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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 Men-
schen widerfahren ist. Es war tiberdies eine fiirchterliche Bestiti-
gung all dessen, was ich bis dahin als Traum und Mythos hatte
abtun wollen.

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

[Iberblick

Arkham Horror: Das Kartenspiel ist ein kooperatives Living Card
Game® (LCG?®), in dem ein bis vier Ermittler zusammenarbeiten,
um arkane Geheimnisse und Verschworungen aufzudecken.
Wihrenddessen miissen sie sich gleichzeitig persénlichen Dimonen
aus ihrer Vergangenheit stellen.

Jeder Spieler ibernimmt die Rolle eines Ermittlers und erstellt
passend zu den Fahigkeiten dieses Ermittlers ein Deck. Eine Reihe
miteinander verbundener Szenarien verwebt sich zu einer erzih-
lenden Kampagne, in der ein grofleres Geheimnis enthiillt werden
soll. In jedem dieser Szenarien erkunden die Ermittler verschie-
dene bedrohliche Orte, suchen nach Hinweisen, mit denen sie die
Geschichte voranbringen kénnen, und versuchen den hinterhiltigen
Michten 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 ermégli-
chen, 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 gréfer ist auch das Risiko, wahnsinnig zu
werden. Die Ermittler miissen sich selbst vor dem Griff des Wahn-

sinns schiitzen, wihrend sie gleichzeitig versuchen zu iiberleben und
das Geheimnis zu liften.

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 4 zu verwenden. Am
Ende dieses Heftes befinden sich auflerdem eine Einfithrung in das
Kampagnenspiel und Regeln fiir das Erstellen eigener einzigartiger
Decks. Aulerdem befindet sich auf der Riickseite dieser Spielregel
ein Uberblick iiber Schliisselwérter, Icons 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. Ein oder zwei Spieler
konnen mit einer Ausgabe dieses Grundspiels spielen,
mit einer zweiten Ausgabe kénnen bis zu vier Spieler das
Spiel gemeinsam spielen. AuBlerdem ist Arkham Horror:
Das Kartenspiel ein Living Card Game® (LCG®), sodass
man das Spiel durch regelmafig erscheinende Erweite-
rungen anpassen und noch spannender machen kann.
Die Erweiterungen fithren neue Ermittler, zusatzliche
Szenarien oder Kampagnen und neue Spielerkarten ein,
welche die Ermittlerdecks bereichern und mit zusétz-
licher Tiefe versehen. Obwohl das Spielerlebnis am grof-
ten 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
tiber das Spielmaterial, um die einzelnen Elemente besser identifizie-
ren zu kdnnen. Eine komplette Ubersicht iiber den Aufbau der Spiel-
karten befindet sich auf den Seiten 28-31 des Referenzhandbuches.
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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.

1. Ermittler wihlen. Jeder Spieler wihlt einen Ermittler und plat-
ziert die entsprechende Ermittlerkarte in seine Spielzone. Fiir das
erste Spiel empfehlen wir, dass ein Spieler Roland Banks (Karte 1)
verwendet. Falls es einen zweiten Spieler gibt, sollte dieser
Wendy Adams (Karte S) verwenden.

2. Einen Ermittler als Ermittlungsleiter fiir dieses Spiel wihlen
und diesem Spieler den Kampagnenleitfaden geben.

< Der Ermittlungsleiter ist der Spieler, der Gleichstinde auflost und
fiir die Gruppe im Konfliktfall Entscheidungen trifft.

Einsteigerdecks fiir die Ermittler

Einsteigerdeck fiir Roland
Banks (Kartennummern
in Klammern):

o Rolands 38er Spezial (6)

o Vertuschen (7)

o 4Ser Automatik (16)

o Kéorperliches Training (17)

o Streifenpolizist (18)

o Erste Hilfe (19)

o Machete (20)

o Wachhund (21)

o Beweise! (22)

o Ausweichen (23)

« Dynamitexplosion (24)

o Brutaler Schlag (25)

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)

o Geist iiber Materie (36)

o Einer Ahnungfolgen (37)

o Barrikade (38)

o Deduktion (39)

o 2 Kopien von Messer (86)

2 Kopien von
Taschenlampe (87)

« 2 Kopien von Notfall-
ausriistung (88)

« 2 Kopien von Mumm (89)

» 2 Kopien von
Fingerfertigkeit (92)

o Paranoia (97)

Einsteigerdeck fiir Wendy
Adams (Kartennummern
in Klammern):

Wendys Amulett (14)
Verlassen und einsam (15)
Springmesser (44)
Einbruch (45)
Taschendiebstahl (46)
4ler Derringer (47)

Leo De Luca (48)

Die harte Schule

des Lebens(49)

Schwer zu fassen (50)
Stich von hinten (51)
Schleichangriff (52)
Opportunist (53)
Ledermantel (72)
Pliindern (73)
Baseballschldger (74)
Hasenpfote (75)
Streunende Katze (76)
Grofe Anstrengung (77)
Listige Ablenkung (78)
,Sieh mal, was

ich gefunden habe!” (79)
Gliickspilz! (80)
Uberlebensinstinkt (81)
2 Kopien von Messer (86)
2 Kopienvon
Taschenlampe (87)

2 Kopien von
Notfallausriistung (88)

2 Kopien von
Uberwiltigen (91)

2 Kopien von
Unerwarteter Mut (93)

o Amnesie (96)

3. Spielerdecks erstellen und mischen. Die Karten, die in jedem
der vorgeschlagenen Einsteigerdecks fiir die Ermittler verwen-
det werden, sind im Kasten , Einsteigerdecks fiir die Ermittler”
aufgelistet.

