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EXPEDITION IN DIE ANTARKTIS

Der antarktische Nebel teilte sich und gab den Blick auf eine titanische
Gebirgskette frei. Gewaltig und unbeilschwanger erhoben sich die dunklen
Gipfel in unermessliche Hohen.

»Haben Sie jemals so hohe Berge gesehen?” Ropes musste schreien, um die
Triebwerke seines Flugzeugs zu iibertonen. Ursula antwortete mit einem

Kopfschiitteln.
Die gewaltigen Gipfel liefSen den Himalaya wie ein sanftes Hiigelland

erscheinen. Ursula war sich sicher, dass kein Mensch jemals so hohe Berge
gesehen hatte. Keiner aufSer Professor Lake, dessen letzte Funkmeldung
sie vor einigen Tagen erhalten hatten. Eine Welle der Trauer iiberkam sie.
Armer Lake. , Was genau ist im Lager des Professors passiers?”

Ropes zuckte zusammen. ,,Es war schrecklich. Wir kamen an, nachdem
sich der Sturm gelegt hatte. Alles lag in Triimmern. Alle waren tot. Selbst
die Hunde. Einige der Miinner waren ausgeweidet worden. Wir nahmen
an, einer der Wissenschaftler sei verriickt geworden und habe alle anderen
ermordet. Es war... ", er konnte den Satz nicht beenden. ., Ich kannte diese
Jungs. Alle. Wir waren gemeinsam auf dem Schiff und spiiter auf dem Eis.
Sie waren zih wie Leder, verstehen Sie mich? Die Abgeschiedenbeit muss
sie irgendwie verindert haben. Oder haben Sie jemals gehirt, dass ein
Mann dermafSen durchdreht?”

Ursula biss die Ziihne zusammen. Ja, sie hatte gesehen, zu welchem
Grauen der menschliche Wahn fihig ist. In Indien hatte sie es gesehen, in
Ecuador und in Chicago. Dennoch fiel es ibr schwer zu glauben, dass ein
einzelner Mann ein solches Blutbad anrichten konnte. Doch wenn es nicht
die Tat eines Wahnsinnigen war, wer war dann dafiir verantwortlich?

»Da vorne ist eine Liicke®, sagte Rope und zeigte auf eine Schneise zwi-
schen den riesenhafien Gipfeln. ,Halten Sie sich gut fest. Sie werden nicht
glauben, was Sie dahinter sehen werden.  Er machte eine dramatische
Pause: ,,Es ist eine Stadt

ERWEITERUNGSSYMBOL

Alle Karten aus dieser Erweiterung sind mit
folgendem Symbol markiert, damit man

sie von den Karten aus anderen Eldritch-
Horror-Produkten unterscheiden kann.
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UBERBLICK

Die Erweiterung Berge des Wahnsinns schicke die Ermittler als Teil
der Miskatonic-Expedition in die Antarktis, um die Geschichte
der Alteren Wesen zu ergriinden, einer uralten auflerirdischen
Rasse, die in grauer Vorzeit tiber die Erde herrschte. Mit dabei
sind neue Ermittler, Grof8e Alte, Monster und Begegnungen fiir
Eldritzch Horror. Auflerdem gibt es brandneue Spielmechaniken,
inkl. eines neuen Nebenspielplans, besonderen Unterstiitzungen,
der neuen Aktion Fokussieren, AUFTRAGEN und natiirlich einem
nervenaufreibenden Abenteuer in den Bergen des Wahnsinns.

oo
VERWENDUNG DER ERWEITERUNG

Um mit der Erweiterung Berge des Wahnsinns zu spielen, fiigt
man einfach alles Spielmaterial den jeweils passenden Stapeln
bzw. Vorriten des Grundspiels hinzu, mit Ausnahme der unten
genannten Komponenten.

o Die Runden-Ubersichtskarten geben einen schnellen Uberblick
tiber alle verfiigbaren Aktionen und Begegnungen sowie die
Abhandlung von Mythoskarten.

o Vor dem Spielaufbau wird 1 zufillige Prologkarte gezogen.
Sie verindert den Spielaufbau und macht jede Partie zu einem
einzigartigen Erlebnis.

