Ermittlerdeck

MARIE LAMBEAU

Marie betrat die Biihne und begriifite das Publikum. Es war schwer zu begeistern.
Ein Trio laut plaudernder Buchhalter. Ein miirrischer Eisenbahner, der bereits

zu tief ins Glas geguckt hatte. Zwei gelangweilt dreinblickende junge Frauen mit
modischen Kurzhaarfrisuren. Die Anspannung war spiirbar, als sie sich und die
Band vorstellte. Thre Nervositit war nicht verwunderlich, schliefSlich war dies ihr
erster Auftritt in Arkhams Black Cat Lounge.

Gerade als Marie mit einer Interpretation von , Always” — einem zeitlosen
Klassiker — begann, warf ein betrunkener, alter Mann ein Glas auf den Boden und
fluchte. Die Zeiten waren hart, dem war sie sich bewusst. Die Leute waren unruhig.
Aber Marie wiirde sich ihre Show nicht ruinieren lassen.

Als sie das Mikrofon ergriff, umklammerte sie mit der anderen Hand den
Gliicksbringer ihrer Grand-Mére und eine rauchige, violette Dunstwolke
waberte durch die Lounge. Ein gleichmifiger, schlagender Rhythmus erfiillte
ihre Ohren — der kollektive Puls des Raums. Jeder Ton war einzigartig. Einige
Kldinge waren schnell und stakkatoartig, andere langsam und schwerfdllig. Es
war die Musik von hundert Herzen.

Ein weiterer betrunkener Gast begann laut zu fluchen. Marie schloss die Augen
und stellte sich ihn und sein pulsierendes Blut vor — wie eine lange Saite auf einem
Kontrabass ihrer Band — und zupfte einmal daran. Der Gast hielt mitten in seiner
Tirade inne. Lichelnd drehte Marie einen Finger und zwang ihn mit der Geste, sich
hinzusetzen. Er gehorchte ihr wie ein braves Kind. Sie bemiihte sich, nicht daran zu
denken, was ihre Grand-Meére dazu sagen wiirde. Es war eine absolute Notwendig-
keit. Sie tat nur das, was nétig war.

Als die Band ein neues Lied anstimmte, brachte sie mit einem Fingerschnippen eine
Gruppe von jungen Damen dazu, sie wie hypnotisiert anzustarren. Auch der Bar-
keeper hielt mitten beim Einschenken inne, um ihrer Darbietung zuzusehen. Das
ganze Publikum war jetzt auf ihrer Seite. Und ein zufriedenes Publikum war viel
eher bereit, Trinkgeld zu geben. Als sie mit Leib und Seele das néchste Lied darbot,
safl der ganze Saal in hiflicher, fast beunruhigender Stille gebannt da. Marie schob
ihre Bedenken beiseite und lichelte. Die Aufmerksamkeit war berauschend.

Verwendung dieser Erweiterung

Diese Erweiterung enthilt das aus 34 Karten bestehende Einsteigerdeck fiir
Marie Lambeau sowie 26 Verbesserungen fir dieses Ermittlerdeck. Das Deck
und die Verbesserungen kommen ohne zusitzliche Spielerkarten aus, kénnen
aber wie die Spielerkarten anderer Erweiterungen fiir Arkham Horror: Das
Kartenspiel auch der Kartensammlung hinzugefiigt werden.

karte Marie Lambeau, ihre 2 Signaturkarten, die Grundschwiche Himato-
phobieund alle 30 Karten der Stufe 0 wie auf der rechten Seite angegeben
heraussuchen. Dieses vorgefertigte Einsteigerdeck von Marie Lambeau
besteht aus diesen 34 Karten, welche du zum Spielen von (separat erhdltlichen)
El Szenarien oder Kampagnen fir Arkham Horror: Das Kartenspiel verwenden

du diese ausgeben, um dein Deck mit den 26 héherstufigen Karten aus dieser
Erweiterung zu verbessern. Weitere Einzelheiten zu Erfahrungspunkten und
zum Deckbau kannst du auf Seite 22 bzw. Seite 30 der Spielanleitung des
Grundspiels von Arkham Horror: Das Kartenspiel nachlesen.

