ARKHAM NOIR

FALL 1 ,,Die Hexenkult—-Morde“
Yves Tourigny

Spieleranzahl: 1 Spieler
Dauer: 30 Minuten

Alter: ab 14 Jahren

EINLEITUNG

Die Walpurgisnacht, der Vorabend des ersten Mai, ist seit jeher ein Albtraum im von
Hexen heimgesuchten Arkham. Es geschehen finstere Dinge und héufig verschwinden
ein oder zwei Kinder spurlos. Dieses Jahr tauchten die Leichen einiger Studenten der
Miskatonic-Universitét auf, die sich mit okkulten Studien beschattigt hatten. Die Polizei
hat dich aufgrund deiner auergewdhnlichen Expertise gebeten, dieser Angelegenheit
nachzugehen. Doch die Zeit drangt.Am Ende der Walpurgisnacht wird die Spur
erkalten und die Téter werden sich in die Schatten zuriickziehen - bis zum néchsten
Hexensabbat, wenn ein neuer Todeszyklus beginnt. Als Privatdetektiv Howard Lovecraft
untersuchst du mysteridse Ereignisse, die auf den Geschichten ,Traume im Hexenhaus“
(1933), ,Das Ding auf der Schwelle“ (1933) und ,,Das Unnennbare” (1923) basieren.

ZIEL DES SPIELS

Sammle 5 verschiedene Arten von Hinweiskarten mit dem Puzzle-Merkmal ein, bevor
das Spiel endet.

SPIELMATERIAL

50 Hinweiskarten

6 Opferkarten

4 (bersichtskarten

1 Kontaktperson-Karte
3 Spielhilfe-Karten
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SPIELAUFBAU

A. Lege die 4 Ubersichtskarten wie abgebildet in den Spielbereich. Verwende die Seiten
ohne Stern (*), um mit normaler Schwierigkeit zu spielen.

B. Mische die Opferkarten. Lege eine davon unbesehen in die Schachtel zuriick und die
restlichen als verdeckten Stapel rechts neben Ubersichtskarte 1. Ziehe 2 Opferkarten
und lege sie aufgedeckt unter Ubersichtskarte 2. Dies sind deine offenen Falle.

C. Mische die Hinweiskarten und lege sie als verdeckten Stapel links neben Ubersichts-
karte 1. Das ist der Nachziehstapel.

D. Ziehe 5 Hinweiskarten und lege sie aufgedeckt, von rechts nach links in eine Reihe
links neben den Nachziehstapel. Das ist die Spurenreihe. Die erste Karte ganz links in
der Reihe wird als ,,heie Spur” bezeichnet.

E. Ziehe 3 Hinweiskarten als deine Starthand.

F. Lege die Karte mit der Kontaktperson links neben deine offenen Félle. Solltest du
mehr als eine Kontaktperson-Karte haben (von anderen Féllen dieser Spielereihe),
darfst du dir eine beliebige davon fiir diesen Fall aussuchen.
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SPIELABLAUF

Eine Partie besteht aus aufeinanderfolgenden Ziigen, bis eine der drei Bedingungen fiir das
Spielende erfillt ist (siehe SPIELENDE).
Ein Zug besteht aus 2 Phasen:

1. Aktionsphase: Du musst die heife Spur (die erste Hinweiskarte in der Spuren-
reihe) nehmen und eine der fiinf mdglichen Aktionen durchfiihren. Diese werden im
folgenden Abschnitt erklart.

2. Aufrdumphase: Folge den vier Aufraumschritten und priife, ob eine der drei Be-
dingungen fiir das Spielende erfilllt ist.

1. AKTIONSPHASE

a. Nimm die heife Spur auf die Hand.

Nimm die heifie Spur und fiige sie deinen Handkarten hinzu. Dein Handkartenlimit betragt 3.
Solltest du zu irgendeinem Zeitpunkt mehr als 3 Karten haben, musst du sofort iiberzéhlige
abwerfen, bis du nur noch 3 Handkarten hast.

HINWEISKARTEN ABWERFEN / ZEITVERLUST

Immer wenn du eine Hinweiskarte abwirfst (egal aus welchem Grund) und sie das
g-Symbol hat, musst du sie in den Zeitverlustbereich legen. Andernfalls legst du sie auf
den Ablagestapel.

b. Lege die heifle Spur an einen offenen Fall an.

