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Dunkle Geheimnisse liegen verborgen ...

»Der Grund fiir unsere gemeinsame Liebe zu Schatten und Wundern
war zweifellos die uralte, verfallene und auf subtile Weise schaurige
Stadt, in der wir lebten — das von Hexen verfluchte und von Legenden
heimgesuchte Arkham, dessen zusammengedrdngte, durchhingende
Giebeldicher und brockelnde georgianische Balustraden nun schon
Jahrhunderte am diister murmelnden Miskatonic iiberdauert haben.”

—H.P. Lovecraft, ,Das Ding auf der Schwelle®

[Iberblick

Arkham Horror: Das Kartenspiel ist ein kooperatives Living Card Game® (LCG®),
in dem 1 bis 4 Ermittler zusammenarbeiten, um verborgene Geheimnisse auf-

zudecken und finstere Verschworungen zu verhindern, die von uralten, bésen
Michten und Dienern des Cthulhu-Mythos vorangetrieben werden.

Jeder Spieler ibernimmt die Rolle eines Ermittlers und spielt mit einem
Ermittlerdeck, das seine Talente, Verbiindeten und Vorteile darstellt, aber
auch seine dunkelsten Angste und persénlichen Ddmonen.

Die Ermittler erleben eine lingere Geschichte in Form von einzelnen
Szenarien, die miteinander verbunden sind und zusammen eine gréfere
Kampagne bilden. Jedes Szenario ist ein eigenes Spiel, in dem die Ermittler
verschiedene Orte erkunden, auf neue Verbiindete und Gegner treffen, sowie
nach Hinweisen suchen, mit denen sie die Geschichte voranbringenkonnen.
All das tun sie, um den hinterhiltigen Méachten des Mythos zu entkommen
oder einen Weg zu finden, sie zu besiegen. Die Handlungen der Ermittler und
die daraus resultierenden Erfolge und Misserfolge in den einzelnen Szenarien
bestimmen den letztendlichen Ausgang der Kampagne.

Wihrend der Kampagne erhalten die Ermittler Erfahrung, die es ihnen
ermoglicht, sich weiterzuentwickeln, indem sie ihrem Deck michtige

neue Karten hinzufiigen. Doch auch die Begegnungen mit dem Mythos
verdndern ihr Wesen und bringen sie immer niher an die Schwelle des
Todes. Die Ermittler miissen zudem darauf achtgeben, nicht dem Wahn-
sinn zu verfallen, wihrend sie gleichzeitig versuchen, zu iiberleben und den
Geheimnissen auf den Grund zu gehen.

Ein Living Card Game

Arkham Horror: Das Kartenspiel ist ein kooperatives Kartenspiel fiir

1 bis 4 Spieler, die zum Spielen nur dieses Grundspiel benétigen. Auflerdem
ist Arkham Horror: Das Kartenspiel ein Living Card Game® (LCG®), das
durch regelmiflig erscheinende Erweiterungen immer wieder neu erlebt

finderungen zum letzten Grundspiel

Falls du bereits mit anderen Produkten von Arkham Horror:
Das Kartenspiel vertraut bist, findest du den Uberblick der
Anderungen in diesem Grundspiel auf Seite 31.

Die Verwendung dieser Spielanleitung

Diese Spielanleitung ist sowohl eine Einfithrung in Arkham Horror:

Das Kartenspiel als auch eine Referenz der Grundregeln. Der erste Teil
sollte als Anleitung verwendet werden, wihrend man das Spiel lernt und
zum ersten Mal spielt. Wir empfehlen neuen Spielern, die Grundlagen des
Spiels anhand des Einfithrungsszenarios zu lernen und dazu die vor-
konstruierten Einsteigerdecks fiir die Ermittler auf Seite 24 zu verwenden.
Der zweite Teil des Heftes enthilt eine Einfithrung in das Kampagnenspiel,
die Regeln fiir das Erstellen eigener Decks und weitere wichtige Regeln.
Im Anhang dieses Heftes befindet sich ein Glossar mit allen wichtigen
Begriffen, Regeln und Schlisselwortern fir das Spielen der ersten Kam-
pagne. Auflerdem befindet sich auf der Riickseite dieser Spielanleitung ein
Uberblick iiber Schliisselworter und wichtige Symbole.

Die vollstindigen Spielregeln befinden sich im Arkham Grimoire, in dem
auflerdem weiterfithrende Themen wie die Interpretation von Karten-
texten, das Auflésen von Timing-Konflikten, haufig gestellte Fragen und
eine Liste aller Schliisselwérter und andere Regeltexte behandelt werden.
Das Arkham Grimoire ist ein Referenzhandbuch fiir neu hinzukommende
und sich verdndernde Regeln und kann auf www.asmodee.de oder
www.fantasyflightgames.com heruntergeladen werden.
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Spielmaterial

In diesem Abschnitt wird das Spielmaterial exemplarisch vorgestellt, um

die einzelnen Elemente besser identifizieren zu konnen. Eine komplette
Ubersicht iiber den Aufbau der Karten befindet sich in dieser Spielanleitung
ab Seite 34 oder online im Arkham Grimoire.

Chaosbeutel

44 Chaosmarker

41 Hinweis-/Verderbensmarker
(doppelseitig) (Wert 1 und 3)

S1 Ressourcenmarker (Wert 1, 3 und S)

38 Schadensmarker (Wert 1 und 3)
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= “Wichtige Spielkonzepte

In diesem Abschnitt findet ihr einige grundlegende Konzepte, die fiir das
Lernen und Spielen des Spiels wichtig sind.

Gewinnen und Verlieren

Jedes Spiel besteht aus einem Szenario, in dem die Ermittler Hinweise

= sammeln und ihre Umgebung erkunden miissen, um ein Geheimnis aufzu-
decken. Ein Szenario endet normalerweise damit, dass entweder die letzte
Szene des Szenendecks oder die letzte Agenda des Agendadecks vorgeriickt
wird. Das Vorriicken des Szenendecks resultiert normalerweise in einer
vorteilhaften Auflosung fiir die Ermittler (und kann als ,Sieg” betrachtet
werden); das Vorriicken des Agendadecks fithrt normalerweise zu einer
weniger vorteilhaften Auflosung und verschlechtert die Chancen der
Ermittler auf ein positives Ende (siehe »Szenarioauflosung” auf Seite 33).

Szenariodecks

Die Geschichte jedes Szenarios wird durch 3 verschiedene Karten-

decks vorangetrieben: durch das Agendadeck, das Szenendeck und das
Begegnungsdeck. Diese Decks bringen den Ermittlern die Geschichte des
Szenarios naher, geben die Ziele und Situationen vor und bringen neue
Gefahren und Monster ins Spiel.

Das Agendadeck und das Szenendeck

Das Agendadeck steht fiir den Fortschritt und die Ziele der bosen Michte
| des Mythos. Das Agendadeck riickt stetig seiner Auflosung entgegen, die
: normalerweise ungiinstig fir die Ermittler ist. Die Ermittler sollten im
Regelfall vermeiden, dass die letzte Agenda vorriickt!

Das Szenendeck steht fiir den Fortschritt, den die Ermittler in einem
Szenario machen, um ein Geheimnis zu liiften oder das Ziel ihrer
Ermittlung zu erreichen. Das vorrangige Ziel der Ermittler sollte es sein, im
Szenendeck vorzuriicken, bis eine haufig vorteilhafte Auflosung des
Szenarios erreicht wird.
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J i Agendakarte Szenenkarte

Legt man Agenda- und Szenendeck nebeneinander, bilden sie zusammen
" ein aufgeschlagenes Buch, das die Geschichte des Szenarios vorantreibt.
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Begegnungsdeck

Die Gefahren, Monster, nervenzehrende Ereignisse und Komplotte, welche
die Ermittler iiberwinden miissen, befinden sich im Begegnungsdeck in Form
von Gegner- und Verratskarten. Wahrend des Szenarios miissen die Ermittler
Begegnungskarten vom Begegnungsdeck ziehen und sich ihnen mithilfe der
Karten stellen, die sie in ihrem Ermittlerdeck zur Verfiigung haben.

= Diener der Flamme
Facende Vot =

Gegnerkarte Verratskarte

Ortskarten

Ortskarten stehen fiir all die Schauplitze, an denen sich Ermittler und
Gegner wihrend eines Szenarios aufhalten konnen. Der aktuelle Ort eines
Ermittlers wird durch seinen Ermittlermarker oder seine kleine Ermittler-
karte angegeben, der bzw. die auf den Ort gelegt wird. Jeder Ort hat zwei
Seiten: eine verhiillte Seite und eine enthiillte Seite. Die verhiillte Seite ist
an einem Schliisselloch-Symbol unter dem Kartennamen zu erkennen.

(\i‘) Zimmer deies Freundes
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Verhiillter Ort

Enthiillter Ort

Ein Ort kommt immer mit der verhiillten Seite nach oben ins Spiel. Sobald
ein Ermittler zum ersten Mal einen Ort betritt, wird dieser Ort enthiillt
(auf die enthiillte Seite gedreht) und es werden Hinweise in Hohe seines
Hinweiswertes aus dem Markervorrat auf der Ortskarte platziert.

Orte haben oftmals auch Verbindungssymbole. Sobald die Ortskarten aus-

gelegt werden, verwendet die Verbindungsmarker, um anzuzeigen, welche
Orte miteinander verbunden sind.
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Ermittlungsleiter

Der Ermittlungsleiter (gewéhlt in der Spielvor-
bereitung) 16st Gleichstinde auf und trifft fiir die
Gruppe im Konfliktfall Entscheidungen. Wenn ihr
die Ermittlermarker fiir ein Szenario verwendet,
nimmt sich der Ermittlungsleiter zusatzlich den
Ermittlungsleiter-Marker. (Er kann diesen auch
anstelle seiner gewahlten Farbe verwenden.)

Ermittlungsleiter-
Marker

Sobald die Spieler zwischen mehreren giiltigen Optionen wihlen miissen
(z.B. wenn sich ein Gegner zum ,néchstgelegenen Ermittler” bewegen muss und
2 Ermittler gleich weit entfernt sind), wihlt der Ermittlungsleiter.

Sind sich die Spieler unsicher, wie eine Regel auszulegen oder ein Timing-
Konflikt zu 16sen ist, sollte der Ermittlungsleiter den Konflikt so auflsen,
dass er die ungiinstigste Option fiir die Spieler wihlt (siehe ,Die Galgen-
regel“ auf Seite 32).

,In Spielerreihenfolge

Der Ausdruck ,In Spielerreihenfolge” wird angewendet, um die Reihenfolge
festzulegen, in der die Spieler einen Spielschritt abhandeln oder ausfiihren.
Sobald die Spieler etwas ,in Spielerreihenfolge® tun miissen, beginnt der
Ermittlungsleiter und die iibrigen Ermittler folgen im Uhrzeigersinn.

Pro Ermittler (&)

Das Symbol #& neben einem Zahlenwert bedeutet, dass dieser Wert mit
der Anzahl der Ermittler zu Beginn des Szenarios multipliziert wird. Die
Anzahl der Hinweise, die auf einen Ort platziert werden, und die Anzahl
der Hinweise, die n6tig sind, um in der aktuellen Szene vorzuriicken, ent-
halten oft dieses Symbol. Dieses Symbol taucht auch oft beim Ausdauer-
wert eines besonders gefihrlichen Gegners auf.

Spielbereit oder Erschopft

Karten kommen , spielbereit” ins Spiel (aufrecht, sodass der Kartentext von
links nach rechts zu lesen ist). Manche Spielschritte und Kartenfahigkeiten
verlangen, eine Karte zu ,erschopfen®. Dies wird dadurch angezeigt, dass
sie um 90° (zur Seite) gedreht wird. Eine Karte in der erschopften Position
kann so lange nicht erschépft werden, bis sie durch einen Spielschritt

oder eine Kartenfihigkeit wieder spielbereit gemacht wird (in aufrechte
Position gedreht).

(haosbeutel

Im Verlauf des Spiels werden die Ermittler angewiesen, aus dem Chaos-
beutel zufillig Marker zu enthiillen, um damit ihre Erfolgschance in
verschiedenen Situationen zu verindern. Falls der enthiillte Chaosmarker
einen numerischen Wert hat, wird dieser Wert als Modifikator in dieser
Probe auf den Fertigkeitswert des Ermittlers angewendet. Falls ein
Symbol enthiillt wird, wird der Effekt des Markers auf der entsprechenden
Szenarioiibersichtskarte beschrieben.

Fertigkeitsproben

Im Verlauf des Spiels miissen Ermittler haufig Fertigkeitsproben ablegen,
um das Ergebnis in verschiedensten Situationen zu bestimmen. Eine
Fertigkeitsprobe priift dabei eine bestimmte Fertigkeit des Ermittlers, deren
Symbole und Werte auf der Ermittlerkarte zu finden sind: Willenskraft (),
Intellekt (), Kampf () und Beweglichkeit ( }#). Je héher der Wert des

Ermittlers in einer bestimmten Fertigkeit ist, desto besser ist der Ermittler.

Wihrend einer Fertigkeitsprobe vergleicht ein Ermittler seinen Fertig-
keitswert mit der Schwierigkeit der Probe und darf dabei Fahigkeiten
verwenden oder Karten zu der Probe beitragen, um seinen Fertigkeitswert
fir die Probe zu erh6hen. Dann werden 1 oder mehr Chaosmarker aus dem
Chaosbeutel enthiillt, die den Fertigkeitswert des Ermittlers bei dieser
Probe weiter modifizieren. Zuletzt wird bestimmt, ob die Probe gelingt
oder nicht: Damit die Probe gelingt, muss der modifizierte Gesamtwert
der Fertigkeit gleich oder héher der Schwierigkeit der Probe sein. Eine
detailliertere Erklarung findet ihr unter , Fertigkeiten und Fertigkeits-
proben” auf Seite 185.

(® Manche Kartenfihigkeiten zeigen die Fertigkeit einer abzulegenden
Probe mit einem in Klammern stehenden Fertigkeitssymbol hinter dem
fett gedruckten Aktionskennzeichen an. (, 3: Kampf ()" zeigt z. B.
an, dass @ die Fertigkeit ist, mit der die Probe abzulegen ist.)

Schwdchekarten

Eine Schwichekarte ist eine Karte im Deck eines Ermittlers, die negative
Effekte hat, sobald sie gezogen wird. Diese Karten sind am Text ,Schwi-
che® oder ,Grundschwiche® unter dem Kartennamen oder dem Kartenbild
zu erkennen. Sobald eine dieser Karten gezogen wird, muss der Ermittler,
der die Karte gezogen hat, sofort ihre , Enthiillung “-Fahigkeit abhandeln
(siehe ,Schwiche® auf Seite 44).




= Vorbereitung des ersten Spiels

Zur Vorbereitung des ersten Spiels in der Kampagne Bruderschaft der Asche werden folgende Schritte in der angegebenen Reihenfolge durchgefiihrt:

S

Ermittler wihlen. Jeder
Spieler wihlt einen Ermittler
und nimmt sich den ent-
sprechenden Ermittler-Pack.
Im Solo-Spiel empfehlen wir, Joe
Diamond zu spielen.

Die Ermittler

Daniela Reyes

Die Mechanikerin Daniela Reyes ist
jederzeit bereit, sich schiitzend vor andere
zu stellen, die in Gefahr schweben. Sie ist
besonders gut darin, gegen Feinde zuriickzu-
schlagen, die sie und ihre Freunde angreifen.

Trish Scarborough

Trish Scarborough ist eine ehemalige
Spionin, die weit mehr herausgefunden hat,
als ihre Vorgesetzten mit ihr teilen wollten.

Joe Diamond

Joe Diamond ist ein unerschiitterlicher Privat-
detektiv. Wenn er Hinweise entdeckt, ldsst er
nicht locker und zieht weitere Karten nach.
Er hat aufSerdem einige Tricks auf Lager, um
bedrohliche Gegner in Schach zu halten.

Dexter Drake

Der Biihnenmagier Dexter Drake mochte
stets eine gute Show bieten. Mit seiner
unglaublichen Fingerfertigkeit und seinem

Sie ist darauf trainiert, Gegner abzu- ' _ Wissen um Magie kann er neue Zauber und
schiitteln und an neue Orte zu gelangen, die Vorteile aus dem Nichts hervorzaubern oder
sie auskundschaften kann. sie wieder verschwinden lassen.
e sanes I S W5 4508 Isabelle Barnes
K Isabelle Barnes ist stets auf der Flucht.
Sie stellt sich unbekannten Situationen,

indem sie auf ihre innere Stdrke vertraut,
und ist hervorragend darin, iiber ihre
Grenzen hinauszuwachsen.

Decks heraussuchen: Jeder Spieler 6ffnet seinen
Ermittler-Pack, der aus seiner Ermittlerkarte und
seinem Einsteigerdeck besteht, und legt die
Ermittlerkarte aufgedeckt in seine Spielzone.
Dann mischt jeder Spieler sein Einsteigerdeck. Fir
eine vollstindige Kartenliste aller S Einsteigerdecks
siehe Seite 25-29.

Legt die Ermittlerkarte beiseite und
mischt das Einsteigerdeck.

Ermittlungsleiter wihlen: Ein Spieler wird zum
Ermittlungsleiter fir dieses Spiel gewéhlt. Er nimmt sich
den Ermittlungsleiter-Marker und den Kampagnen-
leitfaden. Dann muss sich jeder Spieler entscheiden,
ob er fiir das Anzeigen der Position seines Ermittlers auf
den Orten im Spiel entweder einen Ermittlermarker oder seine

Ermittlungsleiter-
kleine Ermittlerkarte verwenden méochte. Marker

Ermittler-
marker
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Markervorrat erstellen. Die Schadens-,
Horror-, Hinweis-/ Verderbens-, Ressourcen-
und Verbindungsmarker werden getrennt

in Reichweite aller Spieler platziert.

In den Markervorrat kommen alle
Marker, die nicht im Spiel sind.

in den Chaosbeutel gelegt. Die iibrigen Chaosmarker werden zuriick in die
Spielschachtel gelegt. (Bei der Vorbereitung
zukiinftiger Kampagnen bestimmt der
gewdhlte Schwierigkeitsgrad iiber die
Markerzusammensetzung.)

5 | ; Chaosbeutel zusammenstellen. Die 16 Chaosmarker rechts werden
i
i

f

Ermittler nimmt sich S Ressourcen
aus dem Markervorrat und legt sie
neben seine Ermittlerkarte. Dies ist
der Ressourcenvorrat des Ermittlers.

seinem Deck. Falls wihrend dieses Schrittes eine
Schwichekarte gezogen wird, wird sie beiseitegelegt,
und eine zusitzliche Karte gezogen.

Jeder Spieler darfjetzt einen Mulligan nehmen. Dazu legt
er bis zu S gerade gezogene Karten beiseite. Dann zieht er genau
so viele Karten neu, wobei gezogene Schwichen wie oben
beschrieben ersetzt werden. (Es wird empfohlen, den Mulligan zu
nutzen, falls die Starthand zu schlecht ist.)

Am Ende dieses Schritts werden alle beiseitegelegten Karten ins
entsprechende Ermittlerdeck zuriickgemischt.

Schwiichen werden beiseitegelegt
und dann ins Deck zuriickgemischt.
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= "Szenariovorbereitung

Die folgenden Schritte beziehen sich auf die Inhalte des ersten Szenarios der Kampagne Bruderschaft der Asche. Wenn diese Schritte durchgefiihrt werden,
sollten gleichzeitig die Vorbereitungsanweisungen fiir , Auflodernde Flammen® auf Seite 3 des Kampagnenleitfadens beachtet werden.

Diese Anweisungen sind so geschrieben, als wiren Joe und Isabelle die zwei Ermittler im Spiel. Im ersten Spiel konnen sich die tatsichlichen Ermittler und
die Anzahl der Spieler aber unterscheiden.

