


Randnotizen

Randnotizen wie diese tauchen in der
Spielregel immer wieder auf. Sie liefern
zusitzlichen Kontext, Schaubilder,
Strategictipps oder Anmerkungen zur

Spielwelt.

Willkommen in Arkham!

Wir schreiben das Jahr 1926. Es ist der Hohepunkt der Goldenen Zwanziger. Junge Midchen

in kurzen Ricken tanzen bis zum Morgengrauen. Alkoholschmuggler und Gangster beliefern
verrauchte Fliisterkneipen, denn in den Vereinigten Staaten herrscht Probibition. Es wird gefeiert,
als ob es kein Morgen gibe, um die Schrecken des Grofen Krieges zu vergessen, der sich niemals

wiederholen darf.

Doch ein schwarzer Schatten zieht iiber dem kleinen Stidtchen Arkham auf’ Fremdartige
Wesenbeiten, die ,,Grofen Alten, lauern in der Leere jenseits von Raum und Zeit und wiilzen
sich an den Schwellen zwischen den Welten. Okkulte Rituale miissen aufgehalten und fremdartige
Kreaturen vernichtet werden, bevor die GrofSen Alten ihre Schreckensherrschaft iiber die Ruinen
der Erde ausbreiten.

Nur eine kleine Schar von Ermittlern stellt sich dem Grauen von Arkham entgegen. Aber werden
sie siegreich sein?

Arkham Horror ist ein Action-Horror-Brettspiel fiir 1-6 Spieler mit einer Spieldauer
von etwa 2-3 Stunden. Schauplatz des Spiels ist die fiktive Stadt Arkham im US-Bundes-
staat Massachusetts, bekannt aus den Geschichten von H. P. Lovecraft und seinem

Cthulhu-Mythos.

Kurzbeschreibung des Spiels

Entsetzliche Wesenheiten aus einer Dimension jenseits von Raum und Zeit bedrohen
Arkham. Gemeinsam miissen die Spieler dem herannahenden Verderben die Stirn bieten.
Gelingt es ihnen nicht, wird das urzeitliche Grauen nicht nur Arkham verschlingen, sondern
die ganze Welt.

Arkham Horror ist ein kooperatives Spiel. Alle Spieler sind im selben Team und gewinnen
oder verlieren gemeinsam. Jeder Spieler schliipft in die Rolle eines furchtlosen Ermittlers —
in die Rolle einer der Wenigen, die sich der wachsenden Bedrohung bewusst sind. Bei ihren
Streifziigen durch die Stadt stoffen die Ermittler auf Orte, Menschen und andere Geschépfe
irdischen und tibernatiirlichen Ursprungs. Unermiidlich suchen sie nach Hinweisen und
Hilfsmitteln, um die Pline der Groflen Alten zu durchkreuzen.

Das Spiel lernen

Diese Spielregel wurde eigens geschrieben, um Neueinsteigern die Regeln von Arkham
Horror beizubringen. Um euch den Einstieg zu erleichtern, wurden komplexe Regeln
und Spielinteraktionen vorerst ausgelassen. Die vollstindigen Spielregeln sowie simtliche
Ausnahmen findet ihr im Referenzhandbuch. Dort kénnt ihr nachschlagen, falls wihrend
des Spiels Fragen auftauchen.




Spielmaterial

12 Spielplanteile 12 Ermittlerbégen P
Refetenizhasdbach! 5 Stadtviertel mit passenden Markern und Standfiifien
7 Straflen

AUSBRUCH

BEGEGNUNGSPHASE

0 Mm\ﬁd

6 Ubersichtskarten 32 Schlagzeilenkarten 40 Archivkarten 36 Anomaliekarten

96 Ereigniskarten 72 Begegnungskarten
Von hinten sehen Ereignis- und Begegnungskarten gleich aus.
Sortiert werden sie erst beim Spielaufbau.

Gesegnet
g

12 Verbiindetenkarten 28 Gegenstandskarten 10 Zauberkarten 26 Spezialkarten 37 Startkarten 12 Zustandskarten 62 Monsterkarten

48 Hinweis-/ 42 Schadensmarker 42 Horrormarker 40 Geldmarker
Verderbenmarker 36 x 1 Schaden 36 x I Horror 31 x 1 Dollar
6 x 3 Schaden 6 x 3 Horror 9x 5 Dollar

30 Fokusmarker 6 Wiirfel 24 Fragment-
6 pro Fertigkeit marker

Ercignisstapelhalter
Zusammenban wie in der Abbildung gezeigt

10 Spielmarker

6 Aktivierungs-

marker
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Befolgt die nachstehenden Schritte, um das Spiel aufzubauen:

1. Szenario wihlen

Wihlt gemeinsam einen der verfiigbaren Szenariobdgen aus. Fiir eure erste Partie empfehlen
wir euch ,,Das Erwachen des Azathoth®. Legt diesen Bogen auf den Tisch und alle anderen
zuriick in die Spielschachtel.

2. Spielplan und Begegnungsstapel vorbereiten

Werft einen Blick auf die Spielplanskizze auf der Riickseite des Szenariobogens und setzt den
abgebildeten Spielplan aus Stadtviertel- und Strafenteilen zusammen. Achtet darauf, dass ihr
die Teile mit den richtigen Symbolen verwendet.

Mischt jeden Begegnungsstapel einzeln. Ihr benétigt nur die Straflenkarten sowie die
Stadtviertelkarten der Stadtviertel, die in eurem Szenario auch vorkommen — bei

,Das Erwachen des Azathoth® sind das: Innenstadt, AOststadt, Geschiftsviertel,
ANordstadt und Hafenviertel. Jeder dieser Stapel besteht aus genau acht Karten. Passt auf,
dass ihr nicht versehentlich irgendwelche Ereigniskarten dazu mischt (siche Schritt 3).
Alle anderen Stadtviertelkarten kommen zuriick in die Spielschachtel.

Stadtviertelstapel



3. Ereignisstapel vorbereiten

Jedes Szenario hat seinen cigenen Ereignisstapel, bestehend aus den fiinf Stadtvierteln,
in denen die Geschichte spielt. Trotz ihrer unterschiedlichen Kartenriicken werden alle
Ereigniskarten zu einem Stapel zusammengemischt.

Am unteren Rand jeder Ereigniskarte befindet sich eine Leiste, in welcher der Titel des
zugehorigen Szenarios angegeben ist (siche Randnotiz). Nehmt die 24 Ereigniskarten von
»Das Erwachen des Azathoth®, mischt sie und legt sie verdeckt in den Ereignisstapelhalter.

Die Ereigniskarten der anderen Szenarien kommen zuriick in die Spielschachtel.

Ereignisstapelhalter

Der Ereignisstapelhalter hilt den Stapel
leicht schrig, damit ihr bequem von oben
und unten Karten zichen kénnt.

4. Monsterstapel bilden

Sucht alle Monsterkarten heraus, die auf der Riickseite des Szenariobogens unter ,Monster-
stapel“ angegeben sind. Alle anderen Monsterkarten kommen zuriick in die Spielschachtel.

Platziert jetzt die Startmonster, die in der Spielplanskizze auf der Riickseite des Szenario-
bogens eingezeichnet sind — bei ,Das Erwachen des Azathoth® sind das eine Verhiillte Gestalt
auf dem Independence Square und eine zweite Verhiillte Gestalt in der Schwarzen Grotte.

