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Der Wahnsinn verfolgt unsere Schatten.
Geduldig. Flisternd. Schleichend.

Aber fir diejenigen, die diesen
unwirklichen Weg beschreiten, die auf
dem schmalen Grat zwischen Zuhéren
und Zuschlagen wandeln, kénnte eine

winzige Hoffnung am Horizont aufblitzen.

Die Kulte erkennen nicht die Gelegenheit,
die sie bieten: Ein sterblicher Makel
fur ihre unsterblichen Schutzherren.

Hért den Worten zu, die an eurer
Vernunft nagen, und lasst das irrsinnige
Lachen und die unkontrollierbare Wut
hinter euch, welche sie in euch auslésen.
Erkundet die Schwéchen. Stoppt die
Rituale. Und zeigt diesen uralten Géttern,

dass sogar der Tod sterben kann.

= | N

Ihr kennt die Regeln von Death May Die bereits? Dann
konnt ihr bis Seite 21 vorbléttern. Dort findet ihr die
neuen Regeln fiir Furcht vor dem Unbekannten.

DEATH MAY DIE - REGELN

UBERBLICK

e
Zu Beginn jeder Partie sucht ihr euch eine Episodenbox und eine
GroRer-Alter-Box aus und fiigt das enthaltene Spielmaterial zusammen.
In der Episodenbox erfahrt ihr alles tiber den Aufbau des Spielplans und
des Rituals, das ihr zu unterbrechen versucht (und wie es unterbrochen
wird), sowie die Fahigkeiten der Monster im Spiel. In der GroRer-Alter-
Box findet ihr den Endgegner mit seinen eigenen Herausforderungen
und seinen speziellen Schergen, die ihr bekdmpfen misst.

Bei Cthulbu: Death May Die — Furcht vor dem Unbekannten kontrol-
liert jeder von euch einen Ermittler und ihr gewinnt oder verliert
das Spiel zusammen als Team. In jeder Partie ist euer Ziel das gleiche:
Unterbrecht das Ritual und tétet dann den GroRen Alten.



< EPISODEN &=

Jede Episode umfasst eigene Episodenkarten, Mythoskarten,
Entdeckungskarten und besondere Marker.

Stimmungstext, So konnt ibr das Ritual
der zu Beginn der unterbrechen und den
Episode vor- GroBen Alten verwund-

gelesen wird.

Kilkenny war eier der ersten Orte der westlichen
Welt, in dem Hex&gverbrennungen durchgefiihrt
wurden ... und in 'S8 wirklich Hexen wohnten.
Und heute nutzen Kultisten die uralten Energien
fiir ihre Rituale. wodurch die Geister der alten
Hexen wieder auferstanden. Petronilla de Meath,
zu Unrecht angeklagt, und die Hexe Alice Kyteler,
durch deren Aussage Petronilla verurteilt wurde,
haben ihre uralte Fehde wieder aufgenommen.
Nur wenn Petronillas Unschuld bewiesen wird,

kann sie endlich ruhen und Alice mit sich nehmen.

bar machen.

Das passiert, wenn der
GroRRe Alte auf seiner Leiste
vorriickt (die Leiste wird
auf der ndchsten Seite
beschrieben).

WIE THR DAS RITUAL UNTERBRECHT:

4 Geschworener-Marker miifsen mit der Unschuldig-
Seite nach oben auf dem §fadtplatz sein.

WENN DER GROSSE ALTE VORRUCKT:

Bewege jeden Geschworenen, der mit der Schuldig-
Seite nach oben ausliegt, 1 Feld vom Stadtplatz weg
(falls méglich).

SONDERREGELN:

Sobald das Ritual unterbrochen wurde, entfernt alle |
Geschworgner-Marker vom Spielplan (ignoriert von
nun an Efféite, die solche Marker betreffen).

GESCHWORENE

GESCHWORENEN UBERZEUGEN

VERSAMMELN

Bewege einen
Geschworener-Marker

Waihle einen Geschworellen auf deinem Feld und lege
eine Probe ab. Fiige fiir jélen deiner Beweise 1 Erfolg
hinzu (Gegenstalid und Begleiter).
Falls du 4+ Erfolge erzieljt: Der Geschworene ist
eugt. Drehe seinen Markyr auf die Unschuldig-Seite.
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Zwei Sonderaktionen, die Ermittler
in dieser Episode nutzen konnen.

Sonderregeln, die den Ablauf
der Episode verdndern.

Die Riickseite jeder Episodenkarte zeigt den Aufbau der Episode. Dies
wird auf den Seiten 9 und 10 genauer erklart.

G
\

STARTFELD  KULTIST ~GHAST  DAS UNSAGBARE
(4x) (2x) (1x)
.‘ GESCHWORENER
(4x, Schuldig-Seite nach oben)

TORE

STADT-
PLATZ

PUB

s S3-E1: GRAUEN DES MORGENS 4@

“» GROSSE ALTE &=

Jeder GroRe Alte verfiigt iber eigene Kultisten und Monster,
einzigartige Mythoskarten, mit denen er euch quélt, und ein Set
GrofRer-Alter-Karten mit mehreren Stufen, die im Verlauf der Partie
enthiillt werden. Thr kénnt den Grofen Alten nicht angreifen, bis das
Ritual unterbrochen wurde, selbst wenn er bereits auf den Spielplan
beschworen wurde!
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<> STORYTABLEAU &= < ENTDECKUNGSKARTEN &=

Das Storytableau wird in jeder Partie verwendet und zeigt die In jeder Episode gibt es 15 Entdeckungskarten. Darauf befinden sich
wichtigsten Informationen. Gegenstidnde, Begleiter und Zustdnde, die euch helfen oder aufhalten
kénnen. Die meisten Entdeckungskarten zeigen eine oder mehrere
Voraussetzungen in der mittleren Spalte, um etwas zu ,,nehmen*.

Ein Ermittler kann entweder die linke oder die rechte Seite nehmen
(falls er die Voraussetzungen erfiillt) und muss die Entdeckungskarte
mit der entsprechenden Seite unter sein Ermittlertableau schieben.
Entdeckungskarten werden auf Seite 16 genauer erklart.

erleidep,

Die Beschworungsleiste am oberen Rand zeigt den Fortschritt des
Grofen Alten, wiahrend er sich in unserer Welt manifestiert.

Die Figur des GroRen Alten steht zu Beginn links auf der Leiste und
riickt immer weiter nach rechts. Sobald sie auf ein rotes Feld riickt,
wird sie beschworen (ggf. friiher, falls das Ritual bereits unterbrochen
wurde). Nachdem der GroRe Alte in unsere Welt beschworen wurde,
wird der Fortschrittsmarker auf die Leiste gelegt und statt der Figur
vorgertlckt. Erreicht der Fortschrittsmarker das letzte Feld der Leiste,
herrscht der GroRe Alte tiber die Welt und die Ermittler haben verloren.

Falls nicht angegeben ist, wann ein Ermittler einen Effekt auf einer Ent-
deckungskarte nutzen darf, darf er ihn jederzeit in seinem Zug nutzen.
Jedoch nicht, wihrend eine andere Karte oder ein Effekt abgehandelt

Legt die 4 Stufenkarten wird oder wihrend einer Probe.
des GroBen Alten .hierbin, Legt die.EpisodePk.arte Ermittler diirfen mehr als eine Entdeckungskarte auf jeder Seite des
aufgedeckt und in auf- und die zugehorige .
Ermittlertableaus haben.

steigender Reibenfolge Monster-Ubersichts-
(Stufe I nach oben). karte hierbin.

Die Schergen des Groen Alten
kommen hierbin: Diese Karte
zeigt Kultisten und ein besonderes
Monster.

DEATH MAY DIE - REGELN




<« MYTHOSKARTEN &=

Mythoskarten treiben den Horror und das Bose im Spiel voran. Lernt sie zu
lieben und zu hassen. Die Hilfte der Mythoskarten einer Partie stammt aus
der Episodenbox und die andere Halfte aus der GroRer-Alter-Box.

In jedem Zug zieht der aktive Ermittler, nachdem er seine Aktionen
ausgefiihrt hat, eine Mythoskarte. Durch manche Karten werden
Gegner bewegt und/oder beschworen. Andere treiben euch in den
Wahnsinn. Manche sind jedoch nicht so gnidig. Die Mythoskarten

werden auf Seite 15 genauer erklart.
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Auf den meisten Mythoskarten befindet sich ein
Beschwdérungssymbol des Grofen Alten. Sobald sich

3 Beschwoérungssymbole im Mythos-Ablagestapel
befinden, riickt der Grofe Alte auf der Beschwdrungs-

leiste vor (siehe Seite 18).

<« GEGNER &=

Der Begriff ,,Gegner bezieht sich auf Kultisten, Monster und den
GroRen Alten (sobald er auf den Spielplan beschworen wurde). Jeder
Gegner, der kein Kultist und nicht der Grofe Alte ist, ist ein ,,Mons-
ter“. Alles, was sich auf Kultisten bezieht, betrifft nur Kultisten. Alles,
was sich auf Monster bezieht, betrifft nur Monster. Alles, was sich auf
den GroRen Alten bezieht, betrifft nur den GroRen Alten.