.
.
8 y | Szenariokarten heraussuchen: Im Pack ,, Auf- begegnungssets ln ~ Huﬂodern de l:lamm en \
F!' lodernde Flammen® befinden sich alle Karten, die fir
B Trverste b dhe T eren AT enreehien Seie Dies ist die Liste an Begegnungssets, die fir das Szenario
befindet sich eine genaue Auflistung der Begegnungs- »Auflodernde Flammen® benbtigt wird:

sets, die zum Spielen von , Auflodernde Flammen* nétig sind. (® Auflodernde Flammen (11 Karten): #105-115

Jede Karte eines Szenarios ist Teil eines Begegnungssets, das an (® Feuer! (7 Karten): #129-130
. ihr.em B_ege%m.mgssets—Syn_nb.ol erker.mbar ist. Bei zukl?nftlgen (® Halluzinationen (4 Karten): #127-128
i Spielen ist fiir jedes Szenario jeweils im Kampagnenleitfaden

angegeben, welche Begegnungssets herausgesucht werden sollen (® Kosmisches Boses (3 Karten): #124

(siehe unten). (® Miskatonic Universitit (5 Karten): #116-120
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Begegnungssets

Um ein Szenario vorzubereiten, miissen alle
Karten der beim Szenario angegebenen
Begegnungssets herausgesucht werden.
Jedes Begegnungsset ist an einem

bestimmten Symbol zu erkennen. ‘?
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(@ Pilger der Asche (4 Karten): #121-122

(® Unbeteiligte (3 Karten): #123

(® Unheimliches Wissen (4 Karten): #125-126
(® Verriickte Wissenschaft (4 Karten): #131-132

Beim Heraussuchen der Begegnungskarten
werden alle Kopien von jeder im Begegnungsset
angegebenen Karte herausgesucht. Die
Begegnungssetnummern (#/#) unten aufjeder
Begegnungskarte dienen dabei als Referenz.

b

i = Vanrlckis
"h."f Hallwri asdicnra &I W seraachadi

| Agendadeck erstellen:
9 Das Agendadeck

wird (in numerischer

Reihenfolge mit der
Karte ,Agenda 1a“ oben,
»~Agenda 2a“an zweiter Stelle usw.)
aus diesen Agendakarten von , Auf-
lodernde Flammen*® zusammengestellt:

ki Nach der Sperrstunde, Entflammt und
e, Wilde Flammen.
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Szenendeck erstellen:
Das Szenendeck wird (in
numerischer Reihen-
folge mit der Karte
»Szene 1a“ oben, ,Szene 2a“
an zweiter Stelle usw.) aus diesen
Szenenkarten von ,Auflodernde
Flammen" zusammengestellt:
Wo Rauch ist ..., Flucht aus dem Wohn-
heim, Die Suche nach Dr. Armitage un
Mit Feuereifer.




Szenarioiibersicht platzieren:
Die Szenariotibersichtskarte fiir
»2Auflodernde Flammen* (Karte 105a)

wird neben dem Agendadeck platziert

und auf die Seite des gewihlten Schwierig-

keitsgrades gedreht.

Orte platzieren: Nach der
Anweisung im Kampagnen-
leitfaden wird das Zimmer

deines Freundes (Karte 113)

mit der verhiillten Seite ins Spiel

gebracht. (Orte kommen iiblicherweise
verhiillt ins Spiel.) Dann werden
alle tibrigen Orte als nicht im Spiel
befindlich beiseitegelegt.

: Begegnungsdeck erstellen:
Nach der Anweisungim
Kampagnenleitfaden werden folgende
Karten als nicht im Spiel befindlich
beiseitegelegt: alle S Kopien der Verrats-

karte Feuer! (Karte 129), der Gegner Diener der
Flamme (Karte 114) und die Storyvorteilskarte
Dr. Henry Armitage (Karte 115). Dann werden die
tibrigen Begegnungskarten zum Begegnungsdeck

Die verhiillte Seite eines Ortes kann am
Schliisselloch-Symbol unter dem
Kartennamen erkannt werden.

Szenarioeinleitung lesen: Nach der

Einleitung fiir ,, Auflodernde Flammen®

im Kampagnenleitfaden werden die Texte
auf der Agenda la Nach der Sperrstunde und
der Szene 1a Wo Rauch ist ... gelesen.
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Ermittler platzieren: Jeder Ermittler beginnt das Spiel im Zimmer
deines Freundes. Die Ermittlermarker oder die kleinen Ermittlerkarten

werden neben dem Zimmer deines Freundes platziert,
um ihren derzeitigen Ort anzuzeigen.

Sobald die Ermittler im Zimmer deines Freundes platziert wer- ]
den, wird der Ort enthiillt. Gemafl den Regeln zum Enthiillen l'\“--.n__
von Orten werden Hinweise in Hohe des Hinweiswertes auf

dem Ort platziert: 2 Hinweise pro Ermittler. bl At ey

Der Hinweiswert des Zimmers deines Freundes ist 2 .
Sobald der Ort enthiillt wird, werden 2 Hinweise
pro Ermittler darauf platziert.
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beiseitegelegte
__ Karten

4 Zone auferhalb des Spiels
(beinhaltet Siegpunktestapel, beiseitegelegte Karten usw.)

Begegnungs- Szenario-
deck iibersichtskarte
Agendadeck Szenendeck

Begegnungs-
Ablagestapel

-’ N\ L4

Isabelles
] Is:?belles \ Ermittlermarker Joes ( ] O
Spielzone Spielzone

! fi 1 Ermittlermarker

Isabelles
Ablagestapel

Joes
Vorteilskarten

(Zimmer deines Freundes)

Isabelles Isabelles Markervorrat Joes

x x Joes
Vorteilskarten Begaaliungscone BapR=om Ablagestapel

/ *In die Bedrohungszone eines Ermittlers kommen \
mit ihm in einen Kampf verwickelte Gegner, lauernde
Bedrohungen, Verletzungen und andere Heimsuchungen.
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Ablauf einer Runde

Arkham Horror: Das Kartenspiel wird iiber mehrere Runden gespielt.
Wihrend einer Runde treffen die Ermittler auf die furchterregenden
Michte des Mythos, erforschen geheimnisvolle Orte, wehren gefihrliche
Gegner ab und beziehen in Erwartung der nichsten Runde Stellung. Jede
Runde ist in die folgenden vier Phasen unterteilt:

1. Mythosphase

2. Ermittlungsphase
3. Gegnerphase
4. Unterhaltsphase

Wichtiger Hinweis: In der ersten Runde des Spiels wird die Mythos-
phase iibersprungen und mit der Ermittlungsphase begonnen. Die
Mythosphase wird auf Seite 18 beschrieben.

Sobald alle vier Phasen abgeschlossen sind, ist die Runde vorbei und das

Spiel geht in die Mythosphase der nichsten Runde tiber. Jede Phase wird
im Folgenden genau beschrieben.

Ermittlungsphase

In der Ermittlungsphase stehen die Ermittler im Mittelpunkt. Thre
Entscheidungen hingen stark von den aktuellen Umstinden und dem
jeweiligen Ermittler ab.

Wihrend dieser Phase hat jeder Ermittler seinen eigenen Zug. Die Ermittler
entscheiden als Gruppe, welcher Ermittler den ersten Zug nimmt. Sobald
der Zug eines Ermittlers endet, wird ein Ermittler gewahlt, der den
nichsten Zug nimmt, und es wird so lange weitergespielt, bis jeder Ermittler
seinen Zug genommen hat.

Jeder Ermittler beginnt seinen Zug mit drei verfiigbaren Aktionen, mit
denen er eine Vielzahl an Handlungen durchfithren kann. Der aktive
Ermittler darfjede der folgenden Handlungen so oft er will und in
beliebiger Reihenfolge durchfiihren, solange er noch Aktionen hat, die er
fiir die Handlung ausgeben kann. Wihrend seines Zuges darf ein Ermittler
eine Aktion verwenden, um folgende Handlungen durchzufiihren:

< Ziehen: 1 Karte ziehen.

< Ressource: 1 Ressource erhalten.

< Aktivieren: Eine 3 (aktionsausgeldste) Fahigkeit 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 Kampfverwickeln: Einen Gegner an seinem aktuellen
Ort in einen Kampf verwickeln.

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

< Kimpfen: 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.

Falls ein Ermittler mit einem oder mehreren spielbereiten Gegnern in
einen Kampf verwickelt ist, fihrt das Durchfiihren einer anderen Aktion
als Entkommen oder Kimpfen oder das Aktivieren einer Aktion, die mit
Verhandlung oder Aufgeben gekennzeichnet ist, dazu, dass jeder dieser
Gegner den Ermittler angreift. Diese Art von Angriff nennt man Gelegen-
heitsangriff (siehe »Gegnerphase® auf Seite 17).

Jede dieser Aktionen wird auf den folgenden Seiten noch ausfiihrlich
erklart. Zusatzlich konnen die Aktionen und der Rundenablauf auf der
Referenzkarte in jedem Ermittlerdeck eingesehen werden.
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Ein Ermittler darf seinen Zug vorzeitig beenden, falls er keine weiteren
Aktionen durchfithren méchte. Um anzuzeigen, dass der Zug eines
Ermittlers vorbei ist, dreht er seinen Ermittlermarker um oder dreht seine
kleine Ermittlerkarte aufihre schwarz-weifle Seite. Nicht verwendete Aktio-
nen sind verloren und kénnen nicht fiir spitere Ziige aufgespart werden.
Nachdem jeder Ermittler seinen Zug beendet hat, ist die Ermittlungsphase
beendet und das Spiel wird mit der Gegnerphase fortgesetzt.

Tipps fiir das Einfiihrungsszenario

Zu Beginn des Spiels suchen die Ermittler in der Miskatonic
Universitit nach ihrem Freund. Wie sollen sie vorgehen?

In manchen Situationen sind einige Aktionen geeigneter als
andere. Falls ein Ermittler Vorteilskarten auf der Hand hat, die
niitzlich erscheinen, sollte er in Erwdgung ziehen, die Aktion
Spielen zu verwenden, um eine oder zwei dieser Karten zu
spielen — damit stellt er sicher, dass er auf unerwartete Heraus-
forderungen oder auftauchende Gegner vorbereitet ist. Um die
Szene vorzuriicken, miissen die Ermittler 2 # Hinweise finden.
Sie miissen die Aktion Ermitteln verwenden oder andere Tricks
verwenden, um diese Hinweise an ihrem Ort zu entdecken!

Auch die Aktionen Ziehen oder Ressource konnten einem
Ermittler dabei helfen, Karten und Ressourcen fiir einen
spateren Zeitpunkt im Spiel anzusammeln.




““7ktionsarten

Die folgenden Aktionen diirfen die Ermittler in ihrem Zug durchfiihren.
Manche Aktionen sind Basisaktionen. (Basisaktionen sind Aktionen, die
genommen werden konnen, ohne eine Kartenfihigkeit zu aktivieren oder eine
Karte zu spielen.)

Ziehen

Ziehen ist eine Basisaktion. Der Ermittler, der diese Aktion verwendet,
zieht die oberste Karte von seinem Deck.

Anmerkung: Falls ein Ermittler die oberste Karte seins Decks ziehen wiirde,
und sein Deck leer ist, nimmt er 1 Horror und mischt seinen Ablagestapel

zuriick in sein Deck. Dann zieht er die oberste Karte des neu gemischten Decks.

Ressource

Ressource ist eine Basisaktion. Der Ermittler, der diese Aktion verwendet,
erhilt 1 Ressource aus dem Markervorrat. (Ressourcen werden verwendet,
um fiir Karten und Effekte zu bezahlen.)

G Joe bamond™ 5 R G

Der Privatdetekiiy

Strategie-Tipp: Das Ausgeben von Aktionen, um Karten zu ziehen und
Ressourcen zu erhalten, kann dann niitzlich sein, wenn man eine bestimmte
Karte spielen michte. Oftmals sind diese Aktionen aber ineffektiv und sollten
nur als letzter Ausweg verwendet werden, wenn man gerade nicht weifs, was
man anderes tun soll!

Aktivieren

Aktivieren ist eine Aktion. Der Ermittler, der diese Aktion verwendet,
handelt eine 3 (aktionsausgeldste) Fahigkeit auf einer Karte im Spiel
unter seiner Kontrolle, auf einer Karte an seinem Ort, auf einer
Begegnungskarte an seinem Ort oder auf der aktuellen Szenen- oder
Agendakarte ab. Fihigkeiten auf Karten, die nicht im Spiel sind (z. B.
Karten auf der Hand oder im Ablagestapel), konnen auf diese Weise nicht
aktiviert werden, aufer es ist etwas anderes angegeben. Wichtig: Manche
Aktivieren-Fihigkeiten kosten mehr als 1 » um abgehandelt zu werden.

Gegenstand. Waffe. Feuerwaffe.
Anwendungen (4 Munition).
» Gib 1 Munition aus: Kampf (). Du
bekommst fiir diesen Angriff +1 € und fiigst
+1 Schaden zu.

Spielen

Spielen ist eine Aktion. Der Ermittler, der diese Aktion verwendet, sucht
sich eine Vorteils- oder Ereigniskarte auf seiner Hand aus, zahlt ihre
Ressourcenkosten und spielt sie. Die Ressourcenkosten einer Karte und ihr
Kartentyp befinden sich in der linken oberen Ecke.

Fleischerbeil g

Das Fleischerbeil ist
eine Vorteilskarte, die
3 Ressourcen kostet.

Um die Ressourcenkosten zu bezahlen, muss der Ermittler, der die Karte
spielt, den Kosten entsprechend viele Ressourcen aus seinem Ressourcen-
vorrat in den allgemeinen Markervorrat verschieben.

Folgende Regeln gelten fiir das Spielen der verschiedenen Kartentypen:

< Falls die gespielte Karte eine Ereigniskarte ist, handelt der
Ermittler ihre Effekte ab und legt sie danach auf seinen Ablagestapel.

< Falls die gespielte Karte eine Vorteilskarte ist, platziert der
Ermittler sie in seiner Spielzone. Die Karte bleibt so lange im Spiel,
bis eine Fihigkeit oder ein Spieleffekt sie entfernt.

< Fertigkeitskarten werden nicht gespielt. Damit ihre Fahigkeiten
und Symbole verwendet werden konnen, miissen diese Karten von
der Hand eines Ermittlers zu einer Fertigkeitsprobe beigetragen
werden (siehe dazu ,Den Fertigkeitswert fiir Fertigkeitsproben
modifizieren“ auf Seite 15).

Anmerkung: Karten mit dem Schliisselwort Schnell kosten zum Spielen keine Aktion.

Equipment-Slots

Slots begrenzen die Anzahl Karten einer bestimmten
Kategorie, die ein Ermittler gleichzeitig im Spiel haben kann.
Folgende Slots stehen dem Ermittler zur Verfiigung:

1 Zubehdérslot, 1 Kopfslot, 1 Korperslot, 1 Verbiindeter-
Slot, 2 Handslots und 2 arkane Slots.

1 Zubehirslot

@ 1 Kérperslot

1 Kopfslot
1 Verbiindeter-Slot
1 Handslot

2 Handslots

2 arkane Slots

®0®O®

1 arkaner Slot

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

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

Der Ermittler, der diese Aktion verwendet, bewegt sich an einen ver-
bundenen Ort. Der Ermittlermarker oder die kleine Ermittlerkarte wird
an einen anderen Ort mit einer Markierung verschoben, welche anzeigt,
dass der Ort mit dem aktuellen Ort des Ermittlers verbunden ist. Die
Verbindungen eines Ortes werden durch Symbole unten auf der Ortskarte
angezeigt, die jeweils einem Symbol bei den Kartennamen von jedem
verbundenen Ort entsprechen (siche unten). Falls der Ort, an den sich
der Ermittler bewegt, verhiillt ist, wird der Ort auf seine enthiillte Seite
umgedreht. Sobald dies geschieht, denkt daran, die angegebene Anzahl
Hinweise auf dem Ort zu platzieren (siehe ,Ortskarten auf Seite 4).

Verwendet die Verbindungsmarker, um anzuzeigen, welcher Ort mit
welchem verbunden ist.

Anmerkung: Die Verbindungen mancher Orte verdndern sich, sobald sie enthiillt
werden, um z. B. eine verschlossene Tiir oder eine Einbahnstrafle darzustellen!

Isabelle Barnes bewegt sich vom Zimmer deines Freundes zu den
Studentenwohnheimen. Die Verbindung beider Orte wird durch
die Verbindungssymbole und den Verbindungsmarker angezeigt.

Ermitteln

Ermitteln ist eine Basisaktion. Der Ermittler, der diese Aktion verwendet,
ermittelt an seinem aktuellen Ort, um dort Hinweise zu finden. Dieser
Ermittler legt eine Intellekt-(®)-Probe gegen den Schleierwert dieses
Ortes ab.

Falls dem Ermittler die Probe gelingt, war er erfolgreich und entdeckt

1 Hinweis an diesem Ort. Sobald ein Ermittler einen Hinweis an einem Ort
entdeckt, nimmt er den Hinweis von dem Ort und platziert ihn auf seiner
Ermittlerkarte.

Falls ihm die Probe misslingt, werden keine Hinweise entdeckt.

- Miskatonic.
»: In einen Kampf verwickeln. Wihle

Schleierwert

In einen Kampf verwickeln

,In einen Kampf verwickeln“ist eine Basisaktion. Der Ermittler, der diese
Aktion verwendet, verwickelt 1 Gegner an seinem Ort in einen Kampf
(entweder einen Gegner, der mit keinem Ermittler oder mit einem anderen
Ermittler in einen Kampf verwickelt ist). Um einen Gegner in einen Kampf
zu verwickeln, platziert der Ermittler diesen in seine Bedrohungszone.

Die , In einen Kampf verwickeln“-Aktion ist besonders effektiv gegen
Gegner mit dem Schliisselwort Zuriickhaltend. Ein Ermittler kann solche
Gegner erst angreifen oder versuchen, ihnen zu entkommen, solange ein
Ermittler mit diesem Gegner in einen Kampf verwickelt ist (siehe ~Gegneri-
sche Schliisselwérter und ,In einem Kampf verwickeln™ auf Seite 14).

Strategie-Tipp: Verwickelst du einen Gegner in einen Kampf, kannst du
versuchen, ihm zu entkommen, oder du kannst den Gegner angreifen, ohne
einen anderen Ermittler dabei in Gefahr zu bringen. Verwende diese Aktion,
um einen anderen Ermittler aus der Schusslinie zu nehmen!

Fertigkeiten fiir Fertigkeitsproben festlegen

Einige Basisaktionen verlangen von dem Ermittler, eine
bestimmte Fertigkeitsprobe gegen einen Schwierigkeitswert
abzulegen, der auf der Ziel-Karte angegeben ist. Es gibt
folgende Fertigkeitsproben:

(® Kampf (). Der Ermittler legt mit seinem Kampf-(€)-Wert
eine Probe gegen den Kampf-Wert des Ziel-Gegners ab.

(® Entkommen ( ). Der Ermittler legt mit seinem
Beweglichkeits-( 3#)-Wert eine Probe gegen den Ent-
kommen-Wert des Ziel-Gegners ab.

(® Ermitteln (®). Der Ermittler legt mit seinem Intellekt-()-
Wert eine Probe gegen den Schleierwert seines Ortes ab.

Andere Aktionen (wie z. B. eine Kampf-Aktion auf einer
Waffe oder eine Ermitteln-Aktion auf einem Werkzeug)
kénnen andere Fertigkeiten angeben, mit der ein Ermittler
eine Fertigkeitsprobe ablegen muss, sobald er die Fahigkeit
abhandelt. Dies wird durch das Fertigkeitssymbol in Klam-
mern hinter der fett gedruckten Aktion angegeben.

Beispiel: Kosmische Flamme hat die Fihigkeit , 3 : Kampf (@). [...]°

Der Ermittler muss die Probe mit seinem Willenskraft-Wert statt mit
seinem Kampf-Wert ablegen.
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~ “Entkommen

Entkommen ist eine Basisaktion. Der Ermittler, der diese Aktion ver-
wendet, versucht 1 Gegner, mit dem er in einen Kampf verwickelt ist, zu
entkommen. Dieser Ermittler legt eine Beweglichkeits-( 3#)-Probe gegen
den Entkommen-Wert dieses Gegners ab.

" Flammenrufer
o

Entkommen-Wert
des Gegners

Humanoid. Kultist.
Zuriickschlagen.

Falls die Probe gelingt, ist der Ermittler dem Ziel-Gegner erfolgreich
entkommen. Der Gegner wird erschopft und die beiden sind nicht linger
in einen Kampf verwickelt. Der Gegner wird aus der Bedrohungszone des
Ermittlers an den aktuellen Ort des Ermittlers bewegt, um anzuzeigen,
dass er nicht linger mit dem Ermittler in einen Kampf verwickelt ist.

Falls die Probe misslingt, ist der Ermittler dem Gegner nicht entkommen
und dieser ist weiterhin mit dem Ermittler in einen Kampf verwickelt.

