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{IBERBLICK

Der Schleier zwischen unserer Welt und den jenseitigen
Dimensionen ist diinner geworden. Neue GrofRe Alte
dringen durch mystische Portale und bringen Scharen von
neuen Monstern und machtigen Mythoseffekten mit sich.
Um zu tiberleben, miissen die Ermittler neue Verbiindete,
Zauber und Gegenstande finden und sich neue Fertigkeiten
aneignen. Es ist ein Wettlauf gegen die Zeit, denn die Uhr
schreitet unaufhorlich dem Untergang entgegen.
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\/ERWENDUNG DER [RWEITERUNG

Die Erweiterung Tore von Arkham wird folgendermalfen ins
Grundspiel integriert.

Vor der ersten Partie werden folgende Spielkomponenten aus
Tore von Arkham zu den entsprechenden Komponenten aus
dem Grundspiel gelegt:

- GroRer-Alter-Karten
- Ermittlerkarten
- Abenteuerkarten fiir Andere Welten

- Einfache Gegenstdande, besondere Gegenstande,
Zauber und Verbiindete

- Monstermarker

SPIELFORMAT: DIE STRASSEN
VON ARKHAM

Tore von Arkham enthélt ein neues Spielformat fir Das
Altere Zeichen: DIE STRASSEN VON ARKHAM. Dabei verlassen
die Ermittler das Museum und erkunden die gesamte Stadt.
Mithilfe neuer Arkham-Abenteuerkarten, eines neuen
Mythosstapels und diverser neuer Spielmechaniken erwacht
die Stadt Arkham zum Leben.

DIE STRASSEN VON ARKHAM:
SPIELAUFBAU

Beim Spielformat ,Die Strafen von Arkham* wird der normale
Spielaufbau mit folgenden Anderungen durchgefiihrt:

1. Neue Abenteuerkarten: Der Abenteuerstapel wird
ausschlieflich aus den neuen Arkham-Abenteuerkarten
aus dieser Erweiterung gebildet.

. Neue Mythoskarten: Der Mythosstapel wird ausschlief3-
lich aus den neuen Mythoskarten aus dieser Erweiterung
gebildet.

. Ereigniskarten: Die Ereigniskarten werden gemischt und
als Stapel neben den Mythosstapel gelegt.

. Fertigkeitskarten: Die Fertigkeitskarten werden gemischt
und als Stapel neben Gegenstande und Verbiindete gelegt.

. Mitgliedsausweise: Die Mitgliedsausweise werden neben
Gegenstande, Verbiindete und Fertigkeiten gelegt.

. Tormarker: Jeder Tormarker bekommt einen Standfull und
wird neben die Uhr gelegt.

. Eingangsbogen: Der Eingangsbogen wird durch die Karte
»Stralen von Arkham“ ersetzt.

. Aufbau verdndern: Schritt 4 des Grundspiel-Aufbaus wird
durch folgenden ersetzt:

4. Abenteuer vorbereiten: Der Arkham-Abenteuer-
stapel wird unter dem Tisch gemischt, dann

legt man 3 Karten offen in eine Reihe unter den
Eingangsbogen. Darunter wird eine Reihe mit

3 verdeckten Karten gelegt. Ist auf einer Avkham-
Abenteuerkarte ein gesperrter Wiirfel abgebildet,
legt man den passenden Wiirfel darauf. Zuletzt
wird der Abenteuerstapel fiir Andere Welten
gemischt. Dann kommen beide Abenteuerstapel
unter die sechs ausgelegten Karten.
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; Erweiterungssymbol

Alle Spielkomponenten aus dieser
Erweiterung sind mit einem Erweite-
rungssymbol markiert, damit man
sie von den Komponenten aus dem
Grundspiel unterscheiden kann.

Formatsymbol

Manche Karten und Marker aus

dieser Erweiterung kommen nur beim
Spielformat ,Die StralRen von Arkham*

zum Einsatz.

Sie sind mit nebenstehendem Symbol markiert
und miissen bei allen anderen Spielformaten

aussortiert werden.