FISCHER voN DRAUSSEN

Auf Gegnerkarten seht ihr die Lebenspunkte, die Wiirfel, die sie zum
Angreifen benutzen, und eine Sonderfihigkeit, die unter bestimmten
Voraussetzungen aktiviert wird. Die Karten geben auch an, wie viele
Figuren dieser Gegnerart im Pool vorhanden sind. Falls eine Episode
bestimmte Monster verwendet, stellt ihr alle tibrigen Monster dieser Art
nach dem Aufbau neben den Spielplan, damit ihr sie griffbereit habt.

REGELN - DEATH MAY DIE
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< ERMITTLER &=

Jeder Ermittler hat ein Tableau mit einer Wundenleiste, einer Stress-
leiste, einer Leiste fiir Geistige Gesundheit und 3 Fertigkeiten. Der
aktuelle Stand aller Leisten wird mit Tentakelmarkern in deiner Farbe
festgehalten. Es gibt auferdem Bereiche am rechten und linken Rand des
Tableaus, unter die genommene Entdeckungskarten geschoben werden.
Es gibt kein Limit fiir die Anzahl Karten, die ein Ermittler haben kann.

M STRESS

Mit Stress kannst du versuchen, Situationen zu deinen Gunsten zu
verdndern. Du kannst jederzeit 1 Stress erleiden, um 1 Wiirfel neu zu
werfen. Bei vielen Entdeckungskarten musst du Stress erleiden, um

sie nehmen zu kénnen. Grundsitzlich ist die einzige Konsequenz von
maximalem Stress nur, dass du keinen weiteren Stress erleiden kannst
(jedoch kénnen dir manche Effekte dann stattdessen Wunden zufiigen).
Ermittler konnen maximal 4 Stress erleiden, ohne sich zu heilen.

# WUNDEN

Falls der Marker jemals den Totenkopf am Ende deiner Wundenleiste
erreicht, stirbst du (siehe ,,Tod eines Ermittlers” auf Seite 19). Hinweis: Ein
Ermittler oder Begleiter kann nicht mebr Wunden erleiden als sein verbleibendes Leben.

W FERTIGKEITEN

Jeder Ermittler verfiigt iiber 3 besondere Fertigkeiten, die ihm einen
Vorteil verschaffen. Die oberste ist eine einzigartige Fertigkeit, die nur
dein Ermittler besitzt. Die anderen beiden sind allgemeine Fihigkeiten,
die auch andere Ermittler haben kénnen. Alle Fertigkeiten beginnen
auf dem ersten Level, werden aber beim Levelaufstieg stirker. Manche
hoheren Fertigkeitslevel gelten zusdtzlich und die Effekte addieren sich,
andere ersetzen vorhergehende (dies ist jeweils bei den Fertigkeiten
angegeben). Die Beschreibung aller Fertigkeiten beginnt auf Seite 24.

fiir Geistige Gesundbeit (GG)

Schwelle zum Wabnsinn

W GEISTIGE GESUNDHEIT

Immer wenn du Geistige Gesundheit (GG) verlierst, riickst du deinen
Marker auf der Leiste fiir Geistige Gesundheit nach rechts. Erreicht er
das Feld mit dem Totenkopf, wirst du vollig wahnsinnig und scheidest
aus (siehe ,Spielende” auf Seite 20).

Jedes rot hervorgehobene Feld auf der Leiste ist eine ,,Schwelle zum
Wahnsinn“ (§&#). Jedes dieser Felder 16st deine Psychose aus und
verbessert eine deiner Fertigkeiten. Manche Felder geben dir auRerdem
dauerhafte Bonuswiirfel. Wenn ein Ermittler auf einen Schlag mehr
Geistige Gesundheit verliert (durch Wiirfelwiirfe, Entdeckungs- oder
Mythoskarten), als bis zum Erreichen des ndchsten §&§-Symbols
erforderlich, bleibt der Marker auf dem G-Symbol stehen und

der tiberzdhlige Verlust von Geistiger Gesundheit wird ignoriert.

— Bonuswiirfel erhalten
Unter 4 ﬂ—Feldern ist ein griiner Bonuswiirfel abgebildet (‘).
Immer wenn der Marker eines dieser Felder erreicht, erhaltst du fiir
den Rest der Partie bei allen Proben +1 Bonuswiirfel, aber nicht bei
,Proben gegen dich” (siehe Seite 11).

— Psychose auslosen
Jeder Ermittler erhilt zu Beginn der Partie eine Psychosekarte.
Immer wenn der Marker auf deiner Leiste fiir Geistige Gesundheit ein
a—Symbol erreicht, wird deine Psychose ausgel6st. Fiihre dann die
Symptome auf der Karte aus. Falls mehrere Ermittler zur gleichen Zeit
ein “—Symbol erreichen, werden sie im Uhrzeigersinn beginnend mit
dem aktiven Ermittler ausgeldst.

— Levelaufstieg bei Fertigkeiten
Immer wenn der Marker ein ﬂ-Symbol erreicht, steigt 1 Fertigkeit
deines Ermittlers um 1 Level auf, nachdem die Psychose ausgeldst
wurde. Wiahle 1 Fertigkeit und riicke ihren Marker 1 Feld nach rechts.
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Fertigkeiten

L .w.p:
o ‘ Entdeckungskarten

A

Level der Fertigkeit




<= SPIELPLANTEILE UND FELDER @

Durchgdnge

Ein Feld

Jedes Spielplanteil ist doppel-
seitig und jede Seite mit einem
Code versehen, um den Spielauf-
bau zu erleichtern.

Ein Feld wird immer durch Wiande und Durchgédnge begrenzt.

Auf manchen Spielplanteilen gibt es nur 1 Feld, auf manchen gibt es
2 oder 3.

Du kannst dich nur durch einen Durchgang bewegen, wenn beide
Seiten jeweils durch einen Pfeil markiert sind. Gibt es nur auf einer
Seite einen Durchgang und keinen Pfeil auf der anderen Seite (oder
fihrt der Durchgang ,vom Spielplan herunter®), kannst du dich nicht
hindurchbewegen.

Es diirfen sich beliebig viele Figuren auf einem Feld befindet.

Ein Feld ist benachbart zu einem anderen Feld, falls sie nur 1 Feld
voneinander entfernt sind. Anders gesagt: Ist es fiir eine Figur moglich,
sich von einem Feld direkt auf ein anderen Feld zu bewegen, sind diese
beiden Felder benachbart.

Falls ein Effekt einem Ermittler erlaubt, Felder als benachbart zu
behandeln, gelten sie nur fiir diesen Ermittler als benachbart und nur
auf die angegebene Art (liblicherweise bei einer Laufen-Aktion).

Zwei Felder

Ein Feld

Eine Wand

Aufjedem Spielplan werden 3 Tore ausgelegt (rot, gelb und blau). Auf
Feldern mit Toren werden Gegner beschworen.

@@

Auf manchen Spielpldnen gibt es eine Treppe oder einen Tunnel. Du
kannst dich von einem Feld mit einem dieser Marker auf ein anderes
Feld mit einem gleichen Marker bewegen. Felder, die auf diese Art ver-
bunden sind, gelten in jeder Hinsicht als benachbart. Sobald einer der
beiden Marker entfernt wird, sind die Felder nicht mehr benachbart.

“®» SICHERE FELDER &=

Ein Feld ist sicher, solange sich kein Gegner darin befindet.

REGELN - DEATH MAY DIE




Stufenkarten des Schergen- und Ermittler- Psychose-
GroRRen Alten Monster- S P I E L AU F BAU figuren karten

Story- Ubersichtskarten
tableau

Ermittler-
tableau

Episoden-
karte

Figur des
GroBen Alten

Mythos-  Entdeckungs-
karten karten

1. Legtdas Storytableau, die Marker und Wiirfel bereit.
2. Wihlt eine GroRer-Alter-Box und nehmt sdmtliches Material
heraus. Stellt die Figur des Grofen Alten auf das erste Feld der Tentakelmarker
Beschwérungsleiste. Legt die Schergen-Ubersichtskarte auf das
Storytableau (unten links). Legt die 8 Mythoskarten und alle
Marker bereit. Legt die Stufenkarten des Grofen Alten aufgedeckt

daaa

und in aufsteigender Reihenfolge auf das Storytableau (Mitte 8. Jede Person wéhlt einen Ermittler und nimmt sich die Figur und
links), wobei Stufe I ganz oben liegt. das passende Ermittlertableau. Stecke eine farbige Figurenbasis an

3. Wihlt eine Episodenbox und nehmt sdmtliches Material heraus. deine Figur, um deinen Ermittler einfacher erkennen zu kénnen.
Legt die 8 Mythoskarten, 15 Entdeckungskarten, die Episoden- Stellt alle gewidhlten Ermittlerfiguren auf das Startfeld fiir diese
karte und alle Marker bereit. Legt die Monster-Ubersichtskarte Episode. In einer SOLOPARTIE wiihlst du 2 Ermittler und spielst
auf das Storytableau (unten rechts). beide abwechselnd.

