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VERWENDUNG DES LEXIKONS

Dieses Heft dient als Nachschlagewerk und beantwortet Regelfragen,
die im Rahmen des Regelhefts nicht behandelt werden. Der Spielablauf
wird an dieser Stelle nicht erklirt. Daher sollte man zuerst das Regelheft
vollstindig durchlesen und das vorliegende Lexikon nur bei Bedarf
wihrend des Spiels konsultieren.

Das Lexikon enthilt folgende Abschnitte:

BEREISSAR ....coooveeennesessecsassnsnssans osnsssaasnssion Su 2~12

Den GrofSteil des Lexikons macht das Glossar aus. In alphabetischer
Reihenfolge werden hier Regeln erklirt und klargestellt.

HAUFIG GESTELLTE FRAGEN..ciiieeeveeeeeeceeeeennn S. 12

In diesem Abschnitt finden sich Antworten auf viele Fragen, die hiufig
auftauchen.

ERMITTLERFAHIGKEITEN ....cucvevinereccceeneneensSe 13

An dieser Stelle werden die Sonderfihigkeiten der Ermittler detailliert
beschrieben.

OPTIONALE REGELN.....ccouvtveeccccneieccnenes S. 14

Mit optionalen Regeln kann man den Schwierigkeitsgrad des Spiels
anpassen und Siege werten.
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Dieser Abschnitt enthilt eine umfassende Themenliste mit Seitenzahlen
zur schnellen Ubersicht.

B L TBE R SIC T hurreatthne oe e sdonsnsocsescscsanasasasasans S. 16

Auf der Riickseite des Lexikons sind die einzelnen Spielphasen kurz und
prignant zusammengefasst.

LEXIKON

STOPP!

Zuerst das Regelheft lesen! Danach kann die erste Partie
beginnen. Sollten wihrend des Spiels Fragen auftauchen, solltet
ihr hier in diesem Lexikon nach Antworten suchen, anstatt in
der Anleitung.

!

D1 GoLDENEN REGELN

Das Lexikon ist die entscheidende Quelle bei Regelfragen. Wenn
sich Lexikon und Regelheft widersprechen, gilt stets die Variante
des Lexikons.

Manchmal widersprechen auch Texte auf Spielkomponenten
(z.B. Karten) den Regeln des Lexikons oder Regelhefts. In diesem
Fall haben die Spielkomponenten Vorrang.

,Nicht kénnen® und ,nicht diirfen® beschreiben stets absolute
Verbote.
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(GLOSSAR

Das Glossar erklirt alle Spieltermini und Spielphasen im Detail.
Zur besseren Ubersicht kann der Index auf S. 15 herangezogen werden.

DIE WICHTIGSTEN THEMEN

Es gibt ein paar grundlegende Konzepte, auf denen alle
anderen Themen aufbauen. Folgende Regeln sollten daher
zuerst gelesen werden:

2N (LT bttt s WO brerrie b e b pecr et e T S.2
Erhalten (Ausriistung und Zustande)...........ccceeeevuenees St
IR G TE M eppermmporprenomrenermorencenomprenenrnense oot S.6
TS S S.7
Materialbeschrankung.........ocececuveveincunerccincineicinenennnes S.8
VoHBEIFENE TRPH M armerarocoenooorendaraaraaiooa S S. 11

ABLEGEN

& Man kann nicht die Ausriistung und Zustinde anderer Ermittler ablegen.

o Wenn durch einen Effekt ein Marker vom Spielplan abgelegt wird,
tibernimmt das der aktive Spieler.

& Wenn eine Karte abgelegt wird, kommt sie offen auf den zugehsrigen
Ablagestapel.

o Doppelseitige Karten wie Zauber und Zustinde werden unmittelbar
nach dem Ablegen in den passenden Stapel zuriickgemischt.

& Wenn man einen Stapel vergeblich nach einer bestimmten Karte
durchsucht hat, sicht man im zugehérigen Ablagestapel nach.

o Sobald ein Stapel zur Neige geht, wird der zugehdrige Ablagestapel
gemischt und zum neuen Stapel erklirt. Dies gilt nicht fiir den

Mythosstapel.

& Wenn Hinweismarker abgelegt werden, kommen sie auf einen
offenen Ablagestapel neben dem Hinweismarkervorrat. Sobald
der Hinweismarkervorrat zur Neige geht, werden die Marker im
Ablagestapel verdeckt in den Vorrat gelegt und gemischt.

o Abgelegte Tormarker kommen auf einen offenen Ablagestapel neben
dem Torstapel. Sobald der Torstapel zur Neige geht, dreht man die
abgelegten Marker um, mischt sie und bildet einen neuen Stapel.

o Abgelegte Monstermarker kehren in die Monsterquelle zuriick.
Anschlieffend wird die Monsterquelle geschiittelt.

o Beiseitegelegte Monster kehren niemals in die Monsterquelle zuriick.
Stattdessen legt man sie nach dem Ablegen wieder beiseite.

o Alle anderen Marker kehren nach dem Ablegen in die entsprechenden
Markervorrite zuriick.

o Wenn ein Ermittler durch einen Effekt gezwungen wird, mehr
Exemplare einer Spielkomponente abzulegen, als er hat, muss er so
viele wie méglich ablegen.

o Spielkomponenten, die nicht auf dem Spielplan liegen, kénnen auch
nicht vom Spielplan abgelegt werden. Wenn ein Effekt verlangt, dass
mehr Exemplare einer Spielkomponente vom Spielplan abgelegt
werden, als dort vorhanden sind, werden so viele wie méglich abgelegt.

Verwandte Themen: Doppelseitige Karten, Beiseitelegen
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AKTIONEN

In der Aktionsphase kann jeder Ermittler bis zu zwei Aktionen ausfiihren.
Der Ermittlungsleiter beginnt und fiihrt seine beiden Aktionen zuerst aus.
Dann geht es weiter im Uhrzeigersinn, bis jeder an der Reihe war und
seine Aktionen ausgefiihrt hat.

o Jeder Ermittler kann jede Aktionsart nur ein Mal pro Runde
ausfiihren.

& Wenn ein Ermittler keine Aktionen ausfithren kann oder will, darf
er auch passen (oder nur eine Aktion ausfiihren und fiir die zweite
passen).

o Jede Aktion muss vollstindig abgeschlossen sein, bevor die nichste
beginnen kann. Beispielsweise darf man bei der Aktion Reisen nicht
zwischendurch tauschen und dann weiterreisen.

Verwandte Themen: Aufgehalten, Ausruhen (Aktion), Ermittlungsleiter,
Unterstiitzung beschaffen, Lokale Aktion, Reisen (Aktion),
Reisevorbereitungen treffen (Aktion), Stichwort ,Aktion® nutzen,

Tauschen (Aktion)

ANDERE WELTEN-BEGEGNUNGEN

Wenn ein Ermittler in der Begegnungsphase auf einem Feld mit Tormarker
steht, kann er als Marker-Begegnung eine Andere Welten-Begegnungskarte
ziehen und abhandeln.

o Andere Welten-Begegnungen sind komplexe Begegnungen, bei denen
man méglicherweise mehrere Proben ablegen muss.

o Wenn der Text einer Andere Welten-Begegnungskarte von einem , Tor®
spricht, ist stets das Tor gemeint, mit dem man die Marker-Begegnung

hat.

o Wihrend der Abhandlung der Andere Welten-Begegnung bleibt der
Ermittler auf seinem aktuellen Feld stehen und verlisst den Spielplan
nicht.

Verwandte Themen: Komplexe Begegnungen, Tore

ANGRENZEND

Felder grenzen dann aneinander an, wenn sie durch eine einzelne,
ununterbrochene Route miteinander verbunden sind.

Verwandte Themen: Felder, Routen

AUFGEHALTEN

Wenn ein Ermittler aufgehalten wird, kippt man seinen Ermittlermarker
zur Seite.

o Aufgehaltene Ermittler konnen keinerlei Aktionen ausfiihren.

o Wenn ein Ermittler in seinem Teil der Aktionsphase aufgehalten wird,
muss er seine Aktion sofort abbrechen und kann keine weiteren
Aktionen ausfiithren. Hat der Ermittler keine Aktion iibrig, die er
verlieren wiirde, wird er nicht aufgehalten und kann in seinem
nichsten Zug regulir Aktionen ausfiihren.

o Aufgehaltene Ermittler fithren in der Aktionsphase keine Aktionen
aus und richten stattdessen ihren Ermittlermarker wieder auf

(d.h. anschlieflend sind sie nicht mehr aufgehalten).
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AUSDAUER UND
GEISTIGE GESUNDHEIT

o Jeder Ermittler beginnt mit Ausdauer und Geistiger Gesundheit in
Hohe seiner jeweiligen Maximalwerte.

& Uber den Maximalwert hinaus kann Ausdauer und Geistige
Gesundheit nicht regeneriert werden.

o Marker fiir Ausdauer und Geistige Gesundheit, die mit der Zahl
3 versehen sind, haben denselben Wert wie drei Einzelmarker.
Jederzeit kann man drei einzelne Marker desselben Typs in einen
entsprechenden 3er-Marker umtauschen (und umgekehrt).

o Wenn ein Ermittler Ausdauer oder Geistige Gesundheit verliert, legt er
entsprechend viele Marker in den Vorrat zuriick.

o Sobald ein Ermittler auf null Ausdauer oder Geistige Gesundheit fillt,
ist er besiegt.

o Effekte, die den Verlust von Ausdauer oder Geistiger Gesundheit
verhindern, haben keine Wirkung, wenn Ausdauer oder Geistige
Gesundheit freiwillig ausgegeben werden.

o Ausdauer und Geistige Gesundheit kénnen nur dann ausgegeben
werden, wenn man dadurch nicht besiegt wird (d.h. man darf seinen
letzten Marker nicht ausgeben).

Verwandte Themen: Ausgeben, Besiegte Ermittler

AUSGEBEN

o Wenn man Karten oder Marker ausgibt (z.B. Hinweismarker), legt
man sie freiwillig ab, um im Gegenzug einen Effekt zu erhalten.

& Man kann nur Karten und Marker ausgeben, die man auch besitzt.
o Das Ausgeben von Karten und Markern ist immer freiwillig.

o Ausdauer und Geistige Gesundheit kénnen nur dann ausgegeben
werden, wenn man dadurch nicht besiegt wird (d.h. man darf seinen
letzten Marker nicht ausgeben).

AUSRUHEN (AKTION)

Man kann sich als Aktion ausruhen, um 1 Ausdauer und 1 Geistige
Gesundheit zu regenerieren.

o Diese Aktion darf nur dann gewihlt werden, wenn sich kein Monster
auf dem Feld des Ermittlers befindet.

AUSRUSTUNG

o Unter Ausriistung fallen die Hinweismarker, Fahrschein-Marker,
Unterstiitzungskarten, Artefaktkarten und Zauberkarten eines
Ermittlers.

o Mit Ausriistung kann man oft besondere Aktionen ausfiihren. Niheres
dazu steht auf den jeweiligen Karten.