< Fiir einige Karten gibt es verbesserte Versionen mit einem
oder mehreren weifien Punkten in der linken oberen Ecke
der Karte. Diese Karten werden beim Bau der Einsteigerdecks
nicht verwendet.

Bei der Zusam-
menstellung der
Einsteigerdecks
werden nur Kar-
ten, die hier keine
weiflen Punkte
haben, verwendet.

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

< Im Markervorrat werden die Marker aufbewahrt, die sich gerade
nicht im Spiel befinden.

5. Chaosbeutel zusammenstellen. Die 16 unten dargestellten
Chaosmarker werden in einen undurchsichtigen Behilter wie
einen Beutel, eine Schiissel oder einen Becher platziert. Dieser
Behailter wird ,,Chaosbeutel“ genannt. Die iibrigen Chaosmarker
werden zuriick in die Spielschachtel gelegt.
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< Im Verlauf des Spiels werden die Ermittler dazu aufgefordert,
zufillig Marker aus dem Chaosbeutel zu enthiillen, um ihre
Chancen auf Erfolg oder Misserfolg in verschiedenen Situationen
zu modifizieren.

6. Startressourcen nehmen. Jeder Ermittler nimmt sich
5 Ressourcen aus dem Markervorrat und platziert sie neben seine
Ermittlerkarte. Dies ist der Ressourcenvorrat des Ermittlers.

< Die Ermittler geben Ressourcen aus, um Karten von ihrer Hand
zu spielen.

7. Starthand ziehen. Jeder Ermittler zieht S Karten von seinem
Deck. Falls wihrend dieses Schrittes eine Schwichekarte
gezogen wird, wird sie beiseitegelegt, statt sie der Hand hin-
zuzufiigen. Eine zusitzliche Karte wird gezogen und dann die
Schwichekarte zuriick ins Deck gemischt.

< Jeder Spieler kann in diesem Schritt einen Mulligan nehmen, falls er
mdchte. Dazu legt er bis zu S gerade gezogene Karten beiseite, zieht
genau so viele Karten neu und mischt die beiseitegelegten Karten
zuriick ins Deck. Es wird empfohlen, den Mulligan zu nutzen, falls
eine zu schlechte Starthand gezogen wurde. Zum Beispiel wiire eine
Starthand ohne Vorteilskarten ein guter Grund fiir einen Mulligan.

Szenariovorbereitung

Die folgenden Schritte beziehen sich auf die Inhalte des ersten Szena-
rios Die Nacht des Zeloten.

8. Szenarioeinleitung fiir ,Die Zusammenkunft“lesen.
Die Einleitung fir dieses Szenario ist der kursiv gedruckte
Stimmungstext auf Seite 2 im Kampagnenleitfaden Die Nacht
des Zeloten, zu finden unter , Teil I: Die Zusammenkunft*.
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10.

11.

12

< Die Szenarioeinleitung ist ein kurzer Text, der die Spieler atmo-
sphdrisch in die Geschichte einfiihren soll. Diese Erzihltexte
sollte sich jeder genau anhéren, egal ob sie aus dem Kampagnen-
leitfaden stammen oder als Stimmungstext auf Karten zu finden
sind, da sie wichtige Informationen enthalten konnen, auf deren
Grundlage man spdter im Spiel Entscheidungen trifft.

Szenariokarten fiir ,Die Zusammenkunft“ heraussuchen.
Die Begegnungssets, die in diesem Szenario verwendet werden,
sind (Kartennummern in Klammern): Die Zusammenkunft
(Karte 104-119), Rattenschwarm (Karte 159), Ghule (Karten
160-162), Lahmende Angst (163-165), Béses aus uralter Zeit (166)
und Grabeskilte (167-168). Die Karten jedes Begegnungssets
sind an ihrem Begegnungsset-Symbol erkennbar. Im
Kampagnenleitfaden sieht diese Information wie folgt aus:

yoroereiiung

(@ Eswerdenalle Karten aus folgenden Begegnungssets herausgesucht:
Die Zusammenkunft, Rattenschwarm, Ghule, Lahmende Angst, Boses aus
uralter Zeit und Grabeskilte. Diese Sets sind an folgenden Symbolen zu
erkennen:

R DY ¥ B

< Beim Heraussuchen der Begegnungskarten werden alle Kopien
von jeder im Begegnungsset angegebenen Karte herausgesucht.
Die Begegnungssetnummern (#/#) unten auf jeder Begegnungs-
karte dienen dabei als Referenz.

Agendadeck erstellen. Das Agendadeck wird (in numerischer
Reihenfolge mit der Karte ,Agenda 1a“ oben, ,Agenda 2a“ an
zweiter Stelle, usw.) aus den Agendakarten der Begegnungssets
aus Schritt 9 zusammengestellt. Nun wird der Stimmungstext
auf Agenda la vorgelesen.

< Das Agendadeck steht fiir den Fortschritt der dunklen Miichte
des Mythos. Normalerweise wollen die Ermittler nicht im
Agendadeck vorriicken.

Szenendeck erstellen. Das Szenendeck wird (in numerischer
Reihenfolge mit der Karte ,Szene 1a“ oben, ,Szene 2a“ an zweiter
Stelle, usw.) aus den Szenenkarten der Begegnungssets aus
Schritt 9 zusammengestellt. Nun wird der Stimmungstext auf
Szene la vorgelesen.

< Das Szenendeck steht fiir den Fortschritt, den die Ermittler bei
der Losung des Geheimnisses oder dem Erreichen ihrer Ziele im
Szenario machen konnen. Normalerweise wollen die Ermittler
im Szenendeck vorriicken.