EINGANGSKARTE
»STRASSEN VON ARKHAM"

ABENTEUERSTAPEL FUR
ANDERE WELTEN

ARKHAM-ABENTEUERSTAPEL
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REGELN FUR ,, DIE STRASSEN VON ARKHAM

Es folgt eine ausfiihrliche Erklarung aller neuer Regeln
des Spielformats ,Die Strafen von Arkham®.

Eingangskarte, Straflen von Arkham*

Die Eingangskarte ,Strafen von
Arkham*“ ersetzt den Eingangsbogen
aus dem Grundspiel. Bei Spielbeginn
stehen alle Ermittler auf der Karte
yStralRen von Arkham®.

STFASSEN VOR ARKKHAN =
e
o

In seiner Bewegungsphase kann ein Ermittler auf

seiner aktuellen Karte stehenbleiben, auf eine andere
Abenteuerkarte (Arkham oder Andere Welten) im
Spielbereich oder auf die Karte ,Strafen von Arkham“
ziehen. Nachdem eine Abenteuerkarte (Arkham oder
Andere Welten) bestanden oder abgeworfen wurde, kehren
alle darauf stehenden Ermittler auf die Karte ,Strafen von
Arkham*“ zurtick.

Steht ein Ermittler am Ende seiner Bewegungsphase auf
den , StraRen von Arkham*“, kann er den Text der Karte
abhandeln.

Bezieht sich ein Spieleffekt auf ,den Eingang*, ist damit die
Karte ,StraRen von Arkham“ gemeint. Ein Ermittler, der sich
yauf den Eingang"“ bewegen muss, bewegt sich also auf die
StraRen von Arkham.

Arkham-Abenteuer

Die Abenteuerkarten aus dieser Erweiterung heiflen
Arkham-Abenteuerkarten. Spieleffekte, die sich auf
s2Abenteuerkarten“ beziehen, betreffen auch Arkham-
Abenteuerkarten, wahrend Spieleffekte, die sich auf
»2Arkham-Abenteuer beziehen, ausschliefflich Arkham-
Abenteuerkarten betreffen. Sobald man im Laufe des Spiels
angewiesen wird ein Arkham-Abenteuer zu platzieren,

legt man es verdeckt aus. Anmerkung.: Die Riickseite der
obersten Karte des Arkham-Abenteuerstapels ist immer
bekannt.

Ganz oben auf der Riickseite jeder Arkham-Abenteuerkarte
ist ein farbiges Feld mit Totenkopf abgebildet. Die Farbe gibt
die ungefdahre Schwierigkeit der Karte an: griin ist ein ein-
faches, gelb ein normales und rot ein schwieriges Abenteuer.
Die Rahmenfarbe der Karte hat keinen Spieleffekt und soll
lediglich dabei helfen, dhnliche Standorte auf einen Blick zu
unterscheiden.

einfach normal schwierig
Sobald ein Ermittler auf eine verdeckte Arkham-Abenteuer-
karte zieht, fiihrt er sofort den aufgedruckten Effekt auf der
Kartenrtickseite aus. Dann deckt er sie auf und beendet seine
Bewegungsphase. ,,Um Mitternacht“-Effekte auf der Riickseite
werden zu diesem Zeitpunkt nicht ausgelést. Das passiert
erst, wenn die Karte immer noch verdeckt ausliegt, wenn die
Uhr Mitternacht schlagt.

Sobald ein Monster erscheint, kann es (gemalt der normalen
Regeln) auf eine beliebige offene oder verdeckte Abenteuer-
karte gelegt werden. Wird eine verdeckte Abenteuerkarte
mit Monstern aufgedeckt, kommen die Monster auf belie-
bige freie Monsteraufgaben des Abenteuers. Hat das Aben-
teuer mehr Monster als freie Monsteraufgaben, werden
tiberschiissige Monster wie gewohnt unterhalb der letzten
Aufgabe der Karte platziert.

Tore

Im Laufe des Spiels werden sich auf den Arkham-Abenteuern
Tore 6ffnen (z.B. durch Sanktionen, Verderbensymbole oder
Mythoskarten) . Ein Tor verbindet eine Arkham-Abenteuer-
karte mit einer Abenteuerkarte fiir Andere Welten (durch
gleichfarbige Tormarker). Ermittler diirfen sich nicht auf
eine Arkham-Abenteuerkarte mit Tor bewegen, bis sie das
entsprechende Abenteuer fiir Andere Welten bestanden
haben.