& Wenn nichts anderes angegeben ist, kann der Effeke cines
Ausriistungsgegenstands nur ein Mal pro Ausléser genutzt werden.
Beispiel: Wenn eine Unterstiitzungskarte besagt, dass man bei der
Aktion Ausruhen 1 weitere Ausdauer regeneriert, kann man diesen
Effekt nur ein Mal pro Ausruhen-Aktion nutzen.

Verwandte Themen: Erhalten (Ausriistung und Zustinde), Stichwort
LAktion“ nutzen, Tauschen (Aktion)
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AUSSCHEIDEN

Ausgeschiedene Spieler wihlen keine neuen Ermittler, nachdem ihre
alten besiegt wurden.

Wenn ein Ermittler besiegt wurde und keine unbenutzten Ermittler
mehr vorhanden sind, scheidet der Spieler aus.

Ein Spieler scheidet auch dann aus, wenn sein Ermittler nach dem
Erwachen des Grofien Alten besiegt oder verschlungen wird.

Wenn die Ermittler das Spiel gewinnen, gelten auch ausgeschiedene
Mitspieler als Sieger.

A

Wenn alle Spieler ausgeschieden sind, verlieren die Ermittler das Spiel.

Verwandte Themen: Sieg/Niederlage

BANKANLEIHE

o Wenn ein Ermittler die Aktion Unterstiitzung beschaffen ausfiihrt,
kann er den Zustand ,Schulden nehmen, um 2 Erfolge zum Ergebnis
der Probe hinzuzuaddieren.

& Wer den Zustand ,,Schulden® bereits hat, kann keine weitere
Bankanleihe aufnehmen.

Verwandte Themen: Erhalten (Ausriistung und Zustinde), Unterstiitzung
beschaffen (Aktion), Reserve

BEGEGNUNGEN

In der Begegnungsphase muss jeder Ermittler eine Begegnung abhandeln.
Der Ermittlungsleiter beginnt, dann geht es der Reihe nach weiter im
Uhrzeigersinn.

& Ein Ermittler, auf dessen Feld ein oder mehrere Monster stehen, hat
zwangsweise cine Kampf-Begegnung mit jedem einzelnen Monster
auf seinem Feld. Er bekimpft ein Monster nach dem anderen, die
Reihenfolge legt er selbst fest.

o Wenn in der Begegnungsphase nach Abschluss einer Kampf-
Begegnung keine Monstermarker auf dem Feld des Ermittlers
verbleiben, kann er sofort eine zusitzliche Begegnung seiner Wahl

abhandeln.

o Stehen dem Ermittler mehrere Begegnungsarten zur Verfiigung, muss
er sich fiir eine entscheiden.

< Ein Ermittler mit dem Zustand ,,Verhaftet” hat keine Begegnung und
handelt stattdessen den Effekt auf der Riickseite seiner Zustandskarte
ab. Das gilt selbst dann, wenn Monster auf seinem Feld stehen.

Verwandte Themen: Andere Welten-Begegnungen, Besiegte Ermittler,
Expeditions-Begegnungen, Forschungs-Begegnungen, Geriichte, Kampf-
-Begegnungen, Komplexe Begegnungen, Standort-Begegnungen, Spezial-
Begegnungen

BEISEITELEGEN

o Beim Spielaufbau miissen eventuell bestimmte Spielkomponenten
beiseitegelegt werden. Man bewahret sie in der Nihe des Bogens des
Groflen Alten auf.

o Beiseitegelegte Karten werden nach Riickseiten sortiert, gemischt und
verdeckt neben den Bogen des Grofien Alten gelegt.

o Wenn eine Spielkomponente, die beim Spielaufbau beiscitegelegt
wurde, abgelegt wird, kommt sie nicht zuriick in den normalen Stapel
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oder Vorrat (wie andere Spielkomponenten seiner Art), sondern wird
wieder beiseitegelegt.

o Beiseitegelegte Spielkomponenten kénnen nur von Effekten genutzt
werden, die sie ausdriicklich beim Namen nennen. Beispielsweise kann
ein beiseitegelegter Monstermarker nur dann erscheinen, wenn ein
Effekt ausdriicklich besagt, dass ebendieses Monster erscheint.

Verwandte Themen: Grofler Alter, Hinterhalt

BESIEGTE ERMITTLER

Wenn ein Ermittler all seine Ausdauer oder Geistige Gesundheit verloren
hat, ist er sofort besiegt und muss folgende Schritte ausfiihren:

1. Verderben: Der Verderbenmarker wird um 1 weitergeriicke.

2. Ortswechsel: Der Ermittlermarker wird auf das nichstgelegene
Stadtfeld gesetzt. Dort kippt man ihn zur Seite und legt einen Marker
fiir Ausdauer darauf (wenn seine Ausdauer auf null gefallen ist) oder
einen fiir Geistige Gesundheit (wenn seine Geistige Gesundheit auf
null gefallen ist).

3. Ausriistung einsammeln: Der Ermittler legt all seine Zustands-
karten, Marker fiir Ausdauer und Geistige Gesundheit sowie
Verbesserungsmarker ab und platziert seine Ausriistung auf dem
Ermittlerbogen. Bogen und Ausriistung werden zur Seite gelegt.

4. Ermittlungsleiter abgeben: Falls der besiegte Ermittler der
Ermittlungsleiter war, gibt er den entsprechenden Marker an einen
Ermittler seiner Wahl weiter.

SONSTIGE REGELN FUR BESIEGTE ERMITTLER

o Wenn der Ermittler gleichzeitig alle Ausdauer und Geistige
Gesundheit verloren hat, darf er entscheiden, ob ein Marker fiir
Ausdauer oder Geistige Gesundheit auf seinen Ermittlermarker
kommt.

< Am Ende der Mythosphase wihlt der Spieler des besiegten Ermittlers
einen neuen Ermittler aus. Es darf kein Ermittler sein, der in dieser
Partie bereits besiegt wurde. Wenn keine unbenutzten Ermittler mehr
zur Verfiigung stehen, scheidet der Spieler aus.

& Wenn ein Ermittler nach Erwachen des Groflen Alten besiegt wird,
scheidet der Spieler aus.

o Besiegte Ermittler gelten nicht mehr als Ermittler. Sie kénnen keine
Aktionen ausfiihren, Effekte abhandeln und sind nicht von Effekten
betroffen, die sich auf Ermittler auswirken.

o Wenn ein Ermittler wihrend einer Begegnung oder Aktion besiegt
wird, muss er die Abhandlung der Begegnung oder Aktion sofort
abbrechen.

o In der Begegnungsphase kann ein Ermittler, auf dessen Feld der
Marker eines besiegten Ermittlers liegt, die Begegnung abhandeln,
die auf der Riickseite des Bogens des besiegten Ermittlers aufgefiihrt
ist. Wenn ein Marker fiir Ausdauer auf dem Marker des besiegten
Ermittlers liegt, handelt man die obere Begegnung ab, wenn es ein
Marker fiir Geistige Gesundheit ist, die untere Begegnung.

Verwandte Themen: Ausdauer und Geistige Gesundheit, Ausscheiden

DOoPPELSEITIGE KARTEN

o Doppelseitige Karten haben keine neutrale Riickseite. Man erkennt sie
daran, dass unter dem Kartentitel die Kartenart angegeben ist.

o Doppelseitige Kartenstapel sind immer offen (d.h. die Vorderseite ist
sichtbar). Ermittler diirfen die Vorderseite der obersten Karte jedes
doppelseitigen Kartenstapels ansehen.

- E g T T T S S —39@’

o Wenn man eine zufillige Karte aus einem doppelseitigen Stapel ziehen
soll, nimmt man die unterste Karte.

o Abgelegte doppelseitige Karten werden sofort in den passenden Stapel
zuriickgemischt.

o Nachdem ein doppelseitiger Stapel gemischt wurde, muss ein anderer

Spieler abheben.

DURCHSUCHEN

o Wenn man einen Stapel nach einer bestimmten Karte durchsucht,
beginnt man ganz unten und sicht Karte fiir Karte durch, bis man eine
gefunden hat, die den Suchkriterien entspricht.

o Falls keine passende Karte gefunden wird, durchsucht man
anschlieflend den zugehérigen Ablagestapel.

o Nachdem ein Stapel durchsucht wurde, muss er gemischt werden.

Verwandte Themen: Erhalten (Ausriistung und Zustinde)

EIGENSCHAFTEN

o Artefakt-, Unterstiitzungs-, Zustands-, Zauber- und Mythoskarten
haben Eigenschaften.

o Eigenschaften erkennt man an ihrem Textformat: fettgedrucke, kursiv
und in Kapitilchen (z.B. ,, WAFFE).

o Von sich aus haben Eigenschaften keine Effekte.

o Es gibt aber Effekte, die sich auf Eigenschaften bezichen, z.B.: ,Du
erhiltst einen Zustand mit Eigenschaft GEISTESKRANKHEIT.

EpriscHE MONSTER

Epische Monster gelten als normale Monster mit folgenden Ausnahmen:

o Ein episches Monster kann nur dann besiegt werden, wenn es
mindestens so viel Ausdauer verliert, wie es Widerstand hat (und nicht

durch andere Effekte).
o Epische Monster kénnen nicht abgelegt werden.

o Epische Monster kénnen nur durch die Effekte ihres Markers oder der
Spielkomponente, der sie erscheinen lief}, bewegt werden.

o Epische Monster kommen niemals in die Monsterquelle.

o Wenn ein episches Monster besiegt wird, legt man es in die
Spielschachtel zuriick.

o Der Terminus ,,Monster* bezicht sich gleichermafen auf normale und
epische Monster. ,Nicht-epische Monster® bezeichnet alle Monster
aufler den epischen.

ERHALTEN
(AUSRUSTUNG UND ZUSTANDE)

o Zufillige Karten erhalten: Manche Effekte besagen, dass man eine
zufillige Karte erhilt (z.B. ,Du erhiltst 1 Artefakt). In diesem Fall
zieht man die oberste Karte des jeweiligen Stapels.

* Wenn man einen Zauber oder Zustand zieht, den man bereits hat,
legt man ihn ab und zieht noch einmal. Dieser Vorgang wird so
lange wiederholt, bis man eine Karte gezogen hat, die man noch
nicht besitzt (falls méglich).

* Bei doppelseitigen Karten nimmt man die unterste Karte des Stapels.
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o Karten mit bestimmten Eigenschaften erhalten: Manche Effekte
besagen, dass man eine Karte mit einer bestimmten Eigenschaft erhilt
(z.B. ,Du erhiltst einen Zustand mit Eigenschaft GEISTESKRANKHEIT®).
In diesem Fall durchsucht man den jeweiligen Stapel (notfalls auch
den Ablagestapel) und nimmt die erstbeste Karte mit der passenden
Eigenschaft. Anschlieffend wird der Stapel gemischt.

