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- Dunkle Geheimpisse liegen verborgen ...

»Die grifite Gnade auf dieser Welt ist, so scheint es mir, das Nichtvermagen des
menschlichen Geistes, all ihre inneren Geschehnisse miteinander in Verbindung zu
bringen. Wir leben auf einem friedlichen Eiland des Unwissens inmitten schwarzer
Meere der Unendlichkeit, und es ist uns nicht bestimmt, diese weit zu bereisen.”

—H.P. Lovecraft, Cthulhus Ruf

Ober die Verwendung dieses Dokuments

Das Arkham Grimoire ist ein umfassendes Referenzhandbuch, das die
Regeln fiir alle Situationen im Spiel abdeckt. Es wird online gepflegt

und regelmiflig aktualisiert, sobald neue Karten und Regeln eingefiihrt
werden. Dieses Dokument enthilt komplexere Spielkonzepte wie etwa die
Interpretation von Kartentexten, die Abhandlung von Timing-Konflikten,
Antworten auf haufig gestellten Fragen sowie eine Liste aller Schliissel-
worter und anderer Regeltexte.

Das Arkham Grimoire ist nicht dafiir gedacht, die Spielregeln vor dem
ersten Spiel zu lernen. Solltet ihr neu mit Arkham Horror: Das Kartenspiel
anfangen, empfehlen wir, dass ihr stattdessen zuerst die Spielanleitung aus
dem Grundspiel lest.

Der erste Abschnitt des Arkham Grimoire enthilt ein Glossar mit
Begriffen, Regeln, und Schliisselwortern. Der mittlere Teil des Dokuments
enthilt Timing-Ubersichten fiir die Spielvorbereitung, fiir Fertigkeits-
proben und fiir Spielphasen sowie den Aufbau der Karten. Der letzte Teil
des Dokuments enthilt Regeln zum Deckbau und zum Kampagnenspiel,
Errata von Spielregeln und Karten, Antworten auf hiufig gestellte Fragen
sowie optionale Regeln zu Spielvarianten. Abgerundet wird das Dokument
mit einer Liste der Produkte dieses Spiels und der Begegnungssetsymbole.

Das Arkham Grimoire geht nur auf Regeln, Themen und Fragen zum
Grundspiel Arkham Horror: Das Kartenspiel aus dem Jahr 2026 und nach-
folgend veréffentlichte Produkte ein. Alle Erwiahnungen zum Grundspiel
von Arkham Horror: Das Kartenspiel beziehen sich auf das 2026 veroffent-
lichte Grundspiel, aufer es ist etwas anderes angegeben.

Der Vorginger dieses Dokuments (Regelklarstellungen, Errata und hiufig
gestellte Fragen (FAQ)), welches sich auf alle vor 2026 veréffentliche
Produkte bezieht, findet ihr zum Herunterladen auf www.asmodee.de oder
www.fantasyflightgames.com.

@

STOPP!

Falls ihr neu bei Arkham Horror: Das Kartenspiel seid, lest
zunichst die Spielanleitung aus dem Grundspiel von Arkham
Horror: Das Kartenspiel. Dieses Dokument ist nicht zum
Lernen der Spielregeln geeignet. Sollten wihrend des Spiel
Fragen aufkommen, kénnt ihr hier nachschlagen.
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I. Glossar von Begriffen und Schliisselwortern

Im folgenden Glossar-Teil werden alle Spielregeln, Begriffe und Situatio-

nen, die wihrend des Spiels auftreten konnen, in alphabetischer Reihen-
folge aufgefiihrt.

Ablagestapel

Immer wenn eine Karte abgelegt wird, wird sie offen auf den Ablage-
stapel ihres Besitzers gelegt. Begegnungskarten sind im Besitz des
Begegnungsdecks.

< Jeder Ablagestapel ist eine Zone, die nicht im Spiel ist.

< Jeder Ermittler hat seinen eigenen Ablagestapel und das
Begegnungsdeck hat ebenfalls einen eigenen Ablagestapel.

< Jeder Ablagestapel ist eine offene Information und darfzu jedem
Zeitpunkt von jedem Spieler angesehen werden.

< Die Reihenfolge der Karten in einem Ablagestapel darf nicht
verdndert werden, es sei denn, ein Spieler wird durch eine Karten-
fahigkeit angewiesen, dies zu tun.

< Falls mehrere Karten gleichzeitig abgelegt werden, darf der Besitzer
dieser Karten sie eine nach der anderen in beliebiger Reihenfolge
oben auf seinen Ablagestapel legen. Falls mehrere Begegnungs-
karten gleichzeitig abgelegt werden, werden sie in beliebiger
Reihenfolge (festgelegt durch den Ermittlungsleiter) oben auf den
Begegnungs-Ablagestapel gelegt.

(® Eine Fahigkeit, die einen Ablagestapel, der keine Karten enthalt, in ein
Deck mischen wiirde, mischt das Deck nicht.

Adjektive

Falls ein Kartentext ein Adjektiv enthilt, dem mehrere Begriffe folgen,
gilt das Adjektiv fiir jeden Begriffin der Liste. (Beispiel: Im Satz ,jeder
einzigartige Verbiindete und Gegenstand" ist ,einzigartig” ein Adjektiv, das
sich auf ,Verbiindeter” und auf , Gegenstand” bezieht.)

Agendakarten

Eine Agenda ist ein Kartentyp. Das Agendadeck besteht aus Agendakarten
mit aufeinanderfolgenden Nummern (1a, 2a, 3a usw.).

Agendakarten sind Teil das Agendadecks und stehen fiir den Fortschritt
und die Ziele der finsteren Michte, denen die Ermittler im Szenario gegen-
tiberstehen. Das Vorriicken im Agendadeck ist normalerweise schlecht fiir
die Ermittler.

Siehe, Kartentypen® auf Seite 18 und , Szenendeck und Agendadeck*
auf Seite 26.

Aktion

Wihrend seines Zuges darf ein Ermittler bis zu drei Aktionen nehmen.
Sobald eine Aktion durchgefiihrt wird, werden zunichst samtliche
Kosten der Aktion gezahlt. Dann werden die Konsequenzen der Aktion

abgehandelt.
@ Zu Beginn seines Zuges erhilt der Ermittler 3 Aktionen.

(® Am Ende seines Zuges verliert der Ermittler alles Aktionen, die er nicht
ausgegeben hat.

(® Falls ein Ermittler die Anweisung erhilt, dass er au8erhalb seines
Zuges 1 oder mehr Aktionen verliert, hat er in seinem nachsten Zug
entsprechend weniger Aktionen zum Ausgeben zur Verfiigung.

(® Falls ein Ermittler die Anweisung erhalt, dass er au8erhalb seines
Zuges 1 oder mehr Aktionen erhilt, hat er in seinem nichsten Zug
entsprechend mehr Aktionen zum Ausgeben zur Verfigung.
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Aktionskennzeichen

Einige Fihigkeiten enthalten fett gedruckte Aktionskennzeichen (wie

Kampf, Entkommen, Ermitteln oder Bewegen). Die Aktivierung einer
solchen Fahigkeit erlaubt es dem Ermittler, die bezeichnete Aktion wie in
den Regeln beschrieben durchzufithren, allerdings wird sie auf die in der

Fahigkeit angegebenen Weise modifiziert. \ i

(@ Falls eine Fihigkeit eine Fertigkeitsprobe benétigt, wird die Fertigkeit e
fir die abzulegende Probe nach dem fett gedruckten Aktionskenn-
zeichen angezeigt. (Beispiel: , 3 Kampf (). zeigt an,das die Probe mit ; 3
@ abgelegt werden muss.) b

Aktiver Spieler

Der aktive Spieler ist der Spieler, der gerade wihrend der Ermittlungsphase
seinen Zug nimmt.

Aktivieren (Aktion)

»Aktivieren®ist eine Aktion, die ein Ermittler in seinem Zug in der

Ermittlungsphase nehmen darf.

Sobald diese Aktion genommen wird, initiiert der Ermittler eine Fihigkeit,
die eine oder mehrere 3»-Symbole als Teil der Kosten der Fihigkeit ent-
hilt. Die Anzahl der 3»-Symbole in den Kosten der Fihigkeit legt fest,

wie viele Aktionen der Ermittler fur diese Aktivieren-Aktion ausgeben
muss. Sobald eine Aktivieren-Aktion durchgefiithrt wird, werden zunachst

siamtliche Kosten der Aktion gleichzeitig bezahlt. Dann werden die 4
Konsequenzen der Aktion abgehandelt.

Ein Ermittler darf Aktionen von folgenden Quellen aktivieren:

(@ Eine Karte, die sich im Spiel und unter seiner Kontrolle befindet. Dies
umfasst auch seine Ermittlerkarte.

(@ Eine Szenariokarte, die sich im Spiel und am selben Ort wie der Ermittler
befindet. Darunter fallt auch der Ort selbst, Begegnungskarten, die an
diesen Ort platziert worden sind, und alle Begegnungskarten in der
Bedrohungszone jedes Ermittlers, der sich an diesem Ort befindet.

Die aktuelle Szenen- oder Agendakarte.
g

Eine Aktivieren-Aktion provoziert Gelegenheitsangriffe, aufier die Aktion
hat aulerdem noch einen anderen Aktionsart. (Beispiel: Das Ausldsen der
»-Fihigkeit auf Kosmischer Flamme zéhlt sowohl als eine Aktivieren-Aktion
als auch als eine Kampf-Aktion. Deshalb provoziert diese Fihigkeit keinen
Gelegenheitsangriff.)

Alarmiert
Alarmiert ist eine Schlisselwortfahigkeit.

Immer wenn einem Ermittler eine Fertigkeitsprobe misslingt, wahrend er
versucht, einem spielbereiten Gegner mit dem Schliisselwort Alarmiert zu
entkommen, fithrt dieser Gegner nach der Anwendung aller Ergebnisse
jener Fertigkeitsprobe einen Angriff gegen den Ermittler durch, der zu
entkommen versucht. Ein Gegner wird nicht ersch6pft, nachdem er einen
Alarmiert-Angriff durchgefiihrt hat.

(@ Dieser Angriff wird aufjeden Fall durchgefiihrt, egal ob der Gegner mit ¢
dem Ermittler, der zu entkommen versucht, in einen Kampf verwickelt
ist oder nicht.

LAls ob”

Manche Karteneffekte erlauben es einem Ermittler, eine Fahigkeit abzu-
handeln oder eine Aktion durchzufiihren, als ob ein bestimmter Aspekt
des Spiels verandert wire. Um diesen Unterschied anzuzeigen, wird dies
mit der Phrase ,als ob“ eingeleitet. Die so angezeigte Fahigkeit oder Aktion :
wird abgehandelt, als wire das Spiel in einem anderen Zustand, ohne den e
Zustand des Spiels selbst zu dndern. .




‘ (® Wenn nichts anderes angegeben, gilt der Spielzustand nur wihrend
der Abhandlung der angezeigten Fahigkeit oder Aktion als verandert.
Alle Kosten miissen gezahlt werden und Gelegenheitsangriffe miissen
abgehandelt sein, bevor die Effekte abgehandelt werden.

< Beispiel: Ein Ermittler will eine Fihigkeit verwenden, die etwas tut, ,als
ob sich der Ermittler an einem anderen Ort befinde” oder , als ob er
mit anderen Gegnern in einem Kampf verwickelt wire”. Gegner in der
Bedrohungszone dieses Ermittlers (und Gegner mit dem Schliisselwort
Gewaltig an seinem Ort) fiihren ihre Gelegenheitsangriffe gegen diesen
Ermittler durch, der die Fihigkeit initiiert, sobald alle Kosten gezahlt
sind, noch bevor die ,Als ob“-Fihigkeit abgehandelt wird.

@ Spielbeschrankungen, Kosten und Auslésebedingungen fiir , Als ob*-
Fahigkeiten gelten unter der Beriicksichtigung des neuen Spielzustands.

< Beispiel: Ein Ermittler handelt eine Fihigkeit ab, die ihn eine Ereignis
spielen lisst, ,als ob er sich an einem verbundenen Ort befinde”. Das
Ereignis, das er spielen machte, kann nur gespielt werden, ,falls sich ein
Hinweis an seinem Ort befindet". Die Spielbeschrinkung gilt als erfillt,
solange der Ort, an dem er das Ereignis mit der ,Als Ob“-Fihigkeit
spielt, einen Hinweis auf sich hat, auch wenn der urspriingliche Ort, an
dem er die Fihigkeit initiiert hat, keine Hinweise auf sich hat.

a6

@] Giiltige Ziele fiir eine , Als ob“-Fahigkeit werden unter der Beriick-
sichtigung des neuen Spielzustands bestimmt oder gewihlt.

@ Solange eine , Als ob“-Fihigkeit abgehandelt wird, gilt der verinderte
Spielzustand nur in Beziehung zur Abhandlung dieser bestimmten
Fihigkeit oder Aktion. Andere Kartenfihigkeiten oder Spieleffekte wer-
den unter Berticksichtigung des eigentlichen Spielzustands abgehandelt.

< Beispiel: Trish Scarborough (X 7) verwendet eine Kartenfihigkeit, mit
der sie ermittelt, ,als ob sie sich an einem verbundenen Ort befinde”.
Bei der Abhandlung der Fertigkeitsprobe darf sie die A—-Aktion auf
Olivier Bishop (V. 46) auslsen, um sich an einen verbunden Ort zu
bewegen. Auch wenn sie gerade eine Fihigkeit abhandelt, als ob sie sich
an einem anderen Ort befinde, kann die A—-Fihigkeit auf Olivier
Bishop ihre kleine Ermittlerkarte bzw. ihrem Ermittlermarker nur an
einen Ort bewegen, der mit dem eigentlichen ,nicht verdnderten Ort ver-
bunden ist, an dem sich Trish befindet (mit anderen Worten: fiir Oliver
Bishops Fihigkeit zdhlt der Ort, an dem sich ihre kleine Ermittlerkarte
bzw. ihr Ermittlermarker wirklich befindet).

(® Wenn nichts anderes angegeben ist, verandert das Abhandeln einer ,Als
ob“-Fahigkeit” nicht den Inhalt der Bedrohungszone eines Ermittlers.

Siehe, Auslosebedingung” auf Seite 6, ,Bedrohungszone® auf Seite 7
und , Initilerungssequenz” auf Seite 35.

Am (zeitlich)

Das Wort ,am“ (z.B. ,am Ende ...“) bezieht sich auf den Moment, der
gleichzeitig mit der Abhandlung einer angegebenen Timing-Vorgabe oder
einer bestimmten Auslésebedingung stattfindet.

? (® Ein Effekt, der ausgelost wird, ,falls“ eine Auslésebedingung erfillt ist,
sollte so behandelt werden, als wiirde er ,an“ dieser Timing-Vorgabe
ausgelost werden.

(® ,Am"“-und yFalls“-Fahigkeiten mit einer bestimmten Auslose-
bedingung werden zwischen ,Sobald“- und ,Nachdem“-Fahigkeiten
derselben Auslosebedingung ausgelost.

Beispiel: Eine Fihigkeit mit dem Text ,am Ende der Runde” wird gleichzeitig
mit dem Ende der Runde initiiert und abgehandelt, wohingegen eine Fihigkeit
mit dem Text ,falls du einen ® enthiillst” gleichzeitig mit dem Enthiillen eines
Chaosmarkers initiiert und abgehandelt wird, jedoch nur, wenn eine bestimmte
Auslosebedingung erfiillt wird.

Siehe ,,,Auslosebedingung® auf Seite 6, ,Fahigkeiten® auf Seite 13,
yPrioritit bei gleichzeitiger Abhandlung” auf Seite 21 und ,Zu (zeit-
lich)“ auf Seite 29.
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,Am weitesten entfernt”

Manche Kartenfahigkeiten beziehen sich auf eine ,am weitesten entfernte”
Entitit oder einen ,,am weitesten entfernten” Ort.

Dies wird ermittelt, indem die Entitit bzw. der Ort gefunden wird, dessen
bzw. deren kiirzestmdgliche Distanz (durch Bewegung) zum Subjekt der
Fahigkeit von allen giiltigen Entititen bzw. Orten am weitesten entfernt
ist. Bei Gleichstand entscheidet der Ermittlungsleiter, welche Entitit bzw.
welcher Ort ,am weitesten entfernt” ist.

Beispiel: Ort A ist S Verbindungen von Ermittler A entfernt und 1 Verbindung
von Ermittler B. Ort B ist dagegen 3 Verbindungen von Ermittler A entfernt
und 4 Verbindungen von Ermittler B. Ort A ist somit insgesamt 6 Verbindungen
von allen Ermittlern entfernt und Ort B ist insgesamt 7 Verbindungen entfernt.
Deshalb ist Ort B der ,,am weitesten von allen Ermittlern entfernte” Ort, auch
wenn Ort A zu Ermittler Amit S Verbindungen die am weitesten entfernte
Einzelverbindung aufweist.

Andauernde Effekte

Einige Karten erzeugen Zustinde, die den Spielstatus fiir einen bestimmten
Zeitraum beeinflussen (wie z.B. ,bis zum Ende der Phase“ oder ,fiir diese
Fertigkeitsprobe®). Solche Effekte nennt man andauernde Effekte.

(® Ein andauernder Effekt besteht iiber die Abhandlung der Fihigkeit, die
ihn erschaffen hat, hinaus. Er wirkt fiir die Dauer, die durch den Effekt
angegeben ist. Der Effekt beeinflusst den Spielstatus fiir die angegebene
Dauer unabhingig davon, ob die Karte, die den andauernden Effekt
erschaffen hat, im Spiel ist oder bleibt.

(® Falls ein andauernder Effekt Karten beeinflusst, die sich im Spiel (oder
in einer bestimmten Zone) befinden, wird er nur auf Karten angewendet,
die sich zu dem Zeitpunkt im Spiel (oder in der bestimmten Zone
befinden), sobald der andauernde Effekt in Erscheinung tritt. Karten, die
ins Spiel (oder in die angegebene Zone) kommen, nachdem der Effekt
in Erscheinung getreten ist, sind von dem andauernden Effekt nicht
betroffen.

(® Einandauernder Effekt hért auf zu wirken, sobald die Timing-Vorgabe
erreichtist, die durch seine Dauer angegeben wurde. Dies bedeutet,
dass ein andauernder Effekt, der ,bis zum Ende der Phase” wirkt,
aufhort zu wirken, ehe eine Fahigkeit oder ein aufgeschobener Effekt
,am Ende der Phase® initiiert werden kann.

(® Ein andauernder Effekt, der am Ende eines bestimmten Zeitraums
aufhort zu wirken, kann nur wihrend dieses Zeitraums initiiert.

Angreifer, angegriffen

Ein ,Angreifer” ist eine Entitit (normalerweise ein Gegner oder Ermittler),
die ihren Angriff gegen eine andere Entitit ausfithrt. Die angegriffene Enti-
tat nennt man ,Ziel®, ,Ziel-Gegner/Ermittler/Karte® oder ,angegriffener
Gegner/Ermittler.

Siehe , Kampf (Aktion)“ auf Seite 18 und , Ziel“ auf Seite 29

Anhaltende Fahigkeiten

Eine anhaltende Fahigkeit ist ein Typ einer Kartenfahigkeit.

Eine anhaltende Fahigkeiten interagiert immer mit anderen Spiel-
elementen, solange sich die Karte, auf welche die anhaltende Fahigkeit
aufgedruckt ist, im Spiel befindet.

(® Einige anhaltende Fihigkeiten iiberpriifen dauerhaft eine bestimmte
Bedingung; dies ist an Wortern wie ,wahrend“ oder ,solange® zu
erkennen. Die Effekte einer solchen Fahigkeit sind zu jeder Zeit aktiv,
wenn die angegebene Bedingung erfiillt ist.

Anhaltende Fihigkeiten werden an keinem bestimmten Zeitpunkt
g P
ausgelbst.



Anhangen an

Siehe ,Verstirkungen® auf Seite 28.

Anwendungen (X ,Art")
Anwendungen (X ,Art“) ist eine Schliisselwortfihigkeit.

Sobald eine Karte mit diesem Schliisselwort ins Spiel kommt, werden
Ressourcenmarker in Hohe des X-Wertes (aus dem Markervorrat) auf dieser
Karte platziert. Das Wort nach dem Wert legt die Art der Anwendungen die-
ser Karte fest. Die Ressourcenmarker auf der Karte gelten als Anwendungen
dieser festgelegten Art und nicht als Ressourcenmarker. (Beispiel: Kosmische
Flamme (@3 59)hat den Text: ,, Anwendungen (3 Ladungen).” Sobald diese
Karte gespielt wird, werden 3 Ressourcenmarker aus dem Markervorrat auf ihr
platziert. Diese Ressourcenmarker sind jetzt Ladungen und diirfen verwendet
werden, um die 3p-Fihigkeit von Kosmische Flamme abzuhandeln.)

(® Die meisten Karten mit diesem Schliisselwort haben aufierdem eine
Fihigkeit, die sich als Teil ihrer Kosten auf die Anwendungs-Art
bezieht, die durch das Schliisselwort festgelegt worden ist. Sobald eine
solche Fahigkeit eine Anwendung ausgibt, muss ein Marker dieser Art
von der Karte entfernt werden.

(® Andere Karten kénnen sich auf Anwendungen einer bestimmten
Art beziehen oder mit ihnen interagieren, normalerweise dadurch,
dass sie Anwendungen dieser Art einer Karte hinzuftigen oder die
Anwendungen fiir andere Fihigkeiten oder Effekte verwenden.

(® Eine Karte kann nur Anwendungen haben, die durch ihr eigenes
Anwendungen-Schliisselwort festgelegt sind. (Beispiel: Eine Karte mit
,Anwendungen (4 Munition)” kann nicht von einer Fihigkeit betroffen
werden, die 1 oder mehr Ladungen auf der Karte platzieren wiirde.)

(® Einige Karten mit diesem Schliisselwort enthalten Text, der bewirkt,
dass die Karte abgelegt wird, falls sie keine Anwendungen mehr iibrig
hat. Falls die Karte keinen solchen Text enthilt, bleibt sie auch dann im
Spiel, falls sie keine Anwendungen mehr hat.

(® Falls ein Effekt anweist, die Anwendungen einer Vorteilskarte
aufzufiillen, wird die angegebene Anzahl von Anwendungen auf der
Vorteilskarte platziert, bis maximal zu der Menge des X-Wertes, der bei
der Schlisselwortfihigkeit angegeben ist.

Siehe , Auffiillen” auf Seite S.

Auffiillen

Sobald ein Ermittler aufgefordert wird, 1 oder mehr Anwendungen auf
einer Karte aufzufiillen, platziert er so viele Anwendungen auf der Karte,
bis maximal zu der Menge des X-Wertes, der bei der Schliisselwortfihigkeit
angegeben ist.

Siehe ,Anwendungen (X ,Art“)“ auf Seite S.

Aufgeben

Manche Fahigkeiten haben das Aktionskennzeichen Aufgeben. Solche
Fahigkeiten konnen durch die Aktivieren-Aktion initiiert werden.

(® Sobald ein Ermittler aufgibt, scheidet dieser Ermittler dadurch aus
dem Spiel aus. Ein Ermittler, der aufgibt, gilt jedoch nicht als besiegt.
(Deshalb werden Ermittler, die aufgegeben haben, fiir Fihigkeiten, die
sjeden iiberlebenden Ermittler benotigen, nicht benb’tigt.)

(® Das Nehmen einer Aufgeben-Aktion provoziert keine
Gelegenheitsangriffe.

Siehe , Aktivieren (Aktion)“ auf Seite 3 und , Ausscheiden” auf Seite 6.
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Aufgedruckt

Das Wort ,aufgedruckt” bezieht sich auf Texte, Eigenschaften, Symbole
oder Werte, die auf der Karte aufgedruckt sind.

Aufgeschobene Effekte

Manche Fahigkeiten erschaffen aufgeschobene Effekte. Solche Effekte % i
geben einen zukiinftigem Zeitpunkt oder eine zukiinftige Bedingung an, i
der bzw. die eintreten kénnte, und einen Effekt, der zu diesem Zeitpunkt

eintreten muss. é

(® Aufgeschobene Effekte werden automatisch und sofort (als ;
erzwungene Fahigkeit) initiiert, falls die angegebene Timing-Vorgabe ;
oder die angegebene Bedingung eintritt.

(® Ein aufgeschobener Effekt betrifft alle angegebenen Entititen, die
sich in angegebenen Spielzonen befinden und die zum Zeitpunkt der

Abhandlung des aufgeschobenen Effekts giiltig sind.

Aufheben

Einige Kartenfahigkeiten konnen andere Karteneffekte oder Spieleffekte
yaufheben®. Aufheben-Fahigkeiten unterbrechen die Initiierung eines
Effektes und verhindern, dass der Effekt initiiert wird.

Falls ein Effekt aufgehoben wird, gilt er im Bezug auf Kartenfahigkeiten als
nicht geschehen. (Beispiel: Falls simtlicher Schaden von einem bestimmten
Spieleffekt aufgehoben wird, so gilt der Ermittler, der Ziel des Schadens war, im
Bezug auf Karteneffekte (wie z. B. die R>-Fihigkeit auf Jim Culver (% 60)),
als hitte er keinen Schaden genommen.)

Aus dem Spiel entfernt

Eine Karte, die aus dem Spiel entfernt worden ist, wird weggelegt und

interagiert nicht mehr mit dem Spiel, solange sie aus dem Spiel entfernt ist.

Falls keine Dauer angegeben ist, gilt eine aus dem Spiel entfernte Karte bis

zum Ende des Spiels als aus dem Spiel entfernt.

Ausdauer und Schaden

Ausdauer steht fiir die korperliche Widerstandskraft einer Karte. Schaden
zeigt die korperlichen Verletzungen an, die einer Karte in einem Szenario
zugefiigt worden sind.

(® Sobald eine Karte Schaden nimmt, werden Schadensmarker in Hohe
der gerade genommenen Schadensmenge auf der Karte platziert.

(® Falls ein Ermittler Schaden in Hohe seiner Ausdauer (oder héher) hat,
ist dieser Ermittler besiegt. Sobald ein Ermittler besiegt ist, scheidet er
aus dem aktuellen Szenario aus.

(@ Im Kampagnenspiel erleidet ein Ermittler, der durch zu viel Schaden
besiegt wurde, 1 kérperliches Trauma. Das Nehmen eines korperlichen
Traumas kann einen Ermittler toten.

(@ Falls ein Gegner Schaden in Héhe seiner Ausdauer (oder hoher) hat, ist
dieser Gegner besiegt und wird auf den Begegnungs-Ablagestapel gelegt.

(® Falls eine Vorteilskarte Schaden in Hohe ihrer Ausdauer (oder hoher)
hat, ist sie besiegt und wird auf den Ablagestapel ihres Besitzers gelegt.

(® Einer Vorteilskarte ohne Wert fiir Ausdauer kann kein Schaden
zugewiesen werden.

(® Die ,verbliecbene Ausdauer” einer Karte ist ihre Grund-Ausdauer
abziiglich der Menge Schaden darauf, plus oder minus aktiver
Ausdauermodifikatoren.

(® Falls ein Ermittler ,direkten Schaden® nimmt, muss dieser Schaden
seiner Ermittlerkarte zugewiesen werden.

Siehe, Ausscheiden® auf Seite 6, ,Besiegt” auf Seite 8 und ,Scha-
den/Horror zufiigen® auf Seite 22.



‘ Ausgeloste Fahigkeiten

Vor einer ausgelosten Fahigkeit steht entweder ein A#—-Symbol, ein
‘®-Symbol oder ein 3p-Symbol. Falls die Fihigkeit eine oder mehrere
Voraussetzungen hat (Kosten und/oder Bedingungen), werden diese
im Text direkt hinter diesem Symbol angegeben. Ein Spieler muss diese
Voraussetzungen fiir ausgeloste Fahigkeiten immer erfillen, um diese
Fahigkeit auslosen zu konnen. Fiir alle ausgelosten Fahigkeiten gelten
folgende Regeln:

(® Eine ausgeloste Fahigkeit auf einer Karte, die ein Spieler kontrolliert,
darffreiwillig ausgelost werden, sobald die Timing-Vorgabe, die bei
der Fahigkeit angegeben ist, erfillt ist.

(® Eine ausgeloste Fahigkeit kann nur initiiert werden, falls ein giiltiges
Ziel gewihlt werden kann und ihre Kosten (falls vorhanden) voll-
stindig bezahlt werden konnen.

TN

(® Wurde eine Fihigkeit erst einmal initiiert, miissen die Spieler ihre
Effekte soweit wie moglich abhandeln, aufler wenn der Effekt das Wort
,dirfen” enthilt.

Es gibt drei Arten ausgel6ster Fihigkeiten:

(® Freie ausgeloste Fihigkeiten ( A#—): Diese Fihigkeiten diirfen in
jedem Spielerfenster als Spielerfihigkeit ausgelost werden.

(® Reaktionsausgeloste Fihigkeiten (): Diese Fahigkeiten haben
eine festgelegte Auslosebedingung und diirfen zu jedem Zeitpunkt
ausgelost werden, an dem die Auslésebedingung erfiillt ist. (Beispiel:
» % Nachdem du einen Gegner besiegt hast:")

< Eine ‘©-Fihigkeit, die durch eine Timing-Vorgabe ausgelost wird,
die mit dem Wort ,sobald ...“ beginnt, darf sofort ausgelost werden,
sobald die angegebene Timing-Vorgabe erfiillt ist, noch bevor ihre
Auswirkungen der Timing-Vorgabe auf das Spiel abgehandelt werden.

< Eine "®-Fahigkeit, die durch eine Timing-Vorgabe oder Auslose-
bedingung ausgelost wird, die mit dem Wort ,,am ...“ bzw. ,zu ..."
oder ,falls ...“ beginnt, darf gleichzeitig mit der Abhandlung der
Auswirkungen der Timing-Vorgabe auf das Spiel ausgel6st werden.

< Eine "®-Fahigkeit, die durch eine Timing-Vorgabe ausgelost wird,
die mit dem Wort ,nachdem ...“ beginnt, darf sofort ausgelost
werden, nachdem die Auswirkungen der Timing-Vorgabe auf das
Spiel abgehandelt worden sind.

< Jede O-Fahigkeit darfjedes Mal, wenn ihre angegebene Bedingung
erfiillt ist, nur ein Mal ausgeldst werden. (Beispiel: Eine Fihigkeit, die
ausgelost wird, ,nachdem X passiert ist”, darf jedes Mal, wenn X passiert
ist, nur ein Mal ausgeldst werden.)

Aktionsausgeloste Fahigkeiten (3): Diese Fihigkeiten diirfen nur
durch das Verwenden einer Aktivieren-Aktion ausgelost werden, indem
der Ermittler 1 Aktion fiir jedes in den Kosten der Fahigkeit angegebene

? »» -Symbol ausgibt.
Auslésebedingung

Eine Auslosebedingung gibt den Zeitpunkt (bzw. die Timing-Vorgabe)
an, an dem eine Fihigkeit ausgelost werden darf. Die meisten Auslose-
bedingungen verwenden die Worte ,sobald*, ,am*, ,zu, ,falls“ oder
ynachdem®, um ihre Beziehung zum speziellen Zeitpunkt zu beschreiben.

@ Das Wort ,sobald“ bezieht sich auf den Zeitpunkt, direkt nachdem die
angegebene Timing-Vorgabe oder Auslésebedingung initiiert worden
ist, aber bevor die Auswirkungen auf den Spielstatus abgehandelt
werden.

< Die Abhandlung einer ,Sobald“-Fihigkeit unterbricht die
Abhandlung ihrer Timing-Vorgabe oder Auslésebedingung.
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< Ein Effekt, der ausgel6st wird, ,immer wenn“ eine Bedingung erfiillt
ist, sollte in jeder Hinsicht wie ein ,sobald“ behandelt werden.

(® Das Wort ,am* (z.B.,,am Ende ...“) bzw. ,zu“ (z.B. ,zu Beginn ...)
bezieht sich auf den Zeitpunkt, der gleichzeitig mit der Abhandlung
einer angegebenen Timing-Vorgabe oder einer bestimmten Auslose-
bedingung stattfindet.

< Ein Effekt, der ausgel6st wird, ,falls” eine Auslosebedingung erfiillt
ist, sollte so behandelt werden, als wiirde er ,an” dieser Timing-Vor-
gabe ausgel6st werden, und passiert gleichzeitig mit der Abhandlung
aller damit verbundenen Effekte.

< ,Am Ende der Runde / des Zuges / der Phase“ bezieht sich auf den
Zeitpunkt, der gleichzeitig mit dem Ende der Runde / des Zuges /
der Phase” stattfindet.

(® DasWort ,nachdem® bezieht sich auf den Zeitpunkt, direkt nachdem
die angegebene Timing-Vorgabe oder Auslésebedingung vollstindig
abgehandelt worden ist, aber noch bevor mit dem nichsten Spielschritt
weitergemacht wird.

(® Reaktionsausgeldste Fihigkeiten () diirfen pro Timing-Vorgabe
nur 1 Mal ausgelost werden.

(® Falls mehrere Instanzen derselben Fihigkeit giiltig initiiert werden
konnen, darfjede Instanz 1 Mal verwendet werden. (Beispiel: 2 Kopien
von Gliicks-Zigarettenetui (X 44) konnen ausgelost werden, beide je
1 Mal, nachdem eine Fertigkeitsprobe um 2 oder mehr gelungen ist.)

Siehe ,Am (zeitlich)“ auf Seite 4, , Fihigkeiten® auf Seite 13, ,Nachdem*
auf Seite 21, ,Sobald“ auf Seite 24 und , Zu (zeitlich)“ auf Seite 29.

Ausscheiden

Ein Spieler scheidet aus einem Szenario aus, sobald sein Ermittler besiegt
worden ist oder er aufgibt. Ausgeschiedene Ermittler interagieren nicht
mehr mit dem Spiel, auler wenn Werte ,pro Ermittler” berechnet werden
(siehe ,Pro Ermittler (#)“ auf Seite 22). Immer wenn ein Spieler aus
dem Spiel ausscheidet, geschieht Folgendes:

@ In Bezug auf Schwichekarten ist das Spiel fiir den ausgeschiedenen
Ermittler beendet. Alle,Sobald das Spiel endet“-Fahigkeiten aufjeder
Schwiiche, die der ausgeschiedene Ermittler besitzt und die im Spiel ist,
werden ausgelost. Dann werden jene Schwichen aus dem Spiel entfernt.

(® Karten im Spiel, die im Besitz des ausscheidenden Spielers sind und die er
kontrolliert, sowie alle Karten in seinen Zonen auflerhalb des Spiels (wie
z.B. Handkarten, Deck, Ablagestapel) werden aus dem Spiel entfernt.

(® Karten im Spiel, die im Besitz des ausscheidenden Spieler sind, die er
aber nicht kontrolliert, bleiben im Spiel, aber sobald diese Karten das
Spiel verlassen, werden sie aus dem Spiel entfernt.

(@ Alle Hinweismarker, die dieser Spieler besitzt, werden auf dem Ort
platziert, an dem sich der Ermittler befunden hat, als er ausgeschieden
ist, und alle Ressourcenmarker dieses Spielers werden zurtick in den
Markervorrat gelegt.

(@ Alle Gegner, die mit diesem Spieler in einen Kampf verwickelt sind,
werden an dem Ort platziert, an dem der Ermittler war, als er aus dem
Spiel ausgeschieden ist.

(® Alle anderen Karten in der Bedrohungszone des ausgeschiedenen
Ermittlers werden auf die entsprechenden Ablagestapel gelegt.

(® Falls der Ermittlungsleiter aus dem Spiel ausscheidet, wihlen die
verbliebenen Spieler (falls vorhanden) einen neuen Ermittlungsleiter,
der den Ermittlungsleiter-Marker ibernimmt.

(® Falls es keine verbliebenen Spieler mehr gibt, endet das Szenario. Im
Kampagnenleitfaden wird im Eintrag ,Falls keine Auflosung erreicht
wurde” fiir das Szenario nachgelesen, was weiter geschieht.

@ Erinnerung: Ein Ermittler, der aus dem aktuellen Szenario ausscheidet,
scheidet nicht auch zwangsliufig aus der Kampagne aus.
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Auflergewohnlich
Auflergewohnlich ist eine Schliisselwortfihigkeit fir den Deckbau.

(® Um eine Karte mit dem Schliisselwort Auflergewohnlich zu erwerben,
muss das Doppelte ihrer aufgedruckten Erfahrungspunkte bezahlt
werden.

(® Ein Ermittlerdeck eines Spielers kann nicht mehr als 1 Kopie (nach
Name) einer Karte mit Auergewdhnlich enthalten.

Automatischer Erfolg/Misserfolg

Einige Karten- und Markerfahigkeiten konnen dafiir sorgen, dass eine
Fertigkeitsprobe automatisch gelingt oder misslingt. Falls eine Fertigkeits-
probe automatisch gelingt oder misslingt, geschieht dies in Schritt , FP. 6
des Timings von Fertigkeitsproben, wie auf Seite 34 beschrieben.

(@ Falls eine Fertigkeitsprobe automatisch misslingt, wird der Gesamt-
Fertigkeitswert des Ermittlers fiir diese Probe als 0 behandelt. Bei
Gleichstand misslingt die Probe.

(® Falls eine Fertigkeitsprobe automatisch gelingt, wird die Gesamt-
schwierigkeit dieser Probe als 0 behandelt.

(® Falls noch vor Schritt 3 (Chaosmarker enthiillen) klar ist, dass einem
Ermittler die Fertigkeitsprobe automatisch gelingt oder misslingt,
wird jener Schritt zusammen mit Schritt 4 ibersprungen. Aus dem
Chaosbeutel werden keine Chaosmarker enthiillt. Der Ermittler macht
sofort mit Schritt S weiter. Alle anderen Schritte der Fertigkeitsprobe
werden wie iiblich abgehandelt.

(® Falls eine Fahigkeit dazu fithrt, dass einem oder mehreren Gegnern
yautomatisch entkommen wird“, ist dies nicht dasselbe wie ein auto-
matischer Erfolg bei einem Entkommen-Versuch (siehe, Entkommen,
Entkommen (Aktion)“ auf Seite 11).

Basisaktionen

Basisaktionen sind Aktionen, die genommen werden konnen, ohne
Modifikatoren, Karten oder andere Fihigkeiten zu verwenden. Folgende
Basisaktionen stehen den Spielern zur Verfugung:

(® Ziehen: 1 Karte zichen.
(® Ressource: 1 Ressource erhalten.
(® Bewegen: Sich auf einen verbundenen Ort bewegen.

(@ Ineinen Kampfverwickeln: Einen Gegner an seinem aktuellen Ort
in einen Kampf verwickeln.

(® Kampf: Gegen einen Gegner an seinem aktuellen Ort mit 9 kimpfen.

(® Entkommen: Versuchen, einem Gegner, der mit ihm in einen Kampf
verwickelt ist, mit $ zu entkommen.

(® Ermitteln: An seinem aktuellen Ort mit ® ermitteln.

Spielen, Aktivieren, Verhandlung und Aufgeben sind Aktionen, jedoch
keine Basisaktionen. Um sie zu initiieren, sind Karten oder Kartenfihig-
keiten notig.