Manche Gegner haben das Schliisselwort Alarmiert, was den Versuch
gefihrlicher macht, solchen Gegnern zu entkommen (siehe , Gegnerische

Schlisselworter und ,In einem Kampf verwickeln auf der rechten Seite).

Strategie-Tipp: Es kann von entscheidender Bedeutung sein, einem Gegner

zu entkommen. Erschipfte Gegner verwickeln Ermittler nicht automatisch in
einen Kampf, fiihren keine Gelegenheitsangriffe durch und greifen wihrend der
Gegnerphase nicht an. Falls du unbewaffnet bist oder dir einen todlichen Geg-
ner vom Hals schaffen willst, solltest du in Betracht ziehen, ihm zu entkommen,
statt einen zum Scheitern verurteilten Angriff durchzufiihren.

Kampf

Kampfist eine Basisaktion. Der Ermittler, der diese Aktion verwendet,
greift 1 Gegner an, der sich an seinem aktuellen Ort befindet. Der Ermittler
legt eine Kampf-(%)-Probe gegen den Kampf-Wert dieses Gegners ab.

Falls die Probe gelingt, fiigt der Ermittler dem angegriffenen Gegner

Erwacht uns're Konigin nach del

Kampf-Wert
des Gegners

Ausdauer
des Gegners

1 Schaden zu. Einige Waffen, Zauberspriiche und andere Spezialangriffe
konnen die Menge des zugefiigten Schadens modifizieren. Pro zugefiigtem
Schaden wird 1 Schadensmarker auf dem Gegner platziert. Falls ein Geg-
ner zu einem beliebigen Zeitpunkt Schaden in Hohe seiner Ausdauer (oder
mehr) hat, ist dieser Gegner besiegt und wird auf den Begegnungs-Ablage-
stapel gelegt. Falls ganz unten im Textfeld des Gegners ein Siegpunktewert
angegeben ist (angegeben durch Sieg X), wird die Karte auferhalb des
Spiels auf dem Siegpunktestapel beiseitegelegt.

Falls die Probe misslingt, wird dem angegriffenen Gegner kein Schaden
zugefiigt. Falls der Gegner mit einem anderen Ermittler in einen Kampf
verwickelt ist, wird der Schaden, der dem Gegner zugefiigt worden wire,
stattdessen dem Ermittler zugefiigt, der mit dem Gegner in einen Kampf
verwickelt ist.

Manche Gegner haben das Schlisselwort Zuriickschlagen, was es gefihrlicher
macht, gegen solche Gegner zu kimpfen (siehe ,Gegnerische Schliisselwdrter
und ,In einem Kampf verwickeln
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auf der rechten Seite).
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Achtung!

Gegnerische Schliisselworter und ,,In einen Kampf verwickeln*

Achte bei Gegnern vor allem auf Schliisselworter und mit wem diese
in einen Kampf verwickelt sind, wenn du gegen sie kimpfst oder
versuchst, ihnen zu entkommen.

@ Misslingt einem Ermittler eine Kampf-Probe gegen einen Gegner,
der mit einem anderen Ermittler in einen Kampf verwickelt
ist, wird der Schaden, der dem Gegner zugefiigt worden wire,
stattdessen dem Ermittler zugefiigt, der mit dem Gegner in einen
Kampf verwickelt ist.

@ Misslingt einem Ermittler eine Kampf-Probe, der einen spiel-
bereiten Gegner mit dem Schliisselwort Zuriickschlagen zum
Ziel hat, greift der Ziel-Gegner den Ermittler an (siehe , Zuriick-
schlagen auf Seite 46).

@ Misslingt einem Ermittler ein Entkommen-Versuch, der einen
spielbereiten Gegner mit dem Schliisselwort Alarmiert zum Ziel
hat, greift der Ziel-Gegner den Ermittler an (siehe , Alarmiert“ auf
Seite 38).

@ Ein Gegner mit dem Schliisselwort Zuriickhaltend verwickelt
Ermittler nicht automatisch in einen Kampf. Ein Zuriickhaltend-
Gegner kann von Ermittlern nicht zum Ziel einer Kampf- oder
Entkommen-Probe werden, auf8er er ist mit einem Ermittler in
einen Kampf verwickelt (siehe , Zuriickhaltend auf Seite 46).

@ Unabhingig davon, ob ein Angriff gelingt oder misslingt, ein spiel-
bereiter Gegner mit dem Schliisselwort Schwer zu fassen flieht an
einen verbundenen Ort (siehe ,,Schwer zu fassen auf Seite 45).

Verhandlung

Verhandlung ist eine Spielen- oder Aktivieren-Aktion, die den Versuch
eines Ermittlers darstellen soll, sich aus einer Situation herauszureden oder
eine Ablenkung zu initiieren.

Eine Verhandlung-Aktion wird mit einem fett gedruckten Aktionskennzeichen
dargestellt und 16st bei Verwendung keine Gelegenheitsangriffe aus. Manche
Fahigkeiten auf Spieler- oder Szenariokarten verwenden diese Aktionsart.

A Humanoid. Miskatonic. Elite.
Zuriickhaltend. (Dieser Gegner verwickelt

ittler an seinem Ort nicht automatisch in einen

ampf.)

: Verhandlung. Lege eine ®-Probe (X) ab, wobei

die Anzahl der Hinweise auf Abigail Foremans Ort

: erhandlung.

Trish verhandelt mit einem Geg-
ner, indem sie die Verhandlung-
Fihigkeit dieser Karte nutzt.

Jede Verhandlung-Fihigkeit ist einzigartig und kann eine Fertigkeitsprobe
beinhalten. Damit eine Verhandlung-Fahigkeit durchgefithrt werden kann,
muss ein Gegner am Ort des durchfithrenden Ermittlers sein, auf8er es ist
ausdriicklich etwas anderes angegeben.

Aufgeben

Aufgeben ist eine Spielen- oder Aktivieren-Aktion, die es den Ermittlern
erlaubt, sich aus dem aktuellen Szenario zuriickzuziehen.

Eine Aufgeben-Aktion wird mit einem fett gedruckten Aktionskenn-
zeichen dargestellt und I6st bei Verwendung keine Gelegenheitsangriffe
aus. Sobald ein Ermittler aufgibt, werden alle seine Hinweise und/oder
szenariospezifischen Marker auf seinem aktuellen Ort platziert. Der
Ermittler wird aus dem Spiel entfernt und kann keine weiteren Aktionen
nehmen sowie nicht mehr besiegt werden.

Wichtig: Ein aus dem Spiel entfernter Ermittler andert nicht den #&-Wert.
(Gibst du z. B. in einem Spiel zu viert auf, ist die Anzahl an Ermittlern fiir das
&-Symbol immer noch 4, und nicht 3.)
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Fertigkeiten und Fertigkeitsproben

Jeder Ermittler besitzt vier Fertigkeiten: Willenskraft (@), Intellekt (),
Kampf (§) und Beweglichkeit ( ). Je hoher der Wert des Ermittlers in
einer bestimmten Fertigkeit ist, desto besser ist der Ermittler, wenn er
Handlungen mithilfe dieser Fertigkeit durchfiihrt.

In vielen Situationen muss ein Ermittler eine Fertigkeitsprobe ablegen.
Bei diesen Fertigkeitsproben wird mit dem Wert eines Ermittlers in einer
bestimmten Fertigkeit gegen einen Schwierigkeitswert angetreten, der
durch die Fihigkeit oder den Effekt festgelegt wird, durch die oder den
diese Probe initiiert wurde. Um eine Fertigkeitsprobe durchzufiihren,
enthiillt der Ermittler 1 zufilligen Chaosmarker aus dem Chaosbeutel,
der seinen Fertigkeitswert modifiziert. Falls der modifizierte Fertigkeits-
wert der Schwierigkeit der Probe entspricht oder héher ist, gelingt dem
Ermittler diese Probe. Falls nicht, misslingt die Probe. Die Konsequenzen
von Erfolgen oder Misserfolgen bei Fertigkeitsproben kénnen der
Fihigkeit oder dem Effekt, welche oder welcher die Probe initiiert hat,
entnommen werden.

Anzeiger von Fertigkeitsproben

Beim Durchfiihren einer Basisaktion (wie Kampf, Entkommen oder
Ermitteln) wird eine Probe mit der entsprechenden Fertigkeit (%8, 3
oder ®) abgelegt.

Manche Kartenfihigkeiten haben fett gedruckte Aktionskennzeichen.
Hinter der Aktionsart folgt ein Symbol in Klammern, das die Fertigkeit der
abzulegenden Probe anzeigt.

(® Eine Karte mit dem Text , 3 Kampf (%). zeigt an, dass der Ermittler,
der die Fahigkeit ausgelost hat, bei der Fertigkeitsprobe seinen $-Wert
verwenden muss.

(® Eine Karte mit dem Text (W oder ) in ihrer »» -Fahigkeit zeigt an,
dass der Ermittler, der diese Fahigkeit ausgel6st hat, wihlen darf,
welche der angegebenen Fertigkeiten er bei der Fertigkeitsprobe
verwendet.

Den Fertigkeitswert fiir Fertigkeitsproben modifizieren

Vor dem Ziehen eines Chaosmarkers fiir eine Fertigkeitsprobe darf der
Ermittler seinen Fertigkeitswert erhohen. Dazu gibt es zwei Moglichkeiten:

Zunichst darf der Ermittler giiltige Karten von seiner Hand zur Probe bei-
tragen. Eine giiltige Karte enthilt 1 oder mehr Symbole, die mit der Fertig-
keit der Fertigkeitsprobe iibereinstimmen. Ein Joker-Symbol (?) stimmt
mit allen Fertigkeiten iiberein. Jedes iibereinstimmende Symbol, das zu
einer Probe beigetragen wird, erh6ht den Fertigkeitswert des Ermittlers fir
diese Probe um 1. Der Ermittler, der die Probe ablegt, darf eine beliebige
Anzahl Karten von seiner Hand zur Probe beitragen. Jeder andere Ermittler
am selben Ort darf 1 Karte von seiner Hand beitragen, um zu helfen.

Die Ressourcenkosten einer Karte werden nicht gezahlt, wenn die Karte zu
einer Probe beigetragen wird.

e

. Wahrmehmung

Fertigkeitssymbole

Auflerdem diirfen Ermittler A#— (freie ausgeléste) Fihigkeiten im
Spielerfenster der Fertigkeitsprobe verwenden, um den Fertigkeitswert des
Ermittlers, der die Probe durchfiihrt, zu modifizieren (siehe , Timing fiir
Fertigkeitsproben” auf der nichsten Seite).

Ein enthiillter Chaosmarker kann ebenfalls den Fertigkeitswert des
Ermittlers modifizieren (siehe nichster Abschnitt).
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Enthiillen der Chaosmarker fiir eine Fertigkeitsprobe

Nach dem Beitragen von Karten und dem Aktivieren von A4#—-Fihig-
keiten fiir die Fertigkeitsprobe, enthiillt der Ermittler, der die Probe
durchfiihrt, 1 Chaosmarker aus dem Chaosbeutel.

Jeder Chaosmarker hat ein Symbol oder einen Zahlenwert, der das
Ergebnis der Fertigkeitsprobe beeinflusst. Der Zahlenwert des enthiillten
Chaosmarkers modifiziert den Fertigkeitswert des Ermittlers fiir diese
Probe. Chaosmarker mit Symbolen haben zusitzliche Effekte, die im
Folgenden beschrieben werden:

Kultist

Totenschddel Schrifttafel Alteres Wesen

Wird ein 8-, &-, - oder #-Symbol gezogen, sieht der Ermittler auf der
Szenariotibersichtskarte nach und handelt den entsprechenden Effekt ab.

Wird ein Y-Symbol gezogen, sieht der Ermittler auf
seiner Ermittlerkarte nach und handelt den ¥x-Effekt ab.

Alteres Zeichen
Wird ein §2-Symbol gezogen, misslingt diese
Fertigkeitsprobe automatisch. Unabhingig
vom Fertigkeitswert des Ermittlers, von
Modifikatoren und von der Schwierigkeit der
Automatischer Probe wird der modifizierte Fertigkeitswert
Misserfolg der Probe betrachtet, als wire sie 0.

Eine Fertigkeitsprobe abschliefjen

Nach der Berechnung des modifizierten Fertigkeitswerts ist dem Ermittler
die Probe entweder gelungen oder misslungen und alle ihre Effekte
werden abgehandelt. Einige Fertigkeitskarten haben eine Fahigkeit, die
abgehandelt wird, sobald eine Fertigkeitsprobe abgeschlossen ist, falls
diese Karte zu der Probe beigetragen hat.

Beim Abschluss einer Fertigkeitsprobe werden alle Spielerkarten abgelegt,
die zu dieser Probe beigetragen haben, und der enthiillte Chaosmarker
wird zuriick in den Chaosbeutel gemischt.




B Timing fiir Fertigkeitsproben
B Dic folgende Ubersicht zeigt Schritt fiir Schritt auf, wie eine Fertigkeits- beispiel fiir eine l:ertigkeitsprobe

pfobe durchgefiithrt wird. Die Schritte ,,Spielerfenster” geben an, wann die
Ermittler A#— -Fihigkeiten auslsen diirfen. Dexter Drake zieht die Verratskarte Giftiger Rauch mit dem Text
,Enthiillung - Lege eine - oder #-Probe (3) ab. Nimm fiir
jeden Punkt, um den dir die Probe misslingt, 1 Schaden.”

In Schritt 1 bestimmt Dexter die Fertigkeit, auf welche die Fertig-
keitsprobe abgelegt werden soll. Da Dexters Willenskraft -(§)-

Schritt 1: Fertigkeit fiir die Probe
bestimmen. Fertigkeitsprobe beginnt.

| Wert S ist und sein Beweglichkeits-( 3#)-Wert nur 3, entscheidet er
= C As— Spielerfenster ) sich, eine Willenskraft-Probe abzulegen.
f
. v Die Ermittler tragen in Schritt 2 Karten zur Fertigkeitsprobe
‘ bei. Leider hat Dexter keine Handkarten mehr, sodass er keine

Schritt 2: Karten von der Hand zur

Karten beitragen kann! Zum Gliick befindet sich Isabelle Barnes
Fertigkeitsprobe beitragen.

an seinem Ort. Sie entschiedet sich, eine Karte mit 1 §-Symbol zur
Probe beizutragen. Das gibt Dexter fiir diese Probe einen Bonus

| : ) von +1 auf seine Willenskraft.

,." ) C AL SuicEE e ) In Schritt 3 zieht Dexter 1 zufélligen Chaosmarker aus dem

"‘ { v Chaosbeutel und enthiillt dabei den Wert ,,—3“. Falls der

: . C Chaosmarker ein Symbol gezeigt hitte, hitte er in Schritt 4 seine

Schritt 3: Chaosmarker enthiillen. Effekte abhandeln miissen. Dies ist aber nicht der Fall, da er einen

Zahlenwert zeigt.

; \'x g / CSchritt 4: Chaossymblol-Effekte abhandeln) In Schritt S wird der Modifikator fiir diese Probe auf Dexters

. L Willenskraftwert angewendet. Sein Wert betrigt nun: S (Grund-
!\‘{'\ ¢ y 4 ’, v wert) +1 (durch die von Isabelle beigetragene Karte) —3 (durch

\ @ ‘o S Modifizietten e kM owert den Chaosmarker), also insgesamt 3. Da Dexters modifizierter
des Ermittlers bestimmen.

Fertigkeitswert der Schwierigkeit der Fertigkeitsprobe von 3
entspricht, gelingt ihm die Probe!

. Nach der Bestimmung, ob die Probe gelungen ist (in Schritt 6),
A e Schritt 6: Bestimmen, ob die Fertigkeits- wendet Dexter die Ergebnisse der erfolgreichen Probe in Schritt 7

{
. . probe gelingt/misslingt. an. Der enth.ﬁllte C.hao.smarker wird i.n den Chaosbethttelzurﬁck—
L% gelegt und die Fertigkeitsprobe endet in Schritt 8. Die Effekte von
s ‘ v Giftiger Rauch wurden abgehandelt und die Karte wurde ohne
Ko o Schritt 7: Ergebnis der Fertigkeitsprobe Effekt abgelegt. Wenn Isabel]e m‘cf.l‘t vor Qrtgewesen u‘nd mit ihrer
Y, TS beigetragenen Karte unterstiitzt hitte, wire Dexter die Probe

misslungen und er hitte 1 Schaden nehmen miissen!

o C Schritt 8: Fertigkeitsprobe endet. )
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Gegnerphase

In der Gegnerphase gehen die Gegner auf die Ermittler los und greifen sie
an, falls sie es kénnen!

Falls sich keine Gegner im Spiel befinden, geht es mit der Unterhalts-
phase weiter. Ansonsten werden die folgenden Schritte der Reihe nach

abgehandelt:

1. Bewegung der Gegner. Jeder spielbereite Gegner mit dem Schliissel-
wort Jiger oder Patrouille bewegt sich nach den unten aufgefiihrten
Anweisungen seines Schliisselwortes.

< Spielbereite Gegner mit dem Schlisselwort Jager bewegen sich ein
Mal auf einen verbundenen Ort in Richtung des nichstgelegenen
Ermittlers zu.

< Spielbereite Gegner mit dem Schliisselwort Patrouille bewegen
sich ein Mal auf einen verbundenen Ort in Richtung ihres Ziels zu
(in Klammern hinter dem Schliisselwort Patrouille angegeben).
Das Schlisselwort Patrouille kann eine bestimmte Richtung, einen
bestimmten Ort oder eine bestimmte Szenariokarte (Gegner oder
Verratskarte) zum Ziel haben.

< Falls sich ein Gegner an einen Ort bewegt, an dem sich 1 oder mehr
Ermittler befinden, verwickelt er sofort einen dieser Ermittler
in einen Kampf (siche ,Gegner in einen Kampf verwickeln® auf
Seite 19).

< Erschopfte Gegner und Gegner, die bereits in einen Kampf verwickelt
sind, und Jager-Gegner, die sich an einem Ort mit einem oder mehreren
Ermittlern befinden, bewegen sich nicht.

2. Gegner greifen an. Jeder spielbereite, in einen Kampf verwickelte
Gegner fithrt einen Angriff gegen den Ermittler durch, mit dem er in
einen Kampf verwickelt ist. Falls mehr als 1 Ermittler mit einem Gegner
in einen Kampf verwickelt ist, handeln die Ermittler die Gegnerangriffe
in Spielerreihenfolge ab. Falls ein Ermittler mit mehr als 1 Gegner in
einen Kampf verwickelt ist, entscheidet er, in welcher Reihenfolge er die

Gegnerangriffe abhandelt.

< Sobald ein Gegner angreift, fiigt er seinen Schaden und seinen
Horror gleichzeitig dem Ermittler zu, mit dem er in einen Kampf
verwickelt ist (siehe Textkasten ,Schaden und Horror® rechts).

Die Menge an Schaden und Horror, die durch einen Gegnerangriff zugefiigt
wird, befindet sich unten im Textfeld des Gegners.

Nachdem ein Gegner in der Gegnerphase angegriffen hat, wird dieser

Die Angriffe dieses
Gegners fiigen 2 Schaden
und 2 Horror zu.

Horrorwert
des Gegners

Schadenswert
des Gegners
Gegner erschopft, um anzuzeigen, dass er angegriffen hat. (Bei anderen
Angriffen, wie z. B. Gelegenheitsangriffen, werden Gegner nicht erschépft.)

Nachdem jeder spielbereite in einen Kampf verwickelte Gegner angegriffen
hat, ist die Gegnerphase beendet und das Spiel wird mit der Unterhalts-
phase fortgesetzt.
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Schaden und Horror

Einem Ermittler kann wihrend eines Szenarios Schaden und/
oder Horror zugefiigt werden. Die Ausdauer und Geistige
Gesundheit eines Ermittlers geben an, wie viel Schaden bzw.
Horror er nehmen kann, bevor er besiegt wird.

(® Sobald ein Ermittler Schaden nimmt, muss er den Schaden
Karten zuweisen, die er kontrolliert. Dies geschieht, indem
er Schadensmarker bis zur maximal méglichen Schadens-
menge auf seine Ermittlerkarte und/oder auf Vorteilskarten
des Ermittlers, die Ausdauer haben, platziert. Einer Karte
ohne Ausdauerwert kann kein Schaden zugewiesen werden.

< Falls ein Ermittler ,direkten Schaden” nimmt, muss
dieser Schaden seiner Ermittlerkarte zugewiesen werden.