* Bei Zaubern und Zustinden nimmt man die erstbeste Karte mit der
passenden Eigenschaft, die man noch nicht besitzt.

o Konkrete Karten erhalten: Manche Effekte besagen, dass man eine
ganz bestimmte Karte erhilt (z.B. ,Du erhiltst die Unterstiitzung
LAxt). In diesem Fall durchsucht man den jeweiligen Stapel (notfalls
auch den Ablagestapel) nach der Karte mit diesem Titel und nimmt
das erstbeste Exemplar. AnschlieSend wird der Stapel gemischt.

* Falls die gesuchte Karte in der Reserve liegt, nimmt man sie von dort.

* Wenn die gesuchte Karte nicht gefunden werden kann, erhilt man
sie auch nicht. Beispielsweise kénnten sich alle Exemplare der Karte
im Besitz anderer Ermittler bzw. besiegter Ermittler oder in der

Spielschachtel befinden.

o Eine Karte aus der Reserve erhalten: Manche Effekte besagen,
dass man eine Karte (ggf. mit bestimmter Eigenschaft) aus der
Reserve erhilt (z.B. ,,Du erhiltst eine Unterstiitzung mit Eigenschaft
VERBUNDETER aus der Reserve®). In diesem Fall darf man eine
dementsprechende Karte aus der Reserve wihlen.

o Hinweise erhalten: Manche Effekte besagen, dass man einen Hinweis
erhilt. In diesem Fall nimmt man einen zufélligen Hinweismarker
aus dem Vorrat und legt ihn neben den Ermittlerbogen. Forschungs-
Begegnungskarten besagen oft: ,Du erhiltst diesen Hinweis“. Damit
ist der Hinweismarker auf dem Feld des Ermittlers gemeint.

Verwandte Themen: Ausriistung, Doppelseitige Karten, Durchsuchen

ERMITTLER

o Der Terminus ,,Ermittler” bezieht sich sowohl auf den Spieler als
auch auf seine Spielfigur, dargestellt durch Ermittlerbogen und
Ermittlermarker.

o Der AKTIVE ERMITTLER ist der Spieler, der gerade am Zug ist und
Aktionen ausfiihrt oder Begegnungen abhandelt. In der Mythosphase
gegnung ythosp.
gilt der Ermittlungsleiter als aktiver Ermittler.

o Jeder Ermittler hat eine spezielle Aktionsfihigkeit, die er in der
Aktionsphase nutzen kann, sowie eine passive Fihigkeit, die ihn von
anderen Ermittlern unterscheidet.

o Auflerdem stehen auf dem Ermittlerbogen die Maximalwerte
fir Ausdauer und Geistige Gesundheit sowie die Werte der finf
Fertigkeiten: Wissen (W), Einfluss (€39), Wahrnehmung (),
Stirke (44) und Willenskraft (@).

o Auf der Riickseite des Ermittlerbogens befinden sich Angaben zum
Startfeld (mit Karte), der Startausriistung, anfinglicher Zustinde und
Effekte.

Auflerdem findet man auf der Riickseite die Begegnungen, die andere
Ermittler haben kénnen, wenn der fragliche Ermittler besiegt wurde
(durch den Verlust von Ausdauer oder Geistiger Gesundheit).

Verwandte Themen: Ausdauer und Geistige Gesundheit, Besiegte
Ermittler, Ermittlungsleiter, Fertigkeiten

ERMITTLUNGSLEITER

o Der Spieler, der den Ermittlungsleiter-Marker hat, wird als
,Ermittlungsleiter bezeichnet.
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o In der Aktions- und Begegnungsphase ist der Ermittlungsleiter als
erster am Zug. Danach folgen die anderen im Uhtzeigersinn.

o In der Mythosphase handelt der Ermittlungsleiter eine Mythoskarte ab.

o Am Ende der Mythosphase kann der Ermittlungsleiter den
Ermittlungsleiter-Marker an einen Ermittler seiner Wahl weitergeben.

o Wenn die Ermittler gemeinsam eine Entscheidung treffen miissen, hat
der Ermittlungsleiter das letzte Wort.

Verwandte Themen: Konflikte

EXPEDITIONS-BEGEGNUNGEN

o Expeditions-Begegnungen sind komplexe Begegnungen, bei denen
man moglicherweise mehrere Proben ablegen muss.

o Auf der Riickseite der Expeditions-Begegnungskarten ist stets das
zugehérige Feld abgebildet.

o Alle Expeditions-Begegnungskarten werden zusammen gemischt und
auf einen gemeinsamen Stapel gelegt. Nach dem Mischen des Stapels
muss ein anderer Spieler abheben.

o Der Marker Aktive Expedition kommt auf das Feld, das auf der
Riickseite der obersten Karte des Expeditionsstapels abgebildet ist.
Wann immer die oberste Karte des Stapels wechselt, wird auch der
Marker Aktive Expedition verschoben.

o Wenn ein Ermittler in der Begegnungsphase auf dem Feld des Markers
Aktive Expedition steht, kann er als Marker-Begegnung die oberste
Karte des Expeditionsstapels zichen und abhandeln.

Verwandte Themen: Komplexe Begegnungen

FELDER

o Es gibt folgende Arten von Feldern: Stadtfelder, Wildnisfelder und
Ozeanfelder. Die Legende des Spielplans hilft dabei, die drei Arten
auseinanderzuhalten.

o Jedes Feld ist iiber mindestens eine Route mit einem angrenzenden
Feld verbunden.

Verwandte Themen: Angrenzend, Reisen (Aktion), Routen

FERTIGKEITEN

o Auf jedem Ermittlerbogen sind folgende Fertigkeiten aufgelistet:

* Wissen () wird hauptsichlich fiir Zauber und Andere Welten-
Begegnungen gebraucht.

Einfluss (€39) benétigt man fiir die Aktion Unterstiitzung
beschaffen, fiir viele Allgemeine Begegnungen auf Stadtfeldern und
Begegnungen mit besiegten Ermittlern.

Wahrnehmung () wird bei vielen Forschungs- und Expeditions-
Begegnungen gebraucht.

* Stirke (4P) benétigt man bei Kampf- und Expeditions-
Begegnungen

Willenskraft (@) kommt bei vielen Kampf- und Andere Welten-
Begegnungen zum Einsatz.

o Der Fertigkeitswert gibt an, wie viele Wiirfel man basismiflig bei einer
Probe auf diese Fertigkeit erhilt.

Verwandte Themen: Proben, Verbesserung von Fertigkeiten
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FOoRSCHUNGS-BEGEGNUNGEN

o Wenn ein Ermittler in der Begegnungsphase auf einem Feld mit
Hinweismarker steht, kann er als Marker-Begegnung eine Forschungs-
Begegnungskarte ziehen und abhandeln.

o Auf der Riickseite aller Forschungs-Begegnungskarten ist der
zugehérige Grofe Alte abgebildet.

o Wenn der Text einer Forschungs-Begegnungskarte von ,,diesem
Hinweis*“ spricht, ist stets der Hinweis gemeint, mit dem man die
Marker-Begegnung hat.

o Wenn man den Hinweismarker im Zuge der Forschungs-Begegnung
weder erhilt noch ablegen muss, bleibt er auf dem Feld liegen und
man kann spiter erneut eine Begegnung mit ihm haben.

o Spricht der Text einer Forschungs-Begegnungskarte von ,weiteren
Hinweisen®, sind damit die Hinweismarker im Vorrat gemeint.

Verwandte Themen: Grofler Alter, Hinweise

GERUCHTE

o Geriicht-Marker kommen iiber Mythoskarten auf den Spielplan.

o Wenn ein Ermittler in der Begegnungsphase auf einem Feld
mit Geriicht-Marker steht, kann er als Marker-Begegnung den
Begegnungseffekt der Mythoskarte abhandeln, die den Geriicht-
Marker dort platziert hat.

o Sobald eine Mythoskarte mit Eigenschaft GERUCHT aufgeklirt ist,
legt man sie zusammen mit allen darauf liegenden Markern und
zugehérigen Geriicht-Markern, sowie die Epischen Monster und
Mythosmarker, die durch das Geriicht ausgelegt wurden, ab.

o Alle anderen Marker, die durch das Geriicht ausgelegt wurden, wie
z.B. Hinweise, nicht epische Monster oder Tore, die durch den Effekt
des Geriichts erschienen sind, werden nicht abgelegt. Zustinde und
Marker, die die Ermittler aufgrund des Effekts der Mythoskarte mit
Eigenschaft GERUCHT erhalten haben, werden ebenfalls nicht abgelegt.

Verwandte Themen: Eigenschaften, Mythoskarten

GROSSER ALTER

o Beim Spielaufbau wird ein Bogen des Grofien Alten gewihlt, der fiir
den Rest der Partie im Spiel bleibt.

o Der Grof8e Alte ist auf der Riickseite aller zugehérigen Spezial-
Begegnungskarten, Forschungs-Begegnungskarten und Mysterien-

karten abgebildet.

& Der Effekt des Grofen Alten kann verlangen, dass bestimmte
Monstermarker oder andere Spielkomponenten beiseitegelegt werden.

o Auf dem Bogen des Groflen Alten ist angegeben, welche Werte
Kultisten haben.

o Wenn der Grofie Alte erwacht, wird der Bogen umgedreht und der
,Erwacht“-Effekt tritt in Kraft (falls vorhanden).

& Nach dem Erwachen des Groflen Alten ersetzt der Text auf der
Riickseite des Bogens den auf der Vorderseite.

& Nachdem der Grofle Alte erwacht ist, miissen die Ermittler zusitzlich
zu den reguliren Mysterien das Letzte Mysterium aufkliren, das auf
der Riickseite des Bogens des Grofien Alten beschrieben wird.

o Nach dem Erwachen des Grof8en Alten scheiden Spieler aus, wenn ihre
Ermittler besiegt oder verschlungen werden.
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Verwandte Themen: Beiseitelegen, Forschungs-Begegnungen, Kultisten,
Mysterien, Mythoskarten, Spezial-Begegnungen, Verderben

HALBIEREN

Wenn sich ein Effekt auf die Hilfte eines Zahlenwerts bezieht, wird stets
aufgerundet.

HINTERHALT

Wenn ein Ermittler von einem Monster aus dem Hinterhalt angegriffen
wird, zieht man einen zufélligen Monstermarker aus der Monsterquelle.
Der Ermittler hat sofort eine Kampf-Begegnung mit diesem Monster.

o Das Monster ,erscheint” nicht. Erscheinungseffekte treten also nicht
in Kraft.

o Nach Abschluss der Kampf-Begegnung wird das Monster abgelegt,
auch wenn es nicht besiegt wurde.

& Wenn ein bestimmtes Monster den Ermittler aus dem Hinterhalt
angreift, zicht man keinen Monstermarker, sondern verwendet die
Werte des beiseitegelegten oder auf dem Spielplan liegenden Markers.

o Wenn ein Kultist den Ermittler aus dem Hinterhalt angreift, wird
kein Monstermarker gezogen. Stattdessen verwendet man die
Kultistenwerte auf dem Bogen des Groflen Alten.

o Anders als bei normalen Kampf-Begegnungen kann ein aus dem
Hinterhalt angegriffener Ermittler keine weitere Begegnung haben,
nachdem er das Monster besiegt hat.

