
DIE TRAUMFRESSER
Ermittler-Erweiterung

Jenseits der Stugen des Schlummers
„Und lange sprachen sie von alten Zeiten und hatten sich viel 
zu sagen, denn beide waren alte Träumer und wohlvertraut mit 
den Wundern unglaublicher Orte. Kuranes war wirklich jenseits 
der Sterne, draußen in der Ultimaten Leere gewesen, und er galt 
für den einzigen, der jemals bei Verstand von einer solchen Reise 
zurückgekehrt war.“

– H. P. Lovecraft, Die Traumsuche nach dem unbekannten Kadath

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

Erweiterungssymbol
Die Karten aus der Ermittler-Erweiterung Die Traumfresser können 
an diesem Symbol vor jeder Setnummer erkannt werden:
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Verborgen
Eine Begegnungskarte oder Schwäche mit dem Schlüsselwort 
Verborgen hat eine Enthüllung-Fähigkeit, durch die du die Karte 
geheim deiner Hand hinzufügst. Dies sollte geschehen, ohne den 
anderen Ermittlern die Karte oder ihren Text zu enthüllen.

	Æ Solange sich eine Verborgen-Verratskarte auf deiner Hand 
befindet, wird sie so behandelt, als ob sie sich in deiner 
Bedrohungszone befände. Ihre anhaltenden Fähigkeiten sind aktiv 
und Fähigkeiten auf ihr können ausgelöst werden, aber nur von dir.

	Æ Solange sich eine Verborgen-Gegnerkarte auf deiner Hand 
befindet, gilt sie nicht als mit dir in einen Kampf verwickelt oder 
in deiner Bedrohungszone befindlich. Der Gegner greift nicht 
an, außer es ist etwas anderes angegeben. Seine anhaltenden 
Fähigkeiten sind aber aktiv und Fähigkeiten auf ihm können 
ausgelöst werden, aber nur von dir.

	Æ Eine Verborgen-Karte zählt bei der Bestimmung deiner Hand
karten mit, kann aber nicht von der Hand abgelegt werden, außer 
auf die auf der Karte beschriebene Art. Sobald Verborgen-Karten 
abgelegt werden, werden sie auf den entsprechenden Ablagestapel 
gelegt.

Für ein optimales Spielerlebnis sollten die Spieler ihre Charaktere 
„verkörpern“ und keine Informationen über Verborgen-Karten auf 
ihrer Hand mit anderen Spielern teilen.

Zusätzliche Regeln und Klarstellungen

Alarmiert
Immer wenn einem Ermittler eine Fertigkeitsprobe misslingt, 
während er versucht, einem Gegner mit dem Schlüsselwort 
„Alarmiert“ zu entkommen, führt jener Gegner nach der 
Anwendung aller Ergebnisse jener Fertigkeitsprobe einen Angriff 
gegen den Ermittler durch, der zu entkommen versucht. Ein 
Gegner wird nicht erschöpft, nachdem er einen Alarmiert-Angriff 
durchgeführt hat. Dieser Angriff wird durchgeführt, egal ob 
der Gegner mit dem entkommenden Ermittler in einen Kampf 
verwickelt ist oder nicht.

Gebunden
Karten mit diesem Schlüsselwort sind mit einer anderen 
Spielerkarte verknüpft. Sie haben keine Stufe und sind daher bei 
der Zusammenstellung der Decks nicht verfügbar. Stattdessen 
werden sie von der Karte ins Spiel gebracht, an die sie gebunden 
sind (ihr Name steht in Klammern hinter dem Schlüsselwort).

Falls ein Deck eine Karte enthält, die 1 oder mehr gebundene 
Karten beschwört, sollten diese gebundenen Karten zu Beginn des 
Spiels beiseitegelegt werden.

Falls eine Schwächekarte mit dem Schlüsselwort Gebunden 
dem Deck, der Hand, der Bedrohungszone oder der Spielzone 
eines Ermittlers hinzugefügt wird, bleibt sie (anders als andere 
Schwächen) nicht für den Rest der Kampagne Teil des Ermittler
decks. Zu Beginn jedes Spiels wird sie mit den anderen gebundenen 
Karten des Ermittlers beiseitegelegt.

Beispiel: Hope, Zeal und Augur haben alle das Schlüsselwort 
„Gebunden (Miss Doyle)“. Dies bedeutet, dass alle diese Karten an 
die Karte Miss Doyle gebunden sind. Hope, Zeal und Augur haben 
keine Stufe und sind daher nicht verfügbar, wenn du dein Deck 
zusammenstellst. Miss Doyle bringt jede dieser Karten ins Spiel, sobald 
sie gespielt wird. Daher sollte ein Spieler, der Miss Doyle in seinem Deck 
hat, Hope, Zeal und Augur zu Beginn des Spiels beiseitelegen. Diese 
Karten sind nicht Teil des Ermittlerdecks und zählen daher auch nicht 
gegen die Deckgröße des Ermittlers.



3

Erforscht
Erforscht ist eine Schlüsselwortfähigkeit, die auf manchen höher-
stufigen Karten (zumeist auf Sucherkarten) zu finden ist.
Bevor eine Karte mit dem Schlüsselwort Erforscht einem Ermittler
deck hinzugefügt werden kann, muss sie zuerst „identifiziert“ oder 
„übersetzt“ werden. Dies geschieht, indem eine auf einer niederstufigen 
Version der Karte beschriebene Aufgabe durchgeführt und das 
Ergebnis im Kampagnenlogbuch notiert wird.

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

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

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

Beispiel: Traumtagebuch (Träume eines Kindes) hat das Schlüsselwort 
Erforscht. Deshalb darf ein Ermittler diese Karte nicht direkt erwerben. Er 
muss stattdessen Traumtagebuch (Nicht übersetzt) verbessern. Dies kann 
er nur tun, falls zuvor „die Träume interpretiert“ wurden.

Unzählig
Das Deck eines Ermittlers darf statt der üblichen 2 Kopien bis zu 
3 Kopien einer Spielerkarte (nach Name) mit dem Schlüsselwort 
Unzählig enthalten. Zusätzlich gilt beim Erwerb einer Karte 
mit dem Schlüsselwort Unzählig, dass man bis zu 2 zusätzliche 
Kopien dieser Karte (der gleichen Stufe) erwerben darf, ohne ihre 
Erfahrungspunkte zu bezahlen.

Neue Schwächen
Diese Erweiterung enthält 4 neue Grundschwächen – Egozentrisch, 
Narkolepsie, Kleptomanie und Dein schlimmster Albtraum – mit 
dem Text „Nur für Mehrspieler“. Diese Schwächen werden dem 
Vorrat verfügbarer Grundschwächen nur dann hinzugefügt, sobald 
mehr als 1 Ermittler im Spiel ist.
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