Nimm die heifie Spur und lege sie an einen offenen Fall an. Jeder offene Fall beginnt links
mit einer Opferkarte und wird dann mit einer Reihe von Hinweiskarten fortgesetzt, die deine
Ermittlungen in dem jeweiligen Fall darstellen. Jede neue Hinweiskarte wird immer an das
rechte Ende einer Reihe angelegt.

Du darfst eine Hinweiskarte nur an einen offenen Fall anlegen, wenn das Symbol fiir die
Ermittlungsmethode am linken Rand der Karte mit einem der Symbole am rechten Rand
der letzten Karte in der Reihe iibereinstimmt. Hinweiskarten mit dem ALLE-Symbol
passen zu allen Symbolen.

SCHLOSSER, SCHLUSSEL UND ANDERE BEDINGUNGEN

Manche Hinweiskarten haben ein Schloss- oder ein Minimum-Merkmal in der oberen linken
Ecke. Diese Karten darfst du nur anlegen, wenn die entsprechende Bedingung erfiillt ist:

- Du kannst eine Hinweiskarte mit 6 nur dann an einen offenen Fall anlegen, wenn
bereits eine Karte mit O in derselben Reihe liegt. Jeder O erlaubt dir 1 Karte
mitG anzulegen. Die beiden Karten miissen nicht nebeneinanderliegen.

- Du kannst eine Karte mit Kartenminimum (E) nur dann an einen offenen Fall an-
legen, wenn bereits mindestens so viele Hinweiskarten in der Reihe liegen.

MENTALE BELASTUNG

Langwierige Ermittlungen sind kraftezehrend. Fiir jede Hinweiskarte, die du an einen
offenen Fall mit bereits mindestens 7 Karten anlegst (die siebte Karte liegt auf Hohe von
Ubersichtskarte 1), wird deine Psyche auf die Probe gestellt; Du musst eine Stabilitétsprobe
durchfiihren, bevor du den Effekt der Karte abhandelst.

STABILITATSPROBE

Immer wenn du eine Stabilitatsprobe durchfiihren musst, ziehst du die oberste Karte vom
Nachziehstapel und schaust sie dir an. Falls die Karte in der unteren rechten Ecke ein
@»Symbol hat, musst du sie in den Stabilitatsbereich legen. Andernfalls wirfst du die
Karte ab (siehe HINWEISKARTEN ABWERFEN).

KARTENEFFEKTE

Sobald du eine Hinweiskarte an einen offenen Fall anlegst, musst du die Effekte, die

im unteren Kasten auf der Karte stehen, von links nach rechts abhandeln (schwarze
Effekte sind verpflichtend, braune sind freiwillig). Alle Effekte werden in der Ubersicht der
Karteneffekte auf der Riickseite des Regelblatts erklart.

c. Wirf die heifie Spur ab und lege eine Karte von deiner Hand an einen offenen Fall an.

Wirf die heife Spur ab (siehe HINWEISKARTEN ABWERFEN) und lege eine Hinweiskarte von
deiner Hand nach den iblichen Regeln an einen offenen Fall an.

d. Wirf die heifie Spur ab und schliefe einen offenen Fall ab.

Wirf die heife Spur ab (siche HINWEISKARTEN ABWERFEN) und schliefe einen deiner
offenen Félle ab.

Ein offener Fall kann nur abgeschlossen werden, wenn in der Reihe mindestens 5 Hinweis-
karten mit verschiedenen Hinweisarten liegen. Die Opferkarte gilt nicht als Hinweiskarte.

Du darfst Hinweiskarten mit einem e einsammeln, solange danach noch 5 Hinweiskarten
mit verschiedenen Hinweisarten in der Reihe liegen. Lege die eingesammelte Karte in den
Gesamtbild-Bereich und die restlichen Karten des abgeschlossenen Falls in den Bereich fiir
abgeschlossene Falle (oberhalb von Ubersichtskarte 3).



Falls du keine offenen Falle mehr hast, mische den Ablagestapel und die Karten im
Zeitverlustbereich in den Nachziehstapel. Ziehe dann eine neue Opferkarte.

STABILITATSBONUS

Falls du einen Fall abschlieft, in dessen Reihe alle 6 Hinweisarten liegen (bevor du Karten
mit <#e einsammelst), darfst du 1 Karte aus dem Stabilitatsbereich auf die Hand nehmen.

e. Wirf die heifie Spur ab und passe.

Wirf die heifie Spur ab (siehe HINWEISKARTEN ABWERFEN) und gehe sofort zur
Aufraumphase iiber.