Bedrohungszone

Die Bedrohungszone eines Ermittlers ist die Spielzone, in die Begegnungs-
karten platziert werden, mit denen der Ermittler aktuell in einen Kampf
verwickelt ist und/oder die Auswirkungen auf diesen Ermittler haben.

(® Die Karten in der Bedrohungszone eines Ermittlers befinden sich am
selben Ort wie der Ermittler.

< Wenn nichts anderes angegeben ist, verindert das Abhandeln einer

»Als ob“-Fahigkeit “ nicht den Inhalt der Bedrohungszone eines
Ermittlers (siehe ,,,,Als ob““ auf Seite 3).
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(® Ermittlern ist es erlaubt, ausgeloste Fahigkeiten auf Szenariokarten in 9
der Bedrohungszone eines Ermittlers zu verwenden, der sich am selben
Ort befindet.

Begegnungsdeck g

Das Begegnungsdeck enthilt die Begegnungskarten (Gegner-, Verrats- und =
andere szenariospezifische Karten), auf welche die Ermittler in einem S
Szenario treffen kdnnen. /@%
(® Falls das Begegnungsdeck leer ist, wird der Begegnungs-Ablagestapel
zuriick in das Begegnungsdeck gemischt. %

(® Falls das Begegnungsdeck leer wird, wihrend eine Kartenfihigkeit
oder ein Spieleffekt abgehandelt wird, wird der Begegnungs-Ablage-
stapel zuriick in das Begegnungsdeck gemischt, nachdem der Effekt
vollstindig abgehandelt worden ist.

Siehe ,Decks auf Seite 9.

Begegnungsset

Ein Begegnungsset ist eine Gruppe von Begegnungskarten, erkennbar an
dem gemeinsamen Begegnungssetsymbol neben dem Kartentyp.

Belohnung

Belohnung ist eine Schliisselwortfahigkeit fir den Deckbau.

Karten mit dem Schliisselwort Belohnung befinden sich als Kampagnen-
belohnungen in Kampagnen und/oder Szenario-Packs.

@ Belohnungskarten sind neutrale Karten, die an der goldenen Farbe in
der oberen linken Ecke der Karte zu erkennen sind.

@) Belohnungskarten diirfen nicht beim Deckbau verwendet werden
und diirfen nicht gespielt werden, bis sie durch das Ergebnis einer
Kampagne freigeschaltet worden sind. Sobald die Kampagnenregeln
den Spielern mitteilen, dass sie eine Belohnungskarte verdient haben
(meist durch den Text einer Auflésung oder eines Zwischenspiels), wird
die Karte der Sammlung der Spielerkarten hinzugefugt.

(® Belohnungskarten kénnen die Art und Weise indern, wie das Spiel
gespielt wird: durch neue Deckbau-Optionen, neue Fihigkeiten oder
einzigartige Einschrankungen fir das Ermittlerdeck.

(® Die Ermittler sind nicht gezwungen, freigeschaltete Kampagnen-

Belohungskarten in ihr Deck aufzunehmen.
Siehe ,Dauerhaft” auf Seite 9.

Beschrankung und Maximum

Manche Karten haben Beschrankungen oder ein Maximum, um
bestimmte Fihigkeiten daran zu hindern, mehr als eine gewisse Anzahl
von Malen in einem gewissen Zeitraum verwendet zu werden.

Wenn nicht anders angegeben, sind Beschrinkungen auf den einzelnen
geg &
Spieler bezogen.

(® Die Angabe ,fiir die gesamte Gruppe® bezieht sich auf die gesamte
Gruppe der Ermittler. (Beispiel: Falls ein Ermittler eine Fihigkeit mit dem
Text ,ein Mal im Spiel fiir die gesamte Gruppe"” auslost, darf kein Ermittler j}
diese Fihigkeit in diesem Spiel mehr auslésen.) :

»Nur X pro [Zeitraum]“ ist eine Beschrinkung, die auf manchen Karten
zu finden ist, und die Anzahl angibt, wie oft der Effekt einer Fahigkeit im
angegebenen Zeitraum ausgelost werden kann. Falls eine Kopie der Karte
mit dem Text ,Nur X pro [Zeitraum]“ das Spiel verldsst und wihrend
desselben Zeitraums erneut ins Spiel kommt, wird die Beschrinkung X fiir
jene Karte zuriickgesetzt, als wiirde sie das Spiel das erste Mal betreten.

»Nur X pro [Karte/Spielelement] ist eine Beschrinkung, die auf
manchen Karten zu finden ist und die Anzahl der Kopien dieser Karte
(nach Name) beschrinkt, die gleichzeitig im Spiel sein kénnen.



= Max. X pro [Zeitraum]“legt eine Maximalzahl fiir alle Kopien einer
~ Karte (nach Name) fest, die im angegebenen Zeitraum gespielt werden
konnen.

@ Falls ein Maximum das Wort ,beitragen® enthalt (z.B. ,Max. 1 pro
Fertigkeitsprobe beitragen”), legt es fest, wie viele Kopien dieser
Karte (nach Name) im angegebenen Zeitraum zu Fertigkeitsproben
beigetragen werden diirfen.

(® Falls ein Maximum als Teil einer Fihigkeit angegeben ist, gibt es an,
wie oft die Fahigkeit von allen Kopien der Karte (nach Name), die diese
Fihigkeit haben (einschlielich der Karte selbst), im angegebenen
Zeitraum maximal ausgel6st werden kann.

»(Max. X)“ oder ,bis zu einem Maximum von X” legt die maximale
Anzahl oder Menge fest, die ein skalierbarer Wert erreichen kann.

Ry v o6

Falls der Effekt einer Karte oder Fahigkeit mit einer Beschrinkung oder
einem Maximum ignoriert wird, zahlt er im Hinblick auf die Beschrainkung/
das Maximum immer noch mit, da die Fahigkeit ausgelost wurde.

Besiegt

Ein Ermittler, ein Gegner oder eine Vorteilskarte kann durch das Nehmen
von Schaden/Horror besiegt werden.

(® Falls ein Ermittler Schaden in Hohe seiner Ausdauer (oder héher) hat,
ist dieser Ermittler besiegt. Falls ein Ermittler Horror in Hohe seiner
Geistigen Gesundheit (oder hoher) hat, ist dieser Ermittler besiegt.
Ein Ermittler kann auch durch eine Kartenfihigkeit besiegt werden.
Sobald ein Ermittler besiegt ist, scheidet er aus dem Szenario aus (siehe
,Ausscheiden® auf Seite 6).

(® Im Kampagnenspiel erleidet ein Ermittler, der durch Schaden in
Hohe seiner Ausdauer besiegt worden ist, 1 kérperliches Trauma. Ein
Ermittler, der durch Horror in Hohe seiner Geistigen Gesundheit
besiegt worden ist, erleidet 1 seelisches Trauma. Durch das Erleiden
eines Traumas kann ein Ermittler getotet oder wahnsinnig werden
(siehe , Trauma, Tod und Wahnsinn® auf Seite 41).

(® Falls ein Gegner Schaden in Hohe seiner Ausdauer (oder hoher) hat, ist
dieser Gegner besiegt und wird auf den Begegnungs-Ablagestapel gelegt
(oder auf den Ablagestapel seines Besitzers, falls es eine Schwiche ist).
Besiegte Gegner mit Sieg X werden auf den Siegpunktestapel gelegt.

(® Falls eine Vorteilskarte mit einem Ausdauerwert Schaden in Héhe
ihrer Ausdauer (oder hoher) hat, ist sie besiegt. Falls eine Vorteils-
karte mit einem Wert fir Geistige Gesundheit Horror in Hohe ihrer
Geistigen Gesundheit (oder hoher) hat, ist sie besiegt. Eine besiegte
Vorteilskarte wird auf den Ablagestapel ihres Besitzers gelegt.

Besitz und Kontrolle

Der Besitzer einer Karte ist der Spieler, in dessen Deck oder Spielzonen
(im Spiel und auBBerhalb des Spiels) sich die Karte zu Beginn des Spiels
? befunden hat.

Ein Spieler kontrolliert die Karten, die sich in seinen Spielzonen im Spiel
und auferhalb des Spiels befinden (wie Handkarten, Deck, Ablagestapel).

Das Szenario kontrolliert die Karten in den Zonen in und auf8erhalb des
Spiels (wie Begegnungs-, Szenen- und Agendadeck und den Begegnungs-
Ablagestapel). Es kontrolliert auch Szenariokarten in den Bedrohungs-
zonen der Spieler.

(® Normalerweise kommen Karten unter der Kontrolle ihres Besitzers ins
Spiel. Einige Fihigkeiten konnen dafiir sorgen, dass die Kontrolle iiber
eine Karte im Verlauf des Spiels wechselt.
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(® Falls eine Karte in eine Zone auBerhalb des Spiels kommen wiirde,
die nicht dem Besitzer der Karte gehort, wird die Karte stattdessen in
der entsprechenden ,Nicht im Spiel“-Zone ihres Besitzers platziert.
Die Karte wird behandelt, als hitte sie die ,Nicht im Spiel“-Zone des
Spielers, der sie kontrolliert, betreten. Nur die Stelle, an welcher die
Karte tatsichlich platziert wird.

Siehe ,Trager” auf Seite 26.

BDeute

Beute ist eine Schliisselwortfahigkeit.

Wenn sie die Méglichkeit haben, verfolgen einige Gegner einen bestimmten
Ermittler. Diese Gegner kann man am Schliisselwort Beute in ihrem
Textfeld erkennen.

(® Hinter dem Schliisselwort Beute folgt in Klammern das Ziel, welches
der Gegner in einen Kampf verwickeln méchte. ,Beute (hdchster
#®-Wert)“ bedeutet beispielsweise, dass der Gegner den Ermittler mit
dem héchsten Willenskraft-Wert in einen Kampf verwickeln wird,
wenn er die Moglichkeit dazu hat.

(® Besteht die Wahl zwischen mehreren gleich weit entfernten Ermittlern
(oder zwischen Ermittlern am Ort des Gegners), nimmt der Gegner
mit dem Schliisselwort Beute den Ermittler zum Ziel, der seine
»Beute“-Anweisung am besten erfullt.

(® Falls das bestimmte Ziel das Wort ,nur* enthilt, bewegt sich der Gegner
nur auf diesen Ermittler zu und verwickelt auch nur ihn in einen Kampf
(als ob er der einzige Ermittler im Spiel wire), und ignoriert alle anderen
Ermittler bei der Bewegung und dem Verwickeln in einen Kampf. Andere
Ermittler diirfen die ,In einen Kampf verwickeln“-Aktion oder eine Karten-
fahigkeit verwenden, um diesen Gegner in einen Kampf zu verwickeln.

(® Das Schliisselwort Beute hat keinen unmittelbaren Effekt darauf, wo ein
Gegner erscheinen wird.

Bewegen

Immer wenn sich eine Entitit (ein Ermittler oder Gegner) bewegt, wird die
Gegnerkarte oder der Ermittlermarker bzw. die kleine Ermittlerkarte vom
aktuellen Ort auf einen anderen Ort verschoben.

(® Falls durch den Bewegungseffekt oder die Fahigkeit nicht anders
angegeben, muss die sich bewegende Einheit auf einen verbundenen
Ort bewegt werden. Welche Orte verbunden sind, kann man auf der
aktuellen Ortskarte der Entitit erkennen (siche unten).

Ein Ermittler darf sich vom Geschdftsviertel zum
Uferviertel bewegen.

(® Immer wenn sich eine Entitit bewegt, wird sie behandelt, als wiirde sie
den aktuellen Ort verlassen und gleichzeitig den neuen Ort betreten.

@ Falls eine Entitdt zu einem bestimmten Ort ,bewegt wird®, wird diese
Entitat direkt auf diesen Ort bewegt und bewegt sich nicht auf dem
Weg dorthin durch andere Orte.

(® Falls sich ein Ermittler an einen verhiillten Ort bewegt, wird dieser Ort
enthillt, indem er auf die andere Seite gedreht wird, und es werden
Hinweise entsprechend des Hinweiswertes des Ortes aufihn platziert.
Die meisten Hinweiswerte sind Werte ,pro Ermittler (&).



(® Falls sich ein Gegner auf einen verhiillten Ort bewegt, bleibt dieser Ort
verhullt.

@ Spielelemente (Marker oder Karten) kénnen ebenfalls durch Karten-
fahigkeiten von einer Karte auf eine andere Karte oder von einer
Spielzone in eine andere Spielzone bewegt werden.

(® Sobald sich eine Entitit oder ein Spielelement bewegt, kann es sich
nicht zu seinem gleichen (d. h. seinem aktuellen) Standort bewegen.
Falls es kein legales Ziel fiir eine Bewegung gibt, kann die Bewegung
nicht versucht werden.

Bewegen (Aktion)

»Bewegen“ist eine Aktion, die ein Ermittler in seinem Zug in der
Ermittlungsphase nehmen darf.

Sobald ein Ermittler diese Aktion nimmt, wird dieser Ermittler (den
Ermittlermarker oder die kleine Ermittlerkarte) auf einen anderen Ort
bewegt, der als mit dem aktuellen Ort als verbunden markiert ist.

(® Das Nehmen einer Bewegen-Aktion provoziert Gelegenheitsangriffe.

Siehe ,Bewegen” auf Seite 8.

Chaosmarker

Chaosmarker werden wihrend Fertigkeitsproben aus dem Chaosbeutel
enthiillt, um die Ergebnisse der Fertigkeitsproben zu modifizieren oder zu
beeinflussen. (Siehe ,Fertigkeiten und Fertigkeitsproben auf Seite XX.)

(® Totenschidel (), Kultist (A), Schrifttafel (), Alteres Wesen (3):
Falls einer dieser Marker fiir eine Fertigkeitsprobe enthiillt wird,
handelt man den Effekt des entsprechenden Symbols auf der Szenario-
iibersichtskarte des aktuellen Szenarios ab.

(® Automatischer Misserfolg (§2): Falls dieser Marker fiir eine Fertig-
keitsprobe enthiillt wird, bedeutet das, dass dem Ermittler die
Fertigkeitsprobe automatisch misslingt. (Siehe , Automatischer Erfolg/
Misserfolg“ auf Seite 7.)

(@ Alteres Zeichen (¥X): Falls dieser Marker fiir eine Fertigkeitsprobe
enthiillt wird, wird der ¥&-Effekt auf der Ermittlerkarte des Spielers
abgehandelt, der die Fertigkeitsprobe durchfiihrt.

(® Falls der enthiillte Chaosmarker (oder der Effekt, auf den sich dieser
Chaosmarker bezieht) einen numerischen Modifikator hat, wird dieser
Modifikator auf den Fertigkeitswert des Ermittlers fiir diese Probe
angewendet.

Falls sich eine Kartenfahigkeit auf ein ,Symbol-Marker” bezieht, ist
g Y
jeder Marker ohne eine Zahl darauf gemeint.

Dann

Falls der Effekt einer Fahigkeit das Wort ,dann” enthalt, muss der Text vor
dem Wort ,dann” erfolgreich und vollstindig abgehandelt werden, bevor
der Rest des Effektes nach dem Wort ,dann” abgehandelt werden kann.

@ Falls der Teil eines Effektes vor dem ,,dann® erfolgreich und vollstindig
abgehandelt wird, muss der Teil des Effektes nach dem ,,dann” eben-

falls abgehandelt werden.

(® Der Teil des Effektes nach dem ,dann® hat Timing-Vorrang vor allen
anderen indirekten Konsequenzen der Abhandlung des Teils vor dem
ydann®. (Beispiel: Falls ein Effekt lautet: , Ziehe eine Begegnungskarte.
Dann nimmst du 1 Horror" und ein Spieler eine Fihigkeit mit dem Text
»Nachdem du eine Begegnungskarte gezogen hast” kontrolliert, tritt
der Teil ,Dann nimmst du 1 Horror” ein, bevor die ,,Nachdem du eine
Begegnungskarte gezogen hast“-Fihigkeit initiiert werden kann.)

(® Falls der Teil eines Effektes vor dem ,dann® nicht erfolgreich und
vollstindig abgehandelt wird, wird der Teil des Effektes nach dem
ydann® nicht abgehandelt.
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Dauerhaft

Dauerhaft ist eine Schliisselwortfahigkeit fiir den Deckbau.

(® Eine Karte mit dem Schliisselwort Dauerhaft zahlt nicht gegen die
Deckgrofie eines Ermittlers.

(® Eine Karte mit dem Schliisselwort Dauerhaft zihlt aber weiterhin
als Teil des Decks eines Ermittlers und muss deswegen alle anderen
Einschrinkungen beim Deckbau beachten.

(® Eine Karte mit dem Schliisselwort Dauerhaft ist zu Beginn jedes Spiels
im Spiel und kann das Spiel nicht verlassen (es sei denn, ihr Besitzer
scheidet aus dem Spiel aus).

(® Eine Karte mit dem Schliisselwort Dauerhaft kann nicht als Ziel
gewihlt werden, um an andere Spielerkarten angehangt zu werden.
(Andere Spielerkarten diirfen jedoch eine Karte mit dem Schliisselwort
Dauerhaft zum Ziel haben, um sich selbst an sie anzuhingen.)

(® Eine Karte mit dem Schliisselwort Dauerhaft kann nicht aus dem Spiel
entfernt werden, ihr Schliisselwort Dauerhaft kann nicht behandelt
werden, als ob es leer wire, und sie kann ihr Schliisselwort Dauerhaft
auch nicht auf andere Weise verlieren.

(@ Ein Deck kann nicht mehr als 1 Belohnungskarte mit dem Schliissel-
wort Dauerhaft enthalten.

Deckbau

Siehe ,Deckbau” auf Seite 43.

Decks

Es gibt in jedem Spiel 4 Hauptarten von Decks: Ermittlerdecks, das
Begegnungsdeck, das Szenendeck und das Agendadeck.

(® Die Reihenfolge der Karten in einem Deck darf nicht verandert
werden, es sei denn, ein Spieler wird durch eine Kartenfahigkeit
angewiesen dies zu tun.

(® Bei Karteneffekten, die einen Ermittler anweisen, ,X Karten zu ziehen®,
werden die Karten vom Deck des Ermittlers gezogen, es sei denn, es
wird etwas anderes angegeben.

Siehe ,Begegnungsdeck® auf Seite 7, , Ermittlerdeck® auf Seite 12
und ,Szenendeck und Agendadeck® auf Seite 26.

Direkter Schaden, Direkter Horror

Falls eine Fihigkeit dazu fihrt, dass eine Karte direkten Schaden oder
direkten Horror nimmt, muss dieser direkt der angegebenen Karte
zugewiesen werden und kann nicht woandershin umverteilt werden.

Du/dein

Eine Fihigkeit auf einer Karte im Spiel mit den Worten ,,du” oder ,dein®
bezieht sich auf den Ermittler, der die Karte kontrolliert, mit ihr in einen
Kampfverwickelt ist oder aktuell auf andere Art mit ihr interagiert.

(® Eine Enthiillung-Fihigkeit mit den Worten ,du” oder ,dein® bezieht
sich auf den Ermittler, der die Karte gezogen hat und die Fahigkeit
abhandelt.

©] Solange eine Fahigkeit, die durch die Aktivieren-Aktion initiiert
worden ist, abgehandelt wird, bezieht sich ,du” oder ,dein“ auf den
Ermittler, der die Aktion durchfiihrt.




Eine Form des Wortes ,diirfen” gibt an, dass der betreffende Spieler die
Moglichkeit hat, das zu tun, was auf die Form von , diirfen” folgt. Falls kein
Spieler angegeben ist, betrifft dies den Spieler, der die Karte kontrolliert,
auf der sich die Fahigkeit befindet.

(@ Falls eine Fihigkeit besagt, dass ein Spieler 1 oder mehr Optionen
wihlen ,darf (oder er zwischen diesen auswihlen ,,darf*), muss er sich
nicht unbedingt fiir eine der Optionen entscheiden.

Effekte

Ein Karteneffekt ist ein Effekt, der durch die Abhandlung eines Fihigkeits-
textes, der auf eine Karte aufgedruckt ist oder den man durch eine Karte
erhalten hat, hervorgerufen wird. Ein Rahmeneffekt ist ein Effekt, der
durch die Abhandlung eines Rahmenereignisses hervorgerufen wird.
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(® Karteneffekten kénnen Kosten, Auslosebedingungen, Spiel-
einschrankungen und/oder Spielberechtigungen vorausgehen;
Diese Elemente werden nicht als Effekte behandelt.

(® Ist der Effekt einmal initiiert, miissen die Spieler jeden Teil des Effektes
so gut sie konnen abhandeln, es sei denn der Effekt enthalt das Wort
darf*.
”

< Damit ein Effekt mit einem Ziel initiiert und demnach abgehandelt
werden kann, muss er ein giiltiges Ziel zur Auswahl haben. Falls eine
Kartenfihigkeit einen Spieler z. B. anweist, einen Gegner/Ermittler
an seinem Ort zu wihlen, und sich dort keiner befindet, scheitert der
Effekt.

(@ Sobald ein nicht gezielter Effekt versucht mit einer Anzahl von Spiel-
elementen zu interagieren (Beispiel: ,Ziehe 3 Karten” oder ,,Durchsuche
die obersten S Karten deines Decks”), die grofer ist als die Anzahl dieser
Elemente, die sich derzeit in der angegebenen Spielzone befinden,
interagiert der Effekt mit so vielen Elementen wie méglich.

(@ Alle Aspekte eines Effektes haben Timing-Prioritit vor allen
ynachdem®-Auslésebedingungen, die als Konsequenz des Effektes auf-
treten konnen. (Beispiel: Falls ein Effekt besagt , Du erhdltst 3 Ressourcen
und ziehst 3 Karten", werden beide Aspekte des Effektes (das Erhalten von
Ressourcen und das Ziehen von Karten) abgehandelt, bevor eine Fihigkeit
initiiert wird, die den Text hat ,Nachdem du eine Karte gezogen hast ... )2

Siehe ,Fahigkeiten® auf Seite 13, ,Genaue Erlduterung der Rahmen-
ereignisse” auf Seite 31 und ,Ziel“ auf Seite 29.

Eingebettete Sequenzen

Manche Spieleffekte konnen zu einer Kettenreaktion (oder zu einer
eingebetteten Sequenz) fithren.

Jedes Mal wenn eine Auslésebedingung eintritt, wird die folgende Sequenz

angewandt:
1. ,Sobald ...“ Effekte, die die Auslosebedingung unterbrechen, werden
? ausgefihrt.

2. Die Auslésebedingung wird abgehandelt, zusammen mit allen
zeitlichen ,Am ...“- bzw. ,Zu ...“-Effekten oder ,Falls ...“-Effekten, die
gleichzeitig mit der Auslésebedingung abgehandelt werden.

3. Dannwerden die ,Nachdem ...“-Effekte als Reaktion auf die
abgeschlossene Abhandlung der Auslésebedingung ausgefiihrt.

Innerhalb dieser Sequenz pausiert das Spiel und beginnt mit einer neuen
Sequenz, falls die Verwendung einer - oder Erzwungen-Fihigkeit

zu einer neuen Auslosebedingung fithrt, wobei die oben beschriebenen
Schritte 1-3 als Reaktion auf die neue Auslosebedingung ausgefiihrt
werden. Dies ist eine sogenannte eingebettete Sequenz.
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Ist die eingebettete Sequenz abgeschlossen, geht das Spiel dort weiter, wo
es unterbrochen worden ist; bei der urspriinglichen Auslosebedingung der
Sequenz.

Esist moglich, dass eine eingebettete Sequenz weitere Auslose-
bedingungen erschafft (und somit mehr eingebettete Sequenzen). Es gibt
keine Obergrenze fiir die Anzahl der eingebetteten Sequenzen, aber jede
eingebettete Sequenz muss abgeschlossen sein, bevor zur Sequenz zuriick-
gekehrt wird, die sie ausgel6st hat. Im Endeffekt werden diese Sequenzen
nach der LIFO-Methode abgehandelt (,last in, first out®; ,zuletzt hinein,
zuerst heraus®).

Einzelspielszenario (Einzelspielmodus)

Sobald ein Einzelspielszenario gespielt wird (d. h. ein Szenario wird als
eigenstindiges Abenteuer gespielt, nicht als Teil seiner Kampagne), gelten
folgende Regeln:

(@ Sobald ein Deck fiir ein Einzelspielszenario gebaut wird, kann ein
Ermittler hoherstufige Karten in seinem Deck verwenden (solange sie
den Einschrinkungen beim Deckbau fiir diesen Ermittler entsprechen),
indem er die Summe der Erfahrungspunkte aller hoherstufigen Karten
in diesem Deck zdhlt und zusitzlich zuféllige Grundschwéchen nach der
folgenden Tabelle hinzufugt.

0-9 Erfahrungspunkte: 0 zusitzliche zufallige Grundschwéchen
10-19 Erfahrungspunkte: 1 zusitzliche zufillige Grundschwiche
20-29 Erfahrungspunkte: 2 zusitzliche zufillige Grundschwichen
30-39 Erfahrungspunkte: 3 zusitzliche zufillige Grundschwachen
40-49 Erfahrungspunkte: 4 zusitzliche zufillige Grundschwichen

Ein Spieler kann nicht mehr als 49 Erfahrungspunkte verwenden, um
einem Deck Karten fir ein Einzelszenario hinzuzufiigen.

< Als optionale Variante konnen die Spieler bei bestimmten Einzel-
spielszenarien ihre Auflésung und ihre verdienten Erfahrungspunkte
als ,Wertung" notieren, um festzuhalten, wie gut sie das Szenario
abgeschlossen haben. Dies kann mit der Wertung anderer Durchliufe
oder anderer Spieler verglichen werden.

(® Nachdem man ein Szenario ausgewihlt hat, liest man im Kampagnen-
leitfaden des gewihlten Szenarios nach, wie das Szenario vorbereitet
wird. Zusitzliche Anweisungen fiir das Einzelspielszenario findet man
gewohnlich am Ende der normalen Vorbereitung, falls vorhanden.

(® Falls die Spieler angewiesen werden, einen bestimmten Moment
ihres Abenteuers, eine Entscheidung oder andere Informationen
im Kampagnenlogbuch zu ,notieren®, ,merken® sich die Spieler dies
stattdessen bis zum Ende des Szenarios. (Siehe ,Merke dir, dass ...*
auf Seite 40.)

(@ Falls eine Szenario-Schwiche oder eine Story-Belohnung verdient wird,
die sich in einer Erweiterung befindet, zu der die Spieler keinen Zugriff
haben, fahren sie ohne diese Karte fort.

Einzigartig ()
Eine Karte mit dem *-Symbol vor dem Kartennamen ist eine einzigartige

Karte. Es kann sich nicht mehr als 1 Kopie jeder einzigartigen Karte (nach
Name) gleichzeitig im Spiel befinden.

(® Ein Spieler kann eine einzigartige Karte nicht ins Spiel bringen, falls
sich bereits eine Kopie dieser Karte (nach Name) im Spiel befindet.

(® Falls eine einzigartige Begegnungskarte ins Spiel kommen wiirde, die
den gleichen Namen wie eine einzigartige Spielerkarte hat, wird die
Spielerkarte zum gleichen Zeitpunkt abgelegt, an dem die Begegnungs-
karte ins Spiel kommt.




Ll AL

Enthiillung
Eine Enthilllungsfihigkeit ist ein Typ einer Kartenfihigkeit.

Enthiillungsfihigkeiten sind am fett gedruckten Enthiillung-Aktions-
kennzeichen zu erkennen. Sie kommen haufig auf Begegnungs- oder
Schwichekarten vor und werden ausgel6st, sobald die Karte, auf der sie
aufgedruckt sind, von einem Ermittler gezogen werden.

(® Sobald ein Ermittler eine Begegnungskarte zieht, muss dieser Ermittler
alle Enthiillungsfihigkeiten dieser Karte abhandeln (falls vorhanden).
Dies passiert, bevor die Karte ins Spiel kommt, oder bei einer Verrats-
karte, wihrend sie sich im Limbus befindet.

(® Sobald eine Schwichekarte auf die Hand eines Ermittlers gelangt, muss
dieser Ermittler sofort alle Enthiillungsfihigkeiten auf dieser Karte
abhandeln, als ob er sie gerade gezogen hitte.

Siehe ,Limbus” auf Seite 20.

Entkommen, Entkommen (Aktion)

»Entkommen® ist eine Aktion, die ein Ermittler in seinem Zug in der
Ermittlungsphase nehmen darf.

Um einem Gegner zu entkommen, mit dem eine Ermittler in einen Kampf
verwickelt ist, legt der Ermittler eine Beweglichkeitsprobe ($¢-Probe)
gegen den Entkommenwert dieses Gegners ab. Falls die Probe gelingt,
entkommt der Ermittler diesem Gegner. (Siehe »Fertigkeitsproben® auf
Seite 13.)

(® Falls die Probe misslingt, entkommt der Ermittler dem Gegner nicht
und bleibt mit ihm in einen Kampf verwickelt.

Immer wenn ein Ermittler einem Gegner entkommt, wird der Gegner
erschopft (falls er vorher spielbereit war) und der Ermittler 18st sich aus
dem Kampf. Der Gegner wird aus der Bedrohungszone des Ermittlers an
den derzeitigen Ort des Ermittlers verschoben, um anzuzeigen, dass er
nicht linger mit dem Ermittler in einen Kampf verwickelt ist.

(® Anders als bei den Aktionen »Kampf“und ,In einen Kampfver-
wickeln® kann ein Ermittler eine Entkommen-Aktion nur gegen einen
mit ihm in einen Kampf verwickelten Gegner durchfiihren.

(® Eine Entkommen-Aktion provoziert keine Gelegenheitsangriffe.

(® Falls eine Fahigkeit dazu fithrt, dass einem oder mehreren Gegnern
yautomatisch entkommen wird, wird fiir diesen Entkommen-Ver-
such keine Fertigkeitsprobe abgelegt und sie kann deshalb nicht
yerfolgreich® sei oder ,gelingen®. Der Ermittler fithrt nur die Schritte
durch, die abgehandelt werden, sobald er einem Gegner entkommt: Er
erschopft den Gegner und 16st sich von ihm).

Siehe ,, Automatischer Erfolg/Misserfolg” auf Seite 7, , Fertigkeits-
proben® auf Seite 13 und , Timing fir Fertigkeitsproben® auf Seite 34.

Ereigniskarten

Ereigniskarten stehen fiir taktische Aktionen, Manover, Zauberspriche,
Tricks und andere spontane Effekte, die einem Spieler zur Verfiigung
stehen.

(® Falls eine Ereigniskarte nicht das Schlusselwort Schnell hat, darf sie
nur durch eine Spielen-Aktion wihrend des Zuges eines Spielers von
dessen Hand durchgefithrt werden. Samtliche Berechtigungen und
Einschrankungen fiir das Spielen der Karte miissen dabei beachtet
werden.

(® Eine Ereigniskarte mit dem Schliisselwort Schnell darfjederzeit nach
den Anweisungen zum Spielen der Karte von der Hand eines Spielers
gespielt werden (normalerweise in einem Spielerfenster oder in Reaktion
auf eine Auslsebedingung).
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(® Immer wenn ein Spieler eine Ereigniskarte spielt, werden ihre Kosten -

bezahlt, ihre Effekte abgehandelt (oder aufgehoben) und die Karte
wird auf den Ablagestapel des Besitzers gelegt, nachdem diese Effekte
abgehandelt (oder aufgehoben) worden sind.

(® Falls die Effekte einer Ereigniskarte aufgehoben werden, gilt die Karte
immer noch als gespielt und ihre Kosten als bezahlt. Nur die Effekte
werden aufgehoben.

(® Das Spielen (oder Nichtspielen) einer Ereigniskarte von der Hand
ist fir einen Spieler immer optional, falls das Ereignis in den Spiel-
anweisungen nicht das Wort ,muss” verwendet.

Erfahrung

Nachdem die Ermittler die Ergebnisse eines Szenarios notiert haben,
konnen sie mit ihrer gewonnenen Erfahrung neue Karten fiir ihre Decks
erwerben. Dazu werden die folgenden Schritte in angegebener Reihenfolge
durchgefiihrt:

1. Erfahrungspunkte zihlen: Jeder Ermittler verdient Erfahrungs-
punkte in Hohe der Summe der Siegpunktewerte auf allen Karten
im Siegpunktestapel, modifiziert durch Boni und Mali, die im
Kampagnenleitfaden fiir diese Auflésung angegeben sind. Diese
Summe wird zu eventuell noch nicht ausgegebenen Erfahrungs-
punkten des Ermittlers addiert, die er in vorherigen Szenarien dieser
Kampagne gewonnen hat.

2. Neue Karten erwerben: Nun diirfen neue Karten erworben und dem
Deck des Spielers hinzugefiigt werden, indem man Erfahrungspunkte
in Hohe der Kartenstufe ausgibt (erkennbar an der Anzahl der weifen
Punkte oben links auf der Karte). Beim Erwerben neuer Karten miissen
folgende Regeln beachtet werden:

< Die Deckbaurichtlinien des Ermittlers (auf der Riickseite der
Ermittlerkarte) miissen beim Erwerb neuer Karten beachtet werden.
Es diirfen nur Karten erworben werden, auf die der Ermittler
Zugriff hat. Die Anforderungen fiir die Deckgrofie miissen ebenfalls
beachtet werden, indem fiir jede (nicht dauerhafte) Karte, die
erworben und dem Deck hinzugefiigt worden ist, eine andere Karte
aus dem Deck entfernt wird. Schwichekarten und Karten, die dem
Deck eines Ermittlers hinzugefiigt werden miissen, diirfen nicht fir
neu erworbene Karten entfernt werden.

< Jede Karte kostet Erfahrungspunkte in Héhe der Kartenstufe, bis
zu einem Minimum von 1 (der Kauf einer Karte der Stufe 0 kostet
trotzdem 1 Erfahrungspunkt). Die Anzahl der weiflen Punkte unter
den Kosten einer Karte gibt die Stufe der Karte an.

< Sobald ein Ermittler eine Karte erwirbt, die eine hoherstufige
Version einer Karte mit demselben Kartennamen ist, darf er diese
Karte ,verbessern®, indem er nur die Differenz der Erfahrung
zwischen den beiden Karten zahlt (bis zu einem Minimum von 1)
und die niedrigerstufige Version aus seinem Deck entfernt.

< Neue Karten werden einzeln erworben (oder verbessert). Falls ein
Ermittler mehr als 1 Kopie einer neuen Karte erwerben mochte,
muss er fiir jede Kopie einzeln zahlen und fiir jede erworbene Kopie
eine Karte aus seinem Deck entfernen. 4 3
< Ein Spieler kann sein Deck im Verlauf einer Kampagne nur durch die
oben angegebenen Schritte und durch besondere Anweisungen im
Kampagnenleitfaden verdndern.

3. Nicht ausgegebene Erfahrungspunkte notieren: Jeder Ermittler
notiert seine nicht ausgegebenen Erfahrungspunkte im Kampagnen-
logbuch. Diese Erfahrungspunkte konnen zu einem spiteren Zeitpunkt
in der Kampagne ausgegeben werden. £




_Erforscht

b Erforschtist eine neue Schliisselwortfahigkeit, die auf manchen Karten zu
finden ist.

Bevor eine Karte mit dem Schliisselwort Erforscht einem Ermittlerdeck
hinzugefiigt werden kann, muss sie zuerst ,identifiziert” oder ,iibersetzt”
werden. Dies geschieht, indem eine auf einer niederstufigen Version der
Karte beschriebene Aufgabe durchgefiihrt wird und diese im Kampagnen-
logbuch notiert wird.

(® Eine Karte mit dem Schliisselwort Erforscht darf einem Deck nur
hinzugefiigt werden, indem eine niederstufige Version von ihr
verbessert wird.

(® Eine Karte mit dem Schliisselwort Erforscht darf einem Deck nur
hinzugefiigt werden, falls im Kampagnenlogbuch steht, dass die auf
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der niederstufigeren Version der Karte beschriebene Aufgabe erfiillt
wurde.

(® Nachdem ein Ermittler eine dieser Aufgaben erfillt 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.

Erhalten

Das Wort ,erhalten” kommt in verschiedenen Zusammenhingen vor.

@ Falls ein Spieler eine oder mehrere Ressourcen erhilt, nimmt dieser
Spieler die angegebene Anzahl Ressourcen aus dem Markervorrat und
fiigt sie seinem Ressourcenvorrat hinzu.

(® Falls ein Ermittler eine Aktion erhilt, darf dieser Ermittler im
angegebenen Zeitraum eine zusitzliche Aktion nehmen.

< Falls ein Ermittler eine Aktion au8erhalb seines Zuges erhilt, darfer
diese Aktion in seinem nichsten Zug nehmen

(® Falls eine Karte eine Eigenschaft erhilt (wie ein Symbol, ein Merkmal,
ein Schliisselwort oder einen Fihigkeitstext), funktioniert die Karte,
als ob sie die erhaltene Eigenschaft besitzen wiirde.

(® ,Erhaltene” Eigenschaften gelten nicht als auf der Karte ,,aufgedruckt®.
Falls sich eine Fahigkeit auf die aufgedruckten Eigenschaften einer
Karte bezieht, bezieht sie sich nicht auf erhaltene Eigenschaften.

Ermitteln (Aktion)

,Ermitteln“ist eine Aktion, die ein Ermittler wihrend seines Zuges in der
Ermittlungsphase nehmen darf.

Immer wenn ein Ermittler diese Aktion nimmt, legt er eine Intellektprobe
(& -Probe) gegen den Schleierwert dieses Ortes ab.

Falls diese Probe gelingt, hat der Ermittler erfolgreich an dem Ort ermittelt

und er entdeckt dort 1 Hinweis. (Dies passiert in Schritt 7 der Fertigkeits-
? probe.)

Immer wenn ein Ermittler einen Hinweis an einem Ort entdeckt, nimmt er

den Hinweis von dem Ort und platziert ihn auf seine Ermittlerkarte unter
seiner Kontrolle.

Falls die Probe misslingt, hat der Ermittler keinen Erfolg beim Ermitteln
an dem Ort.

(® Ein Ermittler darf eine Ermitteln-Aktion auch dann nehmen, falls sich
aufseinem Ort kein Hinweis befindet. Falls die Probe gelingt, werden
keine Hinweise entdeckt.

Siehe , Fertigkeitsproben auf Seite 13, und ,FP.7 Ergebnis der Fertig-
keitsprobe anwenden” auf Seite 12.
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Ermittlerdeck

Das ,Ermittlerdeck® eines Spielers ist das Deck, das dessen Vorteils-,
Ereignis-, Fertigkeits- und Schwichekarten enthalt. Eine Anweisung, die
sich auf ,,dein Deck® bezieht, bezieht sich auf das Ermittlerdeck unter der
Kontrolle des betreffenden Spielers.

Siehe ,Decks” auf Seite 9.

Ermittlungsleiter

Der Ermittlungsleiter muss gelegentlich fiir das Szenario wichtige
Entscheidungen treffen. Zu Beginn eines Szenarios wihlen die Ermittler
einen Ermittlungsleiter. Falls sie sich nicht einigen kénnen, wird zufallig
ein Ermittlungsleiter bestimmt.

(® Immer wenn es mehrere giiltige Optionen fiir eine Wahl oder eine
Entscheidung gibt (z.B. ein Jiger-Gegner, der sich in 2 verschiedene
Richtungen bewegen konnte), hat der Ermittlungsleiter das letzte Wort
bei der Wahl zwischen diesen Optionen.