(® Sobald ein Ermittler Horror nimmt, muss er den Horror
Karten zuweisen, die er kontrolliert. Dies geschieht, indem
er Horrormarker bis zur maximal moglichen Menge an
Geistiger Gesundheit auf seine Ermittlerkarte und/oder
auf Vorteilskarten des Ermittlers, die Geistige Gesundheit
haben, platziert. Einer Karte ohne einem Wert fiir Geistige
Gesundheit kann kein Horror zugewiesen werden.

< Falls ein Ermittler ,direkten Horror“ nimmt, muss dieser
Horror seiner Ermittlerkarte zugewiesen werden.

(® Falls sich auf einer Karte Schaden in Hohe ihrer Aus-
dauer (oder mehr) oder Horror in Hohe ihrer Geistigen
Gesundheit (oder mehr) befindet, ist diese Karte besiegt.
Eine besiegte Vorteilskarte wird abgelegt. Ein besiegter
Ermittler scheidet aus dem Spiel aus (siehe ,,Ausscheiden”
auf Seite 39).

Unterhaltsphase

In der Unterhaltsphase beziehen Helden und Schurken Stellung und
bereiten sich auf die nachste Runde vor.

Die folgenden Schritte werden in der angegebenen Reihenfolge

abgehandelt:

1. Jeder Ermittler dreht seinen Ermittlermarker oder seine kleine
Ermittlerkarte auf die Vorderseite.

2. Alle erschopften Karten werden spielbereit gemacht. Jeder Gegner, der
nicht in einen Kampf verwickelt ist und am selben Ort wie ein Ermittler
spielbereit gemacht wird, verwickelt diesen Ermittler nun in einen
Kampf (siehe ,Gegner in einen Kampf verwickeln auf Seite 19).

3. Jeder Ermittler zieht 1 Karte und erhilt 1 Ressource.

4. Jeder Ermittler mit mehr als 8 Karten auf der Hand legt so viele
Karten seiner Wahl ab, bis er nur noch 8 Karten hat.

Nachdem diese Schritte abgeschlossen sind, ist die Spielrunde beendet.
Das Spiel wird mit der Mythosphase der nachsten Spielrunde fortgesetzt.




Mythosphase

In der Mythosphase versuchen die arkanen Krifte, denen sich die Ermittler

stellen, ihre bosartigen Pline voranzutreiben.
Die Mythosphase besteht aus folgenden drei Schritten:
1. Ein Verderbensmarker wird auf der aktuellen Agendakarte platziert.

2. Die Gesamtzahl der Verderbensmarker im Spiel (auf der aktuellen
Agenda und auf anderen Karten im Spiel) wird mit dem Verderbens-
schwellenwert auf der aktuellen Agenda verglichen. (Wichtiger Hinweis:
Dies ist normalerweise der einzige Zeitpunkt, an dem das Agendadeck
vorgeriickt werden kann, aufer ein anderer Karteneffekt gibt hierzu
ausdriickliche Anweisungen.) Falls die Anzahl der Verderbensmarker im
Spiel mindestens so grof ist wie der Verderbensschwellenwert auf der
aktuellen Agenda, wird das Agendadeck vorgeriickt.

< Alle Verderbensmarker im Spiel werden abgelegt (auch die auf
Gegnern, Orten, Verratskarten und Spielerkarten), die aktuelle
Agendakarte wird umgedreht, die Anweisungen aufihrer Riickseite
befolgt und die Agendakarte aus dem Spiel entfernt.

< Dann wird die Vorderseite der nichsten Agendakarte im Agenda-
deck zur aktiven Agendakarte.

3. In Spielerreihenfolge zieht jeder Ermittler die oberste Karte des
Begegnungsdecks und handelt sie ab. Auf den folgenden Seiten
wird beschrieben, wie die verschiedenen Begegnungskartentypen
abgehandelt werden.

Nach der Sperrstunde

Auf dem Campus ist es seltsam still. Von
deinem Freund fehlt jede Spur. Waihrend
verhiillte Gestalten quer iiber den
Laufen, eilen nervise Studenten im Lic
greller Strafienlaaen iiber die We:

Begegnungskartentypen
Es gibt zwei Begegnungskartentypen: Verrat und Gegner.
Verrat

Verratskarten stehen fiir Gefahren, Komplotte, fremde Méchte und tod-
liche Vorkommnisse, auf welche die Ermittler im Verlauf eines Szenarios
treffen konnen. ] h i

(® Sobald ein Ermittler eine Verratskarte zieht, muss
er mogliche Schlisselworter (siehe »Wagnis und
Nachriisten” unten) beriicksichtigen und den
Enthiillungseffekt der Karte abhandeln. Haufig
muss der Ermittler dafiir eine Fertigkeitsprobe
ablegen oder eine schwierige Entscheidung treffen.

(® Nach der Abhandlung der Verratskarte wird sie auf
den Begegnungs-Ablagestapel gelegt, aufler sie Verratskarte
wurde ins Spiel gebracht (entweder in der Bedrohungszone des
Ermittlers oder an eine andere Szenariokarte angehingt).

Wagnis und Nachriisten

Wagnis und Nachriisten sind Schliisselworter, die auf
manchen Begegnungskarten vorkommen.

(® Sobald ein Ermittler eine Begegnungskarte mit dem
Schliisselwort Wagnis zieht, kann er sich nicht mit anderen
Ermittlern beraten, solange er die Enthiillungsfahigkeit
abhandelt. Nur der Ermittler, der die Wagnis-Begegnungs-
karte gezogen hat, darf Karten zu Fertigkeitsproben auf
dieser Karte beitragen.

(® Sobald ein Ermittler eine Begegnungskarte mit dem
Schliisselwort Nachriisten zieht, muss er nach der
Abhandlung der Begegnungskarte eine weitere Karte oben
vom Begegnungsdeck ziehen.
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Gegner

Gegnerkarten stehen fiir Monster, Kreaturen sowie Menschen, die sich
gegen die Ermittler stellen.

Sobald ein Ermittler eine Gegnerkarte zieht, muss
er diesen Gegner mit sich in einen Kampf verwickelt
erscheinen lassen.

“Diener der Flamme

(® Falls der Gegner Erscheinen-Anweisungen hat,
kommt der Gegner an dem Ort ins Spiel, den die
Anweisung angibt. Er verwickelt automatisch
einen Ermittler an diesem Ort in einen Kampf.

< Falls der Gegner Erscheinen-Anweisungen

hat, die nicht erfiillt werden konnen, wird er Gegnerkarte

abgelegt.

(® Erscheint ein Gegner an einem Ort, gilt er, als hitte er den Ort betreten.
(Das kann Auswirkungen auf manche Karteneffekte haben.)

(® Falls der gezogene Gegner das Schliisselwort Zuriickhaltend hat,
erscheint er, ohne in einen Kampf verwickelt zu werden.

Fiir mehr Informationen zu ,,Gegner in einen Kampf verwickeln siehe den
Textkasten rechts.
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Gegner in einen Kampf verwickeln

Solange eine Gegnerkarte im Spiel ist, ist sie entweder in

einen Kampf mit einem Ermittler verwickelt (und wird in der
Bedrohungszone dieses Ermittlers platziert) oder sie ist nicht in
einen Kampfverwickelt an einem Ort (und wird an diesem Ort
platziert). Jeder Gegner in der Bedrohungszone eines Ermittlers
gilt als am selben Ort wie dieser Ermittler. Sollte sich der
Ermittler bewegen, bleibt jeder Gegner mit dem Ermittler in einen
Kampfverwickelt und bewegt sich ebenfalls zum neuen Ort.

Immer wenn sich ein spielbereiter Gegner, der nicht in einen
Kampf verwickelt ist, am selben Ort wie ein Ermittler befindet,
verwickelt er den Ermittler in einen Kampfund wird in dessen
Bedrohungszone platziert. Manche Gegner haben das Schliissel-
wort Beute, das vorgibt, wen sie im Konfliktfall in einen Kampf
verwickeln (siehe ,,Beute® auf Seite 40).

Falls sich mehrere Ermittler am selben Ort wie ein spielbereiter
Gegner befinden, entscheidet der Ermittlungsleiter, welchen
dieser Ermittler der Gegner in einen Kampf verwickelt.

Ein Gegner, der nicht in ein Kampf verwickelt ist, verwickelt einen
Ermittler sofort in einen Kampf, falls ...

(@ ... der Gegner am selben Ort wie ein Ermittler erscheint.

(@ ... sich der Gegner an einen Ort bewegt, an dem sich ein
Ermittler befindet.

(@ ... sich ein Ermittler an einem Ort bewegt, an dem sich ein
spielbereiter Gegner befindet.

@ ...ein erschopfter Gegner, der sich am selben Ort wie ein
Ermittler befindet, spielbereit gemacht wird.




Spielvorbereitung

Nachdem die Mythosphase abgehandelt worden ist, geht das Spiel mit der
Ermittlungsphase weiter. Es werden weiter Spielrunden abgehandelt, bis
die Spieler eine Auflésung des Szenarios erreicht haben (siehe ,Szenario-
aufldsung” auf Seite 33.)

Nachdem ihr das erste Spiel abgeschlossen habt, wollt ihr die Kampagne
moglicherweise fortsetzen. Dazu miisst ihr den Abschnitt , Erweiterte
Kampagnenregeln® auf Seite S des Bruderschaft der Asche-Kampagnen-
leitfadens lesen. Fahrt mit dem Szenario Rauchschleier fort, indem ihr die
»Spielvorbereitung” auf der rechten Seite verwendet.

Moglicherweise wollt ihr mit anderen Ermittlern zuerst mehr Spieler-
fahrung sammeln, bevor ihr die Kampagne fortsetzt. Wir schlagen vor,
euch zuerst mit den verfigbaren Ermittlern und Klassen-Archetypen auf
Seite 24 zu beschiftigen und mit ihnen das erste Szenario Auflodernde
Flammen zu wiederholen. Ausfiihrliche Regeln zum ,Deckbau® findet ihr
auf Seite 30.

Eine Schnelliibersicht tiber Schlisselwérter und wichtige Symbole
des Spiels befindet sich auf der Riickseite dieser Spielanleitung.

Die Antworten aufviele wihrend des Spiels aufkommende Fragen
findet ihr in der Kurzfassung des Arkham Grimoire ab Seite 32.

Die Antworten auf noch komplexere Fragen befinden sich online im
vollstindigen Arkham Grimoire.

Der folgende Abschnitt ist eine Zusammenfassung der Regeln fiir die
Vorbereitung eines Szenarios fiir 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 wihlen.)

. Schaden/-Horror durch Traumata nehmen. Im Kampagnenspiel

platziert jeder Spieler Schaden in Hohe seines korperlichen Traumas und
Horror in Hohe seines seelischen Traumas auf seiner Ermittlerkarte.

. Ermittlungsleiter wihlen. Ein Spieler wird zum Ermittlungsleiter

fir dieses Spiel gewahlt. Er nimmt sich den Ermittlungsleiter-Marker.
Dann muss sich jeder Spieler entscheiden, ob er fir das Anzeigen der
Position seines Ermittlers auf den Orten im Spiel entweder einen
Ermittlermarker oder seine kleine Ermittlerkarte verwendet.

Ermittlerdecks erstellen und mischen.

S. Markervorrat erstellen. Die Schadens-, Horror-, Hinweis-/ Ver-

9.

derbens-, Ressourcen- und Verbindungsmarker werden fiir jeden Spieler
leicht erreichbar bereitlegt.

. Chaosbeutel zusammenstellen. Die in der Kampagnenvorbereitung

angegebenen Chaosmarker werden in den Chaosbeutel gelegt.
Die uibrigen Chaosmarker kommen zuriick in die Spielschachtel.

< Im Kampagnenmodus (nicht im 1. Szenario) wird der Chaosbeutel
so verwendet, wie er am Ende des vorherigen Szenarios war.

Startressourcen nehmen. Jeder Ermittler erhilt S Ressourcen aus dem
Markervorrat.

. Starthand ziehen. Jeder Spieler zieht § 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.

Szenarioeinfithrung im Kampagnenhandbuch lesen.

10. Die im Kampagnenhandbuch angegebenen Schritte zur Szenario-

vorbereitung durchfiihren. Dazu gehort das Heraussuchen der unter
,Vorbereitung“ 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 1a ist nun die oberste Karte des Decks.
Ein Spieler liest den Storytext auf Szene la vor.

13.Szenarioiibersichtskarte neben das Agendadeck platzieren.

Das Spiel kann nun beginnen!

Wihrend der Vorbereitung gibt es keine Spielerfenster. Die Spieler diirfen

wihrend der Vorbereitung nur Spielerkartenfihigkeiten auslosen oder

Karten von der Hand spielen, falls die spezielle Auslésebedingung der
Karte oder der Fihigkeit erfullt ist.
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Kampagnenspiel

Eine Kampagne ist eine Reihe miteinander verbundener Szenarien, die
eine Geschichte im bedrohlichen Universum des Lovecraft-Mythos
erzahlt. Im Verlauf der Kampagne erhilt jeder Ermittler Erfahrungspunkte
und Traumata, was sich durch Veranderungen seines Decks widerspiegelt.

Jede Entscheidung, jeder Sieg und jede Niederlage wird im Kampagnen-
logbuch notiert und kann Auswirkungen auf spatere 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 zihlen von den Ermittlern verdiente Erfahrungspunkte, die
Traumata jedes Ermittlers, verdiente Storyvorteile und Schwichen sowie
mogliche getotete oder wahnsinnig gewordene Ermittler.

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.

»Im 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 spateren Szenarien Bezug genommen
werden, womit es méglich 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 ndamlich
noch wichtig werden.
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,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 wihrend des Szenarios erneut aufkommen und zusitzliche
Effekte auslosen. Diese Phrase muss nicht im 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 kénnen Spieler angewiesen werden,
dass jemand zum , Tréger” einer bestimmten Storyvorteilskarte wird. Sobald
ein Spieler zum Tréger einer solchen Karte wird, fiigt er sie seinem Deck
hinzu und ignoriert dabei alle Deckbau-Einschrinkungen und -Voraus-
setzungen. Diese Karte zihlt nicht gegen die Deckgréf3e des Ermittlers.

Zum nachsten Szenario vorriicken

Nach der Auflésung eines Szenarios, dem Aktualisieren des Kampagnen-
logbuchs und dem Erwerb neuer Karten wird zum néchsten Szenario vor-
geriickt / mit den nachsten Szenario fortgefahren, wie es im Kampagnen-
leitfaden 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 gel6scht, da er zu einem
spiteren 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.



Trauma, Tod und Wahnsinn

Durch die Begegnungen mit dem Mythos konnen die Ermittler unheilbaren
Narben und noch Schlimmeres davontragen. Traumata stehen fiir eine
t dauerhafte Schidigung 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 Hohe seiner Ausdauer besiegt
4] worden ist, erleidet er 1 kdrperliches Trauma (wird im Kampagnen-
logbuch notiert). Falls ein Ermittler kdrperliche 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 Gesundheit
erhalten hat, wahlt er, welches Trauma er erleidet.

(® 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.

(® 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.

(® Fiir jedes korperliche und/oder seelische Trauma des Ermittlers
beginnt dieser jedes kiinftige Szenario mit 1 Schaden bzw. 1 Horror.
o {22)

Erfahrungspunkte verdienen und ausgeben

Wihrend ein Ermittler tiefer in den Mythos eintaucht, erhilt er Einsichten
in die verborgenen Wahrheiten der Welt — verborgene Monstrositaten,

von deren Existenz die Menschheit niemals hitte erfahren sollen. Diese
Einsichten manifestieren sich in Form von Erfahrungspunkten. Wahrend
der Auflosung 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 Begegnungs-
karten 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.

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 weiflen Punkten in der
linken oberen Ecke der Karte. Es kostet immer mindestens 1 Erfahrung,
eine neue Karte zu einem Deck hinzuzufiigen (auch wenn sie eine Karte der
Stufe 0 ist). AuBerdem muss die Deckgréfe 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, zusatzliche Fertigkeitssymbole oder andere
Kosten haben. Falls ein Spieler eine niedrigstufigere Version der Karte hat
und die hoherstufige Version erwerben mochte, 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 éltere 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 konnen zu einem spiteren Zeitpunkt ausgegeben werden.
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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.

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

(® Die Ermittler sind nicht gezwungen, freigeschaltete Kampagnen-
Belohungskarten in ihr Deck aufzunehmen.

Epischer Kampagnenmodus

Nach dem Abschluss einer Kampagne mochtet ihr vielleicht die
Geschichte eurer Ermittler in einer anderen Kampagne weiterfithren. Der
Epische Kampagnenmodus soll euch eine Herausforderung bieten, um
herauszufinden, wie lange ihr gegen die unzihligen Schrecken durchhalten
konnt. 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 zusammengezahlt. Dies ist die Gesamtwertung des Ermittlers.
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Fiir den Epischen Kampagnenmodus gelten folgende Regeln:

(® Nicht alle iiberlebenden Ermittler miissen in die nichste Kampagne
iibertragen werden.

(@ Alle Erfahrungspunkte aus vorherigen Kampagnen gehen verloren.
Notiert im nichsten Kampagnenlogbuch: ,Die Gesamt-Erfahrung von
[Ermittlername] betrdgt 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
ubertragen. Alle anderen Notizen im vorherigen Kampagnenlogbuch
werden geloscht und nicht in die neue Kampagne tibertragen.

(® Der Chaosbeutel wird zuriickgesetzt. Erstellt bei der Vorbereitung
der nachsten Kampagne einen neuen Chaosbeutel. Ihr 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 ausgelost.

Karten und Kampagnenleitfiden sind in der Annahme entwickelt worden,
dass Ermittler nicht von einer in die nichste Kampagne transferiert werden.
Deshalb werden Kampagnen meist auch als ,,die Kampagne® bezeichnet (z.B.
Jfiir 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 zdhlen 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 Schwéiche X in Ritseln sprechen”)

Einzelspielmodus

Alle Szenarien kénnen auch als Einzelspielszenario gespielt werden
(alsin sich abgeschlossenes Abenteuer). Dafiir konnten spezielle Einzel-
spielszenario-Regeln gelten, die bei der Vorbereitung eines Szenarios
angegeben sind (mehr dazu im Arkham Grimoire online).




‘Klassen-Archetypen

In Arkham Horror: Das Kartenspiel ibernimmt jeder Spieler die Rolle
eines Ermittlers aus dem , Arkham Horror“-Mythos und verwendet ein
Kartendeck, das seinen Charakter im Spiel reprasentiert.

Der Kartenpool, aus dem diese Decks bestehen kénnen, ist in S Klassen
unterteilt. Eine Klasse besteht aus einer groflen Gruppe Karten, die thema-
tisch und spieltechnisch zueinander passen. Die Strategie und der taktische
Ansatz jedes Charakters wird stark von seiner Klasse (oder seinen Klassen)
und den Karten bestimmt, die ein Charakter verwenden darf.

Die § Klassen sind: Wichter, Sucher, Schurke, Mystiker und Uber-
lebender. Neutrale Karten haben keine Klasse und kénnen von jedem
Ermittler verwendet werden. Auf den folgenden Seiten gibt es eine
Einfithrung zu jedem Ermittlerdeck aus dem Grundspiel, das jeweils eine
dieser Klassen reprisentiert.

Einsteigerdecklisten

Die seltsamen Vorkommnisse rund um Arkham zu untersuchen
ist eine gefihrliche Angelegenheit. Ihr werdet mit Monstrosi-
taten konfrontiert werden, die weit iiber eure Vorstellungskraft
hinausgehen. Die Wahrheit, nach der ihr strebt, konnte in eurer
Psyche irreparablen Schaden anrichten. Ihr braucht die besten
Hilfsmittel, starke Verbiindete und niitzliche Fertigkeiten, wenn
ihrin einer Kampagne eine Chance auf Erfolg haben mochtet.

Um euch bei euren Ermittlungen zu helfen, haben wir fiir jeden
Ermittler in Arkham Horror: Das Kartenspiel ein exemplari-
sches Einsteigerdeck zusammengestellt. Diese Decks sollen
euch den Einstieg in die Welt von Arkham erleichtern und sind
besonders fiir Spieler geeignet, die schnellstméglich mit dem
Spielen loslegen wollen, oder fiir Spieler, die noch unerfahren
im Deckbau sind und fiirs Erste kein eigenes Deck zusammen-
stellen wollen.