o Der Antarktis-Nebenspielplan, die Stiitzpunkt-Begegnungs-
karten, Gebirge-Begegnungskarten, Antarktis-Forschungs-
Begegnungskarten sowie die 6 Hinweise und 3 Tore, die
zu Feldern des Antarktis-Nebenspielplans gehéren, werden
nur in Verbindung mit dem Grof8en Alten ,Invasion der
Alteren Wesen® und/oder der Prologkarte ,Hiobsbotschaft
aus der Antarktis“ verwendet. Anderenfalls kommen sie in
die Spielschachtel zuriick (die Regeln fiir diese Komponenten
werden auf S. 4 erklirt).

o Die Abenteuerkarten dieser Erweiterung werden nur in
Verbindung mit der Prologkarte ,Hiobsbotschaft aus der
Antarktis“ verwendet. Anderenfalls kommen sie in die
Spielschachtel zuriick (die Regeln fiir Abenteuerkarten werden

auf' S. 5 erklirt).

& Alle Fokusmarker sowie der Abenteuermarker kommen in den
allgemeinen Markervorrat. Die Regeln fiir diese Marker werden
auf S. 5 erklirt.

o Alle besonderen Unterstiitzungen werden gemischt und bilden
den besonderen Unterstiitzungsstapel. Er wird offen neben den
normalen Unterstiitzungsstapel gelegt.

Einige Spielkomponenten aus dieser Erweiterung funktionieren
nur in Verbindung mit anderen, neu hinzugekommenen
Komponenten. Aus dem Grund sollte man beim Spielen mit
dieser Erweiterung immer alles des enthaltenen Spielmaterials
verwenden.
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PROLOGKARTEN

Beim Spielen mit dieser Erweiterung wird vor dem Spielaufbau
1 zufillige Prologkarte gezogen. Sie verindert den Spielaufbau
und macht jede Partie zu einem einzigartigen Erlebnis.

Der Effekt der Karte wird unmittelbar nach dem Ziehen abge-
handel, es sei denn, ein anderer Zeitpunkt (z.B. ,Nach dem
Spielaufbau®) ist ausdriicklich genannt.

Die Prologkarte ,Hiobsbotschaft aus der Antarktis“ gibt die An-
weisung, den Antarktis-Nebenspielplan aufzubauen. Die Regeln
fiir diesen Spielplan werden weiter unten erklart.

s,
ANTARKTIS- NEBENSPIELPLAN

Der Antarktis-Nebenspielplan lisst die Ermittler eine bisher
unerforschte Region der Erde erkunden und Hinweise auf
vorgeschichtliche Ereignisse sowie michtige auflerirdische
Artefakte finden.

Der Nebenspielplan wird nur dann verwendet, wenn die ,Invasion
der Alteren Wesen“ der Grof3e Alte ist oder die Prologkarte
,Hiobsbotschaft aus der Antarktis“ verwendet wird.

Solange der Nebenspielplan im Spiel ist, bezicht sich der Begriff
»opielplan® sowohl auf den Hauptspielplan aus Eldrizch Horror
als auch auf den Nebenspielplan. Der Begriff ,Nebenspielplan®
bezieht sich nicht auf den Hauptspielplan.

AUFBAU DES NEBENSPIELPLANS

Der Antarktis-Nebenspielplan wird in folgenden Schritten
aufgebaut:

1. SPIELPLAN AUSLEGEN
Der Nebenspielplan wird aufgefaltet und in Reichweite aller
Spieler neben den Hauptspielplan gelegt.

2. HINWEISE UND TORE HINZUFUGEN

Die 6 Hinweise und 3 Tore, die zu Feldern des Nebenspielplans
gehoren, kommen in den Hinweisvorrat bzw. auf den Torstapel.
Anschliefend werden Hinweisvorrat und Torstapel gemischt.

3. MONSTER BEISEITELEGEN
Folgende Monster werden beiseitegelegt und kommen nicht in
die Monsterquelle: 1 Alteres Wesen, 1 Riesenpinguin, 1 Proto-
Shoggothe und 1 Shoggothe.

Falls eines dieser Monster in die Monsterquelle zuriickgelegt
wiirde, wird es stattdessen beiseitegelegt.

4. KARTEN SORTIEREN UND PLATZIEREN

Alle Stiitzpunkt-Begegnungen, Gebirge-Begegnungen und
Antarktis-Forschungsbegegnungen werden nach Riickseiten
sortiert. Jeder Stapel wird einzeln gemischt und in die Nihe des

Nebenspielplans gelegt.
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REGELN FUR DEN NEBENSPIELPLAN
Folgende Regeln gelten fiir den Antarktis-Nebenspielplan.