(@ Falls der Ermittlungsleiter ausscheidet, wihlen die verbliebenen Spieler
(falls vorhanden) einen neuen Ermittlungsleiter.

Ermittlungsphase

Die Ermittlungsphase ist die zweite Phase in jeder Runde. In dieser Phase
istjeder Ermittler in beliebiger Reihenfolge am Zug, im dem er (standard-
mifig) bis zu 3 Aktionen durchfithren kann.

(® Falls ein Karteneffekt dazu fithrt, dass ein Ermittler aulerhalb der
Ermittlungsphase 1 oder mehr Aktionen erhilt bzw. verliert, so erhilt
bzw. verliert der Ermittler diese Aktionen , sobald sein Zugin der
Ermittlungsphase beginnt.

Siehe , Ermittlungsphase auf Seite 32.

Erscheinen

Einige Gegner erscheinen an einem speziellen Ort, sobald sie vom
Begegnungsdeck gezogen werden. Dieser Ort wird durch eine fett
gedruckte Erscheinen-Anweisung im Textfeld angegeben.

(® Die Erscheinen-Anweisung eines Gegners wird abgehandelt, sobald
der Gegner ins Spiel kommt, unabhingig davon, auf welche Weise er
ins Spiel gekommen ist.

(® Falls ein Gegner keine Erscheinen-Anweisung hat, erscheint er mit
dem Ermittler, der ihn gezogen hat, in einen Kampf verwickelt.

(® Falls es keinen legalen Ort gibt, an dem ein Gegner erscheinen
kann (z.B. falls in seiner Erscheinen-Anweisung ein spezieller Ort
angegeben ist, der aber nicht im Spiel ist, oder kein Ort im Spiel seine
Erscheinen-Anweisung erfiillt), erscheint er nicht und wird stattdessen

abgelegt.

(® Falls mehrere Orte die Erscheinen-Anweisung erfiillen, entscheidet
sich der Ermittler, der den Gegner erscheinen lisst, zwischen diesen
Orten.

@ Falls eine Kartenfihigkeit die Spieler anweist, einen Gegner an einem
bestimmten Ort erscheinen zu lassen (Beispiel: ,Durchsuche das
Begegnungsdeck nach einer Kopie von Akolyth und lasse sie in der Siidstadt
erscheinen.”), behandelt man die Fahigkeit, welche die Karte ins Spiel
bringt, als die Erscheinen-Anweisung dieses Gegners, die jede andere
Erscheinen-Anweisungen iiberschreibt.



Erschopfen, erschopft

Eine Karte gilt als erschopft, solange sie um 90° gedreht ist.

Eine Karte wird entweder als Teil von Fahigkeitskosten oder durch andere
Spieleffekte erschopft. Sobald eine Karte erschopft wird, wird sie um 90°
(zur Seite) gedreht.

(® Eine erschépfte Karte kann nicht erneut erschépft werden, bis sie
wieder spielbereit ist (normalerweise in der Unterhaltsphase oder
durch eine Kartenfihigkeit).

Erzwungene Fahigkeiten
Eine erzwungene Fahigkeit ist ein Typ einer Kartenfahigkeit.

Erzwungene Fihigkeiten erkennt man an der fett gedruckten Anweisung
»Erzwungen —“. Erzwungene Fihigkeiten werden zu einem festgelegten

Zeitpunkt ausgelost. Solche Zeitpunkte sind normalerweise an Wortern

wie ,sobald®, ,nachdem?, ,falls®, ,am“ oder ,zu“ erkennbar.

(® Falls eine erzwungene Fihigkeit ihr Ziel nicht beeinflussen kann, wird
sie nicht initiiert.

(® Eine erzwungenen Fihigkeit, welche ihr Ziel beeinflussen kann, muss
jedes Mal ausgelost werden, wenn der angegebene Zeitpunkt erfullt ist.

(® Eine erzwungene Fihigkeit mit einer Timing-Vorgabe, die mit dem
Wort ,sobald ...“ beginnt, wird sofort ausgeldst, sobald die angegebene
Timing-Vorgabe erfiillt ist, noch bevor ihre Auswirkungen der Timing-
Vorgabe auf das Spiel abgehandelt werden. (Beispiel: Ein Effekt mit dem
Text , Erzwungen — Sobald du eine Vorteilskarte spielst: Nimm 1 Horror.”
fiigt 1 Horror zu, sobald die Vorteilskarte gespielt wird, noch bevor sie das
Spiel betritt.)

(® Eine erzwungene Fihigkeit mit einer Timing-Vorgabe, die mit dem
Wort ,nachdem ...“ beginnt, wird ausgelést, nachdem die Aus-
wirkungen der Timing-Vorgabe auf das Spiel abgehandelt worden sind.

@] Erzwungene Fihigkeiten haben zeitlichen Vorrang vor Fihigkeiten
von Spielerkarten. Zu jeder Timing-Vorgabe miissen alle erzwungenen
Fahigkeiten, die sich auf diese Timing-Vorgabe beziehen, abgehandelt
werden, bevor ®-Fihigkeiten, die sich auf dieselbe Timing-Vorgabe
beziehen, ausgelost werden diirfen.

Siehe ,Fahigkeiten® auf Seite 13.

Exil / Ins Exil schicken

Exil ist eine Fahigkeit, die auf manchen Spielerkarten und im Kampagnen-
leitfaden zu finden ist.

Einige Spielerkarten miissen ins Exil geschickt werden, sobald sie ver-
wendet werden. Sobald eine Karte ins Exil geschickt wird, wird sie aus dem
Spiel entfernt und zurtick in die Sammlung gelegt.

(® Wihrend des Kampagnenspiels muss eine Karte, die nicht die Stufe 0
hat, und die ins Exil geschickt worden ist, zwischen Szenarien mit
Erfahrungspunkten erneut erworben werden, falls man sie wieder in
sein Deck aufnehmen will.

(® Falls 1 oder mehrere Karten ins Exil geschickt werden und dadurch
die Deckgrofle unter die fiir den Ermittler vorgegebene Grofe sinkt,
miissen, sobald man zwischen Szenarien Karten erwirbt, so viele
Karten erworben werden, dass die Deckgrofle wieder den Regeln ent-
spricht. (Sobald auf diese Weise Karten erworben werden, diirfen Karten
der Stufe 0 fiir 0 Erfahrungspunkte erworben werden, bis die vorgegebene
Deckgrofie wieder erreicht ist.)
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Fahigkeiten

Eine Fihigkeit ist der spezielle Spieltext, der angibt, wie eine Karte

das Spiel beeinflusst. Folgende Typen von Kartenfahigkeiten gibt es:
anhaltende Fihigkeiten, erzwungene Fihigkeiten, Enthiillungsfihigkeiten,
ausgeloste Fahigkeiten, Schlisselwortfahigkeiten und Anweisungen fir
Gegner (wie z.B. Erscheinen).

(® Kartenfihigkeiten interagieren nur mit anderen Spielelementen, falls
die Karte mit der Fihigkeit im Spiel ist, es sei denn, die Fahigkeit (oder
die Regel fiir den entsprechenden Kartentyp) bezieht sich ausdriicklich
auf die Verwendung aus einer Zone heraus, die sich nicht im Spiel

befindet.

(® Kartenfihigkeiten interagieren nur mit anderen Karten, die im Spiel
sind, es sei denn, die Fahigkeit bezieht sich ausdriicklich auf eine
Interaktion mit Karten in einer Zone auflerhalb des Spiels.

(® Falls sich mehrere Instanzen derselben Fihigkeit im Spiel befinden,
interagiert jede Instanz individuell mit ihrem Ziel (oder darf mit ihrem
Ziel interagieren).

Siehe , Anhaltende Fihigkeiten” auf Seite 4, , Ausgeloste Fahigkeiten® auf
Seite 6, ,Enthillung” auf Seite 11, ,Erzwungene Fihigkeiten® auf Seite
13 und , Schliisselworter” auf Seite 22.

Fertigkeitskarten
Eine Fertigkeit ist ein Kartentyp.

Fertigkeitskarten stehen fiir angeborene oder erlernte Attribute oder
Charaktermerkmale, welche die Fertigkeitsproben eines Ermittlers
verbessern.

(® Fertigkeitskarten werden nicht von der Hand eines Spielers gespielt.
Um ihre Fahigkeiten abzuhandeln, miissen Fertigkeitskarten zu einer
Fertigkeitsprobe beigetragen werden.

(® Falls eine Fertigkeitskarte zu einer Fertigkeitsprobe beigetragen wird,
darfihre Fahigkeit wiahrend der Abhandlung dieser Fertigkeitsprobe
wie auf der Karte angegeben angewendet werden.

Siehe , Timing fiir Fertigkeitsproben® auf Seite 34.

Fertigkeitsproben

Viele Situationen im Spiel erfordern, dass ein Ermittler eine Fertigkeits-
probe gegen eine seiner vier Fertigkeiten ablegt: Willenskraft (), Intellekt
(), Kampf (%) oder Beweglichkeit ( $). Bei Fertigkeitsproben wird

mit dem Wert eines Ermittlers fiir eine bestimmte Fertigkeit gegen einen
Schwierigkeitswert angetreten, der von der Fahigkeit oder dem Spielschritt
bestimmt wird, der/die diese Probe initiiert hat. Der Ermittler versucht den
Schwierigkeitswert zu erreichen oder zu tibertreffen, um bei dieser Probe
erfolgreich zu sein.

Eine Fertigkeitsprobe wird oft als Probe gegen diese Fertigkeit angegeben.
(Beispiel: , Beweglichkeitsprobe”, ,Kampfprobe”, ,Willenskraftprobe” oder
,Intellektprobe".)

Bei der Durchfithrung einer Fertigkeitsprobe darf der Ermittler beliebig
viele giiltige Karten von seiner Hand zur Probe beitragen. Jeder andere
Ermittler am selben Ort wie der Ermittler, der die Probe durchfiihrt, darf
1 Karte von seiner Hand beitragen, um ihm zu helfen.

(® Am Ende der Fertigkeitsprobe werden alle zur Probe beigetragenen
Karten abgelegt.

Siehe, Aktionskennzeichen® auf Seite 3, ,Fertigkeitssymbole® auf
Seite 14 und , Timing fiir Fertigkeitsproben® auf Seite 34.




. Fertigkeitssymbole
Zusitzlich zu ihren Fahigkeiten haben viele Spielerkarten 1 oder mehr

Fertigkeitssymbole im oberen linken Bereich der Karte, direkt unterhalb
ihrer Kosten, ihrer Stufe und ihres Kartentyps.

Eine Karte auf der Hand eines Spielers darf zu einer Fertigkeitsprobe
beigetragen werden, falls die Karte 1 oder mehr Symbole enthilt, die
mit der Fertigkeit der gerade abgelegten Probe iibereinstimmen. Jedes
tibereinstimmende Symbol, das zu einer Probe beigetragen wird, erhcht
den Fertigkeitswert des Ermittlers fiir diese Probe um 1.

©) Fertigkeits-, Vorteils- und Ereigniskarten konnen alle zu einer
Fertigkeitsprobe beigetragen werden. Die Fahigkeiten auf Vorteilen
und Ereignissen werden aber nicht abgehandelt, falls sie zu einer Probe
beigetragen werden, wohingegen die Fihigkeiten auf beigetragenen
Fertigkeitskarten abgehandelt werden.

3

Ein Joker-Fertigkeitssymbol (?) auf einer Spielerkarte darf zur Uberein-
stimmung als jedes andere Fertigkeitssymbol verwendet werden, welches
fir Kartenfihigkeiten oder zum Beitragen einer Fertigkeitsprobe benétigt
wird.

(@ Sobald Joker-Fertigkeitssymbole zum Abhandeln einer Kartenfihig-
keit verwendet werden, muss der Spieler ansagen, welchem Fertigkeits-
symbol sie zum Zeitpunkt der Verwendung der Karte entsprechen.

Siehe ,Fertigkeitskarten® auf Seite 13 und , Timing fiir Fertigkeits-
proben® auf Seite 34.

LEir jede()” / ,Fir je*

Manche Karteneffekte weisen einen Ermittler an, einen Effekt mehrmals
durchzufithren - fiir jede Instanz einer bestimmten Bedingung (wie z. B.
,fiir jeden Horror auf dir” oder ,fiir jede Vorteilskarte auf deiner Hand*).
Falls ein solcher Effekt zusammengefasst werden kann, dann sollte die
Anzahl ermittelt werden und der Effekt gleichzeitig abgehandelt werden
(und kann zusammen aufgehoben, ignoriert oder verhindert werden).

Falls ein Karteneffekt nicht gleichzeitig abgehandelt werden kann, sollte
jede Instanz als eigenstidndiger Effekt abgehandelt werden (und muss daher
einzeln aufgehoben, ignoriert oder verhindert werden).

(® Dies passiert normalerweise, wenn es mehrere Schritte, eine Auswahl
oder andere Abhingigkeiten gibt. (Beispiel: Eine Verratskarte weist dich
an: ,Nimm fiir jeden Punkt, um den die Probe misslingt, 1 Horror.” Da du
auf einen Blick erkennen kannst, um wie viele Punkte die Probe misslungen
ist, handle den zugefiigten Horror gleichzeitig als 1 einzigen Effekt ab. Eine
andere Verratskarte weist dich an: , Fiir jeden Punkt, um den die Probe
misslingt, musst du entweder 1 Aktion verlieren oder 1 Horror nehmen.”
Bei dieser Verratskarte miissen die Effekte einzeln abgehandelt werden,
da jeder Punkt, um den dir die Probe misslingt, dich vor die Wahl stellt,
entweder 1 Aktion zu verlieren oder 1 Horror zu nehmen. Jede Instanz
muss einzeln abgehandelt werden, auch wenn das endgiiltige Resultat nur

? das Nehmen von Horror ist.)

Gegnerkarten

Gegnerkarten stehen fiir Schurken, Kultisten, Nichtsnutze, furchterliche
Monster und die unvorstellbarsten Wesenheiten aus anderen Dimensionen

oder dem Kosmos.

Sobald ein Ermittler eine Gegnerkarte zieht, muss er diesen Gegner
erscheinen lassen und dabei die Erscheinen-Anweisung der Karte beachten.
Falls der Gegner keine Erscheinen-Anweisung hat, erscheint er mit dem
Ermittler, der auf diese Karte getroffen ist, in einen Kampf verwickelt und
wird in die Bedrohungszone dieses Ermittlers platziert.

(® Ein spielbereiter, nicht in einen Kampf verwickelter Gegner verwickelt
einen Ermittler in einen Kampf, wenn er sich am selben Ort wie dieser

befindet.
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< Gegner mit dem Schliisselwort Gewaltig oder Zuriickhaltend sind
eine Ausnahme zu den oben genannten Regeln. Sobald ein Ermittler
auf einen Gegner mit dem Schliisselwort Gewaltig oder Zuriick-
haltend trifft, wird er auf dem Ort des Ermittlers platziert (und nicht
in die Bedrohungszone des Ermittlers).

< Gegner mit dem Schlisselwort Zuriickhaltend verwickeln einen
Ermittler am selben Ort nicht automatisch in einen Kampf.

< Gegner mit dem Schlisselwort Gewaltig werden behandelt, als
wiren sie mit jedem Ermittler am selben Ort wie sie in einen Kampf
verwickelt, solange sie spielbereit sind, und mit keinem Ermittler in
einem Kampf verwickelt, solange sie erschopft sind.

(@ Falls ein Ermittler mit einem Gegner in einen Kampf verwickelt ist
und eine Aktion fiir etwas anderes als kimpfen, entkommen oder die
Aktivierung einer Verhandlung- oder Aufgeben-Fihigkeit nimmt,
machtjeder dieser Gegner einen Gelegenheitsangriff.

(® Gegner mit dem Schliisselwort Jiger oder Patrouille bewegen sich in
der Gegnerphase (siehe ,Gegnerphase auf Seite 14).

(® Ineinen Kampfverwickelte Gegner greifen im Schritt 3.3 der Gegner-
phase an (siehe,Gegnerphase® auf Seite 14).

Siehe ,Gelegenheitsangriff* auf Seite 15, ,Gewaltig” auf Seite 15, , Jager” auf
Seite 17, ,Patrouille” auf Seite 21 und , Zuriickhaltend“ auf Seite 29.

Gegnerphase

In der Gegnerphase bewegt sich jeder spielbereite Gegner mit dem
Schlisselwort Jager ein Mal auf einen verbundenen Ort in Richtung des
nichstgelegenen Ermittlers zu und jeder spielbereite Gegner mit dem
Schliisselwort Patrouille ein Mal auf einen verbundenen Ort in Richtung
seines Ziels zu.

Jeder spielbereite Gegner, der mit einem Ermittler in einen Kampf
verwickelt ist, greift diesen an und wird dann erschopft.

Siehe ,Gegnerphase auf Seite 33.

Geistige Gesundheit und Horror

Geistige Gesundheit steht fiir die mentale und emotionale Widerstands-
kraft, die eine Karte einem Ermittler zur Verfugung stellt. Horror halt fest,
welcher Schaden der Seele einer Karte durch die Konfrontation mit den
Michten des Mythos zugefiigt wurde.

(® Sobald eine Karte Horror nimmt, werden Horrormarker in Hohe der
gerade genommenen Horrormenge auf der Karte platziert.

(® Falls ein Ermittler Horror in Héhe seiner Geistigen Gesundheit (oder
mehr) hat, ist dieser Ermittler besiegt. Sobald ein Ermittler besiegt
worden ist, scheidet er aus dem aktuellen Szenario aus.

(® Im Kampagnenspiel erleidet ein Ermittler, der durch zu viel Horror
besiegt worden ist, 1 seelisches Trauma. Das Nehmen eines seelischen
Traumas kann dazu fithren, dass ein Ermittler wahnsinnig wird.

(® Falls eine Vorteilskarte mit einem Wert fiir Geistige Gesundheit
Horror in Hohe ihrer Geistigen Gesundheit (oder mehr) hat, ist sie
besiegt.

(® Einer Vorteilskarte ohne Wert fiir Geistige Gesundheit kann kein
Horror zugewiesen werden.

(® Die ,verbliebene Geistige Gesundheit® einer Karte ist ihr Grundwert
fir Geistige Gesundheit abziiglich der Menge Horror darauf, plus oder
minus aktiver Modifikatoren fiir Geistige Gesundheit.

(® Falls ein Ermittler ,direkten Horror* nimmt, muss dieser Horror seiner
Ermittlerkarte zugewiesen werden.

Siehe ,Ausscheiden® auf Seite 6, ,Besiegt® auf Seite 8 und
»Schaden/Horror zufiigen” auf Seite 22.
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Gelegenheitsangriff

Jedes Mal wenn ein Ermittler mit einem oder mehreren spielbereiten
Gegnern in einen Kampf verwickelt ist und eine andere Aktion nimmt als
Kampf, Entkommen, Verhandlung oder Aufgeben, fithrt jeder dieser
in einen Kampf verwickelten Gegner einen Angriff gegen den Ermittler
durch. Dies wird Gelegenheitsangriff genannt.

(® Der Ermittler, der den Angriff bzw. die Angriffe ausgel6st hat, wihlt die
Reihenfolge, in der die Angriffe abgehandelt werden.

(® Ein Gelegenheitsangriff wird sofort, nachdem alle Kosten fiir das Initi-
ieren der Aktion, die diesen Angriff provoziert hat, gezahlt worden sind,
aber bevor die Effekte dieser Aktion abgehandelt werden, durchgefiihrt.

@ Eine Fihigkeit, die mehr als eine Aktion kostet, provoziert nur einen
Gelegenheitsangriff von jedem Gegner, der in einen Kampf verwickelt ist.

(@ Ein Gegner wird nicht erschopft, solange er einen Gelegenheitsangriff
durchfihrt.

(® Nachdem alle Gelegenheitsangriffe durchgefithrt worden sind,
wird das Spiel mit der Abhandlung der Aktion, welche die Angriffe
provoziert hat, fortgesetzt.

(® Im Bezug auf Kartenfihigkeiten zihlen Gelegenheitsangriffe
als Gegnerangriffe.

(@ Ein Ermittler provoziert einen Gelegenheitsangriff, falls er 1 oder
mehr Aktionen ausgibt, um eine Fihigkeit oder Aktion durchzu-
fiihren. A#— -Fihigkeiten mit fett gedruckten Aktionskennzeichnen
provozieren keinen Gelegenheitsangriffe.

Getotete/Wahnsinnige/Verschlungene Ermittler

Im Kampagnenspiel miissen Ermittler, die getétet oder wahnsinnig
geworden sind, im Kampagnenlogbuch notiert werden und kénnen fir den
Rest der Kampagne nicht mehr verwendet werden.

(® Ein Ermittler mit kdrperlichen Traumata in Hohe seiner aufgedruckten
Ausdauer (oder hoher) wird getétet.

Ein Ermittler mit seelischen Traumata in H6he seiner aufgedruckten
geistigen Gesundheit (oder hoher) wird wahnsinnig.

(® Ein Ermittler kann auch durch Kartenfahigkeiten oder die Auflosung
eines Szenarios getotet oder wahnsinnig werden.

(® Manche Spieleffekte konnen einen Ermittler verschlingen. Ein
verschlungener Ermittler wird getotet.

(® In Einzelszenarien besteht praktisch kein Unterschied zwischen
getotet, wahnsinnig, verschlungen oder besiegt werden.

Siehe ,Besiegt“ auf Seite 8 und ,Kampagnenspiel “auf Seite 40.

Gewaltig
Gewaltig ist eine Schliisselwortfihigkeit.

Ein spielbereiter Gegner mit dem Schliisselwort Gewaltig wird behandelt, als
sei er mit jedem Ermittler am selben Ort wie er in einen Kampf verwickelt.

(® Ein erschopfter Gegner mit dem Schliisselwort Gewaltig wird nicht
behandelt, als sei er mit Ermittlern am selben Ort wie er in einen
Kampfverwickelt.

Ein Gegner mit dem Schliisselwort Gewaltig kann nicht in der
g g
Bedrohungszone eines Ermittlers platziert werden.

(® Sobald ein Gegner mit dem Schliisselwort Gewaltig wihrend der
Gegnerphase angreift, wird sein (vollstindiger) Angriff gegen jeden
Ermittler, mit dem er in einen Kampf verwickelt ist, nacheinander
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abgehandelt. Der Ermittlungsleiter wihlt die Reihenfolge, in der die 55
Angriffe abgehandelt werden. Der Gegner mit Gewaltig wird nicht
erschopft, bis sein letzter Angriff abgehandelt worden ist.

< Sobald ein Gegner mit dem Schliisselwort Gewaltig (durch eine
andere Fihigkeit) erschopft wird, bevor er alle seine Angriffe
abgehandelt hat, werden die verbliebenen Angriffe nicht initiiert.

(® Sobald ein Gegner mit dem Schliisselwort Gewaltig einen Gelegen- / g
heitsangriff durchfithrt, wird dieser Angriff nur gegen den Ermittler Q%
abgehandelt, der den Angriff provoziert hat.

(® Ein Gegner mit dem Schlisselwort Gewaltig bewegt sich nicht %

gemeinsam mit einem mit ihm in einen Kampf verwickelten Ermittler
mit, der sich von seinem aktuellen Ort wegbewegt.

(@ Falls einem Ermittler eine Kampfprobe misslingt, die einen Gegner
mit Gewaltig zum Ziel hat, wird den anderen mit dem Ziel in einen
Kampf verwickelten Ermittlern kein Schaden zugefiigt.

Gewinnen und Verlieren
Jedes Szenario hat mehrere verschiedene mégliche Enden.

Das Szenendeck steht fiir den Fortschritt, den die Ermittler in einem
Szenario machen kénnen. Einige Anweisungen im Szenendeck (sowie auf
anderen Begegnungskartentypen) enthalten Auflésungspunkte in folgen-
dem Format: ,(+A#)“. Das vorrangige Ziel der Spieler ist es, im Szenendeck
vorzuriicken, bis eine (hoffentlich vorteilhafte) Auflosung erreicht wird.
Sollte das Szenendeck eine Auflosung hervorrufen, haben die Spieler das =
Szenario abgeschlossen (und vielleicht sogar gewonnen).

Das Agendadeck steht fir den Fortschritt und die Ziele der bosen

Michte, denen die Ermittler in einem Szenario gegeniiberstehen. Einige
Anweisungen im Agendadeck (sowie auf anderen Begegnungskarten-
typen) enthalten ebenfalls Aufldsungspunkte in folgendem Format:
»(>A#)“ Sollte das Agendadeck eine (normalerweise finsterere) Auflosung
hervorrufen, haben die Spieler das Szenario mit aller Wahrscheinlichkeit
verloren.

@) Anweisungen fir die Abhandlung der angegebenen Aufl6sung
befinden sich im Kampagnenleitfaden im Abschnitt , Achtung! Nicht
vor Ende des Szenarios weiterlesen®.

< Sollte das Szenario ohne Auflosung enden (falls z. B. alle Ermittler
ausgeschieden sind oder aufgegeben haben), befinden sich
Anweisungen fir die Abhandlung im Kampagnenleitfaden im
Abschnitt , Achtung! Nicht vor Ende des Szenarios weiterlesen®.

(@ Falls die Spieler eine Kampagne spielen, fahren sie unabhingig vom
Ausgang dieses Szenarios normalerweise mit dem nichsten Szenario
in der Kampagne fort. Auch wenn die Spieler ein Szenario ,verlieren®,
setzen sie die Kampagne trotzdem fort, wenn nichts anderes angegeben
ist (allerdings mit den negativen Konsequenzen ihrer Niederlage).

(® Wird ein Einzelspielszenario gespielt, haben die Spieler das Szenario
gewonnen (oder zumindest iiberlebt), falls sie eine Aufldsung erreicht
haben, aufler in der Aufl6sung steht etwas anderes. Falls das Szenario
endet und die Spieler keinen Auflosungspunkt erreicht haben, haben
sie verloren.

< Beibestimmten Szenarien ist die Grenze zwischen Sieg und
Niederlage recht verschwommen. Andere Szenarien konnen die
Auflosungspunkte in ungewohnlicher Weise verwenden oder haben
gar keinen Aufl6sungspunkt, der erreicht werden kann. In diesen
Fillen konnen die Spieler ihrer Vorstellungskraft verwenden, um
selbst zu bestimmen, ob sie gewonnen oder verloren haben.

Siehe ,Einzelspielszenario (Einzelspielmodus)“ auf Seite 10 und P
»Szenendeck und Agendadeck® auf Seite 26. :



_ Qrundwert

Der Grundwert ist der Wert eines Elementes, bevor Modifikatoren
angewendet werden. Wenn nicht anders angegeben, ist der Grundwert
eines Elementes, das von einer Karte abgeleitet ist, der auf dieser Karte
aufgedruckte Wert.

Handkartenlimit

Das Handkartenlimit jedes Ermittlers betrigt normalerweise 8. Die
Anzahl der Karten wird nur in der Unterhaltsphase tiberpriift, nachdem die
Ermittler je 1 Karte gezogen und je 1 Ressource erhalten haben.

Siehe ,Unterhaltsphase” auf Seite 33.

Handlungskarten

Eine Handlungskarte ist ein Kartentyp. Handlungskarten dienen dem

a6

Zweck, die Kampagne mit noch mehr erzahlter Handlung zu fiillen. Sie
befinden sich normalerweise auf der Riickseite einer anderen Szenario-
karte.

Erhalten die Spieler die Anweisung, eine Handlungskarte abzuhandeln,
wird der Handlungstext der Karte sowie ihr Spieltext gelesen, falls
vorhanden.

(® Das Umdrehen und Abhandeln einer Karte mit Handlungstext auf der
Riickseite gilt im Bezug auf Kartentexte nicht als ,umdrehen®. Simt-
licher Text auf der Vorderseite der Handlungskarte gilt noch immer
als aktiv. Bis simtlicher Text auf der Riickseite abgehandelt ist, werden
keine Marker, Verstirkungen oder andere Spielelemente verindert.

Siehe ,Kartentypen® auf Seite 18.

Heilen

»Heilen® ist eine Anweisung, die eine angegebene Menge Schaden oder
eine angegebene Menge Horror von einer Karte entfernt.

(® Falls eine Karte um mehr Schaden oder Horror geheilt wird, als sie
aktuell auf sich hat, wird so viel von der angegebenen Menge wie mog-
lich entfernt. Schaden/Horror, der tiber diese Menge hinaus geheilt
worden wire, gilt als ,iiberschiissige“ Heilung, die iber die maximale
Ausdauer /Geistige Gesundheit einer Karte hinausgeht.

(® Das Bewegen von Schaden/Horror von einer Karte auf eine andere
zihlt in Bezug auf Karteneffekte nicht als Heilen der einen oder
Beschidigen der anderen Karte.

Heimgesucht

Heimgesucht ist eine Fahigkeit, die auf manchen Orten zu finden ist.

Immer wenn einem Ermittler beim Ermitteln an einem Ort eine Fertig-
keitsprobe misslingt, muss er zunichst alle Ergebnisse jener Fertigkeits-
probe anwenden und anschliefend alle , Heimgesucht“-Fihigkeiten auf

? jenem Ort abhandeln.

@ Ein Ort gilt im Bezug auf andere Karteneffekte als ,heimgesucht®,
wenn er mindestens 1 ,Heimgesucht“-Fahigkeit aufweist (aufgedruckt
oder aus einer anderen Quelle).

Hinweise

Hinweise stellen den Fortschritt dar, den die Ermittler bei der Losung
eines Geheimnisses, der Aufdeckung einer Verschworung und/oder dem
Vorriicken im Szenario machen kénnen.

(® Wenn ein Ermittler zum ersten Mal einen Ort betritt (auch wihrend
der Vorbereitung), wird dieser Ort enthiillt (auf die Vorderseite
gedreht) und es werden Hinweise in Hohe des Hinweiswertes
des Ortes aufihm platziert (aus dem Markervorrat). Die meisten
Hinweiswerte sind Werte ,pro Ermittler (&) (Siehe ,Ortskarten auf
Seite 21.)
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(® Ein Hinweis kann an einem Ort entdeckt werden, indem an diesem Ort
erfolgreich ermittelt wird (siehe , Ermitteln (Aktion)“ auf Seite XX),
oder durch die Fihigkeit einer Karte. Falls ein Ermittler einen Hinweis
entdeckt, nimmt er den Hinweis von dem Ort und platziert ihn unter
seiner Kontrolle auf seiner Ermittlerkarte.

(® Falls es keine »Ermittlungsziel —“-Voraussetzungen fiir das Vorriicken
der aktuellen Szene gibt, diirfen die Ermittler als Gruppe wihrend
des Zugs eines beliebigen Ermittlers die benétigte Anzahl Hinweise
von ihren Ermittlerkarten ausgeben (normalerweise als Wert ,pro
Ermittler (&)“ angegeben), um das Szenendeck vorzuriicken. Dies
passiert normalerweise als ##—-Spielerfihigkeit. Beliebig viele
Ermittler diirfen Hinweise zur Gesamtzahl der Hinweise beitragen, die
benotigt werden, um das Szenendeck vorzuriicken.

@ Eine Kartenfihigkeit, die sich auf Hinweise ,,an einem Ort“ oder
yauf einem Ort“ bezieht, bezieht sich auf die noch nicht entdeckten
Hinweise, die sich aktuell auf dem Ort befinden.

< Jeder Ort mit Sieg X, der am ende eines Szenarios keine unent-
deckten Hinweise mehr auf sich hat wird dem Siegpunktestapel
hinzugefiigt. (Siehe ,Sieg X“ auf Seite 24.)

(® Falls eine Spielerkarte (wie eine Ermittler- oder eine Vorteilskarte)
besiegt oder abgelegt wird, werden alle Hinweise, die sich auf der Karte
befunden haben, auf dem aktuellen Ort platziert.

Im Spiel / Nicht im Spiel

Die Karten, die ein Spieler in seiner Spielzone kontrolliert, gelten als im
Spiel.

Die aktuelle Szene, die aktuelle Agenda, die Szenarioiibersichtskarte, jeder
Ortin der Spielzone und jede Begegnungskarte in der Bedrohungszone
eines Ermittlers oder an einem Ort gelten alle als im Spiel.

Nicht im Spiel bezieht sich auf Karten auf der Hand eines Spielers, in einem
Deck, auf einem Ablagestapel, im Siegpunktestapel und beiseitegelegte
oder aus dem Spiel entfernte Karten.

(® Eine Karte kommt ins Spiel, sobald sie von einer nicht im Spiel
befindlichen Zone in eine Zone wechselt, die im Spiel ist.

(® Eine Karte verlisst das Spiel, sobald sie von einer Zone, die im Spiel ist,
in eine nicht im Spiel befindliche Zone wechselt.

@ Marker auf Karten, die im Spiel sind, gelten als im Spiel. Ressourcen im
Ressourcenvorrat jedes Ermittlers gelten ebenfalls als im Spiel.

Immun

Falls eine Karte immun gegen bestimmte Effekt-Arten ist (z.B. ,Jmmun
gegen Verratskarteneffekte” oder ,Immun gegen Spielerkarteneffekte®),
kann sie nicht Ziel von Effekten dieser Art werden oder von ihnen betroffen
werden. Nur die Karte selbst ist geschiitzt; andere Entititen, die in
direktem Zusammenhang mit der immunen Karte stehen (wie angehingte
Vorteilskarten, Marker auf der Karte oder Fihigkeiten, deren Quelle die
immune Karte ist), sind selbst nicht immun.

(® Falls eine Karte eine Immunitit gegen einen Effekt erhlt, werden
bestehende andauernde Effekte, die bereits vorher auf die Karte
angewendet worden sind, nicht entfernt. Falls eine Karte eine Immuni-
tat gegen einen Effekt verliert, werden bestehende andauernde Effekte
dieser Art nicht auf die Karte angewendet.

(® Immunitit beschiitzt eine Karte nur vor Effekten. Sie beschiitzt eine
Karte nicht vor Kosten.



In einen Kampf verwickeln (Aktion)

»1n einen Kampf verwickeln® ist eine Aktion, die ein Ermittler in seinem
Zug in der Ermittlungsphase nehmen darf.

Um einen Gegner am selben Ort in einen Kampf zu verwickeln,

platziert ein Ermittler den gewihlten Gegner in seiner Bedrohungszone
(beispielsweise um einen Gegner mit Zuriickhaltend in einen Kampf zu
verwickeln oder um einen Gegner in einen Kampf zu verwickeln, der erschopft
oder mit einem anderen Ermittler in einen Kampf verwickelt ist). Der Ermittler
und der Gegner sind jetzt in einen Kampf verwickelt.

(® Ein Ermittler darf die ,In einen Kampf verwickeln“-Aktion durch-
fihren, um einen Gegner in einen Kampf zu verwickeln, der am selben
Ort mit einem anderen Ermittler in einen Kampf verwickelt ist. Der
Gegner lost sich gleichzeitig vom vorherigen Ermittler und verwickelt
den Ermittler, der die Aktion durchfiihrt, in einen Kampf.

(® Ein Ermittler kann die ,In einen Kampfverwickeln“-Aktion nicht
verwenden, um einen Gegner in einen Kampfzu verwickeln, mit dem
er bereits in einen Kampf verwickelt ist.

(@ Eine,In einen Kampfverwickeln“-Aktion provoziert Gelegenheitsangriffe.

In Spielerreihenfolge

Falls die Spieler angewiesen werden eine Reihe von Handlungen ,in
Spielerreihenfolge” durchzufiihren, fihrt der Ermittlungsleiter seinen Teil
der Handlungen zuerst durch und die anderen Spieler sind im Uhrzeiger-
sinn danach an der Reihe. Der Begriff ,der nichste Spieler” bezieht sich in
diesem Zusammenhang auf den nichsten Spieler, der (im Uhrzeigersinn)
in Spielerreihenfolge handelt.

Ins Exil schicken

Siehe , Exil“ auf Seite 13.

Ins Spiel bringen

Einige Kartenfihigkeiten bewirken, dass eine Karte ,ins Spiel gebracht
wird®. Diese Fihigkeiten bringen die Karte direkt aus einer Zone aufler-
halb des Spiels ins Spiel.

(® Die Ressourcenkosten der Karte, die ins Spiel gebracht wird, werden
nicht bezahlt.

(® Falls von der ,Ins Spiel bringen“-Fihigkeit nichts anders angegeben
wird, werden diese Karten in einer Zone ins Spiel gebracht, welche die
normalen Spielregeln fiir das Spielen oder (im Fall von Begegnungs-
karten) Ziehen dieser Karte erfiillt.

(@ Eine Karte, die ins Spiel gebracht worden ist, gilt nicht als gespielt.
Siehe ,Im Spiel / Nicht im Spiel auf Seite 16 und , Spielen auf Seite 25.

Ins Spiel kommen
Der Begriff ,ins Spiel kommen* bezieht sich aufjeden Zeitpunkt, an dem
eine Karte aus einer Zone auflerhalb des Spiels eine Zone im Spiel iibergeht.

(® Falls eine Fihigkeit (entweder auf der Karte selbst oder von einer
anderen Karte) eine Karte in einem anderen Zustand als durch die
Regeln angegeben ins Spiel kommen lasst, gibt es keinen Ubergang zu
diesem Status. Sie kommt einfach in diesem Zustand ins Spiel.

Siehe ,Im Spiel / Nicht im Spiel“ auf Seite 16.
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Ignorieren

Manche Kartenfahigkeiten konnen die Kosten oder Effekte anderer Fahig-
keiten oder Spielaktionen ,ignorieren”. Solche Kartenfahigkeiten konnen
entweder: (a) das Bezahlen von Kosten umgehen, ohne die Abhandlung
einer Karte oder den Effekt einer Fihigkeit zu beintrichtigen; oder (b)
einen oder mehrere Effekte einer Karte, eines Markers oder einer Fahigkeit
verhindern, ohne andere, nicht ignorierte Effekte zu beeintrichtigen; oder
(c) die Initiierung einer Fahigkeit autheben.

(® Falls Kosten ignoriert werden, miissen sie nicht mehr gezahlt werden,
um die entsprechende Karte oder die Fihigkeit abzuhandeln.

< Manche Karten erlauben es einem Ermittler, eine Karte zu spielen
oder eine Fihigkeit zu aktivieren, wobei ,alle Kosten ignoriert”
werden. Diese Effekte ignorieren nur die Kosten zur Aktivierung
der Fihigkeit, sie ignorieren jedoch nicht zusitzliche Kosten, die fir
die Abhandlung der Fihigkeit gezahlt werden diirfen oder miissen.
(In anderen Worten: Alles vor dem Doppelpunkt wird ignoriert, aber
alle zusdtzlichen Kosten nach dem Doppelpunkt miissen ganz normal
gezahlt werden.)

< Falls eine Karte oder Fahigkeit Kosten von X hat, wobei X durch
die Wahl eines Spieler bestimmt wird, und diese Kosten ignoriert
werden, gilt X bei der Abhandlung der Karte oder Fahigkeit als 0.

