LOVECRAPT LETTER™

EIN SPIEL VON SEII KANAI

Spielidee

In Arkham Horror: Lovecraft Letter geht ihr als Ermittler
einer Reihe von Hinweisen nach, die offenbar fiir euch
hinterlassen wurden. Doch seid vorsichtig, denn einige
Hinweise enthalten verbotene Geheimnisse, wihrend
andere von bedrohlichen iibernatiirlichen Wesen
beschiitzt werden.
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Spielmaterial

27 Spielkarten 6 Ubersichtskarten




Spielvorbereitung

1. Nehmt euch jeweils 1 Ubersichtskarte und legt sie
vor euch.

2. Sucht die Karte N1sTLING-EIER heraus und legt sie
aufgedecke beiseite.

3. Mischt die anderen 26 Spielkarten zu einem
verdeckten Stapel. Legt ihn fiir alle gut erreichbar
in die Mitte.

4. Nehmt die oberste Karte vom Stapel und legt sie ver-
deckt daneben. Sie ist diese Runde nicht im Spiel.

5. Zieht jeweils 1 Karte als Starthand vom Stapel.

6. Wer zuletzt ein Mysterium aufgeklirt hat, beginnt.
Im Spiel zu zweit: Nehmt 5 weitere Karten vom Stapel
und legt sie aufgedeckt daneben. Auch diese Karten

sind diese Runde nicht im Spiel, geben euch jedoch einige
Informationen dariiber, wer was auf der Hand haben kinnte.




Spielablauf

Arkham Horror: Lovecraft Letter verliuft iiber mehrere
Runden. In jeder Runde sammelst du Hinweise, um
ein unheimliches Mysterium zu ergriinden, wihrend
du versuchst, (geistig) gesund zu bleiben, oder dich
dem Horror hingibst.

Die Karte auf deiner Hand stellt den Hinweis dar, dem
du gerade nachgehst. In jedem Zug ziehst du 1 neue
Karte und spielst dann 1 deiner 2 Karten aus. Wenn du
gewisse Karten spielst, wirst du wahnsinnig. Dadurch
kannst du beim Spielen von Karten ihre méchtigen
‘Wahnsinnig-Effekte nutzen. Allerdings musst du
fortan in jedem Zug eine Horrorprobe ablegen, um zu
tiberpriifen, ob du komplett zusammenbrichst.

Du kannst eine Runde auf zwei Arten gewinnen:
Entweder bist du als Einzige(r) in der Runde nicht
ausgeschieden oder du hast am Ende der Runde die
Karte mit der hochsten Zahl auf der Hand.

Arkham- und Andere-Welten-Karten
Der Stapel besteht aus 2 Arten von Karten.

.
WAHLE EINE ANDERE PER-SON UND
VERGLEICHT GEHEIH EURE HANDKARTEN.
WER DIE FLEINERE ZAHL HAT,

SCHEIDET AUS DER RUNDE AUS.

Arkham-Karten haben
nur einen Q‘Gesund—

Effekt.

Andere-Welten-Karten
haben einen Q'Gesund— p
Effekt oben und einen

Q' Wahnsinnig-Effekt

unten.




Die Anzahl der Rauten bzw. Edelsteine gibt an, wie oft
die entsprechende Karte im Stapel vorhanden ist.
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| DER BOXER
| Nathaniel cho

Ein Spielzug im Detail
Thr seid reihum im Uhrzeigersinn am Zug. Wenn du
am Zug bist, fithre folgende Schritte nacheinander aus:

1. Ziehe 1 Karte vom Stapel auf deine Hand.
2. Spiele 1 der 2 Karten von deiner Hand.
3. Nutze 1 Effekt der gespielten Karte:
# Bist du gesund, musst du den Gesund-Effekt

der Karte nutzen.

# Bist du wahnsinnig, musst du wiihlen, ob du
den Gesund- oder den Wahnsinnig-Effekt der
Karte nutzt. Falls die Karte keinen Wahnsinnig-
Effekt hat, musst du den Gesund-Effekt nutzen.