BEWEGUNG AUF DEN NEBENSPIELPLAN
Eine Reise in die Antarktis ist kein Spaziergang. Die Ermittler
haben zwei Moglichkeiten, ihr Reiseziel zu erreichen.

o Die Antarktis auf dem Hauptspielplan und der Miskatonic-
Stiitzpunke auf dem Nebenspielplan sind iiber eine lokale
Route miteinander verbunden. In der Aktionsphase kann ein
Ermittler sich von der Antarktis zum Miskatonic-Stiitzpunkt

(oder umgekehrt) bewegen.

* Jeder Ermittler kann diese Bewegung nur 1 Mal pro Runde
ausfiithren.

* Diese Bewegung kostet keine Aktion, kann aber nicht von
einem aufgehaltenen Ermittler ausgefithrt werden.

& Alternativ kann ein Ermittler beim Ausfithren der Aktion
Unterstiitzung beschaffen 2 Erfolge ausgeben, um sich auf den
Miskatonic-Stiitzpunke zu bewegen.

STANDORT-F AHIGKEITEN

Jedes Feld des Antarktis-Nebenspielplans verfiigt tiber 1 oder
mehrere Standort-Fahigkeiten, die sich auf Ermittler auf diesem
Feld auswirken.

Die ,,Lokale Aktion“ eines Felds kann nur von Ermittlern auf
diesem Feld ausgefiithrt werden. Jeder Ermittler kann die ,Lokale
Aktion® jedes Felds nur 1 Mal pro Runde ausfiihren.

STANDORT- BEGEGNUNGEN

Ermittler auf dem Antarktis-Nebenspielplan haben Zugang

zu Begegnungen, die thematisch auf ihr Abenteuer am Siidpol
abgestimmt sind.

o In der Begegnungsphase kann ein Ermittler im Miskatonic-

Stﬁtzpunkt, Lakes Lager oder der Eiswiiste als Begegnung
1 Stiitzpunke-Begegnungskarte ziehen und den zu seinem Feld

passenden Effekt abhandeln.

o In der Begegnungsphase kann ein Ermittler in den Verschneiten

Bergen, der Stadt der Alteren Wesen oder auf dem Plateau von

Leng als Begegnung 1 Gebirge-Begegnungskarte ziehen und den

zu seinem Feld passenden Effekt abhandeln.

FORSCHUNGS~- BEGEGNUNGEN

Wenn ein Ermittler eine Markerbegegnung mit einem Hinweis
auf dem Antarktis-Nebenspielplan hat, zieht er keine Forschungs-
Begegnung des gewihlten Grofien Alten, sondern eine Antarktis-

Forschungs-Begegnung,.

Bei allen Spieleffekten werden Antarktis-Forschungs-Begegnungen

wie Forschungs-Begegnungen behandelt.

e T T A T LIAT L TN R N T T TR UL AT IS L R S W IO T N WY TR A T LT T Tl CLYL S L TR e T T T - T

paaa Js ST SF T RY

S Wakin -

SRR L IR AR, W TERVLOA ST e R R 3BT s S

Y AT

-




T W T T LA T . PSR T Y T

Sy A Fo g Akl

ceWPan.
ABENTEUER

Die Abenteuerkarten aus dieser Erweiterung stellen Expeditionen
in die Antarktis dar, welche die Ermittler unternehmen kénnen,
um den Verderbenmarker zuriickzusetzen oder das aktive
Mysterium voranzubringen. Man benutzt die Abenteuerkarten

mit Eigenschaft ANTARKTIS nur dann, wenn zu Spielbeginn die
Prologkarte ,,Hiobsbotschaft aus der Antarktis“ gezogen wurde.
Abenteuer sind in drei Phasen unterteilt, die hinter der Eigenschaft
auf der Kartenvorderseite stehen (I, II, III), und erzihlen, wie die
beriihmte Miskatonic-Expedition auf die Geschichte der Alteren
Wesen stofit.

Wenn ein Abenteuer gezogen wird, legt der aktive Ermittler es
offen ins Spiel und handelt den Effekt ab, der mit den Worten
»Wenn diese Karte ins Spiel kommt* beginnt.

