kampfwert und seine ordentliche
Beweglichkeit erlauben es dir bei Gegnern eine Herangehensweise zu wihlen:
kampfen oder entkommen. Da seine Fahigkeit dir einen Vorteil gibt, nachdem einer
deiner Karten Schaden zugefiigt worden ist, spielt er sich normalweise am besten,
indem er sich kopfiiber in Gefahren stiirzt.

Karten, denen Schaden zugewiesen werden konnen, arbeiten gut mit Marks
Fihigkeit zusammen und erlauben es dir, Karten zu ziehen, wihrend du Schaden
vermeidest. Frith im Spiel sind fir dich Streifenpolizist, Wachhund und Wahrer
Mut die besten Karten. Mit Marks bereits hohem Kampfwert ist der 32er Colt
eine groflartige und zuverlassige Waffe. Sobald es etwas hirter zugeht oder falls
du eine Fertigkeitsprobe durchfithren musst, in der du nicht besonders gut bist
(z.B. Intellekt), verwende die Fihigkeit der Vorteilskarte Sophie, um deinen
Fertigkeitswert zu erh6hen und dabei noch eine Karte zu ziehen.

Allerdings musst du vorsichtig sein. Solange Mark 4 oder weniger Schaden auf'sich
hat, ist er ein starker Ermittler, sobald er allerdings S Schaden auf sich hat, wird er
deutlich schwécher. Sophie wirkt sich vermindernd auf seine Fertigkeiten aus und er
wird fiir seine Schwéche Kriegsneurose extrem anfillig. Versuche Marks Ausdauer
iiber diesem Schwellenwert zu halten und ziehe Nutzen aus Erste Hilfe und Die
Heimatfront, um ihn zu heilen, falls er zuviel Schaden nimmt.

Zu guter Letzt enthilt die unten stehende Deckliste einige Taktik-Karten anderer
Klassen, die dir aus brenzligen Situationen helfen konnen. Verwende Schwer zu
fassen, um dich schnell zu bewegen, Listige Ablenkung, um Gruppen von Gegnern
zu entkommen und Schleichangriff, um sie ohne Waffe auszuschalten.

Mark Harrigan, der Soldat

Ermittler .
o Mark Harrigan (Car 1)

2 Kopien von ,Lass mich
das machen!” (Car 22)

o Barrikade (GS 38)

o Schwer zu fassen (GS S0)
o Stich von hinten (GS S1)

o Schleichangriff (GS 52)

o Listige Ablenkung (GS 78)
© 2 Kopien von

Vorteile (15)

o Sophie (Car9)

o 4Ser Automatik (GS 16)

o Korperliches Training (GS 17)
o Streifenpolizist (GS 18)

o Erste Hilfe (GS 19)

« Machete (GS 20) Notfallausriistung (GS 88)

o Wachhund (GS21) Fertigkeiten (5)

o 2 Kopien von 32er Colt (Car 20) o Die Heimatfront (Car 7)

2 Kopien von Wahrer Mut (Car 21) o Brutaler Schlag (GS 25)

2 Kopien von Messer (GS 86) 2 Kopien von Uberwiltigen (GS 91)
e 2 Kopien von Taschenlampe (GS87) e Fingerfertigkeit (GS 92)
Ereignisse (12) Schwiichen (2)

o Beweise! (GS22)
o Ausweichen (GS23)
o Dynamitexplosion (GS 24)

o Kriegsneurose (Car 8)
o 1 zufillige Grundschwiche
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Strategie-Tipps fiir Minh Thi Phan

Minh Thi Phan ist eine Ermittlerin, die am besten darin ist Teamkameraden

zu unterstiitzen. Ihre Fihigkeit kann Joker-Symbole zu Karten hinzufiigen, die

zu Fertigkeitsproben an ihren Ort beitragen. Aus diesem Grund sollte sich die
Gruppe stets um sie herum versammeln. Sie kann ebenfalls Analytischer Verstand
verwenden, um Teamkameraden aus der Ferne zu helfen.

Minhs Fahigkeit erlaubt es dir, in jedem Zug Fertigkeitsproben sehr leicht um

2 bis 3 zu erhohen. Diese Herangehensweise kostet allerdings viele Karten. Altes
Buch des Wissens und Nichts unversucht lassen konnen dir dabei helfen, die Karten
dann zu bekommen, wenn du sie brauchst. Pliindern ist dank Minhs hohem Intellekt
ebenfalls groflartig. Verwende diese Hilfsmittel neben Analytischer Verstand, um
dich jederzeit mit Joker-Symbolen zu versorgen.

Obwohl sie grofartig darin ist, ihre Verbiindeten zu unterstiitzen, tut sie sich schwer,
wenn sie auf sich allein gestellt ist. Das ist vor allem dann der Fall, wenn sie noch
zusitzlich auf Gegner trifft. Uberlebenderkarten wie Streunende Katze, Listige
Ablenkung und Versteck konnen dir dabei helfen, gefahrlichen Gegnern fern zu
bleiben und an Orten zu ermitteln, obwohl sich dort ein Gegner befindet.