(® Falls ein Effekt ignoriert wird, gilt der Effekt im Bezug auf Kartenfihig-
keiten als nicht abgehandelt worden. Dennoch ist die entsprechende
Fahigkeit oder Spielaktion initiiert worden, worauf andere Fihigkeiten
reagieren konnen. (Beispiel: Wiihrend ein ,aufgehobener” Chaosmarker
behandelt wird, als wire er gar nicht gezogen worden, gilt ein ,ignorierter”
Chaosmarker als gezogen, allerdings werden weder seine Modifikatoren
noch seine Effekte abgehandelt oder auf die aktuelle Fertigkeitsprobe
angewendet.)

@ Fahigkeiten, die als Kosten eine Karte ins Exil schicken und/oder eine
Karte aus dem Spiel entfernen, konnen nicht ignoriert werden.

Siehe ,Exil / Ins Exil schicken® auf Seite 13, ,, Kosten“ auf Seite 19 und
,X (Buchstabe) auf Seite 28.

Jager
Jager ist eine Schlisselwortfahigkeit.

Zu Beginn der Gegnerphase bewegt sich jeder spielbereite, nicht in einen
Kampfverwickelte Gegner mit dem Schliisselwort Jager auf kiirzestem
Weg in Richtung des nichstgelegenen Ermittlers zu einem verbundenen
Ort. Gegner an einem Ort mit einem oder mehreren Ermittlern bewegen
sich nicht.

Manche Gegner zielen auf bestimmte Beute (angegeben in Klammern
g geg
hinter dem Beute-Schliisselwort).

(® Falls es mehrere gleich weit entfernte Ermittler gibt, die alle als
ynachstgelegene Ermittler” in Frage kommen, bewegt sich der Gegner
auf den Ermittler zu, der sein Ziel ist. Falls dies keiner ist oder falls der
Gegner keine Beute-Anweisung hat, entscheidet der Ermittlungsleiter.

(® Falls sich ein Jiger-Gegner zu einem Ort bewegen miisste, der Weg zu
diesem Ort aber durch eine Kartenfihigkeit versperrt ist, bewegt sich
der Gegner nicht.

Siehe ,Beute” auf Seite 8.

Kampagnenspiel

Siehe , Kampagnenspiel “auf Seite 40.
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~ Kampf (Aktion)
b »Kampf® ist eine Aktion, die ein Ermittler in seinem Zug in der
Ermittlungsphase nehmen darf.

Um gegen einen Gegner an seinem Ort zu kimpfen, handelt ein Ermittler
einen Angriff gegen den Gegner ab, indem er eine Kampfprobe (8-Probe)
gegen den Kampfwert dieses Gegners ablegt.

Falls die Probe gelingt, ist der Angriff erfolgreich und dem angegriffenen
Gegner wird 1 Schaden zugefiigt( in Schritt 7 der Fertigkeitsprobe).

(® Normalerweise wird durch einen Angriff 1 Schaden zugefiigt. Einige
Waffen, Zauber oder andere Karteneffekte konnen diesen Schaden
modifizieren.

Falls die Probe misslingt, wird dem angegriffenen Gegner kein Schaden
zugefiigt. Falls einem Ermittler diese Probe jedoch gegen einen Gegner,
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der mit einem einzelnen anderen Ermittler in einen Kampf verwickelt ist,
misslingt, wird der Schaden dem Ermittler zugefigt, der mit dem Gegner
in einen Kampf verwickelt ist.

(® Eine Kampf-Aktion (entweder durch das Spielen einer Karte mit einem
fett gedruckten Kampf-Fihigkeit, durch das Aktivieren einer fett
gedruckten Kampf-Fihigkeit auf einer Karte oder eine Kampf-Basis-
aktion) provoziert keine Gelegenheitsangriffe.

(® Ein Ermittler darf gegen einen beliebigen Gegner an seinem Ort
kiampfen: den Gegner, mit dem er in einen Kampf verwickelt ist, einen
Gegner am selben Ort, der nicht in einen Kampf verwickelt ist, oder
einen Gegner, der mit einem anderen Ermittler am selben Ort in einen
Kampf verwickelt ist.

Siehe , Fertigkeitsproben® auf Seite 13 und ,Zuriickhaltend* auf Seite 29.

Kann nicht / Konnen nicht
Der Begriff , kann nicht“ hat absolute Giiltigkeit und kann nicht von
anderen Fihigkeiten widerrufen werden.

Karten ziehen

Sobald ein Spieler angewiesen wird eine oder mehrere Karten zu ziehen,
zieht er diese Karten oben von seinem Ermittlerdeck und fiigt sie seiner
Hand hinzu.

Sobald ein Spieler angewiesen wird eine oder mehrere Begegnungskarten
zu ziehen, zieht er diese Karten oben vom Begegnungsdeck und handelt

diese nach den Regeln fiir das Ziehen von Begegnungskarten im Rahmen-
ereignisschritt ,1.4 Jeder Ermittler zieht 1 Begegnungskarte.” auf Seite 31.

(® Sobald ein Spieler zwei oder mehr Karten als Ergebnis einer ein-
zigen Fahigkeit oder eines Spielschrittes zieht, werden diese Karten
gleichzeitig gezogen. Falls auf diese Weise mehrere Schwichen oder
Begegnungskarten gezogen werden, werden ihre Effekte in der Reihen-
folge abgehandelt, in der sie auf die Hand des Spielers gekommen sind.
Falls ein Deck wihrenddessen leer wird, wird es zunéchst neu gemischt
? und dann werden die restlichen Karten gezogen.

(@ Es gibtkein Limit, wie viele Karten ein Spieler in jeder Runde ziehen

darf.

(® Falls ein Ermittler mit einem leeren Ermittlerdeck eine oder mehrere
Karten ziehen muss, mischt er seinen Ablagestapel zuriick in sein Deck.
Dann zieht er die Karte(n) und nimmt 1 Horror.

< Das Ziehen der Karte(n) und das Nehmen des Horrors passieren
gleichzeitig.

< Falls ein Ermittler mit einem leeren Ermittlerdeck beim Ziehen auch
keine Karten in seinem Ablagestapel hat, wird der Ermittler sofort
besiegt und erleidet 1 seelisches Trauma.
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Kartentypen

Die Kartentypen sind im Abschnitt , Aufbau der Karten® ab Seite 36
abgebildet.

Falls eine Fihigkeit dafiir sorgt, dass eine Karte ihren Kartentyp dndert,
verliert sie alle anderen Kartentypen, die sie moglicherweise hat, und
funktioniert genau wie andere Karten des neuen Kartentyps.

Ereignis-, Fertigkeits-, Vorteilskarten sowie Ermittlerkarten werden

als Spielerkarten zusammengefasst, wobei Agenda-, Gegner-, Orts-,
Szenariotibersichts-, Story- und Verratskarten als Szenariokarten
zusammengefasst werden. Gegner- und Verratskarten sind zusétzlich noch
Begegnungskarten, eine Unterkategorie von Szenariokarten.

Die grofle Ausnahme der obigen Regel bilden die Schwichen, eine Karten-
unterart. Schwichen sind Spielerkarten, solange sie sich im Deck des Tragers
befinden, und (abhingig von ihrem Hauptkartentyp) entweder Begegnungs-
oder Spielerkarten, solange sie abgehandelt werden oder im Spiel sind.

Agendakarten

Agendakarten sind Teil das Agendadecks und stehen fiir den Fortschritt
und die Ziele der finsteren Michte, denen die Ermittler im Szenario gegen-
iiberstehen. Das Vorriicken im Agendadeck ist normalerweise schlecht fiir
die Ermittler. (Siehe ,Agendakarten® auf Seite 3.)

Ereigniskarten

Ereigniskarten stehen fiir taktische Aktionen, Mano6ver, Zauberspriiche,
Tricks und andere spontane Effekte, die einem Spieler zur Verfiigung
stehen. Immer wenn ein Spieler eine Ereigniskarte spielt, werden ihre
Kosten bezahlt, ihre Effekte abgehandelt (oder aufgehoben) und die Karte
wird auf den Ablagestapel des Besitzers gelegt.

Ermittlerkarten

Ermittlerkarten stehen fiir die tapferen Personen, die sich (freiwillig oder
auch nicht) den dunklen Michten des Mythos entgegenstellen.

Ermittler werden beim Deckbau zuerst gewahlt und beginnen ein Szenario
bereits im Spiel. Auf den Ermittlerkarten sind die Fertigkeiten der
Ermittler vermerkt, ihre persénlichen Fahigkeiten sowie andere Karten,
auf die sie direkt Zugriffhaben oder die ihnen im Verlauf der Kampagne
zur Verfiigung stehen.

Fertigkeitskarten

Fertigkeitskarten stehen fiir angeborene oder erlernte Attribute oder
Charaktermerkmale, welche die Fertigkeitsproben eines Ermittlers ver-
bessern. Fertigkeitskarten haben keine Kosten und werden nicht von der
Hand eines Spielers gespielt. Um ihre Fihigkeiten abzuhandeln, miissen
Fertigkeitskarten zu einer Fertigkeitsprobe beigetragen werden.

Gegnerkarten

Gegnerkarten stehen fiir Schurken, Kultisten, fiirchterliche Monster und
die unvorstellbarsten Wesenheiten aus anderen Dimensionen oder dem
Kosmos dahinter.

Gegner werden aus dem Begegnungsdeck gezogen und konnen Ermittler in
der Ermittlerphase und/oder der Mythosphase angreifen.

Handlungskarten

Handlungskarten dienen dem Zweck, die Kampagne mit noch mehr
erzahlter Handlung zu fillen. Sie befinden sich normalerweise auf der
Riickseite einer anderen Szenariokarte. Die Spieler konnen im Verlauf
eines Szenarios die Anweisung erhalten, eine Handlungskarte oder die
Handlungskarten-Seite einer Szenariokarte abzuhandeln.



Ortskarten

Ortskarten stehen fiir die Orte, welche die Ermittler im Verlauf eines
Szenarios erkunden. Verwendet die Ermittlermarker oder die kleinen
Ermittlerkarten, um anzuzeigen, an welchem Ort sich der jeweilige
Ermittler befindet. Solange sich ein Ermittler an einem Ort befindet,
befindet sich der entsprechende Ermittler, alle seine Vorteilskarten und
jede Karte in der Bedrohungszone dieses Ermittlers am selben Ort.

Szenarioiibersichtskarten

Die Szenariotibersichtskarte wird bei der Szenariovorbereitung neben dem
Agendadeck platziert. Auf der Szenariotibersichtskarte sind die fiir jedes
Szenario unterschiedlichen Effekte der Chaosmarker-Symbole aufgefiihrt.

Szenenkarten

Szenenkarten sind Teil des Szenendecks und stehen fiir den Fortschritt,
den die Ermittler in einem Szenario machen konnen. Das Vorriicken im
Szenendeck ist normalerweise gut fiir die Ermittler. (Siehe ,Szenenkarten®
auf Seite 26.)

Verratskarten

Verratskarten stehen fiir Fliiche, Heimsuchungen, Wahnsinn, Hindernisse,
Katastrophen und andere unerwartete Vorkommnisse, auf die ein Ermittler
im Verlauf eines Szenarios treffen kann. Sobald ein Ermittler eine Verrats-
karte zieht, muss er ihren Effekt abhandeln. Dann wird die Karte aufihren
Ablagestapel gelegt, falls durch eine Fihigkeit nichts anderes angegeben wird.

Vorteilskarten

Vorteilskarten stehen fiir Gegenstinde, Verbiindete, Talente, Zauber-
spriiche und andere Dinge, die dem Ermittler helfen oder von ihm in einem
Szenario verwendet werden diirfen. Sobald ein Ermittler eine Vorteilskarte
spielt, platziert er sie in seiner Spielzone. Normalerweise bleiben Vorteils-
karten im Spiel, wenn sie nicht durch eine Kartenfihigkeit oder einen
Szenarioeffekt abgelegt werden.

Einige Vorteilskarten haben Werte fiir Ausdauer und/oder Geistige
Gesundheit. Sobald einem Ermittler Schaden oder Horror zugefiigt wird,
darf dieser Ermittler einen Teil davon oder den kompletten Schaden oder
Horror einer giiltigen Vorteilskarte zuweisen, bis maximal zu den Werten
der Vorteilskarte fir ihre Ausdauer und Geistige Gesundheit.

(® Die meisten Vorteilskarten bendtigen einen oder mehrere Slots, solange
sie sich im Spiel befinden. (Siehe ,Slots* auf Seite 24.)

Der Kodex &

Manche Karten weisen ein Kodexsymbol (A}) im Text auf. Wahrend des
Szenarios lassen euch manche Karteneffekte und Fihigkeiten bestimmte
Kodexeintrage lesen. Haltet den Kampagnenleitfaden beim Spielen am
besten immer griffbereit.

Bestimmte Orte, Charaktere und Gegner haben Kodexeintrige, auf die mit
(M X) verwiesen wird. Um einen Kodexeintrag lesen zu diirfen, miissen
zuerst alle Kosten jener Fahigkeit gezahlt werden bzw. alle Effekte, die mit
der Auslosebedingung in Zusammenhang stehen, abgehandelt werden.
Lest dann den Kodexeintrag im entsprechenden Abschnitt des aktuellen
Szenarios im Kampagnenleitfaden und handelt ihn ab.

(@ Jeder Kodexeintrag kann nur ein Mal pro Szenario abgehandelt werden,
aufler es ist etwas anderes angegeben.

(® Beim Abhandeln eines Kodexeintrags handelt der Spieler, der den Eintrag
ausgel6st hat, alle Effekte ab (z. B. eine Probe ablegen, Schaden zufiigen,
Ressourcen bezahlen). Falls unklar ist, wer den Kodexeintrag ausgeldst
hat, handelt der Ermittlungsleiter den Eintrag ab.

(® Kodexeintrige, die durch eine bestimmte Aktionsart (z. B. Kampf,
Entkommen, Verhandlung usw.) ausgeldst werden, gelten wihrend der

Abhandlung des Kodexeintrags als diese Aktionsart.
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(® Wihrend ein Kodexeintrag abgehandelt wird, darf nur der Teilabschnitt
im Eintrag gelesen werden, dessen Bedingungen zutreffen. Falls die
Bedingungen des ersten Abschnitts eines Kodexeintrags nicht zutreffen,
springe zum nichsten Abschnitt.

(® Falls ein Karteneffekt euch anweist, einen Kodexeintrag abzuhandeln,
der in dem gespielten Szenario nicht existiert, scheitert der Effekt.

(® Nachdem ein Kodexeintrag abgehandelt und Anderungen im :
Kampagnenlogbuch vorgenommen wurden, geht das Spiel normal ’%
weiter. -

Kontrolle é

Siehe ,Besitz und Kontrolle® auf Seite 8.

Kopie

Eine Kopie einer Karte wird durch ihren Kartennamen bestimmt. Eine

zweite Kopie einer Karte ist eine andere Karte mit demselben Karten-
namen, unabhingig von Kartentyp, Text, Bild oder anderen Eigenschaften
der Karte.

Sobald eine Karte das Spiel verldsst und wieder ins Spiel kommt, gilt sie

als eine neue Kopie ihrer selbst. Daraus ergibt sich, dass jeder Aspekt eines
Spielzustands, der auf die vormalige Karte Anwendung gefunden hat, nicht
mehr auf die neue Karte angewendet wird.

Kosten

Die meisten Kartenfihigkeiten haben Kosten, die bezahlt werden

miissen, um initiiert zu werden. Es gibt zwei Arten von Kosten im Spiel:
Ressourcenkosten und Fahigkeitskosten.

Die Ressourcenkosten einer Karte entsprechen ihrem numerischen Wert,
der (in Ressourcen) bezahlt werden muss, um diese Karte von der Hand zu
spielen. Um die Ressourcenkosten zu bezahlen, nimmt ein Ermittler eine

bestimmte Anzahl Ressourcen aus seinem Ressourcenvorrat und legt sie in

den Markervorrat zuriick.

Die Fihigkeitskosten haben das Format ,Kosten: Effekt“. Manche
Kartenfihigkeiten verlangen von Spielern, zusitzliche Ressourcen auszu-
geben, Schaden/Horror zu nehmen oder andere Bedingungen zu erfiillen,
um ausgelost zu werden. In diesem Fall gibt der Teil vor dem Doppelpunkt
die Kosten der Fahigkeit an, die bezahlt werden miissen, sowie Auslose-
bedingungen, die erfillt sein miissen, um die Fihigkeit auszulésen. Der
Teil nach dem Doppelpunkt ist der Effekt.

(® Falls mehrere Kosten fiir eine einzelne Karte oder Fihigkeit bezahlt
werden miissen, miissen diese Kosten gleichzeitig bezahlt werden.

(® Nur der Spieler, der eine Karte oder Fahigkeit kontrolliert, darfihre
Kosten bezahlen.

(® Sobald ein Spieler Karten erschépft, ablegt oder anderweitig ver-
wendet, um Kosten zu bezahlen, diirfen nur Karten im Spiel und unter
der Kontrolle jenes Spielers verwendet werden, falls die Kosten nicht
ausdriicklich den Status auflerhalb des Spiels angeben.

(® Falls zum Bezahlen von Kosten ein Spielelement benétigt wird, das
nicht im Spiel ist (wie das Ablegen von 1 oder mehr Karten von der
Hand), darf der Spieler, der die Kosten bezahlt, nur Spielelemente
verwenden, die sich in seinen Spielzonen befinden (wie seine Hand
oder sein Deck), um die Kosten zu bezahlen.

@ Falls die Ermittler angewiesen werden, Kosten als Gruppe zu bezahlen,
darfjeder Ermittler (oder jeder Ermittler der durch die von der Fihig-
keit definierten Gruppe) zu den Kosten beitragen.

(® Eine Fahigkeit kann nicht initiiert werden und ihre Kosten nicht
bezahlt werden, falls das Abhandeln ihrer Effekte das Ziel nicht
beeinflusst oder verindert.



‘ “[® Falls ein Ermittler als Kosten Schaden oder Horror nimmt und einen
Teil davon auf einer Vorteilskarte zuweist, gelten die Kosten trotzdem

als bezahlt.

Manche Karten haben zusitzliche Kosten, die gezahlt werden miissen, um
bestimmte Effekte oder Aktionen durchfithren zu kénnen. Diese werden in
der Form von ,als zusitzliche Kosten, um (spezieller Effekt/Aktion), musst
du (zusitzliche Kosten)“ oder , Du musst (als zusitzliche Kosten), um
(speziellen Effekt/eine Aktion)“ angegeben.

(® Zusitzliche Kosten sind Kosten, die aulerhalb des normalen Zeit-
punkts zum Zahlen von Kosten gezahlt werden kénnen (z. B. wihrend
des Abhandelns eines Effekts).

@ Falls ein Effekt, der zusatzliche Kosten voraussetzt, abgehandelt
werden wiirde, miissen die zusitzlichen Kosten zu diesem Zeitpunkt
gezahlt werden. Falls die zusatzlichen Kosten nicht gezahlt werden
konnen, misslingt das Abhandeln dieses Teils des Effekts.
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(® Zusitzliche Kosten miissen nicht gezahlt werden, sobald eine
verpflichtende Anweisung (wie etwa im Kampagnenleitfaden oder auf
der Riickseite einer Szenen-oder Agendakarte) einen Ermittler dazu
auffordert, einen Effekt abzuhandeln.

Siehe ,Ignorieren” auf Seite 17.

Leer

Falls das aufgedruckte Textfeld einer Karte durch eine Fihigkeit behandelt
wird, als ob es ,leer” wire, wird dieses Textfeld behandelt, als ob es keinen
aufgedruckten Inhalt hitte. Text und/oder Symbole, die aus anderen
Quellen stammen, werden dadurch nicht geleert.

Das Textfeld einer Karte enthilt Merkmale, Schliisselworter, Kartentexte
und Fahigkeiten.

(® Karten mit dem Schliisselwort Dauerhaft verlieren das Schliisselwort
Dauerhaft nicht, falls ihr Textfeld geleert wird.

Leerer Ort

Ein leerer Ort ist ein Ort, an dem sich keine Gegner oder Ermittler

befinden.

Limbus

Solange die Effekte einer Ereignis- oder Verratskarte abgehandelt werden,
oder solange eine Fertigkeitskarte zu einer Fertigkeitsprobe beigetragen
wird, ist die Karte weder im Spiel noch auf dem Ablagestapel oder auf

der Hand eines Ermittlers. Der Ubergangszustand, in der sich die Karte
befindet, wird ,Limbus” genannt.

Eine Ereigniskarte betritt den Limbus, nachdem die Kosten bezahlt und
Gelegenheitsangriffe abgehandelt worden sind. Eine Verratskarte betritt
den Limbus, nachdem sie gezogen worden ist, wihrend ihre Enthillung-
Fahigkeit abgehandelt wird. Eine Fertigkeitskarte betritt den Limbus,

? sobald sie zu einer Fertigkeitsprobe beigetragen wird.

Solange sich eine Karte im Limbus befindet, wird sie normalerweise auf
den Tisch gelegt, um anzuzeigen, dass ihre Effekte gerade abgehandelt
werden. Solange sich eine Karte im Limbus befindet, zihlt sie im Bezug auf
andere Karteneffekte als nicht im Spiel.

Nachdem die Effekte der Karte vollstindig abgehandelt worden sind, ver-
lasst sie den Limbus und wird auf den entsprechenden Ablagestapel gelegt.
Falls die Effekte der Karte dazu fithren, dass die Karte ins Spiel kommt
(wie z.B. durch das Anhéngen an ein anderes Spielelement oder dem
Platzieren in der Bedrohungszone oder in der Spielzone eines Ermittlers),
verldsst die Karte den Limbus und betritt gleichzeitig das Spiel.

Siehe ,Fertigkeitsproben® auf Seite 13.
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Marker, keine mehyr {ibrig

Es gibt keine Begrenzungen fiir die Anzahl der Marker (jeder Art), die
sich zu einem Zeitpunkt in der Spielzone befinden kénnen. Falls die
Spieler keine von den mitgelieferten Markern mehr iibrig haben, konnen
andere Marker, Zihler oder Miinzen verwendet werden, um den aktuellen
Spielstatus festzuhalten.

Merkmale

Die meisten Karten haben 1 oder mehr Merkmale, die oben im Textfeld in
Sett-kursiv gedruckt sind.

(® Merkmale haben keinen eigenstindigen Effekt auf das Spiel. Statt-
dessen beziehen sich einige Kartenfihigkeiten auf Karten, die spezielle
Merkmale besitzen.

Modifikatoren

Einige Fahigkeiten modifizieren Werte oder Mengen von Eigenschaften.
Der Spielstatus fragt stindig variable Werte und Mengen ab und bringt
(falls nétig) die modifizierten Werte auf den neusten Stand.

Immer wenn ein neuer Modifikator angewendet (oder entfernt) wird, wird
das gesamte Ergebnis komplett neu berechnet, ausgehend vom nicht modi-
fizierten Grundwert und unter Beachtung aller aktiven Modifikatoren.

(® Sobald ein Wert berechnet wird, gelten alle Modifikatoren als
gleichzeitig angewendet. Bei der Berechnung werden jedoch alle
Modifikatoren, die etwas addieren oder subtrahieren, durchgefiihrt,
bevor ein Wert verdoppelt oder halbiert wird.

(® Bruchzahlen werden aufgerundet, nachdem alle Modifikatoren
angewendet worden sind.

(® Eine Mengenangabe auf einer Karte (wie ein Eigenschaftswert, ein
Symbol, die vorhandene Anzahl eines Merkmals oder Schliisselwortes)
kann nicht funktional unter 0 fallen. Negative Modifikatoren, die iiber
die aktuelle Anzahl des Wertes hinausgehen, werden zwar angewendet,
aber ein negatives Ergebnis wird nach der Anwendung aller Modi-
fikatoren behandelt, als ob der Wert 0 wire.

(Beispiel: Matteo legt eine Beweglichkeitsprobe ab und deckt einen Chaosmarker
mit dem Wert —8 auf. Sobald dieser Modifikator auf seine Beweglichkeit von 4
angewendet wird, wiirde dies seinen Fertigkeitswert auf —4 senken. Seine Beweg-
lichkeit kann jedoch nicht so weit gesenkt werden, dass sie funktional unter 0
liegen wiirde. Auch wenn der Modifikator von -8 existiert, wird seine Beweglich-
keit wie 0 behandelt. Falls Matteo nun Rechtzeitiges Eingreifen (XY 81) spiclen
wiirde, um einen Bonus von +2 zu erhalten, wiirde dieser Bonus allerdings nicht
auf den funktionalen Wert der Fertigkeit von 0 angewendet, sondern gemeinsam
mit allen anderen aktiven Modifikatoren. Matteos Beweglichkeit wiirde dann
folgendermafen berechnet werden: Grundfertigkeitswert 4, -8 durch den
Chaosmarker, +2 durch Rechtzeitiges Eingreifen was ein Ergebnis von -2 ergeben
wiirde, was immer noch wie 0 behandelt wird.)

Mulligan

Nachdem ein Spieler wihrend der Vorbereitung seine Starthand gezogen
hat, erhalt dieser Spieler einmalig einen Mulligan: Er darf eine beliebige
Anzahl der gezogenen Karten auswahlen, die er nicht auf seiner Starthand
behalten will. Diese Karten werden beiseitegelegt und er zieht genauso
viele Karten nach und fiigt sie seiner Starthand hinzu. Die beiseitegelegten
Karten werden dann zuriick in das Deck dieses Spielers gemischt.



(® Die Spieler nehmen ihren Mulligan (oder verzichten darauf) in
Spielerreihenfolge.

(® Wenn wihrend des Ziehens der Starthand und beim Nehmen des Mulli-
gans eine Schwichekarte gezogen wird, wird sie beiseitegelegt und an

ihrer Stelle eine weitere Karte gezogen. Beiseitegelegte Schwichekarten
werden zusammen mit den anderen bei diesem Prozess beiseitegelegten
Karten zuriick in das Deck des Spielers gemischt.

Multi-Klassen-Karten

Manche Spielerkarten gehdren mehr als einer Klasse an — Wichter (%),
Sucher (®), Schurke (), Mystiker (&) oder Uberlebender (). Diese
Karten sind durch ihre goldene Farbe und das Vorhandensein mehrerer
Klassensymbole gekennzeichnet. Eine Multi-Klassen-Karte kann einem
Ermittlerdeck hinzugefiigt werden, falls der Ermittler zu mindestens einer
der Klassen der Karte Zugriff hat.

(@ Falls ein Ermittler unbegrenzten Zugriff zu 1 der Klassen auf einer
Multi-Klassen-Karte hat und begrenzten Zugriff zu 1 der anderen
Klassen der Karte hat, belegt jene Karte keinen jener begrenzten Slots,
weil sie in die unbegrenzte Kategorie fallt.

Mythosphase

Wihrend jeder Mythosphase wird 1 Verderbensmarker auf der aktuellen
Agenda platziert. Falls der Verderbensschwellenwert der Agenda erreicht
wird, riicken die Ermittler die Agenda vor und handeln den Text auf der
Riickseite (,b“-Seite) ab.

Danach zieht jeder Ermittler in Spielerreihenfolge die oberste Karte des
Begegnungsdecks.

Siehe ,Mythosphase® auf Seite 31.

Nachdem

Das Wort ,nachdem® bezieht sich auf den Zeitpunkt, direkt nachdem
die angegebene Timing-Vorgabe oder Auslésebedingung vollstindig
abgehandelt worden ist, aber noch bevor mit dem nichsten Spielschritt
weitergemacht wird.

(Beispiel: Eine Fihigkeit mit dem Text: ,Nachdem du eine Gegnerkarte
gezogen hast” wird sofort initiiert, nachdem alle Schritte fiir das Ziehen
einer Gegnerkarte abgehandelt worden sind — seine Enthiillungsfihigkeit
abgehandelt worden ist, er erschienen ist, usw.)

Siehe , Auslosebedingung” auf Seite 6, ,Fahigkeiten“ auf Seite 13
und , Prioritit bei gleichzeitiger Abhandlung” auf Seite 21.

Ndchstgelegen

Manche Kartenfihigkeiten beziehen sich auf die ,nichstgelegene” Entitit.
Nichstgelegen bezieht sich auf die Entitit der angegebenen Art an einem
Ort, deren kiirzestmédgliche Distanz (durch Bewegung) zum Subjekt

der Fahigkeit von allen giiltigen Entititen nichstgelegen ist. Bei Gleich-
stand entscheidet der Ermittlungsleiter, welche Entitit bzw. welcher Ort
ynichtgelegen® ist.

(® Der Weg zur nichstgelegenen Entitit ist der , kiirzeste“ Weg zu dieser
Entitit.

Nachriisten

Nachriisten ist eine Schliisselwortfahigkeit.

Nachdem ein Ermittler eine Begegnungskarte mit dem Schliisselwort
Nachriisten gezogen und abgehandelt hat, muss er eine weitere Karte vom
Begegnungsdeck ziehen.

(® Falls ein Ermittler eine Karte mit Nachriisten wihrend der Vorbereitung
zieht, wird das Schlisselwort Nachriisten dennoch abgehandelt.
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Nicht im Spiel

Siehe ,Im Spiel“ auf Seite 16.

Ortskarten

Ortskarten stehen fiir die Orte, welche die Ermittler im Verlauf eines
Szenarios erkunden.

3

3

(® Die Ermittlermarker oder die kleinen Ermittlerkarten werden /%
verwendet, um anzuzeigen, an welchem Ort sich der jeweilige Ermittler E
befindet. %

©) Solange sich ein Ermittler an einem Ort befindet, befindet sich der S
entsprechende Ermittler, alle seine Vorteilskarten und jede Karte in der
Bedrohungszone dieses Ermittlers am selben Ort.

Orte kommen mit dem Spielstatus ,verhiillt” ins Spiel, also mit der Seite
ohne Schleier- und/oder Hinweiswert nach oben. Zu diesem Zeitpunkt
wird die enthiillte Seite noch nicht gelesen.

(® Sobald ein Ermittler einen verhiillten Ort betritt, wird der ent-
sprechende Ort enthiillt. Ein Ort kann auch durch die Anweisung
anderer Fihigkeiten enthillt werden.

(® Sobald ein Ort enthiillt wird, wird er auf seine andere Seite gedreht
und es werden Hinweise entsprechend des Hinweiswertes des Ortes
aufihm platziert (dies kann auch wihrend der Vorbereitung passieren).
Die meisten Hinweiswerte sind Werte ,pro Ermittler ().

Ein Ort, dessen Seite mit Schleier-/Hinweiswert oben liegt, hat den
yenthiillten” Status.

@ Manche Orte kommen bereits im , enthiillten” Status ins Spiel. Sobald
dies passiert, werden Hinweise entsprechend des Hinweiswertes des
Ortes aufihm platziert (dies kann auch wihrend der Vorbereitung
passieren).

Patrouille

Patrouille ist eine Schliisselwortfihigkeit.

Zu Beginn der Gegnerphase bewegt sich jeder spielbereite, nicht in einen
Kampfverwickelte Gegner mit dem Schliisselwort Patrouille auf kiirzes-
tem Weg in Richtung seines Ziels (angegeben in Klammern hinter dem
Schliisselwort) zu einem verbundenen Ort.

(® Falls es mehrere Orte gibt, die als Ziel infrage kommen, entscheidet der
Ermittlungsleiter, auf welchen dieser Orte sich der Gegner zubewegt.

(@ Falls das Ziel kein Ort ist (und stattdessen ein anders Spielelement
wie ein Gegner oder eine Storyvorteilskarte), gibt der aktuelle Ort des
Ziels das Ziel firr die Abhandlung des Patrouille-Schlisselworts an.

(® Falls sich ein Gegner mit dem Schliisselwort Patrouille zu einem Ort
bewegen miisste, der Weg aber durch eine Kartenfahigkeit versperrt
ist, bewegt sich der Gegner nicht.

(® Falls sich ein Gegner aufgrund des Schliisselwortes Patrouille zu einem
g g
Ort bewegen wiirde, er sich jedoch schon am Ort seines Ziels befindet
(oder der Ort sein Ziel ist), bewegt sich der Gegner nicht.

Prioritdt bei gleichzeitiger Abhandlung

Falls ein Effekt gleichzeitig Auswirkungen auf mehrere Spieler hat, aber die
Spieler individuell Entscheidungen treffen miissen, um den Effekt abzu-
handeln, werden die Entscheidungen in Spielerreihenfolge getroffen. Sind
alle notwendigen Entscheidungen getroffen, wird der Effekt gleichzeitig auf
alle betroffenen Entititen angewendet.

@ Erzwungene Fihigkeiten auf Begegnungskarten werden ausgelost,
bevor erzwungene Fahigkeiten auf Spielkarten ausgelost werden.



‘ (@ Falls zwei oder mehrﬂerzwungene Fihigkeiten (einschliellich
aufgeschobene Effekte) gleichzeitig abgehandelt werden wiirden,

bestimmt der Ermittlungsleiter, in welcher Reihenfolge die Fihigkeiten

abgehandelt werden.

(® Falls zwei oder mehr anhaltende Fihigkeiten und/oder andauernde
Effekte nicht gleichzeitig angewendet werden kénnen, bestimmt der
Ermittlungsleiter die Reihenfolge, in der sie anwendet werden.

Pro Ermittler (&)

Sobald das #&-Symbol nach einem Wert erscheint, wird dieser Wert mit
der Anzahl der Spieler multipliziert, die zu Beginn des Szenarios im Spiel
waren.

(® Die Multiplikation ,,pro Ermittler erfolgt vor allen anderen Modi-
fikatoren und das Ergebnis dieser Multiplikation wird behandelt, als
wire es der aufgedruckte Wert dieser Karte.

a6

@ Bei Text, der den Begriff ,pro Ermittler” enthilt, zihlt man die Anzahl
der Ermittler zu Beginn des Szenarios und er wird vor allen anderen
Modifikatoren angewendet.

(® Falls Ermittler aus dem Szenario ausgeschieden sind, zahlen sie bei der
Bestimmung des Wertes ,pro Ermittler” weiterhin mit.

Ressource (Aktion)

yRessource” ist eine Aktion, die ein Ermittler in seinem Zug in der
Ermittlerphase nehmen darf.

Sobald ein Ermittler diese Aktion nimmt, erhilt dieser Ermittler 1 Res-
source, die er aus dem Markervorrat nimmt und seinem Ressourcenvorrat
hinzufigt.

(@ Die Ressource-Aktion provoziert Gelegenheitsangriffe.

Ressourcen

Ressourcen stehen fiir die verschiedenen finanziellen Moglichkeiten,

an neue Vorrite, Werkzeuge, Wissen, Gefallen, Verbiindete usw. zu
gelangen. Ressourcenmarker werden verwendet, um die Ressourcenkosten
zu bezahlen, die zum Spielen von Karten und Ausl6sen verschiedener
Fihigkeiten notig sind.

(@ Um eine Karte zu spielen oder eine Fihigkeit zu verwenden, die
Ressourcenkosten hat, muss ein Ermittler ihre Ressourcenkosten
bezahlen, indem er die angegebene Anzahl Ressourcen aus seinem
Ressourcenvorrat nimmt und sie zuriick in den Markervorrat legt.

(® Ressourcen kénnen durch die Ressource-Aktion erhalten werden.

In der Unterhaltsphase erhalten die Ermittler nach dem Kartenziehen
P
jel Ressource.

Sammlung

Falls eine Fihigkeit sich auf die Sammlung eines Spielers bezieht (Beispiel:
? ,durchsuche die Sammlung“), wird die Kartensammlung verwendet, aus er
das Spielerdeck des betreffenden Spielers gebaut wurde.

(® Karten, die aktuell vom Spiel verwendet werden, sind nicht Teil der
Sammlung eines Spielers. (Beispiel: Matteo und Luna verwenden jeweils
ein Deck, das aus der Kartensammlung von Matteo erstellt wurde. Falls Luna
angewiesen wird , die Sammlung zu durchsuchen”, durchsucht sie Matteos
Sammlung, jedoch nicht ihr eigenes Deck, den Ablagestapel, ihre Hand usw.)

(® Falls ein Spieler mehrere Kopien eines Produkts besitzt, wird seine
Sammlung ( in Bezug auf Spieleffekte) so betrachtet, als ob er nur eine
Kopie jedes einzelnen Produkts in seiner Sammlung hat.

Schaden/Horror zufiigen

Ermittler konnen in diesem Spiel auf zwei Arten in Bedringnis geraten:
Durch Schaden und durch Horror. Schaden betrifft die Ausdauer eines

® Ermittlers, Horror die Geistige Gesundheit.
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Sobald einem Ermittler oder einem Gegner Schaden und/oder Horror
zugefiigt wird, befolgt man die nachstehenden Schritte in der angegebenen
Reihenfolge:

1. Schaden/Horror zuweisen: Man bestimmt die Menge an Schaden
und/oder Horror, die zugefiigt wird. Schadens- und/oder Horror-
marker in Héhe des zugefiigten Schadens/Horrors werden neben der
Karte, welcher der Schaden/Horror zugefiigt wird, platziert.

< Sobald einem Ermittler Schaden oder Horror zugefiigt wird, darf
dieser Ermittler ihn beliebigen giiltigen Vorteilskarten zuweisen,
die er kontrolliert. Damit eine Vorteilskarte giiltig ist, Schaden
zugewiesen zu bekommen, muss sie Ausdauer haben. Damit sie
giiltig ist, Horror zugewiesen zu bekommen, muss die Karte Geistige
Gesundheit haben.

< Einer Vorteilskarte kann nicht mehr Schaden und/oder Horror
zugewiesen werden, als nétig wire, um diese Karte zu besiegen.

< Samtlicher Schaden/Horror, der keiner Vorteilskarte zugewiesen
werden kann, muss dem Ermittler zugewiesen werden.

2. Schaden/Horror anwenden: Zugewiesener Schaden/Horror, der
nicht verhindert worden ist, wird nun gleichzeitig auf allen Karten
platziert, denen er zugewiesen worden ist. Falls in diesem Schritt kein
Schaden/Horror angewendet wird, ist kein Schaden/Horror erfolg-
reich zugefiigt worden.

< Fahigkeiten, die zugeteilten Schaden und/oder Horror verhindern,
senken oder umverteilen, werden zwischen Schritt 1 und Schritt 2
abgehandelt.

< Falls ein Ermittler, nachdem Schaden/Horror angewendet worden
ist, Schaden in Hohe seiner Ausdauer oder hoher bzw. Horror in
Hohe seiner Geistigen Gesundheit oder héher erhalten hat, ist er
besiegt. Sobald ein Ermittler besiegt worden ist, scheidet er aus dem
Szenario aus (siehe ,Ausscheiden” auf Seite XX).

< Falls ein Gegner, nachdem Schaden/Horror angewendet worden ist,
Schaden in Héhe seiner Ausdauer oder hoher hat, ist er besiegt und
wird auf den Begegnungs-Ablagestapel gelegt (oder auf den Ablage-
stapel ihres Besitzers, falls der Gegner eine Schwiche-Karte ist).

< Falls eine Vorteilskarte, nachdem Schaden/Horror angewendet
worden ist, Schaden in Hoéhe ihrer Ausdauer oder héher bzw. Horror
in Hohe ihrer Geistigen Gesundheit oder hoher hat, ist sie besiegt
und wird auf den Ablagestapel ihres Besitzers gelegt.

Siehe ,Ausdauer und Schaden® auf Seite S, ,Besiegt“ auf Seite 8
und ,Geistige Gesundheit und Horror® auf Seite 14.

Schliisselworter

Ein Schlisselwort ist eine Kartenfahigkeit.