4. NehmtALLE Figuren der Gegnertypen aus der Schachtel, die auf den 9. Platziere die 6 Tentakelmarker deiner Farbe wie folgt auf deinem
Ubersichtskarten angegeben sind (andere werden nicht benétigt, Ermittlertableau: 3 auf das jeweils erste Level der Fertigkeiten
auRer ihr spielt mit Unbekannten Monstern — siehe Seite 21). deines Ermittlers und die anderen 3 jeweils auf das ganz linke

5. Bereitet den Spielplan wie auf der Riickseite der Episodenkarte zu Feld der Wundenleiste, der Stressleiste und der Leiste fiir Geistige
sehen vor: Setzt die Spielplanteile wie abgebildet zusammen und plat- Gesundheit (GG).
ziert alle gezeigten Kultisten, Monster und Marker. Dreht dann die 10. Mischt die Psychosekarten und teilt 1 davon an jede Person aus,
Episodenkarte um und legt sie ebenfalls auf das Storytableau (Mitte der Rest wird in dieser Partie nicht mehr bendtigt. Jede Person legt
rechts). Stellt alle nicht verwendeten Figuren neben den Spielplan. seine erhaltene Psychosekarte aufgedeckt neben sein Ermittler-

6. Mischt die 16 Mythoskarten (je 8 aus beiden Boxen) zu einem tableau.
verdeckten Stapel und legt ihn bereit. 11. Bestimmt zufillig, wer beginnt. Die Person nimmt den Mythos-

7. Mischt die Entdeckungskarten zu einem verdeckten Stapel und stapel und beginnt das Spiel mit dem ersten Zug.

legt ihn bereit.
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WURFEL UND PROBEN

R~

Eine Probe ablegen

Manche Aktionen und Entdeckungskarten verlangen, dass du eine
,Probe ablegen sollst. Wenn du eine Probe ablegst, wirfst du immer
3 schwarze Standardwdiirfel (und zusétzlich griine Bonuswiirfel, falls
du welche erhiltst).

Im Spielverlauf werdet ihr immer wieder
Wiirfel werfen, um das Ergebnis einer
Aktion oder von Effekten zu bestimmen.
Das passiert vor allem dann, wenn ihr
eine Probe ablegen sollt oder wenn
Gegner angreifen.

Angriff von einem Gegner
Gegner werfen immer eine bestimmte Anzahl und Art Wiirfel fiir
ihre Angriffe, wie auf ihrer Ubersichtskarte angegeben.

Proben gegen dich

Manche Effekte und Fertigkeiten verlangen ,Proben gegen dich®.
Bei Proben gegen einen Ermittler sind Erfolge immer schadlich fir
den Ermittler. Gegnerangriffe und Feuerproben sind auch/ebenfalls
,Proben gegen dich“ mit zusdtzlichen Regeln (siehe Seite 17) .

Ein Wiirfel kann eines von vier verschiedenen Ergebnissen haben:

« Erfolg: Das bedeutet, dass du (oder der Gegner) bei der
Probe erfolgreich (oder teilweise erfolgreich) warst. Bei
einem Angriff bedeutet das, dass du dein Ziel triffst bzw.
dein Ziel dich trifft. Manchmal musst du mit einem ein-
zigen Wurf mindestens eine bestimmte Anzahl Erfolge
erzielen.

« Alteres Zeichen: Das bedeutet nichts, auRer du hast
eine Fertigkeit oder Karte, die dieses Zeichen ver-
wendet.

« Tentakel: Der Wahnsinn greift nach dir! Fiir jedes Tenta-
kel-Symbol verlierst du 1 Geistige Gesundheit. Riicke den
Marker fiir deine Geistige Gesundheit 1 Feld nach rechts.
WICHTIG: Tentakel ziehen dir bei JEDER Probe Geistige
Gesundbeit ab, egal ob du angreifst, angegriffen wirst oder eine
andere Probe ablegst.

P

« Misserfolg: Kein Effekt (auRer es ist etwas anderes
angegeben).

< BONUSWURFEL &=

Durch manche Fertigkeiten und Karten erhaltst du griine Bonus-
wiirfel, wie in ihrer Beschreibung angegeben. AuRerdem erhéltst du
bei manchen Proben Bonuswiirfel, falls du eine bestimmte Fertigkeit
hast. Und schlieRlich erhiltst du durch das Erreichen bestimmter
Schwellen zum Wahnsinn dauerhaft Bonuswiirfel fiir alle deine
Proben, aber nicht bei ,,Proben gegen dich®.

HINWEIS: Bonuswiirfel haben keine Seiten mit Tentakel-Symbol!

HINWEIS: Es gibt kein Limit fiir die Anzabl Bonuswiirfel, die du fiir eine
Probe erhalten kannst (falls die Wiirfel ausgeben, merk dir deine Ergebnisse
und wirf die gleichen Wiirfel erneut).

HINWEIS: Beim Wiirfeln kannst du nicht freiwillig weniger Wiirfel werfen
(auBer der Effekt ist optional).

<« NEUWURFE &=

Nach jedem Wiirfelwurf kannst
du 1 Stress erleiden, um 1 Wiirfel
neu zu werfen (und das vorherige
Ergebnis dieses Wiirfels zu igno-
rieren). Du darfst dies bei jeder
Probe machen und beliebig oft
wiederholen, bis dein Stress das
Maximum erreicht hat. Wenn
Gegner dich angreifen, wirfst

du die Wiirfel fiir sie und kannst
ebenfalls Stress erleiden, um ihre
Wiirfel neu zu werfen.

rfarmndoili
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<« ERGEBNISSE ANDERN &=

Manche Effekte und Fertigkeiten konnen auf Wiirfelergebnisse
angewendet werden. Falls nichts anderes angegeben ist, gelten
Fertigkeiten fiir ALLE deine Wiirfelwtirfe, auch bei Proben gegen dich.
Beachte aber, dass auch davon einige Wiirfe optional sind.
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Wenn du mit deinen Neuwtirfen fertig bist, zdhlst du die Ergebnisse
zusammen (manche Wiirfelseiten haben 2 verschiedene Ergebnisse,
die beide zdhlen). Denke auch daran, alle Fertigkeiten zu nutzen,
die Symbole verdndern (damit z. B. ein \/4‘? als Erfolg gilt).

HINWEIS: Falls ein Effekt dazu fiibrt, dass ein Symbol als ein anderes Symbol
gewertet wird (wie z. B. bei ARKANES WISSEN), gilt dieses Symbol nicht mebr
als das alte Symbol, auBer es ist etwas anderes angegeben. 1 Symbol kann
also nicht durch 2 verschiedene Fertigkeiten verdndert werden, aul8er eine der
Fertigkeiten besagt, dass das Symbol weiterbin als das originale Symbol gilt.

Werte dann die Ergebnisse in folgender Reihenfolge aus:

1. Erfolge anwenden:

— Falls ein Ermittler angreift, gilt jeder Erfolg als Wunde, die er
seinem Ziel zufiigt.

— Falls ein Gegner angreift, gilt jeder Erfolg als Wunde, die er
seinem Ziel zufiigt ({iblicherweise einem Ermittler).

— Falls du durch eine Aktion oder einen Effekt eine , Probe ablegen®
musst, folgst du den Anweisungen der Aktion oder des Effekts.
Manchmal musst du eine bestimmte Anzahl Erfolge erreichen
oder iiberschreiten, um erfolgreich zu sein. In anderen Fillen
darfst du fiir jeden Erfolg etwas Bestimmtes tun.

<= ERGEBNISSE AUSWERTEN <=

In der abgebildeten Episode kannst
du eine Sonderaktion ausfiibren.
Wenn du auf einem Feld obne
Kultist stebst, kannst du eine Probe
ablegen. Dann bewegst du fiir jeden
Erfolg den ndchsten Kultisten

b EIBER AFFETAND S-!.l.‘}"l-Ell‘-
e e e
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1 Feld auf dich zu.
2. Effekte abhandeln:
— Handle alle Effekte ab, die vom Ausgang der Probe abhingen.
Beispiele: ,,Falls verwundet ...“, , Falls er einen Angriff iiberlebt ...« ,Wenn

der Gegner stirbt ...“, usw.

3. Tentakel anwenden:

— Du verlierst 1 Geistige Gesundheit fiir jedes gewtirfelte Tentakel-
Symbol (riicke deinen Marker auf der Leiste fiir Geistige Gesund-
heit entsprechend nach rechts).

— Falls du eine Schwelle zum Wahnsinn auf der Leiste fiir Geistige
Gesundheit erreichst (§a$-Feld), bleibt der Marker dort stehen
(selbst wenn du eigentlich noch mehr verlieren misstest).
Aktiviere deine Psychose und verbessere eine Fertigkeit (sieche
,Geistige Gesundheit® auf Seite 8).
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SPIELABLAUF

1

1. 3 Aktionen ausfiihren

2. Mythoskarte ziehen

3. Ermitteln oder Kampfen!
4. Ende deines Zuges

«» 1. 3 AKTIONEN AUSFUHREN &=

In deinem Zug kannst du 3 Aktionen ausfithren. Du darfst die gleiche
Aktion mehrfach ausfiihren. Es gibt 4 Aktionen, die in jeder Episode
verfligbar sind, und 2 einzigartige Aktionen, die nur wahrend der
aktuellen Episode zur Verfiigung stehen. Es gibt auch Effekte, die dir
freie Aktionen oder Spezialaktionen geben.