Jedes Abenteuer hat einen Effekt, der bestimmt, wie die Ermittler
es abschlieflen kénnen. Wenn ein Abenteuer abgeschlossen wird,
handelt der aktive Ermittler den Effekt ab, der mit den Worten
»Wenn dieses Abenteuer abgeschlossen ist“ beginnt. Meist bein-
haltet dies das Ziehen einer weiteren Abenteuerkarte, die das
nichste Kapitel der Geschichte darstellt. Dann legt der aktive
Ermittler das Abenteuer, alle darauf liegenden Marker und alle
Marker, die durch das Abenteuer platziert wurden, ab.
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FOKUSSIEREN (AKTION)

Mit dieser Erweiterung kommt eine neue Aktion hinzu, die jeder
Ermittler ausfiithren kann. Die Aktion Fokussieren kann auf jedem
beliebigen Feld durchgefiihrt werden, und gibt dem Ermittler

1 Fokusmarker.

& Beim Abhandeln einer Probe kann ein Ermittler 1 Fokus-
marker ausgeben, um den Wurf eines Wiirfels zu wiederholen.
Er kann beliebig viele Fokusmarker fiir Wiederholungswiirfe
ausgeben.

& Ein Ermittler darf maximal 2 Fokusmarker haben.

oW,
BESONDERE UNTERST{ITZUNGEN

Manche Begegnungen aus dieser Erweiterung statten die Ermittler
mit besonderen Unterstiitzungen aus. Diese sind, wie Zauber und
Zustinde, doppelseitig bedruckt. Ihre Riickseite darf erst dann
angesehen werden, wenn ein Effekt es erlaubt.

o Besondere Unterstiitzungen zihlen als Ausriistung und kénnen
tiber die Aktion Tauschen an andere Ermittler weitergegeben
werden. Ein Ermittler darf beliebig viele besondere Unterstiit-
zungen haben.

o Der Begriff , Unterstiitzung” bezieht sich auf normale und
besondere Unterstiitzungen. Mit ,Normale Unterstiitzung*
sind nur Unterstiitzungen, nicht aber besondere

Unterstiitzungen gemeint.

s, "~ & Wenn eine besondere Unterstiit-
zung abgelegt wird, legt man auch
alle darauf liegenden Marker ab.

4. November 1926
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SONSTIGE REGELN

Es folgen weitere Regeln zu den Themen Kampfbegegnungen und
Mysterien.

K AMPFBEGEGNUNGEN

In der Begegnungsphase hat ein Ermittler zuerst eine Kampf-
begegnung mit jedem nicht-epischen Monster auf seinem Feld und
dann mit jedem epischen Monster auf seinem Feld.

ATTERNATIVE K AMPFPROBEN

Falls ein Monster anstelle des @ oder S ein anderes Fertigkeits-
symbol aufweist, muss man statt der normalen Probe eine Probe
auf die angegebene Fertigkeit ablegen.

MaciscHE RESISTENZ

Manche Monster und epischen Monster aus dieser Erweiterung
haben die Fihigkeit ,Magische Resistenz®. In einer
Kampfbegegnung mit einem Monster mit Magischer Resistenz
darf man keine Wiirfelpool-Boni einrechnen, die von Zaubern
oder Ausriistungen mit der Eigenschaft MAGIscH stammen.

Effekte, die Wiederholungswiirfe geben oder Wiirfelergebnisse
manipulieren, konnen wie gewohnt verwendet werden.

PaysiscHE RESISTENZ

Manche normale und epische Monster aus dieser Erweiterung
haben die Fihigkeit , Physische Resistenz®. In einer
Kampfbegegnung mit einem Monster mit Physischer Resistenz
darf man nur Wiirfelpool-Boni einrechnen, die von Zaubern oder
Ausriistungen mit der Eigenschaft MaGrscH stammen.

Effekte, die Wiederholungswiirfe geben oder Wiirfelergebnisse
manipulieren, konnen wie gewohnt verwendet werden.

B F USRI T RDN SN ) MU LN T ST LY &

MYSTERIEN

Diese Erweiterung fiithrt einen neuen Spielmechanismus ein:
»Das aktive Mysterium schreitet voran®. Aufgrund der Vielfiltig-
keit der Mysterien kann dies verschiedene Bedeutungen haben.
Immer wenn ,das aktive Mysterium voranschreitet”, handelt der
aktive Ermittler einen der folgenden Effekte ab:

o Falls das aktive Mysterium verlangt, dass 1 oder mehr Marker
auf die Mysterienkarte gelegt werden, legt er 1 entsprechenden
Marker auf die Karte.