4. Lege dic gespielte Karte vor dir ab und beende

deinen Zug (siche Seite 6).



Gespielte und abgelegte Karten
Der Bereich vor dir auf dem Tisch ist deine
Ablagezone. Immer wenn du eine Karte ablegst,
musst du sie aufgedecke in deine Ablagezone legen.
Alle Karten in deiner Ablagezone miissen wihrend
der gesamten Runde fiir alle sichtbar bleiben.

Grundsitzlich gilt, dass du den Gesund- bzw.
Wahnsinnig-Effekt einer Karte nur nutzen kannst,
wenn du sie wihrend deines Zuges spielst.

Du fiihrst Karteneffekte jedoch nicht aus,

# wenn du gezwungen wirst, eine Karte von deiner

Hand abzulegen (z. B. durch DEr MUSIKER, S. 11),

# wenn eine Karte direke in deiner Ablagezone plat-
ziert wird (z. B. durch MASCHINENPISTOLE, S. 14),

# oder wenn du eine Karte wihrend einer Horror-

probe aufdeckst (S. 7).

Hinweis: Die DiLertanTIN und CTHULHU sind
wichtige Ausnahmen zu dieser Grundregel. Du musst
ihren Gesund-Effekt ausfithren, wenn du sie von

deiner Hand spielst oder ablegst (S. 10).

Aus der Runde ausscheiden

Manche Karteneffekte lassen dich aus der laufenden
Runde ausscheiden — du hast den Bezug zur Realitit ver-
loren und kannst das Mysterium nicht mehr aufkliren.

Wenn das passiert, platzierst du deine Handkarte auf-
gedecke in deiner Ablagezone. Bis zur nichsten Runde
werden deine Ziige {ibersprungen und die anderen

kénnen dich nicht als Ziel ihrer Karteneffekte wihlen.



Geisteszustand

Zu Beginn jeder Runde seid ihr alle (geistig) gesund und
konnt nur die Gesund-Effekte der von euch gespielten
Karten nutzen. Sobald jedoch eine Andere-Welten-Karte
in deiner Ablagezone liegt, wirst du wahnsinnig — durch
den Kontakt zu verbotenem Wissen. (Zur Erinnerung:
Wenn du eine Karte spielst, legst du sie erst in deine
Ablagezone, nachdem du ihren Effekt genutzt hast.)

Sobald du wahnsinnig bist, darfst du Wahnsinnig-
Effekte von Karten nutzen. Allerdings musst du zu
Beginn von jedem deiner Ziige eine Horrorprobe ab-

legen. Du bleibst fiir den Rest der Runde wahnsinnig.

Horrorproben

Falls du zu Beginn deines Zuges wahnsinnig bist, musst
du eine Horrorprobe ablegen, bevor du eine Karte zichst.
Um eine Horrorprobe abzulegen, deckst du so viele
Karten vom Stapel auf, wie Andere-Welten-Karten in
deiner Ablagezone liegen.

# Falls du dabei mindestens eine Andere-Welten-
Karte aufdeckst, misslingt die Probe und du
scheidest aus der Runde aus.

# Falls du ausschliellich Arkham-Karten aufdeckst,
gelingt die Probe und du setzt deinen Zug fort.

Nach einer Horrorprobe (ob gelungen oder misslungen)
platzierst du alle aufgedeckten Karten aufgedeckt in
deiner Ablagezone.

Hinweis: Falls nicht geniigend Karten im Stapel sind,

deckst du so viele auf wie méglich. Die Runde endet
dann sofort nach der Horrorprobe.
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Ende der Runde

Die Runde endet, wenn jemand eine Karte ziehen
muss, der Stapel jedoch aufgebraucht ist, oder wenn
nur noch 1 Person in der Runde iibrig ist.