Verhiillte Gestalt
* L Manster— Ve =

nsch. Kultisy

Platziert die Monster mit der
kampfbereiten Seite nach
oben (das ist die Seite mit
der grofSeren Illustration).

Mischt anschlieflend die restlichen Karten zu einem Monsterstapel zusammen und platziert
ihn mit der kampfbereiten Seite nach oben neben dem Spielplan.

5. Mythosquelle bilden

Die Mythosquelle ist ein undurchsichtiger Behilter (z. B. ein Wiirfelbeutel, eine Tasse oder
der Deckel der Spielschachtel), aus dem spiter zufillige Mythosmarker gezogen werden. Thr
miisst eure eigene Mythosquelle bereitstellen.

Sucht die Mythosmarker heraus, die auf der Riickseite des Szenariobogens unter ,Mythos-
quelle” angegeben sind, und legt sie in eure Quelle. Alle anderen Mythosmarker kommen
zuriick in die Spielschachtel. (Hinweis: Im Grundspiel werden fiir alle Szenarien die gleichen
Mythosmarker verwendet.)

# Hibb’'s Rasthaus

ind Geselligkei sind wie Balsam fiir deine
‘miide Seele. Du oder ein Verbiindeter regeneriert 2 geistige
Gesundhei. Als du ein merkwiirdiges Klappern horst,
schaust du dich genauer um (T®). Falls du bestchst,
siehst du eine Gestalt mit Bocksbeinen durch die
Tiir verschwinden; du erhiltst 1 Hinweis aus
deinem Stadrviertel.

Velma's Diner

,Kuchen, Schiitzchen?, fragt Velma. Du oder ein
Verbiindeter regeneriert 2 Ausdauer. Kurz darauf kehrt
Velma zuriick. , Kuchen, Schitzchen? Du darfst 18
ausgeben, um noch ein Stiick zu bestellen. Falls du
das tust, wiederholt sich das Ercignis immer wieder,
bis du das Diner verlisst; du oder ei i
regeneriert 2 Ausdauer und du erhiltst 1 Hinweis aus

leinem Stadrviertel.

Ereigniskarten haben dieselben
Kartenriicken wie Stadtviertelkarten.
Unterscheiden konnt ihr sie anhand des
Hinweissymbols (+©) oben links und des
Szenariotitels am unteren Kartenrand.

Unterschiedliche
Kartenriicken

Die Karten im Ereignis- und
Monsterstapel haben unterschiedliche
Kartenriicken, sodass ihr jederzeit sechen
kénnt, welche Karte gerade oben auf
einem Stapel liegt.

Aus diesem Grund solltet ihr nach
jedem Mischen des Ereignis- oder
Monsterstapels ein Mal abheben.

Mythosmarker
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Spezialkarten kénnen Gegenstinde,
Verbiindete, Zauber oder Talente sein.
Trotzdem haben sie alle denselben
Kartenriicken (sieche oben). Zustinde
sind doppelseitige Karten. Da ihr im
Laufe des Spiels angewiesen werdet,
bestimmte Zustands- und Spezialkarten
aus den Stapeln herauszusuchen, solltet
ihr sie alphabetisch sortiert halten.

Jede Archivkarte hat eine Nummer

oben links auf der Vorderseite. An dieser
Nummer erkennt ihr, dass es sich um
eine Archivkarte handelt, denn ansonsten
konnen ihre Erscheinungsbilder sehr
unterschiedlich sein.

Die Seite mit der Nummer oben links ist
stets die Vorderseite einer Karte.

6. Schlagzeilenstapel bilden
Mischt die Schlagzeilenkarten und zihlt 13 davon verdecke ab. Sie bilden den Schlagzeilen-

stapel. Alle anderen Schlagzeilenkarten kommen zuriick in die Spielschachtel.

7. Unterstiitzungen und Auslage vorbereiten

Mischt einzeln die Gegenstands-, Verbiindeten- und Zauberkarten und legt die drei Stapel
auf den Tisch. Spezialkarten und Zustandskarten werden nicht gemischt, sondern sortiert zur
Seite gelegt (siche Randnotiz).

Zieht die obersten fiinf Karten des Gegenstandsstapels und legt sie in eine offene Reihe
neben den Stapel. Diese Kartenreihe wird die AUSLAGE genannt. Wihrend des Spiels gibt es
diverse Begegnungen, die euch Gegenstinde aus der Auslage kaufen oder erhalten lassen. An
bestimmten Standorten — wie dem Warenhaus — kénnt ihr Geld ausgeben, um Gegenstinde
aus der Auslage zu kaufen.
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8. Markervorrite vorbereiten

Sortiert alle Marker nach Typen und haltet sie zusammen mit den Wiirfeln griffbereit.

Fragmentmarker Hinweis-/Verderbenmarker

9. Archiv vorbereiten

Das Archiv ist eine Sammlung von Karten, die im Laufe des Spiels die Geschichte des
Szenarios vorantreiben. Archivkarten kénnen verschiedenste Vorder- und Riickseiten haben.
Thr erkennt sie an der grofSen Nummer oben links auf der Karte. Lasst alle Archivkarten nach
Nummern sortiert auf einem Stapel liegen und lest sie nicht, bis ihr angewiesen werdet, sie
zu verwenden.




10. Ermittler wihlen

Jeder Spieler sucht sich einen Ermittlerbogen aus. Es gibt viele Ermittler, die mit
unterschiedlichen Stirken und Talenten aufwarten kénnen.

Jeder Spieler nimmt sich den passenden Ermittlermarker (mit Standfuf3), einen
Aktivierungsmarker und eine Ubersichtskarte. Entscheidet gemeinsam, wer von euch der
ERMITTLUNGSLEITER sein soll, und gebt ihm den Aktivierungsmarker mit der Taschenlampe.
Alle Spieler werden im Folgenden ,Ermittler genannt.
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Startausriistung — Jeder Ermittler erhilt die Karten und Geldmarker, die auf der Riickseite
seines Ermittlerbogens unter ,Startausriistung” angegeben sind. Welche Startkarten welchem
Ermittler gehoren, erkennt ihr an dem Portrit auf dem Kartenriicken (siche Randnotiz).
Manche Ermittler miissen sich zwischen zwei oder mehr Méglichkeiten entscheiden.

Bevor ihr eine solche Entscheidung trefft, diirft ihr euch alle Optionen ansehen. Alle

nicht gewihlten Karten sowie die Startkarten der ungenutzten Ermittler kommen zuriick

in die Spielschachtel.

Startfeld — Platziert alle Ermittlermarker auf dem Startfeld, das auf dem Szenariobogen
angegeben ist. Das Startfeld von ,Das Erwachen des Azathoth ist der Bahnhof in
der Nordstadt.

11. Letzte Vorbereitungen

Gleich habt ihr es geschafft. Jetzt fehlen nur noch die Hinweise und das Verderben, das euch
im kommenden Szenario erwartet.

Starthinweise erscheinen — Zieht die obersten drei Karten des Ereignisstapels, eine
nach der anderen, ohne sie aufzudecken. Platziert fiir jede Karte einen Hinweismarker im
zentralen Bereich des zugehérigen Stadtviertels. Anschliefend miisst ihr die Karte zum
passenden Stadtviertelstapel hinzufiigen, indem ihr die obersten zwei Karten jenes Stapels
nehmt, sie mit der Ereigniskarte mischt und wieder oben auf dem Stapel platziert.

