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„Unsere Mittel, Eindrücke zu empfangen, sind lachhaft 
gering, und unser Begriff  von den uns umgebenden 
Objekten ist unendlich eng. Wir sehen die Dinge nur so, 
wie wir beschaff en sind sie zu sehen, und können keine 
Idee von ihrer wirklichen Natur gewinnen. Mit fünf 
schwachen Sinnen geben wir vor, den grenzenlos komplexen 
Kosmos zu begreifen.“ 

–H. P. Lovecraft, Vom Jenseits

Mithilfe des Konvertierungssets können alle Ermittler-
� guren, Monster� guren und Spielplanteile der ersten 
Edition von Villen des Wahnsinns in die zweite Edition 
übernommen werden.

Wer ein oder mehrere Produkte der ersten Edition 
besitzt, kann die Ermittler aus diesen Produkten spielen 
und gleichzeitig der App erlauben auf alle Monster und 
Spielplanteile aus diesen Produkten zurückzugreifen.

Vor der ersten Partie sollte man im Hauptmenü der 
App auf „Mehr“ und dann auf „Meine Sammlung“ 
gehen, um alle vorhandenen Produkte der ersten 
Edition zu aktivieren.

Dazu wählt man das gewünschte Produkt aus und klickt 
auf „Deaktiviert“.

INHALT DES KONVERTIERUNGSSETS

 ^ 16 Ermittlerkarten

 ^ 33 Monstermarker

 ^ 4 Personenmarker

Das Spielmaterial aus diesem Set funktioniert genau 
wie das gleichartige Spielmaterial aus der zweiten 
Edition. Plastik� guren sind nicht enthalten, da die alten 
Miniaturen weiterhin verwendet werden können. Das 
Material aus diesem Set kann nur in Verbindung mit 
dem entsprechenden Produkt aus der ersten Edition von 
Villen des Wahnsinns verwendet werden. 

Um ein Produkt der ersten Edition zu konvertieren, 
nimmt man alle Ermittler� guren, Monster� guren 
und Spielplanteile aus dem alten Produkt und fügt 
sie zusammen mit den passenden Ermittlerkarten 
und Monstermarkern aus diesem Set zum jeweiligen 
Spielmaterial der zweiten Edition hinzu. Besitzer der 
Erweiterung Ruf der Wildnis nehmen außerdem die vier 
Personenmarker hinzu.

PRODUKTSYMBOLE

Jedes Spielmaterial aus dem Konvertierungsset ist mit 
einem von drei Produktsymbolen markiert. Dies 
kennzeichnet das Produkt, in dem es ursprünglich 
erschienen ist.

 Villen des Wahnsinns 
(Grundspiel der ersten Edition)

 Verbotene Alchemie (Erweiterung)

 Ruf der Wildnis (Erweiterung)

INNEN- UND AUSSENRÄUME

Jeder Raum ist entweder ein Innen- oder ein Außen-
raum und gibt diese Eigenschaft an alle seine Felder 
weiter. Bei Spielplanteilen der zweiten Edition erkennt 
man Innen- und Außenräume an der Farbe ihrer 
Namensplaketten.

Bei der ersten Edition gab es diese Unterscheidung noch 
nicht. Daher folgt eine alphabetische Au� istung aller 
alten Räume, sortiert nach Innen- und Außenräumen:

Innenräume: Abgrund, Abort, Abstellkammer, Bade-
zimmer 1, Badezimmer 2, Bibliothek, Büro, Dach-
bodentreppe, Dachspeicher, Dachstube,  Eckiger 
Flur 1, Eckiger Flur 2, Eingangsbereich, Flur 1, 
Flur 2, Flur 3, Flur 4, Flur 5, Folterkammer, Foyer, 
Galerie, Garderobe, Gästezimmer, Gefängniszelle, 
Geheimgang, Geheimlabor, Generatorraum, Gewächs-
haus, Heizungsraum, Höhle 1, Höhle 2, Höhle 3, 
Höhlenbiegung, Kapelle, Karto� elkeller, Keller � ur, 
Kellertreppe, Kerkerhöhle, Kerkerzelle, Kinderzimmer, 
Kontrollraum, Krypta, Küche, Kühlkammer, 
Laboratorium, Lagerraum im Keller, Lagerschuppen, 
Leichenhalle, Medikamentenlager, Operationssaal, 
Quarantäneraum, Ritualraum, Sägemühle, 
Schauoperationssaal, Scheune, Schlafgemach des 
Hausherren, Speisesaal, Studie rzimmer, Treppe 
zum Turm, Turmzimmer, Über dachte Brücke, 
Überwachungsraum, Verfallene Veranda, Verlassene 
Hütte, Vorratskammer, Windfang, Wintergarten.

Außenräume: Alte Eiche, Alter Brunnen, Dachterrasse, 
Der alte Apfel hain, Der alte Wald, Dunkler Pfad, 
Fichtenhain, Fluss biegung 1, Flussbiegung 2, Fried-
hof, Friedhof 2, Furt 1, Furt 2, Garten, Gartenweg, 
Hinterer Garten weg, Hinterhof, Höhleneingang, 
Hügelkuppe, Lagerplatz, Mühlenhof, Mühlrad, 
Ritualplatz, Scheunenhof, Schweinepferch, Strom-
schnellen 1, Stromschnellen 2, Sumpf, Teich, Terrasse, 
Verfallener Pfad, Vogelscheuche, Vorgarten, Wald rand.
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