Manche Aktionen kannst du nur ausfiihren, solange du auf einem Siche-
ren Feld bist. Ein Feld ist sicher, wenn sich kein Gegner darauf befindet.

M FREIE AKTIONEN

Manche Fertigkeiten und Effekte konnen als freie Aktion genutzt
werden. Solche konnen nur in dieser Phase verwendet werden. Ent-
weder vor oder nach anderen Aktionen.

B SPEZIALAKTIONEN

Manche Fertigkeiten und Effekte konnen als Spezialaktion genutzt
werden. Solche kdnnen nur in dieser Phase verwendet werden und sie
verbrauchen eine der 3 Aktionen deines Zuges.

W LAUFEN

Bewege dich um bis zu 3 Felder. Du kannst dich zwischen zwei Feldern
hin und her bewegen, falls es auf beiden Seiten einen Durchgang gibt
(Pfeil auf beiden Seiten). Du kannst dich auch zwischen zwei Feldern
hin und her bewegen, falls beide je einen Treppenmarker oder je einen
Tunnelmarker haben.

Sobald du ein Feld mit Gegnern verlisst, folgen dir ALLE Gegner von
diesem Feld auf das neue Feld (selbst wenn andere Ermittler auf dem Feld
zuriickbleiben). Sobald du ein Feld mit Feuermarker(n) verldsst, legst du
fiir jeden Feuermarker auf dem Feld 1 Feuermarker aus dem Vorrat (nicht
vom Feld!) auf dein Ermittlertableau (siehe ,Feuer!* auf Seite 17).

HINWEIS: Falls nichts anderes angegeben ist, fiangt ein Ermittler Feuer und
Gegner folgen ihm, wenn er ein Feld verldsst, selbst wenn es bei keiner Laufen-
Aktion passiert und auch wenn er nicht am Zug ist. Die einzige Ausnahme ist,
wenn ein Ermittler direkt auf ein anderes Feld , platziert® wird. In diesem Fall
fdngt er kein Feuer und Gegner folgen ibm nicht.

BEISPIEL: 1 — Mike fiibrt eine Laufen-Aktion aus, um sich bis zu 3 Felder zu
bewegen. Zuerst bewegt er sich auf ein Feld mit einem Kultisten, der eine Wunde hat.

2 — Er bewegt sich weiter und der Kultist folgt ibm auf das neue Feld. Auf dem
zweiten Feld sind 2 Feuermarker, aber es warten keine weiteren Gegner auf ibn.

3 — Als Letztes bewegt sich Mike auf ein drittes Feld, auf dem sich ein Fischer
von Draufen befindet. Der Kultist folgt ihm wieder. Auerdem verldsst er ein
Feld mit 2 Feuermarkern, also nimmt er 2 Feuermarker aus dem Vorrat und legt
sie auf sein Ermittlertableau. Jetzt befindet er sich auf einem Feld mit einem
Fischer von DrauBen und dem Kultisten, der ihm gefolgt ist. AuRerdem stebt er in
Flammen ... ein ganz normaler Tag.
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B ANGREIFEN

Wihle einen Gegner auf deinem Feld als Ziel und lege eine Probe ab
(siehe Seite 11). Jeder erzielte Erfolg verursacht 1 Wunde bei deinem
Ziel. Lege entsprechend viele Wundenmarker neben die angegriffene
Figur. Hat sie so viele Wunden wie Lebenspunkte (oder mehr), totest
du sie. Entferne dann die Figur vom Spielplan. Denke daran, dass der
GroRe Alte auf dem Spielplan nur angegriffen werden kann, falls das
Ritual bereits unterbrochen wurde (siehe Seite 19).

BEISPIEL: 1 — Mike fiibrt eine Angreifen-Aktion aus, um einen Kultisten und Fischer
von Draufien anzugreifen. Normalerweise miisste er entweder den Kultisten oder den
Fischer von Drauf8en angreifen, doch durch seine NAHKAMPE-Fertigkeit auf Level 2 kann
er alle Gegner auf seinem Feld gleichzeitig angreifen, er muss sich also nicht entscheiden.

Doy oot AULLE
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2 — Er nimmt 3 Standardwiirfel (beim Ablegen einer Probe erhilt man immer 3)
und 1 Bonuswiirfel fiir seine NAHKAMPE-Fertigkeit.

NAHKAMPF

Wenn du ein Ziel auf
deinem Feld angreifst,
erhéltst du ‘

-GEUBT

Wenn du angreifst, kannst du
fir jeden Stress, den du fir
Neuwiirfe ausgibst, 1 zusdtz-
lichen Wirfel neu werfen.
(Handle 1 nach dem

anderen ab).

3 — Erwirft 1 Misserfolg, 1 Erfolg + Tentakel,

1 Tentakel und 1 Alteres Zeichen. Mike hat keine
Fertigkeit, die ein Alteres Zeichen verwendet, also hat
es keinen Effekt. Mike erleidet freiwillig 1 Stress, um das
Altere Zeichen neu zu werfen, da er durch die Spezial-
fertigkeit des Fischers von Drau8en sowieso 1 Stress
erleiden wiirde und wiirfelt 1 Leerseite. Durch Mikes
einzigartige Fertigkeit GEUBT darf er einen weiteren
Wiirfel neu werfen. Er kinnte denselben Wiirfel erneut
werfen, entscheidet sich aber fiir den anderen Misserfolg
auf dem Standardwiirfel: Ein Erfolg! Dann beschlieSt er,

nichts mehr neu zu werfen.

aktive
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4 — Der Kultist hat 2 Lebenspunkte und bereits 1 Wunde erlitten. Der Fischer
von Drauf8en hat 3 Lebenspunkte. Mike bat 2 Erfolge erzielt, die er als Wunden
verteilen kann. Er entscheidet sich dazu, den Kultisten mit 1 davon zu téten (und
entfernt dessen Figur) und fiigt den letzten Treffer dem Fischer von DraufRen zu.

HINWEIS: Hiitte der Ermittler nicht die Nabkampf-Fertigkeit, hdtte er alle
Wunden einem einzigen Gegner zufiigen miissen (den er vor der Probe hitte
auswidhlen miissen). Uberziblige Erfolge werden obne Effekt ignoriert.

5 — SchlieBlich verliert Mike 2 Geistige Gesundbeit durch die gewiirfelten
Tentakel-Symbole. Zwei weiterere Schritte Richtung Wabnsinn.

B AUSRUHEN (nur auf Sicherem Feld)

Falls du dich auf einem Sicheren Feld befindest (ohne Gegner), kannst
du insgesamt bis zu 3 Stress und/oder Wunden heilen (beliebige
Kombination). Ausruhen heilt 3 Felder insgesamt, nicht 3 Felder pro
Leiste. Du kannst die Aktion auch mehrfach pro Runde wéhlen.

WICHTIG: GEISTIGE GESUNDHEIT KANN NICHT DURCH AUSRUHEN
GEHEILT WERDEN!

BEISPIEL: Agatha bat maximalen Stress und 1 Wunde. Sie verwendet eine Aktion
zum Ausruben. Sie konnte 1 Wunde und 2 Stress beilen, entscheidet sich aber dazu,
3 Stress zu beilen, ibre Wunde bleibt.

M TAUSCHEN

Du und alle Ermittler auf deinem Feld kdnnen eine beliebige Anzahl
Gegenstidnde und/oder Begleiter miteinander tauschen. Jeder Ermittler
darfbeliebig geben und nehmen; der Ermittler, der die Aktion ausgefiihrt
hat, muss nicht an jedem Tausch beteiligt sein. Manche Entdeckungs-
karten zeigen auf der linken und rechten Seite einen Gegenstand oder
Begleiter. Beim Tauschen muss die zuvor gewéhlte Seite beibehalten
werden. Zustinde kdnnen nicht getauscht werden.



W EPISODENAKTIONEN

Jede Episode hat 2 einzigartige Aktionen, die auf der Episodenkarte
stehen. Sie zdhlen genau wie normale Aktionen und helfen euch dabei,
zu Uiberleben und das Ritual zu unterbrechen.
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Episodenaktionen

<« 2. MYTHOSKARTE ZIEHEN &=

Ziehe die oberste Karte vom Mythosstapel und handle sie ab. Lege sie
dann aufgedeckt auf den Ablagestapel.

Mythoskarten konnen mehrere Schritte aufweisen, die zu 3 Typen
gehdren. Du musst diese Schritte nacheinander von oben nach unten
abhandeln, bevor du die Karte ablegst. Kannst du einen Schritt nicht
ausfiihren, tiberspringe ihn und handle den nichsten ab.

W BESCHWORUNG DES GROSSEN ALTEN

Dieses Symbol hat
keinen Effekt, wenn

die Karte gezogen
wird, es kann aber

dazu fiihren, dass der
GroRe Alte am Ende des
Zuges vorriickt (siehe
Seite 18). Eine Karte mit
diesem Symbol sollte so
abgelegt werden, dass
das Symbol sichtbar
bleibt.

Tanzer
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@ SONDEREFFEKTE

Mythoskarten haben die unterschiedlichsten Sondereffekte, um euch
das Leben schwer zu machen. Wenn nicht anders angegeben, betreffen
die Effekte immer den aktiven Ermittler und niemanden sonst. Jede
Entscheidung, die getroffen werden muss, trifft der aktive Ermittler,
wie z. B. welche ,nichste“ Figur bei Gleichstand bewegt wird.