Startverderben platzieren — Platziert die Verderbenmarker, die in der Spielplanskizze auf
der Riickseite des Szenariobogens eingezeichnet sind. (,Das Erwachen des Azathoth® beginnt
mit je 1 Marker auf dem Arkham Advertiser, dem Independence Square, Velma’s Diner,

der Unerforschten Insel und der Schwarzen Grotte.)

Verderben breitet sich ein Mal aus — Zicht die unterste Karte des Ereignisstapels und legt
sie offen neben dem Stapel ab. Platziert 1 Verderbenmarker auf jedem Feld, das auf der Karte
mit einem Verderbensymbol gekennzeichnet ist (siche Randnotiz).

Letzte Aufbauschritte — Handelt alle Effekte ab, die auf der Riickseite des Szenariobogens
unter ,Letzte Aufbauschritte® stehen. (,Das Erwachen des Azathoth® verlangt, dass ihr die
Karten 2 und 3 aus dem Archiv nehmt und sie offen neben dem Szenariobogen platziert;
dieser Bereich wird KoDEX genannt. Auflerdem miisst ihr die Anomaliekarten ,,Zeitriss*

zu einem Anomaliestapel zusammenmischen und auf dem Tisch platzieren. Alle anderen
Anomaliekarten kommen zuriick in die Spielschachtel.) Karten, die im KobEx liegen,
enthalten szenariospezifische Regeln und Erzihltexte. Der Kodex wird spiter noch im Detail
erklirt. Fiirs Erste gentigt es, die Karten laut vorzulesen, beginnend mit der Vorderseite von
Karte 2 (also der Seite mit der Nummer 2).

Die Rollen der Ermittler

Jeder Ermittler hat eine oder zwei Rollen,
angegeben auf der Riickseite seines
Ermittlerbogens. Sie sollen euch dabei
helfen, die Stirken eurer Ermittler zu
erkennen und effektive Strategien fiir sie
zu entwickeln. Eine spielmechanische
Auswirkung haben sie nicht.

Fiir den Anfang empfehlen wir euch,
mindestens einen Mystiker und

einen Beschiitzer mitzunehmen. Thr
konnt aber auch gerne mit anderen
Kombinationen experimentieren und die
Rolle finden, die euch am meisten Spaf3
macht!

Alle Startkarten eines Ermittlers

haben dessen Portrit, Name
und Berufsbezeichnung auf dem
Kartenriicken.

# Mibb's Rasthaus
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Wer war schon am Zug?

In der Aktionsphase und der
Begegnungsphase ist die Zugreihenfolge
der Ermittler frei wihlbar.

Wer seine beiden Aktionen durch-
geftihrt hat, dreht seinen Marker auf
die inaktive Seite.

gt

inaktiv

aktiv

Wer seine Begegnung abgehandelt hat,
dreht seinen Marker wieder auf die
aktive Seite.

Der Kodex

Der Kodex ist eine Sammlung von
Karten, die neben dem Szenariobogen
auf dem Tisch platziert werden. Sie
enthalten szenariospezifische Spielziele
und Regeln, die so lange gelten, bis die
Karte aus dem Kodex entfernt wird.

2%7/77//71[/,'"“

Sobald 3 oder mehr Hinweise auf dem
Szenariobogen liegen, wird Karte 4 zum
Kodex hinzugefiigt. (Diese Karte wird
nicht aus dem Kodex entfernt.)

é Sobald 3 oder mehr Verderben auf dem

Szenariobogen liegen, wird diese Karte
R I

Viele dieser Karten haben Textfelder, die
euch verraten, wie viele Hinweise ihr
recherchieren miisst, oder bei wie vielen
Verderbenmarkern etwas Schlimmes
passiert. Damit ihr sie auf den ersten
Blick erkennt, ist neben den Textfeldern
ein Hinweis- bzw. Verderbenmarker

abgebildet.

Spielablauf

Arkham Horror wird iiber mehrere Runden gespielt, die jeweils aus vier
Phasen bestechen:

1. Aktionsphase — In der Aktionsphase kommt jeder Ermittler ein Mal zum Zug
und fiihrt bis zu 2 Aktionen aus (wie z. B. bewegen oder angreifen).

2. Monsterphase — In der Monsterphase werden Monster aktiviert und greifen die
Ermittler an, mit denen sie im Kampf sind, oder sie werden kampfbereit, falls sie zuvor
erschopft waren.

3. Begegnungsphase — In der Begegnungsphase kommt jeder Ermittler ein Mal zum Zug
und handelt eine Begegnung ab. Jede Begegnung ist eine kurze Episode tiber das, was
dem Ermittler an seinem Standort widerfihrt.

4. Mythosphase — In der Mythosphase zicht jeder Ermittler 2 Marker. Diese kénnen
Hinweise, Monster und Verderben nach Arkham bringen.

Nach der Mythosphase beginnt eine neue Spielrunde wieder mit der Aktionsphase.
Im Folgenden werden die einzelnen Phasen genauer erldutert.

Spielziele

Zu Beginn wisst ihr noch nicht, wie ihr das Spiel gewinnen kénnt. Daher solltet ihr
zunichst Spuren suchen und Hinweisen nachgehen, um die Geheimnisse des Szenarios
zu ergriinden und eine Maglichkeit zu finden, das drohende Verderben aufzuhalten.

Die Karten im Kodex (siche Randnotiz) liefern euch Spielziele und verraten euch, wie ihr
die Geschichte des Szenarios vorantreiben kénnt. Das erste Spielziel von ,,Das Erwachen
des Azathoth® ist auf Karte 3 angegeben und besteht darin, dass ihr 3 Hinweise auf dem
Szenariobogen habt. Sobald ihr euer erstes Spielziel erreicht habt, wird eine neue Karte zum
Kodex hinzugefiigt, die euch ein neues Ziel liefert. Arbeitet weiter an euren Spielzielen, bis
ihr das Spiel gewonnen habt.

Hinweise recherchieren

»Das Erwachen des Azathoth® beginnt mit drei Hinweisen, die quer tiber die Stadtviertel
des Spielplans verteilt sind. Thr kénnt diese Hinweise sammeln, indem ihr euch auf beliebige
Felder dieser Stadtviertel bewegt und dort BEGEGNUNGEN habt (mehr dazu spiter). Eventuell
wird es ein paar Begegnungen brauchen, bis ihr die Hinweise tatsichlich gefunden habt.

Nachdem ihr die Hinweise gesammelt habt, kénnt ihr die Aktion RECHERCHIEREN
verwenden, um Erkenntnisse aus euren Funden zu ziehen (auch dazu kommen wir spiter).
Auf diese Weise gelangen eure gesammelten Hinweise auf den Szenariobogen, was euch
eurem ersten Spielziel niherbringt.

Verderben bannen

Die Karten im Kodex nennen auch eine Bedingung, unter der die Krifte des Mythos
die Oberhand gewinnen. Bei ,Das Erwachen des Azathoth® wird Karte 3 umgedreht,
falls jemals 3 oder mehr Verderbenmarker auf dem Szenariobogen liegen. Mit der
Aktion BANNEN (die ebenfalls spiter erklart wird) kénnt ihr Verderbenmarker vom
Spielplan entfernen, um dies zu verhindern.