. Die Szenarioiibersichtskarte ,Die Zusammenkunft“ (Karte

104a) wird neben das Agendadeck platziert. Fiir dieses Ein-

fihrungsspiel wird die Seite ,Einfach/Normal“ verwendet.

< Auf dieser Karte kann jedes Mal, wenn ein 8-, 8- oder
W-Marker aus dem Chaosbeutel enthiillt wird, nachgelesen
werden, welchen Einfluss dieser Marker auf den Spielstatus hat.

13.

14.

Arbeitszimmer (Karte 111) ins Spiel bringen. Sobald ein Ort ins
Spiel gebracht wird, kommt er mit der VERHULLTEN Seite nach
oben ins Spiel. Die verhiillte Seite eines Ortes erkennt man an dem
Schliisselloch-Symbol unter dem Kartennamen (siehe Bild).

< Nun wird der Stimmungstext auf der verhiillten Seite des
Arbeitszimmers gelesen.

Alle iibrigen Orte werden als nicht im Spiel befindlich bei-
seitegelegt. Es handelt sich um die Karten Flur, Dachboden,
Keller und Wohnzimmer (Karten 112-115).

< Sobald man angewiesen wird Begegnungs- oder Spielerkarten
ybeiseitezulegen”, werden diese Karten nicht sofort verwendet.
Sie werden in greifbarer Nihe bereitgelegt, da sie moglicherweise
zu einem spdteren Zeitpunkt im Szenario bendtigt werden.

15. Jeder Ermittler beginnt das Spiel im Arbeitszimmer. Die

16.

17.

kleinen Ermittlerkarten jedes Ermittlers werden neben das
Arbeitszimmer platziert, um anzuzeigen, dass sich alle Ermittler
im Arbeitszimmer befinden.

< Sobald ein Ermittler einen Ort betritt (oder dort das Spiel
beginnt), wird dieser Ort auf seine ENTHULLTE Seite gedreht.
Die enthiillte Seite eines Ortes kann man daran erkennen, dass sie
Werte fiir Schleier und Hinweise hat. Sobald ein Ort enthiillt wird,
werden Hinweise in Hohe des Hinweiswertes auf den Ort platziert.
Im Falle des Arbeitszimmers sind dies 2 Hinweise pro Ermittler.

Schleierwert Hinweiswert

Die Karten Ghulpriester (Karte 116) und Lita Chantler

(Karte 117) werden als nicht im Spiel befindlich beiseitegelegt.

Begegnungsdeck erstellen. Alle iibrigen Karten aus Schritt 9

(d.h. die Karten, die in Schritt 10-16 nicht bereits verwendet wur-

den) werden zusammengemischt. Sie bilden das Begegnungsdeck.

< Wiihrend des Spiels ziehen die Ermittler Karten von diesem Deck.
Sie stehen fiir die Gefahren, die Monster, den Wahnsinn und

andere Heimsuchungen, die sie fiir den erfolgreichen Abschluss des
Szenarios iiberwinden miissen.

Auf der folgenden Seite befindet sich ein Bild des vorgeschlagenen
Aufbaus der Spielzone.

Das Spiel kann nun beginnen.
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Wendys Vorteilskarten Ermittlerkarte

( Wendys Spielzone )
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Wendys Bedrohungszone

(In einen Kampf verwickelte Gegner, Fliiche, Verletzungen und

andere Heimsuchungen kommen hier hin.)

Wendys kleine
Ermittlerkarte

Ort
(Arbeitszimmer)

Rolands kleine
Ermittlerkarte

Rolands Bedrohungszone

(In einen Kampfverwickelte Gegner, Fliiche, Verletzungen
und andere Heimsuchungen kommen hier hin.)

Ressourcenvorrat

Markervorrat

Rolands
Ressourcenvorrat

Rolands Vorteilskarten

L Rolands Spielzone J

Ermittlerkarte
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Wichtige Spielkonzepte

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

Die Goldene Regel

Falls der Text einer Karte im direkten Widerspruch zum Regeltext
steht (entweder dem Text in diesem Heft oder im Referenzhand-
buch) gilt der Text der Karte. Falls es mdglich ist, sowohl den Karten-
text als auch den Regeltext zu befolgen, wird beides befolgt.

Entscheidungen und Konflikte

Falls die Spieler eine Entscheidung zwischen zwei oder mehr
gleichrangigen Méglichkeiten treffen miissen (z. B. falls sich ein
Monster zum ,nichstgelegenen Ermittler” bewegen muss und zwei
Ermittler in Frage kommen), entscheidet der Ermittlungsleiter zwi-
schen den Méglichkeiten.

Falls man nicht in der Lage ist, eine Regel zu finden oder einen
Timing-Konflikt zu 16sen, wird der Konflikt auf die fiir die Spieler
ungiinstigste Alternative aufgelost. Dann geht das Spiel weiter. Dies
wird ,Die Galgenregel“ genannt. Mithilfe der Galgenregel kénnen
die Spieler weiterspielen, ohne bei jedem Konflikt die Regeln zu Rate
ziehen zu miissen.

Gewinnen und Verlieren

Wihrend die Spieler im Szenario vorriicken, gelangen sie méglicher-
weise zu einer Auflosung. Einige dieser Auflésungen sind vorteilhaft
fiir die Spieler (und kénnen als , Siege” betrachtet werden); andere
sind weniger vorteilhaft und bringen die Ermittler in eine deutlich
unangenehmere Situation.

Das Szenendeck steht fiir den Fortschritt, den die Ermittler in einem
Szenario machen kénnen. Das vorrangige Ziel der Spieler ist es,
Hinweise zu sammeln und sie zu verwenden, um im Szenendeck vor-
zuriicken, bis eine (hoffentlich vorteilhafte) Auflésung erreicht wird.