2. AUFRAUMPHASE

Bevor dein néchster Zug beginnt, musst du alle folgenden Schritte in der angegebenen
Reihenfolge abhandeln:

a. Sieghedingung iiberpriifen

Liegen im Gesamtbild-Bereich 5 oder mehr Hinweiskarten mit +#f, hast du gewonnen.
Falls nicht, geht es weiter mit dem néchsten Schritt.

b. Stabilitatsverlust iiberpriifen
Liegen 5 oder mehr Karten im Stabilitatsbereich, hast du verloren.

c. Zeitverlust iiberpriifen
Liegen 5 oder mehr Karten im Zeitverlustbereich, folge diesen Schritten:

- Ziehe eine neue Opferkarte und lege sie als neuen offenen Fall unter die anderen.
Sollte keine Opferkarte iibrig sein, wenn du eine ziehen musst, hast du verloren.
- Lege alle Karten im Zeitverlustbereich auf den Ablagestapel.

d. Spurenreihe auffiillen

Schiebe alle Hinweiskarten in der Spurenreihe nach links, sodass alle Liicken geschlossen
werden. Fiille dann die leeren Platze in der Reihe von links nach rechts mit Karten vom
Nachziehstapel auf.

DIE SPUR ERKALTET

Sollte zu irgendeinem Zeitpunkt der Nachziehstapel leer sein, wenn du eine Karte ziehen
musst, folge diesen Schritten:

- Ziehe eine neue Opferkarte und lege sie als neuen offenen Fall unter die anderen.
Sollte keine Opferkarte iibrig sein, wenn du eine ziehen musst, hast du verloren.

- Mische die Karten des Ablagestapels und lege sie als neuen verdeckten Nach-
ziehstapel bereit.

- Ziehe die bendtigten Karten und beginne deinen nachsten Zug.

KONTAKTPERSON

Du kannst zu einem beliebigen Zeitpunkt wéhrend der Partie die Hilfe deiner Kontaktperson
in Anspruch nehmen. Fiihre entweder den Effekt auf der Vorder- oder Riickseite deiner

Kontaktperson-Karte als freie Aktion aus und lege die Karte danach zuriick in die Schachtel.

- Dr.Armitage, Seite 1: Schliissel. Du kannst in diesem Zug eine Hinweiskarte mit 8
an einen offenen Fall anlegen, als lage in der Reihe bereits eine Karte mit G-,

- Dr.Armitage, Seite 2: Kartentausch. Tausche eine Karte von deiner Hand mit einer
Karte aus dem Zeitverlust- oder dem Stabilitatsbereich.

KONTAKTPERSON KONTAKTPERSON

eite 1: Schliissel Seite 2: Kartentausch

SPIELENDE
Eine Partie endet sofort, sobald eine der folgenden Bedingungen efilllt ist:
1. Wahrend der Aufraumphase liegen 5 oder mehr Hinweiskarten mit verschiedenen
Hinweisarten und +# im Gesamtbild-Bereich. In diesem Fall gewinnst du.

2. Wahrend der Aufrdumphase liegen 5 oder mehr Karten im Stabilitétsbereich.
In diesem Fall verlierst du.

3. Du musst 1 Opferkarte ziehen und es sind keine mehr {ibrig. In diesem Fall verlierst du.

SCHWIERIGKEIT ANPASSEN

Mit diesen Anpassungen kannst du die Schwierigkeit verandern. Jede Anpassung kann
unabhéngig von den anderen verandert werden. In den Spielregeln wird generell von der
Standardversion ausgegangen. Passe die Regeln entsprechend der Veranderung an.

ANPASSUNG 1: Siegbedingung
Andere die Siegbedingung, indem du beim Spielaufbau Ubersichtskarte 3 umdrehst.

- 5 Hinweiskarten mit verschiedenen Hinweisarten und e (Standard und Einfach)
- 6 Hinweiskarten mit verschiedenen Hinweisarten und *#e (Schwierig)

ANPASSUNG 2: Anzahl der Opferkarten
Beim Aufbau in Schritt B anpassen.

- 4 Opferkarten (Schwierig)
- 5 Opferkarten (Standard)
- 6 Opferkarten (Einfach)

ANPASSUNG 3: Stabilitats- und Zeitlimit
Andere die Limits, indem du beim Spielaufbau Ubersichtskarte 4 umdrehst.

- Limit von 5 (Standard und Schwierig)
+ Limit von 6 (Einfach)
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