Schlisselworter sind Abkiirzungen fiir Spieleffekte. Jedes Schliisselwort
hat seine eigenen Regeln.

(® Manche Schliisselwérter (wie z. B. Aufergewdhnlich und Dauerhaft)sind
Schliisselwoérter fiir den Deckbau. Schliisselwérter fiir den Deckbau
beeinflussen die individuelle Gestaltung wihrend des Deckbaus und/
oder des Hochstufens eines Decks.

@ Eine Karte kann dasselbe Schliisselwort nicht mehrfach haben/
erhalten. (Beispiel: Eine Agenda und eine Verratskarte, die beide einem
Gegner das Schliisselwort Zuriickschlagen geben, lassen den Gegner das
Schliisselwort nicht zweimal erhalten.)

(® Die Initiierung eines Schliisselwortes, welches eine Form des Wortes
ydiirfen” enthilt, ist optional. Die Anwendung aller iibrigen Schliissel-
worter ist verpflichtend.




Schnell

Schnell ist eine Schlisselwortfihigkeit. Das Spielen einer Karte mit
Schnell kostet keine Aktion und sie wird nicht durch die Verwendung einer
»Spielen“-Aktion gespielt.

(@ Das Spielen einer Karte mit Schnell provoziert keine Gelegenheits-
angriffe, weil es keine Aktion kostet, eine solche Karte zu spielen.

(® Eine Vorteilskarte mit Schnell darf nur von einem Ermittler in einem
Spielerfenster in seinem Zug gespielt werden.

(@ Eine Ereigniskarte mit Schnell darfjederzeit nach den Anweisungen
zum Spielen der Karte von der Hand eines Spielers gespielt werden.

(® Falls die Anweisungen einer Karte Angaben wie ,sobald/nachdem® in
Verbindung mit einer Timing-Vorgabe enthalten, ist die Timing-Vor-
gabe die Auslosebedingung der Karte.

(® Falls die Anweisungen einer Karte eine bestimmte Dauer oder einen
bestimmten Zeitraum enthalten, darf die Karte in jedem Spielerfenster
innerhalb dieses Zeitraums gespielt werden.

(® Falls die Anweisungen einer Karte sowohl eine Timing-Vorgabe mit
,sobald/nachdem® als auch eine Dauer oder einen Zeitraum enthalten,
darf die Karte in einem Spielerfenster gespielt werden, sobald die
angegebene Auslsebedingung innerhalb dieses Zeitraums auftritt.

Siehe , Schliisselworter” auf Seite 22.

Schwidche

Schwiiche ist eine spezielle Unterart von Spielerkarten. Diese Karten
stehen fir die Charakterschwichen, Fliicche, Wahnsinn, Verletzungen,
Verpflichtungen, Gegner oder Storyelemente, die Teil der Hintergrund-
geschichte eines Ermittlers sind oder im Verlauf einer Kampagne erworben
werden. Schwichekarten werden unterschiedlich abgehandelt, abhingig
von ihrem Kartentyp.

(@ Sobald ein Ermittler eine Schwichekarte vom Kartentyp Begegnungs-
karte zieht, handelt er diese Karte ab, als ob sie gerade vom
Begegnungsdeck gezogen worden wire.

(@ Sobald ein Ermittler eine Schwiichekarte vom Kartentyp Spielerkarte
zieht (zum Beispiel eine Vorteils-, Ereignis- oder Fertigkeitsschwdche),
handelt er simtliche Enthiillungsfihigkeiten auf der Karte ab und fiigt
sie seiner Hand hinzu. Die Karte darf dann wie jede andere Spieler-
karte ihres Typs verwendet werden.

(® Falls eine Schwichekarte anders als durch das Ziehen einer Karte
auf die Hand eines Ermittlers gelangt, muss der Ermittler die Karte
abhandeln (einschlieflich aller Enthiillungsfihigkeiten), als ob er sie
gerade gezogen hitte.

(® Falls eine Schwiichekarte einem Spielerdeck, einer Hand oder einer
Bedrohungszone wihrend eines Szenarios hinzugefiigt wird, wird der
entsprechende Ermittler zum Trager dieser Schwiche. Diese Karte
zahlt nicht gegen die Deckgrofie des Ermittlers und bleibt fiir den Rest
der Kampagne Teil des Decks des Ermittlers, aufer wenn sie durch
eine Kartenfahigkeit oder eine Szenarioauflosung aus der Kampagne
entfernt wird.

(@ Ein Spieler kann sich nicht dafiir entscheiden, eine Schwichekarte
von seiner Hand abzulegen, falls eine Karte nicht ausdriicklich etwas
anderes besagt.

@) Einige Effekte beziehen sich auf ,Grundschwichen®. Eine Grund-
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schwiche kann an dem Begriff ,Grundschwache® und dem unten
abgebildeten Symbol erkannt werden:

Siehe ,Trager” auf Seite 26.

Schwer zu fassen

Schwer zu fassen ist eine Schliisselwortfahigkeit.

Schwer zu fassende Gegner sind solche Gegner, die den Kontakt zu
Ermittlern vermeiden wollen, um ihre eigenen Ziele zu verfolgen oder um
einfach zu iiberleben. Falls ein spielbereiter Gegner mit dem Schliisselwort
Schwer zu fassen angreift oder angegriffen wird, 16st sich jener Gegner
nach der Abhandlung des Angriffs sofort von allen Ermittlern, bewegt sich
an einen verbundenen Ort (falls méglich an einen Ort ohne Ermittler) und
wird erschopft.

(® Dieser Effekt geschieht unabhingig davon, ob der Gegner mit dem
angreifenden oder angegriffenen Ermittler in einen Kampf verwickelt
ist oder nicht.

Schwierigkeit (Fertigkeitsprobe)

Die Schwierigkeit einer Fertigkeitsprobe ist die Zahl, die ein Ermittler
mit seinem modifizierten Fertigkeitswert zu erreichen oder zu iibertreffen
versucht, damit er die Probe besteht.

< Sobald man einen Gegner angreift, wird als Grundschwierigkeit fiir
die Fertigkeitsprobe der Kampfwert des Gegners verwendet.

< Sobald man an einem Ort ermittelt, wird als Grundschwierigkeit fir
die Fertigkeitsprobe der Schleierwert des Ortes verwendet.

< Beim Versuch, einem Gegner zu entkommen, wird als Grund-
schwierigkeit der Entkommen-Wert des Gegners verwendet.

< Beim Abhandeln einer Fertigkeitsprobe, die durch eine Karten-
fahigkeit erzeugt wird, steht die Grundschwierigkeit in Klammern
hinter der Angabe, auf welche Fertigkeit die Probe abgelegt wird.
(Beispiel: Eine Intellekt- Fertigkeitsprobe mit der Schwierigkeit von 3
wird folgendermafen angegeben: ®-Probe (3).)

Siehe , Timing fiir Fertigkeitsproben® auf Seite 34 fiir die vollstindigen
Regeln fur Fertigkeitsproben.

Schwierigkeits(grad)

In Arkham Horror: Das Kartenspiel gibt es vier Schwierigkeitsgrade:
Einfach, Normal, Schwer und Experte. Die Spieler wihlen zu Beginn
einer Kampagne oder eines Einzelszenarios den gewiinschten Schwierig-
keitsgrad. Der Abschnitt Kampagnenvorbereitung im Kampagnen- oder
Szenarioleitfaden gibt an, welche Chaosmarker beim Spiel fir die
jeweiligen Schwierigkeitsgrade in den Chaosbeutel gelegt werden sollen.

(® Beim Spiel mit dem Schwierigkeitsgrad Einfach oder Normal wird
die Seite ,Einfach/Normal“ der jeweiligen Szenarioiibersichtskarte
verwendet. Beim Spiel mit dem Schwierigkeitsgrad Schwer oder
Experte wird stattdessen die Seite ,Schwer/Experte” der jeweiligen
Szenarioiibersichtskarte verwendet.




,, Selbstreferenzielléi' Text

b Sobald sich der Text einer Kartenfihigkeit aufihren eigenen Namen
bezieht, bezieht er sich nur auf die Karte selbst, nicht auf andere Kopien der
Karte (nach Name).

Selbstreferenzielle Fihigkeiten, die das Wort ,diese(r)“ verwenden (z.B.
,diese Karte“) beziehen sich nur auf die Karte mit dieser Fahigkeit, nicht
aufandere Kopien dieser Karte.

Sieg X
Sieg X ist eine Schliisselwortfahigkeit.

Eine Begegnungskarte, die Siegpunkte wert ist, stellt einen besonders
herausfordernden Gegner oder einen wirklich machtigen Fluch dar.
Haben die Ermittler eine Karte mit dem Schlisselwort Sieg X iberwinden
koénnen, wird diese bis zum Ende des Szenarios auf den Siegpunktestapel

TSN

gelegt. Der Siegpunktestapel ist eine Zone, die sich nichtim Spiel befindet
und von allen Spielern geteilt wird.

Orne-Bibliothek
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Jede dieser Karten ist
1 Siegpunkt wert.

Auch manche Orte weisen das Schliisselwort Sieg X auf, was sie zu einem
besonders kniffligen, gefahrlichen oder besonderen Schauplatz macht.
Sobald das aktuelle Szenario endet, wird jeder enthiillte Ort mit dem
Schlisselwort Sieg X im Spiel, der keine Hinweise hat, auf den Siegpunkte-
stapel gelegt.

Sobald ein Szenario beendet wird, liefern die Karten im Siegpunktestapel
fiir jeden Ermittler Erfahrungspunkte, die sie verwenden kénnen, um ihre
Decks zu verbessern.

(® Wird ein Gegner mit dem Schliisselwort Sieg X besiegt, wird die Karte
auf den Siegpunktestapel gelegt, statt abgelegt zu werden.

(® Nach der Abhandlung einer Verratskarte mit dem Schliisselwort Sieg X
wird sie auf den Siegpunktestapel gelegt, statt abgelegt zu werden.

(® Falls eine Nicht-Begegnungskarte (wie z. B. ein Vorteil) mit dem
Schliisselwort Sieg X besiegt wird, wird die Karte auf den Siegpunkte-
? stapel gelegt, statt abgelegt zu werden.
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Slots, Equipment-Slots

Jeder Ermittler hat eine Anzahl bestimmter Slots, die mit Karten gefillt
werden konnen. Jede Vorteilskarte in der Spiel- oder Bedrohungszone
eines Ermittlers mit einem Slotsymbol befindet sich auf einem Slot dieser
Art. Slots begrenzen die Anzahl der Vorteilskarten, die ein Ermittler
gleichzeitig im Spiel haben kann.

Die Slots, die einem Ermittler normalerweise zur Verfiigung stehen, sind:
1 Zubehorslot, 1 Kopfslot, 1 Korperslot, 1 Verbiindeter-Slot, 2 Hands-

lots und 2 arkane Slots.

@ 1 Kopfslot
@ 1 Verbiindeter-Slot
2 Handslots

2 arkane Slots

1 Zubehirslot

1 Kérperslot

1 Handslot

1 arkaner Slot

® 6

Die oben gezeigten Symbole zeigen an, dass eine Vorteilskarte einen freien
Slot des Ermittlers in der entsprechenden Kategorie einnimmt. Falls eine
Vorteilskarte kein Slot-Symbol hat, verbraucht sie keinen Slot.

(@ Es gibt keine Begrenzung, wie viele Vorteilskarten ohne Slot ein
Ermittler im Spiel haben darf, auf8er es ist auf der Karte selbst
angegeben.

Manche Karteneffekte erlauben es einem Ermittler, Vorteilskarten einer
Slotart in den Slot einer anderen Art zu legen, oder Vorteilskarten einer
bestimmten Slotart in die einer seiner anderen Slots zu legen. Manche
Karteneffekte konnen auch dazu fiithren, dass fiir bestimmte Vorteilskarten
gar keine Slots ben6tigt werden. Der Ermittler muss aber dennoch zum
Zeitpunkt des Spielens einer Vorteilskarte festlegen, welchen Slot jene Vor-
teilskarte einnimmt. Das kann spater nicht mehr verandert werden, aufler
Inhalt oder Menge der Slots eines Ermittlers verandern sich. In dem Fall darf
er dann neu festlegen, welche Vorteilskarte sich in welchem Slot befindet.

Falls ein Ermittler eine Vorteilskarte spielen oder die Kontrolle iiber sie
ibernehmen will, die einen Slot benétigt, aber kein Platz mehr frei ist,
muss der Ermittler eine oder mehrere Vorteilskarten, die er kontrolliert,
wihlen und ablegen, um Platz fiir die neu erworbene Vorteilskarte zu
schaffen.

Sobald

Das Wort ,sobald“ bezieht sich auf den Zeitpunkt, direkt nachdem die
angegebene Timing-Vorgabe oder Auslésebedingung initiiert worden ist,
aber bevor die Auswirkungen auf den Spielstatus abgehandelt werden. Die
Abhandlung einer ,Sobald “-Fihigkeit unterbricht die Abhandlung ihrer
Timing-Vorgabe oder Auslosebedingung.

(Beispiel: Eine Fihigkeit, die besagt ,Sobald du eine Gegnerkarte ziehst", wird
sofort initiiert, nachdem die Gegnerkarte gezogen worden ist, aber bevor ihre
Enthiillungsfihigkeit, ihr Erscheinen usw. abgehandelt werden)

Siehe , Auslosebedingung” auf Seite 6, ,Fahigkeiten® auf Seite 13
und , Prioritit bei gleichzeitiger Abhandlung® auf Seite 21.
Spiel

Ein ,Spiel“ besteht aus einem einzelnen Szenario, nicht aus einer gesamten
Kampagne. In einer Kampagne bedeutet der Beginn eines neuen Szenarios
auch den Beginn eines neuen Spiels.



Spiel verlassen

Der Begriff , Spiel verlassen® bezieht sich aufjeden Zeitpunkt, an dem eine
Karte vom ,Im Spiel“-Status in den ,Nicht im Spiel “-Status tibergeht.

Falls eine Karte das Spiel verlasst, treten folgende Konsequenzen gleich-
zeitig in dem Moment ein, in dem die Karte das Spiel verlisst.

(® Alle Marker auf der Karte werden zuriick in den Markervorrat gelegt.
(® Alle Verstirkungen an der Karte werden abgelegt.

@ Andauernde und/oder aufgeschobene Effekte, die diese Karte betroffen
haben, solange sie im Spiel war, horen fiir diese Karte auf zu wirken.

Siehe,Im Spiel / Nicht im Spiel“ auf Seite 16.

Spielbereit

Eine Karte in aufrechter Position, sodass der Spieler, der die Karte
kontrolliert, den Text von links nach rechts lesen kann, gilt als spielbereit.

(® Karten kommen im spielbereiten Status ins Spiel.

(@ Sobald eine erschopfte Karte spielbereit gemacht wird, wird sie in die
aufrechte Position (um 90°) zuriickgedreht. Diese Karte ist dann im
spielbereiten Status.

(@ Eine spielbereite Karte kann nicht erneut spielbereit gemacht werden
(sie muss zuerst erschopft werden, normalerweise durch einen Spielschritt
oder eine Kartenfihigkeit).

Spieleinschrankungen, Berechtigungen und Anweisungen

Viele Karten und Fihigkeiten enthalten spezielle Anweisungen, wann oder
wie sie verwendet oder nicht verwendet werden diirfen, oder Angaben zu
speziellen Bedingungen, die erfiillt sein miissen, um sie zu verwenden.

Um eine solche Fihigkeit zu verwenden oder eine solche Karte zu spielen,
miussen alle Spieleinschrainkungen beachtet werden.

Eine Berechtigung ermdéglicht es einem Spieler, auerhalb der normalen
Timing-Angaben dere Spielregeln eine Karte zu spielen oder eine Fahigkeit
zu nutzen.

Eine Spielanweisung beschreibt den Zeitpunkt oder den Zeitraum, an/in
dem eine Ereigniskarte gespielt werden darf.

Siehe ,Initiierungssequenz” auf Seite 35.

Spielen

Um eine Karte zu spielen, muss ein Ermittler die Ressourcenkosten der
Karte bezahlen und sonstige Einschrinkungen und Bedingungen der
Karte beachten. Die meisten Karten kénnen nur durch das Nehmen einer
Spielen-Aktion gespielt werden.

Karten mit dem Schliisselwort Schnell werden nicht wihrend der Ver-
wendung einer Spielen-Aktion gespielt. Eine solche Karte darfimmer gespielt
werden, wenn ihre angegebene Auslosebedingung erfillt ist, oder, falls sie
keine Ausl6sebedingung hat, wihrend eines passenden Spielerfensters.

(® Immer wenn eine Ereigniskarte gespielt wird, werden ihre Effekte
abgehandelt. Dann wird sie auf den Ablagestapel ihres Besitzers gelegt.

(® Immer wenn ein Ermittler eine Vorteilskarte spielt, wird sie in seiner
Spielzone platziert und bleibt so lange im Spiel, bis eine Fihigkeit oder
ein Spieleffekt dafiir sorgt, dass sie das Spiel verlasst.

@ Fertigkeitskarten werden nicht ,gespielt®. Diese Karten werden zu
einer Fertigkeitsprobe von der Hand eines Spielers ,beigetragen®, um
ihre Fahigkeiten verwenden zu konnen.

Siehe ,Initiierungssequenz® auf Seite 35, ,Schnell” auf Seite 23,
,Spielen (Aktion)“ auf Seite 25 und , Spieleinschrinkungen,
Berechtigungen und Anweisungen® auf Seite 25.
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Spielen (Aktion)

»Spielen”ist eine Aktion, die ein Ermittler in seinem Zug in der
Ermittlungsphase nehmen darf.

Sobald ein Ermittler diese Aktion nimmt, wihlt er eine Vorteils- oder Ereig-
niskarte auf seiner Hand aus, zahlt die Ressourcenkosten und spielt sie.

(@ Eine Spielen-Aktion provoziert Gelegenheitsangriffe, aufler die Aktion
hat auferdem noch eine andere Aktionsart, die keine Gelegenheits-
angriffe provoziert (z. B. Kampf, Entkommen usw.).

(® Karten mit dem Schliisselwort Schnell werden nicht unter Verwendung
dieser Aktion gespielt und konnen andere Timing-Fenster oder
Spieleinschrinkungen haben.

@ Sobald eine Fihigkeit einem Spieler erlaubt, eine Karte zu ,spielen”
(normalerweise mit gesenkten Kosten oder zusdtzlich zu anderen Effekten),
verwendet dies nicht die Spielen-Aktion und provoziert keine
Gelegenheitsangriffe.

@) Fertigkeitskarten werden nicht ,gespielt®. Diese Karten werden zu
einer Fertigkeitsprobe von der Hand eines Spielers ,beigetragen®, um
ihre Fihigkeiten verwenden zu konnen.

Siehe ,Ins Spiel bringen” auf Seite 17, ,Schnell“ auf Seite 23 und , Spielen”
auf Seite 23.

Startend

Startend ist eine Schliisselwortfahigkeit.

Nachdem ein Ermittler seine Starthand gezogen und seinen Mulligan
genommen hat (aber noch bevor er die Karten, die in diesem Schritt
beiseitegelegt wurden, ins Deck zuriickgemischt hat), darf der Ermittler
sein Deck nach 1 Kopie einer Karte mit dem Schliisselwort Startend
durchsuchen und sie seiner Hand hinzufiigen.

(® Dasbedeutet, dass ein Ermittler das Spiel mit 1 zusitzlichen Karte auf
seiner Starthand beginnen darf.

Stattdessen

Die Wérter ,stattdessen” und ,(an)statt” zeigen einen Ersatzeffekt an. Ein
Ersatzeffekt ist ein Effekt, der die Abhandlung einer Auslésebedingung mit
einer anderen Abhandlung ersetzt.

(® Falls mehrere Ersatzeffekte aufgrund derselben Auslésebedingung ini-
tiiert werden und so ein Konflikt entsteht, wie die Auslésebedingung
abgehandelt wird, wird der neueste Ersatzeftekt fir die Abhandlung
der Auslosebedingung verwendet.

(® Das Wort ,wiirde* wird verwendet, um die Auslosebedingung einiger
Fahigkeiten zu definieren, und setzt eine hohere Prioritat dieser Fahig-
keiten gegeniiber Fihigkeiten mit derselben Auslosebedingung ohne
das Wort ,wiirde". (Beispiel: »Sobald X passieren wiirde” wird vor ,Sobald
X passiert” abgehandelt.)

(® Falls ein Ersatzeffekt, der das Wort ,wiirde” verwendet, das Wesen
einer Auslésebedingung verandert, wird die urspriingliche Auslése-
bedingung durch die neue Auslosebedingung ersetzt. Es diirfen keine
weiteren Fihigkeiten angewendet werden, die sich auf die urspriing-
liche Ausl6sebedingung beziehen.

Stimmungstext

Ein Stimmungstext ist zusétzlicher Text auf einer Karte, der thematischen
Kontext zu der Karte und/oder ihrer Fihigkeit bietet. Ein Stimmungstext
interagiert in keiner Weise mit dem Spiel.




Das Szenendeck steht fiir den Fortschritt, den die Ermittler in einem
Szenario machen konnen. Das Agendadeck steht fiir den Fortschritt und
die Ziele der finsteren Michte, denen die Ermittler in einem Szenario
gegeniiberstehen. Das Vorriicken im Szenendeck ist normalerweise gut fiir
die Ermittler, ein Vorriicken im Agendadeck hingegen schlecht.

(@ Im Szenendeck riicken die Ermittler vor, falls sie als Gruppe die erforder-
liche Anzahl Hinweise ausgeben (die auf der Szenenkarte angegeben
ist). Eine Szenenkarte kann hierfiir einen festen Wert (wie z.B. ,4“)
oder einen Wert pro Ermittler (erkennbar an dem #-Symbol) angeben.
Dies passiert normalerweise als ##—-Spielerfihigkeit. Ein oder alle
Ermittler konnen eine beliebige Anzahl Hinweise zur Gesamtzahl der
Hinweise beitragen, die benétigt werden, um von einer Szene aus vor-
zuriicken. Falls die Szene eine , Ermittlungsziel —“-Anweisung enthalt,
tiberschreibt diese das Ausgeben von Hinweisen oder fiigt zusitzliche
Voraussetzungen hinzu.

(® Das Agendadeck riickt vor, falls sich die erforderliche Anzahl Verder-
bensmarker im Spiel befindet (Verderbensmarker auf der Agendakarte
und Verderbensmarker auf anderen Karten im Spiel), die auf der
Agendakarte angegeben ist. Eine Agendakarte kann einen festen
Wert oder einen Wert pro Ermittler angeben. Falls die Agendakarte
eine , Ermittlungsziel -“-Anweisung enthilt, iiberschreibt diese die
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Verderbensmarker-Voraussetzung oder sie fiigt zusatzliche Voraus-
setzungen hinzu.

(® Die oberste Szenen-/Agendakarte des Szenen-/Agendadecks
bezeichnet man als ,aktuelle” Szene/, aktuelle” Agenda.

Um im Szenendeck oder Agendadeck vorzuriicken, werden folgende
Schritte in der angegebenen Reihenfolge befolgt:

1. Alle Marker werden von der Karte, von der aus vorgeriickt werden
soll, entfernt. Falls im Agendadeck vorgeriickt wird, werden alle
Verderbensmarker von jeder Karte im Spiel entfernt.

2. Die Karte, von der aus vorgeriickt wird, wird umgedreht und man
folgt den Anweisungen auf der Riickseite (,b“-Seite). Andauerende
Fihigkeiten und oder erzwungene Fihigkeiten auf der ,a“-Seite von
Szenenkarten bleiben aktiv, wihrend der Text aufihrer ,b“-Seite

abgehandelt wird.

3. Falls die Riickseite der Szenen- oder Agendakarte eine Begegnungs-
karte ist, folgt man den Regeln fiir das Ziehen des entsprechenden
Begegnungskartentyps. Ansonsten folgt man einfach den
Anweisungen auf der Karte.

4. Manchmal gibt die Szenen-/Agendakarte, von der aus vorgeriickt wird,
an, welche Karte zur nichsten Szene/Agenda wird. Falls sie dies nicht

E; tut, wird die nichste Karte im Deck automatisch zur ,aktuellen” Szene/

‘ Agenda. Wenn eine neue Karte zur aktuellen Szene/Agenda wird,

wird die Karte, von der aus vorgeriickt wird, gleichzeitig aus dem Spiel

? entfernt.

< Einige Anweisungen im Szenen- oder Agendadeck (sowie auf
anderen Begegnungskartentypen) enthalten Auflésungspunkte
in folgendem Format: “(+A#)”. Falls ein Aufldsungspunkt erreicht
wird, endet das Szenario. Im Kampagnenleitfaden wird dann die
entsprechende Aufl6sung nachgelesen.

Szenenkarten
Eine Szene ist ein Kartentyp.

Das Szenendeck besteht aus 1 oder mehr Szenenkarten mit aufeinander-
folgenden Nummern. Szenenkarten sind Teil des Szenendecks und stehen
fiir den Fortschritt, den die Ermittler in einem Szenario machen kénnen.
Das Vorriicken im Szenendeck ist normalerweise gut fiir die Ermittler.

@ Eine Szenenkarte riickt normalerweise vor, indem die Ermittler

Hinweise ausgeben, eine Ermittlungsziel-Fahigkeit erfiillen oder einen
erzwungenen Effekt aufihrer enthillten Seite abhandeln.
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(® Szenendecks haben normalerweise einen benétigten Hinweis-
schwellenwert, um vorzuriicken. Die Ermittler diirfen als Gruppe in
einem Spielerfenster mit einer A#—-Spielerfihigkeit die benétigte
Anzahl Hinweise ausgeben, um vorzuriicken.

< Eine Szenenkarte kann hierfiir einen festen Wert (wie z.B. ,4“) oder
einen Wert pro Ermittler (erkennbar an dem #-Symbol) angeben.

< Erinnerung: Auch wenn 1 oder mehr Ermittler wihrend des Szenarios
ausgeschieden sind, bleibt das & Symbol auf dem gleichen Wert wie zu
Beginn des Szenarios.

(® Manche Szenendecks haben zusitzliche Ermittlungsziele, die
erfillt werden miissen, die angeben, wann und wie die Ermittler
vorriicken konnen oder miissen. , Ermittlungsziel —“-Anweisungen
iberschreiben das Ausgeben von Hinweisen oder fiigen zusitzliche
Voraussetzungen fiir das Vorricken hinzu, zusitzlich zu den Hin-
weisen, die sowieso ausgegeben werden miissen.

(® Falls eine Szenenkarte eine Ermittlungsziel-Anweisung enthilt, muss
das Szenendeck bei der angegebenen Timing-Vorgabe vorriicken, bei
der die Voraussetzungen erfiillt sind, aufer die Fihigkeit gibt an, dass
die Spieler vorriicken ,diirfen®.

(® Falls eine Ermittlungsziel-Anweisung angibt, dass die Spieler
vorriicken ,diirfen®, jedoch kein bestimmtes Timing-Fenster zum
Vorriicken angibt, darfin einem beliebigen A#—-Spielerfenster
vorgeriickt werden.

(® Andauernde Fihigkeiten und oder erzwungene Fihigkeiten auf der
,a“-Seite von Szenenkarten bleiben aktiv, wihrend der Text aufihrer

»b“-Seite abgehandelt wird.

Siehe ,Kartentypen® auf Seite 18 und , Szenendeck und Agendadeck auf
Seite 26.

Trager

Ein Ermittler, der eine bestimmte Karte in seinem Deck hat, ist der
yIriger” dieser Karte.

@ Falls ein Spieleffekt einen Ermittler dazu anweist, zum ,Trager” einer
bestimmten Storyvorteilskarte (normalerweise einer Schwiche- oder
einer Storyvorteilskarte) zu werden, wird sie seinem Deck hinzugefiigt,
wobei alle Deckbau-Einschrankungen ignoriert werden. Diese Karte
zahlt nicht gegen die Deckgrofle des Ermittlers.

(® Der Triger einer Schwiche ist der Ermittler, der das Spiel mit der
Schwiche in seinem Deck oder in seiner Spielzone begonnen hat, oder
der Ermittler, der wihrend des Spiels zum Trager einer Schwiche wird
(wodurch sie seinem Deck hinzugefiigt wird).

Siehe ,Schwiche” auf Seite 23.

Trauma

Trauma steht fir dauerhaften Schaden an der Ausdauer oder der Geistigen
Gesundheit eines Ermittlers.

(® Falls ein Ermittler durch Schaden in Héhe seiner Ausdauer besiegt
worden ist, erleidet er 1 korperliches Trauma. Falls ein Ermittler
durch Horror in Hohe seiner Geistigen Gesundheit besiegt worden ist,
erleidet er 1 seelisches Trauma.

< Falls ein Ermittler besiegt worden ist, indem er gleichzeitig Schaden
in Hohe seiner Ausdauer und Horror in Hohe seiner Geistigen
Gesundheit erhalten hat, wihlt er, welches Trauma er erleidet.

(® Sobald ein Ermittler ein Trauma erleidet, wird dies im entsprechenden
Feld unter dem Namen des Ermittlers im Kampagnenlogbuch notiert.

(@ Falls ein Ermittler kérperliche Traumata in Hohe seiner aufgedruckten
Ausdauer hat, wird der Ermittler getotet. Falls ein Ermittler seelische
Traumata in Hohe seiner aufgedruckten Geistigen Gesundheit hat, ist
der Ermittler wahnsinnig geworden.




(® Fiirjedes kérperliche und/oder seelische Trauma des Ermittlers
beginnt dieser jedes kiinftige Szenario der Kampagne mit 1 Schaden
bzw. 1 Horror.

Siehe ,Kampagnenspiel “auf Seite 40.

Unterhaltsphase
In der Unterhaltsphase wird jede Karte im Spiel spielbereit gemacht.

Jeder Ermittler zieht 1 Karte und erhilt 1 Ressource. Dann legt jeder
Ermittler Karten von seiner Hand ab, bis er noch 8 Karten auf der Hand

hat.
Siehe , Spielbereit” auf Seite 25 und ,Unterhaltsphase” auf Seite 33.

Jnterschiedlich”/,Verschieden

Diese zwei Begriffe sind austauschbar. Manche Kartenfihigkeiten
beziehen sich auf ,unterschiedliche” bzw. ,verschiedene® Karten. Unter-
schiedliche Karten sind Karten mit unterschiedlichen Namen (Untertitel
ausgenommen). (Beispiel: Zwei Kopien von Schutzsiegel gelten z. B. nicht
als unterschiedlich, auch wenn sie voneinander abweichende Kartenstufen
aufweisen.)

Manche Kartenfihigkeiten beziehen sich auf ,unterschiedliche” bzw.
yverschiedene® Aktionen oder Fahigkeiten. Eine Aktion/Fahigkeit ist
unterschiedlich von einer anderen Aktion/Fahigkeit, falls sie nicht iden-
tische, eigenstindige Fahigkeiten auf der gleichen Karte oder Fihigkeiten
auf zwei unterschiedlichen Karten sind. (Beispiel: Die zwei eigenstindigen
Kampf-Fihigkeiten auf Vorschlaghammer sind voneinander unterschiedlich,
aber die zwei identischen Kampf-Fihigkeiten auf zwei Kopien von Machete
unterscheiden sich nicht, genauso wenig wie zwei Kampf-Basisaktionen.)

(® Die Ausnahme dieser Regel sind Orte. Ortskarten stellen grundsitz-
lich eigene Orte dar und sind unterschiedlich bzw. verschieden von
anderen Orten, auch wenn sie denselben Namen wie andere Orte

haben.

Unzahlig
Unzihlig ist eine Schliisselwortfihigkeit fiir den Deckbau.

Das Deck eines Ermittlers darf statt der tiblichen 2 Kopien bis zu 3 Kopien
einer Spielerkarte (nach Name) mit dem Schliisselwort Unzihlig ent-
halten. Zusitzlich gilt beim Erwerb einer Karte mit dem Schliisselwort
Unzihlig, dass ein Ermittler bis zu 2 zusitzliche Kopien dieser Karte (der
gleichen Stufe) erwerben darf, ohne ihre Erfahrungspunkte zu bezahlen.

Verborgen
Verborgen ist eine Schlisselwortfihigkeit.

Verborgen-Karten haben eine Enthiillung-Fihigkeit, die sie geheim,
der Hand eines Ermittlers hinzufiigt. Dies sollte geschehen, ohne den
anderen Ermittlern die Karte oder ihren Text zu enthiillen. Solange sich
eine Verborgen-Verratskarte auf der Hand eines Ermittlers befindet,
wird sie so behandelt, als ob sie sich in seiner Bedrohungszone befinde.
Thre anhaltenden Fihigkeiten sind aktiv und Fihigkeiten auf ihr kénnen
ausgelost werden, aber nur von diesem Ermittler.

(@ Eine Verborgen-Karte zihlt bei der Uberpriifung des Handkarten-
limits mit, kann aber nicht von der Hand abgelegt werden, auf8er auf
die auf der Karte beschriebene Art.

(@ Sobald Verborgen-Karten abgelegt werden, werden sie auf den
Begegegnungs-Ablagestapel gelegt.

(® Fiir ein optimales Spielerlebnis sollten die Spieler ihre Charaktere
yverkorpern® und keine Informationen iiber Verborgen-Karten auf

ihrer Hand mit anderen teilen.
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Verdammt
Verdammt ist eine Schliisselwortfihigkeit.

Sobald ein Gegner mit dem Schliisselwort Verdammt besiegt wird
(unabhingig davon, ob dies durch einen Ermittler oder einen Szenario-
karteneffekt geschieht), wird 1 Verderben auf der aktuellen Agenda
platziert. Durch diesen Effekt kann die aktuelle Agenda vorriicken. , i
(® Ein Effekt, der einen Gegner ,ablegt®, gilt nicht als Besiegen des /%
Gegners und 16st nicht das Schliisselwort Verdammt aus. .

Verderben é

Verderben steht fir den Fortschritt der Machte des Mythos bei der Durch-
fihrungihrer tiblen Rituale, der Beschw6rung kosmischer Wesenheiten
und/oder dem Voranschreiten des Szenarios in eine ungiinstige Richtung.

(® Wiihrend jeder Mythosphase wird 1 Verderbensmarker auf der
aktuellen Agenda platziert (siehe , Mythosphase® auf Seite 31).

(@ Falls es keine , Ermittlungsziel —“-Voraussetzungen fiir das Vorriicken
der aktuellen Agenda gibt und die angegebene Anzahl Verderbens-
marker im Spiel ist (auf der Agenda und allen anderen Karten im Spiel),
wird die Agenda in Schritt 2 der Mythosphase vorgeriickt. Dies ist die
einzige Moglichkeit, das Agendadeck vorzuriicken, falls nicht eine
Karte oder eine Schliisselwortfahigkeit ausdriicklich angibt, dass sie
das Agendadeck vorriickt.

(® Verderbensmarker auf Karten auf8er der Agenda (wie zum Beispiel auf :
Gegnern, Verbiindeten oder Orten) zihlen mit bei der Bestimmung der
Verderbensmarker im Spiel.

Verhandlung
Verhandlung ist eine Aktion, die ein Spieler in seinem Zug nehmen darf.

Verhandlung-Fihigkeiten stellen die Versuche eines Ermittlers dar, sich aus
einer Situation herauszureden oder eine Ablenkung zu initiieren. Ver-
handlung-Fihigkeiten werden ausschliellich durch das Spielen von Karten
oder durch 3 -Fihigkeiten abgehandelt und sind am fett gedruckten
Verhandlung-Aktionskennzeichen zu erkennen.

Siehe , Aktivieren (Aktion)* auf Seite 3.

Verratskarten

Verratskarten stehen fiir Fliiche, Heimsuchungen, Wahnsinn, Hinder-
nisse, Katastrophen und andere unerwartete Vorkommnisse, auf die ein
Ermittler im Verlauf eines Szenarios treffen kann.

Sobald ein Ermittler eine Verratskarte zieht, muss er ihren Effekt
abhandeln. Dann wird die Karte aufihren Ablagestapel gelegt, falls durch
eine Fihigkeit nichts anderes angegeben wird.

(® Falls die Karte das Schliisselwort Nachriisten hat, wird die oberste
Karte des Begegnungsdecks gezogen.

(® Falls die Karte das Schliisselwort Wagnis hat, kann sich der Ermittler,
der die Karte gezogen hat, nicht mit anderen Ermittlern beraten,
solange er die Effekte der Karte abhandelt.

Siehe ,1.4 Jeder Ermittler zieht 1 Begegnungskarte® auf Seite 31.



_ Versiegeln
b Versiegeln ist eine Schliisselwortfihigkeit.

Manche Karten kénnen einen Spieler anweisen, einen Chaosmarker aus
dem Chaosbeutel auf einer Karte zu versiegeln.

Sobald eine Kartenfahigkeit einen Spieler anweist, einen Marker zu ver-
siegeln, muss der Spieler den Chaosbeutel nach einem bestimmten Chaos-
marker durchsuchen, ihn auf der Karte platzieren und damit versiegeln.

(® Bei einer Spielerkarte, auf der Versiegeln (Markerart) ohne weitere
Anweisungen aufgedruckt ist, wird das Schliisselwort Versiegeln sofort
ausgeldst, nachdem die Karte ins Spiel gekommen ist, was bedeutet,
dass der Spieler den Chaosbeutel nach dem angegebenen Marker
durchsuchen und ihn auf der Karte versiegeln muss.

(® Falls mehrere Marker zur Auswahl stehen, trifft der Spieler, der die
Karte kontrolliert, diese Wahl.
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(® Das Schliisselwort Versiegeln wird wie Kosten zum Spielen einer
Spielerkarte behandelt. Falls sich der angegebene Marker nicht im
Chaosbeutel befindet, kann die Karte entweder nicht gespielt oder ihre
Versiegeln-Fihigkeit nicht ausgelost werden.

(® Ein versiegelter Chaosmarker gilt als nicht im Chaosbeutel befindlich
und kann deshalb nicht als Teil einer Fertigkeitsprobe oder einer
Fihigkeit aus dem Chaosbeutel enthiillt werden.

(® Sobald ein Chaosmarker Jfreigesetzt® wird, wird er zuriick in den
Chaosbeutel geschickt und gilt nicht langer als versiegelt.

(® Falls eine Karte mit einem oder mehreren versiegelten Chaosmarkern
daraufaus irgendeinem Grund das Spiel verlisst, werden alle darauf
versiegelten Chaosmarker sofort freigesetzt.

(® Falls eine Kartenfihigkeit oder eine Karte ohne das Schlisselwort
Versiegeln anweist, einen Marker zu ,versiegeln®, geschieht dies auf die
oben angegebene Weise.

< Sobald ein Marker auf diese Weise versiegelt wird, wird der
Chaosbeutel nach dem angegebenen Marker durchsucht, aus dem
Chaosbeutel entfernt und auf der angegebenen Karte platziert.
Falls sich der angegebene Marker nicht im Chaosbeutel befindet,
misslingt der Effekt.

Verstarkungen

Eine Karte, die den Begriff ,hiange diese Karte ... an“ verwendet, muss
an das angegebene Spielelement angehingt werden, sobald sie ins Spiel
kommt (sie wird teilweise iiberlappend darunter platziert). Sobald eine
Karte angehédngt ist, wird sie als ,Verstarkung® bezeichnet.