Wenn ihr euch zu sehr auf eure Ermittlungen fixiert und dem Verderben keine Beachtung
schenkt, kann es sich ungehindert ausbreiten und die ganze Stadt ins Unheil stiirzen, was
letztlich zu eurer Niederlage fiihren wird. Wer Arkham vor dem Untergang bewahren will,
muss einerseits Hinweise recherchieren, um seine Ziele zu erreichen, und andererseits das

Verderben in Schach halten. Gleichgewicht ist der Schliissel zum Erfolg!



Grundlagen

Bevor wir uns den einzelnen Spielphasen widmen, solltet ihr die Grundlagen des Spiels
kennenlernen, auf die immer wieder Bezug genommen wird.

Fertigkeitsproben

Eine Fertigkeitsprobe (oder kurz ,,Probe“ genannt) stellt eine korperliche, mentale oder
soziale Herausforderung dar. Karten kénnen dich zum Abhandeln einer Probe auffordern,
entweder durch eine direkte Aufforderung oder durch ein Fertigkeitssymbol in Klammern
(wie im ersten Satz der Randnotiz).

Um eine Probe abzuhandeln, wirfst du eine Anzahl an Wiirfeln in Hohe des Wertes, der auf
deinem Ermittlerbogen neben der Fertigkeit steht. Diverse Spieleffekte kénnen diesen Wert
erhdhen oder verringern. Es gibt auch Modifikatoren, die direke hinter der Probenforderung
stehen (z.B. ,—1) . Selbst wenn die Modifikatoren deinen Fertigkeitswert auf null
verringern, wirfst du immer noch 1 Wiirfel als Minimum.

Jede gewiirfelte 5 oder 6 ist ein ERFOLG. Wenn du mindestens einen Erfolg wiirfelst,
BESTEHST du die Probe. Hast du null Erfolge, SCHEITERST du an der Probe. Die Summe deiner
gewiirfelten Erfolge ist dein PROBENERGEBNIS, was fiir manche Karteneffekee relevant ist.

Nachdem die Probe bestanden oder gescheitert ist, befolgst du die Anweisungen der Karte
fiir das jeweilige Ergebnis. Ist kein passendes Ergebnis aufgefiihrt, hat die Karte keine
weiteren Auswirkungen.

Proben modifizieren

Manche Spielkomponenten lassen dich Wiirfel neu werfen, manipulieren oder direke Erfolge
zu deinem Probenergebnis hinzufiigen. Beispielsweise kannst du einen Hinweismarker
oder Fokusmarker ausgeben, um 1 Wiirfel neu zu werfen. Dies findet nach deinem
urspriinglichen Wurf, aber vor der Bestimmung deines Endergebnisses statt.

Schaden und Horror

Auf den Straflen von Arkham werden sowohl deine kérperliche als auch deine seelische
Belastbarkeit auf die Probe gestellt. Immer wenn du Schaden oder Horror erleidest, musst
du entsprechend viele Schadens- bzw. Horrormarker auf deinem Ermittlerbogen platzieren.

Auf deinem Ermittlerbogen sind Werte fiir Ausdauer und geistige Gesundheit angegeben
(siche Randnotiz). Falls dein Schaden deine Ausdauer erreicht oder tiberschreitet bzw. dein
Horror deine geistige Gesundheit erreicht oder tiberschreitet, wirst du besiegt.

Regenerierst du Ausdauer oder geistige Gesundheit, entfernst du entsprechend viele
Schadens- bzw. Horrormarker von deinem Bogen.

Besiegt werden

Sobald du besiegt wirst, musst du deinen Ermittlermarker vom Spielplan entfernen und
alle deine Karten und Marker ablegen.

Aber das ist noch nicht alles. Du verlierst nicht nur deinen Ermittler und deine Ausriistung,
ganz Arkham bekommt die Auswirkungen zu spiiren. Sobald du besiegt wirst, musst du
1 Verderbenmarker auf dem Szenariobogen platzieren.

Um weiterspielen zu kénnen, brauchst du einen neuen Ermittler. Lege Bogen und Marker
deines besiegten Ermittlers zuriick in die Spielschachtel und wihle einen neuen Ermittler,
der in dieser Partie noch nicht gespielt worden ist.

Wie beim Spielaufbau nimmst du dir deinen neuen Ermittlerbogen, den Ermittlermarker
sowie deine besondere Startausriistung.

Nach Ende der Mythosphase platzierst du deinen Ermittlermarker auf dem Startfeld
(bei ,,Das Erwachen des Azathoth ist das der Bahnhof). Dann kannst du deine
Ermittlungen fortsetzen.

Probenbeispiel

Dexter Drake soll eine Wissensprobe
(W) ablegen. Da er Wissen 4 hat,
witft er 4 Wiirfel und erzielt folgende
Ergebnisse.

Er hat nur einen Erfolg gewiirfelt (die 5).
Ein Erfolg geniigt zum Bestehen der
Probe, auch wenn Dexter sich mehr

erhofft hatte.

S#-Probe 1 oder alle deine Wirfel |
neu werfen.

| | Magische Gabe — Ein Mal pro Runde i
darfst du beirn Abhandeln einer

Dexters Fihigkeit ,Magische Gabe® lisst
ihn einen oder alle Wiirfel neu werfen.
Um seine 5 nicht zu verlieren, beschlief3t
er, nur einen Wiirfel neu zu werfen.

Nach dem Neuwiirfeln hat Dexter zwei
Erfolge (eine 5 und eine 6). Er hat die
Probe also bestanden.

Ausdauer und

geistige Gesundheit

Deine Werte in Ausdauer und
geistiger Gesundheit sind auf
deinem Ermittlerbogen angegeben.

Ausdauer

geistige Gesundheit

Willst du Ausdauer oder geistige
Gesundheit regenerieren, solltest du

zu Standorten mit entsprechenden
Symbolen gehen (z. B. Velma’s Diner)
und bei den dortigen Begegnungen auf
dein Gliick hoffen.

Besiegt sein

Solange dein alter Ermittler besiegt
und dein neuer noch nicht platziert ist,
hast du keine Begegnungen und bist
nicht von Schlagzeilenkarten betroffen.
Trotzdem zichst du in der Mythosphase
wie gewohnt zwei Mythosmarker (mehr
dazu spiter).



Spielplanfelder

Jedes Stadtviertel ist mit weiflen Linien
in drei Felder (Standorte) unterteilt.

Der zentrale Bereich eines Stadtviertels
ist kein Feld, d. h. man kann sich nicht
dorthin bewegen. Jedes Straflenteil ist ein
einzelnes Feld.

Ermittler bewegen sich immer auf
angrenzende Felder. Daniela kann sich
mit einer Aktion ,Bewegen um bis zu
zwei Felder bewegen. Als Erstes bewegt
sie sich von Velma’s Diner auf das
angrenzende Straf$enfeld.

» Wenn es was zn erledigen gibs,
istdy bei mir an der richtigen Advesse.”

Fokuslimit

Fragmente

Fragmente sind die Uberreste okkulter
Rituale oder iibernatiirlicher Kreaturen.
Du kannst sie verwenden, um einen
Zauber kontrollierter zu wirken.
Alternativ kannst du sie bei bestimmten
Begegnungen (beim Arkham Advertiser
oder am Binnenhafen) gegen Geld
eintauschen.

