Grundspiel

Du packst Eiswiirfel in ein Handtuch und legst

es auf die Verletzung, um die Schwellung ein

- wenig zu lindern. In Gedanken gehst du all die 5

Opfer durch, die du selbst gebracht und von

rdert hast. So viel Schreckliches ist ;

- anderen gefo : ¢
o ptmieftjjmd doch bast du nichts erreicht.

EREIGNIS

Ein aufgeklirtes Mysterium wird zuriick
in den Stapel gemischt, es sei denn, die
Ermittler geben als Gruppe halb so viele

Hinweise wie &f aus.

Wenn es noch keine aufgeklirten
Mysterien gab, wird stattdessen der
Verderbenmarker um 1 weitergeriickt.

NAME DES INHABERS

Lola Hayes

BERUF

Die Schauspielerin

BESONDERE MERKMALE UNG FAHIGKEITEN

« Aktion: Gib cine beliebige Anzahl Verbesserungs-
marker aus, um anschlieRend fiir jeden ausge-
gebenen Marker, eine Fertigkeit deiner Wahl ;
zu verbessern (ein +2%-Marker zahlt wie zwei
einzelne Marker). -

« Ein Mal pro Runde kann ein Ermittler auf deinem
Feld 1 Bonuswiitfel fiir eine Probe erhalten.

 Wer so viele Rollen spielt, muss irgendwann.
den Verstand verlieren.”

PHYSIOLOGISCHER WERT

S hhclten inter T 3/7'(/?///(
Haale. ///t(/ a

/. 6/(////('('//7/{//7// der glen
hacdlen vien - Lhierifict:

Wissen [ Zinfluss _L;W@?hm,.,....g

h — )
sl

-
A

7
]
H
i

—

e e—

GEGENSTAND — MAGISCH
Du kannst diese Karte ablegen,

um bei einer Kampfbegegnung
+5 @ und 9P zu erhalten.

Aktion: Du kannst diese Karte
ablegen, um einen Ermittler auf
deinem Feld zu wihlen.
Dieser Ermittler erhilt den
Zustand ,,Segnung*.

GEGENSTAND — WAFFE
Aktion: Du kannst diese Karte
ablegen, um jedes Monster
auf deinem Feld 3 Ausdauer
verlieren zu lassen.

PSYCHOLOGISCHER WERT

Auferst ungern spricht dein Kontﬂ{ftﬁdnnb Z[u}sﬂ
der Hauptstadt iiber die » Wiichter". Ange i
. arbeiten sie fiir mehrere Regierungert unters

b aber einer anderen Institution.

eloi DAUERHAFT — GERUCHT &

Wenn diese Karte ins Spiel kommt, erscheint
das epische Monster ,Die Blechminner®
auf Feld 21. Wenn es besiegt wurde,
ist das GERUCHT aufgeklirt.

Sobald keine Mythosmarker mehr auf dieser
Karte liegen, miissen alle Ermittler alle ihre -+
Hinweise ablegen und alle Hinweise auf
dem Spielplan werden abgelegt,
damit ist das GERUCHT aufgeklirt.

&' 1 Mythosmarker wird von
dieser Karte abgelegt.

2 VSN

Wenn du die Aktion Ausruhen
ausfiihrst, kannst du versuchen,
das Ritselkistchen zu 6ffnen
(®-2). Bei Erfolf kannst

du diese Karte abgelegen, um
1 Artefakt zu erhalten.




Schulden

Zustand

VERTRAG — EINFACH
Lokale Aktion: Lege cine
€393-Probe ab. Bei Erfolg
wird diese Karte abgelegt.

- & Du erhiltst Besuch von
Geldeintreibern. Drehe
diese Karte um.

Schulden

Zustand

VERTRAG — EINFACH
Lokale Aktion: Lege eine
€393-Probe ab. Bei Erfolg
wird diese Karte abgelegt.

- & Du erhiltst Besuch von
Geldeintreibern. Drehe
diese Karte um.

Schulden

Zustand

VERTRAG — EINFACH
Lokale Aktion: Lege cine
€33-Probe ab. Bei Erfolg
wird diese Karte abgelegt.

- &: Du erhiltst Besuch von

Geldeintreibern. Drehe
diese Karte um.

Schulden

Zustand

VERTRAG — EINFACH
Lokale Aktion: Lege cine

€33-Probe ab. Bei Erfolg
wird diese Karte abgelegt.