Stapel aufgebraucht

Falls jemand eine Karte zichen muss, der Stapel jedoch
aufgebraucht ist, decken alle, die noch in der Runde
tibrig sind, ihre Handkarte auf.

Die Person mit der héchsten Kartenzahl gewinnt die
Runde. Sie nimmt sich einen Mythosmarker aus dem
Vorrat und dreht ihn auf die Seite, die ihrem Geistes-
zustand entspricht (gesund . oder wahnsinnig e)
Haben mehrere Personen die hochste Kartenzahl,
teilen diese sich den Sieg dieser Runde und nehmen
sich jeweils einen Mythosmarker.



Nur 1 Person iibrig
Falls du als letzte Person in der Runde iibrig bist (weil
alle anderen ausgeschieden sind), gewinnst du die Runde.
Nimm einen Mythosmarker aus dem Vorrat und drehe
ihn auf die Seite, die deinem Geisteszustand entspricht.

Die nachste Runde beginnen
Wiederholt die Schritte 2—6 der Spielvorbereitung, um
die nichste Runde zu beginnen (Karten mischen und
einige beiseitelegen, dann jeweils 1 Karte ziehen).

Alle beginnen die Runde gesund, egal ob zuvor wahn-
sinnig oder nicht. Wer die vorherige Runde gewonnen
hat, beginnt. Falls die vorherige Runde mit einem
Gleichstand endete, bestimmt per Zufall, wer von den
am Gleichstand Beteiligten die nichste Runde beginnt.

Ende des Spiels
Das Spiel geht weiter, bis jemand gewinnt.
Du gewinnst sofort, wenn du eine der

folgenden Siegbedingungen erfiillst:
# Du hast 2 gesunde Mythosmarker "
# Du hast 3 wahnsinnige Mythosmarker e ee

# Du nutzt erfolgreich den Wahnsinnig-Effeke von
CTHULHU in einer Runde.

Hinweis: Du kannst im Verlauf des Spiels sowohl
gesunde als auch wahnsinnige Mythosmarker sammeln.
Sie zihlen fiir die Siegbedingungen jedoch getrennt
voneinander. Es kénnen mehrere Personen gleichzeitig
das Spiel gewinnen — und sich so den Sieg teilen.
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Effekte der Karten
8. Die Dilettantin (Arkham, 1x)

/ Cthulhu (Andere Welten, 1x)
Gesund: Wenn du diese Karte — egal
aus welchem Grund — von deiner Hand
spielst oder ablegst, scheidest du aus der
Runde aus.
Wahnsinnig: Wenn du CtHULHU
spielst, wihrend 2 oder mehr Andere-
Welten-Karten in deiner Ablagezone
liegen, gewinnst du das gesamte Spiel (unabhiingig von
der Anzahl deiner Mythosmarker). CrruLHU zihlt selbst
nicht zu den 2 benétigten Andere-Welten-Karten (weil
du sie erst nach ihrem Effekr ablegst).
Wenn du CtHULHU zu irgendeinem Zeitpunkt ablegst
(unabhingig von der Anzahl der Andere-Welten-Karten
in deiner Ablagezone) oder wenn du CrHULHU spielst,
aber weniger als 2 Andere-Welten-Karten in deiner
Ablagezone hast, musst du den Gesund-Effekt nutzen
(und scheidest aus der Runde aus).

7. Das Showgirl (Arkham, 1x)

/ Shoggothe (Andere Welten, 1x)

= Gesund: Falls du bei der Wahl, welche

Karte du spielst, diese Karte und eine
andere Karte mit einer 5 oder hoher
auf der Hand hast, musst du diese
Karte spielen. Decke deine andere
Handkarte nicht auf. Falls du sowohl
Das SHOWGIRL als auch SHOGGOTHE auf
der Hand hast, darfst du wihlen, welche
m von beiden du spielst.




Wahnsinnig: Spielst du diese Karte, wenn du wahnsinnig
bist und noch eine Karte mit einer 5 oder hoher auf der
Hand hast, decke sie auf. Du gewinnst die Runde sofort.