10

Aktionsphase

In der Aktionsphase bewegen sich die Ermittler durch die Stadt, beschaffen Geld und
bieten dem herannahenden Unheil die Stirn. Jeder Ermittler kommt ein Mal zum Zug.
Die Reihenfolge konnt ihr als Gruppe selbst festlegen.

Wihrend deines Zuges fiihrst du bis zu 2 der folgenden Aktionen aus.
Du kannst jede Aktion héchstens ein Mal pro Runde ausfiihren.

Aktion ,Bewegen“

Bewege deinen Ermittler um bis zu 2 Felder (siche Randnotiz). Du darfst Geld ausgeben,
um dich noch weiterzubewegen. Fiir jeden ausgegebenen Dollar bewegst du dich um
1 zusitzliches Feld, bis zu einem Maximum von 2 zusitzlichen Feldern.

Falls du dich auf ein Feld mit einem kampfbereiten Monster bewegst, wirst du von diesem
Monster IN EINEN KamPF VERWICKELT. Entferne die Monsterkarte vom Spielplan und platziere
sie vor deinem Ermittlerbogen. (Solange du mit dem Monster im Kampf bist, solltest du
seine erschépfte Seite nach oben legen, damit du seine Werte sehen kannst — siche Randnotiz
auf der nichsten Seite).

Aktion ,,Ressourcen beschaffen*
Sobald du diese Aktion ausfiihrst, erhiltst du 1 Dollar.

Geldmarker

Aktion ,,Fokussieren“

Waihle eine Fertigkeit und nimm dir einen zugehérigen Fokusmarker. Solange du den Marker
hast, ist dein Wert in dieser Fertigkeit um 1 erhoht.

Fokusmarker

Beim Abhandeln von Proben kannst du Fokusmarker zum Neuwiirfeln ausgeben. Fiir jeden
ausgegebenen Fokusmarker wirfst du 1 Wiirfel neu, auch wenn die Probe auf eine andere
Fertigkeit als die des Fokusmarkers abgelegt wird.

Du kannst maximal 1 Fokusmarker von jeder Art haben. Das FOKUSLIMIT auf deinem
Ermittlerbogen (siche Randnotiz) gibt an, wie viele Fokusmarker du insgesamt gleichzeitig
haben kannst.

Aktion ,,Bannen“

Sobald du die Aktion ,Bannen® ausfiihrst, legst du eine Wissensprobe () ab. Fiir jeden
gewiirfelten Erfolg darfst du 1 Verderbenmarker von deinem Feld entfernen. Falls du mit
einer einzelnen Bannen-Aktion zwei oder mehr Verderbenmarker entfernst, erhiltst du
zudem 1 Fragment (siche Randnotiz).

) AN AV T
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Aktion ,,Angreifen* '

\Wﬁhle. ein Monst_er auf dein'em Feld — auch wenn es mit dir oder ein.ern anderen Ermitt.lcr R it i
auf deinem Feld im Kampf ist — und VERWICKLE Es IN EINEN KaMPF, indem du es vor deinem |
Ermittlerbogen platzierst (sofern es nicht schon dort ist). Handle eine Stirkeprobe (4) ab, | Gefrafiger Hetzh

die du um den Angriffsmodifikator des Monsters modifizierst (siche Randnotiz). _Monstet — Hund v

Fiir jeden gewiirfelten Erfolg fiigst du dem Monster 1 Schaden zu. Platziere entsprechend
viele Schadensmarker auf der Monsterkarte, um dies festzuhalten. Die Marker bleiben auf
dem Monster liegen, auch wenn es sich bewegt. Sobald der Schaden des Monsters seine |

a
Ausdauer erreicht oder tiberschreitet, hast du es besiegt. Sobald ein Monster besiegt wird, ‘ L\’ T
b ! - - C
platzierst du es oben auf dem Monsterstapel; falls das Monster ein Fragmentsymbol (#%) hat, | e T o
erhiltst du 1 Fragment. | b —f"gmmm« hungien Ll

Tindalos, Frane Belknap Long

Aktion ,,Entkommen* U

Solange du mit einem Monster im Kampf bist, sind deine Handlungsméglichkeiten a. Ausdauer — So viel Schaden wird
begrenzt (siche Randnotiz). Um dich von einem Monster zu 16sen, kannst du die Aktion | gebraucht, um das Monster zu
»Entkommen® ausfithren. Dazu legst du eine Wahrnehmungsprobe (@) ab, die du um | besiegen.

den Entkommensmodifikator des Monsters modifizierst. Falls du mit mehreren Monstern | b. Angriffsmodifikator — Dieser
gleichzeitig im Kampf bist, wendest du nur den Modifikator an, der zur geringsten Anzahl | NG e T At En At ke Bl
an Wiirfeln fiihrt.

bei der Aktion ,,Angreifen aus.

Fiir jeden gewiirfelten Erfolg LOST du dich von einem Monster und ERSCHOPEST es, indem du | e N S D
es mit der erschépften Seite nach oben auf deinem Spielplanfeld platzierst. Falls du geniigend Nt R S skt bt D
Erfolge hast, um dich von allen Monstern, mit denen du im Kampf bist, zu 18sen, darfst du |

bei der Aktion ,,Entkommen* aus.
anschlieflend eine zusitzliche Aktion ausfiihren.

d. Fragment — Fiir das Besiegen dieses

q ] tion ,,Recherchieren“ Monsters glbt es l*ragmcnt.

Bei den meisten Szenarien geht es darum, eine bestimmte Anzahl an Hinweismarkern Ermittler im Kampf

|
|
auf den Szenariobogen zu platzieren. Hauptsichlich erreicht man dies tiber die | L L §
] ! & Solange du mit einem Monster im
Aktion ,,Recherchieren ‘
|
|

Kampf bist, kannst du nur die Aktionen
»Angreifen®, ,Fokussieren® und

Sobald du diese Aktion ausfiihrst, handelst du eine Wahrnehmungsprobe (@) ab. Fiir jeden

gewiirfelten Erfolg darfst du 1 deiner Hinweise auf dem Szenariobogen platzieren. ,Entkommen® ausfithren. AuRerdem

kannst du keine Begegnungen

Aktion ,,Tauschen“ abhandeln.

Beim Ausfiithren dieser Aktion konnen du und alle anderen Ermittler auf deinem Feld
beliebig viele Verbiindete, Gegenstinde, Zauber, Geld, Hinweise und/oder Fragmente ‘
untereinander tauschen. Schaden, Horror, Talente und Zustinde kénnen normalerweise
nicht getauscht werden. ‘
| Gegenstand — Einfach

Komponentenaktionen Aktion: Ein Enittler oder
Verbiindeter auf deinem Feld

Zusitzlich zu den oben genannten Aktionen gibt es auf manchen Spielkomponenten spezielle regeneriert 1 Ausdauer. (Du bist

Aktionen, die dort genauer beschrieben sind. Man erkennt sie an dem vorangestellten, fett ein Evmittler auf deinem Feld.)

gedruckten Stichwort ,,Aktion®.