Wenn ein Gegner durch einen Effekt bewegt wird, wird er immer auf
dem kiirzesten Weg zu seinem Ziel bewegt. Zihle dazu, wie viele Felder
der Gegner auf jedem moglichen Weg brauchte, und wiahle dann den
kirzesten. Bei Gleichstand entscheidet der aktive Ermittler. Der Gegner
muss immer so weit wie mdglich auf sein Ziel zubewegt werden, bleibt
aber stehen, sobald er sein Ziel erreicht.

B GEGNER BESCHWOREN

Der untere Teil einiger Mythoskarten zeigt ein farbiges Tor und einen
bestimmten Gegner, der dort beschworen wird. Falls es im Vorrat noch
eine passende Figur gibt, stellst du sie auf das angegebene Feld. Andern-
falls wird dieser Schritt tibersprungen. Sind mehrere Tore und Gegner
angegeben, werden sie nacheinander beschworen. Uberspringe die
Gegner, fiir die es keine Figuren mehr im Vorrat gibt.

Diese Mythoskarte zeigt im oberen Teil ein
Beschworungssymbol des GroRen Alten, welches
beim Ziehen der Karte noch keinen Effekt hat, es
wird erst am Ende des Zuges iiberpriift.

Der erste Schritt, den du von dieser Karte

ausfiibrst, ist, jeden Fischer 2 Felder auf dich
; jed | g
f \ H F;“iiv:if,: ';,::ge,, f zuzubewegen. Achte darauf, dass sich der
¥ 2 Felder auf dich zv. Fischer direkt auf das Feld deines Ermittlers
Falls du den Zustand bewegt, falls du den Zustand PARANOID hast.
ParanoID hast, &

Uberspringe diesen Schritt, falls es keinen

bewegt er sich direkt
auf dein Feld'_r Fischer von Drauf8en auf dem Spielplan gibt.

Beschwore
1 Fischer von
Drau3en

S3-E2: INSEL DER VERDAMMTEN

T diesen Schritt, falls bereits alle Figuren der

Dann wird 1 Fischer von Drauen auf dem Feld
mit dem gelben Tor beschworen. Uberspringe

Fischer von DrauRRen auf dem Spielplan sind.

Diese Karte bat einen Sondereffekt, der
alle Ermittler betrifft, auch die, die nicht
am Zug sind!

HINWEIS: Falls ein Effekt mebrere Gegner
gleichzeitig beschwort, obne eine Reibenfolge
anzugeben (z. B. ,,Beschwdre 1 Kultisten auf
jedem Tor*), wibhlt der aktive Ermittler, in
welcher Reihenfolge das passiert. Das wird
vor allem dann wichtig, wenn nicht mebr
geniigend Figuren verfiigbar sind!

Sinp
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@ 3. ERMITTELN ODER KAMPFEN! «=

Diese Phase davon abhidngig, ob sich Gegner auf deinem Feld befinden
oder nicht.

Befindest du dich auf einem Sicheren Feld, ERMITTELST du auf deinem
Feld: Ziehe die oberste Karte vom Entdeckungsstapel und lies den Text
in der mittleren Spalte laut vor.

Manche Entdeckungskarten beschreiben, was du tun musst, falls du
einen bestimmten Zustand oder einen bestimmten Begleiter hast. Viele
Karten bieten dir eine Wahl, was du tun kannst. Oft fiihrt das dazu,
dass du einen Begleiter, Zustand oder Gegenstand NIMMST. Nehmen
bedeutet, dass du die Karte teilweise unter dein Ermittlertableau
schiebst, wodurch sie Teil deines Inventars wird (oder deinen Zustand
dndert). Falls keine Option auf der Karte verpflichtend ist und du nichts
davon wahlen mochtest, darfst du die Karte einfach auf den Ablage-
stapel legen, ohne etwas zu nehmen.

DER STARKE PATIENT |
ol DER STARKE PATIENT [

PARANOID | |
Solange du ihn [ig8

Falls du am Ende Wahnsinn kann in Betroffenen

BEGLEITER: Simtliche Wunden, die du erleidest, darfst du stattdessen ganz
oder teilweise Begleitern in deinem Inventar zuweisen. Fiir Karteneffekte
gelten diese Wunden dennoch so, als hittest du sie erlitten. Begleiter kon-
nen niemals geheilt werden. Sobald die Anzahl ihrer Wunden der Anzahl
Lebenspunkte auf ihrer Karte entspricht, wird der Begleiter abgelegt und
alle seine Vorteile gehen verloren. Begleiter kdnnen dir auRerdem 1 Level
fiir eine Fertigkeit geben. Falls du diese Fertigkeit nicht hast, erhiltst

du Level 1 dieser Fertigkeit, solange der Begleiter in deinem Inventar ist
(nimm dir den passenden Level-1-Marker). Hast du diese Fertigkeit bereits,
riicke den Marker dieser Fertigkeit 1 Level weiter. Verlierst du den Begleiter,
riicke den Marker wieder zurtick (bzw. lege den Marker ab).

| Wieme dg pmpuily
Tippr i b D
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Noab, der Starke
Patient, gibt dir 1 Level
in Nabkampf, solange

du ibn bast. Er kann
aullerdem 1 Wunde
erleiden (was ibn
allerdings toten wiirde).

i laiii
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deines Zuges im
Innenhof bist, kannst
du die Patient-
Begleiter-Seite dieser
Karte NEHMEN.

e

Tust du dies nicht,
erleidest du 1 Stress
und verlierst 1 GG.

auch Stérke hervorbringen.

Du kannst 2 Stress erleiden,
um Noar zu NEHMEN.

-

Tust du dies nicht, musst
du Paranoid NEHMEN.

-

Manche Entdeckungskarten erlauben dir, die andere Seite der Karte zu
nehmen. Dann entfernst du die Karte von ihrer derzeitigen Seite und
schiebst sie unter die gegeniiberliegende Seite. Falls es ein Begleiter ist,
werden Wunden von ihm abgelegt.

HINWEIS: Wenn der Entdeckungsstapel leer ist, konnt ibr nicht mebr ermitteln.

HINWEIS: Ermittler miissen immer ermitteln, falls sie sich auf einem Sicheren
Feld befinden, auch wenn sie es nicht méchten.

Befindest du dich nicht auf einem Sicheren Feld, KAMPEEN die Gegner
gegendich: Du ziehst keine Entdeckungskarte. Stattdessen greift dich
jeder Gegner auf deinem Feld in der Reihenfolge deiner Wahl an (sie
ignorieren andere Ermittler), bis alle Gegner auf deinem Feld, die dich
angreifen kdnnen, ein Mal angegriffen haben.

WICHTIG: Falls sich wihrend der Abhandlung der Phase der Status des
Feldes, auf dem sich der Ermittler befindet, &ndert (von sicher zu nicht
sicher oder umgekehrt), treten die Auswirkungen der Anderung sofort in
Kraft und gelten fiir den Rest der Phase.

Falls du dich in dieser Phase bei der Abhandlung eines anderen Angriffs
durch einen Effekt auf ein Feld mit einem Gegner bewegst oder sich ein

Gegner auf dein Feld bewegt, greift dich dieser Gegner an, selbst wenn

er zu Beginn dieser Phase nicht auf deinem Feld war. Verldsst ein Gegner
vor dem Angriff dein Feld, greift er nicht mehr an. Falls ein Effekt das Feld
wihrend dieser Phase sicher macht, horen die Gegner auf anzugreifen.
Der Ermittler kann aber trotzdem nicht ermitteln, da das Feld zu Beginn
der Phase nicht sicher war. Diese Regel gilt auch andersherum: Wenn ein
Gegner nach dem Ermitteln auf das Feld des Ermittlers kommt, greifen sie
NICHT an, da das Feld zu Beginn der Phase sicher war und der Ermittler
bereits ermittelt hat.

Wenn du eine Entdeckungskarte ziebst, liest du zuerst den Text in der Mitte
vor. Auf dieser Karte stebt, was der Starke Patient sagt. Dann Rannst du

2 Stress erleiden, um den Starken Patienten zu nebmen. Falls du die 2 Stress

nicht nebmen kannst oder willst, MUSST du den Zustand Paranoid nebhmen.
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B ANGRIFF VON GEGNERN

Wenn dich ein Gegner angreift, wirfst du alle Wiirfel, die auf der Uber-
sichtskarte des Gegners angegeben sind. Durch jeden Erfolg erleidest du
1 Wunde. Durch jedes Tentakel-Symbol verlierst du 1 Geistige Gesund-
heit. Altere Zeichen haben nur einen Effekt, falls der Gegner eine
Fahigkeit hat, die das Symbol verwendet. Du kannst Stress erleiden,

um Wiirfel neu zu werfen (1 Stress pro Wiirfel), und du kannst deine
Fertigkeiten verwenden, um den Angriff abzuschwéchen.

BEISPIEL: Mike befindet sich am Ende seines Zuges mit einem Fischer von
DrauR8en auf einem Feld, er zieht also keine Entdeckungskarte. Stattdessen greift
der Fischer an! Beim Angriff wirft er 1 Standardwiirfel und 2 Bonuswiirfel. Mike
wiirfelt die Wiirfel und erzielt 1 Misserfolg sowie 2 Erfolge.