Deine beste Herangehensweise mit Minh ist es, 1 Karte zu jeder Fertigkeitsprobe
beizutragen und ihre Fihigkeit zu verwenden, um die Anzahl an Symbolen aufjener
Karte zu erhhen. Allerdings wehrt Der Konig in Gelb diese Strategie vollig ab.

Das ist ein weiterer Grund dafiir, warum es so wichtig ist, viele Karten auf der Hand
zu behalten. Falls du 6 iibereinstimmende Symbole auf der Hand hast, kannst du

sie dazu verwenden, um Der K6nig in Gelb sehr schnell loszuwerden.

Minh Thi Phan, die Sekretarin

Ereignisse (8)
o Geist iiber Materie (GS 36)
o Einer Ahnung folgen (GS 37)
o ,Sieh mal, was ich
gefunden habe! (GS 79)
o Gliickspilz! (GS 80)
© 2 Kopien von
Nichts unversucht lassen (Car 26)
2 Kopien von Versteck (Car 38)

Ermittler
o Minh Thi Phan (Car 2)

Vorteile (19)

e Analytischer Verstand (Car 10)

e Vergroferungsglas (GS 30)

o Altes Buch des Wissens (GS 31)

e Dr. Milan Christopher (GS 33)

o Gesteigerte Aufmerksamkeit (GS 34)
o Medizinische Texte (GS 35)

Strategie-Tipps fiir Sefina Rousseau

Sefina ist eine knifflige Ermittlerin mit einer starken Starthand und der Fahigkeit,
Falschungen ihrer Ereignisse zu erstellen. Aus diesem Grund konzentriert sich
diese Deckliste auf viele unterschiedliche Ereignisse, die in verschiedenen
Situationen helfen kénnen. Die Wahl der Ereignisse, die unter Sefina platziert
werden, ist sehr wichtig, da diese festlegt, welche Ereignisse wihrend des Spiels
mit Die gemalte Welt kopiert werden konnen. Beachte, dass dieses Deck meistens
nur 1 Kopie seiner Ereignisse beinhaltet. Sollte also ein Ereignis unter ihr platziert
werden, kann es gut sein, dass es im gesamten Deck die einzige Kopie dieses
Ereignisses ist.

Trotz Sefinas niedrigem Kampfwert bietet dieses Deck viele Arten, mit Gegnern
umzugehen. Kopiere Stich von hinten, Schleichangriff oder Blendendes Licht,

um Gegner an deinem Ort zu besiegen, oder verwende Taschenspielertrick,

um 4ler Derringer ins Spiel zu bringen. Obwohl ihr Intellekt niedrig ist, kannst du
Taschenspielertrick mit Taschenlampe verwenden, um deinen gesamten Zug lang
zu ermittleln und dann Taschenlampe zuriickzuerhalten. Zu guter Letzt erlaubt das
Ausgeben von Erfahrungpunkten fiir Dietriche (Car 31) zwischen den Szenarien
Sefina mit einem Fertigkeitswert von 6 zu ermitteln.

Gewagtes Manover ist eine knifflige Karte, die zu Anfang nutzlos erscheint, sich
allerdings in der richtigen Situation als sehr stark erweisen kann. Verwende sie,
um dir einen Bonusschaden mit Klappmesser oder 41er Derringer zu sichern,
Opportunist auf deine Hand zuriickzubekommen oder das Verlieren eines Vorrats
von Dietriche zu verhindern.

Solltest du mit Sterne der Hyaden konfrontiert sein, iiberlege mit Bedacht, welches
Ereignis du ablegst. Du konntest das Ereignis in der Zukunft dringend benétigen!

Sefina Rousseau, die Malerin

Ermittler o Stichvon hinten (GS S1)
e Sefina Rousseau (Car S) o Schleichangriff (GS 52)
e Von der Flamme angezogen (GS 64)
o Schutzsiegel (GS 65)
o Blendendes Licht (GS 66)
® 2 Kopienvon
Taschenspielertrick (Car 29)
e 2 Kopien von

Vorteile (16)

o Klappmesser (GS 44)

o Taschendiebstahl (GS 46)

o 4ler Derringer (GS47)

o LeoDeLuca (GS48)

o Die harte Schule des Lebens (GS 49)

o Ledermantel (GS 72) Fertigkeiten (4)

e Pliindern (GS 73) o Deduktion (GS 39)

e Baseballschliger (GS 74) o Uberlebensinstinkt (GS 81)
e Hasenpfote (GS 75) o 2 Kopien von

o Streunende Katze (GS 76) Unerwarteter Mut (GS 93)
o Grofie Anstrengung (GS 77) Schwaehen(3)

e Archaische Glyphen (Car 25)
e 2 Kopien von Feldforschung (Car 24)
e 2 Kopien von Messer (GS 86)
e 2 Kopien von Taschenlampe (GS 87)

e DerKonigin Gelb (Car 11)
o 1 zufillige Grundschwiiche
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Gewagtes Mandéver (Car 30)

o Heiliger Rosenkranz (GS $9) . 2 Kopi
pien von
* Vertrocknen (GS 60) Notfallausriistung (GS 88)
o Die Zukunft vorhersagen (GS 61)
o Arkane Studien (GS 62) Fertigkeiten (5)
e Eingeweihte der arkanen Opportunist (GS 53)
Kiinste (GS 63) Furchtlos (GS 67)

o 2 Kopien von Heimlichkeit (Car 28) Mumm (GS 89)
o 2 Kopien von Messer (GS 86) Wahrnehmung (GS 90)
e 2 Kopien von Taschenlampe (GS 87) Fingerfertigkeit (GS 92)
Ereignisse (15) Schwiichen (2)
o 3 Kopien von e Sterne der Hyaden (Car 13)