Zu jedem Deck gibt es Tipps und Tricks, wie es zu spielen ist.
Es wird erklirt, wie die Ermittlerfihigkeit am besten eingesetzt
werden kann, und erlautert, wie die Karten des Decks im
Zusammenspiel den besten Nutzen bringen.

Diese Einsteigerdecks sind fiir den Beginn einer Kampagne
gedacht und enthalten daher nur Karten der Stufe 0. Die
Zahlin Klammern neben jeder Karte in der Deckliste ist

die Kartennummer. Falls bei einer Karte keine bestimmte
Anzahl angegeben ist, wird im Deck nur 1 Kopie jener Karte
verwendet. Jedes dieser Einsteigerdecks enthilt aufferdem eine
bestimmte Grundschwiche (statt wie iiblich eine zufillige
Grundschwiche). Fiige dem Deck zu Beginn einer neuen
Kampagne keine weitere Grundschwiche hinzu.

Dieses Grundspiel enthalt geniigend Karten, um alle S Ein-
steigerdecks gleichzeitig spielbereit zu haben.




& Wichter

Klasseniibersicht

Wichter sind , Teamspieler”, die sich gerne in den Kampf stiirzen, um ihre
Ermittlerkollegen zu beschiitzen. Sie bevorzugen es, sich auf die nichste grofie
Konfrontation vorzubereiten. Ihre Aufgabe liegt in der Unterstiitzung, indem sie
kidmpfen, Schlige fiir andere einstecken und Schaden heilen, wenn es notig ist.
‘Wenn du also gerne eine Waffe in der Hand haltst, um den dunklen Kreaturen des
Mythos nachzujagen, und dich gerne mit tentakelbewehrten Monstern priigelst,
dann st die Wichter-Klasse genau das Richtige fiir dich!

Klassen-Stdrken:
Hoher @-Wert, Heilung, Team-Unterstiitzung, schwere Waffen,
starke Verbiindete, Gegner-Management, Extra-Schaden

Klassen-Spielstile:

Gegner binden (, Tank“), Nahkidmpfer, Waffenexperte, Heiler
Der Wichter-Charakter im Grundspiel ist Daniela Reyes.

Strategie-Tipps fiir Daniela Reyes

Daniela ist eine kraftvolle und zihe Kimpferin, die Angriffe von Gegnern weg-
stecken und mit ihrer O -Fahigkeit zuriickschlagen kann. Um ihren Schaden
zu maximieren, solltest du Karten spielen, die Schaden und Horror durch
gegnerische Angriffe absorbieren. Nutze deinen Mulligan, um Karten zu finden,
die dir Ressourcen gewihren (z.B. Logan Hastings oder Notfallausriistung), um
Danielas teures Arsenal zu finanzieren.

Da Daniela der Wichter-Klasse angehért, setzen viele Karten voraus, dass sie
Treffer nehmen oder einen Gegner besiegen muss. Um dich daraufvorzubereiten,
solltest du dir so frith wie moglich eine Waffe und irgendetwas besorgen, mit dem
du Schaden von Gegnern absorbieren (und heilen) kannst. Verwende Das passende
Werkzeug, um nach Danielas Schraubenschliissel oder einer anderen Waffe wie
einer Machete oder der M1911 zu suchen. Vorteilskarten, die heilen (z.B. Wundver-
binde) oder denen Schaden zugewiesen werden kann (wie z. B. Leibwichter oder
Unverwiistlichkeit), helfen ebenfalls dabei, Daniela kampfbereit zu halten!

Wenn Daniela Schwierigkeiten hat, Hinweise zu finden, erméglichen ihr
Ereignisse wie , Sieh mal, was ich gefunden habe!” trotz Misserfolg Hinweise zu
entdecken, wihrend ihr Tatort die M6glichkeit gibt, Hinweise von Orten mit
hohem Schlejerwert zu entdecken (vorausgesetzt, es ist ein Gegner anwesend).
Achte stets darauf, wie viel Horror Daniela hat. Zu viel Horror kann sie leicht aus
dem Spiel nehmen und sie fiir zukiinftige Szenarien mit einem unerwiinschten
seelischen Trauma belasten. Sollte Daniela In der Gefahrenzone in ihrer
Bedrohungszone liegen haben, kann ein Verbiindeter wie Aleksey Saburov den
entscheidenden Unterschied zwischen-Leben und Tod ausmachen.

Danjiela Reyes, die Mechanikerin

Ermittler

Daniela Reyes .................... (1)
Vorteile (17)

Danielas
Schraubenschliissel.......... (X:2)
Leibwdchter ... (X.16)
Durchhaltevermagen.... (%.17)
Logan Hastings............... (KTZ 18)
MIOIT e (%19)
Machete.iciirrsssnnnns (@1 20)

Aleksey Saburov............ (%.72)

Wundverbinde............... (.73)
Jagerinstinkt.... (0. 74)
Overall 0
Besonnen

Fleischerbeil

2x Zerbrochene Flasche (.86)
2x Handkurbel- -
Taschenlampe............. (<.88)

Ereignisse (7)
Lektion gelernt.............. (KTZ 22)

Das passende Werkzeug. (KTZ 23) .

Tatort.. Aot e ey (@124)
»Sieh mal, was ich

gefunden habe!.......... (X%.78)

JVerzieh dich!“........ (i@ 79)
2x Notfallausriistung... (%89)
Fertigkeiten (7)

Brutaler Schlag.......... (. 25)

Schwer zu greifen...... (X%%80)
Rechtzeitiges Eingreifen...(X81)
2x Uberwiltigen ... (%.92)
2x Unerwarteter Mut ... ( @ 94)

Schwiichen (2)

In der Gefahrenzone...... (0h3) _
(% 104)

Verwundet....

Verbesserungen fiir Daniela Reves

Wenn du wihrend der Kampagne Erfahrung sammelst, iiberlege
dir, wie du Daniela spielen mochtest, und verbessere dein Deck
entsprechend. Eine einfache erste Verbesserung wire der Erwerb
von Leibwiichter (Stufe 2), der 1 zusitzlichen Schaden zufiigt, sobald
er besiegt wird. Wenn du mehr als einen Verbiindeten gleichzeitig
im Spiel haben méchtest, ist Charisma (Stufe 3) immer eine gute
Wahl. Und wenn du die starke Heldin spielen mochtest, kann Kon-
ter (Stufe 1) im letzten Moment einen entscheidenden gegnerischen
Angriff aufheben. Vielleicht willst du aber auch einfach nur ordent-
lich austeilen kénnen, dann wiren der Vorschlaghammer (Stufe 3) .
oder Winchester Model 12 (Stufe S) fiir zusitzlichen Schaden und
einen betrichtlichen Kampfbonus etwas fiir dich.

'Nachdem du alle verfiigbaren Optionen in Betracht gezogen hast,

denke dariiber nach, was dein Deck ausmachen soll und was am besten

zu deinem Spielstil passt, bevor du deine Erfahrungspunkte ausgibst!

sind, und bleib hinter mir!”

»Zeig mir einfach, wo die Monster




S Sucher

Klasseniibersicht

Sucher gehen Probleme mit Képfchen an und versuchen zunichst einmal die
Lage zu analysieren, um dann einen Lésungsplan zu ersinnen. Sie sind die
Intellektuellen in Arkham, oft reprasentiert durch Studenten, Lehrer, Wissen-
schaftler, Psychologen, Detektive und Philosophen. Wenn du von der fokussier-
ten und klaren Macht des menschlichen Verstandes iiberzeugt bist, brauchst du
nicht weiter zu suchen ... du hast die Sucher-Klasse entdeckt!

Klassen-Stdrken:
Sehr hoher ®-Wert, Kartennachschub, gute Deckkontrolle, Heilung von Horror,

Entdeckung zusitzlicher Hinweise, machtige Buch-Vorteile, punktgenaue
Fertigkeitsproben

Klassen-Spielstile:

Hinweis-Sammler, Berater, Schniiffler, Biicherwurm

"

Der Sucher-Charakter im Grundspiel ist Joe Diamond.

Strategie-Tipps fiir Joe Diamond

Joe Diamond ist ein Sucher, der jedem Ritsel auf den Grund geht, selbst dann,
wenn er sich den unheimlichsten Schrecken der verborgenen Welt stellen muss.
Dank seiner Ermittlerfihigkeit hat er immer Karten auf der Hand, solange er
ermittelt — und Ermitteln ist genau das, was Joe am besten kann!

Joes Deckist voll mit Karten, die ihm dabei helfen, erfolgreich zu ermitteln.
Karten wie Fingerabdruck-Set, Karte der Umgebung und Vergrofierungsglas sind
Gegenstinde, die Joe im Spiel haben mochte, um seinen Intellekt zu steigern,
zusitzliche Hinweise zu entdecken und sogar freie Bewegungen zu bekommen.
Dorothy Simmons ist eine grofBartige Verbiindete, die Joe mit Ressourcen versorgt,
und Deduktion bringt ihm 2 Hinweise statt nur 1 fiirs erfolgreiche Ermitteln ein.
Doch die Geheimnisse von Arkham sind oft tédlich. Gliicklicherweise hat

Joe Zugriff auf Wichter-Karten, mit denen er sein Leben verteidigen kann.
Unverwiistlichkeit und Leibwdchter ermoglichen es ihm, Schlige einzustecken,
und Waffen wie M1911 und Machete sorgen dafiir, dass er genauso gut Schaden
austeilen kann. Indem er seine Gegner in Schach hilt, kann er sich auf seine
Ermittlungen konzentrieren, um im Szenario weiterzukommen.

Doch Vorsicht vor Nur Sackgassen, Joes Signatur-Schwiche. Diese Ereigniskarte
ist eine kostspielige Belastung, die dich dazu zwingt, S Ressourcen auszugeben,

um am Endes des Szenarios nicht 2 Erfahrungspunkte weniger zu haben.

»Ich finde die Wahrheit,
egal was es kostet.”

Joe Diamond, der Privatdetektiv

Ermittler
Joe Diamond.................... (X:4)

Vorteile (16)

Dorothy Simmorns.......
Fingerabdruck-Set.
Laborassistentin.........

Karte der Umgebung....(<%.33)
Vergriferungsglas...... (X0 34)

Redegewandt... (;35)
Leibwdchter ... (.16)
Durchhaltevermagen.... (% 17)
Logan Hastings 0

MI9I1..

Machete....

Unverwiistlichkeit ....... (X9 21)
24 Filzhtth .. (.87)
2x Handkurbel-
Taschenlampe............ (XV.88)

Ereignisse )

Intuition des Detektivs....(X0.S)
Informationen sammeln.. (X%%36)
Durch die

Maschen schliipfen........(%37)
Einer Ahnung folgen..... (@138)

Lektion gelernt............... (X:22)
Das passende Werkzeug. (. X.23)
JEALOTL........ . e (X0.24)
2x Notfallausriistung... (0 89)
Fertigkeiten (6)

Deduktion ....wevreveers (%.39)

Brutaler Schlag....
2x Uberwiltigen ..........(X9%92)
2x Wahrnehmung....... (X.93)

Schwiichen (2)
Nur Sackgassen .............. (@1 6)
Ubereifrig....... (.100)

Verbesserungen fiir Joe Diamond

Nachdem du mit Joe Diamond das erste Szenario beendet hast, soll-
test du iiber geniigend Erfahrungspunkte verfiigen, um dein Deck
verbessern zu kénnen. Ein einfacher erster Kauf wire Lernbegierig
(Stufe 3), womit du jedes Spiel mit einer zusitzlichen Karte auf der
Starthand beginnst. Wenn du die Moglichkeit haben willst, deine
Hand im richtigen Moment mit neuen Karten zu fiillen, kannst du
S Erfahrungspunkte fiir Grenzenloses Wissen (Stufe 5) aufsparen!
Solltst du dich vor gegnerischen Angriffen fiirchten, engagiere
einen Leibwichter (Stufe 2) oder lerne, wie du Durch die Maschen

schliipfen (Stufe 2) kannst.

Es gibt im Kartenpool ganz unterschiedliche Verbesserungs-
moglichkeiten. Schau dir die Optionen an und iiberlege, wie du Joe

Spielstil passen.

Diamond am liebsten spielen méchtest. Dann gib die Erfahrungs-
punkte fiir die Verbesserungen aus, die am besten zu deinem




Klasseniibersicht

Schurken machen sich ihre Regeln selbst und finden einen Weg, das Gliick aufihre
Seite zu ziehen. Sie kénnen hervorragend Gegnern entkommen, nehmen grofle
Risiken fiir groffe Belohnungen in Kaufund haufen viele - sehr viele - Ressourcen
an. Wenn es dir zusagt, in die Rolle eines Charakters zu schliipfen, der am Rande
der Legalititlebt und jederzeit in den Schatten verschwinden kann, dann ist die
Schurken-Klasse genau richtig fiir dich!

Klassen-Stdrken:
Sehr guter $#-Wert, gutim Entkommen, viele Ressourcen, Fertigkeitsproben
besonders gut bestehen, zusitzliche Aktionen, Bewegungsoptionen

Klassen-Spielstile:

»Goldesel® risikobereit, Experte im Entkommen, Angeber

Der Schurken-Charakter im Grundspiel ist Trish Scarborough.

Strategie-Tipps fiir Trish Scarborough

Trish ist eine clevere Undercover-Agentin, die sich hervorragend darin versteht,
Gegnern zu entkommen und Hinweise zu sammeln. Dank ihrer zusatzlichen
Entkommen-Aktion und ihrer Signaturkarte Verdeckte Mission kann sie sich
schnell von Ort zu Ort bewegen oder mehr Karten ziehen, um schneller an
wichtige Karten wie Olivier Bishop oder Vergrifierungsglas zu kommen.

Da Trish der Schurken-Klasse angehort, hat sie Zugriff auf Karten, die Ressour-
cen erzeugen (wie z.B. Diebeswerkzeug oder Lange Finger). Verwende die dadurch
gewonnenen Ressourcen, um mit Silberziingig oder Redegewandt eine Fertig-
keitsprobe um 2 oder mehr gelingen zu lassen. Dadurch holst du das Meiste aus
Karten wie Gliicks-Zigarettenetui oder Einbruchdiebstahl heraus!

Fingerabdruck-Set, Einer Ahnung folgen und Deduktion bieten dir zusatzliche
Moglichkeiten, schnell mehr Hinweise zu sammeln. Du solltest aber mindestens
1 Hinweis aufbewahren, falls der geheimnisvolle ,Black Chamber“-Agent auf-
taucht, der Trishs Vorliebe, einem Gegner zu entkommen, gegen sie verwenden
kann. Obwohl Trish sich eher darin auszeichnet, Gegnern aus dem Weg zu gehen,
als sie zu besiegen, ist die M1903 Hammerless genau das, was sie braucht, um den
»Black Chamber-Agenten dauerhaft von sich fernzuhalten.

Trishs geringer Willenskraft-Wert macht sie wihrend der Mythosphase
besonders anfillig fiir viele Verratskarten, weshalb du geniigend Ressourcen
zuriickhalten solltest, um bei Bedarf Redegewandt zu nutzen, um deinen Fertig-
keitswert zu erhéhen. Sollten dir die Optionen ausgehen, kann dir die hilfreiche
Laborassistentin einige Karten besorgen und auch ein wenig Schaden oder Horror
abfangen, der fiir dich bestimmt gewesen wire.

Trish Scarborough, die ehemalige Spionin

Ermittler
Trish Scarborough........ (X%.7)
Vorteile (17)

Verdeckte Mission.......... (.8)
Gliicks-Zigarettenetui..(XY. 44)
M1903 Hammerless..... (XD 4S)

Olivier Bishop. (. 46)
Silberziingig.... (X%47)
Lange Finger... (X% 48)
Diebeswerkzeug.. (X% 49)

(X%:30)

Dorothy Simmons..

Fingerabdruck-Set........ (% 31)
Laborassistentin..... (X%32)
Karte der Umgebung....(X%.33)
Vergroferungsglas........ (0. 34)
Redegewandt ... (.35)

2x Zerbrochene Flasche (.86)
2x Handkurbel-
Taschenlampe............. (<.88)

Ereignisse (8)
Einbruchdiebstahl....... (.50)
Auf die Pauke hauen..... (X9.51)
Taschenspielerei.......... (X%.52)
Informationen sammeln.. (X.36)
Durch die =

Maschen schliipfen........ (% 37)
Einer Ahnung folgen.....(X%.38)
2x Notfallausriistung... (X% 89)

Fertigkeiten (6)

Aufer Sicht

Deduktion... (.39)
2x Fingerfertigkeit........ (4 91)
2x Wahrnehmung...... (.93)
Schwiichen (2)

»Black Chamber“-Agent.... ( @1 9)
Syndikats-

verpflichtungen........ (X.103)

Verbesserungen fiir Trish Scarborough IE

Nachdem du das erste Szenario mit Trish durchgespielt hast, iiber-
lege dir, mit welchen Verbesserungen du ihren Spielstil am liebsten
unterstiitzen mochtest. Du kannst beispielsweise 2 Erfahrungs-
punkte ausgeben, um Lange Finger auf (Stufe 2) zu verbessern,
damit die Vorteilskarte das Schliisselwort Schnell erhilt. Wenn du
dich fiir den wirtschaftlichen Aspekt dieser Klasse interessierst,
kannst du 3 Erfahrungspunkte fiir Neuer Tag, neues Geld (Stufe 3)
oder Entscheidender Schlag (Stufe 2) ausgeben. Du kannst aber auch
Mysteridses Zauberbuch (Stufe 2) erwerben, um wihrend des Spiels
dein Deck nach wichtigen Karten zu durchsuchen.

Dir stehen zahlreiche Verbesserungsmaoglichkeiten zur Verfiigung.
Uberlege dir, wie du Trish spielen mdchtest und welche Karten
dazu am besten passen. Dann gib deine Erfahrung fiir die Karten
aus, die dich am meisten begeistern!

,Beim Gliick ist nur eines sicher:
Es dndert sich stiandig.”




- &\ Mystike
Klasseniibersicht

Wihrend jeder Ermittler eine ganz personliche, oft tragische Verbindung zu den
todlichen Machenschaften des Mythos hat, so nehmen die exzentrischen und
oftmals selbstzerstorerischen Mystiker die Leere bereitwillig an. Wie Motten, die
vom Licht angezogen werden, riskieren sie Korper und Seele, um die Stirke des

Ubernatiirlichen fiir ihre eigenen Zwecke zu nutzen. Diese unglaubliche Macht

hatjedoch oft ihren Preis. Wenn du den Wunsch teilst, Krifte nutzen zu wollen,
die das menschliche Verstandnis iibersteigen, solltest du den Weg des Mystikers
in Betracht ziehen!

Klassen-Stdrken:

Hoher #-Wert, machtige Zauber- und Ritual-Karten, Vorhersage und Manipulation
von Chaosmarkern, Kontrolle des Begegnungsdecks, Manipulation von Verderben

Klassen-Spielstile:

Blutmagie, Zauberwirker, Wahrsager, Verderbensbringer

Der Mystiker-Charakter des Grundspiels ist Dexter Drake.

Strategie-Tipps fiir Dexter Drake

Dexter ist ein Zauberwirker und Showman mit hoher Willenskraft, der gut
kampfen, ermitteln und entkommen kann, vorausgesetzt, er hat die richtigen
Werkzeuge zur Hand. Nutze frithzeitig seine Signaturkarte , Nun zu meinem
ndchsten Trick ..." oder seine O -Fihigkeit, um Karten wie Diebeswerkzeug
oder Lange Finger zu spielen, die dir Ressourcen gewéihren. Verwende diese
Ressourcen dann, um Zauber wie Kosmische Flamme oder Zweites Gesicht zu
spielen, damit du mit Dexters hoher Willenskraft gleichermafien gut kimpfen
und ermitteln kannst.

Dexter ist auf seine Vorteilskarten angewiesen, um sich voll entfalten zu kénnen.
Du solltest Karten wie Jim Culver und Mantel der Resonanz verwenden, um
zusitzlichen Nutzen aus Horror zu ziehen, den du durch gegnerische Angriffe
erleidest. Das méichtige Schutzsiegel kann eine besonders fiese Verratskarte
aufheben, was dich gleichzeitig Horror nehmen lisst , wodurch wiederum andere
Fahigkeiten in deinem Arsenal ausgelst werden. Verwende Gliicksbringer, um
Vorteilskarten zu heilen oder zu besiegen, oder nimm sie mit einer theatralischen
Taschenspielerei zurtick auf die Hand.