< Der Begriff ,anhangen an“ wird immer auf Zulissigkeit des Ziels

uberpriift, sobald eine Karte an ein Spielelement angehidngt wird,
aber nach dem Anhingen wird diese nicht erneut iiberprift. Falls
die urspriingliche Uberpriifung beim Anhingen ungiiltig ist, ist die

? Karte nicht in der Lage, angehingt zu werden, und bleibt in ihrem
vorherigen Status oder ihrer vorherigen Spielzone. Falls eine solche
Karte nicht in ihrem vorherigen Spielstatus oder ihrer vorherigen
Spielzone bleiben kann, wird sie abgelegt.

< Ist eine Verstarkung einmal im Spiel, bleibt sie angehangt, bis ent-
weder die Verstarkung oder das Spielelement, an das sie angehangt
ist, das Spiel verlasst (die Verstirkung wird in diesem Fall abgelegt),
oder bis eine Kartenfahigkeit die Karte ausdriicklich 16st.

< Eine Verstirkung wird unabhingig von dem Spielelement, an das sie
angehingt ist, erschopft oder spielbereit gemacht.
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Yorteilskarten
Ein Vorteil ist ein Kartentyp.

Vorteilskarten stehen fiir Gegenstinde, Verbiindete, Talente, Zauber-
spriiche und andere Dinge, die dem Ermittler helfen oder von ihm in einem
Szenario verwendet werden diirfen.

(® Sobald ein Ermittler eine Vorteilskarte spielt, platziert er sie in seiner
Spielzone. Normalerweise bleiben Vorteilskarten im Spiel, wenn sie
nicht durch eine Kartenfihigkeit oder einen Spielschritt abgelegt
werden.

@ Einige Vorteilskarten haben Werte fiir Ausdauer und/oder Geistige
Gesundheit. Sobald einem Ermittler Schaden oder Horror zugefiigt
wird, darf dieser Ermittler einen Teil davon oder den kompletten
Schaden oder Horror einer giiltigen Vorteilskarte zuweisen, die er
kontrolliert (siehe ,Schaden/Horror zufiigen auf Seite 22).

(® Die meisten Vorteilskarten benotigen einen oder mehrere Slots,
solange sie sich im Spiel befinden (siehe , Slots“ auf Seite 24.)

(@ Einige Vorteilskarten haben ein Begegnungssetsymbol und keine
Stufenanzeige. Solche Vorteilskarten nennt man Storyvorteile.
Storyvorteile sind Teil eines Begegnungssets und diirfen nicht zu
Spielerdecks hinzugefiigt werden, es sei denn, die Auflésung oder die
Vorbereitung eines Szenarios macht einen Spieler zu einem Triger
einer solchen Vorteilskarte.

Wagnis

Wagnis ist eine Schlisselwortfahigkeit.

Solange ein Ermittler eine Begegnungskarte mit dem Schliisselwort
Wagnis abhandelt, kann er sich nicht mit anderen Spielern beraten. Andere
Spieler konnen keine Karten spielen, Fihigkeiten auslésen oder Karten zu

Fertigkeitsproben des Ermittlers beitragen, solange die Wagnis-Begegnung
abgehandelt wird.

X (Buchstabe)
Der Wert des Buchstaben X wird durch eine Kartenfihigkeit oder durch
Wahl der Spieler definiert. Falls X nicht definiert ist, ist sein Wert 0.

(® Bei Kosten, die den Buchstaben X enthalten, ist X durch die Karten-
fahigkeit oder die Wahl des Spielers definiert. Danach darf die zu
zahlende Menge durch Effekte modifiziert werden, ohne dass dies den
Wert von X verandert.

(® Falls eine Karte oder Fihigkeit Kosten von X hat, wobei X durch
die Wahl eines Spielers bestimmt wird, und eine Fihigkeit es einem
Ermittler erlaubt, die Karte zu spielen oder die Fihigkeit zu aktivieren,
ohne Kosten zu bezahlen, so gilt X gleich 0.

Siehe ,Ignorieren” auf Seite 17 und, Kosten® auf Seite 19.

Ziehen (Aktion)

»Ziehenist eine Aktion, die ein Ermittler in seinem Zug in der
Ermittlungsphase nehmen darf.

Sobald ein Ermittler diese Aktion nimmt, zieht er 1 Karte von seinem Deck.

(® Das Nehmen einer Ziehen-Aktion provoziert Gelegenheitsangriffe.



Ziel
Eine Fihigkeit oder ein Spieleffekt darf eine Spielentitit, einen Spieler oder
den Spielzustand selbst zum Ziel nehmen. Eine solche Fihigkeit kann nur

initiiert werden, falls es ein giiltiges Ziel hat (d. h., eines, dass alle Voraus-
setzungen und/oder Anforderungen der Fihigkeit erfiillt).

(® Eine Fahigkeit, die einen ,aufgeschobenen® oder ,andauernden” Effekt
erschafft oder entfernt, wird so betrachtet, als wire der Spielzustand
ihr Ziel (und wiirde es beeinflussen, falls die Fahigkeit erfolgreich
abgehandelt wird).

Falls eine Fihigkeit oder ein Spieleffekt verlangt, dass ein Ermittler 1 oder
mehr Ziele wihlen soll, kann die Fihigkeit nur initiiert werden, falls es
mindestens ein giiltiges Ziel gibt.

(@ Falls eine Fahigkeit oder ein Spieleffekt verlangt, dass ein Spieler mehr
als ein Ziel wihlen soll, wihlt er die Ziele gleichzeitig.

@ Falls eine Fihigkeit von einem Spieler verlangt, ,eine beliebige Anzahl®
Ziele zu wihlen, kann die Fahigkeit nicht initiiert werden, falls er
0 Ziele wahlt.

Falls durch die Abhandlung einer Fihigkeit oder eines Spieleffekts der
Zustand eines gewahlten Ziels nicht geindert werden kann, ist das Ziel
keine giiltige Wahl fiir diese Fahigkeit bzw. diesen Effekt. (Beispiel: Ein
erschopfter Gegner kann nicht als Ziel eines Effekts gewdhlt werden, dessen Text
lautet: ,wihle und erschopfe einen Gegner”.)

(@ Falls eine Fihigkeit oder ein Spieleffekt mehrere Effekte auf ein Ziel
hat, gilt das Ziel als giiltiges Ziel, falls mindestens 1 dieser Effekte den
Zustand des Ziels andern kann. Jeder Effekt, der den Zustand des Ziels
nicht andern kann, wird nicht abgehandelt.

(@ Falls eine Fihigkeit oder ein Spieleffekt mehrere Spielelemente eines
bestimmten Typs (z.B: ,jeder Gegner”) zum Ziel hat, kann die Fahigkeit
initiiert werden, falls mindestens 1 dieser Elemente ein giiltiges Ziel
ist. Die Fahigkeit wird nur bei den giiltigen Zielen des bestimmten
Spielelements abgehandelt, jedoch nicht bei den tibrigen Zielen, die
nicht giiltig sind.

Siehe ,, Aufheben® auf Seite S, ,Diirfen” auf Seite 10 und , Ignorieren®
auf Seite 17.

Zu (zeitlich)

Das Wort ,zu“ (z.B. ,zu Beginn ...“) bezieht sich auf den Moment, der
gleichzeitig mit der Abhandlung einer angegebenen Timing-Vorgabe oder
einer bestimmten Auslésebedingung stattfindet.

(® Ein Effekt, der ausgelost wird, ,falls” eine Auslosebedingung erfillt ist,
sollte so behandelt werden, als wiirde er ,zu“ dieser Timing-Vorgabe
ausgelost werden.

(@ ,Zu“-und ,Falls“-Fihigkeiten mit einer bestimmten Auslésebedingung
werden zwischen ,Sobald“ und ,Nachdem“-Fihigkeiten derselben
Auslosebedingung ausgelst.

Beispiel: Eine Fihigkeit mit dem Text ,zu Beginn der Runde” wird gleichzeitig
mit dem Ende der Runde initiiert und abgehandelt, wohingegen eine Fihigkeit
mit dem Text ,falls du einen ® enthiillst” gleichzeitig mit dem Enthiillen eines
Chaosmarkers initiiert und abgehandelt wird, jedoch nur wenn eine bestimmte
Auslosebedingung erfiillt wird.

Siehe ,Am (zeitlich)“ auf Seite 4, , Auslésebedingung” auf Seite 6,
yFahigkeiten auf Seite 13 und , Prioritit bei gleichzeitiger Abhandlung®
auf Seite 21.
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Zurtickhaltend

Zuriickhaltend ist eine Schlisselwortfihigkeit.

Ein Gegner mit dem Schliisselwort Zuriickhaltend verwickelt Ermittler am
selben Ort nicht automatisch in einen Kampf.

(® Sobald ein Gegner mit Zuriickhaltend erscheint, erscheint dieser, ohne
in einen Kampf verwickelt zu sein.

(® Ein Ermittler darf die Aktion ,In einen Kampfverwickeln® oder eine
Kartenfihigkeit verwenden, um einen Gegner mit Zuriickhaltend in

einen Kampf zu verwickeln.

(® Ein Ermittler kann einen Gegner mit Zuriickhaltend nicht angreifen
oder versuchen, ihm zu entkommen, solange dieser Gegner nicht mit
einem Ermittler in einen Kampf verwickelt ist.

Siehe , Entkommen, Entkommen (Aktion)“ auf Seite 11 und ,, Kampf
(Aktion)“ auf Seite 18.

Zuriickschlagen

Zuriickschlagen ist eine Schliisselwortfihigkeit.

Immer wenn einem Ermittler eine Fertigkeitsprobe misslingt, wihrend

er einen spielbereiten Gegner mit dem Schliisselwort Zuriickschlagen
angreift, fithrt dieser Gegner einen Angriff gegen den angreifenden
Ermittler durch, nachdem alle Ergebnisse der Fertigkeitsprobe angewendet

worden sind. Ein Gegner wird nicht erschopft, nachdem er einen Zuriick-
schlagen-Angriff durchgefiihrt hat.

(® Dieser Angriff geschieht unabhingig davon, ob der Gegner mit dem
angreifenden Ermittler in einen Kampf verwickelt ist oder nicht.
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1. Zusitzliche

Regeln und Grundlagen

Der folgende Abschnitt enthilt weitere wichtige Regeln und Grundlagen
fiir das Spiel.

Die Goldene Regel

Falls der Text auf einer Karte im direkten Widerspruch zum Text in diesem
Dokument steht, hat der Text auf der Karte Vorrang.

Die Silberne Regel

Falls der Text einer Karte im direkten Widerspruch zum Text einer
anderen Karte steht und sich keine L6sung finden lisst, hat der Text auf
einer Begegnungskarte Vorrang vor dem Text einer Spielerkarte. Falls es
sich bei beiden Karten um Begegnungskarten bzw. Spielerkarten handelt,
entscheidet der Ermittlungsleiter, welche der beiden Karten Vorrang hat.

Die Galgenregel

Falls die Spieler nicht in der Lage sind, (mithilfe des Arkham Grimoire)
eine Regel zu finden oder einen Timing-Konflikt zu 16sen, wird der
Konflikt auf die fir das Gewinnen des Szenarios zu diesem Zeitpunkt
ungiinstigste Alternative fir die Spieler aufgel6st. Dann geht das Spiel
weiter.

Sobald die Ermittler gezwungen werden, eine Wahl zu treffen, fiir die es
mebhrere giiltige Optionen gibt, entscheidet sich der Ermittlungsleiter fir
eine der Optionen. Die Galgenregel spielt bei einer Wahl der Optionen
keine Rolle.

Die Galgenregel soll keine erschopfende Antwort fiir Regelfragen und
Timing-Konflikte sein. Die Galgenregel ist dafiir entwickelt worden,
weiterspielen zu kénnen, ohne zeitintensive Recherchen betreiben zu
miissen.

Ein kooperatives Spiel

Es gibt eine Vielzahl moglicher Entscheidungen wihrend der Ermittlungs-
phase. Neue Bedrohungen, neue Gegner und neue Situationen konnen

in der Mythosphase auftreten, und es liegt an den Ermittlern, diese
gemeinsam zu iberwinden!

Ihr werden ermutigt, zusammenzuarbeiten und vorauszuplanen, was
ihrin jeder Runde erreichen wollt. Die Reihenfolge, in der die Ermittler
ihre Ziige nehmen, und die Aktionen, die jeder Ermittler in seinem Zug
durchfiihrt, konnen den entscheidenden Unterschied zwischen Erfolg und
Misserfolg bedeuten.

Auch wenn ihr eure Ziige als Gruppe vorausplanen diirft, hat jeder Spieler
die letzte Entscheidungsgewalt dariiber, welche Aktionen sein Ermittler
ausfithrt. Einige der denkwiirdigsten Momente des Spiels konnen ent-
stehen, wenn sich ein Ermittler in eine aussichtslose Situation mandvriert
hat und die Gruppe gezwungen ist, ihre Plane kurzfristig anzupassen.

/Fiir weitere Richtlinien zur Kommunikation zwischen den Ermittlern,
siehe ,Gesprache am Tisch®.
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Gesprache am Tisch

Arkham Horror: Das Kartenspiel ist ein kooperatives Spiel, bei dem jeder
in die Rolle eines bestimmten Ermittlers schlipft. Diese Art des Spiels soll
die Spieler zu Zusammenarbeit und Kommunikation ermutigen, wobei sie
dabei soweit wie moglich ,innerhalb ihrer Rolle” agieren. Die Spielzonen
mit verdeckten Informationen (die Karten auf der Hand oder im Deck
eines Spielers) existieren, um das Gefiihl zu erzeugen, dass jeder Ermittler
eine eigenstindige Person in der Spielwelt ist und er seine Entscheidungen
trifft, ohne genau zu wissen, was jeder andere weify oder denkt. Um diese
Illusion aufrechtzuerhalten, sollten Karten, die noch verdeckte Infor-
mationen darstellen (d.h., sich auf der Hand oder im Deck eines Spielers
befinden) nicht benannt, vorgelesen oder angedeutet werden.

Beispiel: Isabelle mochte, dass ihr Partner Joe gegen einen Gegner kampft, der
mit ihr in einen Kampf verwickelt ist, und sie mochte ihm vermitteln, dass sie
ihm dabei helfen kann. Statt etwa zu sagen: , Nimm eine Kampf-Aktion gegen
diesen Gegner, dann kann ich Unerwarteter Mut dazu beitragen” oder , Kiampfe
gegen den Diener der Flamme, dann kann ich zwei Symbole dazu beitragen”,
sollte Isabelle innerhalb ihrer Rolle bleiben und sagen: , Sei mutig! Ich kann dir
helfen, ihn niederzustrecken!”

Szenarioauflosung

Sobald eine Begegnungskarte eine Auflosung auslost — erkennbar an
dem Text ,(>A#)“~ haben die Spieler das Szenario beendet und sollten
die Auflésung mit der entsprechenden Nummer im Kampagnenleitfaden
lesen, um herauszufinden, wie das aktuelle Szenario endet.

Sollten alle Ermittler wihrend eines Szenarios aus dem Spiel ausscheiden,
wird der Abschluss ,falls keine Auflosung erreicht wurde® im Kampagnen-
leitfaden verwendet.

(® Falls aus irgendeinem Grund ein Ermittler beim Umdrehen einer
Agenda nicht besiegt wird und es keine weiteren Agenden mehr gibt,
wird der Ermittler besiegt und erleidet 1 seelisches oder 1 korperliches
Trauma.




III. Timing und Spielablauf

Dieser Abschnitt bietet detaillierte Erklarungen, wie jeder einzelne
Rahmenereignisschritt abgehandelt wird. In Ubersichtsdiagrammen wird
auf den nichsten Seiten aufgezeigt, wann gewisse Rahmenereignisse im
Verlauf der Runde stattfinden.

Jede Phase hat ihre eigene Timing-Ubersicht.

@ Nummerierte Punkte in griin umrandeten Késten nennt man
Rahmenereignisse. Rahmenereignisse sind verpflichtend eintretende
Zeitpunkte, die durch die Spielstruktur vorgegeben sind.

(® Die rot umrandeten Kisten stellen Spielerfenster dar. Die Spieler
diirfen in diesen Fenstern ausgeloste A#—-Fihigkeiten verwenden.

Immer wenn ein Ermittler eine Fertigkeitsprobe ablegt, wird die Timings-
truktur fiir Fertigkeitsproben verwendet, die im Abschnitt , Timing fiir
Fertigkeitsproben (FP)“ auf Seite 34 genau erldutert wird.

STOPP!
Fiir die erste Runde des Spiels gilt:

In der ersten Runde des Spiels wird die Mythosphase tiber-
sprungen und direkt mit der Ermittlungsphase begonnen!

Rahmenereignisschritte im Detail

I. Mythosphase
In der ersten Runde des Spiels wird die Mythosphase iibersprungen.
1.1 Mythosphase beginnt.

Dieser Schritt stellt den formalen Beginn der Mythosphase dar. Da dies das
erste Rahmenereignis der Runde ist, stellt er auch den formalen Beginn
einer neuen Spielrunde dar.

Der Beginn einer Phase ist ein wichtiger Meilenstein, auf den sich Karten-

texte beziehen konnen. Dies geschieht entweder als der Zeitpunkt, an dem
eine Fihigkeit abgehandelt werden darf oder muss oder als der Zeitpunkt,

an dem ein aufgeschobener Effekt abgehandelt wird oder ein andauernder

Effekt abliuft.

1.2 Auf der aktuellen Agenda 1 Verderbensmarker platzieren.

1 Verderbensmarker wird aus dem Markervorrat genommen und auf der
aktuellen Agendakarte platziert.

1.3 Verderbensschwellenwert iiberpriifen.

Die Gesamtzahl der Verderbensmarker im Spiel (auf der aktuellen Agenda
und aufjeder anderen Karte im Spiel) wird mit dem Schwellenwert fiir
Verderben auf der aktuellen Agenda vergleichen. Falls die Anzahl der Ver-
derbensmarker im Spiel den Schwellenwert fiir Verderben auf der aktuellen
Agenda erreicht oder tibertrifft, wird das Agendadeck vorgeriickt.

Sobald das Agendadeck vorgeriickt wird, werden alle Verderbensmarker
aus dem Spiel entfernt und zuriick in den Markervorrat gelegt. Die aktuelle
Agenda wird umgedreht, der Storytext gelesen und die Anweisungen
befolgt, um das Spiel fortzusetzen. Falls die Vorriickanweisungen nicht
ausdriicklich etwas anderes sagen, wird die Vorderseite der als nichstes
folgenden Agendakarte im Agendadeck zur neuen aktuellen Agenda und
die alte Agenda wird gleichzeitig aus dem Spiel entfernt.

Anmerkung: Dies ist die einzige Moglichkeit, um im Agendadeck vorzu-
riicken, falls nicht eine Karte ausdriicklich besagt, dass das Agendadeck auf

andere Weise vorriickt.
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1.4 Jeder Ermittler zieht 1 Begegnungskarte.

In Spielerreihenfolge zieht jeder Ermittler die oberste Karte des
Begegnungsdecks, handelt Enthiillungsfihigkeiten auf dieser Karte ab und
folgt den unten stehenden Anweisungen abhiangig vom Kartentyp.

Immer wenn ein Ermittler eine Begegnungskarte zieht, fithrt er die
folgenden Schritte in der nachstehenden Reihenfolge durch:

1. Karte vom Begegnungsdeck ziehen.

2. Uberpriifen, ob die gezogene Karte das Schliisselwort Wagnis hat.
(Falls die Karte das Schliisselwort Wagnis hat, kann sich der Ermittler,
der diese Karte gezogen hat, nicht mit anderen Spielern beraten. Die
anderen Spieler konnen keine Karten spielen, Fihigkeiten auslosen
oder Karten zu Fertigkeitsproben des Ermittlers beitragen, solange die
Wagnis-Begegnung abgehandelt wird.)

3. Enthillungsfihigkeit auf der gezogenen Karte abhandeln.

4. Falls die Karte ein Gegner ist, erscheint er unter Beachtung der auf
der Karte angegebenen Erscheinen-Anweisung. (Eine Erscheinen-
Anweisung ist jeder Kartentext, dem das Wort ,, Erscheinen” vorausgeht.)
Falls der Gegner keine Erscheinen-Anweisung hat, wird der Gegner
mit dem Ermittler, der auf diese Karte getroffen ist, in einen Kampf ver-
wickelt ins Spiel gebracht und in der Bedrohungszone dieses Ermittlers
platziert.

< Falls die Karte ein Verrat ist, wird sie auf den Begegnungs-Ablage-
stapel gelegt, falls die Fahigkeit nichts anderes angibt.

S. Falls die gezogene Karte das Schliisselwort Nachriisten hat, muss der
Ermittler eine weitere Karte ziehen. Dieser Ablauf wird dann erneut
bei Schritt 1 gestartet.

1.5 Mythosphase endet.
Dieser Schritt stellt das formale Ende der Mythosphase dar.

I. Mythosphase

Schritt 1.1: Runde beginnt.
Mythosphase beginnt.

Schritt 1.2: Auf der aktuellen Agenda
1 Verderbensmarker platzieren.

Schritt 1.3: Verderbensschwellenwert
uberpriifen.

Schritt 1.4: Jeder Ermittler zieht
1 Begegnungskarte.

— Spielerfenster

Schritt 1.5: Mythosphase endet.

Das Spiel wird mit der
Ermittlungsphase fortgesetzt.
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Il Ermittlungsphase

2.1 Ermittlungsphase beginnt.
Dieser Schritt stellt den Beginn der Ermittlungsphase dar.
2.2 Zug des nichsten Ermittlers beginnt.

Die Ermittler diirfen ihre Ziige in beliebiger Reihenfolge nehmen. Die
Ermittler entscheiden, wer von ihnen seinen Zug nimmt. Diese Ent-
scheidung stellt den Beginn des Zuges dieses Ermittlers dar. Der Ermittler,
der gerade seinen Zug nimmt, wird ,aktiver Ermittler” genannt.

Sobald ein Ermittler seinen Zug beginnt, muss dieser Ermittler seinen Zug
vollstindig abschlieen, bevor ein anderer Ermittler seinen Zug nehmen
darf. Jeder Ermittler nimmt 1 Zug pro Runde.

Zu Beginn seines Zuges erhilt der Ermittler 3 Aktionen. Am Endes seines
Zuges verliert der Ermittler alle seine verbliebenen Aktionen.

2.2.1 Der Ermittler nimmt eine Aktion, falls méglich.

Wihrend seines Zuges darf ein Ermittler bis zu drei Aktionen nehmen.
Eine Aktion kann fiir eine der folgenden Handlungen verwendet werden:

< Ziehen: 1 Karte ziehen.
< Ressource: 1 Ressource erhalten.

< Aktivieren: Eine 3 (aktionsausgeldste) Fihigkeit auf einer Karte
im Spiel, die er kontrolliert, auf einer Begegnungskarte an seinem
Ort, auf einer Karte in seiner Bedrohungszone, auf der aktuellen
Szenenkarte oder auf der aktuellen Agendakarte aktivieren.

< Spielen: Eine Ereignis- oder Vorteilskarte von seiner Hand spielen.
< Bewegen: Sich auf einen verbundenen Ort bewegen.
< Ermitteln: An seinem aktuellen Ort ermitteln.

< In einen Kampf verwickeln: Einen Gegner an seinem aktuellen
Ort in einen Kampfverwickeln.

< Entkommen: Versuchen, einem Gegner, der mitihm in einen
Kampf verwickelt ist, zu entkommen.

< Kampfen: Gegen einen Gegner an seinem aktuellen Ort kimpfen.

< Verhandeln: Mit einem Gegner an seinem Ort mithilfe einer

» -Fihigkeit verhandeln.
< Aufgeben: Das Szenario mithilfe einer 3»-Fihigkeit aufgeben.

Die drei Aktionen, die ein Ermittler wiahrend seines Zuges durchfiihrt,
diirfen eine beliebige Kombination aus den oben genannten Aktionen in
beliebiger Reihenfolge sein. Es ist auch méglich, dieselbe Aktion drei Mal
hintereinander durchzufiihren.

Wichtig: Sobald ein Ermittler mit 1 oder mehr spielbereiten Gegnern in
einen Kampf verwickelt ist und etwas anderes macht, als die Aktion Kampf
oder Entkommen zu nehmen oder eine Verhandlungs- oder Aufgeben-
Fahigkeit zu aktivieren, kann jeder dieser Gegner einen Gelegenheits-
angriff gegen den Ermittler durchfiihren. Die Reihenfolge der Angriffe
wahlt dabei der Ermittler.

Nachdem ein Ermittler eine Aktion in Schritt 2.2.1 genommen hat, wird in
das vorherige Spielerfenster zuriickgekehrt. Ein Ermittler darf seinen Zug
frihzeitig beenden, falls er keine Aktionen mehr nehmen maéchte. Falls der
Ermittler keine weitere Aktion mehr nehmen kann oder will, geht es mit
Schritt 2.2.2. weiter.

2.2.2 Der Zug des Ermittlers endet.

Die kleine Ermittlerkarte oder der Ermittlermarker des aktiven Ermittlers
wird auf die farblose Seite gedreht, um anzuzeigen, dass der Zug dieses
Ermittlers abgeschlossen ist. Falls es einen Ermittler gibt, der seinen Zug
in dieser Runde noch nicht genommen hat, wird das Spiel bei Schritt 2.2
fortgesetzt. Falls jeder Ermittler in dieser Runde seinen Zug genommen
hat, wird das Spiel bei Schritt 2.3 fortgesetzt.

2.3 Ermittlungsphase endet.

jeser Schritt stellt das formale Ende der Ermittlungsphase dar.
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II. Ermittlungsphase

Schritt 2.1: Ermittlungsphase beginnt.

— Spielerfenster

Schritt 2.2: Zug des nichsten
Ermittlers beginnt.

— Spielerfenster

(Schritt 2.2.1: Der aktive Ermittler darf eine\
Aktion nehmen, falls méglich. Falls eine
Aktion genommen wurde, wird zum vorherigen
Spielerfenster zuriickgekehrt. Falls nicht, wird
das Spiel bei Schritt 2.2.2 fortgesetzt.

Gchritt 2.2.2: Zug des Ermittlers endet. Falla

ein Ermittler seinen Zug in dieser Phase noch

nicht genommen hat, wird das Spiel bei Schritt

2.2 fortgesetzt. Falls jeder Ermittler seinen Zug

in dieser Phase genommen hat, wird das Spiel
bei Schritt 2.3 fortgesetzt.

Schritt 2.3: Ermittlungsphase endet.

Das Spiel wird mit der
Gegnerphase fortgesetzt.




III. Gegnerphase

3.1 Gegnerphase beginnt.

Dieser Schritt stellt den formalen Beginn der Gegnerphase dar.
3.2 Jiger- und Patrouille-Gegner bewegen sich.

Die Schliisselworter Jager und Patrouille werden auf allen spielbereiten,
nicht in einen Kampf verwickelten Gegnern abgehandelt (siehe ,Jager” auf
Seite 17 und , Patrouille® auf Seite 21).

3.3 Der nichste Ermittler handelt die Angriffe der mit ihm in Kimpfe
verwickelten Gegner ab.

In Spielerreihenfolge werden die Angriffe der mit in Kdmpfe verwickelten
Gegner abgehandelt. Jeder Spieler handelt dabei alle Gegner ab, mit denen
er in einen Kampf verwickelt ist, ehe der nichste Spieler an der Reihe ist.

Jeder spielbereite, in einen Kampf verwickelte Gegner macht einen Angriff
gegen den Ermittler, mit dem er in einen Kampf verwickelt ist. Sobald ein
Gegner angreift, fiigt er seinen Angriff (Schaden und Horror gleichzeitig)
dem Ermittler zu, mit dem er in einen Kampf verwickelt ist. Nachdem

er seinen Angriff vollstindig zugefiigt hat (und alle durch den Angriff
ausgeldste Fihigkeiten), wird der Gegner erschdpft. Falls ein Ermittler mit
mehreren Gegnern in einen Kampf verwickelt ist, wahlt der angegriffene
Ermittler die Reihenfolge der Angriffe.

Nachdem ein Ermittler die Angriffe der Gegner, mit denen er in einen
Kampfverwickelt ist, abgehandelt hat, wird zum vorherigen Spielerfenster
zuriickgekehrt. Nachdem der letzte Ermittler die Angriffe der Gegner, mit
denen er in einen Kampf verwickelt ist, abgehandelt hat, wird das Spiel mit
dem nichsten Spielerfenster fortgesetzt.

3.4 Gegnerphase endet.

Dieser Schritt stellt das formale Ende der Gegnerphase dar.

III. Gegnerphase

Schritt3.1: Gegnerphase beginnt.

Schritt 3.2: Jager- und Patrouille-Gegner

bewegen sich.
DR

(Schritt 3.3: Der nichste Ermittler handelt dD
Angriffe der mit ihm in Kimpfe verwickelten
Gegner ab. Falls ein Ermittler in dieser Phase
noch keine Gegner-Angriffe abgehandelt
hat, wird zum vorherigen Spielerfenster ==
zuriickgekehrt. Nachdem der letzte Ermittler
Angriffe durch in Kimpfe verwickelte Gegner
abgehandelt hat, wird das Spiel mit dem
k nichsten Spielerfenster fortgesetzt. )

C P— Spielerfenster

~

— Spielerfenster

>

Schritt 3.4: Gegnerphase endet.

>

Das Spiel wird mit der
Unterhaltsphase fortgesetzt..

~

N7 )\
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IV. Unterhaltsphase

Schritt 4.1: Unterhaltsphase beginnt.

M— Spielerfenster

Schritt 4.2: Kleine Ermittlerkarten
bzw. Ermittlermarker umdrehen.

Schritt 4.3: Alle erschopften Karten
spielbereit machen.

Schritt 4.4: Jeder Ermittler zieht 1 Karte
und erhilt]l Ressource.

Schritt 4.5: Jeder Ermittler iberpraft
sein Handkartenlimit.

Schritt 4.6: Unterhaltsphase endet.
Runde endet.

Das Spiel wird mit der Mythosphase der
nichsten Runde fortgesetzt.

IV. Onterhaltshase

4.1 Unterhaltsphase beginnt.
Dieser Schritt stellt den formalen Beginn der Unterhaltsphase dar.
4.2 Kleine Ermittlerkarten bzw. Ermittlermarker umdrehen.

Die kleinen Ermittlerkarten oder Ermittlermarker werden zurtick aufihre
farbige Seite gedreht. Dies zeigt an, dass die Aktionen der Ermittler fiir
ihren nichsten Zug zuriickgesetzt worden sind.

4.3 Erschopfte Karten spielbereit machen.

Gleichzeitig werden alle erschopften Karten spielbereit gemacht.
(Das betrifft sowohl Spieler- als auch Szenariokarten.)

4.4 Jeder Ermittler zieht 1 Karte und erhilt 1 Ressource.

In Spielerreihenfolge zieht jeder Ermittler 1 Karte. Sobald die Karten
gezogen worden sind, erhilt jeder Ermittler 1 Ressource.

4.5 Jeder Ermittler iiberpriift sein Handkartenlimit.

In Spielerreihenfolge wihlt jeder Ermittler mit mehr als 8 Karten auf der
Hand so viele Karten aus und legt sie ab, bis er nur noch 8 Karten hat.

4.6 Unterhaltsphase endet.
Dieser Schritt stellt das formale Ende der Unterhaltsphase dar.

Da die Unterhaltsphase die letzte Phase der Runde ist, stellt dieser Schritt
auch das formale Ende der Runde dar. Alle aktiven, andauernden Effekte
»bis zum Ende der Runde®-Effekte laufen zu diesem Zeitpunkt ab.

Nachdem dieser Schritt abgeschlossen ist, geht das Spiel mit dem Beginn
der Mythosphase der nichsten Spielrunde weiter.



. IV. Timing fiir Fertigkeitsproben (FP)
& FP.1 Fertigkeit fiir die Probe bestimmen. Die Probe auf diese
Fertigkeit beginnt jetzt.

Dieser Schritt stellt den formalen Beginn der Fertigkeitsprobe dar. Es

gibt 4 Arten von Fertigkeitsproben: Willenskraftproben, Intellektproben,
Kampfproben und Beweglichkeitsproben. Falls es eine Wahl zwischen
mehreren Arten gibt, entscheidet der Ermittler, der die Probe durchfiihrt,
von welcher Art die Probe ist. Die Kartenfihigkeit oder die Spielregel
bestimmt, welche Probe nétig ist und damit beginnt eine Probe dieser Art.

FP.2 Karten von der Hand zur Fertigkeitsprobe beitragen.

Der Ermittler, der die Fertigkeitsprobe durchfiihrt, darf eine beliebige
Anzahl Karten von seiner Hand mit dem entsprechenden Fertigkeits-
symbol zur Probe beitragen.

R v

Jeder andere Ermittler am selben Ort wie der Ermittler, der die
Probe ablegt, darf 1 Karte von seiner Hand mit dem entsprechenden
Fertigkeitssymbol zur Probe beitragen.

Ein entsprechendes Fertigkeitssymbol ist entweder eines, das der Probe
entspricht, oder ein Jokersymbol (?). Der Ermittler, der die Probe
durchfiithrt, bekommt +1 auf seinen Fertigkeitswert fiir diese Probe pro
entsprechendem Fertigkeitssymbol, das zu dieser Probe beigetragen wird.

Karten, denen das entsprechende Fertigkeitssymbol fehlt, diirfen nicht
zur Probe beigetragen werden. Wird eine Karte zu einer Fertigkeitsprobe
beigetragen, werden keine Ressourcenkosten fiir die Karte gezahlt.

FP.3 Chaosmarker enthiillen.

Der Ermittler, der die Probe durchfiihrt, enthillt 1 zufilligen Chaosmarker
aus dem Chaosbeutel.

FP.4 Chaossymbol-Effekte abhandeln.

Die Effekte, die durch das Symbol auf dem enthiillten Chaosmarker ini-
tiiert werden, werden angewendet. Jedes der folgenden Symbole zeigt an,
dass eine Fihigkeit auf der Szenariotibersichtskarte initiiert werden muss:

2, 4, oder .

Das ¥x-Symbol zeigt an, dass die yx-Fahigkeit auf der Ermittlerkarte des
Spielers, der diese Probe durchfiihrt, initiiert werden muss.

Falls ein kampagnenspezifisches Symbol enthiillt worden ist, sollte im
Kampagnenleitfaden nachgeschlagen werden, wie der Effekt des Markers
initiiert werden muss.

Falls keines der oben angegebenen Symbole enthiillt worden ist oder falls
das Symbol keine entsprechende Fahigkeit hat, wird dieser Schritt ohne
Eftekt abgeschlossen.

FP.S Modifizierten Fertigkeitswert des Ermittlers bestimmen.

Man beginnt mit dem Grundwert der Fertigkeit (der abzulegenden
Probe) des Ermittlers, der die Probe durchfiihrt, und wendet alle aktiven

? Modifikatoren an, einschlieflich der entsprechenden Symbole, die zur
Probe beigetragen wurden, der Effekte von enthiillten Chaosmarkern und
allen aktiven Kartenfihigkeiten, die den Fertigkeitswert des Ermittlers
modifizieren.

FP.6 Bestimmen, ob die Fertigkeitsprobe gelingt/misslingt.

Der modifizierte Fertigkeitswert wird mit der Schwierigkeit der
Fertigkeitsprobe verglichen.

Falls der modifizierte Fertigkeitswert der Schwierigkeit der Probe
entspricht oder héher ist (angegeben auf der Karte oder durch den
Spielmechanismus, der diese Probe hervorgerufen hat), gelingt dem
Ermittler die Probe.

< Falls einem Ermittler eine Probe durch eine Kartenfihigkeit auto-
matisch gelingt, gilt die Gesamtschwierigkeit der Probe als 0.
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Falls der Fertigkeitswert des Ermittlers niedriger ist als die Schwierigkeit
dieser Probe, misslingt dem Ermittler die Probe.

< Falls einem Ermittler eine Fertigkeitsprobe durch eine Karten-
fahigkeit oder das Enthiillen des §2-Symbols automatisch misslingt,
ist der Gesamt-Fertigkeitswert des Ermittlers fiir diese Probe 0. Die
Probe misslingt auch dann, wenn der Fertigkeitswert der Schwierig-
keit der Probe entspricht.

FP.7 Ergebnis der Fertigkeitsprobe anwenden.

Die Kartenfihigkeit oder Spielregel, die eine Fertigkeitsprobe initiiert hat, gibt
normalerweise die Konsequenz eines Erfolges und/oder eines Misserfolges
dieser Probe an. (Auferdem kénnen zu diesem Zeitpunkt einige andere
Karten zusitzliche Konsequenzen beitragen oder bestehende Konsequenzen
verindern.) Die entsprechenden Konsequenzen (des in FP.6 bestimmten
Erfolgs oder Misserfolgs) werden zu diesem Zeitpunkt abgehandelt.

Falls mehrere Ergebnisse in diesem Schritt angewendet werden miissen,
wihlt der Ermittler, der die Probe durchfiihrt, in welcher Reihenfolge
die Ergebnisse angewendet werden.

FP.8 Die Fertigkeitsprobe endet.

Dieser Schritt stellt das formale Ende der Fertigkeitsprobe dar. Alle
Karten, die zur Probe beigetragen worden sind, werden abgelegt und alle
enthiillten Chaosmarker werden zuriick in den Chaosbeutel gelegt.

Timing fiir Fertigkeitsproben (FP)

Schritt 1: Fertigkeit fur die Probe
bestimmen. Fertigkeitsprobe beginnt.

P— Spielerfenster

Schritt 2: Karten von der Hand zur
Fertigkeitsprobe beitragen.

M— Spielerfenster

Schritt 3: Chaosmarker enthiillen.

Schritt 4: Chaossymbol-Effekte abhandeln.

Schritt S: Modifizierten Fertigkeitswert
des Ermittlers bestimmen.

Schritt 6: Bestimmen, ob die Fertigkeits-
probe gelingt/misslingt.

Schritt 7: Ergebnis der Fertigkeitsprobe
anwenden.

C Schritt 8: Fertigkeitsprobe endet. )




V. Initiierungssequenz

V1. Szenariovorbereitung

Sobald ein Spieler eine ausgeloste Fihigkeit initiieren oder eine Karte
spielen mochte, erklart dieser Spieler zunichst seine Absicht. Es miissen
zunichst zwei Bestitigungen erfolgen, ehe der Prozess der Initiierung einer
Fihigkeit oder des Spielens einer Karte beginnen kann. Diese sind:

(® Spieleinschrinkungen iiberpriifen: Es wird bestimmt, ob die Karte
gespielt oder ob die Fahigkeit initiiert werden kann. (Dazu gehért auch
sicherzustellen, dass die Abhandlung des Effekts ein giiltiges Ziel hat,
falls eines benétigt wird.) Falls die Spieleinschrankungen nicht erfiillt
sind, wird der Prozess abgebrochen.

< Falls 1 oder mehr Effekte einer Karte oder Fahigkeit es einem
anderen Effekt dieser Karte bzw. Fihigkeit ermdéglicht, die Spiel-
einschrinkungen zu erfiillen, und vor dem einschrinkenden Effekt
abgehandelt werden, gelten diese Spieleinschrinkungen als erfillt.