Die gemalte Welt (Car 12)

o Schwer zu fassen (GS 50)

o 1 zufillige Grundschwiiche




Strategie-Tipps fiir Akachi Onyele

Akachi ist eine vielseitige Zauberwirkerin, die ihren Schwerpunkt auf Vorteilskarten
setzt, welche eine beschrinkte Anzahl an Ladungen haben. Eine breite Auswahl
verschiedener Zauber-Vorteilskarten erlauben es dir, ihre hohe Willenskraft voll
auszuschopfen. Zusitzliche Ladungen gewéhrleisten, dass dir die Anwendungen
nicht ausgehen, wenn du sie am dringendsten ben6tigst.

Dieses Deck konzentriert sich auf Zauber. Verwende Eingeweihte der arkanen
Kiinste, um nach Zaubern zu suchen und Befreie die Seele, um sie zu spielen. Nutze
auflerdem deine Fiille an Willenskraft-Symbolen, um deine Zauber zu unterstiitzen.
Du solltest in Betracht ziehen gesammelte Erfahrungspunkte fiir neue Zauber
auszugeben, um verschiedene Spielarten zu erméglichen und flexibel auf alles
vorbereitet zu sein.

Geistersprecher ist aufgrund ihrer Vielseitigkeit eine der wichtigsten Karten in
diesem Deck. Verwende diese Karte, um einen Zauber ohne Ladungen auf deine
Hand zuriickzunehmen und ihn erneut spielen zu kénnen, wodurch seine Ladungen
wieder aufgefiillt werden. Oder verwende sie, um einen Zauber loszuwerden,

den du nicht linger benétigst, und erhalte dabei noch ein paar Ressourcen. Mit
Geistersprecher, Befreie die Seele, Alchemistische Umwandlung, Notfallausriistung
und Verbotenes Wissen solltest du viele Ressourcen zur Verfiigung haben. Verwende
diese Ressourcen mit Arkane Studien, um erfolgreich ermitteln zu konnen, oder
teleportiere dich mit Astralreise dorthin, wohin du mochtst.

Sei allerdings vorsichtig: Wiitende Geister kann jederzeit auftauchen und dich dazu
notigen, deine Ladungen von deinen Zaubern auf diese Karte zu bewegen. Dies sollte
zwar nicht allzu schwierig zu bewerkstelligen sein, sei dir allerdings bewusst, dass
jene Vorteile dadurch erschopft werden und du viele von ihnen spielbereit brauchst,
um ihre Fihigkeiten auslosen zu kénnen.

Akachi Onyele, die Schamanin

Ermittler e Schutzsiegel (GS 65)
o Akachi Onyele (Car 4) o Blendendes Licht (GS 66)

o 2 Kopien von Befreie die Seele
Vorteile (14) (Carp3 3) f

e Geistersprecher (Car 14)

o Verbotenes Wissen (GS 58)

e Heiliger Rosenkranz (GS $9)
o Vertrocknen (GS 60)

e 2 Kopien von Astralreise (Car 34)
e 2 Kopien von
Notfallausriistung (GS 88)

e Die Zukunft vorhersagen (GS 61)

o Arkane Studien (GS 62)

e Eingeweihte der arkanen
Kiinste (GS 63)

2 Kopien von Alchemistische
Umwandlung (Car 32)

o Archaische Glyphen (Car 25)

e 2 Kopien von Messer (GS 86)

o 2 Kopien von Taschenlampe (GS 87)

Ereignisse (9)
e Von der Flamme angezogen (GS 64)

Fertigkeiten (8)
e Furchtlos (GS 67)
e 2 Kopien von Mumm (GS 89)
o 2 Kopien von Wahrnehmung (GS 90)
o Fingerfertigkeit (GS 92)
e 2 Kopien von
Unerwarteter Mut (GS 93)

Schwiichen (2)
o Wiitende Geister (Car 15)
o 1 zufillige Grundschwiiche

Strategie-Tipps fiir William Yorick

William ist ein hartnickiger und erstaunlich widerstandsfihiger Uberlebender, der
aus abgelegten Vorteilskarten wiederholt Nutzen ziehen kann. Mit seinem hohem
Kampfwert, niedriger Beweglichkeit und Zugang zu Wichterkarten bevorzugt er es,
Gegner zu bekampfen, anstatt ihnen zu entkommen.