‘Wenn du ein paar deiner wertvollen Zauber-Vorteilskarten verloren hast, kannst
du stattdessen auf Ereigniskarten wie Wille des Kosmos zuriickgreifen, um einige
Hinweise zu erhalten, oder Einbruchdiebstahl, um zu ermitteln und einem
lastigen Gegner zu entkommen. Dexters hohe Willenskraft macht ihn zu einer
starken Macht gegen die Krifte des Mythos. Allerdings kann die Lektiire von
Das Necronomicon zur ungiinstigen Zeit Dexters gesamte Spielzone lahmlegen.
Daher solltest du immer eine Vorahnung auf der Hand haben (weitere Informatio-
nen, wie Vorahnung funktioniert, siehe unter ,Versiegeln“auf Seite 46).

Dexter Drake, der Magier

Ermittler
Dexter Drake........oo... (X%.10)
Vorteile (16)

Mantel der Resonanz ...(X9.58)
Kosmische Flamme....... (0% 59)

Jim Culver ...veevvvree (@i 60)
Gliicksbringer............... (x%61)

Spirituelle Intuition...... (. 63)
Gliicks-Zigarettenetui..(XY. 44)
M1903 Hammerless..... (XD 45)

Olivier Bishop ... (X7.46)
Silberzingig.....ewmn (X%47)
Lange Finger ... (X% 48)
Diebeswerkzeug.......... (. 49)

2x Zerbrochene Flasche (.86)
2x Handkurbel-
Taschenlampe.............. (X.88)

Ereignisse 9)

,Nun zu meinem

niichsten Trick ..."........ (KDL 11)
Vorahnung.......we.. (V.64)
Schutzsiegel ... (@1 65)

Einbruchdiebstahl........(X.50)
Auf die Pauke hauen..... (U.51)

Taschenspielerei........... (.52)
2x Notfallausriistung... (0% 89)
Fertigkeiten(6)

Seelenverbindung.......... (.67)
Aufer Sicht e (.53)
25 MU (.90)
2x Fingerfertigkeit....... (% 91)
Schwiichen (2)

Das Necronomicon........ (@ 12)
Paranoid ... (@3 101)

Verbesserungen fiir Dexter Drake

Dexter verfiigt iiber eine Reihe lohnenswerter Verbesserungen,

mit denen er sein beachtliches Arsenal noch weiter ausbauen kann.
Wenn du wihrend der Kampagne Erfahrung sammelst, iiberlege
dir, wie du Dexter spielen mochtest. Um deine Kampffihigkeiten zu
verbessern, kénntest du Kosmische Flamme auf (Stufe 5) verbessern
oder Entscheidender Schlag (Stufe 2) erwerben. Alternativkénntest
du auch Reliktjiger (Stufe 3) kaufen, um mehr Zubehor gleichzeitig

im Spiel zu haben!

Da Dexter sowohl als Hinweissammler als auch als Kimpfer ein-

gesetzt werden kann, solltest du seine Verbesserungsmaoglichkeiten
sorgfiltig abwagen. Willst du lieber in die Offensive gehen? Oder
mochtest du dich auf das Ermitteln konzentrieren? Es gibt keine

falsche Antwort.

»Ein wenig Angst ist nichts im Vergleich zur
Macht, die du erhalten kannst.”



Klasseniibersicht

Wihrend viele andere Ermittler erfahrene Kimpfer oder Gelehrte sind, handelt
es sich bei den Uberlebenden meist um ganz normale Menschen, die einfach zur
falschen Zeit am falschen Ort waren. Wenn ein Uberlebender in eine Situation
gerit, die seine Fihigkeiten tibersteigt, schafft er es, sich mit einer Kombination
aus Durchhaltevermégen, gesundem Menschenverstand und Gliick wieder dar-
aus zu befreien. Wie der letzte Uberlebende in einem Horrorfilm muss sich der
Ermittler behaupten, um zum unerwarteten Helden seiner eigenen Geschichte
zuwerden. Wenn dir die Idee gefillt, die Rolle eines verzweifelten, ungewShn-
lichen Helden zu iibernehmen, dann spiele einen Uberlebenden.

Klassen-Stdrken:
Reaktives Spiel, kostengiinstige Karten, Karten ablegen zur Nutzung von

Fahigkeiten, Wiederverwertung abgelegter Karten, Misserfolge in Erfolge
ummiinzen, Fallen

Klassen-Spielstile:

Multitalent, kann Nutzen aus dem Scheitern ziehen, Fallenleger, das ,,Final Girl*

Der Uberlebender-Charakter aus dem Grundspiel ist Isabelle Barnes.

Strategie-Tipps fiir Isabelle Barnes

Isabelle Barnes ist eine Uberlebende, die wohl so ziemlich das Schlimmste
durchlebt hat, was der Mythos zu bieten hat. Doch sie hat sich nicht so leicht von
ihrer Mission abbringen lassen. Ihre Ermittlerfahigkeit erméglicht es dir, eine
Fertigkeitskarte aus deinem Ablagestapel zu einer Fertigkeitsprobe beizutragen,
wodurch du Fertigkeiten mehrmals verwenden kannst — und das fir den Preis
von nur 1 direktem Horror.

Mit einer solchen Fahigkeit willst du viele niitzliche Fertigkeitskarten in Isabelles
Deck haben. Neutrale Fertigkeiten sind eine gute Wahl, wobei Mumm und
Unerwarteter Mut bereits in ihrem Einsteigerdeck enthalten sind. Seelenverbindung
ist eine starke Erginzung aus dem Kartenpool der Mystiker, wahrend Schwer zu
greifen und Rechtzeitiges Eingreifen beide niitzliche Fahigkeiten haben, die iiber
Leben und Tod entscheiden kénnen!

Thre Vorliebe fiir Fertigkeitskarten erméglicht es Isabelle, alle Schrecken zu
tiiberwinden, die sich ihr entgegenstellen. Mit Karten wie Fleischerbeil, Kosmische
Flamme oder ihrer Signatur-Waffe Isabelles Zwillings-4Ser kann sie sich selbst-
bewusst jedem Monster stellen. Und Karten wie Zweites Gesicht, Wille des Kosmos
und , Sieh mal, was ich gefunden habe!“bieten jeweils ungewdhnliche Moglich-
keiten, Hinweise zu sammeln. Und sollte sie einmal schwer verletzt werden, kann
Isabelle dank Wundverbinde, Overallund Aleksey Saburov weiter im Spiel bleiben.
Seijedoch vorsichtig mit der Menge an Horror aufIsabelle, denn wenn du ihre
Signatur-Schwiche Bruchpunkt zum falschen Zeitpunkt ziehst,

konnte sie sofort besiegt werden!

Isabelle Barnes, die Zuriickgekehrte

Ermittler
Isabelle Barnes................ (X 13) Ereignisse (7) .
Vorteile (17) »Sieh mal, was ich

Isabelles Zwillings-4Ser .. (‘(TZ 14)  gefunden habe!“..... (. 78)

Aleksey Saburov (Vﬂ 72) ,Verziehdich!”. (X%79)
Wundverbinde... (X%.73) Vorahnung... . (X.64)

Jagerinstinkt... @ 74)  Schutzsiegel...... .(X:65)

Overall...... (@ 75)  Wille des Kosmos ... (@ 66) L
Besonnen.. X76) 2x Notfulluusriistung...(@ 89) i

Fleischerbeil.... (KEZ 77) Fertigkeiten ?)
Mantel der Resonanz .. (v e A greifen..... (X% 80)
Kosmische Flamme....... (X% 59) Rechtzeitiges Eingre{fen...(@ﬁ 81)

Jim Culver ... (v 60) Seelenverbindung......... (X%.67)

Gliicksbringer. (‘V‘ 61) 206 MUMM s (i@‘ 90)

?u{eziies l?e;ictht‘.;‘ ?g gg 2x Unerwarteter Mut ... ( @1 94)
pirituelle Intuition ...... (X r

2x Zerbrochene Flasche (.86) Schwachen (2)

el Bruchpunkt......

Taschenlampe............... (<.88) Ll

Verbesserungen fiir Isabelle Barnes

Nachdem du mit Isabelle das erstes Szenario gespielt und die
ersten Erfahrungspunkte gesammelt hast, solltest du dich mit
ihren Verbesserungsmoglichkeiten beschiftigen. Um Isabelles
—-Fihigkeit besser nutzen zu kénnen, solltest du dich fir Ver-
besserungen entscheiden, die Horror heilen kénnen, wie Fleischer-
beil (Stufe 3) oder Furchtlos (Stufe 2). Mit Charisma (Stufe 3) hast
du einen Verbiindeter-Slot mehr und kannst wichtige Verbiindete
wie Jim Culver und Aleksey Saburov gleichzeitig im Spiel haben, die
Schaden oder Horror fiir dich abfangen kénnen. Alternativkénnen
Karten wie Vorbeischrammen (Stufe 1) und Alter Kompass (Stufe 2)
Misserfolge in Erfolge verwandeln.

Nachdem du dir die verschiedenen Verbesserungsméglichkeiten
angesehen hast, denke dariiber nach, was dein Deck ausmachen -
soll und was am besten zu deinem Spielstil passt, bevor du deine
Erfahrungspunkte ausgibst!

,Ich komme alleine klar ...

hoffe ich doch mal.”



' "Deckbau
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Das Grundspiel Arkham Horror: Das Kartenspiel bietet ein vollstandiges
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 Szena-
rien mit eigenen Strategien und Ideen anzugehen. Dies ermdglicht 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
»Deckgroflie” angegeben ist. Bei jeder Ermittlerkarte im Grundset
betrigt dieser Wert 30. Schwichen, Signaturkarten des Ermittlers und
Szenariokarten, die einem Spielerdeck hinzugefiigt werden, zihlen
nicht gegen diesen Wert.

(@ 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.

@Jede andere ,Deckbau-Voraussetzung® auf der Riickseite der Ermittler-
karte des Spielers muss ebenfalls beachtet werden.

Zu Beginn einer Kampagne darf ein Ermittler seinem Deck nur Karten
g pag
der Stufe 0 hinzufiigen (siehe den Textkasten ,Kartenstufen® rechts).

Signaturkarten eines Ermittlers

Die , Signaturkarten® eines Ermittlers sind die Karten, die nur diesem
Ermittler zur Verfigung stehen und in keinem Deck eines anderen
Ermittlers enthalten sein diirfen. Das schliefit Karten mit dem Text , Nur fiir
das Deck von (Name des Ermittlers) sowie die Nicht-Grundschwichen, die
unter , Deckbau-Voraussetzungen® aufgefiihrt sind, ein. 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 Signatur-
karten eines anderen Ermittlers niemals kontrollieren.

(@ Falls ein Spieleffekt einen Spieler zwingen sollte, die Kontrolle iiber
eine Karte zu iibernehmen, an die eine Signaturkarte eines anderen
Ermittlers angehangt ist, scheitert der Effekt und die Signaturkarte
wird stattdessen abgelegt.

@] Signaturkarten miissen sich nicht an gewchnliche Deckbau-Voraus-
setzungen halten und zidhlen nicht gegen Deckbau-Einschrinkungen,
falls andere Karten den gleichen Namen wie sie haben.

@] Signaturkarten haben keine Stufe.

SPIELANLEITONG

Zufdllige Grundschwéchen
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 :
LBl

DSCHW.

Um eine zuféllige Grundschwiche auszuwéihlen, nimm das Set der 10 Grund-
schwichen in diesem Grundspiel, mische sie und ziehe 1 zufillige Grund-
schwiche, die du deinem Deck hinzuftigst. Einige Erweiterungen fiir Arkham
Horror: Das Kartenspiel fiigen deiner Sammlung neue Grundschwichen
hinzu. Fige diese Karten einfach den 10 Karten aus diesem Grundspiel
hinzu, sobald du zukiinftig eine zufallige Grundschwiche wihlst.

Beispiel: Sarah besitzt 1 Grundspiel, 2 Exemplare der ersten Deckbau-
Erweiterung und 1 Ermittlerdeck. Um ein Set der Grundschwidchen zu
erstellen, nimmt sie alle Grundschwdchen aus dem Grundspiel und aus

1 Exemplar der Deckbau-Erweiterung sowie die Grundschwiche aus dem
Ermittlerdeck und mischt diese zusammen. Dann zieht Sarah ihre Grund-
schwiiche zufillig aus diesem Kartenpool.

Wihle die Grundschwiche erst aus, nachdem du alle anderen Karten

fir dein Ermittlerdeck ausgewiahlt 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 zusitzlichen Grundschwiche und/oder
kampagnenspezifischen Schwiche zu werden.

Erinnerung: Die Signatur-Schwdche eines Ermittlers wird niemals dem
Kartenpool der Grundschwdchen hinzugefiigt.

Kartenstufen

Die Stufe einer Karte kann an den weilen Punkten unterhalb
ihrer Kosten erkannt werden. Die Stufe einer Karte entspricht
der Anzahl dieser weiflen Punkte auf der Karte.

2 weifSe Punkte zeigen an,
dass dies eine Stufe-2-Karte ist.

Im Kampagnenspiel kann ein Ermittler mit Erfahrungs-
punkten (EP) fiir das Abschlielen eines Szenarios belohnt
werden. Diese Punkte diirfen ausgegeben werden, um hoher-
stufige Karten fiir die Verwendung in seinem Deck in dieser
Kampagne zu erwerben (siehe , Erfahrungspunkte verdienen
und ausgeben” auf Seite 22).
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Anderungen zum letzten Grundspiel

Dieser Abschnitt beschreibt die Anderungen zu den bereits zuvor ver-
offentlichten Grundspielen von Arkham Horror: Das Kartenspiel.

Das Spiel hat sich seit der ersten Ausgabe durch neue Spielerkarten und
Erweiterungen stetig weiterentwickelt. Wihrend dieses neue Grundspiel
alle wesentlichen Elemente des Spiels beibehilt, wurden einige Ver-
besserungen beim Karten-Layout, bei Formulierungen und bei den Spiel-
regeln vorgenommen, um der Weiterentwicklung des Spiels Rechnung zu
tragen. Zu den wichtigsten Anderungen gehéren folgende Dinge:

Aktuelle und Legacy-Spielumgebung

Dies ist keine neue Edition von Arkham Horror: Das Kartenspiel. Alle zuvor
ver6ffentlichten Produkte sind mit den Karten dieses Grundspiels und den
zukiinftigen Veréffentlichungen fir dieses Spiel kompatibel.

Aktuelle Spielumgebung: Dieses Grundspiel und alle aktuellen Ver-
offentlichungen bilden die ,, Aktuelle Spielumgebung®. Die empfohlene
Spielweise ist, sich auf diesen kleineren Kartenpool zu beschrinken. Durch
diese reduzierten Optionen hat jede Anderung im Kartenpool eine gréflere
Auswirkung auf das Spiel und schafft so erneut die Spielerfahrung eines
~lebendigen® Kartenspiels. Kampagnen- und Szenario-Inhalte werden
unter Beriicksichtigung der Aktuellen Spielumgebung entworfen, um ein
spannendes und herausforderndes Erlebnis zu schaffen.

Legacy-Spielumgebung: Spieler, die sich vom Chaos angezogen fiihlen,
konnen mit einem beliebigen Mix aus fritheren Veroffentlichungen und
Produkten der Aktuellen Spielumgebung spielen. Diese Art des Spielens
wird ,Legacy-Spielumgebung” genannt. Hierbei kann es zu starken
Kartenkombinationen sowie seltsamen Interaktionen zwischen aktuellen
und vergangenen Veroffentlichungen kommen.

Anzeiger von Fertigkeitsproben

Beim Spielen von Karten und Auslésen von Kartenfihigkeiten mit einem
fett gedruckten Aktionskennzeichen zeigt ein Symbol in Klammern hinter
der Aktionsart die Fertigkeit an, mit der die Probe abgelegt wird. (Beispiel:

,3: Kampf (3¢).” gibt an, dass der Spieler bei der Fertigkeitsprobe ¢ statt g

verwenden muss.)

(® Manche Kartenfihigkeiten konnen auch eine Wahl bieten,
mit welcher Fertigkeit die Probe abgelegt werden soll, wie _ay
z.B.: ,3p: Kampf () oder §).” Bei der Abhandlung 3
dieser Fihigkeiten wihlt der Spieler, welche Fertigkeit
er bei der Probe verwendet, sobald er die Fihigkeit
initiiert.

Reprints von friiheren Karten

Eine Handvoll Karten aus fritheren Veroffent-
lichungen wurden in diesem Grundspiel neu
aufgelegt (sie sind sogenannte ,Reprints“). Andere
konnen in zukiinftigen Produkten erneut auf-
tauchen. Die meisten dieser Reprints sind unver-
indert, einige wenige wurden gegeniiber ihren
Vorgingerversionen leicht angepasst, um die
Idee und Identitit der Karte besser herauszu-
stellen. Wenn du zwei Versionen einer Karte
mit demselben Namen besitzt, darfst du nur
eine Version dieser Karte in deinem Deck
verwenden.

Eine Liste der Reprints von fritheren Karten 7
befindet sich im Arkham Grimoire. 9

i

Neues Karten-Layout

Manche Kartentypen wie die Fertigkeitskarten und die Gegnerkarten
haben ein neues Karten-Layout erhalten. Diese Kartentypen funktionieren
genauso wie zuvor. Alle Spielerkarten mit neuem Layout sind mit
vorherigen Veréffentlichungen kompatibel.

« Diener der Flamme

Fertigkeiten und Gegner mit neuem Layout

Neues Spielmaterial

Dieses Grundspiel enthilt zwei neue Arten von Markern: Verbindungs-
marker und Ermittlermarker.

Mit Verbindungsmarkern kénnt ihr optisch anzeigen, welche Orte
miteinander verbunden sind, anstatt jedes Mal, wenn sich ein Ermittler
bewegen mochte, auf die Verbindungssymbole der Orte achten zu missen.

Auflerdem kénnt ihr nun entscheiden, ob ihr die kleine Ermittlerkarte
eures Ermittlers oder einen der neuen Ermittlermarker verwenden wollt,
um eure Position auf den Orten im Spiel anzuzeigen.

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
ihr sie im Spiel freigeschaltet habt. Belohnungskarten diirfen der
Sammlung der Spielerkarten nicht hinzugefiigt werden, bis sie frei-
geschaltet wurden, iiblicherweise durch das Gewinnen
» der Kampagne, zu der sie gehort (siehe
»Belohnungskarten® auf Seite 23).
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" Die Kurzfassung des Arkham Grimoire

»Die grofite Gnade auf dieser Welt ist, so scheint es mir, das Nicht-
vermaogen 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

Nachdem ihr euer erstes Spiel (oder eure erste Kampagne) von Arkham
Horror: Das Kartenspiel durchgespielt habt, werdet ihr moglicherweise
weitere Fragen haben, wie zum Beispiel bestimmte Karten miteinander
interagieren oder zu welchem Zeitpunkt genau bestimmte Effekte
abgehandelt werden. Dieses Dokument ist nicht die endgiiltige Instanz
fiir Regelfragen. Diese findet ihr stattdessen online im vollstindigen
Arkham Grimoire.

Das Arkham Grimoire ist ein umfassendes Referenzhandbuch, das die
Regeln fiir alle Situationen im Spiel abdeckt. Es wird online gepflegt
und regelmafig aktualisiert, sobald neue Karten und Regeln eingefiihrt
werden. Die folgenden Seiten dienen als Einfihrung in das Arkham
Grimoire und stellen viele Grundkonzepte und wichtige Spielregeln vor.
Der erste Abschnitt geht ndher auf die Konzepte und Regeln ein, der
zweite Abschnitt enthilt den detaillierten Aufbau der Karten, und der
letzte Abschnitt enthilt ein Glossar mit Begriffen, die euch beim Spielen
begegnen kénnen.

Dieser Abschnitt ist nur die Kurzfassung des Arkham Grimoire. Das
vollstaindige Arkham Grimoire findet ihr zum Herunterladen auf
www.asmodee.de oder www.fantasyflightgames.com.

Zusdtzliche Regeln und Grundlagen

Der folgende Abschnitt enthilt wichtige Regeln, wie das Spiel gespielt
werden sollte.

Die Goldene Regel

Falls der Text einer Karte im direkten Widerspruch zum Text
dieser Spielanleitung steht, gilt der Text der Karte.