6. Der Matrose (Arkham, 1x)
/ Randall Tillinghast (Andere Welten, 1x)

Gesund: Wihle eine andere Person und
tauscht verdeckt eure Handkarten.

Wahnsinnig: Sammle die Handkarten
aller anderen Personen ein, schau sie
dir geheim an und nimm sie auf deine
Hand. Dann gib jeder Person verdeckt
1 Karte deiner Wahl von deiner Hand.
Du darfst die Karte weitergeben, die du bereits auf der
Hand hattest.

5. Der Musiker (Arkham, 2x)
/ Nistling (Andere Welten, 1x)

Gesund: Wihle eine beliebige Person
(auch dich). Die gewihlte Person legt
ihre Handkarte ab und zieht eine neue.
Falls der Stapel aufgebraucht ist, zicht
die Person die Karte, die zu Beginn
verdeckt beiseitegelegt wurde.

Wahnsinnig: Wihle eine andere Person.
Schau dir ihre Handkarte geheim an und nimm sie
auf deine Hand. Die gewihlte Person zieht die Karte
NisTLING-EIER, die zu Beginn beiseitegelegt worden ist,
als neue Handkarte. Dann spiele 1 der 2 Karten, die du
auf der Hand hast, verwende 1 ihrer Effekte und lege sie
wie {iblich ab. Falls du CtruLHU spielst, zihlt NisTLING
als bereits in deiner Ablagezone.
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4. Das Straflenkind (Arkham, 2x)
/ Necronomicon (Andere Welten, 1x)
Gesund: Bis zum Beginn deines
nichsten Zuges darf dich niemand
als Ziel eines Karteneffekts wihlen.
Karten, die alle Personen betreffen (wie
RaNDALL TILLINGHAST), betreffen dich
jedoch weiterhin.
Hinweis: Wenn du fiir einen Karten-
effekt eine andere Person wihlen musst,
alle anderen jedoch durch Das STRASSENKIND oder
NECRONOMICON geschiitzt sind, tritt kein Effeke ein.
(Lege die Karte trotzdem ab.) Nutzt du jedoch einen
Effeke, fiir den du eine beliebige Person wihlen musst
(wie DER MuUsIKER), wihrend alle anderen geschiitzt
sind, musst du dich selbst wihlen.

Wahnsinnig: Spielst du diese Karte, wihrend du wahn-
sinnig bist, und wihlst diesen Effekt, kannst du fiir den
Rest der Runde unter keinen Umstinden ausscheiden.

# Du musst weiterhin zu Beginn von jedem deiner
Ziige eine Horrorprobe ablegen. Deckst du dabei
eine Andere-Welten-Karte auf, fihrst du fort, als
wire die Probe gelungen.

# Wenn du Die DiLETTANTIN, CTHULHU oder
NIsTLING-EIER spielst oder ablegst, scheidest du
nicht aus der Runde aus.

# Wenn jemand ERMITTLER oder KurTISTEN
nutzt, um deine Handkarte zu erraten, musst du
wahrheitsgemifd sagen, ob die Person richtig liegt;

trotzdem scheidest du dadurch nicht aus.




o Wenn jemand DER Boxer oder Tieres WESEN nutzt,
um eure Handkarten zu vergleichen, und deine kleiner
ist, scheidet keiner von euch aus der Runde aus.

o Wenn der Stapel aufgebraucht ist, decke deine
Hand wie iiblich auf. Du verlierst, falls du nicht die
hochste Karte hast.

3. Der Boxer (Arkham, 2x)
| Tiefes Wesen (Andere Welten, 1x)
Gesund: Wihle eine andere Person und
vergleicht geheim eure Handkarten. Wer
die kleinere Zahl hat, scheidet aus der
Runde aus. Bei Gleichstand scheidet
keiner von euch aus der Runde aus.