Komponentenaktion auf einer
| F
Allfgeha.ltell | Gegenstandskarte

Im Laufe des Spiels kannst du AUFGEHALTEN werden. Wenn das passiert, wird dein

Ermittlermarker umgekippt. In der nichsten Aktionsphase stellst du deinen Marker zu
Beginn deines Zuges wieder auf, allerdings hast du in diesem Zug nur noch 1 Aktion.

aufgehaltener Ermitder
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. v ee
clinkes Byakh 2 -
N‘;xm.sm— yakhee . Flinkeg Byakhee
Monster ~ By, p
L7

kampfbereite Seite

erschopfte Seite

Ermittler im Kampf

Solange du mit einem oder mehreren
Monstern im Kampf bist, kannst du nur
die Aktionen ,,Angreifen®, ,Entkommen*®
und ,,Fokussieren ausfiithren. AufSerdem
hast du in der Begegnungsphase

keine Begegnung.

Monsterkarten

Flinkes Byakhee

Monster — Byakhee

a. Erscheinungstext — Hier ist angegeben,
auf welchem Feld das Monster
erscheint.

b. Aktivierungstext — Hier ist angegeben,
wie das Monster aktiviert wird.

c. Geschwindigkeit — So weit bewegt sich
das Monster in seiner Aktivierung.

Flinkes Byakhee

Monster — Byakhe

r & ¥
63 19P-0]m™
Belohnung — Nachdem du dieses
Monster als Teil der Aktion
,Angreifen® besiegt hast, darfst du
dich von allen Monstern losen und
dich um bis zu 3 Felder bewegen.

| CEE——

d. Schaden und Horror — So viel
Schaden und Horror fligt das

Monster zu.
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Monsterphase

Die unheilvollen Krifte des Mythos lauern tiberall, bedrohen die Ermittler und verfolgen
dabei ihre eigenen Ziele. In der Monsterphase kénnen sich Monster bewegen, angreifen und
ihre finsteren Pline vorantreiben.

Monsterstatus

Ein Monster kann entweder KAMPFBEREIT, ERSCHOPFT oder M KAMPF sein, je nachdem,
wo seine Karte liegt und welche Seite nach oben zeigt.

e Kampfbereit — Kampfbereite Monster suchen aktiv nach Ermittlern und sind zu

Bewegungen und Angriffen bereit. Ein Monster, das mit der kampfbereiten Seite nach
oben (siche Randnotiz) auf einem Spielplanfeld liegt, ist kampfbereit.

Liegt cin kampfbereites Monster (aus irgendeinem Grund) auf demselben Feld wie ein
Ermittler, verwickelt es diesen Ermittler in einen Kampf. Monster, die erschdpft oder
bereits im Kampf sind, verwickeln die Ermittler auf ihren Feldern nicht in Kimpfe.

Erschépft — Erschopfte Monster sind abgelenkt oder anderweitig beschiftigt. Meist
liegt es daran, dass ihnen gerade ein Ermittler entkommen ist. Ein Monster, das mit
der erschépften Seite nach oben auf einem Spielplanfeld liegt, ist erschépft.

Erschépfte Monster konnen sich nicht bewegen, nicht angreifen und keine Ermittler in
Kimpfe verwickeln.

Im Kampf — Monster, die im Kampf sind, haben einen Ermittler gefunden und stehen
kurz davor anzugreifen. Ein Monster, das vor einem Ermittlerbogen platziert wurde,
ist mit diesem Ermittler im Kampf. Monster im Kampf sollten mit der erschépften
Kartenseite nach oben platziert werden, da auf dieser Seite relevante Informationen
stehen.

Die meisten Monster konnen nur mit einem einzelnen Ermittler gleichzeitig im Kampf
sein. Ein Ermittler kann mit unbegrenzt vielen Monstern gleichzeitig im Kampf sein.

Schritte der Monsterphase

Die Monsterphase wird in drei Schritten abgehandelt.

1§

Kampfbereite Monster werden aktiviert — Jedes kampfbereite Monster wird gemif$
seinem Aktivierungstext aktiviert:

e Jiger — Diese Monster bewegen sich auf bestimmte Ermittler zu und verwickeln sie in
Kimpfe (z.B. den Ermittler mit der ,niedrigsten 94 oder den , meisten Hinweisen*).

e Patrouille — Diese Monster bewegen sich auf Standorte zu (z. B. auf das Feld mit dem
»meisten Verderben“ oder auf das ,jinstabile Feld“; siche unten).

e Schleicher — Diese Monster bewegen sich nicht. Stattdessen verursachen sie einen
anderen negativen Effekt wie z. B. die Platzierung von Verderben.

Ein aktiviertes Monster bewegt sich um maximal so viele Felder, wie seine Geschwin-
digkeit betrigt, es sei denn, der Text besagt, dass es sich , direkt bewegt®. In diesem Fall
wird es auf dem angegebenen Feld platziert, egal wie weit es entfernt ist. Nicht vergessen:
Sobald ein Monster das Feld eines Ermittlers betritt, hilt es an und verwickelt diesen
Ermittler in einen Kampf.

Das instabile Feld wirkt wie ein Leuchtfeuer fiir paranormale Aktivititen.
Es ist das Feld, das auf der obersten Ereigniskarte des Ablagestapels mit einem
Verderbensymbol (4¢) markiert ist.

Monster im Kampf greifen an — Jedes Monster, das mit einem Ermittler im Kampf ist,
fiigt diesem Ermittler Schaden und Horror in Héhe der Schadens- und Horrorsymbole
am unteren Rand der Monsterkarte zu (siche Randnotiz).

Erschépfte Monster werden kampfbereit — Jedes erschépfte Monster wird kampfbereit,
d. h. auf die kampfbereite Seite gedreht. In dieser Runde musste es auf Bewegungen

und Angriffe verzichten, doch in der nichsten wird es voll einsatzfihig sein. Da es nun
kampfbereit ist, verwickelt es einen Ermittler auf seinem Feld in einen Kampf (falls dort
einer steht).



Begegnungsphase

In der Begegnungsphase handelt jeder Ermittler eine kurze Schilderung iiber das ab, was an
seinem Standort passiert. BEGEGNUNGEN konnen diverse Auswirkungen haben, je nachdem
welche Entscheidungen der Ermittler trifft und wie er bei seinen Proben abschneidet. Jeder
Ermittler kommt ein Mal zum Zug. Die Reihenfolge kénnt ihr als Gruppe selbst festlegen.

In deinem Zug ziehst du eine Begegnungskarte und handelst sie ab, es sei denn, du bist im
Kampf mit einem Monster. Solange du im Kampf bist, hast du keine Begegnungen.

Falls du auf einem Stadtviertelfeld bist, ziehst du eine Karte des passenden Stadtviertel-
Begegnungsstapels und handelst die Begegnung unter dem Namen deines Feldes ab. Stehst
du auf einem Straflenfeld, ziehst du eine Karte vom Straflenstapel und handelst je nach Art
der Strafle die passende Begegnung ab:

WohnstrafSe Allee

Vorteile durch Begegnungen

Die Symbole iiber den Stadtviertelfeldern zeigen an, was bei Begegnungen auf diesen Feldern
Zu erwarten ist.

Links neben dem Pfeil ist angegeben, welche Fihigkeiten hiufig abgefragt werden oder was
oftmals bezahlt werden muss. Die Symbole rechts neben dem Pfeil besagen, mit welchen
Belohnungen gerechnet werden kann. Auf der Riickseite des Referenzhandbuchs findest du
eine vollstindige Aufschliisselung der Symbole.