- & Du erhiltst Besuch von
Geldeintreibern. Drehe
diese Karte um.

Schulden

Zustand

VERTRAG — EINFACH
Lokale Aktion: Lege cine
€33-Probe ab. Bei Erfolg
wird diese Karte abgelegt.

- &: Du erhiltst Besuch von

Geldeintreibern. Drehe
diese Karte um.

Schulden

Zustand

VERTRAG — EINFACH
Lokale Aktion: Lege cine

€393-Probe ab. Bei Erfolg
wird diese Karte abgelegt.

- & Du erhiltst Besuch von
Geldeintreibern. Drehe
diese Karte um.




Berge des Wahnsinns

VERBUNDETER

Falls du auf einem Feld des
Antarktis-Nebenspielplans stehst,
~ kannst du ein Mal pro Runde den
- Warf eines Wiirfels, der im Rahmen
; einer Probe geworfen wurde,
wiederholen (aufSer bei Anderen

~ Welten-Begegnungen).

VERBUNDETER

Falls du auf einem Feld des
Antarktis-Nebenspielplans stehst,
kannst du ein Mal pro Runde den
- Warf eines Wiirfels, der im Rahmen
2 einer Probe geworfen wurde,
wiederholen (aufSer bei Anderen

Welten-Begegnungen).

GEGENSTAND — MAGISCH

. Reduziere den Horror aller Monster,
denen du begegnest, auf 1. b

" Du erhiltst 1 Fokus, wenn duin )

'~ ciner Kampfbegegnung Erfolg bei
P einer @-Probe hast.

k.

VERBUNDETER

Falls du auf einem Feld des
Antarktis-Nebenspielplans stehst,
kannst du ein Mal pro Runde den

- Waurf eines Wiirfels, der im Rahmen

einer Probe geworfen wurde,
wiederholen (aufler bei Anderen
. Welten-Begegnungen).

VERBUNDETER

Falls du auf einem Feld des
Antarktis-Nebenspielplans stehst,
kannst du ein Mal pro Runde den

Whurf eines Wiirfels, der im Rahmen

einer Probe geworfen wurde,
wiederholen (aufler bei Anderen
. Welten-Begegnungen).




Z.eichen von Carcosa

Schwer zu fassen
Zustand

In der Begegnungsphase kannst du
cine @.-Probe ablegen. Bei Erfolg
kannst du deine Begegnung so
wihlen, als wiren keine Monster
auf deinem Feld.

Anschlieffend wird
diese Karte umgedreht.

Stidte in Triimmern

L =

GEGENSTAND — WAFFE
Bei Kampfbegegnungen erhiltst
du +5 <.

Wenn du bei einer Kampf-
begegnung cine 4P-Probe
abhandelst, kannst du den Wurf
von 2 Wiirfeln mit gleichen
Ergebnissen wiederholen.

Schwer zu fassen
Zustand

TALENT

In der Begegnungsphase kannst du
eine @.-Probe ablegen. Bei Erfolg
kannst du deine Begegnung so
wihlen, als wiren keine Monster
auf deinem Feld.

Anschliefend wird
diese Karte umgedreht.




Traumlande

IN DEN STERNEN
GESCHRIEBEN

Du weifst die Vorkehrungen deiner Ahnen zu !
schiitzen, doch jetzt, da sich die Prophezeiung
erfiillt, ist keine Zeit fiir Dankbarkeit.

Du studierst das Tagebuch deiner Mutter, das sie
von ihrer Mutter erhalten hat und diese von ihrer
Mutter, zuriick bis in die Zeit der Pharaonen.

Die komplexen Diagramme berechnen den Lauf
der Sterne und anderer Himmelskirper fiir viele
Jahrhunderte. Sie alle deuten auf ein und denselben
Endpunkt hin: den Weltuntergang.

Das Wissen hat dich verwundbar gemacht und
Verzweiflung droht dich zu iibermannen. Aber es
macht dich auch stirker. Nicht umsonst sagt man:
Gefahr erkannt, Gefahr gebannt!

Nach dem Spielaufbau wird der Verderbenmarker
um 3 zuriickgestellt.

In dieser Partie wird mit einem aufgedeckten Tor
oben auf dem Torstapel gespielt.

Wenn der Vorzeichenmarker auf das Sternbild
. riickt, das dem obersten Tor des Stapels
entspricht, wird der Verderbenmarker
&_ um 1 weitergeriickt.