Die Silberne Regel

Falls der Text einer Karte im direkten Widerspruch zum Text einer
anderen Karte steht und sich keine Losung finden ldsst, hat der Text
auf einer Begegnungskarte Vorrang vor dem Text einer Spielerkarte.
Falls es sich bei beiden Karten um Begegnungskarten bzw. Spieler-
karten handelt, darf der Ermittlungsleiter entscheiden, welche der
beiden Karten Vorrang hat.
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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 fiir das Gewinnen des Szenarios zu diesem Zeitpunkt ungiinstigste
Alternative fiir die Spieler aufgelost. Dann geht das Spiel weiter.

Sobald die Ermittler gezwungen werden, eine Wahl zu treffen, fiir die es
mehrere giiltige Optionen gibt, entscheidet sich der Ermittlungsleiter fiir
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, weiter-
spielen zu konnen, 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
ausfiihrt. Einige der denkwiirdigsten Momente des Spiels konnen ent-
stehen, wenn sich ein Ermittler in eine aussichtslose Situation manévriert
hat und die Gruppe gezwungen ist, ihre Pline kurzfristig anzupassen.

Fiir weitere Richtlinien zur Kommunikation zwischen den Ermittlern,
siehe ,Gespriache am Tisch“ auf der nichsten Seite.
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Gesprache am Tisch
Arkham Horror: Das Kartenspiel ist ein kooperatives Spiel, bei dem jeder Regeln. die man l€lCht ver ngSt

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

Wenn ihr mit Arkham Horror: Das Kartenspiel erst neu
angefangen habt, sind hier ein paar wichtige Regeln auf-
gelistet, die selbst gestandene Veteranen des Spiels immer mal

eines Spielers) existieren, um das Gefiihl zu erzeugen, dass jeder Ermittler wieder vergessen:

eine eigenstindige Person in der Spielwelt ist und er seine Entscheidungen (® Gelegenheitsangriffe. Wenn du mit 1 oder mehr Gegnern
trifft, ohne genau zu wissen, was jeder andere weifl oder denkt. Um diese in einen Kampf verwickelt bist und eine andere Aktion
Illusion aufrechtzuerhalten, sollten Karten, die noch verdeckte Informatio- nimmst als Kampf, Entkommen, Verhandeln oder

nen darstellen (d. h., sich auf der Hand oder im Deck eines Spielers befinden) Aufgeben, provoziert dies einen Gelegenheitsangriff (siche
nicht benannt, vorgelesen oder angedeutet werden. ,Gelegenheitsangriff auf Seite 42).

Beispiel: Isabelle mochte, dass ihr Partner Joe gegen einen Gegner kampfft, @ Kampfschaden. Jeder erfolgreiche Angriff gegen einen

der mit ihr in einen Kampf verwickelt ist, und sie mochte ihm vermitteln, dass Gegner fiigt normalerweise nur 1 Schaden zu.

sie ihm dabei helfen kann. Statt etwa zu sagen: ,Nimm eine Kampf-Aktion
gegen diesen Gegner, dann kann ich Unerwarteter Mut dazu beitragen” oder
»Kampfe 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!”

(® Vorteilskarten nur im eigenen Zug spielen. Auch wenn
eine Vorteilskarte das Schliisselwort Schnell hat, kannst du
sie nur in deinem Zug spielen (aufer die Kartenfahigkeit
besagt etwas anderes) (siehe ,Schnell“ auf Seite 44).

. b (® Karten zu Proben beitragen. Es kostet keine Ressourcen,
Slenarloauﬂosung um eine Karte zu einer Fertigkeitsprobe beizutragen. Nur

Sobald eine Begegnungskarte eine Auflosung auslost — erkennbar an dem tibereinstimmende Fertigkeitssymbole zéhlen bei dieser

Text ,(>A#)“— haben die Spieler das Szenario beendet und sollten die Auf- Probe zum Fertigkeitswert des Ermittlers.

16sung mit der entsprechenden Nummer im Kampagnenleitfaden lesen, (® Karten zu Proben anderer Ermittler beitragen. Du

um herauszufinden, wie das aktuelle Szenario endet. darfst nur maximal 1 Karte zu einer Fertigkeitsprobe eines
Sollten alle Ermittler wihrend eines Szenarios aus dem Spiel ausscheiden, anderen Ermittlers beitragen. Dieser Ermittler muss sich
wird der Abschluss ,falls keine Auflosung erreicht wurde® im Kampagnen- an deinem Ort befinden.

leitfaden verwendet. (® ,,Kann nicht* ist absolut. Karteneffekte und Fihig-

keiten mit dem Begriff , kann nicht“ kénnen unter keinen
Umstinden widerrufen werden.

(® Erzwungene Fihigkeiten. ,Erzwungen®-Effekte haben
bei zeitlichen Konflikten Vorrang vor Fihigkeiten auf
Spielerkarten.

sd (® -Fihigkeiten auslosen. Reaktionsausgeldste
' Fihigkeiten () sind immer optional.

(® Der §2-Marker setzt deinen Gesamtfertigkeitswert
einer Fertigkeitsprobe auf 0. Dies ist besonders wichtig
fiir Effekte auf Verratskarten, die ,fiir jeden Punkt, um den
die Probe misslingt“, Schaden/Horror zuftigen konnen.

(® Gegner erscheinen in einen Kampf verwickelt im Spiel.
Mit Ausnahme von Gegnern, die bestimmte Erscheinen-
Anweisungen oder das Schlisselwort Zuriickhaltend
haben, erscheint ein vom Begegnungsdeck gezogener
Gegner mit demjenigen Ermittler in einen Kampf ver-
wickelt, der ihn gezogen hat.

(® Verratskarten in der Bedrohungszone eines anderen
Ermittlers. Du darfst die »-Fahigkeiten auf Verrats-
karten auslosen, die sich in den Bedrohungszonen anderer
Ermittler an deinem Ort befinden.

(® Orte ins Spiel bringen. Ein Ort kommt immer mit seiner
verhiillten Seite nach oben ins Spiel (die Seite ohne Schleier-
und Hinweiswert), aufer es ist etwas anderes angegeben.

(® Die Galgenregel wird nur angewendet, wenn nétig. Die
zuvor erwahnte Galgenregel wird nur in den Situationen
angewendet, in der ihr nicht wisst, wie ihr weiter vorgehen
sollt (siehe ,Die Galgenregel“ auf Seite 32).
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& Aufbau der Ka.rten

In diesem Abschnitt findet ihr detaillierte Angaben zum Aufbau jedes
Kartentyps. Auf den Seiten 34-3S werden Szenariokarten erldutert, auf

den Seiten 36-37 Spielerkarten.

Szenenkarten, Agendakarten, Ortskarten, Verratskarten, Gegnerkarten

und die Szenarioiibersichtskarte sind Szenariokarten.

Ermittlerkarten, kleine Ermittlerkarten, Vorteilskarten, Ereigniskarten

und Fertigkeitskarten sind Spielerkarten.

Aufbau von Szenariokarten

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.

X 4. Merkmale: Attribute, auf
i die sich Kartenfihigkeiten
d beziehen kénnen.

S. Fihigkeit: Das Textfeld
der Karte, das Schliissel-
worter oder andere Effekte
enthilt, die das Spiel
beeinflussen.

’ 6. Kampfwert eines
Gegners: Bestimmt die
Schwierigkeit einer Fertig-
keitsprobe, um diesen
Gegner anzugreifen.

7. Ausdauerwert eines
Gegners: Die Ausdauer
des Gegners, die bestimmt,
wie viel Schaden er nehmen
kann, bevor er besiegt wird.

4 8. Entkommen-Wert eines
Gegners: Bestimmt die
Schwierigkeit einer Fertig-
keitsprobe, um diesem
Gegner zu entkommen.

9. Schaden: Die Menge
an Schaden, die dieser
Gegner mit seinem
Angriff zufigt.

10.Horror: Die Menge an
Horror, die dieser Gegner
mit seinem Angriff zufiigt.

11.Schleier: Bestimmt die
Schwierigkeit bei einer
Fertigkeitsprobe, um an
diesem Ort zu ermitteln.

12.Hinweiswert: Die Anzahl
der Hinweise, die auf die-
sem Ort platziert werden,
sobald er zum ersten Mal
enthillt wird.

13.Verbindungssymbole:
Zeigen die Verbindungen
zu anderen Orten an.

14.Szenen-/Agendaabfolge:
Gibt die Reihenfolge
der Karten im Szenen-/
Agendadeck an.

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:
Gibt die einzigartige
Identifikationsnummer
der Karte und ihr
Erweiterungssymbol an.

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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Verhiillter Ort

Miskatonic.

" Das Zimmer deines Freundes ist verlassen. Uberall liegen
* Papiere, Biicher und Zeitungsausschnitte herum. Wariier
-~ ein iiberarbeiteter Geist am Werk oder hat jemand Fremdes
das Material durchwiihlt?

Y
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- Miskatonic.

» : In einen Kampf verwickeln. Wihle
einen Gegner an einem verbundenen Ort. Jener
Gegner bewegt sich an diesen Ort und verwickelt
dich in einen Kampf. Diese Aktion provoziert
} keine Gelegenheitsangriffe.

Das Wohnheim fiillt sich schnell mit Rauch.

- 00000

llus. Pixoloid Studios ©2026 FFG ol 13




Szene (Seite ,,a)

:( .
- Nach der Sperrstunde Wo Rauch ist ...

 Auf dem Campus ist es seltsam still. Von | Du durchsuchst die Studenten-
deinem Freund fehlt jede Spur. Weihrend. wohnheime nach deinem Freund.
verhiillte Gestalten quer iiber den Platz Ermittlungsziel - Am Ende der
laufen, eilen nervise Studenten im Licht Runde diirfen die Ermittler als
greller Strafenlaternen iiber die Wege Gruppe die benétigten Hinweise
des Freigelindes der Universitat. ausgeben, um vorzuriicken.
»: Verhandlung. Lege eine
®-Probe (2) ab. Falls die Probe
gelingt, lege einen Unbeteiligter-
Gegner an deinem Ort ab.

Tllus. Nele Diel ©206FFG 211 gz 106
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= . . — .
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.

Der Wind trigt den Geruch von Rauch iiber den
Campus. Plitzlich schieft eine Stichflamme aus einem
nahe gelegenen Gebiude empor.

Jeder Ermittler legt in Spielerreihenfolge eine
#@-Probe (3) ab. Jeder Ermittler, dem die Probe
misslingt, nimmt 1 Horror.

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.

i

gt:in der Luft

Hinge 1 beiseitegelegte Kopie von Feuer! an den Ort
Zimmer deines Freundes an. Platziere jede andere
beiseitegelegte Kopie von Feuer! im Begegnungs-
Ablagestapel.

... da ist auch Feuer

=} Rauch lie

N ches §es

Omen.

g — Du musst entweder (wdhle eins):

Hni'fere 1 Verderben auf der aktuellen Agenda.
ysurch diesen Effekt kann die aktuelle Agenda
vorriicken.

Tius. Peter Polach ©2026FFG w1 s
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Aufbau von Spielerkarten

. Kosten: Die Anzahl der

bendétigten Ressourcen, um
diese Karte zu spielen.

. Stufe: Wie viele Erfahrungs-

punkte es kostet, um die
Karte fiir ein Deck
zu erwerben.

. Kartentyp: Bestimmt,

wie sich eine Karte im Spiel
verhilt oder wie sie im Spiel
verwendet werden darf.

. Klassensymbol: Gibt an,

zu welcher Klasse die Karte
gehort. Neutrale Karten
haben kein Klassensymbol.

S. Name: Der Name der Karte.

. Untertitel: Eine weitere

Bezeichnung fiir die Karte.

. Fertigkeiten: Die Fertig-

keitswerte des Ermittlers:
Willenskraft (), Intel-

lekt (W), Kampf (),
Beweglichkeit ().

. Merkmale: Attribute, auf

die sich Kartenfihigkeiten
beziehen kénnen.

. Fihigkeit: Das Textfeld der

Karte, das Schliisselworter
oder andere Effekte enthilt,
die das Spiel beeinflussen.

10. Alteres-Zeichen-Fihig-
keit: Der Modifikator und
die Fahigkeit, sobald der
#<-Marker gezogen wird.

11. Ausdauer: Der Wert fiir
Ausdauer dieser Karte, der
bestimmt, wie viel Schaden
sie nehmen kann, bevor sie
besiegt wird.

12.Geistige Gesundheit:
Der Wert fiir Geistige
Gesundheit dieser Karte, der
bestimmt, wie viel Horror
sie nehmen kann, bevor sie
besiegt wird.

13.Fertigkeitsprobensymbol:
Symbole, welche die
Fertigkeitswerte eines
Ermittlers modifizieren,
solange diese Karte zu
einer Fertigkeitsprobe
beigetragen wird.

Kleine Ermittlerkarte

14. Erweiterungssymbol:
Gibt die einzigartige
Identifikationsnummer
der Karte und ihr
Erweiterungssymbol an.

Ermittler

g = Joe Ylamond
_ Der Privatdetektiv. =

R Nachdem du erfolgrelch rT
| ermittelt hast: Ziehe 1 Karb
(Nur 1 Mal pro Runde.) 4 =
¥x-Effekt: +1. Falls die Probe
gelingt, ziehe 1 Karte und -
erhalte 1 Ressource.
»Ich kann jetzt nicht aufhéren,
nicht so kurz vor dem Aufdzcken
der Wahrheit.”

U B
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Fertigkeit

Schwer zu greifen

Verbiindeter. Jiger.
Dubekommst +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.”

Tllus. Elijah Ring

Trainiert. L
Falls diese Fertigkeitsprobe wihrend eines
- Entkommen-Versuchs gegen einen Nicht-Elite-

. Gegner erfolgreich ist, wird jener Gegner in
der nichsten Unterhaltsphase nicht spielbereit
gemacht.

Illus. Nia Kovalevski ©2026 FEG

Schutzsiegel
Zauber. Geist. -
Schnell. Spiele diese Karte, sobald ciuine
Nicht-Schwiche-Verratskarte ziehst.

Hebe den Enthiillungseffekt jener Karte auf -
und nimm 1 Horror.

Tllus. Alexandr Elichev ©2026 FFG
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Der folgende Abschnitt ist ein verkiirzter Glossar der Regeln und
Schliisselworter, die zum Spielen des Grundspiels notig sind, und soll nicht
als vollstindige Referenz betrachtet werden. Das vollstindige Glossar
befindet sich im Arkham Grimoire, das ihr auf www.asmodee.de oder
www.fantasyflightgames.com herunterladen kénnt:
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Aktionskennzeichen

Einige Fihigkeiten enthalten fett gedruckte Aktionskennzeichen (wie
Kampf, Entkommen, Ermitteln oder Bewegen). Die Aktivierung einer
solchen Fihigkeit erlaubt es dem Ermittler, die bezeichnete Aktion wie in
den Regeln beschrieben durchzufiihren, allerdings wird sie auf die in der
Fihigkeit angegebenen Weise modifiziert.

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

Alarmiert

Alarmiert ist eine Schlisselwortfahigkeit.

Immer wenn einem Ermittler eine Fertigkeitsprobe misslingt, wahrend er
f 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.

g 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 Fahigkeiten iiberpriifen dauerhaft eine bestimmte
Bedingung; dies ist an Wortern wie ,widhrend“ oder ,solange® zu
L erkennen. Die Effekte einer solchen Fihigkeit sind zu jeder Zeit aktiv,
. wenn die angegebene Bedingung erfiillt ist.

(® Anhaltende Fihigkeiten werden an keinem bestimmten Zeitpunkt
ausgelost.

Anhangen an

Siehe ,Verstirkungen®.

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-
g ser Karte fest. Die Ressourcenmarker auf der Karte gelten als Anwendungen
dieser festgelegten Art und nicht als Ressourcenmarker. (Beispiel:
- Kosmische Flamme hat den Text: , Anwendungen (3 Ladungen).”
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Sobald diese Karte gespielt wird, werden 3 Ressourcenmarker aus dem Marker-
vorrat auf ihr platziert. Diese Ressourcenmarker sind jetzt Ladungen und diirfen
verwendet werden, um die Wp-Fihigkeit von Kosmische Flamme abzuhandeln.)

(@ Jede Karte mit diesem Schliisselwort hat auRerdem eine Fihigkeit, die
sich als Teil ihrer Kosten auf die Anwendungs-Art bezieht, die durch
das Schlisselwort 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 hinzufiigen 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 Schliisselwortfihigkeit angegeben ist.

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 korperliches Trauma. Das Nehmen eines korperlichen
Traumas kann einen Ermittler toten.

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

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

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

@ Die ,verbliebene 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.

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 erfiillen, um diese
Fahigkeit auslosen zu konnen. Fiir alle ausgelosten Fahigkeiten gelten
folgende Regeln:

(® Eine ausgeléste Fahigkeit auf einer Karte, die ein Spieler kontrolliert,
darf freiwillig ausgelost werden, sobald die Timing-Vorgabe, die bei
der Fihigkeit angegeben ist, erfiillt ist.
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(® Eine ausgeloste Fahigkeit kann nur initiiert werden, falls ein giltiges
Ziel gewiahlt werden kann und ihre Kosten (falls vorhanden) vollstindig
bezahlt werden konnen.

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

Es gibt drei Arten ausgel6ster Fihigkeiten:

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

(® Reaktionsausgeloste Fihigkeiten (): Diese Fihigkeiten haben eine
festgelegte Auslosebedingung und diirfen zu jedem Zeitpunkt ausgelost
werden, an dem die Ausldsebedingung 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 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 ausgelést werden. (Beispiel:
Eine Fahigkeit, die ausgeldst wird, ,nachdem X passiert ist”, darf
jedes Mal, wenn X passiert ist, nur ein Mal ausgelst werden.)

(® Aktionsausgeloste Fihigkeiten (3): Diese Fahigkeiten diirfen
nur durch das Verwenden einer Aktivieren-Aktion ausgelost werden,
indem der Ermittler 1 Aktion fir jedes in den Kosten der Fihigkeit
angegebene 3 -Symbol ausgibt.

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, aufler wenn Werte ,pro Ermittler” berechnet werden
(siehe ,Pro Ermittler (#)“ auf Seite 5). Immer wenn ein Spieler aus dem
Spiel ausscheidet, geschieht Folgendes:

(® Ein Ermittler, der aus dem aktuellen Szenario ausscheidet, scheidet
nicht auch zwangsldufig aus der Kampagne aus.

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

(® Karten im Spiel, die dem Spieler gehoren, und alle Karten in seinen
Zonen aufBerhalb des Spiels (wie z. B. Handkarten, Deck, Ablagestapel)
werden aus dem Spiel entfernt.

(® Karten im Spiel, die diesem Spieler gehéren, die er aber nicht kont-
rolliert, 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 zuriick in den
Markervorrat gelegt.

Alle Gegner, die mit diesem Spieler in einen Kampf verwickelt sind,
g P: P
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.
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(® 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.

Aufiergewdhnlich
Auflergewohnlich ist eine Schlisselwortfahigkeit fir den Deckbau.

(® Um eine Karte mit dem Schliisselwort Auflergewdhnlich zu erwerben,
muss das Doppelte ihrer aufgedruckten Erfahrungspunkte (Karten-
stufe) bezahlt werden.

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

Begegnungsdeck

Das Begegnungsdeck enthilt die Begegnungskarten (Gegner-, Verrats- und
andere szenariospezifische Karten), auf welche die Ermittler in einem
Szenario treffen konnen.

(@ Falls das Begegnungsdeck leer ist, wird der Begegnungs-Ablagestapel
zuriick in das Begegnungsdeck gemischt.

(® Falls das Begegnungsdeck leer wird, wihrend eine Kartenfahigkeit oder
ein Spieleffekt abgehandelt wird, wird der Begegnungs-Ablagestapel
zuriick in das Begegnungsdeck gemischt, nachdem der Effekt voll-
stindig abgehandelt worden ist.

Belohnung

Belohnung ist eine Schliisselwortfahigkeit fiir den Deckbau.

Karten mit dem Schlisselwort 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.

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

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

(® Die Ermittler sind nicht gezwungen, freigeschaltete Kampagnen-
Belohungskarten in ihr Deck aufzunehmen.

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
Spieler bezogen.

@ Die Angabe ,fir 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
diese Fihigkeit in diesem Spiel mehr auslosen.)

»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 wiahrend
desselben Zeitraums erneut ins Spiel kommt, wird die Beschrankung 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 kdnnen.
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" *,Max. X pro [Dauer]“legt eine Maximalzahl fiir alle Kopien einer Karte

(nach Name) fest, die im angegebenen Zeitraum gespielt werden kdnnen.