¢ Auf diese Weise platzierte Hinweise, Tore und Monster
werden aus dem Hinweisvorrat bzw. Torstapel bzw. aus der
Monsterquelle gezogen.

o Falls das aktive Mysterium verlangt, dass ein episches Monster
besiegt wird, legt er 2 Marker fiir Ausdauer auf die Mysterien-
karte. Der Widerstand des epischen Monsters sinkt fiir jeden
Marker fiir Ausdauer auf dem aktiven Mysterium um 1.

o Falls das aktive Mysterium verlangt, dass ein Ermittler 1 oder
mehr Hinweise ausgibt, legt er 1 Hinweis aus dem Hinweis-
vorrat auf die Mysterienkarte. Jeder Ermittler kann beim
Abhandeln des Karteneffekts des aktiven Mysteriums einen
darauf liegenden Hinweis ausgeben.

a0,
OPTIONALE REGELN

Falls eine Anpassung des Schwierigkeitsgrads gewtinscht ist,
kéonnen folgende optionale Regeln angewandt werden.

ANPASSUNG DER SCHWIERIGKEIT

Vor Spielbeginn kann man sich darauf einigen, den Schwierig-
keitsgrad mittels folgender optionaler Regeln anzupassen.

ANSTEIGENDE SCHWIERIGKEIT

Man kann den Schwierigkeitsgrad langsam ansteigen lassen,
indem man beim Zusammenstellen des Mythosstapels in Stufe
I nur einfache Mythoskarten verwendet, in Stufe II normale
Mythoskarten und in Stufe III nur schwierige Mythoskarten.

o Schwieriger wird es, wenn man in Stufe I normale blaue
Mythoskarten verwendet und in Stufe IT schwierige blaue
Mythoskarten. Man kann auch gemifd der optionalen Regel
»Anfangsgeriicht“ aus dem Grundspiel mit einer einfachen
blauen Mythoskarte starten.

BEHERRSCHE DEIN SCHICKSAL

Statt eine zufillige Prologkarte zu zichen, wihlen die Spieler
gemeinsam eine Karte aus und befolgen den Effekt der Karte wie
gewohnt.

Man kann auch beschliefen, ohne Prologkarte zu spielen.
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HAUFIG GESTELITE FRAGEN

E  Zu welcher Art von Feldern gehioren die Felder des Antarktis-
Nebenspielplans?

A. Die Felder des Antarktis-Spielplans gehoren zu keiner Art.
Wenn ein Ermittler auf einem Feld des Antarktis-Nebenspielplans
eine Markerbegegnung mit einem Hinweis hat, handelt er eine
Antarktis-Forschungs-Begegnung ab.

E  Sind zwei Felder, die iiber eine lokale Route miteinander verbunden
sind, angrenzende Felder?

A. Ja.

E  Wie funktioniert Finn Edwards‘ aktive Fibigkeit?

A. Wenn Finn Edwards seine aktive Fihigkeit benutzt, wihlt er
sich selbst, einen anderen Ermittler auf seinem Feld oder sich selbst
und einen anderen Ermittler auf seinem Feld.

Falls er nur sich selbst wihlt, bewegt er sich auf ein angrenzendes
Feld, das iiber eine Schiffs- oder Eisenbahnroute mit seinem
aktuellen Feld verbunden ist.

Falls Finn einen anderen Ermittler auf seinem Feld wihlt, kann
dieser Ermittler sich auf ein angrenzendes Feld bewegen, das iiber
eine Schiffs- oder Eisenbahnroute mit seinem aktuellen Feld
verbunden ist.

Falls Finn sich selbst und einen anderen Ermittler auf seinem
Feld wihlt, bewegt sich Finn auf ein angrenzendes Feld, das iiber
eine Schiffs- oder Eisenbahnroute mit seinem aktuellen Feld
verbunden ist. Der gewihlte Ermittler kann sich auf dasselbe Feld
bewegen. Finn und der gewihlte Ermittler diirfen sich nicht auf
unterschiedliche Felder bewegen.

E Wie funktioniert Ursula Downs ' passive Fiihigkeit?

A. Ein Mal pro Runde kann Ursula entscheiden, dass sie fiir einen
Effeke, der Fokus kostet, 1 Fokus weniger ausgeben muss. Beispiel:
Wenn sie beim Abhandeln einer Probe einen Wiederholungswurf
kaufen will, kann sie mit ihrer Fihigkeit die Kosten auf 0 Fokus
reduzieren.