Das Agendadeck steht fiir den Fortschritt und die Ziele der bésen
Michte, denen die Ermittler in einem Szenario gegeniiberstehen.
Sollte das Agendadeck zu seinem Abschluss kommen, kommt es zu
einer Auflésung (die iiblicherweise deutlich finsterer ist).

Sobald eine Begegnungskarte eine Auflosung auslost — erkennbar an
dem Text ,(5A#)“— haben die Spieler das Szenario beendet und soll-
ten die Auflésung mit der entsprechenden Nummer im Kampagnen-
leitfaden lesen, um herauszufinden, was als Nichstes passiert.

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

,In Spielerreihenfolge”

Der Ausdruck ,In Spielerreihenfolge® wird angewendet, um die Rei-
henfolge festzulegen, in der die Spieler einen Spielschritt abhandeln
oder ausfiihren. Sobald die Spieler etwas ,in Spielerreihenfolge” tun
miissen, beginnt der Ermittlungsleiter und die iibrigen Ermittler sind
im Uhrzeigersinn nach ihm an der Reihe.
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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 n6tig sind, um in der aktuellen
Szene vorzuriicken, enthalten oft dieses Symbol.

Spielbereit und Erschopft

Karten kommen spielbereit ins Spiel (aufrecht, sodass der Kartentext
von links nach rechts zu lesen ist). Um einige Fihigkeiten von Karten
zu verwenden, muss die Karte erschopft werden, was dadurch
angezeigt wird, dass sie um 90° (zur Seite) gedreht wird. Eine Karte
in der erschopften Position kann so lange nicht erschopft werden, bis
sie wieder spielbereit ist (was entweder durch einen Spielschritt oder
durch eine Kartenfihigkeit erreicht werden kann).

Ghulpriester

2
£
'§v
b1

spielbereit erschopft

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
enthiillte Seite eines Ortes hat einen Wert fiir Schleier und einen
Wert fiir Hinweise. Die verhiillte Seite hat diese Information nicht
und ist an einem Schliisselloch-Symbol unter dem Kartennamen zu
erkennen.

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 Hin-
weise in Hohe des Hinweiswertes fiir diesen Ort aus dem Marker-
vorrat auf der Ortskarte platziert. Dazu kann es auch wihrend der
Vorbereitung des Spiels kommen, falls die Ermittler das Spiel an
einem Ort beginnen oder falls die Vorbereitungsanweisungen die
Spieler auffordern einen Ort zu enthiillen.

Dachboden

Dachboden

Verhiillt Enthiillt




Fertigkeiten und Fertigkeitsproben

Jeder Ermittler besitzt vier Fertigkeiten: Willenskraft (), Intel-

lekt (W), 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, enthiillt der Spieler einen
zufilligen Chaosmarker aus dem Chaosbeutel, der seinen Fertigkeits-
wert modifiziert. Falls der modifizierte Fertigkeitswert der Schwie-
rigkeit der Probe entspricht oder hoher ist, gelingt dem Ermittler
diese Probe. Die Konsequenzen von Erfolgen oder Misserfolgen bei
Fertigkeitsproben konnen 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 erh6hen. Dazu gibt es
zwei Moglichkeiten:

Zunichst darf der Ermittler giltige Karten von seiner Hand zu der
Probe beitragen. Eine giiltige Karte enthilt ein oder mehrere
Symbole, die mit der Fertigkeit der Fertigkeitsprobe iibereinstim-
men. Ein Joker-Symbol (?) stimmt mit allen Fertigkeiten iiberein.
Jedes tibereinstimmende 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.

. T T, T
Wahmehmung

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

Auflerdem darf der Ermittler A#— (freie ausgeldste) Fahigkeiten
verwenden, um seine Fertigkeit fiir eine Probe zu modifizieren.
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:

B A, 3, ¥: Verweisen auf die Szenarioiibersichtskarte und der
entsprechende Effekt aufihr wird abgehandelt.

¥&: Verweist auf die Ermittlerkarte und die Yx-Fihigkeit aufihr
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 abschlieffen

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 Fihigkeit

oder dem Spielschritt, die/der die Probe initiiert hat, entnommen
werden.

Einige Fertigkeitskarten haben eine Fihigkeit, 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.

S‘ 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 beizutragen,
die 1 $#-Symbol hat. Dadurch erhdlt 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 Modi-
fikator wird fiir diese Probe auf Wendys Beweglichkeitswert
angewendet. Ihr Wert betrigt nun: 4 (Grundwert) +1 (durch die
von Roland beigetragene Karte) —2 (durch den 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 Ergebnisse der
Fertigkeitsprobe angewendet. Die Karte Packende Hinde 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.

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 Kartenna-
men 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 iiber
Schwichekarten).
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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 man geht sofort in die Ermittlungsphase
tiber. 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 niachsten 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 Umstinden 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 durchfithren 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 (aktionsausgeldste) Fihigkeit
aktivieren.
< Verwickeln: Einen Gegner an seinem aktuellen Ort in einen
Kampf verwickeln.
< Ermitteln: An seinem aktuellen Ort ermitteln.
< Bewegen: Sich auf einen verbundenen Ort bewegen.
< Spielen: Eine Vorteils- oder Ereigniskarte von seiner Hand
spielen.
< Entkommen: Versuchen einem Gegner, der mit ihm in einen

Kampfverwickelt ist, zu entkommen.