Verwandte Themen: Beiseitelegen, Kampf-Begegnungen, Kultisten

HINWEISE

o Hinweismarker werden verdeckt in einem Vorrat aufbewahrt, bis sie
erscheinen, abgelegt werden oder ein Ermittler sie erhilt.

o Wenn ein Hinweismarker abgelegt wird, kommt er offen auf
einen Ablagestapel neben dem normalen Vorrat. Erst wenn dieser
aufgebraucht ist, dreht man die abgelegten Hinweismarker um, mischt
sie und erklirt sie zum neuen Hinweismarkervorrat.

o Wenn durch einen Effekt ein Hinweis erscheint, zieht man einen
zufilligen Hinweismarker aus dem Vorrat und legt ihn auf das Feld,
das auf der Vorderseite des Markers genannt ist.

& Wenn der Effekt ein konkretes Feld nennt, auf dem ein Hinweis
erscheint, zieht man einen Hinweismarker aus dem Vorrat und legt
ihn auf dieses Feld. Die Vorderseite des Markers wird nicht angesehen,
da die Angaben darauf keine Rolle spielen.

o Wenn ein Ermittler in der Begegnungsphase auf einem Feld mit
Hinweismarker steht, kann er als Marker-Begegnung eine Forschungs-
Begegnungskarte ziehen und abhandeln.

o Bei Proben kann man einen Hinweismarker ausgegeben, um den Wurf
eines Wiirfels zu wiederholen. Beliebig viele Hinweismarker kénnen zu
diesem Zweck ausgegeben werden.

Verwandte Themen: Erhalten (Ausriistung und Zustinde), Forschungs-
Begegnungen, Wiirfelwiirfe wiederholen

K AMPF-BEGEGNUNGEN

In der Begegnungsphase hat jeder Ermittler, auf dessen Feld ein oder
mehrere Monster stehen, mit jedem dieser Monster eine Kampf-
Begegnung (eine nach der anderen; die Reihenfolge legt er selbst fest).
Kampf-Begegnungen werden in folgenden Schritten abgehandelt:

P H N OE L TET LA S ut

L e o I e e et e e

8

|
H
in
g

TER YT R T e R 3R Gy D i

R L IO AR

Y A TR

-




T ST S AP L P TR T 1T

H
|
b
| 1]
al
|

LRI WL L ST TR £ T

LR VO AVATRT fSa

A

i P W

M

1. Monstereffekte: Eventuell hat das Monster einen Effekt, der die
Kampfregeln variiert. Bevor man also mit der Kampf-Begegnung
beginnt, sollte man den Text des Monstermarkers aufmerksam
durchlesen.

2. Willenskraftprobe: Der Ermittler legt die @-Probe des
Monstermarkers ab.

* Wenn der Ermittler weniger Erfolge wiirfelt, als das Monster
HoRRroR hat, verliert er Geistige Gesundheit in Héhe der Differenz.

3. Stirkeprobe: Der Ermittler legt die P-Probe des Monstermarkers ab.

* Wenn der Ermittler weniger Erfolge wiirfelt, als das Monster
KAMPFKRAFT hat, verliert er Ausdauer in Hohe der Differenz.

* Bei Erfolg verliert das Monster 1 Ausdauer pro gewiirfeltem
Erfolg. Um das anzuzeigen, werden entsprechend viele Marker fiir
Ausdauer auf den Monstermarker gelegt. Ausdauerverluste passieren
bei Ermittler und Monster gleichzeitig.

& Wenn das Monster mindestens so viel Ausdauer verloren hat, wie sein
'WIDERSTAND betrigt, ist es besiegt und kehrt in die Monsterquelle
zuriick.

o Wenn auf einem Monstermarker @ oder 4 nicht angegeben sind,
muss die entsprechende Probe auch nicht abgelegt werden.

o Wenn ein Ermittler in der Begegnungsphase alle Monster auf seinem
Feld besiegt, kann er eine weitere Begegnung seiner Wahl abhandeln.

Verwandte Themen: Monster, Proben

KOMPLEXE BEGEGNUNGEN

Expeditions-Begegnungen, Andere Welten-Begegnungen und Spezial-
Begegnungen sind komplexe Begegnungen.

o Beim Abhandeln einer komplexen Begegnung fithrt man zunichst
den ANFANGSEFFEKT (die oberste Sektion der Karte) aus. Dann geht
man zu einem der beiden anderen Effekte iiber: dem ERFOLG-EFFEKT
(die mittlere Sektion der Karte), falls die Probe des Anfangseffekts ein
Erfolg war, oder dem MissERFOLG-EFFEKT (die unterste Sektion der
Karte), falls die Probe ein Misserfolg war.

o Wenn der Anfangseffekt der komplexen Begegnung keine Probe be-
inhaltet, ist explizit angegeben, mit welchem Effekt man fortfahren soll.

Verwandte Themen: Proben

KONFLIKTE

& Wenn mehrere Effekte zur selben Zeit eintreten wiirden, entscheidet
der aktive Spieler, in welcher Reihenfolge sie abgehandelt werden.

o Wenn die Ermittler gemeinsam eine Entscheidung treffen miissen, hat
der Ermittlungsleiter das letzte Wort.

o Wenn ein Karteneffekt den Regeln widerspricht, hat der Kartentext
stets Vorrang.

o Einschrinkungen sind immer absolut. Beispielsweise besagt der
Zustand , Verhaftet: ,Du kannst dich nicht bewegen®. Das bedeutet,
dass der Ermittler durch keinerlei Aktionen oder Effekte bewegt
werden kann.

KULTISTEN

o Im Gegensatz zu den meisten Monstern haben Kultisten keine
aufgedruckten Werte auf der Riickseite ihrer Marker.
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o Wenn ein Ermittler einem Kultisten begegnet, liest er die Werte auf
dem Grof3er-Alter Bogen nach. Dort stehen Modifikatoren fiir @ und
P-Proben, Horror, Kampfstirke und Widerstand sowie sonstige
Effekte der Kultisten.

S Aufallen Kultisten-Monstermarkern ist ein & und ein <5’ aufgedrucke.
Es soll daran erinnern, auf dem Bogen des Groflen Alten nachzulesen,
ob der Kultist einen Erscheinungs- oder &-Effeke hat.

LoOKALE AKTION

Manche Ausriistungen und Zustinde haben das fettgedruckte Stichwort
,Lokale Aktion®.

o Das Stichwort ,,Lokale Aktion® kann vom Besitzer der Ausriistung /
des Zustands genutzt werden.

& Andere Ermittler, die sich auf demselben Feld wie der Besitzer
aufhalten, konnen das Stichwort ,,Lokale Aktion® ebenfalls nutzen.

o Jede Lokale Aktion kann ein Mal pro Runde von jedem Ermittler
ausgefiihrt werden. Innerhalb einer Aktionsphase kénnen auch
mehrere Ermittler dieselbe Lokale Aktion ausfiihren.

Verwandte Themen: Felder

MATERIALBESCHRANKUNG

& Ermittler konnen Karten und Marker nur dann erhalten, wenn sie zur
Verfiigung stehen.

* Karten sind dann verfiigbar, wenn sie auf einem Stapel, Ablagestapel
oder in der Reserve liegen.

* Karten und Marker, die auf den Ermittlerbdgen besiegter Ermittler
liegen, sind nicht verfiigbar.

o Wenn sowohl der Hinweismarkervorrat als auch sein Ablagestapel
aufgebraucht sind, konnen keine Hinweise mehr erscheinen und man
kann sie auch nicht mehr erhalten.

o Wenn sowohl der Torstapel als auch sein Ablagestapel aufgebraucht
sind und ein Tor erscheinen wiirde, wird stattdessen der Verderben-
marker um 1 weitergeriickt.

o Wenn die Monsterquelle leer ist, kdnnen keine Monster von dort
erscheinen. Beiseitegelegte Monster konnen nicht erscheinen, wenn
alle beiseitegelegten Monster dieses Namens bereits auf dem Spielplan
sind.

o Alle sonstigen Marker (aufler Hinweisen, Toren und Monstern) sind
immer verfiigbar. Wenn die Pappmarker zur Neige gehen, nimmt man
stattdessen Miinzen oder notiert den Wert auf einem Zettel.

o Sobald ein Stapel zur Neige geht, wird der zugehorige Ablagestapel
P 8¢ g & & gestap
gemischt und zum neuen Stapel erklirt. Dies gilt nicht fiir den

Mythosstapel.

Verwandte Themen: Ablegen, Beiseitelegen
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MONSTER

o Monster, die nicht erschienen oder beiseitegelegt wurden, werden in
der Monsterquelle aufbewahrt.

& Wenn durch einen Effekt ein Monster erscheint, zieht man einen
Monstermarker aus der Monsterquelle und legt ihn auf das vom Effekt
vorgegebene Feld.

S Falls das Monster auf der Vorderseite des Markers ein @-Symbol
aufweist, muss sofort nach dem Erscheinen der auf der Riickseite
beschriebene Erscheinungseffekt abgehandelt werden.

o In der Begegnungsphase gilt: Jeder Ermittler, auf dessen Feld ein
Monster steht, hat zwangsweise eine Kampf-Begegnung mit diesem
Monster.

& Wenn ein Monster mindestens so viel Ausdauer verloren hat, wie sein
Widerstand betrigt, ist es besiegt.

o Besiegte und abgelegte Monster kehren in die Monsterquelle zuriick.
Anschlieflend wird die Monsterquelle geschiittelt.

& Der Terminus ,,Monster* bezieht sich gleichermafen auf normale und
epische Monster. ,,Nicht-epische Monster” bezeichnet alle Monster
aufler den epischen.

Verwandte Themen: Beiseitelegen, Epische Monster, Kampf-Begegnungen

MONSTERFLUT

& Bei einer Monsterflut erscheinen so viele Monster, wie auf der
Ubersichtskarte angegeben. Wo sie erscheinen, bestimmt der Effeke,
der die Monsterflut ausgeldst hat.

* 1-2 Spieler: 1 Monster
* 3-6 Spieler: 2 Monster
* 7-8 Spieler: 3 Monster

o Bei Mythoskarten mit dem Symbol fiir Monsterflut gibt es eine
Monsterflut auf jedem Feld mit einem Tor, das dem aktuellen Stern-
bild entspricht. Falls es keine passenden Tore auf dem Spielplan gibt,
erscheint stattdessen 1 Tor.

Verwandte Themen: Monster, Mythoskarten

MYSTERIEN

Um das Spiel zu gewinnen, miissen die Ermittler eine Reihe von Mysterien
aufkliren. Wie viele das genau sind, ist auf dem Bogen des Groflen Alten
angegeben.

o Auf der Riickseite der Mysterienkarten ist der zugehdrige Grof8e Alte
abgebildet.

o Der Terminus ,,aktives Mysterium“ bezeichnet die Mysterienkarte, die
offen im Spiel, aber noch nicht aufgeklirt ist.

o Sobald das aktive Mysterium aufgeklirt oder aus dem Spiel entfernt
wurde, legt man simtliche Marker ab, die auf der Karte liegen oder
durch sie ins Spiel kamen. Dann wird eine neue Mysterienkarte
gezogen und auf die bereits aufgeklirten Mysterien gelegt.

o Wenn ein aufgeklirtes Mysterium in den Stapel zuriickgemischt
oder in die Spielschachtel zuriickgelegt wird, zihlt es nicht mehr als
aufgeklirtes Mysterium.
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& Nachdem der Grof3e Alte erwacht ist, miissen die Ermittler zusitzlich
zu den reguliren Mysterien das Letze Mysterium aufkliren, das auf der
Riickseite des Bogens des GrofSen Alten beschrieben wird.