Dieses Deck enthilt viele Vorteile, die aus dem Spiel abgelegt werden kénnen, und
zudem viele Moglichkeiten, wie Williams Fihigkeit, Plindern und Einfallsreich,
um diese wieder zuriickzubekommen. Ledermantel, Streifenpolizist, Streunende
Katze, Baseballschliger und Messer sind perfekte Kandidaten fiir diese Fahigkeiten.
Die wahren Highlights dieses Decks sind allerdings Laterne und Schaufel des
Totengribers. Sie sind nicht nur von sich aus schon niitzliche Hilfsmittel, sondern
konnen aus dem Spiel abgelegt werden, um starke Effekte auszul6sen. Verwende
Schaufel des Totengrabers, um Hinweise an Orten mit einem hohen Schleierwert zu
entdecken, und Laterne, um Gegnern mit hohen Kampfwerten oder dem Schliissel-
wort Zuriickschlagen Schaden zuzufiigen. Solltest du einen Gegner durch das
Ablegen von Messer oder Laterne besiegen, kannst du sofort Williams Fahigkeit
auslésen, um jenen Vorteil von deinem Ablagestapel aus zu spielen.

Williams grofite Schwiéche ist die Zeit. Mehrere Vorteile mehrmals zu spielen
kann ziemlich zeitintensiv sein und Friedhofsghule kann die Dinge noch weiter
erschweren, da dich diese Karte mit einem weiteren Gegner konfrontiert.
Versuche aus jedem deiner Ziigen das Beste zu machen, um nicht aufgrund

von zu viel Verderben zu verlieren. Um deine Zeit am besten zu handhaben,
verwende Gliickspilz! und ,Sieh mal, was ich gefunden habe!“, um misslungene
Fertigkeitsproben in Fortschritt umzuwandeln, und beschrinke deine Bewegung,
wann immer es méglich ist.

William Yorick, der Totengraber

Ermittler e 2 Kopien von Taschenlampe (GS 87)
William Yorick (Car S) Ereignisse (7)

Vorteile (20) o Begrabe sie moglichst tief (Car 16)
o Ledermantel (GS 72) o Beweise! (GS22)

o Pliindern (GS 73) o Ausweichen (GS 23)

e Baseballschliger (GS 74) o ,Sich mal, was ich

o Hasenpfote (GS 75) gefunden habe!” (GS 79)

o Streunende Katze (GS 76) e Gliickspilz! (GS 80)

e Grofie Anstrengung (GS 77) ® 2 Kopienvon

o 4Ser Automatik (GS 16) Notfallausriistung (GS 88)

e Korperliches Training (GS 17) Fertigheiten (4)

o Streifenpolizist (GS 18)

o Erste Hilfe (GS 19)

o Machete (GS 20)

o Wachhund (GS 21)

e 2 Kopien von Laterne (Car 36)

2 Kopien von Schaufel des
Totengribers (Car 37)

e 2 Kopien von Messer (GS 86)

e Brutaler Schlag (GS 25)
o Uberlebensinstinkt (GS 81)
e 2 Kopien von Einfallsreich (Car 39)

Schwiichen (2)
e Friedhofsghule (Car 17)
o 1 zufillige Grundschwiiche
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Strategie-Tipps fiir Lola Hayes

Lola ist eine vielseitige Ermittlerin, deren Fahigkeit, ihre Rolle wechseln zu konnen,
esihr erlaubt, in vielen verschiedenen Aspekten des Spiels zu brillieren. Sie ist ein
zum Spielen anspruchsvollerer Ermittler als die meisten anderen, sodass es einen
erfahrenen Spieler braucht, um sie effektiv spielen zu kénnen. Das Deck besteht zum
groflen Teil aus neutralen Karten und dem Minimum an klassenspezifischen Karten
(je 7 Karten aus 3 verschiedenen Klassen), um die Komplexitit zu minimieren. Da
Lola zu jeder Zeit neutrale Karten spielen, beitragen und auslésen kann, mildert dies
den Nachteil ihrer Fahigkeit.

Dieses Deck konzentriert sich auf 3 Klassen: Wichter, Uberlebender und Sucher.
Wechsle zum Wichter, sobald du heilen oder Gegner bekimpfen musst, zum
Uberlebenden, sobald du Gegnern entkommen musst, oder zum Sucher, sobald
du ermitteln musst. Versuche nicht, wihrend des gesamten Spiels in einer Rolle zu
verbleiben, da dies das Risiko einer verheerenden Identititskrise erhoht. Es ist am
besten, dem Fluss des Spiels auf natiirliche Art zu folgen und von einer Rolle zur
nichsten zu wechseln, abhéngig vom Szenario, deinen Karten im Spiel und deinen
Handkarten.

Wenn du als Lola spielst, sind Karten mit konstantem Nutzen ideal, da sie
unabhingig von deiner Rolle immer aktiv sind. Streifenpolizist, Vergréferungsglas,
Dr. Milan Christopher, Ledermantel und Wahrer Mut sind groflartig, um frith
gespielt zu werden. Sollte es etwas hirter werden, kannst du mit Improvisation
schnell die Rolle wechseln und die Kostenreduzierung dazu nutzen, um eines deiner
Ereignisse kostenlos zu spielen.