Tore 6ffnen

Sobald ein Effekt ein Tor 6ffnet oder eine Aben-
teuerkarte fiir Andere Welten platziert, nimmt
man die oberste Karte vom Abenteuerstapel

fiir Andere Welten und platziert sie verdeckt
unterhalb der sechs Arkham-Abenteuer. Dann
nimmt man 2 gleichfarbige Tormarker, legt
einen auf die Abenteuerkarte fiir Andere Welten
und den anderen auf eine Arkham-Abenteuerkarte,

die kein anderes Tor und keinen Siegelmarker enthalt.
Alle Ermittler auf diesem Arkham-Abenteuer werden auf
die Stralen von Arkham bewegt.

Tormarker

Arkham-Abenteuerkarten mit Tormarkern dirfen nicht von
Ermittlern betreten werden, Abenteuerkarten fiir Andere
Welten mit Tormarkern aber schon. Zieht ein Ermittler

auf eine verdeckte Abenteuerkarte fiir Andere Welten

mit Tormarker, deckt er die Karte auf und beendet seine
Bewegungsphase.

Falls die Spieler angewiesen werden ein Tor zu 6ffnen

und man keine Tormarker mehr hat, erscheint stattdessen
ein Monster. Falls ein Effekt ein Tor 6ffnen wiirde und es
unbenutzte Tormarker gibt, aber alle Arkham-Abenteuer
entweder ein Tor oder ein Siegel haben, entfernt man alle
Siegelmarker von den Arkham-Abenteuern, legt 1 Verderben-
marker auf die Verderbenleiste und platziert das Tor, indem

man den normalen , Tor 6ffnen“-Regeln folgt.

Siegel-
marker

Tore schlieflen

Sobald ein Ermittler ein Abenteuer fiir Andere
Welten mit Tormarker bestanden hat, schlief3t
er das Tor. Dazu legt er einen Siegelmarker auf
das Arkham-Abenteuer mit dem passenden
Tormarker. Siegelmarker verhindern, dass sich
weitere Tore auf diesem Abenteuer 6ffnen.
AnschlieRend werden die beiden passenden
Tormarker in den Vorrat zuriickgelegt.

Manche Effekte schlieRen Tore, ohne dass man ein
Abenteuer fiir Andere Welten besteht. In dem Fall wird die
Abenteuerkarte fiir Andere Welten ohne Effekt abgelegt und
ein Siegelmarker auf die zugehorige Arkham-Abenteuerkarte
gelegt.

Erei¢nisse

Falls ein Ermittler zu Beginn seiner
Abenteuerphase auf einer Abenteuerkarte
(auch fiir Andere Welten) mit Ereignis-
symbol steht, muss er eine Ereigniskarte
ziehen und abhandeln, bevor er das
Abenteuer bestreiten kann.

N~

Ereignis-
symbol




Mitgliedschaften

In Arkham gibt es diverse Gruppie-
rungen, die den Ermittlern im Kampf
gegen die GroRen Alten beistehen
konnen. Zwei davon sind die Silberloge
der Dammerung und die Sheldon-
Bande. Ermittler, die einer dieser
Gruppierungen beitreten, erhalten
Zugang zu Hilfe und Ressourcen, sind
aber auch Gefahren ausgesetzt. Erhalt
ein Ermittler eine Mitgliedschaft (meist passiert das, wenn er
Hibbs Rasthaus oder die Silberloge der Dammerung besucht),
nimmt er einen Mitgliedsausweis und legt ihn mit der
richtigen Seite nach oben vor sich. Solange er die Karte hat,
zahlt er als Mitglied dieser Gruppierung. Jeder Ermittler kann
nur eine Mitgliedschaft gleichzeitig haben. Erhalt er eine
zweite Mitgliedschaft, muss er sich fiir eine entscheiden.