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

Falls ein Ermittler mit einem oder mehreren spielbereiten Gegnern
in einen Kampfverwickelt ist, fithrt das Durchfiihren einer anderen
Aktion als Entkommen oder Kampfen oder das Aktivieren einer
Aktion, die mit Verhandlung oder Aufgeben gekennzeichnet

ist, dazu, dass jeder dieser Gegner den Ermittler angreift. (Siche
,Die Gegnerphase® auf Seite 12.) Diese Art von Angriff nennt man
GELEGENHEITSANGRIFF.

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

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
niitzlich erscheinen, sollte dieser Ermittler in Erwdigung
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. Auflerdem 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 kinnten einem Ermittler dabei helfen,
Karten und Ressourcen fiir einen spiteren Zeitpunkt im Spiel
anzusammeln.

Jede der Aktionen wird in den folgenden Abschnitten genau erklart.

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.

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.
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In einen Kampf verwickeln
Der Ermittler, der diese Aktion verwendet, verwickelt einen Gegner

an seinem Ort in einen Kampf. Um einen Gegner in einen Kampfzu
verwickeln, platziert der Ermittler diesen in seine Bedrohungszone.

Strategischer Hinweis: Diese Aktion darf verwendet werden, um einen
Gegner in einen Kampf zu verwickeln, der aktuell in keinen Kampf oder
in einen Kampf mit einem anderen Ermittler am selben Ort verwickelt ist.

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 ihm die Probe gelingt, war der Ermittler 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.

Im Szenendeck vorriicken

Das Szenendeck steht fiir den Fortschritt, den die Ermitt-
ler in einem Szenario machen kénnen. Im Allgemeinen
konnen die Ermittler im Szenendeck vorriicken, indem
sie als Gruppe eine entsprechende Anzahl Hinweise
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 nichsten
Szene vorzuriicken, befindet sich unten im Textfeld der
aktuellen Szenenkarte.

Falls die aktuelle Szene eine fettgedruckte , Ermittlungs-
ziel -“-Anweisung enthilt, ersetzt diese Anweisung

den oben beschriebenen Weg, um im Szenendeck
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 zur Seite gelegt. Die nichste Karte im Sze-
nendeck wird nun zur aktuellen Szene. Beim Vorriicken
im Szenendeck bleiben simtliche Hinweise, welche die
Ermittler erhalten (aber nicht ausgegeben) haben, in
deren Spielzone.

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

Erscheinen — Dachboden.

Falls die Probe gelingt, ist der Ermittler dem Gegner erfolgreich
entkommen. Der Gegner wird erschopft und die beiden sind
nicht linger in einen Kampf verwickelt. Der Gegner wird aus der
Bedrohungszone 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 Kampf verwickelt.

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.

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, die anzeigt, dass der Ort mit
dem aktuellen Ort des Ermittlers verbunden ist (siehe unten). Die
Verbindungen eines Ortes werden durch Symbole unten auf der
Ortskarte 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 (siehe ,Orte” auf Seite 7).

Ein Ermittler darfsich vom
Flur zum Keller bewegen.




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, werden ihre

Effekte abgehandelt und sie wird danach auf den Ablagestapel
ihres Besitzers platziert.

< Falls die gespielte Karte eine Vorteilskarte ist, wird sie in die
Spielzone des Ermittlers, der sie spielt, platziert und bleibt im
Spiel, bis eine Fahigkeit oder ein Spieleffekt dafiir sorgt, dass
sie das Spiel verldsst.

< Fertigkeitskarten werden nicht gespielt. Damit ihre
Fahigkeiten und Symbole genutzt werden kénnen, miissen
diese Karten von der Hand eines Spielers zu Fertigkeitsproben
beigetragen werden (siehe Seite 8).
Karten mit dem Schliisselwort Schnell kosten zum Spielen
keine Aktion.

Slots

Slots begrenzen die Anzahl Karten einer bestimmten Kategorie,

die ein Ermittler gleichzeitig im Spiel haben kann. Falls eine Vor-
teilskarte ein oder mehrere Slot-Symbole hat, kann sie nur ins Spiel
kommen, falls der Spieler, der sie kontrolliert, einen entsprechenden
Slot frei hat.

Folgende Slots stehen dem Ermittler zur Verfiigung:

< 1 Verbiindeter-Slot, 1 Korperslot, 1 Zubehorslot,
2 Handslots und 2 arkane Slots

Folgende 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.

@ 1 Zubehdorslot
@ 1 Kérperslot 1 Verbiindeter-Slot

1 Handslot @ 2 Handslots
1 arkaner Slot 2 arkane Slots

Falls ein Ermittler eine Vorteilskarte spielen oder die Kontrolle iiber
sie ibernehmen will, die einen Slot benétigt, auf dem sich bereits
eine andere Vorteilskarte befindet, muss der Ermittler eine oder
mehrere Vorteilskarten, die er kontrolliert, wihlen und ablegen, um
Platz fir die neu erworbene Vorteilskarte zu schaffen.

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. Ghld.- 2
heinen — Dachboden.

Kampf-Wert
des Gegners

Ausdauer des
Gegners

Falls die Kampf-Probe erfolgreich ist, ist auch der Angriff erfolgreich
und der Ermittler fiigt dem angegriffenen Gegner 1 Schaden zu.
Einige Waffen, Zauberspriiche und andere Spezialangriffe konnen
die Menge des zugefiigten Schadens modifizieren. Pro zugefiigtem
Schaden platziert man 1 Schadensmarker auf den Gegner. Falls ein
Gegner Schaden in Héhe seiner Ausdauer (oder mehr) hat, ist dieser
Gegner besiegt und wird auf den Begegnungs-Ablagestapel platziert.
Falls ganz unten im Textfeld des Gegners ein Siegpunktewert ange-
geben ist, wird diese Karte auf den gemeinsamen Siegpunktestapel
platziert, statt sie abzulegen.