Weil ein 40-Karten-Deck grofier ist als die meisten anderen Decks, ist zusitzliches
Kartenziehen (wie durch Improvisation und deinen Fertigkeitskarten) sehr wichtig.
Zusitzlich helfen dir die Sucheffekte von Altes Buch des Wissens und Nichts
unversucht lassen dabei, die Karten zu ziehen, die du benétigst.

|
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Lola Hayes, die Schauspielerin

Ermittler o ,Sieh mal, was ich

o Lola Hayes (Car 6) gefunden habe!” (GS 79)

e Gliickspilz! (GS 80)

o Nichts unversucht lassen (Car 26)
o Versteck (Car 38)

e 2 Kopien von

Vorteile (14)

o 4Ser Automatik (GS 16)
o Streifenpolizist (GS 18)
o Erste Hilfe (GS 19)

B cio) Notfallausriistung (GS 88)
o Vergroferungsglas (GS 30) Fertigkeiten (11)
o Altes Buch des Wissens (GS 31) e Brutaler Schlag (GS 25)
e Dr. Milan Christopher (GS 33) o Deduktion (GS 39)
o Ledermantel (GS 72) o Uberlebensinstinkt (GS 81)
o Streunende Katze (GS 76) e 2 Kopienvon
o Wahrer Mut (Car 21) Wahrnehmung (GS 90)
e 2 Kopien von Messer (GS 86) e 2 Kopien von Uberwiiltigen (GS 91)
o 2 Kopien von Taschenlampe e 2 Kopien von
(GS 87) Fingerfertigkeit (GS 92)
Ereignisse (12) e 2 Kopienvon
2 Kopien von Unerwarteter Mut (GS 93)
Improvisation (Car 18)
o Auzsjweichen (GS23) SCthCh.m ()
e Einer Ahnung folgen (GS 37) LEgriarion
Identitdtskrise (Car 19)

o Barrikade (GS 38)

o Listige Ablenkung (GS 78) e 1 zufillige Grundschwiiche
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Decklisten fiir ,,Das“
vergessene Zeitalter

Die folgenden Einsteigerdecks sind fir die

5 Ermittler der Erweiterung Das vergessene
Zeitalter. Mit dem Spielmaterial eines
Grundspiels und einer Erweiterung Das
vergessene Zeitalter konnen 2 beliebige dieser
Einsteigerdecks erstellt werden. Dabei sind
folgende Kombinationen méglich: Leo und
Ursula, Ursula und Finn, Mateo und Finn, Mateo
und Leo oder Calvin und Leo. Mit einer zweiten
Ausgabe des Grundspiels kann man 4 beliebige
Einsteigerdecks gleichzeitig bauen.

EINSTEIGE|

Strategie-Tipps fiir Leo Anderson

Leo Anderson st ein knallharter Anfithrer und ein erstklassiger Uberlebenskiinstler. Mit
seinem hohen Willenskraft- und Kampfwert kann er sich gegen die meisten Gefahren aus
dem Begegnungsdeck behaupten. Leo bevorzugt den Einsatz vieler Vorteilskarten: Wenn
du dir die Zeit lisst, deine Spielzone aufzubauen, wirst du auf alles vorbereitet sein.

Leos Fihigkeit erlaubt ihm, Verbiindeter-Vorteilskarten zu verringerten Kosten spielen
zukdnnen, ohne dafiir eine kostbare Aktion ausgeben zu miissen. Versuche (auch mithilfe
des Mulligans) eine Verbiindeter-Vorteilskarte auf der Starthand zu haben und verwende
Vertrauenswiirdig, um diese linger im Spiel behalten zu kénnen. Da sich in diesem
Einsteigerdeck nur eine Handvoll Verbiindeter-Vorteilskarten befinden, kannst du deine
Erfahrungspunkte dafiir verwenden, neue Verbiindeter-Vorteilskarten zu erwerben, wie
z.B. Schatzjiger (Zeit 25) und Einbrecher (GS SS). Je mehr Verbiindeter-Vorteilskarten du
ins Spiel bringen kannst, desto mehr kann Leo aus einer Situation herausholen.

Nichtsdestotrotz brauchst du keine Angst davor haben, deine Verbiindeter-Vorteilskarten
als entbehrlich zu betrachten. Statt Schaden oder Horror selbst zu nehmen, ist es fast
immer besser, ihn mit deinen Verbiindeter-Vorteilskarten abzufangen, besonders dann,
wenn du Verzierter Schidel im Spiel hast. Dieser erhilt jedes Mal eine Ladung, wenn eine
deiner Verbiindeter-Vorteilskarten besiegt wird.

Dieses Deck hat auch viele Waffen, mit denen du dich um Gegner kiimmern kannst, und
Taschenlampen, die du fiirs Ermitteln verwenden kannst. Mit deinem Gliicksritter kannst
deine Taschenlampen und Feuerwaffen mit zusitzlichen Anwendungen ausstatten.

Hast du etwa noch keine Taschenlampe oder Waffe gefunden? Dann durchsuche deinen
Rucksack — du brauchst diese Dinge dringend!

Leos grofite Schwiche ist seine niedrige Beweglichkeit. Er kann von einem starken Gegner
oder einer Verratskarte, die eine Beweglichkeitsprobe verlangt, leicht auf dem falschen
Fufl erwischt werden. Also nimm dich in Acht!