Mitgliedsausweis

Vorteile einer Mit¢liedschaft

Falls ein Mitglied einer Gruppie-
rung ein Abenteuer mit passender
Mitgliedschaftsaufgabe bestreitet,
gilt diese Aufgabe als gelost, ohne
dass der Ermittler ihr Wiirfel
zuweisen oder andere Beding-
ungen erfiillen muss. Falls er

das Abenteuer besteht und eine
Mitgliedschaftsaufgabe einen
Monstermarker enthielt, ignoriert
er das Monster und legt es in die
Monsterquelle zurtick.

Mitgliedschafts-
aufgaben

Falls ein Mitglied einer Gruppie-
rung ein Abenteuer mit passender
Mitgliedschaftsbelohnung besteht,
erhdlt es diese Belohnung zzgl.

zu den anderen abgebildeten

Belohnungen. Mit, lledschafts-

belohnungen

Fertigkeiten

Fertigkeitskarten stellen Wissen und
Erfahrungen dar, welche die Ermittler
im Laufe der Zeit aufschnappen.

Wenn man eine Fertigkeitskarte zieht,
legt man sie sofort offen in seinen
Spielbereich. Fertigkeiten bleiben im
Spiel, bis ihr Effekt ablauft (wie im Text
der jeweiligen Karte angegeben). Nur
der Besitzer der Fertigkeitskarte kann

ihre Fahigkeiten nutzen. R <eitskarie

~Beim Betreten“-Effekte

Manche Abenteuerkarten (fiir Arkham oder Andere Welten)
verfiigen tiber BEM BETRETEN-Effekte. Unmittelbar nachdem
sich ein Ermittler auf eine solche Karte bewegt hat, muss er
den ,Beim Betreten“-Effekt abhandeln. Falls ein Ermittler eine
Abenteuerkarte (fiir Arkham oder Andere Welten) aufdeckt,
wahrend er sich darauf befindet, muss er den ,Beim
Betreten“-Effekt ebenfalls sofort abhandeln.

Falls ein Ermittler an einem Abenteuer mit ,Beim Betreten“-
Effekt scheitert und in seinem ndchsten Zug darauf stehen-
bleibt, handelt er den ,Beim Betreten“-Effekt nicht noch
einmal ab. Bewegt sich jedoch ein anderer Ermittler auf das
Abenteuer, muss er den Effekt abhandeln.

Belsplel fiir das Abhandeln
von Abenteuern mit einer

Mitgliedschaft

BaNKUBER AL

Trish ist ein Mitglied der Sheldon-Bande und
bestreitet das Arkham-Abenteuer ,Bankiiberfall”.
Die erste Aufgabe ignoriert sie, da es eine Mitglied-
schaftsaufgabe der Sheldon-Bande ist. Die anderen
Aufgaben muss sie 16sen.
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Nach Abschluss der anderen Aufgaben hat Trish
das Abenteuer bestanden und erhélt 2 einfache
Gegenstande als Belohnung. Als Mitglied der
Sheldon-Bande erhdlt sie zusatzlich noch

1 Verbuindeten als Mitgliedschaftsbelohnung.
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Geteilte Belohnungen und Sanktionen

Manche Belohnungen und Sanktionen sind durch einen
Schragstrich in zwei Gruppen unterteilt. Sobald ein Ermittler
eine geteilte Belohnung erhalt bzw. Sanktion erleidet, muss
er sich fiir eine der Gruppen entscheiden.

Er darf sich nicht fiir eine Sanktion
entscheiden, die er gar nicht erlei-
den kann, z.B. darf er sich nicht
entscheiden, einen einfachen Gegen-
stand zu verlieren, wenn er keine
einfachen Gegenstande hat. geteilte Sanktion
Manche geteilten Belohnungen und Sanktion beinhalten
Segnungen und Fliiche (Spielelemente, die in der Erweiterung
Verborgene Mcdichte enthalten sind). Falls ohne die Erwei-
terung Verborgene Mdichte gespielt wird, muss man die
Belohnung bzw. Sanktion wihlen, die keine Segnung und
keinen Fluch enthalt.