Falls die Kampf-Probe misslingt, wird dem angegriffenen Gegner
kein Schaden zugefugt. Falls aber 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 durchfiihrt,
konnen den entscheidenden Unterschied zwischen Erfolg und
Misserfolg bedeuten.

Auch wenn die Ermittler ihre Ziige als Gruppe vorausplanen diirfen,
hatjeder Spieler die letzte Entscheidungsgewalt dariiber, welche
Aktionen sein Ermittler ausfithrt. Weitere Richtlinien fiir die
Kommunikation zwischen den Ermittlern befinden sich im Kasten
»Gespriche am Tisch auf der folgenden Seite.
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Gesprdche am Tisch

Arkham Horror: Das Kartenspiel versucht eine Rollen-
spielerfahrung fiir die Spieler zu erzeugen, bei der jeder
Spieler in die Rolle seines Ermittlers schliipft. Diese

Art des Spiels soll die Spieler zu Zusammenarbeit und
Kommunikation ermutigen, aber die Spieler sollten dabei
soweit wie moglich 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
eigenstindige Person in der Spielwelt ist und er seine
Entscheidungen trifft, ohne genau zu wissen, was jeder
Andere weifl oder denkt. Um diese Illusion aufrecht zu
erhalten, sollten Karten, die noch verdeckte Informatio-
nen darstellen (d.h., sich auf der Hand oder im Deck eines
Spielers befinden) nicht benannt, vorgelesen oder sich auf
sie bezogen werden.

Beispiel: Wendy maichte, 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 dabei helfen!”

Die Gegnerphase

In der Gegnerphase gehen die Gegner auf die Ermittler los und greifen sie
an, falls sie es konnen!

Die folgenden Schritte werden der Reihenfolge nach abgehandelt.
Falls keine Gegner im Spiel sind, wird das Spiel mit der Unterhalts-
phase fortgesetzt.

1. Bewegung der Jiger-Gegner. Einige Gegner haben das Schliis-
selwort 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 meh-
reren Ermittlern bewegt, verwickelt dieser Gegner automatisch
einen dieser Ermittler in einen Kampf (siehe auch Textfeld
»Gegner in einen Kampf verwickeln “ auf Seite 13).

2. Gegner greifen an. Jeder spielbereite, in einen Kampf verwi-
ckelte Gegner fithrt einen Angriff gegen den Ermittler durch,
mit dem er in einen Kampf verwickelt ist. Die Ermittler handeln
die Gegnerangriffe in Spielerreihenfolge ab.

Sobald ein Gegner angreift, fiigt er seinen Schaden und seinen

Horror gleichzeitig dem Ermittler zu, mit dem er in einen Kampf
verwickelt ist (siehe Textfeld ,Schaden und Horror rechts).

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

verrottenden Kadaver auf dem Dachboden.

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

Nachdem ein Gegner in der Gegnerphase angegriffen hat, wird
dieser Gegner erschépft, um anzuzeigen, dass er angegriffen hat.
(Bei Gelegenheitsangriffen werden Gegner nicht erschopft.)

Schaden und Horror

Einem Ermittler kann wihrend eines Szenarios

Schaden und/oder Horror zugefiigt werden. Schaden
reduziert die Ausdauer, Horror die geistige Gesundheit
eines Ermittlers.

Alles nach Vor s ,i" hat
seinen Punkt, jedes , en Strich.
Es hat immer funktioniert — bis jetzt.
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Ausdauer geistige Gesundheit

Sobald einem Ermittler Schaden zugefiigt wird, platziert
man Schadensmarker bis zur maximal méglichen Scha-
densmenge auf die Ermittlerkarte und/oder auf Vorteils-
karten 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 méglichen 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.

Falls sich auf einer Karte Schaden in Hohe ihrer Aus-
dauer (oder mehr) oder Horror in Héhe 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).
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Die Unterhaltsphase

In der Unterhaltsphase beziehen Helden und Schurken Stellung und
bereiten sich auf die nichste 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 Textfeld 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 ndchsten Spiel-
runde fortgesetzt.

Die Mythosphase

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

Die Mythosphase besteht aus folgenden drei Schritten:
1. Ein Verderbensmarker wird auf die aktuelle Agendakarte platziert.

2. Die Gesamtzahl der Verderbensmarker im
Spiel (auf der aktuellen Agenda und auf
anderen Karten im Spiel) wird mit dem
Schwellenwert fiir Verderben auf e o or

der aktuellen Agenda verglichen. Falls

die Anzahl der Verderbensmarker im Spiel mindestens so grof8

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. Nachdem die

Anweisungen befolgt worden sind, wird die Vorderseite der

nichsten Agendakarte im Agendadeck zur aktiven Agendakarte.

(Wichtiger Hinweis: Dies ist normalerweise der einzige

Zeitpunkt, an dem im Agendadeck vorgeriickt werden kann, es sei

denn, eine andere Karte gibt hierzu ausdriickliche Anweisungen.)

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

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
istan 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
Kampfverwickelt 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
Kampfund wird in dessen Bedrohungszone platziert. Falls
sich mehrere Ermittler am selben Ort wie ein spielberei-
ter Gegner befinden, entscheidet der Ermittlungsleiter,
welchen dieser Ermittler der Gegner in einen Kampf ver-
wickelt. Einige Gegner haben eine ,Beute —“-Anweisung,
die vorgibt, wen sie im Konfliktfall in einen Kampf verwi-
ckeln. (Siehe ,Beute“ auf Seite 5 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.

3. InSpielerreihenfolge zieht jeder Ermittler die oberste Karte des
Begegnungsdecks. Die Anweisungen fiir das Abhandeln jedes
Begegnungskartentyps stehen weiter unten.