Leo Anderson, der Expeditionsleiter

Ermittler Ereignisse (7)
o Leo Anderson (Zeit 1) o Beweise! (GS22)
o Ausweichen (GS 23)
Vorteile (20) o Dynamitexplosion (GS 24)
* Mitch Brown (Zeit 6) o Schwer zu fassen (GS S0)
o 4Ser Automatik (GS 16) « Notfallausriistung (GS 88)
e Korperliches Training (GS 17) B S Kapiert Vo
i (5T Vertrauenswiirdig (Zeit 19)
o Erste Hilfe (GS 19)
o Machete (GS 20) Fertigkeiten (4)
o Wachhund (GS 21) e Brutaler Schlag (GS 25)
o Springmesser (GS 44) o Opportunist (GS 53)
e 4ler Derringer (GS47) o Wahrnehmung (GS 90)
o Leode Luca (GS48) o Uberwiltigen (GS 91)
o Die harte Schule des Lebens (GS 49)
Schwiichen (2)

2 Kopien von Taschenlampe (GS 87)
2 Kopien von

Uberlebensmesser (Zeit 17)

2 Kopien von Gliicksritter (Zeit 18)
2 Kopien von

Verzierter Schidel (Zeit 26)
Rucksack (Zeit 37)

o Mit Blut erkauft (Zeit 7)
o 1 zufillige Grundschwiiche
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Strategie-Tipps fiir Ursula Downs

Ursula Downs ist eine flinke Ermittlerin, die hervorragend dafiir geeignet ist,

sich ihren Weg zu bahnen und an Orten zu ermitteln. Ihre hohen Intellekt- und
Beweglichkeitswerte erlauben es ihr, sich aus gefihrlichen Situationen befreien zu
konnen, wobei sie dabei kontinuierlich weiter Hinweise sammelt.

Da Ursulas Fihigkeit es ihr erlaubt, sofort zu ermitteln, nachdem sie sich bewegt
hat, glinzt sie bei der Erkundung neuer Orte. Hab keine Angst,dich in unbekanntes
Territorium zu wagen, besonders nicht, wenn du deinen Partner Jake Williams

im Spiel hast. Vergiss nicht, dass du Ursulas Fihigkeit zusammen mit Karten mit
fett gedruckten Ermittlen-Aktionskennzeichen verwenden kannst, wie z.B. auf
Taschenlampe oder Bergung uralter Relikte.

Da Zahn von Eztli und Der Chthonische Stein die einzigen Relikt-Vorteilskarten in
diesem Einsteigerdeck sind, solltest du deinem Deck weitere hinzufiigen, wenn du
Erfahrungspunkte verdient hast. Scheibe von Itzamna ist eine ideale Wahl, da das
Relikt Ursula erlaubt, Gegner loszuwerden, ohne aufihren niedrigen Kampfwert
vertrauen zu miissen. Oder versuche es mit Uralter Stein ... wer weif schon, was
spiter daraus werden kann!

Obwohl Ursula Gegnern normalerweise gut entkommen kann, so hat sie doch
Probleme mit Jiger-Gegnern mit hohen Entkommen-Werten und Gegnern, die
besiegt werden miissen, um die Agenda vorzuriicken. In solchen Situationen kann
ein Messer, eine Barrikade oder ein Geist iiber Materie zur rechten Zeit aus der
Klemme helfen. Deshalb hebe dir diese Karten fiir die Zeiten auf, wenn du sie

am meisten brauchst!

Ursula Downs, die Entdeckerin

Ermittler Ereignisse (7)
o Ursula Downs (Zeit 2) o Geist iiber Materie (GS 36)

e Einer Ahnung folgen (GS 37)
Vorteile (17) o Barrikade (GS 38)
o Jake Williams (Zeit 8) e 2 Kopienvon
o Vergroferungsglas (GS 30) Bergung uralter Relikte (Zeit 24)
o Altes Buch des Wissens (GS 31) o 2 Kopien von

e Forschungsbibliothekar (GS 32)
e Dr. Milan Christopher (GS 33)

Noffallausriistung (GS 88)

o Gesteigerte Aufmerksamkeit (GS 34) Fertigkeiten (7)

o Medizinische Texte (GS 35) o Deduktion (GS 39)

o Messer (GS 86) o Mumm(GS 89)

o 2 Kopien von Taschenlampe (GS 87) o Wahrnehmung (GS 90)

o 2 Kopien von e 2 Kopien von Fingerfertigkeit (GS 92)
Dr. Elli Horowitz (Zeit 21) o 2 Kopien von Unerwarteter Mut (GS 93)

o 2 Kopien von Zahn von Eztli (Zeit 23)

e 2 Kopien von Schwiichen (2)

Der Chthonische Stein (Zeit 30)
o Rucksack (Zeit 37)

o Ruf des Unbekannten (Zeit 9)
o 1 zufillige Grundschwiiche
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Strategie-Tipps fiir Finn Edwards

Finn ist ein gerissener Schurke, der besonders gut Hinweise sammeln und Gegnern
entkommen kann. Sein hoher Beweglichkeitswert und seine Fihigkeit, eine
zusitzliche Entkommen-Aktion pro Zug nehmen zu kénnen, erlauben es ihm,
schnell von den Gegnern zu flichen, die ihn in die Enge treiben wollen. Zusitzlich
hat Finn einen hohen Intellektwert, mit dem du ziigig ermitteln kannst.