Durch Mikes Fertigkeit Zib auf Level 1 darf er 1 Erfolg neu werfen, aber er erhilt
wieder 1 Erfolg. Er erleidet 1 Stress und wirft den Wiirfel neu. Ein Misserfolg!
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<« 4. ENDE DEINES ZUGES &=

M 1. EFFEKTE AM ZUGENDE

Handle in diesem Schritt alle Effekte, die am Zugende eintreten, in der
Reihenfolge deiner Wahl ab — auler Effekte des Grofen Alten.

M 2. FEUER!

Womdglich stehst du in Flammen. Das passiert, wenn du ein Feld verlésst,
auf dem ein Feuermarker liegt, oder ein Monster dich in Flammen gesetzt
hat. An diesem Punkt ist es aber auch egal, wie es passiert ist, oder nicht?

Am Ende deines Zuges musst du 1 Standardwiirfel fiir jeden
Feuermarker auf deinem Ermittlertableau werfen. Du
kannst wie tiblich Stress erleiden, um Wiirfel neu zu werfen.
Im Anschluss erleidest du 1 Wunde fiir jeden Erfolg und
verlierst 1 Geistige Gesundheit fiir jedes Tentakel-Symbol.

Dann legst du alle Feuermarker von deinem Ermittlertableau ab.

HINWEIS: Gegner fangen kein Feuer, wenn sie ein Feld mit einem Feuermarker
darauf verlassen.

KEINE FEUERMARKER MEHR: Die Anzahl der Feuermarker auf dem Spielplan
ist auf die Anzabl der verfiigbaren Marker begrenzt. Falls du einen Feuermarker
auf den Spielplan legen musst, es aber keine weiteren mebr im Vorrat gibt, wird
der Effekt ignoriert. Feuermarker auf dem Ermittlertableaus sind hingegen nicht
begrenzt. Falls du einen Feuermarker auf dein Ermittlertableau legen musst, es
aber keinen mebr im Vorrat gibt, verwende stattdessen Wundenmarker als Ersatz.
Falls es keine Feuermarker mebr im Vorrat gibt, aber auf Ermittlertableaus,

wenn ibr welche auf dem Spielplan platzieren miisst, ersetzt die Marker auf den
Ermittlertableaus durch Wundenmarker (sie gelten weiterhin als Feuermarker).
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B 3. MYTHOS-ABLAGESTAPEL UBERPRUFEN
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Falls sich 3 Beschworungssymbole im Mythos-Ablagestapel befinden,
kommt der GroRe Alte seiner ultimativen Macht ein Stiick ndher!

Bei 3 Beschworungssymbolen des GroRRen Alten:

Riicke den GroRen Alten auf der Beschwdérungsleiste 1 Feld vor. Befindet
sich der GroRe Alte bereits auf dem Spielplan, riicke stattdessen den
Fortschrittsmarker 1 Feld vor. Die aufgedeckte Stufenkarte des Grofen
Alten und die Episodenkarte geben an, was passiert, wenn der GroRe
Alte vorriickt. Der Effekt des Grofen Alten wird zuerst abgehandelt. Es
spielt dabei keine Rolle, ob der GroRe Alte oder der Fortschrittsmarker
vorriickt, die Effekte bleiben die gleichen.

Nachdem der GroRe Alte vorgeriickt ist, werden alle Mythoskarten vom
Ablagestapel zurtick in den Stapel gemischt.

B 4. BESCHWORUNG DES
GROBEN ALTEN UBERPRUFEN

Der GroRe Alte wird beschworen, falls:
— der GroRe Alte auf das erste rote Feld der Leiste vorgertickt ist

ODER

— das Ritual in diesem Zug unterbrochen wurde.

Sobald der GroRe Alte in unsere Welt beschworen wird, legt ihr die
Stufe-I-Karte neben das Storytableau, wodurch Stufe IT enthiillt wird.
Handelt ihren Enthtllungseffekt ab, der angibt, wo der GroRe Alte
beschworen wird. Alle Effekte von Stufe I gelten weiterhin bis zum
Ende der Partie.

Legt den Fortschrittsmarker auf das Feld der
Beschworungsleiste, auf dem zuvor die Figur
des GroRen Alten stand. Der Fortschrittsmarker
zeigt fiir den Rest der Partie den Fortschritt des
GroRen Alten an.
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BEISPIEL: Am Ende von Ruth’ Zug liegen 4 Karten auf dem Ablagestapel und
3 davon bhaben ein Beschwdrungssymbol. Der GroRe Alte riickt vor und ldst damit
die zugehdrigen Effekte auf der GroBer-Alter- und der Episodenkarte aus.
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Rutbh riickt den GroBen Alten
auf der Leiste 1 Feld vor. Er

hat dadurch das erste rote Feld
erreicht und wird in unsere Welt
beschworen. Ruth entbhiillt die
Stufe-II-Karte und fiibrt den
Entbiillungseffekt aus. Dann
tauscht sie die Figur des GroRBen
Alten durch den Fortschritts-
marker aus und stellt die Figur
auf ibr Feld.

Ab jetzt wird der Fortschrittsmarker statt der Figur auf der Leiste weitergeriickt,
bis er das Ende erreicht. Dann ist alles verloren!

Als Letztes mischt sie die 4 Mythoskarten vom Ablagestapel zuriick in den Stapel
und setzt somit den Mythosstapel zuriick.

M 5. GROSSER-ALTER-EFFEKTE AM ZUGENDE

Auf manchen Stufenkarten des GroRfen Alten kann es Effekte ,,am Ende
deines Zuges“ geben. Handle diese Effekte immer in der Reihenfolge
der Stufen ab: Erst I, dann II, dann IIT und dann die Letzte Stufe. Alle
Effekte, die , dich“ betreffen, meinen immer den aktiven Ermittler.

Dein Zug ist jetzt vorbei und die Person zu deiner Linken ist am Zug.
Dies geht so lange weiter, bis ihr gewonnen oder verloren habt.



TOD EINES ERMITTLERS
“W.

Steht der GroRe Alte noch auf der Beschwdrungsleiste, wenn ein Ermittler
getdtet oder vollig wahnsinnig wird, habt ihr sofort verloren. Wurde

der GroRe Alte bereits auf den Spielplan beschworen, diirfen die ibrigen
Ermittler weiterspielen und versuchen, die Partie zu gewinnen. Falls es
weitergeht, legt ihr zundchst alle Entdeckungskarten und Marker des
getoteten Ermittlers ab. Auf der Episodenkarte kann es eine Anweisung
geben, was mit besonderen Markern dieses Ermittlers geschieht.

Ist der Ermittler in seinem eigenen Zug gestorben, wird sein gesamter
restlicher Zug tibersprungen — aufer ,Mythos-Ablagestapel tiberpriifen®.
Liegen 3 Beschworungssymbole des Grofen Alten im Ablagestapel, riickt
der GroRe Alte wie gewohnt vor und die Effekte werden abgehandelt
(falls das Feld des getoteten Ermittlers bestimmt werden muss, wird das
Feld gewdhlt, auf dem er getdtet wurde). Ab sofort wird der Zug dieses
Ermittlers vollstindig tibersprungen.

DAS RITUAL
UNTERBRECHEN

. _‘Wf&“ —

In jeder Episode gibt es ein Ziel, das die Ermittler erreichen miissen, um das
Ritual der Kultisten zu unterbrechen und den Grofen Alten verwundbar zu
machen — selbst wenn es nur fiir kurze Zeit sein wird. Der GrofRe Alte kann
nicht angegriffen oder verwundet werden, solange das Ritual nicht unter-
brochen wurde (doch er kann euch angreifen, sobald er auf dem Spielplan
ist)! Sobald die Ermittler das Ritual unterbrochen haben, wird der GroRe
Alte am Ende dieses Zuges beschworen (siehe , Beschworung des GroRen
Alten tiberpriifen auf der linken Seite).

KAMPF GEGEN DEN
GROSSEN ALTEN

R

Sobald der GroRe Alte auf den Spielplan beschworen wurde, verhilt er
sich wie alle anderen Gegner und greift Ermittler an, die ihren Zug auf
seinem Feld beenden. Die Anzahl und Art der Wiirfel, die der GroRe Alte
wirft, entspricht der Anzahl aller sichtbaren Wiirfel auf ALLEN ent-
hiillten Stufenkarten.

Bis das Ritual unterbrochen wurde, kann der Grofe Alte weder
angegriffen noch verwundet werden, selbst wenn er bereits auf den
Spielplan beschworen wurde (weil er auf das erste rote Feld der

Beschworungsleiste vorgertickt ist). Sobald das Ritual unterbrochen
wurde, kann er wie jeder Gegner angegriffen werden. Der GroRe Alte hat
mehrere Stufenkarten, die jeweils eigene Lebenspunkte haben und eine
nach der anderen besiegt werden miissen, bevor er endgtiltig getotet ist.

Ab Stufe Il zeigt jede Karte folgende Dinge:

— Einen einmaligen Effekt, der abgehandelt wird, wenn die Karte ent-
hillt wird.