Ghuldiener

Verratskarte Gegnerkarte

Verrat - Sobald eine Verratskarte gezogen wird, wird ihre
Fahigkeit abgehandelt und die Karte wird auf den Begegnungs-
Ablagestapel platziert.

Gegner - Sobald eine Gegnerkarte gezogen wird, erscheint dieser
Gegner und wird mit dem Ermittler, der die Karte gezogen hat, in
einen Kampf verwickelt, 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.
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Wie geht es weiter?

Nachdem die Mythosphase abgehandelt worden ist, geht das Spiel
wie tiblich mit der Ermittlungsphase weiter. Es werden weiter Spiel-
runden abgehandelt, bis die Spieler eine Auflosung des Szenarios
erreicht haben (siehe ,Gewinnen und Verlieren“ auf Seite 7).

Nachdem die Spieler das Spiel abgeschlossen haben, wollen sie
moglicherweise die Kampagne fortsetzen. Dazu miissen sie den
Absatz ,Erweiterte Kampagnenregeln® auf den Seiten 3 und 4 des
Kampagnenleitfadens lesen. Es wird mit dem Szenario ,Die Mitter-
nachtsmasken® fortgefahren, indem man die Vorbereitungsregeln auf
Seite 27 im Referenzhandbuch verwendet.

Einige Spieler wollen moglicherweise 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 Szena-
rio ,Die Zusammenkunft“ erneut zu spielen.

Eine Ubersicht iiber Schliisselwérter, Icons und wichtige Symbole
des Spiels befindet sich auf der Riickseite dieser Spielregel. Aufler-
dem werden im Referenzhandbuch alle komplexeren Regeln des
Spiels erklirt. Das Referenzhandbuch sollte regelmifig konsultiert
werden, um das Spiel wirklich meistern zu kénnen.

Deckbau

Das Grundspiel Arkham Horror: Das Kartenspiel bietet ein vollstin-
diges 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 originellen Strategien und Ideen
anzugehen. Dies ermdglicht es dem Spieler, das Spiel auf eine neue
Art zu erleben; statt seinen Spielstil der Strategie eines Einsteiger-
decks anzupassen, 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 gestal-
tet dessen Spielweise aktiv mit.

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 erhiltliche Erwei-
terungssets 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 , Deckgrofle” angegeben ist. Bei jeder Ermittlerkarte
im Grundset betrigt dieser Wert 30. Schwichen, ermittler-
spezifische Karten und Szenariokarten, die einem Spielerdeck
hinzugefiigt werden, zdhlen 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
Kartenname) 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 ,Kartenstufen auf
Seite 15).

Zufallige Schwéche

Die meisten Ermittler haben eine Deckbau-Voraussetzung, welche
den Spieler anweist seinem Deck eine zufillige Grundschwiche
hinzuzufiigen.

Eine Grundschwiche erkennt man an folgendem Symbol:

Amnesie

™ NDSCH =T
| GRUNDSCHWACHE ¥

Wahnsinn.

Um eine Grundschwiche auszuwihlen, nimmt man ein Set der

10 Grundschwichen in diesem Grundspiel, mischt sie und zieht

eine zufillige Grundschwiche, die man seinem Deck hinzufiigt.
Einige Erweiterungen fir Arkham Horror: Das Kartenspiel fiigen der
Sammlung eines Spielers neue Grundschwichen hinzu. Diese Karten
werden einfach den zehn Karten aus diesem Grundspiel hinzugefigt,
sobald man eine zufillige Grundschwiche auswihlt.

Beispiel: Hans-Werner besitzt zwei Kopien des Grundspiels, eine

Kopie der ersten Kampagnenerweiterung und eine Kopie des ersten
Mythospacks. Um ein Set der Grundschwdchen zu erstellen, nimmt

er alle Grundschwiichen aus einer Kopie des Grundspiels, aus einer
Kopie der ersten Kampagnenerweiterung und aus einer Kopie des ersten
Mythospacks und mischt diese zusammen. Dann zieht Hans-Werner
seine Grundschwiche zufdllig aus diesem Kartenvorrat.

Die Schwiche, die nach oben beschriebener Vorgehensweise ausge-
wihlt worden ist, wird dem Deck des Spielers am Ende des Deckbaus
hinzugefiigt, nachdem alle anderen Karten fiir das Deck des Spielers
ausgewihlt worden sind. Im Kampagnenmodus bleibt die gewéhlte
Schwiche fiir die gesamte Kampagne Teil dieses Ermittlerdecks,
falls sie nicht durch eine Kartenfihigkeit entfernt wird. Zu Beginn
der folgenden Szenarien der Kampagne werden dem Deck nicht
automatisch neue Schwichen hinzugefiigt, aber Kartenfihigkeiten
oder Szenarioanweisungen konnen einen Ermittler dazu anweisen,
zusitzliche Schwichen zu erhalten.
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Kartenstufen

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

3 weifle Punkte zeigen an,
dass dies eine Stufe-3-Karte ist

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

Einsteigerdecks

Diese Decklisten wurden als Ausgangspunkt fiir Spieler entwickelt,
die jetzt noch kein eigenes Deck nach den Deckbauregeln erstel-
len wollen. Mit dem Spielmaterial eines Grundspiels konnen die
Spieler zwei dieser Einsteigerdecks gleichzeitig erstellen, dabei sind
folgende Kombinationen méglich: Roland und Agnes, Roland und
Wendy, Daisy und Skids, Daisy und Wendy oder Agnes und Skids.
Durch den Erwerb einer zweiten Ausgabe von Arkham Horror:

Das Kartenspiel ist man in der Lage, vier beliebige Einsteigerdecks
gleichzeitig zu bauen.