FE  Kann Wilson Richards mit seiner passiven Fibigkeit den Wurf eines
Wiirfels zwei Mal wiederholen?

A. Nein. Wenn Wilson (oder ein anderer Ermittler auf Wilsons
Feld) 1 Fokus fiir einen Wiederholungswurf ausgibt und nur

1 Wiirfel in seinem Wiirfelpool hat, kann er Wilsons passive
Fihigkeit nicht nutzen.

E Wie funktioniert die Unterstiitzung ,, Donnerbiichse ?

A. Ahnlich wie bei der Doppelliufigen Schrotflinte erhilt ein
Ermittler mit einer Donnerbiichse zwei Erfolge fiir jede 6, die

er beim Abhandeln einer 4P-Probe in einer Kampfbegegnung
wiirfelt. Allerdings negiert jede gewiirfelte 1 einen Erfolg, d.h.
beim Berechnen des Endergebnisses wird fiir jede gewiirfelte 1 ein
Erfolg abgezogen (bis zu einem Minimum von 0).

E  Darf ein Ermittler ein und dieselbe besondere Unterstiitzung in
mebhrfacher Ausfiibrung haben?

A. Ja. Es gibt keinerlei Beschrinkungen, was den Besitz von
besonderen Unterstiitzungen betrifft.

E  Darfein Ermittler 1 zufiillige besondere Unterstiitzung nehmen,
wenn er aufgrund eines Effekss eine zufillige Unterstiitzung erhilt?

A. Nein. Wenn der Effeke besagt: ,Du erhiltst 1 zufillige
Unterstiitzung aus dem Stapel®, erhilt der Ermittler sie aus dem
Unterstiitzungsstapel, nicht aus dem besonderen Unterstiitzungs-
stapel. Besondere Unterstiitzungen erhilt man nur dann, wenn ein

Effeke es ausdriicklich besagt.

E  Darf man Unterstiitzungen mit Eigenschaft Auftrag tauschen?

A. Ja. Unterstiitzungen mit Eigenschaft AUFTRAG konnen regulir
tiber die Aktion Tauschen weitergegeben werden. Falls 1 oder
mehrere Marker auf dem Auftrag liegen, bleiben sie beim Tauschen
auf der Karte liegen.

FE Was passiert, wenn ein Ermittler die besondere Unterstiitzung
~Kurierfahre erhilt und im Hinweisvorrat keine Hinweise mebr sind,

die zu Stadtfeldern gehoren?

A. Der Ermittler sucht das nichstgelegene Stadtfeld mit Hinweis
und legt diesen Hinweis offen auf seine besondere Unterstiitzung
,Kurierfahrt“.

FE  Kann ein Ermittler gleichzeitig von dem Zauber ,, Geistersturm “ und
einer Waffe profitieren?

A. Nein. Der Zauber ,,Geistersturm* lisst den Ermittler bei einer
Kampfbegegnung eine S-Probe anstelle der normalen <& -Probe
ablegen. Tut er das, werden seine 9P-Boni nicht auf die S-Probe
angerechnet. Dafiir kann er simtliche S-Boni nutzen.

E  Wann genau kann man mit dem Zustand ,,Sponsorengelder den
Zustand ,, Schulden ablegen?

A. Wenn ein Ermittler den Zustand ,,Schulden® erhalten wiirde,
wihrend er den Zustand ,Sponsorengelder hat, kann er die
»Sponsorengelder” ablegen, statt die ,,Schulden® zu nehmen.

Falls ein Ermittler gleichzeitig ,Sponsorengelder” und ,,Schulden®
hat, kann er jederzeit beide Karten ablegen.

E  Regeneriert ein Ermittler weitere Ausdauer durch Effekte wie
die besondere Unterstiitzung , Proviant*, wenn er den Zustand
» Unterkiihlung oder ,, Infektion hat?

Nein. Ein Ermittler mit dem Zustand ,,Unterkiihlung® oder
JInfektion kann wihrend der Aktion Ausruhen keinerlei Ausdauer
regenerieren. Dies beinhaltet auch Effekte, die wihrend der Aktion
Ausruhen eintreten und weitere Ausdauer regenerieren lassen.

Allerdings kann er durch andere Effekte, die unabhingig von der
Aktion Ausruhen eintreten, wie z. B. die Unterstiitzung ,,Private
Krankenpflege®, ganz normal Ausdauer und Geistige Gesundheit
regenerieren.
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