Spielst du Marie Lambeau zusammen mit deinen anderen Spielerkarten von
Arkham Horror: Das Kartenspiel, kannst du dieses vorgefertigte Deck mit
Karten deiner Sammlung weiter anpassen oder auch ein ganz neues Deck
fiir Marie Lambeau erstellen.
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Wenn du nur mit diesem Einsteigerdeck spielst, solltest du zuerst die Ermittler-

kannst. Wenn du wihrend der Kampagne Erfahrungspunkte verdienst, kannst

Strategie-Tipps fiir Marie Lambeau

Marie ist eine duflerst anpassungsfihige Blutzauberin, deren besondere Stirke
darin liegt, ihren eigenen Schmerz in Macht umzuwandeln. Thre Fahigkeit sorgt fiir
stetigen Kartennachschub, nachdem sie Schaden genommen hat. So kann Marie
schnell ihre wichtigen Vorteilskarten, darunter michtige Zauber und Gliicksbringer,
finden und ins Spiel bringen. Der Schliissel zum Erfolg mit diesem Deck liegt im
effizienten Management der eigenen Ausdauer. Wann ist der richtige Zeitpunkt,
Schaden zu nehmen, und wann sollte man ihn besser heilen?

Durch den Einsatz méchtiger Zauber-Vorteilskarten ist Marie in der Lage, mit
Kosmische Flamme zu kimpfen, mit Zweites Gesicht zu ermitteln und mit Schatten-
verschmelzung Gegnern zu entkommen — und das alles dank ihrer hohen Willens-
kraft. In der Anfangsphase des Spiels solltest du Schaden durch Verratskarten oder
gegnerische Angriffe nehmen, um dein Deck nach diesen Zaubern zu durchsuchen.
Solltest du weiterhin Schaden nehmen miissen, kannst du dich auf Opferpuppe oder
Eingeweihte der arkanen Kiinste verlassen, die den Schaden fiir dich einstecken kén-
nen. Deine Ausdauer ist eine Ressource fiir sich, und Karten wie Opferschale oder
Gunst von Baalshandor konnen fiir das Bezahlen deiner wichtigsten Vorteilskarten
verwendet werden, die du mit Maries “-Fahigkeit von deinem Deckziehst.

Sich mit dem Arkanen zu beschiftigen, ist jedoch ein gefihrliches Unterfangen.
Wenn du nicht mindestens 1 Ladung auf deinen Zauber-Vorteilskarten behiltst,
laufst du Gefahr, sie durch einen ungliicklich gezogenen Chaosmarker zu verlieren.
Grand-Meéres Gliicksbringer ermoglicht es dir, diese wichtigen Zauber mit neuen
Ladungen zu versorgen. Wenn Marie zu viel Schaden erleidet, solltest du sie recht-
zeitig mit Lebensinfusion oder Lebensentzug heilen.

Auch ohne ihre Zauber ist Marie mit ihrem hohen Intellekt-Wert in der Lage,
Hinweise zu sammeln. Durch ihre Fahigkeit, auch andere Ermittler zu heilen und
wichtige Proben mit Fertigkeiten wie Blutfluch zu verstirken, kann sie auch eine
unterstiitzende Rolle in einer groferen Ermittlergruppe einnehmen.
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Marie Lambeau verbessern (redits

Dieses Deck enthilt zahlreiche Verbesserungen, mit denen Maries beein- Expansion Design and Development: Josiah , Duke® Harrist mit
druckende Macht weiter ausgebaut werden kann. Wenn du dich auf Zauber- Nicholas Kory

Vorteilskarten spezialisieren willst, sind direkte Verbesserungen wie Zweites Producer: Molly Glover und Eric Stanton

Gesicht (Stufe S) und Schattenverschmelzung (Stufe S) ein guter Ausgangspunkt.
Michtige Offensivzauber wie Schreckensfluch von Azathoth (Stufe 3) und
Blutbann (Stufe S) machen aus Marie eine effektive Kimpferin. Und fiir alle Proofreading: Kelley Curry
Mystiker, die noch mehr Zauber gleichzeitig im Spiel haben wollen, ist Arkane Game Rules Specialist: Alex Werner
Erfahrung (Stufe 4) eine logische Wahl.

Wenn du stattdessen auf Maries Zauber-Ereigniskarten zuriickgreifen moch-
test, solltest du auf Ritualdolch (Stufe 3) setzen, der Zauber-Ereigniskarten
nach der Nutzung zum Preis von 1 Schaden in dein Deck zuriickmischen kann.
Dadurch kannst du Karten wie Blutschutz (Stufe 2) und Vergeltung (Stufe 2) Cultural and Sensitivity Review: Alanaleilani Connolly und die
haufiger verwenden. Sollte eine Niederlage unvermeidlich sein, kannst du Mitglieder des ,FFG Cultural Sensitivity Panel

durch das Ereignis Ultimatives Opfer (Stufe 4) dir und deinen Mitstreitern eine Arkham Horror Story Review: Philip D. Henry und John Leo
letzte Chance geben, das Ruder doch noch herumzureifien!
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