Wahnsinnig: Wihle eine andere,

gesunde Person. Sie scheidet aus der
Runde aus. Nutzt du diesen Effekt, wihrend keine
gesunde Person mehr iibrig ist, tritt kein Effeke ein.
(Lege die Karte wie iiblich ab.)

2. Der Bundesagent (Arkham, 2x)

/ Dunkeldiirrer (Andere Welten, 1x)
Gesund: Wihle eine andere Person und
schau dir geheim ihre Handkarte an.

Wahnsinnig: Wihle eine andere Person
und schau dir geheim ihre Handkarte
an. Fiihre dann einen kompletten zu-
sitzlichen Zug aus (also 1 Karte ziehen,
1 Karte spielen, 1 Effekt nutzen, ab-
legen). In diesem Extra-Zug legst du keine Horrorprobe
ab. Falls du CrruLnu spielst, zihlt DUNKELDURRER als
bereits in deiner Ablagezone.
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1. Ermittler (Arkham, 5x)

/ Kultlsten (Andere Welten, 1x)
Gesund: Wihle eine andere Person und
rate eine Zahl aufler der 1. Die gewihlte
Person muss wahrheitsgemifd sagen, ob sie
eine Karte mit dieser Zahl auf der Hand
hat. Ist das der Fall, scheidet die Person
aus der Runde aus. Du darfst die 0 raten.

Wahnsinnig: Wihle eine andere Person.
Hat sie eine 1 auf der Hand, scheidet sie aus der Runde

aus. Andernfalls rate eine Zahl aufler der 1. Hat sie diese
Zahl auf der Hand, scheidet sie aus der Runde aus.

0. Maschinenpistole (Arkham, 1x)

/i R’lyeh (Andere Welten, 1x)
Gesund: Wihle eine beliebige Person
(auch dich). Decke die 2 obersten Karten
vom Stapel auf und platziere sie in der
Ablagezone der gewihlten Person. Da
die aufgedeckten Karten weder gespielt
noch abgelegt wurden, wird keiner
ihrer Effekte ausgefiihrt (auch nicht von
D1t DiLETTANTIN oder CTHULHU).

Falls dabei der Stapel aufgebraucht wird, platziere die
aufgedeckten Karten in der Ablagezone der gewihlten
Person, dann endet die Runde sofort.

Wahnsinnig: Drehe den Stapel um, sodass die unterste
Karte sichtbar ist. Alle sehen fiir den Rest der Runde,
welche Karte als nichste vom Stapel gezogen wird. Die
anderen Karten im Stapel diirft ihr euch nicht anschen.



Zu Beginn deines nichsten Zuges (bevor du deine
Horrorprobe ablegst) darfst du entscheiden, die Runde
zu beenden. Tust du das, fithrt ihr das Ende der Runde
so aus, als wire der Stapel aufgebraucht.
0. Nistling-Eier (Andere Welten, 1x)
Wenn du diese Karte spielst, scheidest
du aus der Runde aus. Im Gegensatz zu
D1t DiLerTanTIN und CTHULHU scheidest
du nicht aus, wenn du diese Karte ablegst.

Spielfehler

Ob aus Versehen oder nicht, ein Spielfehler ist schnell
passiert, z. B. wenn du Das SHOwGIRL nicht spielst,
obwohl du gemusst hittest, oder wenn du nicht wahr-
heitsgemif auf den Rateversuch der ERMITTLER bzw.
KULTISTEN antwortest.

Damit der Spielspaf$ nicht von solch einem Fehler beein-
trichtigt wird, solltet ihr euch zu Beginn vergewissern,
dass alle die Spielregeln verstanden haben, und eure
Karten immer sehr aufmerksam lesen.

Klassische Variante

Um das klassische Lovecraft Lester zu spielen, entfernt
die Karten MAscHINENPISTOLE und R’LyEH aus dem
Spiel. Es gibt nur eine einzige Regelinderung: Bei einem
Gleichstand am Ende der Runde scheiden alle Personen
mit gleicher Kartenzahl aus.
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