Verwandte Themen: GrofSer Alter, Sieg/Niederlage

MYTHOSKARTEN

o Wenn der Mythosstapel zur Neige geht, wird der Ablagestapel nicht
neu gemischt. Stattdessen gilt: Wenn keine Mythoskarte mehr gezogen
werden kann, endet die Mythosphase und die Ermittler verlieren das
Spiel.

o Mythoskarten mit der Eigenschaft DaverrAFT kommen nach dem
Abhandeln neben den Bogen des GrofSen Alten und bleiben im Spiel,
bis sie abgelegt werden.

> Ein ¢ ¥ _Symbol in der unteren rechten Ecke einer Mythoskarte weist
Oy A
darauf hin, dass die Karte einen &-Effekt hat. Andere &-Effekte
werden dadurch nicht ausgeldst.

o Beim Abhandeln einer Mythoskarte, miissen alle Elemente der Karte
abgehandelt werden, wenn méglich. Sollte dadurch eine weitere
Mythoskarte abgehandelt werden miissen, muss auch dies vollstindig
geschehen, wenn maglich.

Verwandte Themen: Eigenschaften, Hinweise, Monsterflut, Mythoskarten-
symbole (S. 16), Rache, Sieg/Niederlage, Sterne, Tore, Ubersichtskarte

MYTHOSMARKER

o Mythosmarker werden zu verschiedensten Zwecken benutzt, auch von

GrofSen Alten.

> Wenn Mythosmarker iiber eine Spielkomponente auf den Spielplan
kommen, ist explizit angegeben, was die Ermittler damit tun kénnen.

> Mit Mythosmarkern auf dem Spielplan kann man nur dann eine
Marker-Begegnung haben, wenn die Spielkomponente, die sie dorthin
gebracht hat, das gestattet.

NACHSTGELEGEN

Das ,nichstgelegene Feld ist das Feld, das tiber méglichst wenige Routen
erreicht werden kann.

o Wenn zwei Felder gleich weit entfernt sind, entscheidet der aktive
Ermittler.

o Falls das Ausgangsfeld selbst die Kriterien erfiillt oder den
erforderlichen Marker enthilt, gilt es als das nichstgelegene.

Verwandte Themen: Felder, Routen
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PROBEN

Wenn ein Ermittler eine Probe ablegen muss, fiihrt er folgende Schritte aus:

1. Wiirfelpool bestimmen: Man iiberpriift, wie viele Wiirfel man fiir die
Probe erhilt. Diese bilden den WURFELPOOL.

* Man beginnt mit dem Wert der fraglichen Fertigkeit.

* Dann rechnet man den — positiven oder negativen — Modifikator
der Probe ein (die Zahl, die im Effekttext hinter dem
Fertigkeitssymbol steht).

* Wenn man fiir die fragliche Fertigkeit einen Verbesserungsmarker
hat, wird dieser Wert hinzuaddiert.

¢ Man rechnet den hochsten Einzelbonus, der sich auf die
entsprechende Fertigkeit bezieht, hinzu (z.B. ,Du erhiltst + 3 8”).

Anschliefend werden alle Effekte eingerechnet, die in dieser
Situation Bonuswiirfel geben. Bonuswiirfel-Effekte sind kumulativ
und kénnen zusitzlich zu anderen Effekten genutzt werden.

2. Wiirfeln: Man nimmt den Wiirfelpool und wiirfelt damit.

* Wenn der Pool weniger als einen Wiirfel beinhaltet, erhilt man
trotzdem einen Wiirfel.

¢ Wenn der Pool mehr Wiirfel beinhaltet, als man zur Hand hat,
wiirfelt man mit so vielen Wiirfeln wie méglich, zihlt die Erfolge
und wiirfelt erneut, bis man jeden Wiirfel des Pools ein Mal
gewiirfelt hat.

3. Ergebnisse auswerten: Jede gewiirfelte 5 oder 6 ist ein ERFOLG. Die
Gesamtzahl der gewiirfelten Erfolge ist das Ergebnis der Probe. Wenn
mindestens ein Erfolg gewiirfelt wurde, ist die Probe insgesamt ein
ErrorG. Wurde kein Erfolg gewiirfelt, ist die Probe ein MISSERFOLG.

4. Erfolg- oder Misserfolg-Effekt ausfiihren: Die Konsequenzen eines
Erfolgs oder Misserfolgs sind abhingig von dem Effeke, der die Probe
gefordert hat.

o Bei manchen Effekten gibt es nur einen Erfolg- oder nur einen
Misserfolg-Effekt. Wenn es nur einen Erfolg-Effekt gibt, hat ein
Misserfolg keine Konsequenzen. Gibt es nur einen Misserfolg-Effeke,
hat ein Erfolg keine Auswirkungen.

o Auf Begegnungskarten werden Proben allein durch ein in Klammern
gesetztes Fertigkeitssymbol (ggf. mit Modifikator) gefordert.

o Erfolg- und Misserfolg-Effekte werden stets durch die Phrase
,»Bei Erfolg® bzw. ,Bei Misserfolg® eingeleitet. Der Rest des Satzes
gilt nur, wenn die Probe ein Erfolg bzw. ein Misserfolg war. Nach
Satzende beginnt ein neuer Abschnitt, der unabhingig vom Ausgang
der Probe ist.

Verwandte Themen: Fertigkeiten

RACHE

Beim Abhandeln von Rache-Effekten (&) muss folgende Reihenfolge
cingehalten werden:

1. Monster: Zuerst werden die &-Effekte aller Monster auf dem
Spielplan abgehandelt, die auf der Vorderseite ein ¢-Symbol haben
(falls vorhanden).

2. Grofler Alter: Dann wird der &-Effekt des Bogens des Grofien Alten
abgehandelt (falls vorhanden).

3. Mythoskarten: Anschliefend handelt man die &-Effekte aller
Mythoskarten mit Eigenschaft DAUERHAFT ab, die gerade im Spiel sind
(falls vorhanden).
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4. Ausriistung und Zustinde: Beginnend mit dem Ermittlungsleiter
und dann weiter im Uhrzeigersinn handelt jeder Ermittler die
& -Effekte seiner Ausriistung und Zustandskarten ab (falls vorhanden).
Die Reihenfolge kann er selbst bestimmen.

o Rache-Effekte sind mit einem @&'-Symbol markiert.

> SPielkomponenten mit &-Effekten haben als Gedichtnisstiitze ein
@-Symbol in der unteren rechten Ecke.

& Wenn beim Abhandeln eines &-Effekts ein Monster erscheint oder
ein Ermittler eine Spielkomponente erhilt, werden die &'-Effekte des
neuen Monsters oder der Spielkomponente nicht abgehandelt.

REISEN (AKTION)

Ermittler kdnnen sich als Aktion auf ein beliebiges, angrenzendes Feld
bewegen. Anschlieflend konnen sie beliebig viele Fahrschein-Marker

ausgeben, um pro ausgegebenem Fahrschein ein weiteres Feld vorzuriicken.

Mit Eisenbahn-Fahrscheinen kann man sich nur auf Eisenbahnrouten, mit
Schiffs-Fahrscheinen nur auf Schiffsrouten fortbewegen.

Verwandte Themen: Angrenzend, Felder, Reisevorbereitungen treffen
(Aktion), Route

REISEVORBEREITUNGEN
TREFFEN (AKTION)

Auf Stadtfeldern konnen Ermittler als Aktion einen Fahrschein erhalten.

& Wenn das Feld des Ermittlers durch eine Eisenbahnroute mit einem
angrenzenden Feld verbunden ist, hat er die Méglichkeit, einen
Eisenbahn-Fahrschein zu nehmen.

o Ist sein Feld durch eine Schiffsroute mit einem angrenzenden Feld
verbunden, hat er die Méglichkeit, einen Schiffs-Fahrschein zu
nehmen.

o Jeder Ermittler darf maximal zwei Fahrscheine gleichzeitig haben.
Wenn er beim Ausfithren dieser Aktion bereits zwei hat, kann er einen
davon ablegen und dann einen neuen nehmen.

Verwandte Themen: Reisen (Aktion)

RESERVE

o Beim Spielaufbau werden vier Unterstiitzungskarten offen in die
Reserve gelegt.

o Ermittler kdnnen iiber die Aktion Unterstiitzung beschaffen Karten
aus der Reserve erwerben.

< Immer wenn ein Ermittler eine Karte aus der Reserve erhilt oder ablegt,
wird sie durch die oberste Karte des Unterstiitzungsstapels ersetzt.

Bei der Aktion Unterstiitzung beschaffen wird die Reserve erst nach
Abschluss der Aktion wieder aufgefiillt.

Verwandte Themen: Unterstiitzung beschaffen (Aktion)

RoUuTEN

Eine Route verbindet zwei angrenzende Felder. Es gibt folgende Arten von
Routen: Eisenbahnrouten, Schiffsrouten und unerforschte Routen. Die
Legende des Spielplans hilft dabei, die drei Arten auseinanderzuhalten.

o Eine Route, die in den Rand des Spielplans fiihrt, ist verbunden mit der
entsprechenden Route auf der gegeniiberliegenden Seite des Spielplans.

Verwandte Themen: Angrenzend, Felder, Reisen (Aktion)
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SIEG/NIEDERLAGE

Wenn ein Effekt besagt: ,,die Ermittler gewinnen das Spiel oder ,die
Ermittler verlieren das Spiel®, endet die Partie sofort.

o In Ausnahmefillen kann es passieren, dass beide oben genannten
Effekte gleichzeitig eintreten. In diesem Fall gewinnen die Ermittler.

< Um das Spiel zu gewinnen, miissen die Ermittler Mysterien aufkliren.
o Wenn alle Spieler ausgeschieden sind, verlieren die Ermittler das Spiel.

& Wenn in der Mythosphase keine Mythoskarte gezogen werden kann,
PEIOSP W §e20g
endet die Mythosphase. Falls die Ermittler dann das Spiel nicht
gewonnen haben, verlieren die Ermittler das Spiel.

& Sobald der Verderbenmarker die ,0“ auf der Verderbenleiste erreicht,
erwacht der Grofe Alte. Man dreht den Bogen des Grofien Alten
um und liest auf der Riickseite nach, unter welchen Umstinden die
Ermittler das Spiel gewinnen oder verlieren.

Verwandte Themen: Ausscheiden, Grofler Alter, Mysterien, Mythoskarten

SPEZIAI-BEGEGNUNGEN

Spezial-Begegnungen sind besondere Begegnungen, die mit dem Grofien
Alten zu tun haben.