Aber Finn flieht nicht einfach nur so von den Gefahren. Sein Deck bietet Finn
viele Moglichkeiten , aus einem einfachen Entkommen-Versuch weitere Vorteile
zu ziehen. Mit Taschendiebstahl zeihst du bei jedem Entkommen Karten, mit
Schleichangriff, entledigst du dich erschopfter Gegner und mit Belauschen
entdeckst du Hinweise. Das Deck zieht aber auch mit Einbruch und Pliindern
Vorteile aus Finns Intellekt. Falls du wirklich einen Gegner besiegen musst,
kannst du Stich von hinten oder Finns zuverlissiger 38er verwenden. Viele seiner
Karten haben das Merkmal Illegal, sodass du Geschmuggelte Waren verwenden
kannst, um dein Deck oder deinen Ablagestapel nach ihnen zu durchsuchen.

Durch seine niedrige Willenskraft ist Finn dem Begegnungsdeck oft auf Gedeih
und Verderb ausgeliefert. Dabei sind Gegner nicht wirklich das grofie Problem,
sondern eher Verratskarten, die eine Willenskraftprobe verlangen. Dieses Deck hat
nicht viele Willenskraft-Symbole, sodass du die meiste Zeit mit dem vorliebnehmen
musst, was das Begegnungsdeck dir auftischt. Wenn du aber vor einer besonders
schweren Willenskraft-Probe stehst, scheu nicht davor zuriick, , Kimmer du dich
darum!“ zu verwenden, um diese Probe einen anderen Ermittler ablegen zu lassen.

Finn Edwards, der Alkoholschmuggler

Ermittler Ereignisse (11)
o Finn Edwards (Zeit 3) o Geschmuggelte Waren (Zeit 10)
e Schwer zu fassen (GS S0)
Vorteile (17) o Stichvon hinten (GS 51)
o Finns zuverldssiger 38er (Zeit 11) o Schleichangriff (GS 52)
e Springmesser (GS 44) e Gliickspilz! (GS 80)
o Einbruch (GS 45) e 2 Kopienvon
o Taschendiebstahl (GS 46) Notfallausriistung (GS 88)
e 4ler Derringer (GS47) e 2 Kopien von Belauschen (Zeit 27)
o Leo De Luca (GS48) e 2 Kopien von ,Kiimmer du

o Die harte Schule des Lebens (GS 49)
o Pliindern (GS 73)

dich darum!” (Zeit 28)

o Hasenpfote (GS 75) Fertigkeiten (4)

e Grofe Anstrengung (GS 77) e Opportunist (GS 53)

e 2 Kopien von Messer (GS 86) o Uberlebensinstinkt (GS 81)

e 2 Kopien von Taschenlampe (GS 87) o Wahrnehmung (GS 90)

e 2 Kopien von o Uberwiltigen (GS 91)
Verzierter Schidel (Zeit 26)

o Rucksack (Zeit 37) Schwiichen (2)

o Auffrischer Tat ertappt (Zeit 12)
o 1 zufillige Grundschwiiche




Strategie-Tipps fiir Pater Mateo

Pater Mateo ist ein vielseitiger Ermittler, der den Inhalt des Chaosbeutels mani-
pulieren kann und auch einschreiten kann, wenn die Ermittler einmal zu viel Pech
haben sollten. Seine hohe Willenskraft und ordentliche Beweglichkeit erlaubt es ihm,
sich gegen die Gefahren und Gegner des Begegnungsdecks verniinftig verteidigen
zukénnen. Seine Spezialfihigkeit, einen §2-Marker in einen x-Marker zu dndern,
kann zwar nur ein Mal pro Spiel verwendet werden, aber das kann ein grofler Vorteil
sein. Es ist wichtig, diese Fahigkeit zur rechten Zeit einzusetzen — pass auf, dass du
sie nicht bei einer bedeutungslosen Fertigkeitsprobe verschwendest!

Mateo hat zweifellos eine der besten yx-Fahigkeiten im Spiel. Falls du Glick hast,
kannst du den px-Marker ein bis zwei Mal pro Spiel enthiillen. Wenn du Pater
Mateos Potenzial aber wirklich ausschopfen willst, spielst du Karten in deinem
Deck, welche die Chancen erhéhen, den ¥X-Marker zu ziehen. Der Chthonische
Stein kann dir dabei helfen und natiirlich auch Der Kodex der Zeitalter. Wenn du
dir Erfahrungspunkte verdient hast, denke dartiber nach, mehr Karten zu erwerben,
die deine Chancen noch weiter erhéhen, den ¥k-Marker zu ziehen, z. B. Grotesker
Stein (GS 71) oder Schiitzende Zauberformel (Zeit 31).

Zwar hat Mateo keine offensichtlichen Schwichen, aber er kann Probleme mit
Gegner bekommen, wenn er nicht auf Nebel von R’lyeh oder Vertrocknen zuriick-
greifen kann. Schlangen des Yig kann besonders listig sein, da die Schwiche den
<-Marker versiegelt. Wichtig zu wissen ist, dass Schlagen von Yig und Der Kodex
der Zeitalter gegeneinanderarbeiten — falls der ¥x-Marker auf Schlangen von Yig
versiegelt ist, kann der Kodex nicht gespielt werden und falls der ¥-Marker auf dem
Kodex versiegelt ist, kann Schlangen von Yig ihn nicht versiegeln. Nutze dies zu
deinem Vorteil!