Die Symbole iiber dem ,,Warenhaus® deuten an, dass man hier

oftmals Geld ausgcbcn kann, um einfache Gegenstinde zu erhalten.

Begegnungen abschlieflen

Nach dem Abhandeln der Effekte einer Begegnung wird die Karte abgelegt und kommt
unter den Stapel, von dem sie gezogen wurde, es sei denn, es handelt sich um eine

Ereigniskarte (siche Randnotiz).

Nachdem du eine Ereigniskarten-Begegnung abgehandelt hast, hiingt das weitere Vorgehen
davon ab, ob du einen Hinweis aus deinem Stadtviertel erhalten hast oder nicht. Falls

du einen Hinweis erhalten hast, wird die Karte abgelegt und kommt offen auf den
Ereigniskarten-Ablagestapel. Hast du keinen Hinweis erhalten, nimmst du die obersten
zwei Karten des zugehérigen Stadtviertelstapels, vermischst sie mit der Ereigniskarte und
platzierst sie wieder oben auf dem Stapel.

In den meisten Szenarien werden Hinweise zum Weiterkommen benatigt.

Jeder Hinweismarker, der in einem Stadtviertel liegt, bedeutet, dass in
4 den obersten drei Karten dieses Stadtviertelstapels eine Karte ist, die eine
Chance auf diesen Hinweis bietet.

Hinweise kénnen nicht nur die Ermittlungen vorantreiben, sondern auch
bei Proben zum Neuwiirfeln eines Wiirfels ausgegeben werden.

f

Begegnungen vorlesen

Der Cloner i La Bella Typg
umk.wg;unmmumm

e e

Sofern du nicht alleine spielst, sollte ein
Mitspieler deine Begegnungen vorlesen
und die Konsequenzen von Proben und
Entscheidungen erst dann verraten,
wenn du die Probe abgehandelt bzw. die
Entscheidung getroffen hast. Auf diese
Weise erhéht sich die Spannung!

Namentlich genannte Karten

Gesegnet

Zustand

z-a»,?;“?; Abhandely,
it Ser und Ger gl Erfolge,
e diese Kartc ab, nach e, o
3 lmu Probe gescheirere gy
i rJ; Cd;: VERRLUGHT werep
et du staedessen
e Karte ab,

von Probep,

Besagt ein Effeke, dass du eine nament-
lich genannte Karte (1N KAPITALCHEN)
erhiltst, suchst du genau diese Karte aus
dem Spezialkarten- oder Zustandsstapel
heraus.

Zustinde sind doppelseitig bedrucke.
Die Zustinde GESEGNET und
VERELUCHT sind zwei Seiten derselben
Karte. Der Zustand DUNKLER PAKT
enthilt geheime Informationen auf der
Riickseite. Wenn du ihn erhiltst, musst
du ein zufilliges Exemplar ziechen, ohne
die Riickseite anzuschen.

Ereigniskarten

# Hibb's Rasthaus

und Geselligkeic sind wie Balsam fiir deine
B L] S

Ps

e Se

Ereigniskarten-Begegnungen bieten

die Chance, einen Hinweismarker zu
erhalten und somit Fortschritte bei

den Ermittlungen zu machen. Falls du
den Hinweis nicht erhiltst, kommt die
Begegnung wieder in den Stapel zuriick,
damit ihr es spiter erneut versuchen
konnt.
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Noch 'ne Runde!
Nach Abschluss der Mythosphase

beginnt eine neue Runde wieder mit der
Aktionsphase. Dies geht so lange weiter,
bis ihr das Spiel gewonnen oder verloren

habt.
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Mythosphase

In der Mythosphase ziehen die Ermittler der Reihe nach Marker aus der Mythosquelle,
beginnend mit dem Ermittlungsleiter und dann weiter im Uhrzeigersinn. Wenn du an der
Reihe bist, ziehst du 2 Marker aus der Mythosquelle (einen nach dem anderen) und handelst
ihre Effekte ab. Die gezogenen Marker werden nicht in die Mythosquelle zuriickgelegt.

Verderben breitet sich aus (#¢) — Das Verderben breitet sich ein Mal aus. Lege

dazu die unterste Karte des Ereignisstapels offen auf den Ablagestapel und platziere

1 Verderbenmarker auf dem Standort, der auf der Karte mit einem Verderbensymbol (#c)
gekennzeichnet ist.

Je mehr Verderben sich auf dem Spielplan ansammelt, desto schlimmer wird die Lage in
Arkham. Die Karten im Kodex geben an, welche Katastrophen mit zunehmendem
Verderben passieren.

Monster erscheint (§)) — Ein Monster erscheint. Ziehe dazu die unterste Karte des
Monsterstapels und platziere sie gemif ihrem Erscheinungstext auf dem Spielplan. Bezieht
sich der Erscheinungstext auf die BEUTE des Monsters, ist damit der Ermittler gemeint, auf
den sich das Monster beim Aktivieren zubewegt.

Schlagzeile lesen () — Ziehe die oberste Karte des Schlagzeilenstapels und lies sie vor.
Sofern nichts anderes angegeben ist, betrifft die Karte nur dich. Anschlieffend wird sie
abgelegt und kommct auf einen offenen Ablagestapel. Wenn du eine Schlagzeilenkarte zichen
miisstest, der Stapel aber aufgebraucht ist, musst du stattdessen 1 Verderben auf dem
Szenariobogen platzieren.

Hinweis erscheint (.O) — Ein Hinweis erscheint. Nimm dazu die oberste Karte des
Ereignisstapels und platziere 1 Hinweismarker im zentralen Bereich des zugehérigen
Stadtviertels. AnschlieSend nimmst du die obersten zwei Karten des zugehorigen
Stadtviertelstapels, vermischst sie mit der Ereigniskarte und platzierst sie oben auf dem
Stadtviertelstapel.

Dimensionsriss (3¥) — Handle einen Dimensionsriss ab, indem du die oberste Karte

des Ereignisstapels nimmst und auf jedem Feld des zugehérigen Stadtviertels je

1 Verderbenmarker platzierst. Mische dann diese Karte in den Ereigniskarten-Ablagestapel
und platziere ihn unter dem Ereignisstapel.

Rache (») — Handle die Rache-Effekte aller Komponenten im Spiel ab, also alle Effekte,
die durch ein Rachesymbol (B») eingeleitet werden. Normalerweise beschrinkt sich dies auf
den Rache-Effekt des Szenariobogens, es gibt jedoch Schlagzeilen und andere Karten, die
ebenfalls Rache-Effekte haben.

Leerer Marker — Wenn du diesen Marker zichst, passiert nichts. Trotz der allgegenwirtigen
Gefahr des Mythos wurde euch eine kurze Atempause gewihrt.

Auffiillen der Mythosquelle

Wenn du einen Mythosmarker ziehen miisstest, die Quelle aber leer ist, legst du alle Marker,
die bei dieser Partie verwendet werden, in die Quelle zuriick. Anschlieflend ziehst du aus der
aufgefiillten Mythosquelle.

Mythosmarker hinzufiigen

In seltenen Fillen kannst du angewiesen werden, zusitzliche Marker zur Mythosquelle
hinzuzufiigen. Diese Marker werden aus der Spielschachtel genommen und in die

Mythosquelle gelegt.