& Auf der Riickseite jeder Spezial-Begegnungskarte ist abgebildet,
zu welchem Groflen Alten und welchem Mysterium oder Letzten
Mysterium sie gehort. Aufferdem haben Spezial-Begegnungskarten

denselben Titel wie das zugehorige Mysterium oder Letzte Mysterium.

> Wie genau Spezial-Begegnungen abgehandelt werden, ist auf dem
Bogen des Groflen Alten oder der Mysterienkarte beschrieben.

Verwandte Themen: GrofSer Alter, Komplexe Begegnungen, Mysterien

STANDORT-BEGEGNUNGEN

o In der Begegnungsphase hat jeder Ermittler die Méglichkeit, als
Standort-Begegnung eine Allgemeine Begegnungskarte zu ziehen und
die Sektion abzuhandeln, die seinem aktuellen Feld entspricht.

o Wer die Begegnungsphase in Arkham, Buenos Aires oder San Francisco
verbringt, kann als Standort-Begegnung eine Amerika-Begegnungskarte

ziehen und die Sektion abhandeln, die seinem aktuellen Feld entspricht.

o Ermittler, die sich in der Begegnungsphase in Istanbul, London
oder Rom aufhalten, kénnen als Standort-Begegnung eine Europa-
Begegnungskarte ziehen und die Sektion abhandeln, die ihrem
aktuellen Feld entspricht.

o Wer sich in der Begegnungsphase in Shanghai, Sydney oder Tokyo
aufhilt, kann als Standort-Begegnung eine Asien/Australien-
Begegnungskarte zichen und die Sektion abhandeln, die seinem
aktuellen Feld entspricht.

o Unter jedem Spielplanfeld mit Namen (auf8er den Expeditionsfeldern)
steht, welcher Effekt bei Standort-Begegnungen auf diesem Feld
besonders hiufig eintritt.

Verwandte Themen: Felder

STERNE

o Das ,aktuelle Sternbild“ ist das Symbol der Vorzeichenleiste, das
momentan den Vorzeichenmarker enthiilt.

& Wenn der Vorzeichenmarker weitergeriickt wird, bewegt man ihn auf
der Vorzeichenleiste um entsprechend viele Felder im Uhrzeigersinn
vorwirts (ein Feld nach dem anderen). Immer wenn der Vorzeichen-
marker ein neues Feld betritt, wird der Verderbenmarker fiir jedes Tor,
das dem aktuellen Sternbild entspricht, um 1 weitergeriickt.

Verwandte Themen: Verderben

STICHWORT ,,AKTION® NUTZEN

Auf Spielkomponenten (z.B. Ermittlerbdgen, Zustinden oder Ausriistung)
konnen zusitzliche Aktionen angegeben sein, die in der Aktionsphase
ausgefiihrt werden kénnen.

& Wie bei allen Aktionen kénnen auch Effekte mit dem Stichwort
»Aktion® nur ein Mal pro Runde genutzt werden. Des Weiteren ist
verboten, dass mehrere Ermittler in derselben Runde dieselbe Aktion
einer Spielkomponente nutzen (aufler das Stichwort lautet ,,Lokale
Aktion®). Beispiel: Wenn man das Stichwort ,,Aktion® einer Unter-
stiitzung nutzt und es anschlieflend einem anderen Ermitter gibt,
kann der neue Besitzer es in dieser Runde nicht noch einmal nutzen.

o Die auf dem Ermittlerbogen beschriebene Aktionsfihigkeit kann nur
vom jeweiligen Ermittler selbst genutzt werden.

o Das Stichwort ,,Aktion® auf Ausriistung und Zustinden kann nur vom
Besitzer der jeweiligen Spielkomponente genutzt werden.

o Auf manchen Spielkomponenten steht das Stichwort ,,Lokale Aktion*.
Es kann von allen Ermittlern genutzt werden, die auf dem Feld des
Besitzers stehen.

Verwandte Themen: Ausriistung, Lokale Aktion

TAUSCHEN (AKTION)

Ermittler kénnen als Aktion beliebig viele Ausriistungen mit einem
anderen Ermittler auf ihrem Feld tauschen. Beiden Ermittlern steht es frei,
jede beliebige Ausriistung an den anderen weiterzureichen, solange dieser
zustimmt.

o Zustandskarten, Verbesserungsmarker sowie Marker fiir Ausdauer und
Geistige Gesundheit kénnen nicht getauscht werden.

o Mit besiegten Ermittlern darf man grundsitzlich nicht tauschen.

Verwandte Themen: Ausriistung

ToRrE

o Bis sie erscheinen, liegen Tormarker verdeckt auf einem Stapel.
o Wenn ein Tor geschlossen wird, legt man es ab.

o Abgelegte Tore kommen auf einen offenen Ablagestapel neben dem
Torstapel und bleiben dort, bis der Torstapel aufgebraucht ist. Sobald
der Torstapel zur Neige geht, dreht man die abgelegten Tore um,
mischt sie und bildet einen neuen Torstapel.

& Wenn durch einen Effekt ein Tor erscheint, zieht man den obersten
Marker des Torstapels und legt ihn auf das auf der Vorderseite
angegebene Feld. Anschlieffend erscheint auf demselben Feld ein
Monster.

o Wird ein Tor durch einen Effekt abgelegt zihlt dies nicht als ,.ein Tor

schlieflen®.

o Falls kein Tor erscheinen kann, da Torstapel und Ablagestapel leer sind,
wird stattdessen der Verderbenmarker um 1 weitergeriickt.
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o In der Begegnungsphase kann ein Ermittler, auf dessen Feld ein
Tormarker liegt, als Marker-Begegnung eine Andere Welten- -
Begegnungskarte ziehen und abhandeln.

Verwandte Themen: Andere Welten-Begegnungen

ﬁBERSICHTSKARTE

o Beim Spielaufbau wird die Ubersichtskarte herausgesucht, die der
Spieleranzahl entspricht, und neben den Spielplan gelegt.

o Auf der Ubersichrskarte ist angegeben, wie viele Tor- und Hinweismarker
durch Mythoskarten erscheinen und wie viele Monster bei Monsterfluten.

Verwandte Themen: Hinweise, Monsterflut, Mythoskarten, Tore

UMDREHEN VON KARTEN
UND BOGEN

& Wenn eine Karte oder ein Bogen auf die Riickseite gedreht wird, muss
man sofort alle dort genannten Effekte ausfiihren. Ausgenommen sind
Effekte, die nur durch bestimmte Ereignisse ausgeldst werden (z.B.

& -Effekte).

o Wird eine Karte oder ein Bogen auf die Vorderseite gedreht, fithrt man
keine der dort genannten Effekte aus.

UNTERSTUTZUNG
BESCHAFFEN (AKTION)

Als Aktion kann ein Ermittler auf einem Stadtfeld eine €39-Probe
ablegen. Dann wihlt er beliebig viele Karten aus der Reserve, deren
Gesamtwert nicht iiber dem Ergebnis der Probe (d.h. der Anzahl an
Erfolgen) liegt und erhilt diese Karten.

& Wenn er keine Karten aus der Reserve nehmen kann oder will, darf er
stattdessen eine Karte seiner Wahl aus der Reserve ablegen.

o Die Aktion kann nur dann ausgefiithrt werden, wenn kein Monster auf
dem Feld des Ermittlers steht.

Verwandte Themen: Bankanleihe, Proben, Reserve

VERBESSERUNG VON FERTIGKEITEN

o Wenn sich eine Fertigkeit eines Ermittlers verbessert, nimmt er den
passenden Verbesserungsmarker und legt ihn mit der ,,+1“-Seite nach
oben unter seinen Ermittlerbogen.

Falls er diese Fertigkeit bereits verbessert hat, dreht er stattdessen den
Marker auf die ,,+2“-Seite.

o Jede Fertigkeit kann héchstens zwei Mal verbessert werden.

Verwandte Themen: Fertigkeiten, Proben

VERBORGENE TEXTE

Manche Texte werden bewusst vor den Augen der Spieler verborgen.
Sie diirfen nur dann gelesen werden, wenn ein Effekt das ausdriicklich
verlangt. Verborgene Texte befinden sich auf ...

o den Riickseiten doppelseitiger Karten, z.B. Zauber und Zustinde.

o den Vorderseiten der Karten, die auf verdeckten Stapeln liegen (auch
deren Reihenfolge ist geheim).

& den Vorderseiten von Hinweis- und Tormarkern im Hinweismarker-
vorrat bzw. Tormarkerstapel.

o den Mythoskarten, die in die Spielschachtel zuriickgelegt werden.
Folgende Texte sind nicht verborgen:

& die Riickseiten von Monstermarkern

o Karten, die auf Ablagestapeln liegen

o die Riickseiten der Ermittlerbdgen

o die Riickseiten des Bogens des Grofen Alten

o die Vorderseiten der Hinweismarker auf dem Ablagestapel und im
Besitz von Ermittlern

Es ist nicht verboten, diese Texte zu lesen. Allerdings wird das Spiel
spannender, wenn man sie erst dann ansieht, wenn ein Effeke dazu
auffordert. Auf8erdem trigt es zur Spannung bei, wenn Begegnungskarten
von einem anderen Spieler als dem aktiven vorgelesen werden und mégliche
Konsequenzen erfolgreicher oder misslungener Proben nicht im Voraus
verraten werden.

VERDERBEN

o Wenn der Verderbenmarker um X weitergeriickt wird, bewegt man ihn
X Felder in Richtung der ,,0 auf der Verderbenleiste.

o Wenn der Verderbenmarker um X zuriickgestellt wird, bewegt man ihn
X Felder von der ,,0“ auf der Verderbenleiste weg.

& Sobald der Verderbenmarker die ,,0¢ auf der Verderbenleiste erreicht,
erwacht der Grof3e Alte.

& Nach dem Erwachen des Groflen Alten kann der Verderbenmarker
nicht mehr zuriickgestellt werden. Auf dem Bogen des Groflen Alten
steht, was passiert, wenn der Verderbenmarker nach dem Erwachen
weitergeriickt wird.

& Wenn der Verderbenmarker durch einen Effeke tiber die ,,0“ hinaus
weiterriicken wiirde, setzt man ihn zuerst auf die ,0“ und der Grofle
Alte erwacht. Dann wird er unter Verwendung der Sonderregeln des
Grofen Alten weitergeriickt.

Verwandte Themen: Grofler Alter, Sterne

VERSCHLUNGEN

Wenn ein Ermittler verschlungen wird, fiihrt er folgende Schritte aus:
1. Verderben: Der Verderbenmarker wird um 1 weitergeriicke.

2. Ausriistung ablegen: Der Ermittler legt all seine Ausriistung, Zustinde,
Marker fiir Ausdauer und Geistige Gesundheit sowie Verbesserungsmarker
ab und legt seinen Ermittlerbogen in die Spielschachtel zuriick.

3. Ermittlungsleiter abgeben: Falls der verschlungene Ermittler der
Ermittlungsleiter war, gibt er den entsprechenden Marker an einen
Ermittler seiner Wahl weiter.

o Am Ende der Mythosphase wihlt der Spieler einen neuen Ermittler.