(® Kosten (moglicherweise mehrere) fiir das Spielen der Karte oder das
Initiieren der Fahigkeit bestimmen: Falls sichergestellt ist, dass die
Kosten (unter Beachtung von Modifikatoren) gezahlt werden kénnen,
wird mit den Gibrigen Schritten dieser Abfolge fortgefahren.

Sobald beide der oben angegebenen Bestitigungen erfolgt sind, werden
folgende Schritte in der angegebenen Reihenfolge durchgefiihrt:

1. Mogliche Modifikatoren auf die Kosten anwenden.

2. Kosten bezahlen. Falls dieser Schritt erreicht wird und die Kosten
nicht gezahlt werden kénnen, wird dieser Prozess, ohne die Kosten zu
bezahlen, abgebrochen.

< Nach Abschluss dieses Schrittes werden mogliche Gelegenheits-
angriffe abgehandelt.

3. Eswird begonnen, die Karte zu spielen, oder versucht, die Fahigkeit zu
initiieren.

4. Die Effekte der Fihigkeit (falls nicht in Schritt 3 aufgehoben) beenden
ihre Initiierung und werden abgehandelt. Gleichzeitig mit dem Ende
dieses Schrittes wird die Karte als gespielt betrachtet (und ins Spiel
gebracht oder auf den Ablagestapel ihres Besitzers gelegt, falls sie eine
Ereigniskarte ist) und die Fihigkeit gilt als abgehandelt.

< Falls sich die Fihigkeit, die initiiert wird, auf einer Karte im Spiel
befindet, wird die Sequenz nicht abgebrochen, falls die Karte
wihrend des Ablaufs der Sequenz das Spiel verlasst.
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Der folgende Abschnitt ist eine Zusammenfassung der Regeln fiir die

Vorbereitung jedes Szenarios fir Arkham Horror: Das Kartenspiel: :

1. Ermittler wihlen. Jeder Spieler wihlt einen Ermittler und platziert die
entsprechende Ermittlerkarte in seiner Spielzone. (Anmerkung: Jeder

Spieler muss einen unterschiedlichen Ermittler wéhlen.)

ziert jeder Spieler Schaden in Héhe seines korperlichen Traumas und

-
wE.
2. Schaden/-Horror durch Traumata nehmen. Im Kampagnenspiel plat- -

Horror in Hohe seines seelischen Traumas auf seiner Ermittlerkarte. %

3. Ermittlungsleiter wihlen. Ein Spieler wird zum Ermittlungsleiter fur
dieses Spiel gewahlt. Er nimmt sich den Ermittlungsleiter-Marker.

4. Ermittlerdecks erstellen und mischen.

S. Markervorrat erstellen. Die Schadens-, Horror-, Hinweis-/ Ver-

derbens-, Ressourcen- und Verbindungsmarker werden fiir jeden
Spieler leicht erreichbar bereitlegt.

6. Chaosbeutel zusammenstellen. Die in der Kampagnenvorbereitung
angegebenen Chaosmarker werden in den Chaosbeutel gelegt.
Die iibrigen Chaosmarker kommen zuriick in die Spielschachtel.

< Im Kampagnenmodus (nichtim 1. Szenario) wird der Chaosbeutel
so verwendet, wie er am Ende des vorherigen Szenarios war.

7. Startressourcen nehmen. Jeder Ermittler erhilt S Ressourcen aus
dem Markervorrat.

8. Starthand ziehen. Jeder Spieler zieht S Karten. Jeder Spieler darfin
Spielerreihenfolge einen Mulligan nehmen.

< Jede Schwichekarte, die in diesem Schritt gezogen wird, wird
ignoriert, beiseitegelegt (ohne sie abzuhandeln) und durch eine neu
gezogene Karte vom Deck ersetzt. Nach Abschluss dieses Schrittes
wird jede gezogene Schwichekarte zuriick in das Deck ihres

Besitzers gemischt.
9. Szenarioeinfithrung im Kampagnenhandbuch lesen.

< Falls ein Spieleffekt oder eine Story-Entscheidung wahrend Schritt 9
einen vorherigen Schritt aufer Kraft setzen oder riickgangig machen
wiirde (z.B. das Ziehen der Starthand, das Erhalten von Start-
ressourcen usw.), werden alle bis zu diesem Punkt erforderlichen
Schritte beendet und dieser Schritt unter Berticksichtigung des
angepassten Spielzustands erneut durchgefiihrt.

10. Die im Kampagnenhandbuch angegebenen Schritte zur Szenario-
vorbereitung durchfithren. Dazu gehort das Heraussuchen der unter
yVorbereitung” angegebenen Begegnungssets, die Platzierung der Orte,
die Platzierung der Ermittlermarker oder kleinen Ermittlerkarten an den
Orten, an denen jeder Ermittler das Spiel beginnt, das Beiseitelegen von
dafiir angegebenen Karten und das Mischen der tibrigen Begegnungs-
karten, um das Begegnungsdeck zu erstellen.

11. Agendadeck erstellen. Das Agendadeck wird in der angegebenen
Reihenfolge zusammengestellt, jeweils mit der Seite nach oben,
die das Kartenbild zeigt. Agenda la ist nun die oberste Karte des
Decks. Ein Spieler liest den Storytext auf Agenda la vor.

12.Szenendeck erstellen. Das Szenendeck wird in der angegebenen
Reihenfolge zusammengestellt, jeweils mit der Seite nach oben,
die das Kartenbild zeigt. Szene la ist nun die oberste Karte des Decks.
Ein Spieler liest den Storytext auf Szene 1a vor.

13. Szenarioiibersichtskarte neben das Agendadeck platzieren.

14. Alle ,,Sobald das Spiel beginnt“-Fahigkeiten abhandeln. Das Spiel
kann nun beginnen!

Wihrend der Vorbereitung gibt es keine Spielerfenster. Die Spieler diirfen
wihrend der Vorbereitung nur Spielerkartenfahigkeiten auslosen oder
Karten von der Hand spielen, falls die Fahigkeit oder Karte einen
Schritt der Vorbereitung als Timing-Vorgabe angibt.




“VIL Aufbau der Karten

In diesem Abschnitt findet ihr detaillierte Angaben zum Aufbau jedes
Kartentyps. Auf den Seiten 36-37 werden Szenariokarten erldutert,
auf den Seiten 38-39 Ermittler-/Spielerkarten.

Szenenkarten, Agendakarten, Ortskarten, Verratskarten, Gegnerkarten
und die Szenariotibersichtskarte sind Szenariokarten.

Ermittlerkarten, kleine Ermittlerkarten, Vorteilskarten, Ereigniskarten
und Fertigkeitskarten sind Spielerkarten.

Aufbau von Szenariokarten

Verhiillter Ort

@‘: Zimmer deines Freunde <

_‘

Ty

1. Begegnungssetsymbol:
Gibt an, zu welchem
Begegnungsset die
Karte gehort.

2. Kartentyp: Bestimmt,
wie sich eine Karte im
Spiel verhilt oder wie
sie im Spiel verwendet
werden darf.

3. Name: Der Name
dieser Karte.

4. Merkmale:Attribute,aufdie
sich Kartenfahigkeiten
beziehen konnen.

S. Fihigkeit:DasTextfeldder
Karte, das Schliissel-
worter oder andere
Effekte enthilt, die das
Spiel beeinflussen.

6. KampfwerteinesGegners:
Bestimmt die Schwierig-
keit einer Fertigkeits-
probe, um diesen Gegner
anzugreifen.

7. Ausdauerwert eines
Gegners: Die Ausdauer
des Gegners, die bestimmt,
wie viel Schaden er
nehmen kann, bevor er
besiegt wird.

8. Entkommen-Wert eines
Gegners: Bestimmt
die Schwierigkeit einer
Fertigkeitsprobe, um
diesem Gegner zu
entkommen.

9. Schaden: Die Menge an
Schaden, die dieser Geg-
ner mit seinem Angriff
zufiigt.

10. Horror: Die Menge an
Horror, die dieser Gegner
mit seinem Angriff
zuftigt.

11. Schleier: Bestimmt die
Schwierigkeit bei einer
Fertigkeitsprobe, um an
diesem Ort zu ermitteln.

12. Hinweiswert: Die
Anzahl der Hinweise, die
auf diesem Ort platziert
werden, sobald er zum
ersten Mal enthiillt wird.

.\ Das Zimmer deines Freundes ist verlassen. Uberall liegen
Papiere, Biicher und Zeitungsausschnitte herum. War hier
g ein iiberarbeiteter Geist am Werk oder hat jemand Fremdes
13. Verbindungssymbole: das Material durchwiihlt?
Zeigen die Verbindungen

zu anderen Orten an.

14. Szenen-/Agendaabfolge:
Gibt die Reihenfolge
der Karten im Szenen-/
Agendadeck an.
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15. Hinweisschwellenwert:
Die Anzahl der Hinweise,
die ausgegeben werden
muss, um von dieser
Szene vorzuriicken.

16. Verderbensschwellen-
wert: Die Anzahl der
Verderbensmarker,
die im Spiel sein muss,
um von dieser Agenda
vorzuriicken.

17. Erweiterungssymbol:

Miskatonic.

Gibt die RIS ~ »: In einen Kampf verwickeln. Wihle
Identifikationsnummer einen Gegner an einem verbundenen Ort. Jener

2 | Gegner bewegt sich an diesen Ort und verwickelt
der Karte und ihr

| dich in einen Kampf. Diese Aktion provoziert

Erweiterungssymbol an. ~ keine Gelegenheitsangriffe.

Das Wohnheim fiillt sich schnell mit Rauch.
18. Begegnungsset-Nummer:

Gibt die numerische
Identifikationsnummer der
Karte in dem bestimmten
Begegnungsset, zu dem sie
gehort, und die Gesamt-
zahl der Karten in diesem
Begegnungsset an.
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Agenda (Seite ,,a")

Gegner an deinem Ort ab.
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Der Wind trigt den Geruch von Rauch iiber den

Jeder Ermittler legt in Spielerreihenfolge eine
#@-Probe (3) ab. Jeder Ermittler, dem die Probe
misslingt, nimmt 1 Horror.

nahe gelegenen Gebdiude empor.

/’uere 1 Verderben auf der aktuellen Agenda.

urch diesen Effekt kann die aktuelle Agenda
vorriicken.

- Nimm 1 direkten Schaden und 1 direkten

_ Horror. Kosmisches Boses erhalt Nachriisten.

deinem Freund fehlt jede Spur. Wiihrend
verhiillte Gestalten quer iiber den Platz
laufen, eilen nervise Studenten im Licht
greller Strafenlaternen iiber die Wege
| des Freigelindes der Universitiit.

»: Verhandlung. Lege eine
- ® _Probe (2) ab. Falls die Probe
gelingt, lege einen Unbeteiligter-

Campus. Plitzlich schieft eine Stichflamme aus einem

Szene (Seite ,,a)

Wo Rauch ist ...

Du durchsuchst die Studenten-
wohnheime nach deinem Freund.
Ermittlungsziel - Am Ende der
Runde diirfen die Ermittler als
Gruppe die benotigten Hinweise
ausgeben, um vorzuriicken.

Du findest die Tasche deines Freundes. Darauf ist ein stili-
siertes Zeichen in Form einer offenen Hand eingebrannt. Wo
auch immer dein Freund nun ist, er wird nicht freiwillig mit-
gegangen sein. Als du dich zum Gehen umwendest, versperrt
dir eine maskierte, von Flammen eingehiillte Gestalt den Weg.
Sofort geht das Zimmer um dich herum in Flammen auf und
die Gestalt stofit einen markerschiitternden Schrei aus.

Lege jeden Gegner im Spiel ab.

Bringe die beiseitegelegten Orte Studentenwohnheime
und Miskatonic-Freigelinde ins Spiel. Der beiseitegelegte
Gegner Diener der Flamme erscheint in den Studenten-
wohnheimen.

Hinge 1 beiseitegelegte Kopie von Feuer! an den Ort
Zimmer deines Freundes an. Platziere jede andere
beiseitegelegte Kopie von Feuer! im Begegnungs-
Ablagestapel.

... da 1st adch Feuer
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Aufbau von Spielerkarten

1. Kosten: Die Anzahl der 10. Alteres-Zeichen-Fihig-
benétigten Ressourcen, um keit: Der Modifikator und
diese Karte zu spielen. die Fihigkeit, sobald der

2. Stufe:WievieleErfahrungs- jricMactedcangen wird.
punkte es kostet, um die 11. Ausdauer: Der Wert fiir

.- Karte fiir ein Deck zu Ausdauer dieser Karte, der
b erwerben. bestimmt, wie viel Schaden
e sie nehmen kann, bevor sie
5 3. Kartentyp: Bestimmt, o = 2
b:‘ : wie sich eine Karte im Spiel esiegtwlie.

'; verhilt oder wie sie im Spiel ~ 12. Geistige Gesundheit:
verwendet werden darf. Der Wert fiir Geistige

4. Klassensymbol: Gibtan,zu Gesundbelt dles?r K,arte’

5 der bestimmt, wie viel
welcher Klasse die Karte ;
% Horror sie nehmen kann,
gehort. Neutrale Karten b o e
haben kein Klassensymbol. AOCSIEERICE L 1 i
13. Fertigkeitsproben- Klelne Ermlttlerkarte
S. Name:DerNamederKarte.
symbol: Symbole, welche
| 6. Untertitel: Eine weitere die Fertigkeitswerte eines
: Bezeichnung fiir die Karte. Ermittlers modifizieren,

solange diese Karte zu

7. Fertigkeiten: Die Fertig-
einer Fertigkeitsprobe

keitswerte des Ermittlers:

Willenskraft (@), Intel- beigetragen wird.
lekt (W), Kampf (), 14. Erweiterungssymbol:
Beweglichkeit (). Gibt die einzigartige

8. Merkmale:Attribute,aufdie Identiﬁkationénummer
sich Kartenfahigkeiten der Karte und ihr
e konne Erweiterungssymbol an.

9. Fihigkeit: Das Textfeld der
Karte, das Schliisselworter
oder andere Effekte enthilt,
die das Spiel beeinflussen.

Ermittler

Detective.

R Nachdem du erfolgreich

ermittelt hast: Ziehe 1 Kartx«

(Nur 1 Mal pro Runde.)

Vx-Effekt: +1. Falls die Probe i l
gelingt, ziehe 1 Karte und =1
erhalte 1 Ressource.

»Ich kann jetzt nicht aufhéren,
nicht so kurz vor dem Aufdecken
der Wahrheit."
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Verbiindeter. Jiger.
Du bekommst +1 €.

S Nachdem du einen Gegner besiegt hast,
erschopfe Logan Hastings: Du erhiltst 1 Ressource.

»Sich auf das Ende der Welt vorzubereiten, klingt vielleicht
wahnsinnig. Aber nur so lange, bis das Armageddon
tatsiichlich anbricht.”

g Trainiert.
Falls diese Fertigkeitsprobe wahrend eines
s Entkommen-Versuchs gegen einen Nicht-Elite-
«  Gegner erfolgreich ist, wird jener Gegner in
der nichsten Unterhaltsphase nicht spielbereit
gemacht.

Tllus. Nia Kovalevski

Ereignis

Ay
\ X
N
. o /
7
Schutzsiegel ; =

Zauber. Geist. = \$ 3
Schnell. Spiele diese Karte, sobald du ¢ine & o
- Nicht-Schwiche-Verratskarte ziehst. = N

| Hebe den Enthiillungseffekt jener Karte auf
und nimm 1 Horror.

Illus. Alexandr Elichev ©2026 FFG
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VIIL Kampagnenspiel

Eine Kampagne ist eine Reihe miteinander verbundener Szenarien, die

eine Geschichte im bedrohlichen Universum des Lovecraft-Mythos
erzihlt. Im Verlauf der Kampagne erhilt jeder Ermittler Erfahrungspunkte
und Traumata, was sich durch Verinderungen seines Decks widerspiegelt.
Jede Entscheidung, jeder Sieg und jede Niederlage wird im Kampagnen-
logbuch notiert und kann Auswirkungen auf spitere Szenarien haben.

Befolgt zu Beginn einer Kampagne den Anweisungen zur Kampagnen-
’ vorbereitung im Kampagnenleitfaden.

Das Kampagnenlogbuch

Das Kampagnenlogbuch (am Ende des Kampagnenleitfadens) wird
verwendet, um Fortschritte und Entwicklungen der Kampagne aufzu-
zeichnen. Am Endes jedes Szenarios halten die Spieler ihre Ergebnisse

fest, indem sie alle relevanten Informationen im Kampagnenlogbuch
notieren. Dazu zdhlen von den Ermittlern verdiente Erfahrungspunkte, die
Traumata jedes Ermittlers, verdiente Storyvorteile und Schwichen sowie
mogliche getotete oder wahnsinnig gewordene Ermittler.

Ry b

Wir empfehlen, das Kampagnenlogbuch zu kopieren oder es auszudrucken,
damit es mehr als ein Mal verwendet werden kann. Die PDF-Datei jedes
Kampagnenlogbuchs kann unter www.asmodee.de (englische Version
unter www.fantasyflightgames.com) heruntergeladen werden.

. . <<
,»1m Kampagnenlogbuch wird notiert ...
Oft werden die Spieler dazu angewiesen, eine wichtige Notiz oder eine
Story-Entwicklung im Kampagnenlogbuch zu notieren. Diese Notiz
sollte, falls nicht anders angegeben, unter ,Kampagnennotizen“ vermerkt
werden. Auf diese Notiz kann in spiteren Szenarien Bezug genommen
werden, womit es moglich ist, dass Entscheidungen fiir spitere Szenarien
Konsequenzen haben kénnen. Werden die Spieler angewiesen , eine dieser
Notizen durchzustreichen, wird die durchgestrichene Notiz fiir den Rest
der Kampagne ignoriert.

Weil die Spieler zu einem spiteren Zeitpunkt in der Kampagne dazu
angewiesen werden konnten, das Kampagnenlogbuch nach dieser Phrase
zu tiberpriifen, sollte der Begriff ohne Verinderungen so notiert werden
wie angegeben.

Beispiel: Falls die Spieler dazu angewiesen werden, im Kampagnenlogbuch
zu notieren, dass ,die Ermittler 3 Notizen entdeckt haben®, sollte nicht auf-
geschrieben werden, dass , die Ermittler ein paar Notizen gefunden haben”.

Die genaue Anzahl der Notizen konnte in einem spiteren Szenario namlich
noch wichtig werden.

,,Merke dir, dass ...

Manchmal weist eine Szenariokarte die Ermittler an, sich eine Schliissel-

phrase zu ,merken®, oftmals nach einer Aktion oder einer Entscheidung,

die sie innerhalb eines Szenarios gemacht oder getroffen haben. Diese

? Phrase konnte wiahrend des Szenarios erneut aufkommen und zusitzliche
Effekte auslsen. Diese Phrase muss nichtim Kampagnenlogbuch

notiert werden, da sie nur wihrend dieses Szenarios oder dessen Auf-

16sung eine Rolle spielen konnte.

Falls ein solcher ,Merken“-Effekt das Wort ,,du” verwendet, bezieht sich
dieser auf den Ermittler, der den Effekt abhandelt.

.. Wird zum Tréger von ...

An bestimmten Punkten der Kampagne konnen Spieler angewiesen werden,
dass jemand zum ,Triger einer bestimmten Storyvorteilskarte wird. Sobald
ein Spieler zum Trager einer solchen Karte wird, fugt er sie seinem Deck
hinzu und ignoriert dabei alle Deckbau-Einschrinkungen und -Voraus-
setzungen. Diese Karte zahlt nicht gegen die Deckgrofie des Ermittlers.
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Zum ndchsten Szenario vorriicken

Nach der Aufl6sung eines Szenarios, dem Aktualisieren des Kampagnen-
logbuchs und dem Erwerb neuer Karten wird zum nichsten Szenario
vorgeriickt bzw. mit den nichsten Szenario fortgefahren, wie es im
Kampagnenleitfaden angegeben ist.

Einer Kampagne beitreten oder sie verlassen

Hat eine Kampagne erst einmal begonnen, konnen die Spieler zwischen
zwei Szenarien der Kampagne beitreten oder sie verlassen.

Falls ein Spieler eine Kampagne verlisst, werden die Informationen tiber
diesen Spieler nicht aus dem Kampagnenlogbuch geléscht, da er zu einem
spateren Zeitpunkt wieder zwischen zwei Szenarien einsteigen darf.

Falls ein neuer Spieler einer Kampagne beitritt, muss er einen Ermittler
wihlen, der in dieser Kampagne zuvor noch nicht verwendet worden ist.
Dieser Spieler beginnt das Spiel, als ob es sich fiir ihn um das erste Szenario
der Kampagne handeln wiirde, ohne Erfahrung und ohne Traumata.

Erfahrungspunkte verdienen und ausgeben

Wihrend ein Ermittler tiefer in den Mythos eintaucht, erhilt er Einsichten
in die verborgenen Wahrheiten der Welt — verborgene Monstrosititen,

von deren Existenz die Menschheit niemals hitte erfahren sollen. Diese
Einsichten manifestieren sich in Form von Erfahrungspunkten. Wahrend
der Aufl6sung eines Szenarios kann ein Ermittler 1 oder mehr Erfahrungs-
punkte verdienen. Jeder Ermittler verdient seine eigenen Erfahrungs-
punkte, die nicht von einem Ermittler auf den anderen tibertragbar sind. Oft
erlangen Ermittler Erfahrungspunkte dadurch, dass sie Begegnungskarten
mit einem Siegpunktewert in den Siegpunktestapel platzieren (meist durch
das Besiegen eines Gegners bzw. das Einsammeln aller Hinweise an einem
Ort) oder im Spiel bestimmte Entscheidungen treffen.

Nachdem die Ermittler die Ergebnisse eines Szenarios notiert haben,
koénnen sie mit ihrer gewonnenen Erfahrung neue Karten fiir ihre Decks
erwerben. Dazu werden die folgenden Schritte in angegebener Reihenfolge

durchgefihrt:

(® Erfahrungspunkte zihlen: Jeder Ermittler verdient Erfahrungs-
punkte in Héhe der Summe der Siegpunktewerte aufallen Karten im
Siegpunktestapel, modifiziert durch Boni und Malj, die im Kampagnen-
leitfaden fiir diese Auflésung angegeben sind. Diese Summe wird zu
eventuell noch nicht ausgegebenen Erfahrungspunkten des Ermittlers
addiert, die er in vorherigen Szenarien dieser Kampagne gewonnen hat.

(® Neue Karten erwerben: Nun diirfen neue Karten erworben und dem
Deck des Spielers hinzugefiigt werden, indem er Erfahrungspunkte in
Hohe der Kartenstufe ausgibt (erkennbar an der Anzahl der weiflen
Punkte oben links auf der Karte). Beim Erwerben neuer Karten miissen
folgende Regeln beachtet werden:

< Die Deckbaurichtlinien des Ermittlers (auf der Riickseite der
Ermittlerkarte) miissen beim Erwerb neuer Karten beachtet werden.
Er darfnur Karten erwerben, auf die der Ermittler Zugriff hat. Die
Anforderungen fiir die Deckgr6fle miissen ebenfalls beachtet werden,
indem fiir jede (nicht dauerhafte) Karte, die erworben und dem Deck
hinzugefigt worden ist, eine andere Karte aus dem Deck entfernt
wird. Schwichekarten und Karten, die dem Deck eines Ermittlers
hinzugefigt werden miissen, diirfen nicht fir neu erworbene Karten
entfernt werden.

< Jede Karte kostet Erfahrungspunkte in Hohe der Kartenstufe, bis zu
einem Minimum von 1 (der Kauf einer Karte der Stufe Null kostet
trotzdem 1 Erfahrungspunkt). Die Anzahl der weiffen Punkte unter
den Kosten einer Karte gibt die Stufe der Karte an.

< Sobald eine Karte erworben wird, die eine hoherstufige Version einer
Karte mit demselben Kartennamen ist, darf der Ermittler diese Karte
yverbessern®, indem er nur die Differenz der Erfahrung zwischen
den beiden Karten zahlt (bis zu einem Minimum von 1) und die
niedrigerstufige Version aus seinem Deck entfernt.
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< Neue Karten werden einzeln erworben (oder verbessert). Falls ein
Ermittler mehr als 1 Kopie einer neuen Karte erwerben méchte, muss
er fiir jede Kopie einzeln zahlen und fiir jede erworbene Kopie eine
Karte aus seinem Deck entfernen.

Siehe ,Deckbau auf Seite 9 und ,Erfahrung® auf Seite 11.

Neue Karten erwerben

Erfahrungspunkte darf man zwischen den Szenarien ausgeben, um neue
Fertigkeiten und Zauberspriiche zu lernen oder um neue Gegenstinde und
Waffen zu erwerben (in Form von zusitzlichen Karten). Das Hinzufiigen
einer neuen Karte zu einem Deck kostet Erfahrungspunkte in Hohe der
Stufe der Karte. Die Stufe erkennt man an den weiffen Punkten in der
linken oberen Ecke der Karte (siehe , Kartenstufen auf Seite 43). Es
kostet immer mindestens 1 Erfahrung, eine neue Karte zu einem Deck
hinzuzufiigen (auch wenn sie eine Karte der Stufe 0 ist). Auflerdem muss
die Deckgrofe weiterhin eingehalten werden (normalerweise durch das
Entfernen einer Karte).

Einige Karten konnen zu ihrer hoherstufigen Version verbessert werden.
Diese Karten haben zwar denselben Kartennamen wie ihre andere Version,
kénnen aber zusitzliche Effekte, zusitzliche Fertigkeitssymbole oder andere
Kosten haben. Falls ein Spieler eine niedrigstufigere Version der Karte hat
und die hoherstufige Version erwerben maochte, darf er diese Karte ver-
bessern, indem er Erfahrungspunkte in Hohe der Stufendifferenz zwischen
den beiden Karten ausgibt. Die neue Version wird seinem Deck hinzugefiigt
und die dltere Version wird entfernt.

Der Ermittler muss zwischen zwei Szenarien nicht alle Erfahrungspunkte
ausgeben. Jeder Ermittler notiert seine nicht ausgegebenen Erfahrungs-
punkte im Kampagnenlogbuch unter ,Nicht ausgegebene EP“. Diese
Erfahrungspunkte kénnen zu einem spateren Zeitpunkt ausgegeben werden.

Trauma, Tod und Wahnsinn

Durch die Begegnungen mit dem Mythos kénnen die Ermittler unheilbaren
Narben und noch Schlimmeres davontragen. Traumata stehen fiir eine
dauerhafte Schadigung der Gesundheit oder der Psyche eines Ermittlers.

(@ Falls ein Ermittler in einem Szenario besiegt wird, scheidet dieser
Ermittler aus dem Szenario, aber nicht unbedingt aus der Kampagne aus.

< Falls ein Ermittler durch Schaden in H6he seiner Ausdauer besiegt
worden ist, erleidet er 1 kdrperliches Trauma (wird im Kampagnen-
logbuch notiert). Falls ein Ermittler kérperliche Traumata in Hohe
seiner aufgedruckten Ausdauer hat, wird der Ermittler getotet.

< Falls ein Ermittler durch Horror in Hohe seiner Geistigen Gesund-
heit besiegt worden ist, erleidet er 1 seelisches Trauma (wird im
Kampagnenlogbuch notiert). Falls ein Ermittler seelische Traumata
in Hohe seiner aufgedruckten Geistigen Gesundheit hat, ist der
Ermittler wahnsinnig geworden.

< In den Auflésungen mancher Szenarien kann es vorkommen, dass
die Ermittler von einer kosmischen Wesenheit oder schrecklichen
Abscheulichkeit verschlungen werden.

(® Falls ein Ermittler besiegt worden ist, indem er gleichzeitig Schaden in
Hohe seiner Ausdauer und Horror in Hohe seiner Geistigen Gesund-
heit erhalten hat, wahlt er, welches Trauma er erleidet.

(® Sobald ein Ermittler ein Trauma erleidet, wird dies im entsprechenden
Feld unter dem Namen des Ermittlers im Kampagnenlogbuch notiert.

(® Falls ein Ermittler getotet, wahnsinnig oder verschlungen wird, kann
dieser Ermittler fiir den Rest der Kampagne nicht verwendet werden.
Sein Spieler muss einen neuen Ermittler fiir das nichste Szenario
wihlen und fiir diesen ein neues Stufe-0-Deck erstellen.
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(® Falls ein Spieler einen neuen Ermittler wihlen méchte und sich keine =
weiteren Ermittler in der Kartensammlung befinden, haben die Spieler
verloren und die Kampagne endet.

(® Fiirjedes korperliche und/oder seelische Trauma des Ermittlers
beginnt dieser jedes kiinftige Szenario mit 1 Schaden bzw. 1 Horror.

Besiegt durch eine Kartenfahigkeit

~ 3
Ein Ermittler kann durch eine Kartenfihigkeit besiegt werden. Ein /@%
besiegter Ermittler scheidet aus dem Spiel aus(siehe , Ausscheiden® auf

Seite 6 ). Sollte dies geschehen, werden die Anweisungen der Karten- %
fahigkeit befolgt, um festzustellen, ob dies langfristige Konsequenzen zur £

Folge hat.

Epischer Kampagnenmodus

Nach dem Abschluss einer Kampagne méchtet ihr vielleicht die
Geschichte eurer Ermittler in einer anderen Kampagne weiterfihren. Der 3
Epische Kampagnenmodus soll euch eine Herausforderung bieten, um :
herauszufinden, wie lange ihr gegen die unzahligen Schrecken durchhalten
kénnt. Aber Vorsicht: Er ist wirklich nichts fiir schwache Nerven! Sobald
ein Ermittler getotet, wahnsinnig oder anderweitig aus der Kampagne ent-
fernt wird, werden seine in den Kampagnen angesammelten Erfahrungs-
punkte zusammengezihlt. Dies ist die Gesamtwertung des Ermittlers.

Fiir den Epischen Kampagnenmodus gelten folgende Regeln:

(® Nicht alle iberlebenden Ermittler miissen in die nichste Kampagne
ibertragen werden.

(@ Alle Erfahrungspunkte aus vorherigen Kampagnen gehen verloren.
Notiert im nichsten Kampagnenlogbuch: , Die Gesamt-Erfahrung von
[Ermittlername] betrigt X", wobei X die zusammengezihlte Gesamt-
Erfahrung des Ermittlers aus allen vorherigen Kampagnen ist. Am
Ende der Gesamtkampagne oder dann, wenn ein Ermittler getotet
oder wahnsinnig wird (oder anderweitig aus der Kampagne entfernt
wird), ermittelt die Gesamtwertung aus der Menge der gesammelten
Erfahrung, um herauszufinden, wie gut der Ermittler abgeschnitten hat.

(® Entferne alle Karten der Stufe 1-5 aus deinem Deck und setze es auf
ein Stufe-0-Deck zuriick. Du darfst dein Deck umbauen, wobei du alle
Karten aus der Sammlung verwenden kannst, als wiirdest du eine neue
Kampagne beginnen.

(® Alle kérperlichen und seelischen Traumata sowie alle verdienten
Storyvorteilskarten und Schwichen werden in die neue Kampagne
iibertragen. Alle anderen Notizen im vorherigen Kampagnenlogbuch
werden gel6scht und nicht in die neue Kampagne tibertragen.

(® Der Chaosbeutel wird zuriickgesetzt. Erstellt bei der Vorbereitung
der nichsten Kampagne einen neuen Chaosbeutel. Thr kénnt den
Schwierigkeitsgrad nach Belieben wihlen.

(® Falls dein Ermittler eine Fahigkeit hat, die ,zu Beginn der Kampagne®
oder ,beim Deckbau® stattfindet (z. B. Bonus-Erfahrungspunkte),
dann wird diese Fahigkeit beim Transferieren in die neue Kampagne
erneut ausgelst.

Karten und Kampagnenleitfiden sind in der Annahme entwickelt worden,

dass Ermittler nicht von einer in die nachste Kampagne transferiert werden. ¢ 3
Deshalb werden Kampagnen meist auch als ,die Kampagne*“ bezeichnet (z.B.

,fiir den Rest der Kampagne®). Bei der Interpretation solcher Effekte sollte

jede Kampagne als eine eigenstindige Kampagne angesehen werden. Manche
Effekte dagegen miissen so interpretiert werden, dass jede dieser Kampagnen

Teil der Gesamtkampagne ist. Dazu zihlen Regeln, die anweisen, wie ver-

diente Schwichen oder Storyvorteilskarten funktionieren, oder zusitzliche

Regeln, die ein bestimmter Ermittler einzuhalten hat (z. B. fiir den Rest der
Kampagne muss der Triger von Schwiiche X in Rtseln sprechen”). £



 Einzelspielmodus

Die Spieler konnen sich auch dazu entscheiden, ein einzelnes Szenario als in
sich abgeschlossenes Abenteuer losgelost von einer Kampagne zu spielen. Das
Spielen eines Einzelspielszenarios folgt den Regeln des Einzelspielmodus, die
im Folgenden erklirt werden:

(@ Sobald ein Deck fiir ein Einzelspielszenario gebaut wird, kann ein
Ermittler hoherstufige Karten in seinem Deck verwenden (solange sie
den Einschrinkungen beim Deckbau fiir diesen Ermittler entsprechen),
indem er die Summe der Erfahrungspunkte aller hoherstufigen Karten
in diesem Deck zahlt und zusitzlich zuféllige Grundschwéchen nach der
folgenden Tabelle hinzufugt.

0-9 Erfahrungspunkte: 0 zusatzliche zuféllige Grundschwéchen
10-19 Erfahrungspunkte: 1 zusatzliche zufillige Grundschwiche
20-29 Erfahrungspunkte: 2 zusitzliche zufillige Grundschwachen
30-39 Erfahrungspunkte: 3 zusitzliche zufillige Grundschwichen
40-49 Erfahrungspunkte: 4 zusitzliche zufillige Grundschwichen

Ein Spieler kann nicht mehr als 49 Erfahrungspunkte verwenden, um
einem Deck Karten fiir ein Einzelszenario hinzuzufiigen.

< Als optionale Variante konnen die Spieler bei bestimmten Einzel-
spielszenarien ihre Auflosung und ihre verdienten Erfahrungspunkte
als ,Wertung“ notieren, um festzuhalten, wie gut sie das Szenario
abgeschlossen haben. Dies kann mit der Wertung anderer Durchliufe
oder anderer Spieler verglichen werden.

(® Nachdem man ein Szenario ausgewihlt hat, liest man im Kampagnen-
leitfaden des gewihlten Szenarios nach, wie das Szenario vorbereitet
wird. Zusitzliche Anweisungen fiir das Einzelspielszenario findet man
gewohnlich am Ende der normalen Vorbereitung, falls vorhanden.

(@ Falls die Spieler angewiesen werden, einen bestimmten Moment
ihres Abenteuers, eine Entscheidung oder andere Informationen
im Kampagnenlogbuch zu ,notieren®, ,merken® sich die Spieler dies
stattdessen bis zum Ende des Szenarios. (Siehe ,Merke dir, dass ...*
auf Seite 40.)

(@ Falls eine Szenario-Schwiche oder eine Story-Belohnung verdient wird,
die sich in einer Erweiterung befindet, zu der die Spieler keinen Zugriff
haben, fahren sie ohne diese Karte fort.
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Belohnungskarten

Manche Kampagnen beinhalten eine besondere Unterart von Spieler-
karten: die Kampagnen-Belohungskarte. Dies sind neutrale (klassenlose)
Karten, die der Sammlung der Spielerkarten hinzugefiigt werden, nachdem
sie durch das Spiel freigeschaltet worden sind.

@] Belohnungskarten konnen an dem Schliisselwort Belohnung im
Textfeld und der goldenen Farbe in der oberen linken Ecke der Karten
erkannt werden.

Belohnungskarte

(@ Sobald die Kampagnenregeln den Spielern mitteilen, dass sie eine
Belohnungskarte verdient haben (meist durch den Text einer Auf-
16sung oder eines Zwischenspiels), wird die Karte der Sammlung der
Spielerkarten hinzugefiigt. Solange Belohnungskarten nicht durch
das Ergebnis einer Kampagne freigeschaltet wurden, diirfen
Belohnungskarten nicht beim Deckbau verwendet werden und sie
diirfen nicht gespielt werden.

< Ein Deck darfauch nicht mehr als 1 Belohnungskarte mit dem
Schliisselwort Dauerhaft enthalten, selbst wenn mehrere solcher
Karten freigeschaltet worden sind.

(@ Belohnungskarten kénnen die Art und Weise indern, wie das Spiel
gespielt wird: durch neue Deckbau-Optionen, neue Fihigkeiten oder
einzigartige Einschrankungen fir das Ermittlerdeck.

(® Die Ermittler sind nicht gezwungen, freigeschaltete Kampagnen-
Belohungskarten in ihr Deck aufzunehmen.

Siehe ,Belohnung® auf Seite 7.

Story-Belohnungen und kampagnenspezifische Karten

In manchen Kampagnen gibt es storyspezifische Karten, die besonders
wichtige Charaktere oder Gegenstinde darstellen, die fiir die Story der
Kampagne wichtig sind. Diese ,Story-Belohnungen® konnen den Decks
der Ermittler hinzugefiigt werden, sobald sie wihrend einer Kampagne
dazu aufgefordert werden. Es ist aber wichtig, daran zu denken, sie zu den
Karten der entsprechenden Kampagne zuriickzulegen, wenn ein Ermittler-
deck wieder aufgel6st wird.

(@ Falls ein Ermittler, welcher der Triger einer einzigartigen Kampagnen-
karte ist, aus einer Kampagne ausscheidet, wihlen die anderen Spieler
einen neuen Ermittler, der zum Trager der Karte wird.

(@ Story-Belohungen diirfen dem Deck eines Spielers nur hinzugefiigt
werden, falls dies die Vorbereitungs- oder Auflésungsanweisung
eines Szenarios erlaubt. Story-Belohnungen konnen am Fehlen einer
Kartenstufe und dem Vorhandensein eines Begegnungssetsymbols
erkannt werden.



[X. Deckbau

Das Grundspiel Arkham Horror: Das Kartenspiel bietet ein vollstindiges
Spielerlebnis mit deutlichem Wiederspielwert. Nachdem ihr die Grundlagen
erlernt habt, solltet ihr euch nun daran wagen, eure eigenen Decks zu bauen.

Warum sollte ich ein eigenes Deck bauen?

Deckbau ist der Prozess, in dem du dein Deck individualisierst, um
Szenarien mit eigenen Strategien und Ideen anzugehen. Dies erméglicht es
dir, das Spiel auf ganz neue Art zu erleben und dein Deck so zu gestalten,
dass es zu deinem Spielstil passt. Wenn du dein eigenes Deck erstellst,
kannst du noch mehr vom Spiel erleben, indem du die Spielweise deines
Ermittlers aktiv mitgestaltest.

Regeln fiir den Deckbau

Folgende Regeln gelten fiir den Bau von Ermittlerdecks fiir Arkham Horror:
Das Kartenspiel. Um noch mehr Moglichkeiten beim Deckbau zu erhalten,
konnen separat erhiltliche Erweiterungssets erworben werden.

(® Ein Spieler muss genau 1 Ermittlerkarte wihlen.

< Jeder Spieler muss einen unterschiedlichen Ermittler wihlen, wenn
sie gemeinsam spielen wollen.