Weitere Regeln

Ein paar Kleinigkeiten solltet ihr noch wissen, bevor ihr loszieht, um Arkham zu retten. Die
folgenden Abschnitte befassen sich mit Anomalien sowie den Gegenstinden, Verbiindeten
und Zaubern, die ihr unterwegs finden werdet.

Gegenstinde, Verbiindete und Zauber

Je mehr Begegnungen du in Arkham hast, desto mehr Verbiindete, Zauber und Gegenstinde
wirst du finden, die dir im Kampf gegen den Mythos helfen. Sobald du eine dieser Karten
erhiltst, ziehst du sie vom entsprechenden Stapel.

Zauber

Verbiindete Gegenstinde

Sollst du eine Karte mit einer bestimmten Eigenschaft erhalten (z. B. ,Gegenstand mit der
Eigenschaft Einfach oder ,Gegenstand mit der Eigenschaft Kuriositit*), deckst du so viele
Karten oben vom Stapel auf; bis du auf eine Karte mit der geforderten Eigenschaft stof3t.
Diese Karte erhiltst du, alle anderen aufgedeckten Karten mischst du in den Stapel zuriick.

Die Auslage

Immer wenn du einen Gegenstand erhiltst, kannst du, statt eine Karte vom Stapel zu ziehen,
auch einen Gegenstand aus der Auslage (ggf. mit den geforderten Eigenschaften) wihlen.
Nachdem du einen Gegenstand aus der Auslage genommen hast, ziehst du eine Karte vom
Stapel und fiillst damit die Auslage wieder auf.

Wirst du angewiesen, einen Gegenstand aus der Auslage zu KAUFEN, musst du Geld in Hohe
seines Wertes ausgeben, um ihn nehmen zu kénnen (siche Randnotiz).

Hinde

Beim Abhandeln einer Probe kannst du beliebig viele Karten verwenden, die insgesamt bis
zu 2 Handsymbole haben (siche Randnotiz). Beispielsweise kénntest du beim Angreifen
eine zweihindige Schrotflinte oder einen einhindigen Revolver verwenden, aber nicht beide
gleichzeitig.

Tragen kannst du unbegrenzt viele Gegenstinde.

Zauber wirken

Magie hat ihren Preis. Sobald du den Spieleffekt eines Zaubers nutzt, musst du als Erstes
Horror in Héhe der Horrorsymbole auf der Zauberkarte (siche Randnotiz) erleiden. Um
weniger Horror zu erleiden, kannst du im Verhiltnis 1:1 Fragmente ausgeben.

Horror und Schaden zuteilen

Manche Karten (hauptsichlich Verbiindete) haben, genau wie Ermittler, Werte fiir Ausdauer
und geistige Gesundheit. Immer wenn du Schaden oder Horror erleidest, hast du die
Option, den Schaden bzw. Horror einer solchen Karte zuzuteilen und die Marker auf dieser
Karte zu platzieren. Schaden kann nur einer Karte mit einem Wert fiir Ausdauer zugeteilt
werden, Horror nur einer Karte mit einem Wert fiir geistige Gesundheit. Sobald der Schaden
oder Horror eines Verbiindeten oder einer anderen Unterstiitzung deren Ausdauer bzw.
geistige Gesundheit erreicht oder tiberschreitet, musst du die Karte ablegen.

Manchmal erleidest du direkten Schaden oder direkten Horror. Diese konnen nicht auf
Verbiindete oder Gegenstinde verteilt werden. Du musst sie selbst erleiden.

Gegenstandskarten

G

38er Revolve
. Gegenstand — Einfach, Waffe

‘Als Teil der Aktion , xR F=" 0
bekommst du +2 .

a. Wert — Der Kaufpreis des Gegenstands
in Dollar.

b. Eigenschaften — Eigenschaften haben
an sich keinen Effeke, allerdings
kénnen Begegnungen und andere
Texte Bezug auf sie nehmen.

c. Hinde — So viele Hinde brauchst du,
um den Gegenstand bei einer Probe zu
verwenden.

Karten ablegen

Immer wenn eine Zustands-, Spezial-
oder Startkarte abgelegt wird, kommt sie
in ihren Stapel zuriick.

Immer wenn eine Verbiindeten-,
Gegenstands- oder Zauberkarte abgelegt
wird, kommt sie unter ihren jeweiligen
Stapel.

Magie in der Welt
des Mythos

Bei Arkham Horror ist Magie eine
unbegreifliche und gefihrliche Macht,
die man einerseits beherrschen kann,
andererseits aber fiirchten sollte, da sie
den menschlichen Verstand zerriittet.

des Monsiers gult weilerpin.)

Sobald du einen Zauber wirkst, erleidest
du als Erstes Horror in Hohe der
Horrorsymbole am unteren Kartenrand.

MINwcels 111 ACINEIn StdadiviIertel
1 zusirtzlichen Wiirfel werfen.

>

Ausdauer und geistige Gesundheit
auf einer Verbiindetenkarte
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Ein Anomaliemarker wird im zentralen
Bereich des Stadtviertels platziert.

st du nichg
eredes T Horpor

Anomalie-Begegnungskarte

Anomalien

Anomalien sind absonderliche und furchteinfléflende Phinomene, wie Tore in andere
Dimensionen. Sie entstehen, wenn sich das Verderben unkontrolliert ausbreitet, und
sie sind ein untriigliches Zeichen dafiir, dass ihr in Schwierigkeiten steckt!

Niche alle Szenarien haben Anomalien, ,Das Erwachen des Azathoth® jedoch schon.
Wenn sie vorkommen, wird eine Karte (Nummer 2) zum Kodex hinzugefiigt, auf der
die folgenden Regeln kurz zusammengefasst sind.

Anomaliemarker platzieren

Sobald auf einem Feld 3 Verderbenmarker liegen, wird ein Anomaliemarker im zentralen
Bereich des Stadtviertels platziert. Ebenso wird ein Anomaliemarker platziert, wenn ein

Stadtviertel insgesamt 5 Verderbenmarker enthilt. Es konnen nicht mehrere Anomaliemarker
im gleichen Stadtviertel liegen.

Anomalien und Verderben

Miisste ein Verderbenmarker auf einem Feld eines Stadtviertels mit einer Anomalie platziert
werden, platzierst du ihn stattdessen auf dem Szenariobogen. Es spielt keine Rolle, wie
viel Verderben im betroffenen Stadtviertel liegt.

Anomalien entfernen

Sowohl mit der Aktion ,Bannen® als auch mit Anomalie-Begegnungen kannst du Anomalien
entfernen. Sobald du alle Verderbenmarker aus einem Stadtviertel entfernt hast, stabilisiert
sich das Viertel und die Anomalie wird entfernt.

Anomalie-Begegnungen

Wenn du dich in deinem Zug in einem Stadtviertel mit einer Anomalie befindest, musst
du in deiner Begegnungsphase anstelle einer normalen Stadtviertel-Begegnung eine
Anomalie-Begegnung abhandeln (siche Randnotiz). Dazu zichst du die oberste Karte des
Anomaliestapels und handelst je nach Anzahl der Verderbenmarker auf deinem Feld den
entsprechenden Abschnitt ab.
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