Verwandte Themen: Besiegte Ermittler

WIURFELWURFE WIEDERHOLEN

o Beim Wiederholen von Wiirfelwiirfen zihlt stets das neue Ergebnis,
auch wenn es schlechter ist.

& Wenn man durch mehrere Effekte Wiirfelwiirfe wiederholen darf, wird
jeder einzeln abgehandelt. Der Wurf eines Wiirfels kann beliebig oft
wiederholt werden, solange dem Spieler nicht die Mittel dazu ausgehen.
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& Die meisten Effekte, die das Wiederholen von Wiirfelwiirfen erlauben
(z.B. Hinweismarker), konnen nur bei Proben cingesetzt werden.
Andere Wiirfe, wie der &-Effekt der Zustandskarte ,,Segnung*, kann
man damit nicht wiederholen.

Z.AUBER

o Zauberkarten sind doppelseitig. Man darf sich die Riickseite nur
dann ansehen, wenn ein Effekt es ausdriicklich erlaubt.

& Der Effekt einer Zauberkarte wird, wie auf der Karte beschrieben,
abgehandelt. Manche Zaubereffekte werden durch bestimmte
Ereignisse ausgeldst, andere erfordern eine Aktion.

& Beim Abhandeln einer Zauberkarte wird zunichst der Effekt der
Vorderseite ausgefiihrt. Dabei konnen Proben und/oder das Umdrehen
der Karte gefordert werden.

& Man darf nicht mehrere Exemplare desselben Zaubers besitzen. Wenn
man eine Zauberkarte erhilt, die man bereits hat, muss man die
neugewonnene Karte ablegen.

Verwandte Themen: Erhalten (Ausriistung und Zubehér), Doppelseitige
Karten, Eigenschaften, Umdrehen von Karten und Bogen

ZUFALLIG GEWAHLTE FELDER

Wenn ein ,zufillig gewihltes Feld“ bestimmt werden muss, legt man einen
Hinweismarker aus dem Vorrat ab und verwendet das auf der Vorderseite
genannte Feld.

o Falls keine Hinweismarker im Vorrat oder Ablagestapel vorhanden
sind, wihlt der Ermittlungsleiter ein Feld.

ZURUCK IN DIE SPIELSCHACHTEL

o Spielkomponenten, die in die Spielschachtel zuriickgelegt wurden,
konnen in dieser Partie nicht mehr verwendet werden, es sei denn man
erhilt die explizite Anweisung, sie aus der Spielschachtel herauszuholen.

ZUSTANDE

o Zustandskarten sind doppelseitig. Man darf sich die Riickseite nur
dann ansehen, wenn ein Effekt es ausdriicklich erlaubt.

o Zustandskarten kénnen nicht getauscht werden.

& Ein Ermittler kann eine Zustandskarte, die er bereits besitzt, nicht
noch einmal erhalten. Ein Ermittler kann auch nicht wihlen, einen
Zustand zu erhalten, den er bereits besitzt.

o Manche Zustinde ermdglichen das Ausfiihren spezieller Aktionen.

o Wenn nichts anderes angegeben ist, kann der Effekt einer
Zustandskarte nur ein Mal pro Ausloser genutzt werden.

Verwandte Themen: Erhalten (Ausriistung und Zustinde), Doppelseitige
Karten, Eigenschaften, Umdrehen von Karten und Bogen
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In diesem Abschnitt werden hiufig missverstandene Regeln und
komplizierte Ermittlerfihigkeiten erklart.

Angenommen ich benutze einen Effekt, der sich auf , Ermittler” bezieht. Bin
ich damit auch selbst gemeint?

Grundsitzlich ja. Der Benutzer des Effekts ist nur dann nicht gemeint,
wenn die Formulierung ,,andere Ermittler lautet.

Kann ich nach dem Wiirfeln einer Probe noch Fihigkeiten einsetzten, mit
denen ich Bonuswiirfel bekomme?

Nein. Man muss sich vor dem Wiirfeln der Probe entscheiden, ob man
Bonuswiirfel dazu nehmen will oder nicht.

Kann ich im Kampf mehrere Waffen verwenden?

Ja. Allerdings zihlt bei jeder Probe nur der hochste Bonus. Andere Effekte
zusitzlicher Ausriistung kénnen jedoch genutzt werden. Wenn man z.B.
die Unterstiitzungen ,,Peitsche und ,45er Automatik® hat, kann man den
+3-Bonus der 45er auf die &P-Probe anrechnen und trotzdem den Effekt
der Peitsche nutzen, um den Wurf eines Wiirfels zu wiederholen.

Ist jeder Wiirfelwurf eine Probe?

Nein. Wenn ein Effeke verlangt, dass man eine bestimmte Anzahl von
Wiirfeln wirft (z.B. der &-Effekt des Zustands ,,Fluch®) dann ist das
keine Probe. Effekte, die sich auf Proben beziehen, kénnen nicht genutzt
werden, um Wiirfe dieser Art zu wiederholen oder zu modifizieren.

Darfich einen ,,als Begegnung ““Effekt auch dann ausfiihren, wenn Monster
auf meinem Feld stehen?

Nein. Effekte mit der Formulierung ,,als Begegnung“ werden wie normale
Begegnungen behandelt. Du hast zwangsweise eine Kampf-Begegnung mit
allen Monstern auf deinem Feld. Dann, falls keine Monster auf deinem
Feld stehen, kannst du den Effeke als deine weitere Begegnung ausfiihren.

Anders ist es bei Effekten mit der Formulierung ,anstatt einer Begegnung®
(z.B. der Zustand ,, Verhaftet®). Sie kénnen auch dann ausgefiihrt werden,
wenn Monster auf deinem Feld stehen.

Treffe ich bei allen Effekten mit den Formulierungen ,kann, ,darf* ,oder
und es sei denn eine Entscheidung?

Ja. Bei Effekten mit diesen Formulierung hast du die Wahl. ,Kann“ oder
,darf* bedeutet, dass man etwas freiwillig tun kann, aber nicht muss.

Ein Effekt mit der Formulierung ,,oder” bedeutet, dass man sich fiir eine
Wahlméglichkeit entscheiden muss.

Bei ,es sei denn® hat man die Wahl, entweder die folgenden Bedingungen
zu erfiillen oder den vorangehenden Effekt hinzunchmen.

Falls meine N8-Probe fiirs das Abhandeln der Zauber Segen der Isis oder
Dimensionsportal ein Misserfolg ist, soll ich dennoch einen Ermittler
auswihlen, bevor ich die Karte umdrehe?

Ja. Beim Abhandeln der Zaubers Segen der Isis oder Dimensionsportal
soll auf jeden Fall ein Ermittler gewihlt werden, und zwar bereits vor der
S¥-Probe. Damit ist die Wahl unabhingig vom Erfolg oder Misserfolg der
Probe.
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ERMITTLERFAHIGKEITEN -

AkacH! ONYELE
o Akachi kann alles, was sie iiber ihre Aktionsfihigkeit

herausfindet, mit den anderen Ermittlern teilen.
Wenn auf dem Torstapel nur noch ein oder gar kein
Tormarker mehr liegt, mischt sie den Ablagestapel :
und legt ihn ggf. unter den verbleibenden Tormarker, bevor sie ihre
Fihigkeit ausfiihrt.

Wenn es im Torstapel und Ablagestapel insgesamt nur noch einen
Tormarker gibt, kann sie sich mit ihrer Aktionsfihigkeit diesen einen
Marker ansehen.

o Wenn sich Akachi aufgrund eines Effekts nicht bewegen kann, darf sie
ihre passive Fihigkeit nicht einsetzen.

Wenn Akachi ihre passive Fihigkeit nutzt, bewegt sie sich direkt auf
das gewihlte Feld und iiberspringt alle dazwischenliegenden Felder.
CHARLIE KANE

o Charlie kann seine Aktionsfihigkeit nicht auf
aufgehaltene Ermittler anwenden.

Er darf die Fihigkeit auch auf Ermittler anwenden, die
noch keine Aktionen ausgefiihrt haben.

o Wenn Charlie seine passive Fihigkeit nutzt, kann er die gewonnenen
Unterstiitzungen beliebig auf alle Ermittler (auch sich selbst) verteilen,
unabhingig von ihrem Standort.

Falls ein anderer Ermittler durch Charlies passive Fihigkeit eine
Unterstiitzung DIENSTLEISTUNG erhilt, muss er die Karte sofort
abhandeln.

DiaNa STANLEY

o Wenn Diana ihre Aktionsfihigkeit nutzt, um einen
Kultisten zu bewegen, darf sie keine weiteren Monster
bewegen oder ablegen.

& Wenn Diana bei Kampf-Begegnungen eine @®-Probe ablegen muss,
geniigt aufgrund ihrer passiven Fihigkeit 1 Erfolg, um keine Geistige
Gesundheit zu verlieren. Auch bei Misserfolg verliert sie nur 1 Geistige
Gesundheit, da der Horror des Monsters auf 1 gesenkt wurde.

JACQUELINE FINE

o Jacqueline kann ihre Aktionsfihigkeit einsetzen,
um beliebig viele Hinweismarker an einen anderen
Ermittler zu geben und diesem zu erméglichen,
beliebig viele Hinweismarker an Jacqueline zu geben. Sonstige
Ausriistung kann iiber die Fihigkeit nicht getauscht werden.

o Wenn Jacqueline ihre passive Fihigkeit einsetzt, darf sie den anderen
Ermittlern sagen, was sie auf der Riickseite der Zustandskarte gelesen

hat.

Jacqueline kann ihre passive Fihigkeit nicht einsetzen, wenn ein
Ermittler einen Zustand mit der Eigenschaft EmveacH erhilt (z.B.
Schulden) oder wenn sie selbst einen Zustand erhilt.

Jim CuLver

o Durch Jims Aktionsfihigkeit konnen er und alle
anderen Ermittler auf seinem Feld 1 Geistige
Gesundheit regenerieren. Das hilt sie nicht davon
ab, in derselben Aktionsphase durch Ausruhen 1 weitere Gcmtlge
Gesundheit zu regenerieren.

LEo ANDERSON

o Leo kann seine Aktionsfihigkeit auf jedem beliebigen
Feld nutzen, selbst wenn sich Monster darauf
befinden. Er muss nur einen Erfolg wiirfeln, um eine
Unterstiitzung mit Eigenschaft VERBUNDETER aus .
der Reserve oder dem Ablagestapel auszuwihlen. Er erhilt dle Karte q
unabhingig von ihrem Wert.

Lty CHEN

o Wenn Lily ihre Aktionsfihigkeit nutzt, muss sie
entweder Geistige Gesundheit oder Ausdauer
ausgeben, nicht beides gemischt. Sie kann nicht
Ausdauer ausgeben, um Ausdauer zu regenerieren oder
Geistige Gesundheit, um Geistige Gesundheit zu regenerieren.

o Lily kann ihre passive Fihigkeit nicht verwenden, um eine Fertigkeit um
mehr als +2 zu verbessern. Fihigkeiten, die bereits verbessert wurden, i
kann sie mit ihrer passiven Fihigkeit nicht noch einmal verbessern. g

Lora Haves

o Wenn Lola ihre Aktionsfihigkeit nutzt, zihlt jeder
ausgegebene ,,+2-Verbesserungsmarker wie zwei
»+1“-Verbesserungsmarker. Alle ausgegeben Marker
werden abgelegt.