Die Uhr schldg¢t Mitternacht

Beim Spielformat ,Die StraBen von Arkham“ kann es
passieren, dass die Uhr mehrmals pro Zug Mitternacht
schldgt. Immer wenn die Uhr ein weiteres Mal Mitternacht
schlagt, kommt ein Verderbenmarker auf die Verderben-
leiste. Mythoskarten und ,,Um Mitternacht“-Effekte werden
nur beim ersten Mal Mitternacht pro Zug gezogen bzw.
abgehandelt.

Neues Verderbensymbol

Es gibt ein neues Verderbensymbol, das auf
den Verderbenleisten der Grofen Alten aus
dieser Erweiterung auftaucht. Immer wenn
ein Verderbenmarker auf ein Feld mit einem
Torsymbol gelegt wird, tritt (abhdngig vom
verwendeten Spielformat) einer der folgenden Effekte ein:

Torsymbol

¢ Spielformat Strafen von Arkham: Ein Tor 6ffnet sich.

* Sonstige Spielformate: Jeder Ermittler verliert 1 Geistige
Gesundheit.

Neue Auf¢abensymbole
Es gibt zwei neue Aufgabensymbole, die auf Abenteuerkarten

(auch fiir Andere Welten) und Monstermarkern auftauchen
konnen. Sie haben folgende Effekte:

Tor: Nachdem alle Wiirfelbedingungen dieser
Aufgabe erfiillt worden sind, 6ffnet sich ein
Tor (entsprechend der normalen Regeln fiir das
Offnen von Toren).

Verderben: Nachdem alle Wiirfelbedingungen

dieser Aufgabe erfiillt worden sind, kommt ein
Verderbenmarker auf die Verderbenleiste.

Neue Belohnungen und Sanktionen

Es gibt 13 neue Symbole, die auf Abenteuerkarten (auch fir
Andere Welten) auftauchen. Sobald ein Spieler Belohnungen
erhalt oder Sanktionen erleidet, handelt er fir jedes Symbol
der Karte einen der folgenden Effekte ab (falls moglich):

Fertigkeit: Ziehe 1 Fertigkeit vom Stapel.

Heilung: Ein beliebiger Ermittler regeneriert
1 Ausdauer.

Erholung: Ein beliebiger Ermittler regeneriert
1 Geistige Gesundheit.

Schnell: In der Uhrphase dieses Zugs wird die Uhr
nicht vorgestellt.

Atempause: Entferne 1 Verderbenmarker von der
Verderbenleiste des Grofen Alten.

Uhr: Stelle die Uhr ein Mal vor.
Tor: Offne ein Tor (anstatt eine Abenteuerkarte fiir

Andere Welten auszulegen).

Monster entfernen: Lege 1 Monster von einem
Abenteuer in die Monsterquelle.

Einfacher Gegenstand verloren: Wirf 1 einfachen
Gegenstand ab.

Besonderer Gegenstand verloren:
Wirf 1 besonderen Gegenstand ab.

Zauber verloren: Wirf 1 Zauber ab.
Verbiindeter verloren: Wirf 1 Verbiindeten ab.

Alteres Zeichen verloren: Fntferne 1 Alteres
Zeichen vom GrofRen Alten. Liegen dort keine
Alteren Zeichen, wird stattdessen 1 Verder-

benmarker auf der Verderbenleiste platziert.
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Er ist das erstgeborene Kind Cthulhus. Sein Antlitz
so grausig, dass jeder, der es erblickt, zu einer
steinernen Mumie erstarrt, wach und denkend, aber
auf immer unfahig zu fithlen und zu handeln.
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Atlach-Nacha  Schwierigkeit:schwer

Atlach-Nacha, die Gottin aller Spinnen, webt unauf-
horlich ihr Netz zwischen den Traumlanden und
der wachen Welt. Sollte sie je ihre Arbeit beenden, s
konnten albtraumhafte Wesen ungehindert in unsere
Welt eindringen.

Yo¢-Sothoth  Schwierigkeit: Wahnsinn §

Durch seinen Vorboten, das Grauen an der
Schwelle, 6ffnet Yog-Sothoth ein Tor zwischen
8 den Welten und verschlingt jeden, der sich

@2 hindurch wagt.
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