— Einen anhaltenden Effekt, der fiir den Rest der Partie gilt.

— Lebenspunkte, die angeben, wie viele Wunden diese Stufe aushilt.

— Die Anzahl und Art der Wiirfel, die diese Stufe den Angriffen des
GroRen Alten hinzufiigt.

Sobald die Anzahl Wundenmarker auf einer Stufe gleich oder groRer
der Anzahl Lebenspunkte auf der Karte ist, wurde diese Stufe besiegt.
Effekte, die auslosen, wenn ein Gegner stirbt oder besiegt wird, werden
auch jetzt ausgeldst. Legt die Karte neben das Storytableau und handelt
den Enthiillungseffekt der ndchsten Stufenkarte ab. Alle tiberzidhligen
Wunden werden NICHT auf die ndchste Stufe tibertragen. Denkt daran,
dass alle Effekte und Wiirfel von vorherigen Stufen bis zum Ende der
Partie gelten!

BEISPIEL: Ein Ermittler greift die Stufe IT von Tsathoggua an. Die Stufe bat bereits 9
Wunden. Der Ermittler fiigt 5 weitere Wunden zu! Das ergibt 14 Wunden, was genug
ist,um die 12 Lebenspunkte dieser Stufe zu erreichen. Die Stufenkarte wird neben die
Stufe-I-Karte gelegt, wodurch Stufe III enthiillt wird. Die beiden iiberzihligen Wunden
werden NICHT auf Stufe III iibertragen. Durch den Enthiillungseffekt wird Tsathoggua
zum gelben Tor bewegt und jeder Ermittler erhlt 1 Erschopfungsmarker, aulSer er erleidet
2 Stress. Tsathoggua wirft beim Angriff ab sofort 3 Bonuswiirfel UND 2 Standardwiirfel!
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MATERIALBEGRENZUNG

Mit Ausnahme von Wiirfeln und Wundenmarkern (und folglich auch
Feuer auf Ermittlern) ist simtliches Spielmaterial begrenzt. Wenn nicht
geniligend Plittchen (oder anderes Material) vorhanden sind, ver-
wendet ihr so viele wie moglich fiir den Effekt, fligt aber keinen Ersatz
fiir das fehlende Material hinzu. Wird etwas abgelegt, kommt es zuriick
in den Pool des verfiigbaren Materials, sofern nicht anders angegeben.

Solltet ihr das Material von verschiedenen Grundspielen von Cthulbu:
Death May Die mischen, solltet ihr den Pool fiir Feuermarker ver-
groRern. Cthulbu: Death May Die enthilt 8 Feuermarker Cthulbu: Death
May Die — Furcht vor dem Unbekannten enthilt 12. Mit beiden Grund-
spielen habt ihr also 20 Feuermarker.

Beachtet, dass dies nicht fiir anderes Material gilt. Zum Beispiel ist die
Gesamtzahl der Kultisten in einer Episode immer auf 10 begrenzt, wie
auf der Schergenkarte angegeben ist.

GLEICHSTANDE UND
UNKLARHEITEN
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Wenn es mehrere Méglichkeiten gibt, einen Effekt abzuhandeln,
wéhlt immer der aktive Ermittler, wie er abgehandelt wird (aufer
es ist etwas anderes angegeben). Wenn zum Beispiel ein Effekt den
nichsten Gegner bewegt und sich mehrere Gegner in der gleichen
Entfernung befinden, wahlt der aktive Ermittler 1 von diesen aus,
der bewegt wird. Auch wenn mehrere Effekte gleichzeitig ausgeldst
werden, wihlt der aktive Ermittler die Reihenfolge, in der sie aus-
gel6st werden.
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ENTFERNUNGEN
UBERPRUFEN
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Bei mehreren Effekten miissen die Ermittler das ndchste oder das

am weitesten entfernte Element (Feld, Figur oder Marker) von sich
oder einem anderen Element auf dem Spielplan bestimmen. Bei der
Bestimmung des ndchste oder am weitesten entfernten Elements wird
immer der kiirzeste Weg zu dem entsprechenden Feld gezdhlt, auf dem
sich das Element befindet. Die Entfernung von einem Feld zu sich selbst
istimmer 0. Wenn sich also ein Element auf dem Feld des Ermittlers
befindet, ist es das ndchste Element. Wenn es mehrere Elemente des
angegebenen Typs in der gleichen Entfernung gibt, wihlt der aktive
Ermittler 1 davon aus.

Effekte, die Durchgédnge blockieren, wie z. B. Schloss-Marker, miissen
bei der Priifung des kiirzesten Weges berticksichtigt werden, da der
Weg nicht durch blockierte Durchgidnge fiihren kann. Die einzige
Ausnahme ist, wenn der Effekt eine Figur bewegen wiirde, welche die
Einschrankungen ignorieren kann. Zum Beispiel konnen die Kultisten
in Staffel 3 — Episode 2: Insel der Verdammten durch Schloss-Marker
hindurchgehen. Wenn ein Effekt den ndchsten Kultisten auf dich
zubewegen wiirde, obwohl sich andere Figuren nicht durch Schloss-
Marker bewegen kdnnen, ignoriere diese Marker bei der Priifung,
welcher Kultist der ndchste ist, da sie durch Schloss-Marker hindurch-
gehen konnen. Effekte, die sich darauf auswirken, welche Felder unter
bestimmten Umstdnden aneinander angrenzen, wie z. B. das Relikt
RATSELHAFTER SCHLUSSEL, werden jedoch beim Uberpriifen des kiirzes-
ten Weges ignoriert.

SPIELENDE
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Ihr gewinnt gemeinsam, sobald ihr den Grofen Alten tétet, indem ihr
die Letzte Stufe besiegt. Falls mehrere Effekte gleichzeitig das Spielende
auslosen, hat eine Siegbedingung immer Vorrang.

BEISPIEL: Der GroRe Alte und der letzte lebende Ermittler werden gleichzeitig
getdtet. Die Ermittler baben beldenhaft die Welt gerettet und die Partie gewonnen.

Ihr verliert gemeinsam, sobald eine der folgenden Situationen eintritt:

— Ein Ermittler wird getdtet oder vollig Wahnsinnig, bevor der Grofe
Alte auf den Spielplan beschworen wurde (in Stufe I).

— Alle Ermittler wurden get6tet oder vollig Wahnsinnig, nachdem der
GroRe Alte beschworen wurde (ab Stufe IT).

— Der Fortschrittsmarker erreicht das letzte Feld auf der
Beschworungsleiste (Feld 8).



REGELN DES UNBEKANNTEN
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Falls ihr ein anspruchsvolleres Spiel mdchtet, konnt ihr diese zusatzlichen
Regeln zu jeder Partie Cthulbu: Death May Die hinzufiigen. Diese Regeln
erlauben euch, unterschiedliche Monster zu jeder Episode hinzuzufligen
und/oder einzigartige Relikte fiir eure Ermittler einzubauen. aber beachtet,
dass diese Regeln den Schwierigkeitsgrad erhdhen und fiir Unerfahrene
nicht zu empfehlen sind. Wenn ihr die REGELN DES UNBEKANNTEN zum
ersten Mal verwendet, solltet ihr nur 1 Unbekanntes Monster statt 2 ver-
wenden (siehe Seite 23 — Den Schwierigkeitsgrad anpassen).

<= NEUES SPIELMATERIAL &=
® Tableau des Unbekannten

Wenn ihr mit den Regeln des Unbekannten spielt, legt ihr das Tableau des
Unbekannten neben das Story-Tableau. Das Tableau enthilt eine Ubersicht
des Schrittes ,,Ende deines Zuges* einschlieRlich der zusitzlichen Schritte,
die durch die Regeln des Unbekannten hinzugefiigt
werden. Es enthilt auRerdem 2 Plitze fiir Monster-
karten mit unterschiedlichen Symbolen. Diese
Symbole werden verwendet, um die verschiedenen

Monster zu kennzeichnen.

M Unbekannte Monster

Genau wie andere Gegnerkarten zeigen die
Unbekanntes-Monster-Karten ihre Lebens-
punkte, die Wiirfel, mit denen sie angreifen,
ihre Spezialeffekte und die Gesamtzahl der
in ihrem Pool verfligbaren Figuren.

Sie enthalten auch Informationen
zur Beschworung beim Spielaufbau
(siehe Zusatzlicher Spielaufbau

auf der nichsten Seite) und einen
Spezialeffekt, der eintritt, wenn der GroRe Alte vorriickt.

Unbekannte Monster werden wihrend des Spiels wie normale Monster
behandelt. Jeder Effekt, der Monster betrifft, betrifft auch sie.

Wenn der GroRe Alte vorriickt, handelt ihr nach dem Abhandeln der Effekte
des GroRen Alten und der Episode die Effekte der Unbekannten Monster in
dieser Reihenfolge ab: Zuerst die .—Effekte und dann die .—Effekte.

HINWEIS: Dieses Spiel enthdlt nicht nur Unbekanntes-Monster-Karten fiir
die Monster aus Cthulbu: Death May Die — Furcht vor dem Unbekannten,
sondern auch fiir alle Monster aus dem Grundspiel Cthulbu: Death May Die
und der Staffel-2-Erweiterung!