Sie hat die Méglichkeit, eine Fertigkeit zwei Mal zu verbessern, wenn
sie geniigend Marker ausgibt.
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o Lolas passive Fihigkeit ist auch auf sie selbst anwendbar. Wie alle
Bonuswiirfel-Effekte muss sie vor dem Wiirfelwurf eingesetzt werden.

MaRrK HARRIGAN

o Wenn Mark mit seiner Aktionsfihigkeit einem Monster
den letzten Ausdauerpunke entzieht, hat er das Monster
besiegt. Dies zihlt jedoch nicht als Kampf-Begegnung.

o Wenn ein Effekt mehrere Wahlméglichkeiten bietet und Mark sich
dafiir entscheidet, aufgehalten zu werden oder den Zustand , Verhaftet*
zu nehmen, wird er auch tatsichlich aufgehalten bzw. verhaftet. Seine
Immunitit bezieht sich nur auf Effekte, die ihn zwangsweise aufhalten
oder in den Zustand ,, Verhaftet“ versetzen.

Wenn der Effekt besagt: ,,du wirst aufgehalten, es sei denn oder ,,du
erhiltst den Zustand ,Verhaftet', es sei denn®, ist Mark immun, auch
wenn er die Bedingungen nicht erfiillt. 1§

NorMaN WITHERS

o Norman kann seine passive Fihigkeit immer einsetzen,
wenn er normalerweise einen Hinweismarker ausgeben
wiirde, beispielsweise um einen Wiirfelwurf zu wieder-
holen oder um fiir seine Aktionsfihigkeit zu bezahlen.

S1Las MARsH

o Wenn Silas seine Aktionsfihigkeit nutzt, kann er
keine Fahrscheine ausgeben, um sich noch weiter zu
bewegen. Die Bonusaktion, die er dadurch erhil,
zihlt nicht gegen das normale Limit von zwei
Aktionen pro Runde. Seine Aktionsfihigkeit hilt ihn nicht davon ab,
in derselben Runde die Aktion Reisen auszufiihren.

TRISH SCARBOROUGH

& Wenn ein Ermittler auf Trishs Feld (auch sie selbst)
einen Hinweis ausgibt, um bei einer Probe den Wurf
eines Wiirfels zu wiederholen, kann sie ihm erlauben,

stattdessen den Wurf zweier Wiirfel zu wiederholen.
Sollte der Ermittler nur einen Wiirfel in seinem Pool haben, kann sie
ihre passive Fihigkeit nicht nutzen.
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OPTIONALE REGELN

Manche Spieler wollen den Schwierigkeitsgrad des Spiels anpassen oder
Siege werten, um ihre Leistung iiber mehrere Partien vergleichen zu
kénnen. Im folgenden Abschnitt werden optionale Regeln zur Anpassung
der Schwierigkeit und Spiellinge sowie zur Wertung von Siegen erklirt.

ANPASSUNG DER SCHWIERIGKEIT

Manche Gruppen empfinden Eldritch Horror als zu einfach oder zu
schwierig. Wenn sich alle Mitspieler einig sind, kénnen zu Spielbeginn
folgende Schritte unternommen werden, um das Spiel einfacher oder
herausfordernder zu gestalten.

MYTHOSSTAPEL

Der Schwierigkeitsgrad wird iiber den Mythosstapel angepasst.

Wenn man ein einfacheres Spiel will, entfernt man vor dem Zusammen-
stellen des Mythosstapels alle SCHWIERIGEN Karten (mit roten Tentakeln)
und legt sie in die Spielschachtel zuriick.

Gleichermaflen erhht man den Schwierigkeitsgrad, indem man vor dem
Zusammenstellen des Mythosstapels alle EINFACHEN Karten (mit blauen
Alteren Zeichen) in die Spielschachtel zuriicklegt.

Die Erde wehrt sich
\ schwierige N einfache
Mythoskarte Mythoskarte
ANFANGSGERUCHT

Wenn eine noch grofere Herausforderung gewiinscht ist, kann man das
Spiel mit einer Mythoskarte mit Eigenschaft GErRcHT beginnen. Nach
dem Spiclaufbau zicht man eine unbenutzte Mythoskarte mit Eigenschaft
GERUCHT aus der Spielschachtel und bringt sie ins Spiel. Alle ,Wenn diese
Karte ins Spiel kommt“-Effekte werden ausgefiihrt und der Geriicht-
Marker wird (wie auf der Karte beschrieben) platziert. Hinweise erscheinen
durch die entsprechenden Symbole der Mythoskarte nicht.

WERTUNG

Erfolgreiche Ermittler wollen ihren Sieg méglicherweise werten und
festhalten. Auf einem Blatt Papier notieren sie ihre Wertung, welchen
GrofSen Alten sie besiegt haben und welche optionalen Regeln dabei
verwendet wurden. Je niedriger die Wertung, desto besser!

Die Wertung beginnt bei null und wird folgendermaflen modifiziert:
o +1 fiir jedes Tor auf dem Spielplan

o +1 fiir je drei Monster auf dem Spielplan (aufgerundet)

o +1 fiir jeden Zustand ,Fluch“ oder ,Dunkler Pakt* der Ermittler
o +3 fiir jede Mythoskarte mit Eigenschaft GERUCHT im Spiel

o -1 fiir je drei Hinweismarker der Ermittler (aufgerundet)

o -1 fiir jeden Zustand ,,Segnung* der Ermittler

& Zuletzt wird die aktuellen Position des Verderbenmarkers von der
Wertung abgezogen.

= s - T T R T N —E\:@,

SOLOSPIEL

Bei Einzelspielerpartien gelten alle normalen Regeln, aufler dass es nur einen
Ermittler gibt. Spielkomponenten mit der Eigenschaft Teamwork werden
beim Aufbau einer Einzelspielerpartie in die Spielschachtel zuriickgelegt.

Wer ein etwas dynamischeres Spiel mochte, kann auch zwei Ermittler
steuern. In diesem Fall wihlt man beim Spielaufbau zwei Ermittlerbogen
und verwendet die Ubersichtskarte fiir zwei Spieler. Jeder Ermittler

wird behandelt, als wiirde er von einem separaten Spieler gesteuert.
Beispielsweise ist einer von beiden der Ermittlungsleiter; in Aktions- und
Begegnungsphase kommen sie nacheinander an die Reihe.
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KURZUBERSICHT

Jede Spielrunde besteht aus drei Phasen. In Aktionsphase und Begegnungsphase
handelt der Ermittlungsleiter zuerst, dann geht es weiter im Uhrzeigersinn.

1. AKTIONSPHASE

W TR LT T

Jeder Ermittler hat bis zu zwei Aktionen. Man kann dieselbe Aktion nicht
zwei Mal ausfiihren.

l o Reisen: Bewege dich um ein Feld. Dann kannst du Fahrscheine
| ausgeben, um dich weiterzubewegen.

o Reisevorbereitungen treffen: Du erhiltst 1 Fahrschein (max.
2 Fahrscheine pro Ermittler). Nur auf Stadtfeldern ausfiihrbar.

o Unterstiitzung beschaffen: Lege cine €39-Probe ab. Du erhiltst
beliebige viele Unterstiitzungen aus der Reserve, deren Gesamtwert

: das Ergebnis der Probe nicht tiberschreiten darf. Nur auf Stadtfeldern

ohne Monster ausfiihrbar.

o Ausruhen: Du regenerierst 1 Ausdauer und 1 Geistige Gesundheit.
Nur auf Feldern ohne Monster ausfiihrbar.

o Tauschen: Tausche Ausriistung mit einem anderen Ermittler auf
deinem Feld.

o Stichwort ,,Aktion“ nutzen: Benutze eine Fihigkeit auf deinem
Ermittlerbogen oder deiner Ausriistung, die mit dem Stichwort

JAktion“ oder ,Lokale Aktion“ versehen ist.

|
:
:
1
1 2. BEGEGNUNGSPHASE
l
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Jeder Ermittler hat eine Begegnung auf seinem Feld. Monstern muss man
zwangsweise begegnen (jedem einzeln).

folgenden Optionen:

o Standort-Begegnung: Handle entweder eine Begegnungskarte ab,
auf deren Riickseite dein aktuelles Feld abgebildet ist, oder eine

|
i Wenn man auf einem Feld ohne Monster steht, wihlt man eine der
'l
| Allgemeine Begegnungskarte.

|

o Marker-Begegnung: Handle eine Begegnungskarte passend zu einem
Marker auf deinem Feld ab.

| RECOMMENDED CARD SLEEVES
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- 3. MYTHOSPHASE

Eine Mythoskarte wird abgehandelt. Die Reihenfolge der Effekte ist wie
folgt. Es werden nur die Schritte durchgefiihrt, deren Symbole auf der
Karte abgebildet sind.

Vorzeichenmarker: Wird um 1 Feld im Uhrzeigersinn

@ weitergeriickt. Dann riickt der Verderbenmarker fiir jedes Tor
auf dem Spielplan, das dem aktuellen Sternbild entspricht, um 1
weiter.

. Rache-Effekte: Die & -Effekte simtlicher Spielkomponenten
werden in folgender Reihenfolge abgehandelt:

* Monster auf dem Spielplan
* Bogen des Groflen Alten
* Mythoskarten im Spiel
* Ausriistung und Zustinde der Ermittler

Tore erscheinen: Es erscheinen so viele Tore, wie auf der
Ubersichtskarte angegeben. Aus jedem neuen Tor erscheint ein
Monster.

:r] Monsterflut: Auf jedem Feld, das ein Tor passend zum aktuellen
‘__.-'h'-__, Sternbild enthilt, kommt es zur Monsterflut. Wenn es kein
passendes Tor gibt, erscheint stattdessen ein Tor.

—_ Hinweise erscheinen: Es erscheinen so viele Hinweise, wie auf
“=..der Ubersichtskarte angegeben.

Geriicht-Marker: Ein Geriicht-Marker kommt auf das

C———"angegebene Feld.

,/_':'I\- Mythosmarker: Die angegebene Anzahl an Mythosmarkern wird
‘F_p:? auf die Mythoskarte gelegt.

Texteffekt: Wenn die Karte die Eigenschaft ErRerGrs hat, wird
der Effekt abgehandelt und die Karte danach abgelegt. Karten
mit der Eigenschaft DaverHAFT bleiben im Spiel und kommen
neben den Bogen des GrofSen Alten.

ALLGEMEINE SYMBOLUBERSICHT

&/ &

Spieleranzahl ~ Rache-Effekt

MONSTER-SYMBOLUBERSICHT

& Horror

@ Erscheinungseffeket
@ Kampftiirke @% Rache-Effekt
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