Pater Mateo, der Priester

Ermittler Ereignisse (7)

o Pater Mateo (Zeit 4) e Von der Flamme angezogen (GS 64)
o Schutzsiegel (GS 65)

Vorteile (16) e Blendendes Licht (GS 66)

o Der Kodex der Zeitalter (Zeit 13) e 2 Kopien von

e Heiliger Rosenkranz (GS S9) Notfallausriistung (GS 88)

o Vertrocknen (GS 60) e 2 Kopien von

e Die Zukunft vorhersagen (GS 61)
o Arkane Studien (GS 62)

Dunkle Prophezeiung (Zeit 32)

e Eingeweihte der arkanen Fertigkeiten (8)
Kiinste (GS 63) e Furchtlos (GS 67)
e Groteske Statue (GS 71) e 2 Kopien von Mumm (GS 89)
o Messer (GS 86) o Wahrnehmung (GS 90)
e 2 Kopien von Taschenlampe (GS 87) o 2 Kopien von Fingerfertigkeit (GS 92)
® 2 Kopien von e 2 Kopien von
Nebel von R'lyeh (Zeit 29) Unerwarteter Mut (GS 93)
® 2 Kopien von
Der Chthonische Stein (Zeit 30 Schwiichen (2)

o Schiitzende Zauberformel (Zeit 31)
o Rucksack (Zeit 37)

e Schlangen des Yig (Zeit 14)
e 1 zufillige Grundschwiiche

Strategie-Tipps fiir Calvin Wright

Calvin ist ein unerbittlicher Uberlebender, der mit jedem Schaden und jedem Horror,
den er nimmt, starker wird. Seine Fertigkeiten konnen von 0-5 reichen, je nachdem,
wie viel er schon abgekommen hat. Dadurch st er frith im Spiel noch recht schwach,
wird aber gegen Ende des Spiels immer starker. Deshalb hat dieses Deck mehrere
Maglichkeiten, Calvin zu Beginn eines Szenarios unter die Arme zu greifen, damit er es
bis in die spiteren Stadien des Spiels schaffen kann.

Calvin beginnt jedes Szenario mit 0 Punkten in jeder Fertigkeit. Da er aber ein Uber-
lebender ist, stehen ihm viele Wege offen, diesen Nachteil auszugleichen. Verwende

die Taschenlampen und , Sieh mal, was ich gefunden habe!", um an Orten mit einem
Schleierwert von 2 oder weniger Hinweise zu entdecken (denke dran, dass dein Fertig-
keitswert nie unter 0 fallen kann, so dass dir diese Proben mit ziemlicher Sicherheit
gelingen werden). Verwende auferdem Gliick im Ungliick, um Gegner eine Zeitlang
loszuwerden, bis du gut genug geriistet bist, um sich um sie kiimmern zu kénnen.
Glickspilz!, Unerwarteter Mut und Letzte Chance konnen dir dabei helfen, bei Proben
erfolgreich sein, die eigentlich misslungen wiren.

Calvin wird starker und stirker, je mehr Schaden und Horror von Verratskarten

und Gegnerangriffen er nimmt. Hab keine Angst, Schaden oder Horror zu nehmen,
wenn deine Fertigkeitswerte noch niedrig sind. Das wird dir langfristig helfen — aber
iibertreibe es nicht! Hat Calvin aber schon 4-5 Schaden oder Horror genommen, solltest
du deine Taktik dindern und einfach am Leben bleiben.

Die meisten Ermittler versuchen Traumata um jeden Preis zu vermeiden. Calvin aller-
dings kann ohne Probleme ein paar Treffer einstecken. Scheue auch nicht davor zuriick,
dich fiir das Wohl der Gruppe in gefahrliche Situationen zu begeben. Auch wenn du
besiegt wirst: du kommst dadurch nur umso stirker im nachsten Szenario zuriick.

5; (alvin Wright, der Verdammte

Ermittler ® 2 Kopien von
o Calvin Wright (Zeit S) Notfallausriistung (GS 88)

e 2 Kopien von
Vorteile (12) Improvisierte Waffe (Zeit 33)
o Bisans Ende der Zeit (Zeit 15) 2 Kopien von
o Ledermantel (GS 72) Gliick im Ungliick (Zeit 34)
o Pliindern (GS 73)

o Baseballschliger (GS 74) Fertigkeiten (9)
o Hasenpfote (GS75) o Uberlebensinstinkt (GS 81)
o Streunende Katze (GS 76) o Mumm (GS 89)
e Grofe Anstrengung (GS 77) o Wahrnehmung (GS 90)
e 2 Kopien von Messer(GS 86) o Uberwiltigen (GS 91)
e 2 Kopien von Taschenlampe (GS 87) o Fingerfertigkeit (GS 92)
o Rucksack (Zeit 37) e 2 Kopien von
Unerwarteter Mut (GS 93)
Ereignisse (10) o 2 Kopien von Letzte Chance (Zeit 36)

e Listige Ablenkung (GS 78)

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

o Gliickspilz! (GS 80)

e Schutzsiegel (GS 65)

Schwiichen(2)
o Stimme des Boten (Zeit 16)
o 1 zufillige Grundschwiiche