Die Kartennummer(n) fiir jede Karte oder Kartengruppe stehen in
Klammern hinter der Karte.

Jedes Einsteigerdeck sollte eine zufillige Grundschwiche aus
dem Vorrat der Grundschwichen enthalten (96-103).

Einsteigerdeck fiir Roland Banks: Roland Banks (1), Rolands
38er Spezial (6), Vertuschen (7), 1 Kopie jeder Wichterkarte & der
Stufe 0 (16-25), 1 Kopie jeder Sucherkarte & der Stufe 0 (30-39),

2 Kopien von Messer (86), 2 Kopien von Taschenlampe (87),

2 Kopien von Notfallausriistung (88), 2 Kopien von Mumm (89)
und 2 Kopien von Fingerfertigkeit (92).

Einsteigerdeck fiir Daisy Walker: Daisy Walker (2), Daisys
Biichertasche (8), Das Necronomicon (9), 1 Kopie jeder Sucher-
karte ® der Stufe 0 (30-39), 1 Kopie jeder Mystikerkarte 4\ der
Stufe 0 (58-67), 2 Kopien von Messer (86), 2 Kopien von Taschen-
lampe (87), 2 Kopien von Notfallausriistung (88), 2 Kopien von
Wahrnehmung (90) und 2 Kopien von Fingerfertigkeit (92).

Einsteigerdeck fiir ,Skids“ O’Toole: , Skids“ O’Toole (3), Auf der
Flucht (10), Krankenhausrechnungen (11), 1 Kopie jeder Schurken-
karte € der Stufe 0 (44-53), 1 Kopie jeder Wichterkarte @ der
Stufe 0 (16-25), 2 Kopien von Messer (86), 2 Kopien von Taschen-
lampe (87), 2 Kopien von Notfallausriistung (88), 2 Kopien von
Mumm (89) und 2 Kopien von Uberwiltigen (91).

Einsteigerdeck fiir Agnes Baker: Agnes Baker (4), Erbstiick aus
Hyperborea (12), Dunkle Erinnerungen (13), 1 Kopie jeder Mystiker-
karte 4\ der Stufe 0 (58-67), 1 Kopie jeder Uberlebenderkarte
der Stufe 0 (72-81), 2 Kopien von Messer (86), 2 Kopien von
Taschenlampe (87), 2 Kopien von Notfallausriistung (88), 2 Kopien
von Wahrnehmung (90), and 2 Kopien von Unerwarteter Mut (93).
Einsteigerdeck fiir Wendy Adams: Wendy Adams (5), Wendys
Amulett (14), Verlassen und einsam (15), 1 Kopie jeder Uberleben-
derkarte 4 der Stufe 0 (72-81), 1 Kopie jeder Schurkenkarte €
der Stufe 0 (44-53), 2 Kopien von Messer (86), 2 Kopien von
Taschenlampe (87), 2 Kopien von Notfallausriistung (88), 2 Kopien |
von Uberwiltigen (91) und 2 Kopien von Unerwarteter Mut (93).
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Phasenabfolge
1. Mythosphase

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

Schliisselworter

Ein Schlisselwort ist ein Attribut, das eine Karte mit besonderen
Regeln versehen kann. Der folgende Abschnitt dient als schneller
Uberblick iiber die Funktion der einzelnen Schliisselwérter. Die kom-
pletten Regeln fir Schliisselworter findet man im Referenzhandbuch.
Anwendungen (X): Das Schliisselwort Anwendungen erzeugt und
definiert eine besondere Marker-Art. Diese Marker werden auf eine
Karte platziert, sobald die Karte ins Spiel kommt. Der Wert hinter
dem Schliisselwort gibt eine Anzahl an Ressourcenmarkern an,

die auf die Karte platziert werden, um diese spezielle Marker-Art
darzustellen. Die Marker werden in Verbindung mit dem Rest der
Fihigkeiten 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 zu Beginn der Gegnerphase
einen Ort niher an den nichstgelegenen Ermittler.

Nachriisten: Nachdem ein Ermittler eine Begegnungskarte mit dem
Schlisselwort 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 Schliisselwort 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 Kampfzu verwickeln.) Ein Ermittler kann einen
zuriickhaltenden Gegner nicht angreifen, solange dieser Gegner nicht
mit ihm in einen Kampf verwickelt ist.

Zuriickschlagen: Falls dem Ermittler eine Fertigkeitsprobe
misslingt, solange er einen Gegner angreift, der das Schlisselwort
Zuriickschlagen hat, fithrt dieser Gegner (falls er spielbereit ist)
seinen Angriff (Schaden und Horror) gegen den Ermittler durch.

Anweisungen
Erscheinen: Gibt an, wo ein Gegner erscheint, sobald er gezogen wird.

Beute: Gibt an, welchen Ermittler ein Gegner in einen Kampf
verwickelt (oder auf welchen Ermittler er sich zubewegt, falls er das
Schliisselwort Jager hat), falls es mehrere Moglichkeiten gibt.

Timing fiir ausgeloste Aktionen
Aktionsausléser (3): Es kostet eine Aktion, um diese Fahigkeit
anzuwenden.

Freier Ausloser ( A#—): Es kostet keine Aktion, diese Fihigkeit
anzuwenden.

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

Pro Ermittler
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Bezieht sich auf die Fahigkeit auf der
Karte des Ermittlers, der die Probe ablegt.

Die Probe misslingt dem Ermittler
automatisch, als ob er einen Fertigkeits-
wert von 0 hitte.

Bezieht sich auf die Fahigkeit
des enthiillten Markers auf der
Szenarioiibersichtskarte.
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