@ 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 bei-
getragen werden diirfen.

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

(® Falls der Effekt einer Karte oder Fihigkeit mit einer Beschrankung
oder einem Maximum aufgehoben wird, zdhlt er im Hinblick auf
die Beschrankung/das Maximum immer noch mit, da die Fihigkeit
ausgelost wurde.

Besiegt

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

(® Falls ein Ermittler Schaden in Héhe seiner Ausdauer (oder hoher) hat,
ist dieser Ermittler besiegt. Falls ein Ermittler Horror in Hohe seiner
Geistigen Gesundheit (oder héher) hat, ist dieser Ermittler besiegt.
Ein Ermittler kann auch durch eine Kartenfahigkeit besiegt werden.
Sobald ein Ermittler besiegt ist, scheidet er aus dem Szenario aus (siehe
»Ausscheiden® auf Seite 39).

(® Im Kampagnenspiel erleidet ein Ermittler, der durch Schaden in
Hohe seiner Ausdauer besiegt worden ist, 1 korperliches 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 22).

(® 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 Vorteilskarte mit
einem Wert fiir 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 auBerhalb des Spiels) sich die Karte zu Beginn des Spiels
befunden hat.

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

Das Szenario kontrolliert die Karten in den Zonen in und auflerhalb des
Spiels (wie Begegnungs-, Szenen- und Agendadeck und den Begegnungs-
Ablagestapel).

(® 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.

(@ Falls eine Karte in eine Zone auerhalb 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, wird angepasst.

BDeute

Beute ist eine Schlisselwortfihigkeit.

Wenn sie die Moglichkeit 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 (héchster
#®-Wert)“ bedeutet beispielsweise, dass der Gegner den Ermittler mit
dem héchsten Willenskraft-Wert in einen Kampf verwickeln wird,
wenn er die Méglichkeit dazu hat.
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(® 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 erfiillt.

@ 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 Kartenfihigkeit
verwenden, um diesen Gegner in einen Kampf zu verwickeln.

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

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 15.)

Dauerhaft

Dauerhaft ist eine Schliisselwortfahigkeit fiir den Deckbau.

(® Eine Karte mit dem Schliisselwort Dauerhaft zihlt 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 angehdngt zu werden.
(Andere Spielerkarten diirfen jedoch eine Karte mit dem Schliisselwort
Dauerhaft zum Ziel haben, um sich selbst an sie anzuhingen.)

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.

Enthiillung

Eine Enthullungsfihigkeit ist ein Typ einer Kartenfihigkeit.

Enthillungsfahigkeiten kommen héaufig auf Begegnungs- oder Schwiche-
karten vor.

(® Sobald ein Ermittler eine Begegnungskarte zieht, muss dieser Ermittler
alle Enthiillungsfahigkeiten dieser Karte abhandeln. Dies passiert,
bevor die Karte ins Spiel kommt, oder bei einer Verratskarte, wihrend
sie sich im Limbus befindet (siehe , Limbus® auf Seite 44).

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

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

Eine Karte wird entweder durch einen Teil einer Kartenfihigkeit oder
eines anderen Spielschritts erschopft. Sobald eine Karte erschopft wird,
wird sie um 90° (zur Seite) gedreht.

(@ Eine erschépfte Karte kann nicht erneut erschopft 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 Fahigkeiten werden zu einem festgelegten
Zeitpunkt ausgelost. Solche Zeitpunkte sind normalerweise an Wortern
wie ,sobald®, ,nachdem®, ,falls“ 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 ausgel6st 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 erfillt 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 ausgel6st, nachdem die Auswirkungen
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
Fihigkeiten, die sich auf diese Timing-Vorgabe beziehen, abgehandelt
werden, bevor ®-Fahigkeiten, die sich auf dieselbe Timing-Vorgabe
beziehen, ausgelost werden diirfen.

Fahigkeit

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

das Spiel beeinflusst. Folgende Typen von Kartenfahigkeiten gibt es:
anhaltende Fihigkeiten, erzwungene Fihigkeiten, Enthillungsfihigkeiten,

ausgeloste Fahigkeiten, Schliisselwortfahigkeiten und Anweisungen fiir
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.

@ Kartenfahigkeiten interagieren nur mit anderen Karten, die im Spiel
sind, es sei denn, die Fahigkeit bezieht sich ausdriicklich auf eine Inter-
aktion mit Karten in einer Zone auf8erhalb des Spiels.

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

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 Héhe der
gerade genommenen Horrormenge auf der Karte platziert.

(® Falls ein Ermittler Horror in Hohe 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.
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i “(® 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.

Y (® Die ,verbliebene Geistige Gesundheit® einer Karte ist ihr Grundwert
fiir 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.

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, Verhandeln oder Aufgeben, fiihrt jeder dieser in
] einen Kampfverwickelten Gegner einen Gelegenheitsangriff 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 Fahigkeit, die mehr als eine Aktion kostet, provoziert nur einen
Gelegenheitsangriff von jedem Gegner, der in einen Kampf verwickelt ist.

y (® Ein Gegner wird nicht erschopft, solange er einen Gelegenheitsangriff
L] durchfiihrt.

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

3 (®Im Bezug auf Kartenfahigkeiten zahlen Gelegenheitsangriffe
als Gegnerangriffe.

- 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
Kampf verwickelt.

(® Ein Gegner mit dem Schliisselwort Gewaltig kann nicht in der
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
abgehandelt. Der Ermittlungsleiter wihlt die Reihenfolge, in der die
Angriffe abgehandelt werden. Der Gegner mit Gewaltig wird nicht

- erschopft, bis sein letzter Angriff abgehandelt worden ist.

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

(@ Ein Gegner mit dem Schliisselwort 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.

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.
L @ L e
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(® 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 auf
ihm platziert (aus dem Markervorrat). Die meisten Hinweiswerte sind
Werte ,pro Ermittler ()<

(® Ein Hinweis kann an einem Ort entdeckt werden, indem an diesem Ort
erfolgreich ermittelt wird (siehe ,,Ermitteln” auf Seite 13), 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 wiahrend
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 A#—-Spielerfihigkeit. Beliebig viele Ermittler
diirfen Hinweise zur Gesamtzahl der Hinweise beitragen, die benétigt
werden, um das Szenendeck vorzuriicken.

@ Eine Kartenfahigkeit, die sich auf Hinweise ,,an einem Ort“ oder , auf
einem Ort“ bezieht, bezieht sich auf die noch nicht entdeckten Hin-
weise, die sich aktuell auf dem Ort befinden.

(@ 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 zu einer Zone wechselt, die im Spiel ist.

(® Eine Karte verlasst das Spiel, sobald sie von einer Zone, die im Spiel ist,
zu einer nicht im Spiel befindlichen Zone wechselt.

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

Jager
Jéger ist eine Schlisselwortfahigkeit.

Zu Beginn der Gegnerphase bewegt sich jeder spielbereite, nicht in einen
Kampf verwickelte 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. (Siehe ,Beute* auf Seite 40.)

@ Falls es mehrere gleich weit entfernte Ermittler gibt, die alle als ,,nachst-
gelegene 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 Kartenfahigkeit versperrtist, bewegt sich
der Gegner nicht.

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

Die Kartentypen sind beim ,, Aufbau der Karten® auf den Seiten 34-37
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.

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.

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.

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.

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 Szenarioiibersichtskarte wird bei der Szenariovorbereitung neben dem
Agendadeck platziert. Auf der Szenariotiibersichtskarte 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 kénnen. Das Vorriicken im
Szenendeck ist normalerweise gut fiir die Ermittler.

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.

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 Kartenfahigkeit oder einen
Szenarioeffekt abgelegt werden.

-
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@ Einige Vorteilskarten haben Werte fiirr Ausdauer und/oder Geistige
Gesundheit. Sobald einem Ermittler Schaden oder Horror zugefugt
wird, darf dieser Ermittler einen Teil davon oder den kompletten
Schaden oder Horror einer giiltigen Vorteilskarte zuweisen, bis maxi-
mal zu den Werten der Vorteilskarte fiir ihre Ausdauer und Geistige
Gesundheit.

(® Die meisten Vorteilskarten bendétigen einen oder mehrere Slots, solange
sie sich im Spiel befinden (siehe , Equipment-Slots* auf Seite 12).

Der Kodex m

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

Bestimmte Orte, Charaktere und Gegner haben Kodexeintrige, auf die mit
(@ X) verwiesen wird. Um einen Kodexeintrag lesen zu diirfen, miissen
zuerst alle Kosten jener Fahigkeit gezahlt werden bzw. alle Effekte, die mit
der Auslésebedingung 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
ausgeldst 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.) ausgelost werden, gelten wihrend der
Abhandlung des Kodexeintrags als diese Aktionsart.

(® 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 nachsten 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.

Kosten

Die meisten Kartenfahigkeiten haben Kosten, die bezahlt werden
miissen, um initiiert zu werden. Es gibt zwei Arten von Kosten im Spiel:
Ressourcenkosten und Fihigkeitskosten.

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 Fahigkeitskosten 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 auszul6sen. Der
Teil nach dem Doppelpunkt ist der Effekt.

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

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

(® Sobald ein Spieler Karten erschopft, ablegt oder anderweitig verwendet,
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.

— e 3
SPIELANLEITUNG - _._._.,.._..,:"_"_'.@




- “(® 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 Fahig-
keit definierten Gruppe) zu den Kosten beitragen.

(® Eine Fihigkeit kann nicht initiiert werden und ihre Kosten nicht
bezahlt werden, falls das Abhandeln ihrer Effekte das Ziel nicht beein-
flusst oder verdndert.

LA (® Falls ein Ermittler als Kosten Schaden oder Horror nimmt und einen
. Teil davon auf einer Vorteilskarte zuweist, gelten die Kosten trotzdem
¥ als bezahlt.

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

i 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 Enthiillung-
j Fihigkeit 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
4 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-
lsst sie den Limbus und wird auf den entsprechenden Ablagestapel gelegt.
Falls die Effekte der Karte dazu fithren, dass die Karte das Spiel betritt (wie
z.B. durch das Anhingen 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.

Nachriisten

Nachriisten ist eine Schlisselwortfahigkeit.

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 Schliisselwort Nachriisten dennoch abgehandelt.

Patrouille

Patrouille ist eine Schliisselwortfahigkeit.

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 fur die Abhandlung des Patrouille-Schliisselworts 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.
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Ressourcen

Ressourcen stehen fiir die verschiedenen finanziellen Moglichkeiten,

an neue Vorrite, Werkzeuge, Wissen, Gefallen, Verbiindete u.s.w. zu
gelangen. Ressourcenmarker werden verwendet, um die Ressourcenkosten
zu bezahlen, die zum Spielen von Karten und Auslosen 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 Ressourcen-Aktion erhalten werden.

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

Schliisselwor ter

Ein Schliisselwort ist eine Kartenfahigkeit.

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

(® Manche Schliisselworter (wie z. B. AuBlergewdhnlich und Dauerhaft)
sind Schliisselworter fiir den Deckbau. Schliisselworter fiir den Deck-
bau 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
,diirfen” enthilt, ist optional. Die Anwendung aller iibrigen Schliissel-
worter ist verpflichtend.

Schnell

Schnell ist eine Schliisselwortfihigkeit.

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 Auslésebedingung 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 Auslosebedingung innerhalb dieses Zeitraums auftritt.

Schwdche

Schwiche ist eine Kartenunterart. Diese Karten stehen fiir die Charakter-
schwichen, Fliiche, Wahnsinn, Verletzungen, Verpflichtungen, Gegner
oder Storyelemente, die Teil der Hintergrundgeschichte eines Ermittlers
sind oder im Verlauf einer Kampagne erworben werden. Schwéchekarten
werden unterschiedlich abgehandelt, abhingig von ihrem Kartentyp.

(® Sobald ein Ermittler eine Schwichekarte zieht, handelt er diese Karte
ab, als ob sie gerade vom Begegnungsdeck gezogen worden wire.



(® Sobald ein Ermittler eine Schwichekarte zieht, die eine Spielerkarte ist
(zum Beispiel eine Vorteils-, Ereignis- oder Fertigkeitsschwiche), handelt er
samtliche Enthillungsfahigkeiten auf der Karte ab und fiigt sie seiner
Hand hinzu. Die Karte darf dann wie jede andere Spielerkarte ihrer Art
verwendet werden.

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

(® Falls eine Schwichekarte einem Spielerdeck, einer Hand oder einer
Bedrohungszone wihrend eines Szenarios hinzugefiigt wird, wird der
entsprechende Ermittler zum Trager dieser Schwiche. Diese Karte
ziahlt nicht gegen die Deckgrofle des Ermittlers und bleibt fiir den Rest
der Kampagne Teil des Decks des Ermittlers, aufler wenn sie durch
eine Kartenfihigkeit oder eine Szenarioauflsung aus der Kampagne
entfernt wird.

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

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

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 Schlisselwort
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.
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Sieg X

Sieg X ist eine Schliisselwortfahigkeit.

Einige Begegnungskarten sind Siegpunkte wert. Der Text Sieg X zeigt an,
das eine Karte X Siegpunkte wert ist.

Eine Begegnungskarte, die Siegpunkte wert ist, stellt einen besonders
herausfordernden Gegner oder einen wirklich gefahrlichen Ort dar.
Haben die Ermittler eine Karte mit dem Schliisselwort Sieg X iiberwinden
konnen, wird diese bis zum Ende des Szenarios auf den Siegpunktestapel
gelegt. Der Siegpunktestapel ist eine Zone, die sich nicht im Spiel befindet
und von allen Spielern geteilt wird.

fle;mi 0 Bannion

Regiert die Stadt

Jede dieser Karten ist
1 Siegpunkt wert.

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

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

(® Am Ende eines Szenarios wird jeder enthiillte Ort mit dem Schlissel-
wort Sieg X im Spiel, der keine Hinweise hat, auf dem Siegpunktestapel
platziert.

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

Spielbereit

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

(® Karten kommen im spielbereiten Status ins Spiel.

(® Sobald eine erschépfte 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 erschépft werden, normalerweise durch einen Spiel-
schritt oder eine Kartenfihigkeit).

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 durch-
suchen und sie seiner Hand hinzufiigen.

(® Das bedeutet, dass ein Ermittler das Spiel mit 1 zusatzlichen Karte auf
seiner Starthand beginnen darf.
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Verdammt
Verdammt ist eine Schlisselwortfahigkeit.

Sobald ein Gegner mit dem Schliisselwort Verdammt besiegt wird
(unabhingig davon, ob dies durch einen Ermittler oder einen Szenario-
karteneffekt geschieht), platziere 1 Verderben auf der aktuellen Agenda.
’ Durch diesen Effekt kann die aktuelle Agenda vorriicken.

@ Ein Effekt, der einen Gegner ,ablegt®, gilt nicht als Besiegen des
Gegners und 16st nicht das Schlisselwort Verdammt aus.

Verderben

Verderben steht fiir den Fortschritt der Michte des Mythos bei der Durch-
fiuhrung ihrer tiblen Rituale, der Beschworung kosmischer Wesenheiten
T und/oder dem Voranschreiten des Szenarios in eine ungiinstige Richtung.

] (® Wihrend jeder Mythosphase wird 1 Verderbensmarker auf der
aktuellen Agenda platziert (siche ,Mythosphase® auf Seite 18).

(® 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.

Versiegeln

Versiegeln ist eine Schliisselwortfihigkeit.

i Sobald eine Kartenfihigkeit 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.

(® Falls mehrere Marker zur Auswahl stehen, trifft der Spieler, der die
Karte kontrolliert, diese Wahl.

(® 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 Fihig-

keit aus dem Chaosbeutel enthiillt werden.

F (® Sobald ein Chaosmarker Jreigesetzt wird, wird er zuriick in den

. Chaosbeutel geschickt und gilt nicht linger als versiegelt. Falls eine
Karte mit einem oder mehreren versiegelten Chaosmarkern darauf aus
irgendeinem Grund das Spiel verlasst, werden alle darauf versiegelten
Chaosmarker sofort freigesetzt.

(® Falls eine Kartenfahigkeit 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 ,hange diese Karte ... an“ verwendet, muss

an das angegebene Spielelement angehingt werden, sobald sie ins Spiel

kommt (sie wird teilweise iiberlappend darunter platziert). Sobald eine
s Karte angehingt ist, wird sie als ,Verstarkung® bezeichnet.

Eine Verstarkung bleibt so lange angehingt, bis entweder die Verstirkung

oder das Spielelement, an das sie angehéngt ist, das Spiel verlasst (in

diesem Fall wird die Verstirkung abgelegt), es sei denn, eine Kartenfihig-
keit besagt ausdriicklich etwas anderes.
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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 auslosen oder Karten zu
Fertigkeitsproben des Ermittlers beitragen, solange die Wagnis-Begegnung
abgehandelt wird.

Ziel

Eine Fihigkeit oder ein Spieleffekt muss ein giiltiges Ziel haben, um
abgehandelt werden zu kénnen.

Der Begriff ,wahlen® zeigt an, dass ein oder mehrere Ziele gewihlt werden
missen, damit eine Fihigkeit oder ein Spieleffekt abgehandelt werden
kann. Der Spieler, der die Fahigkeit abhandelt, muss ein Spielelement
(normalerweise eine Karte) wihlen, welche die Zielvoraussetzungen der
Fahigkeit erfullt.

(@ Falls eine Fahigkeit oder ein Spieleffekt verlangt, dass ein Ermittler
eines oder mehrere Ziele wihlen soll, kann die Fihigkeit nur initiiert
werden, falls es mindestens ein giiltiges Ziel gibt.

(@ Falls eine Fihigkeit 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 null
Ziele wihlt.

(® Falls durch die Abhandlung einer Fihigkeit der Zustand eines
gewihlten Ziels nicht gedndert werden kann, ist das Ziel keine giiltige
Wahl fiir diese Fihigkeit. (Beispiel: Ein erschopfter Gegner kann nicht als
Ziel eines Effekts gewdhlt werden, dessen Text lautet: ,wdihle und erschopfe
einen Gegner".)

Zuriickhaltend

Zuriickhaltend ist eine Schliisselwortfihigkeit.

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 Kampf verwickeln® oder eine
Kartenfahigkeit 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.

Zuriickschlagen
Zuriickschlagen ist eine Schliisselwortfahigkeit.

Immer wenn einem Ermittler eine Fertigkeitsprobe misslingt, wihrend

er einen spielbereiten Gegner mit dem Schliisselwort Zuriickschlagen
angreift, fihrt dieser Gegner einen Angriff gegen den angreifenden
Ermittler durch, nachdem alle Ergebnisse der Fertigkeitsprobe angewendet
worden sind. Ein Gegner wird nicht ersch6pft, nachdem er einen Zurick-

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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Schelliibersicht

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 Schlisselwort 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
Schlisselwort 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 Schliisselwort Wagnis zieht,
kann sich dieser Ermittler nicht mit anderen Spielern beraten oder von diesen
Hilfe erhalten, solange die Karte erscheint oder wihrend er die Enthiillungs-
fahigkeit dieser Karte abhandelt.

Zuriickhaltend: Ein Gegner mit dem Schliisselwort Zuriickhaltend verwickelt
Ermittler nicht von sich aus in einen Kampf und 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 Schliisselwort Zuriickschlagen
angreift, greift dieser Gegner den Ermittler an.

Ausgeldste Fahigkeiten
Freier Ausléser ( A#—): Kostet keine Aktion, die Fahigkeit zu verwenden.
Aktionsausléser (3): Kostet 1 Aktion, die Fahigkeit zu verwenden.

Reaktionsausloser (): Kostet keine Aktion. Kann nur verwendet werden,
sobald ihre Auslosebedingung erfillt ist.

Hktionsarten Ziehen. Ziehe 1 Karte.

- J Bewegen. Bewege dich zu einem
Kampf (). Kimpfe (mit ©) gegen o
1 Gegner an deinem Ort, der in einen

Kampf verwickelt ist.

Entkommen (). Versuche, 1 Gegner an
deinem Ort, der mit dir in einen Kampf
verwickelt ist, (mit ) zu entkommen.
Ermitteln (®). Ermittle (mit W)

an deinem Ort.

Verwickeln. Verwickle 1 Gegner an
deinem aktuellen Ort in einen Kampf.

Ressource. Du erhiltst 1 Ressource.
Aktivieren. Aktiviere 1 3 -Fihigkeit.
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.
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