(® Das Ermittlerdeck eines Spielers muss exakt so viele normale Spieler-
karten enthalten wie auf der Riickseite der Ermittlerkarte unter
»Deckgrofie” angegeben ist. Schwichen, Signaturkarten des Ermittlers
und Szenariokarten, die einem Spielerdeck hinzugefiigt werden, zihlen
nicht gegen diesen Wert.

< Falls aus irgendeinem Grund das Deck eines Ermittler weniger
normale Spielerkarten enthilt als seine Deckgrofie angibt, darf er aus
der Sammlung Karten der Stufe 0 ohne Kosten erwerben, sein Deck
wieder die legale Deckgrofie erreicht hat.

(@ Jede normale Spielerkarte im Deck eines Spielers muss unter
Beachtung der ,Deckbau-Optionen® auf der Riickseite seiner
Ermittlerkarte ausgesucht werden.

(® Ein Spielerdeck kann nicht mehr als 2 Kopien (gleicher Kartenname)
einer Spielerkarte enthalten (auf8er die Deckbau-Voraussetzungen
geben etwas anderes an oder die Karte hat das Schliisselwort Unzihlig).

(® Jede andere yDeckbau-Voraussetzung” auf der Riickseite der Ermittler-
karte des Spielers muss ebenfalls beachtet werden.

(® Jeder Ermittler muss seinem Deck beim Deckbau 1 zufillige Grund-
schwiiche hinzufiigen.

< Jede geforderte zufillige Grundschwiche wird dem Deck des
Spielers erst am Ende des Deckbauprozesses hinzugefiigt.

(® Die meisten Ermittler haben zu Beginn einer Kampagne 0 Erfahrungs-
punkte zur Verfiigung, was bedeutet, dass ein Ermittler seinem Deck
nur Karten der Stufe 0 hinzufiigen darf.

< Manche Ermittler und/oder Kampagnen geben einem Spieler zu
Beginn der Kampagne zusitzliche Erfahrungspunkte, welche er
sofort zum Erwerb héherstufiger Karten verwenden kann.

Das Deck verbessern

Wihrend einer Kampagne bauen die Spieler ihre Decks, bevor sie das erste
Szenario spielen. Zwischen den Szenarien konnen die Spieler neue Karten
erwerben oder Karten in ihren Decks verbessern, indem sie die Regeln unter
»Kampagnenspiel“ auf Seite 17 befolgen.
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Kartenstufen -

Die Stufe einer Karte kann an den weiflen Punkten unterhalb ihrer Kosten
erkannt werden. Die Stufe einer Karte entspricht der Anzahl dieser weiflen
Punkte auf der Karte. ;

»
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2 weifSe Punkte zeigen an,
dass dies eine Stufe-2-Karte ist.

Im Kampagnenspiel kann ein Ermittler mit Erfahrungspunkten (EP) fiir
das Abschlieflen eines Szenarios belohnt werden. Diese Punkte diirfen
ausgegeben werden, um héherstufige Karten fiir die Verwendung in seinem
Deckin dieser Kampagne zu erwerben.

(® Die meisten Ermittler haben zu Beginn einer Kampagne 0 Erfahrungs-
punkte zur Verfiigung, was bedeutet, dass sie ihr Deck nur mit Karten
der Stufe 0 bauen diirfen.

(® Manche Ermittlerkarten (insbesondere die Signaturkarten eines
Ermittlers) haben keine Kartenstufe.

Siehe ,Erfahrungspunkte verdienen und ausgeben® auf Seite 40. =

Signaturkarten eines Ermittlers

Die ,Signaturkarten® eines Ermittlers sind die Karten, die nur diesem
Ermittler zur Verfiigung stehen und in keinem Deck eines anderen
Ermittlers enthalten sein diirfen. Das schliefft Karten mit dem Text ,Nur fiir
das Deck von (Name des Ermittlers)“ sowie die Nicht-Grundschwichen ein,
die unter ,Deckbau-Voraussetzungen® aufgefiihrt sind. Diese Karten diirfen
nur in das Deck des jeweiligen Ermittlers eingebaut werden.

Signaturkarten haben die folgenden zusitzlichen Regeln:

(® Die Anzahl der Signaturkarten, die unter ,Deckbau-Voraussetzungen®
eines Ermittlers aufgefiihrt ist, entspricht der genauen Anzahl an
Kopien, die davon ins Deck des Ermittlers aufgenommen werden
miissen. Falls keine Anzahl angegeben ist, dann ist die Anzahl 1.

(® Ein Ermittler kann Signaturkarten eines anderen Ermittlers nicht
spielen oder zu einer Fertigkeitsprobe beitragen, und kann die
Signaturkarten eines anderen Ermittlers niemals kontrollieren. Auch
kann er sie niemals auf der Hand (oder einer anderen seiner nicht im

Spiel befindlichen Zonen) haben.

(® Falls ein Spieleffekt einen Spieler zwingen sollte, die Kontrolle iiber
eine Karte zu iitbernehmen, an die eine Signaturkarte eines anderen
Ermittlers angehingt ist, scheitert der Effekt und die Signaturkarte
wird stattdessen abgelegt.

©) Signaturkarten miissen sich nicht an gewdohnliche Deckbau-Voraus-
setzungen halten und zihlen nicht gegen Deckbau-Einschrinkungen,
falls andere Karten den gleichen Namen wie sie haben. i

@] Signaturkarten haben keine Stufe.

Deckbau-Umgebungen

Beim Deckbau kdnnen die Spieler (abhidngig von den Karten in ihrer
Sammlung) aus drei verschiedenen Umgebungen wihlen: Aktuell,
Limitiert und Legacy. Diese Umgebungen erlauben es den Spielern neue
Deckideen mit unterschiedlichen Kartenpools auszuprobieren.

Regeln zum Deckbau in verschiedenen Umgebungen befinden sich unter
,Optionale Regeln auf Seite 46.
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\ Zufdllige Grundschwé’\chen

- Die meisten Ermittler haben eine Deckbau-Voraussetzung, welche den
Spieler anweist, seinem Deck eine zufillige Grundschwiche hinzuzufiigen.

Anders als die Signatur-Schwiche eines Ermittlers ist eine Grundschwiche
an folgendem Symbol zu erkennen:

Amnesie
'] GRUNDSCHWACHE 0

ull

Um eine zufillige Grundschwiche auszuwihlen, nimm das Set der 10 Grund-
schwichen in diesem Grundspiel, mische sie und ziehe 1 zufillige Grund-
schwiche, die du deinem Deck hinzufiigst. Einige Erweiterungen fiir Arkham
Horror: Das Kartenspiel fiigen deiner Sammlung neue Grundschwéichen
hinzu. Fige diese Karten einfach den 10 Karten aus diesem Grundspiel

E hinzu, sobald du zukiinftig eine zufillige Grundschwiche wihlst.

Beispiel: Sarah besitzt 1 Grundspiel, 2 Exemplare der ersten Deckbau-
Erweiterung und 1 Ermittlerdeck. Um ein Set der Grundschwichen zu erstellen,
nimmt sie alle Grundschwdichen aus dem Grundspiel und aus 1 Exemplar der
Deckbau-Erweiterung sowie die Grundschwdche aus dem Ermittlerdeck und
mischt diese zusammen. Dann zieht Sarah ihre Grundschwidche zufdllig aus
diesem Kartenpool.

Wihle die Grundschwiche erst aus, nachdem du alle anderen Karten

fiir dein Ermittlerdeck ausgewihlt hast. Im Kampagnenmodus bleibt

die gewihlte Schwiche fiir die gesamte Kampagne Teil dieses Ermittler-
decks, falls sie nicht durch eine Kartenfahigkeit entfernt wird. Zusitzlich
kénnen Kartenfihigkeiten oder Szenarioanweisungen einen Ermittler
dazu anweisen, zum Tréger einer zusatzlichen Grundschwiche und/oder
kampagnenspezifischen Schwiche zu werden.

Erinnerung: Die Signatur-Schwiche eines Ermittlers wird niemals dem
Kartenpool der Grundschwdichen hinzugefiigt
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Klassen

Die meisten Spielerkarten, einschliefSlich der Ermittler, geh6ren zu einer
der 5 Klassen. Jede Klasse hat wie unten beschrieben ihre eigene Hinter-
grundgeschichte und ihre eigene Identitat.

(® Wichter (®) fiihlen den Drang, die Menschheit zu beschiitzen und
scheuen deshalb keine Mithen bei der Bekimpfung der Michte des
Mythos. Durch ihr ausgepragtes Pflichtbewusstsein und ihre Selbst-
losigkeit werden sie dazu getrieben, andere zu beschiitzen und Monster
zur Strecke zu bringen.

(® Sucher (®) wollen in erster Linie mehr iiber die Welt und den
Mythos lernen. Ihr Wunsch ist es, vergessenes Wissen zu erforschen,
unkartierte Bereiche zu kartieren und fremdartige Kreaturen zu
erforschen.

(® Schurken (€) sind selbstsiichtig und ichbezogen. Sie sind listig und
opportunistisch, immer auf der Suche nach einer Méglichkeit, Vorteile
aus der aktuellen Situation zu schlagen.

(® Mystiker (&) werden von den arkanen Kriften des Mythos
angezogen und von ihnen beeinflusst. Viele von ihnen haben Spruch-
fahigkeiten und sind in der Lage, die Krifte des Universums durch ihr
magisches Talent zu beeinflussen.

(® Uberlebende (¥) sind normale Menschen, die sich zur falschen Zeit
am falschen Ort befinden und einfach versuchen zu iiberleben. Da sie
schlecht vorbereitet und ausgeriistet sind, stellen sie Aufenseiter dar,
die jede sich bietende Gelegenheit zum Uberleben ergreifen, wenn ihr
Leben in Gefahr ist.

(® Einige Karten gehoren zu keiner Klasse; diese Karten sind neutral.

Normalerweise haben Ermittler nur Zugriff auf Karten ihrer Klasse. Einige
Ermittler haben Zugriff auf Karten anderer Klassen. Auf welche Karten ein
Ermittler Zugriff hat, kann unter dem Absatz , Deckbau-Optionen® auf der
Riickseite der Ermittlerkarte nachgelesen werden.

Zugriff auf erweiterte Deckbau-Optionen

Manche Ermittler haben Zugriff auf bestimmte Karten von anderen
Klassen, eingeschrinkt durch Merkmale, Stufe und/oder andere Voraus-
setzungen.

(® Beispiel 1: Ein Ermittler mit Zugriff auf Illegal-Karten der Stufe 0-3
darf Spielerkarten beliebiger Klasse mit dem Merkmal Illegal bis zu
Stufe 3 in sein Deck aufnehmen und erwerben.

@ Beispiel 2: Ein Ermittler mit Zugriff auf Karten, die ,Horror heilen®,
darf Spielerkarten mit dem Text ,heile Horror” oder ,heile X Horror*
im Textfeld bis zur angegebenen Stufe in sein Deck aufnehmen.



X. Klarstellungen und Errata XI. Haufig gestellte Fragen (FAQ)

Dieser Abschnitt enthilt Klarstellungen und Errata, die sich auf bestimmte Dieser Abschnitt bietet Antworten auf eine Reihe hiufig gestellter Fragen, \,;:é

Karten oder Abschnitte im Regelwerk beziehen. Vor jedem Eintrag ist die die beim Spielen auftauchen konnen. Die Eintrige werden in einem :

Versionsnummer des Dokuments vermerkt, in der dieser das erste Mal yFrage-Antwort“-Format prisentiert, wobei die neuesten Fragen am Ende

erschienen ist, um feststellen zu kénnen, wann ein bestimmter Eintrag der Liste stehen.

iinzngekoTg F: Wo befinden sich die héufig gestellten Fragen (FAQ) fiir Kapitel 2?

Errata tiberschreiben die urspriinglich aufgedrﬂuckten Informationen auf A: Die Antworten zitden Fidpen werden in zukiinftigen Version des

der betroffenen Karte. Solange kein Erratum fiir eine Karte unten auf- Crihaiie o Jibsor Stoll o et

gefithrt ist, gilt die urspriingliche deutsche Karte und alle Informationen

darauf als richtig und tiberschreibt alle anderen Versionen. Dazu gehoren

Promo-Karten, Karten aus dem ,Organized Play“-Programm sowie

Versionen, die in anderen Produkten vorkommen kénnen.

Der Vorginger dieses Dokuments (Regelklarstellungen, Errata und hiufig *

gestellte Fragen (FAQ)), welches sich auf alle vor 2026 veréffentliche %

Produkte bezieht, findet ihr zum Herunterladen auf www.asmodee.de oder ‘g

www.fantasyflightgames.com. 5
2

@y

Errata in den Spielregeln

Errata

Mogliche Errata werden in zukiinftigen Versionen des Grimoire hinzu-
gefiigt.

Errata im Kampagnenleitfaden

Errata
Mogliche Errata werden in zukiinftigen Versionen des Grimoire hinzu-

gefiigt.
Errata auf Karten

Errata

Mogliche Errata werden in zukiinftigen Versionen des Grimoire hinzu-

gefiigt.
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XIL Optionale";l‘iegeln

Ultimaten und Gaben

Dieser Abschnitt enthilt unterschiedliche optionale Arten, auf welche
Weise Arkham Horror: Das Kartenspiel noch gespielt werden kann.

Deckbau-Umgebungen
(Aktuell, Limitiert, Legacy)

Beim Deckbau kénnen die Spieler (abhingig von den Karten in ihrer
Sammlung) aus drei verschiedenen Umgebungen wihlen: Aktuell,
Limitiert und Legacy. Diese Umgebungen erlauben es den Spielern neue
Deckideen mit unterschiedlichen Kartenpools auszuprobieren. Im Folgen-
den werden die Spielumgebungen beschrieben:

Aktuelle Umgebung

TSN

In dieser Umgebung diirfen die Decks nur aus Karten der folgenden
Produkte gebaut werden:

(® Grundspiel von Arkham Horror: Das Kartenspiel X0

(® S Ermittlerdecks (Tommy Muldoon &3 , Carolyn Fern R ,
Andre Patel €, Marie Lambeau ., Miguel dela Cruz &)

(® die 2 neuesten Deckbau-Erweiterungen

(@ die 2 neuesten Ermittler-Erweiterungen nach dem Grundspiel von
Arkham Horror: Das Kartenspiel S

Legacy-Umgebung

In diesem Format diirfen alle Ermittler-, Spieler- und Schwiche-Karten
aus allen Produkten von Arkham Horror: Das Kartenspiel fir den Deckbau
verwendet werden. Es gibt keinerlei Einschrinkungen.

(® Es gibtleichte Unterschiede zwischen Texten einiger Karten, die in
Kapitel 1 (vor dem Grundspiel im Jahr 2026) und Karten, die danach
erschienen sind. Wenn mit diesen Karten gespielt wird, muss sich
die Gruppe darauf einigen, welche Version der Karte jeder Ermittler
verwenden darf.

Limitierte Umgebung

Habt ihr die Karten der meisten oder aller Arkham Horror-Produkte

zur Verfugung, ist die Limitierte Umgebung genau das Richtige fir

euch. In dieser Umgebung kénnt ihr euch eurer eigenen verkleinerten
Kartenpool zusammenstellen, aus dem ihr Deck bauen kénnt. Aus folgende
Erweiterungen sollten die Decks fiir die Limitierte Umgebung gebaut
werden:

(® Grundspiel von Arkham Horror: Das Kartenspiel K.

(@ 5 Ermittlerdecks (Tommy Muldoon &8 , Carolyn Fern W\,
Andre Patel &, Marie Lambeau g, Miguel de la Cruz & )

(@ 3 verschiedene Spielerkarten-Erweiterungen eurer Wahl

In der Gruppe sollte abgestimmt werden, ob alle Ermittler dieselbe
? Limitierte Umgebung verwenden oder ob jeder Ermittler in seiner eigenen

Limitierte Umgebung sein Deck baut. Als optionale Variante konnt ihr
auch festlegen, dass alle Ermittler und mit allen ihren Signaturkarten aus
jeder Erweiterung der Sammlung erlaubt sind.

Parallele Ermittler, Promokarten und Storyvorteilskarten

Die Existenz von Parallelen Ermittlern Promokarten und durch Szenarien

verdiente Storyvorteilskarten werfen die Frage auf, ob sie in bestimmten
Spielumgebungen verwendet werden diirfen. Diese Karten gehéren zu
keiner bestimmten Umgebung und sie konnen nach Belieben und nach
Absprache in der Gruppe verwendet werden.

Belohnungskarten diirfen unabhingig von ihrem Erscheinungsdatum
verwendet werden.
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Ultimaten und Gaben sind weitere optionale Varianten, um das Spiel-
erlebnis von Arkham Horror: Das Kartenspiel noch besser an eure Gruppe
anzupassen. Jedes Ultimatum ist eine Einschrinkung, eine Beschrinkung
oder eine zusitzliche Regel, die das Spiel schwieriger macht. Eine Gabe
wiederum lockert bestimmte Beschrinkungen und Einschriankungen,

um das Spiel etwas einfacher zu machen. Nachdem ihr entschieden habt,
welches Szenario oder welche Kampagne ihr spielen wollt, diirft ihr als
Gruppe so viele der folgenden Ultimaten und/oder Gaben auswéhlen, wie
ihr wollt.

Thr seid nicht gezwungen, bestimmte Ultimaten und/oder Gaben zu
wihlen. Thr solltet euch bei eurer Entscheidung aber einig sein. Wenn die
Ultimaten und/oder Gaben einmal gewihlt sind, bleiben sie wahrend des
gesamten Szenarios bzw. der gesamten Kampagne aktiv.

Ultimaten und Gaben sind nicht zueinander ausgewogen gestaltet. Manche
haben groferen Einfluss auf die Schwierigkeit als andere. Ihr solltet euch
als Gruppe gut iiberlegen, welche Kombination von Ultimaten und Gaben
am besten zu eurem bevorzugten Schwierigkeitsgrad passt.

Ultimaten

Im Folgenden ist eine Liste von Ultimaten fur Arkham Horror: Das
Kartenspiel aufgefihrt. Sie konnen so gespielt werden wie angegeben, oder
als Inspirationsquelle fiir eigene Ultimaten verwendet werden.

ULTIMATUM DER QUAL

Sobald Schaden oder Horror zugewiesen wird, miissen Ermittler so viel
Schaden oder Horror wie méglich einer einzigen Karte zuweisen, bevor
tberschissiger Schaden oder Horror einer anderen Karte zugewiesen
werden darf.

ULTIMATUM DER GEBROCHENEN VERSPRECHEN
Aus dem Chaosbeutel wird fiir den Rest des Szenarios bzw. der Kampagne
der ¥x-Chaosmarker entfernt.

ULTIMATUM DES ZERRISSENEN SCHLEIERS

Immer wenn 1 oder mehr Schwichekarten oben vom Deck eines Ermittlers
abgelegt werden, werden jene Karten ins Deck des Ermittlers zuriick-
gemischt.

ULTIMATUM DES CHAOS

Das Start-Ermittlerdeck jedes Spielers muss aus zufélligen giiltigen Karten
seiner Sammlung bestehen. (Signaturkarten und Schwichekarten des
Ermittlers bleiben unverindert.)

ULTIMATUM DER KATASTROPHE
Jedem Start-Ermittlerdeck wird 1 zusitzliche zufillige Grundschwéche
hinzugefigt.

ULTIMATUM DES GRAUENS
Die Mythosphase wird in der ersten Runde jedes Spiels nicht tiber-
sprungen.

ULTIMATUM DES SCHEITERNS
Dem Chaosbeutel wird fir den Rest des Szenarios bzw. der Kampagne
1 zusitzlicher §2-Chaosmarker hinzugefiigt.

ULTIMATUM DER ENDGULTIGKEIT

Nour fiir den Kampagnenmodus. Falls ein Ermittler durch Schaden besiegt
wird, wird er getétet. Falls ein Ermittler durch Horror besiegt wird, wird er
wahnsinnig.

ULTIMATUM DES VERBOTENEN WISSENS
Jeder Ermittler beginnt das Spiel mit 1 Karte weniger auf seiner Starthand.

ULTIMATUM DER NOT
Jeder Ermittler beginnt das Spiel mit 2 Ressourcen weniger in seinem
Ressourcenvorrat.



ULTIMATUM DES HIGHLANDERS

Das Deck jedes Ermittlers darf nur 1 Kopie (nach Name) einer Nicht-
Schwichekarte enthalten (aufler die Deckbau-Voraussetzungen jenes
Ermittlers setzen mehrere Kopien einer Karte voraus).

ULTIMATUM DER EINFUHRUNG

Nur fiir den Kampagnenmodus. Die Ermittlerdecks diirfen nur Karten der
Stufe 0 enthalten. Die Ermittler konnen keine Erfahrung verdienen oder
ausgeben.

ULTIMATUM DER STRENGGLAUBIGKEIT
Spielt mit der Tabuliste.

ULTIMATUM DES SCHREIS

Nur fiir den Kampagnenmodus. Sobald eine einzigartige Nicht-Story-
vorteilsskarte oder Nicht-Schwiche-Vorteilskarte mit dem Merkmal
Verbiindeter, die du kontrollierst, besiegt wird, wird sie aus dem Spiel
entfernt. Thr konnt sie fiir den Rest der Kampagne nicht mehr spielen.
Nachdem das Szenario beendet worden ist, wird jede Kopie der Karte aus
den Decks aller Spieler entfernt.

ULTIMATUM DES UBERLEBENS

Nur fiir den Kampagnenmodus. Falls ein Ermittler getotet oder wahn-
sinnig wird, scheidet er aus der Kampagne aus und kann nicht mit einem
neuen Ermittler weiterspielen.

ULTIMATUM DER ULTIMATEN

Nur fiir den Kampagnenmodus. Vor jedem Spiel der Kampagne bestimmt
zufillig 1 Ultimatum/Gabe und beginnt das Spiel mit dem Ultimatum
oder der Gabe aktiv. (Dies betrifft keine Ultimaten oder Gaben, die den
Deckbau oder die Zusammenstellung des Chaosbeutels beeinflussen.)

ULTIMATUM DES EXILS
Jede Karte mit dem Wort , Exil“ im Textfeld wird behandelt, als hitte es
auch den Text , Nur fiir den Kampagnenmodus®.

Gaben

Im Folgenden ist eine Liste von Gaben fiir Arkham Horror: Das Karten-
spiel aufgefithrt. Sie konnen so gespielt werden wie angegeben, oder als
Inspirationsquelle fiir eigene Gaben verwendet werden.

GABE DER URALTEN
Nur fiir den Kampagnenmodus. Jeder Ermittler beginnt die Kampagne mit
S zusitzlichen Erfahrungspunkten.

GABE DER ATHENE

Wenn du das erste Mal in jedem Spiel den §2-Chaosmarker ziehst, kannst
du ihn autheben, in den Chaosbeutel zuriickschicken und an seiner Stelle
einen neuen Marker ziehen.

GABE DES SCHICKSALS

Bevor die Starthand gezogen wird, darfjeder Ermittler sein Deck nach

1 Kopie einer Karte durchsuchen und sie auf die Hand nehmen (das dndert
nicht die Anzahl Karten auf der Starthand).

GABE DES HADES
Jeder Ermittler beginnt das Spiel mit 2 zusitzlichen Ressourcen in seinem
Ressourcenvorrat.

GABE DES HERMES
Jeder Ermittler darfin seinem Zug 1 zusitzliche Aktion nehmen, die er nur
zum Bewegen verwenden darf.

GABE DES OSIRIS

Gilt pro Ermittler: Wenn ein Ermittler das erste Mal in einem Szenario
besiegt werden wiirde, heile, nachdem er Traumata erlitten hat, allen
Schaden und Horror von dem Ermittler. Der Ermittler kann bis zum
Beginn seines nichsten Zugs keinen Schaden nehmen.

GABE DES THOT
Jeder Ermittler beginnt das Spiel mit 1 zusitzlichen Karte auf seiner
Starthand.

Refraktionen

Die Liste der Refraktionen enthilt mehrere optionale Ultimaten

und Gaben fiir bestimmte Kampagnen und Szenarien. Ihr seid nicht
gezwungen, bestimmte Refraktionen zu wihlen. Ihr solltet euch bei eurer
Entscheidung aber einig sein. Wenn die Refraktionen einmal gewéhlt sind,
bleiben sie wihrend des gesamten Szenarios bzw. der gesamten Kampagne
aktiv.

Die folgende Liste gibt Informationen zum Inhalt der Szenarien bzw.
Kampagnen preis.

ULTIMATUM DER VERBRANNTEN ERDE

Auflodernde Flammen (,Bruderschaft der Asche-Kampagne)

Der Gegner Diener der Flamme erhilt das Schlisselwort Schwer zu fassen
und den Text ,Erzwungen — Sobald 1 oder mehr Schaden durch eine
Verratskarte Feuer! zugefiigt wird: Heile so viel Schaden von Diener der
Flamme.“
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XIV. Symboliibersicht

Manche karten aus fritheren Veréffentlichungen kénnten auch in
zukiinftigen Produkten auftauchen. Die meisten dieser Karten werden
einfach so gedruckt wie bisher (méglicherweise mit ein paar kleineren
textlichen oder optischen Anpassungen), wohingegen ein paar wenige
Karten verandert wurden und sich spieltechnisch von dlteren Versionen
unterscheiden.

Dies sind die sogenannten modifizierten Reprints. Sie sind an die neue
Umgebung angepasst, wobei sie ihre Identitit gegeniiber der Vorginger-
version beibehalten.

< (@ Falls ein Spieler zwei Versionen derselben Karte aus unterschiedlichen
Produkten besitzt, die sich spieltechnisch unterscheiden, darf er nur
eine Version dieser Karte in seinem Deck verwenden (entweder die
urspriingliche Version oder den modifizierten Reprint).

< Dies ist unabhingig davon, wie viele Kopien dieser Karte ein Spieler
in sein Deck aufnehmen kann.

Hier folgt eine Liste der modifizierten Reprints:

(® Machete (X% 20)

(@ Laborassistentin (X% 32)
@] Vorahnung (X 64)

(@ Schutzsiegel (X 65)

(® Fleischerbeil (@] 77)

(® Mumm (% 90)

@) Fingerfertigkeit (r.91)
@ Uberwiltigen (7.92)
(® Wahrnehmung (X% 93)
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In diesem Abschnitt sind die Symbole aller Produkte von Arkham Horror:
Das Kartenspiel aufgelistet. Im Vorginger dieses Dokuments (Regelklar-
stellungen, Errata und hiufig gestellte Fragen (FAQ)) gibt es eine Liste
aller vor 2026 veroffentlichen Produkte. Sie kann auf www.asmodee.de
oder www.fantasyflightgames.com heruntergeladen werden.

@y

Symbole der Kampagnen

Dieser Abschnitt listet die Kampagnen auf und ordnet ihnen ihre
entsprechenden Symbole hinzu, damit die Spieler auf dem ersten Blick
erkennen kénnen, aus welcher Kampagne eine bestimmte Karte stammt.

X% AHC100 Grundspiel (Bruderschaft der Asche)

Symbole der Ermittlerdecks

Dieser Abschnitt listet die Ermittlerdecks auf und ordnet ihnen ihre
entsprechenden Symbole hinzu, damit die Spieler auf dem ersten Blick
erkennen konnen, aus welchem Produkt eine bestimmte Karte stammt.

&3 AHC101 Tommy Muldoon
X\ AHCI102 Carolyn Fern

&) AHCI103 André Patel

& AHC104 Marie Lambeau
& AHCI105 Miguel dela Cruz

Symbole der Deckbau-Erweiterungen

Dieser Abschnitt listet die Deckbau-Erweiterungen auf und ordnet ihnen
ihre entsprechenden Symbole hinzu, damit die Spieler auf dem ersten Blick
erkennen konnen, aus welchem Produkt eine bestimmte Karte stammt.

Symbole der Ermittler-Erweiterungen

Dieser Abschnitt listet die Ermittler-Erweiterungen auf und ordnet ihnen
ihre entsprechenden Symbole hinzu, damit die Spieler auf dem ersten Blick
erkennen konnen, aus welchem Produkt eine bestimmte Karte stammt.

Symbole der Szenario-Packs

Dieser Abschnitt listet die Szenario-Packs auf und ordnet ihnen ihre
entsprechenden Symbole hinzu, damit die Spieler auf dem ersten Blick
erkennen kénnen, aus welchem Produkt eine bestimmte Karte stammt.
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XV Liste def Begegnungssetsymbole

In diesem Abschnitt sind die Begegnungssetsymbole aller Produkte von
Arkham Horror: Das Kartenspiel aufgelistet (unterteilt in Erweiterungen in
der Reihenfolge ihrer Verdffentlichung).

L Bruderschaft der Asche -Kampagne

Hier folgt eine Liste aller Begegnungssetsymbole aus dem Grundspiel von
Arkham Horror: Das Kartenspiel.

Begegnungssetsymbole aus ,, Bruderschaft der Asche’

b

Auflodernde
Flammen

==

%

Rauchschleier

Kl,!\;l) Konigin der Asche

Begegnungssetsymbole aus dem Grundspiel
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Arkanes Schloss

Arkham

Feuer!

Fliegende Schrecken

Gangs von Arkham

Halluzinationen

Kanalisation

Kosmisches Boses

Kultisten

Menschen
aus Arkham

e 9O YDV

Miskatonic
Universitdit

Pilger der Asche

Qual

Sackgassen

Schlechtes Wetter

Stinkender Verfall

Unbeteiligte

Unheimliches Wissen

Verriickte
Wissenschaft

Ziegenmelker
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,. ;begegnungsset?\larianten: Wie funktioniert das

neuen Grundspiel mit Legacy-Szenarien®?

Legacy-Szenarien von Arkham Horror: Das Kartenspiel sollten eigentlich
mit den Begegnungssets aus dem urspriinglichen Grundspiel (AHCO1 oder
AHC60) gespielt werden. Dennoch kdnnen stattdessen auch Begegnungs-
sets des Grundspiels (AHC100) aus Kapitel 2 verwendet werden, um fiir
viele dieser klassischen Abenteuer ein alternatives Spielerlebnis zu schaffen.

Dieser Abschnitt bietet eine Anleitung, wie Begegnungssets aus dem
neuen Grundspiel als Ersatz fiir die Begegnungssets des Grundspiels

aus Kapitel 1 dienen konnen. Dadurch kann es durchaus dazu kommen,
dass einige Karten thematisch nicht zu dem Szenario passen, und dies zu
recht ungewohnlichen und unerwarteten Geschichten fithren kann, was
durchaus seinen eigenen Reiz haben kann.

Allerdings gibt es einige Szenarien, deren vorgesehenes Spielerlebnis durch
die Ersatz-Begegnungssets merklich verindert werden kénnen. Im nichsten
Abschnitt wird beschrieben, was in solchen Fillen getan werden kann.

Ausnahmen

In wenigen Fillen kann es dazu kommen, dass ein Legacy-Szenario mit
einem bestimmten Begegnungsset oder mit einem bestimmten Gegner
bzw. einer bestimmten Verratskarte interagieren will, die im neuen
Grundspiel nicht vorhanden ist. Falls mit Ersatz-Begegnungssets gespielt
wird, werden die Spieler dazu ermutigt, die bestmégliche Karte in dem
Ersatz-Begegnungsset zu wihlen und diese fiir eine Fahigkeit oder Spiel-
effekt stattdessen zu verwenden.

(@ Beispiel: Sobald sich eine Szenariofihigkeit im Szenario Die Schwarzen
Sterne gehen auf (aus der Kampagne Der Pfad nach Carcosa) auf die
Begegnungskarte Boses aus uralter Zeit bezieht, sollten die Spieler die
Fahigkeit stattdessen so behandeln, als ob sie sich auf eine Karte aus dem
Ersatz-Begegnungsset Kosmisches Boses beziehen wiirde.

Achtung: Das Szenario Hexenstunde (aus der Kampagne Der gebrochene
Kreis) kann auch nicht mit Ersatz-Begegnungssets gespielt werden, da

es eine Reihe von Orten (die Orte Wilder von Arkham aus dem Begeg-
nungsset Der Verschlinger aus der Tiefe) benétigt, fiir die es keine sinnvolle
Entsprechung im Grundspiel von Kapitel 2 gibt. Diese Orte stehen
stattdessen auf www.asmodee.de oder www.fantasyflightgames.com als
Print&Play-Version zum Herunterladen zur Verfiigung.

Legacy-Begegnungssets

Fiir alle Puristen da drauflen, die ein Szenario aus Kapitel 1 in ihrer
urspriinglichen Form erleben mo6chten, aber das urspriingliche Grundspiel
nicht besitzen: Die Begegnungssets des Grundspiels von Kapitel 1
stehen hier als Print&Play-Version zum Herunterladen zur Verfiigung:

ARKHAM GRIMOIRE

Tabelle der Ersatz-Begegnungssets

@)\ Anhdnger von

Cthulhu

(\? Anhdnger von
l VD Hastur

( ) Anhdnger von
\ N o ’
\./  Shub-Niggurath
. o Anhdnger von
G Yog-Sothoth
Bases aus

uralter Zeit

S
@ Grabeskilte

@ Dunkler Kult
\aY
NV Ghule

W

‘1" Verschlossene Tiiren

AT

Dunkeldiirre

o

2\
4

=¢) Rattenschwarm

y Lihmende Angst

—\ Die Mitternachtsmasken
\@ (Orte)

'\ DieMitternachtsmasken
\@ (Verratskarten)

b

—_—

@ Stinkender Verfall

@ Halluzinationen

2 Verriickte

A Wissenschaft
@ Unheimliches Wissen

7~y
@ Kosmisches Bises
7&‘? Schlechtes Wetter

R
& Gangs von Arkham

Kultisten

+
? Pilger der Asche
Al
@®. Arkanes Schloss
fapsN

m Fliegende Schrecken
% Unbeteiligte

oder

3 Gegner aus
Ziegenmelker

@ Qual
@
S 4

@ Sackgassen
» g
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Schnelliibersicht

Symbole

Phasenabfolge

1. Mythosphase (wird in der 1. Runde des Spiels iibersprungen)
2. Ermittlungsphase

3. Gegnerphase

4. Unterhaltsphase

Schliisselworter und Spielbegriffe

Alarmiert: Falls einem Ermittler eine Fertigkeitsprobe misslingt, wihrend
er versucht, einem spielbereiten Gegner mit dem Schliisselwort Alarmiert zu
entkommen, fithrt dieser Gegner einen Angriff gegen den Ermittler durch.

Anwendungen (X): Das Schliisselwort Anwendungen gibt an, wie viele
Ressourcenmarker einer bestimmten Art (Ladungen, Munition usw.) auf
der Karte platziert werden, sobald sie ins Spiel kommt. Die Fahigkeiten auf
der Karte geben an, wie diese Marker verwendet werden.

Beute: Gibt an, welchen Ermittler ein Gegner in einen Kampf verwickelt
oder verfolgt, falls es mehrere gleichwertige Optionen gibt.

Enthiillung: Der Ermittler, der diese Karte zieht, handelt ihren Text ab.
Erscheinen: Gibt an, wo ein Gegner erscheint, sobald er gezogen wird.

Gewaltig: Ein Gegner mit dem Schliisselwort Gewaltig ist mit jedem
Ermittler an seinem Ort in einen Kampf verwickelt.

Jager: Jeder Jager-Gegner bewegt sich zu Beginn der Gegnerphase 1 Ort auf
den nichstgelegenen Ermittler zu.

Nachriisten: Nachdem ein Ermittler eine Begegnungskarte mit dem
Schliisselwort Nachriisten gezogen und abgehandelt hat, muss der Ermittler
eine weitere Begegnungskarte ziehen und abhandeln.

Patrouille: Jeder Gegner mit dem Schliisselwort Patrouille bewegt sich ein
Mal auf sein angegebenes Ziel zu.

Schnell: Ein Spieler spielt eine Karte mit dem Schliisselwort Schnell, ohne
eine Aktion dafiir auszugeben.

Schwer zu fassen: Nachdem ein spielbereiter Gegner mit dem Schliisselwort
Schwer zu fassen angegriffen hat oder angegriffen worden ist, bewegt er sich
an einen verbundenen Ort und wird erschopft.

Verdammt: Falls dieser Gegner besiegt wird, platziere 1 Verderben auf der
aktuellen Agenda. Durch diesen Effekt kann die aktuelle Agenda vorriicken.

Wagnis: Sobald ein Ermittler eine Karte mit dem Schlisselwort Wagnis
zieht, kann sich dieser Ermittler nicht mit anderen Spielern beraten oder
von diesen Hilfe erhalten, solange die Karte erscheint oder wahrend er die
Enthiillungsfihigkeit dieser Karte abhandelt.

Zuriickhaltend: Ein Gegner mit dem Schlisselwort Zuriickhaltend
verwickelt Ermittler nicht von sich aus in einen Kampfund kann nicht
angegriffen werden, solange dieser Gegner nicht mit einem Ermittler in
einen Kampf verwickelt ist.

Zuriickschlagen: Falls einem Ermittler eine Fertigkeitsprobe misslingt,
solange er einen spielbereiten Gegner mit dem Schlisselwort Zuriick-
schlagen angreift, greift dieser Gegner den Ermittler an.

HAusgeloste Fahigkeiten
Freier Ausloser ( A8—): Kostet keine Aktion, die Fihigkeit zu verwenden.
Aktionsausloser (3p): Kostet 1 Aktion, die Fihigkeit zu verwenden.

Reaktionsausléser (R): Kostet keine Aktion. Kann nur verwendet
werden, sobald ihre Auslosebedingung erfullt ist.

Hktionsarten Ziehen. Ziehe 1 Karte.

B .B dich i
Kampf (). Kimpfe (mit §) gegen ewegen. Bewege dich zu einem

1G Bt S verbundenen Ort.
N i N B cinen Ressource. Du erhiltst 1 Ressource.
Kampf verwickelt ist.

Aktivieren. Aktiviere 1 3p-Fahigkeit.
Spielen. Spiele 1 Karte von deiner
Hand und zahle ihre Kosten.
Verhandlung. Verhandle mithilfe
einer Kartenfihigkeit mit 1 Gegner
an deinem Ort.

Aufgeben. Entferne deinen Ermittler
mithilfe einer Kartenfihigkeit aus
dem Spiel.

Entkommen ( 3¥). Versuche, 1 Gegner an
deinem Ort, der mit dir in einen Kampf
verwickelt ist, (mit ) zu entkommen.
Ermitteln (®). Ermittle (mit ®)

an deinem Ort.

Verwickeln. Verwickle 1 Gegner an
deinem aktuellen Ort in einen Kampf.

Pro Ermittler %

(harakterklassen

Wachter “
Sucher @

Mystiker @)

[Iberlebender v

Fertigkeiten

Schurke

toOPp e
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Willenskraft O

Intellekt @
Kampf @

Beweglichkeit g

Joker @

Ve & P ®

(haosmarker

Alteres Zeichen

keit des Ermittlers aus.

Lost die besondere Fahig- ‘ﬁ

Automatischer

Die Probe des Ermittlers
Misserfolg &

misslingt automatisch.

Totenschddel

Die Fihigkeiten
dieser enthiillten
Marker stehen auf der A
Szenarioiibersichts- <
karte. Die ent-

.‘

sprechende Fahigkeit
wird abgehandelt.

Kultist
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