
DAS VERMÄCHTNIS VON DUNWICH
Ermittler-Erweiterung

Die Natur und das Jenseits
„‚Es war – nun, es bestand zum größten Teil aus einer Kraft, 
die nicht in unseren Teil des Alls gehört; eine Art Kraft, 
deren Wirkung, Wachstum und Form anderen als unseren 
Naturgesetzen unterworfen ist. Wir dürfen niemals diese 
Dinge von draußen zu uns rufen, und nur sehr gottlose 
Menschen und sehr verruchte Kulte haben es je versucht.‘“

– H. P. Lovecraft, Das Grauen von Dunwich

Die Ermittler-Erweiterung Das Vermächtnis von Dunwich 
enthält neue Ermittler- und Spielerkarten, mit denen ihr neue 
Ermittlerdecks erstellen oder bereits bestehende neu gestalten 
könnt und mit ihnen nach Belieben Szenarien oder Kampagnen 
von Arkham Horror: Das Kartenspiel bestreiten könnt.

Erweiterungssymbol
Die Karten aus der Ermittler-Erweiterung Das Vermächtnis von 
Dunwich können an diesem Symbol vor jeder Setnummer 
erkannt werden:

Zusätzliche Regeln und Klarstellungen
„Exil“
Einige der Spielerkarten der Ermittler-Erweiterung Das 
Vermächtnis von Dunwich müssen ins Exil geschickt werden, 
sobald sie verwendet werden. Sobald eine Karte ins Exil 
geschickt wird, wird sie aus dem Spiel entfernt und zurück in 
die Sammlung gelegt. Während des Kampagnenspiels muss 
eine Karte, die ins Exil geschickt worden ist, erneut (zwischen 
Szenarien) mit Erfahrungspunkten erworben werden, falls man 
sie wieder in sein Deck aufnehmen will. Falls 1 oder mehrere 
Karten ins Exil geschickt werden und dadurch die Deckgröße 
unter die für den Ermittler vorgegebene Größe sinkt, müssen, 
sobald man zwischen Szenarien Karten erwirbt, so viele Karten 
erworben werden, dass die Deckgröße wieder den Regeln 
entspricht. (Sobald auf diese Weise Karten erworben werden, 
dürfen Karten der Stufe 0 für 0 Erfahrungspunkte erworben 
werden, bis die vorgegebene Deckgröße wieder erreicht ist.)
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Erforscht
Erforscht ist eine Schlüsselwortfähigkeit, die auf manchen 
höherstufigen Karten (zumeist auf Sucherkarten) zu finden ist.

Bevor eine Karte mit dem Schlüsselwort Erforscht einem 
Ermittlerdeck hinzugefügt werden kann, muss sie zuerst 
„identifiziert“ oder „übersetzt“ werden. Dies geschieht, indem 
eine auf einer niederstufigen Version der Karte beschriebene 
Aufgabe durchgeführt wird und diese im Kampagnenlogbuch 
notiert wird.

	Æ Eine Karte mit dem Schlüsselwort Erforscht darf einem 
Deck nur hinzugefügt werden, indem eine niederstufige 
Version von ihr verbessert wird.

	Æ Eine Karte mit dem Schlüsselwort Erforscht darf einem 
Deck nur hinzugefügt werden, falls im Kampagnenlogbuch 
steht, dass die auf der niederstufigeren Version der Karte 
beschriebene Aufgabe erfüllt wurde.

	Æ Nachdem ein Ermittler eine dieser Aufgaben erfüllt hat und 
dies im Kampagnenlogbuch notiert hat, darf ein beliebiger 
Ermittler in der Kampagne die entsprechende Karte 
verbessern, bei dem die normalen Regeln zum Verbessern 
von Spielerkarten angewandt werden.

Beispiel: Seltsame Lösung (Gebräu zur Wiederherstellung) hat 
das Schlüsselwort Erforscht. Deshalb darf ein Ermittler diese Karte 
nicht direkt erwerben. Er muss stattdessen Seltsame Lösung (Nicht 
identifiziert) verbessern. Dies kann er nur tun, falls zuvor „die 
Lösung identifiziert“ wurde.
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VORTEIL

Nicht identifiziert

Seltsame Lösung

Egal welche Quelle man zu Rate zieht,  
dieses Zeug sollte es überhaupt nicht geben.

Gegenstand. Wissenschaft.
: Lege eine -Probe (4) ab. Falls die Probe 
gelingt, lege Seltsame Lösung ab und ziehe  
2 Karten. Notiere in deinem Kampagnenlog buch: 
„Du hast die Lösung identifiziert.“
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VORTEIL

Gebräu zur Wiederherstellung

Seltsame Lösung

Gegenstand. Wissenschaft.
Erforscht. Anwendungen (4 Vorräte).
 Gib 1 Vorrat aus: Heile 2 Schaden von 
einem Ermittler an deinem Ort.
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