B Unbekannter-Mythos-Karten

Wenn ihr mit den Regeln des Unbekannten spielt, mischt ihr die

4 Unbekannter-Mythos-Karten in den Mythosstapel. Diese Karten bewegen
die Unbekannten Monster. Nachdem ihr eine solche Karte gezogen und
abgehandelt habt, misst ihr eine weitere Karte ziehen.
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Wenn du eine Karte mit diesem Symbol ziehst, handelst du sie ab
und legst sie danach ab. Dann ziehst du eine weitere Mythoskarte
und handelst auch diese ab. Hat auch sie das Symbol, ziehst du
weiter, bis du eine Karte ohne dieses Symbol abgehandelt hast.

HINWEIS: Falls ein Spieleffekt dazu fiibrt, dass ibr eine Karte mit “G'—Symbol
abbandelt, obne sie zu ziebhen (wie z. B. beim Wiederkebrenden Trauma aus dem
Grundspiel Cthulbu: Death May Die), handelt ibr den Effekt ab, zieht dann aber
KEINE weitere Karte und handelt auch keine weitere Karte ab.

B Unbekannte Relikte

Normale Seite

Transformierte Seite

Zusétzlich zu den Monstern werden dem Spiel auch Unbekannte Relikte
hinzugefiigt. Jeder Ermittler beginnt mit 1 Relikt, das eine einzigartige
Fahigkeit hat. Relikte liegen zu Beginn auf der normalen (hellen) Seite
nach oben. Sobald ein Ermittler sein 3. -Symbol erreicht, trans-
formiert sich das Relikt und es wird auf die transformierte (dunkle) Seite
gedreht, wodurch ein verbesserter Effekt sichtbar wird. Dies stellt den
fortschreitenden Wahnsinn dar und ldsst den Ermittler glauben, dass das
Relikt mehr ist als ein einfaches Artefakt.

WICHTIG: Relikte gelten nicht als Gegenstinde oder Entdeckungskarten und
kdnnen nicht abgelegt oder getauscht werden.

REGELN - DEATH MAY DIE




. Zusatzlicher Spielo ufbau 3. Beschwdrt 1 Figur von jedem Unbekannten Monster an einem
unterschiedlichen zufilligem Tor: Nehmt dazu die 4 Zufélliger-Ort-

Nach dem gewdhnlichen Spielaufbau fithrt ihr diese zusitzlichen Schritte aus: Marker und legt den Marker beiseite, der das Startfeld zeigt, wodurch
die 3 Tor-Marker librig bleiben. Wahlt 1 zufilligen davon aus und
1. Legtdas Tableau des Unbekannten rechts neben das Story-Tableau. stellt 1 Figur der .—Monster auf das entsprechende Tor. Legt
auch diesen Marker beiseite und wahlt 1 zufdlligen Marker von den
2. Wihlt 2 zuféllige Unbekannte Monster, die sich von den Mons- 2 (ibrigen. Stellt 1 Figur der .—Monster auf das entsprechende Tor.
tern der Episode unterschieden. Legt beide Karten in zufélliger
Reihenfolge auf das Tableau des Unbekannten und nehmt ALLE HINWEIS: Manche Unbekannten Monster haben zusdtzliche Aufbau-
zugehdrigen Figuren aus der Schachtel. informationen. Achtet darauf, diese bei der Beschwérung abzubandeln.

4. Mischt die 4 Unbekannter-Mythos-Karten in den Mythosstapel.

5. Ziehtsoviele zufédllige Unbekannte Relikte wie Ermittler
Unbekanntes- Beschworene teilnehmen. Beginnend mit dem ersten Ermittler und dann
Monster-Karten Unbekannte Monster im Uhrzeigersinn wihlt jeder 1 Relikt und legt es neben sein

Ermittlertableau mit der normalen (hellen) Seite nach oben.

Tableau des
Unbekannten

Zufalliger-
Ort-Marker

Mythoskarten :
(mit Unbekannter- /
Mythos-Karten) E -hﬂ ?
- L L
Unbekannte
Relikte
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DEN SCHWIERIGKEITS-
GRAD ANPASSEN

P

Falls ihr den Schwierigkeitsgrad des Spiels anpassen wollt, kdnnt
ihr beliebig viele der folgenden Anderungen vornehmen.

— Aufteilung der Regeln des Unbekannten
Die Unbekannten Relikte und Monster sind fiir ein gemeinsames
Spiel konzipiert worden, falls ihr allerdings ein einfacheres oder
schwierigeres Spiel haben md&chtet, konnt ihr sie unabhéngig
voneinander verwenden.
« Unbekannte Relikte: Einfacheres Spiel
Falls ihr Cthulbu: Death May Die einfacher machen mdchtet,
konnt ihr die Unbekannten Relikte ohne die Unbekannten
Monster hinzufiigen. Handelt dazu Schritt 5 des zusitz-
lichen Spielaufbaus ab und legt das andere Spielmaterial des
Unbekannten zurtiick in die Schachtel.
+ Unbekannte Monster: Schwierigeres Spiel
Fiir ein schwierigeres Spiel konnt ihr die Unbekannten Monster
auch ohne die Unbekannten Relikte hinzufiigen. In diesem
Fall legt ihr die Relikte beiseite und tiberspringt Schritt 5 des
zusétzlichen Spielaufbaus

— Zufillige Beschworung des Groflen Alten:
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Nachdem ihr mehrmals gegen denselben GroRen Alten
gespielt habt, konnte sein Verhalten vorhersehbar werden. Um
eine zusdtzliche Herausforderung zu schaffen, kénnt ihr die
Zufialliger-Ort-Marker verwenden, um zufillig zu bestimmen,
wo die letzten beiden Stufen beschworen werden:

+ Sobald Stufe III des GroRen Alten enthiillt wird, bewegt ihr
ihn nicht auf das angegebene Feld, sondern wihlt zufillig
1 der 4 Zufélliger-Ort-Marker und bewegt ihn auf dieses
Feld. Entfernt dann den Marker aus dem Vorrat.

« Sobald die Letzte Stufe des GroRen Alten enthiillt wird,
bewegt ihr ihn nicht auf das angegebene Feld, sondern
wéhlt zufillig 1 der 3 Zufélliger-Ort-Marker und bewegt ihn
auf dieses Feld.

— Nur ein Unbekanntes Monster
Falls ihr das Spiel einfacher machen mdéchtet, konnt ihr nur
1 Unbekanntes Monster verwenden anstatt 2.

Anderungen am zusitzlichen Spielaufbau:

1. Verwendet die Riickseite des Tableau des Unbekannten mit nur
1 Platz fiir ein Unbekanntes Monster.

2. Waihlt 1 zufilliges Unbekanntes Monster aus.

3. Waihlt nur 1 zufilligen Ort, an dem 1 Figur des G—Monsters
beschworen wird.

4. Flgt dem Mythosstapel nur die beiden Unbekannter-Mythos-
Karten mit dem g—Symbol hinzu.

|
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i Arkanes Wissen

Du kannst bei
jeder Probe 1 3{}*’
als Erfolg werten.

Stattdessen:

Du kannst beliebig

wele&,@" als

Heile ]/Stress for
jedes N das du
als Erfolg wertest.

Erfolge werten.

FERTIGKEITEN-UBERSICHT

R

Du kannst ,
beliebig viele S
als je 2 Erfolge
(statt 1) werten.

Arkanes Wissen kann bei jeder Probe verwendet werden, auch bei

,Proben gegen dich®, falls du mochtest.

i Nahkampf

Wenn du ein Ziel auf
deinem Feld angreifst,

erhéltst du ‘

Du kannst ALLE
Gegner auf
deinem Feld als
Ziel wéhlen, wenn
du angreifst.
(Teile Wunden
beliebig auf.)

Wenn du ein oder
mehrere Ziele
auf deinem Feld
angreifst, hast du
2 freie Neuwiirfe.

Wenn du ein oder
mehrere Ziele
auf deinem Feld
angreifst, figst
du JEDEM Ziel

alle Wunden zu.

Mit Nahkampf auf Level 2 oder hher musst du vor dem Wiirfeln deine Ziele
wihlen. Falls du mehrere Ziele angreifst, werden die ,,Sobald er angegriffen
wird“-Effekte von allen diesen Gegnern ausgeldst. Der aktive Ermittler wahlt
die Reihenfolge, in der die Effekte abgehandelt werden.

i Fernkampf

Du kannst ein Ziel
angreifen, das
1 Feld entfernt ist.

Du kannst ein

Ziel angreifen,
das 1 weiteres
Feld entfernt ist
(insgesamt 2).

Du kannst pro Zug
1 freien Angriff auf
ein Ziel ausfihren,
das nicht auf
deinem Feld ist.

Wenn du ein Ziel
angreifst, das nicht
auf deinem Feld ist,
erhéltst du

Ein Ziel, das 1 Feld entfernt ist, befindet sich auf einem Feld, das mit

1 Bewegungspunkt erreicht werden kann. Ein Ziel, das 2 Felder entfernt
ist, befindet sich in einem Feld, das mit 2 Bewegungspunkten erreicht
werden kann. Ein Ziel, das aus irgendeinem Grund unzuganglich ist,
kann nicht anvisiert werden.

Mit Fernkampf auf Level 4 erhiltst du in deinem Zug eine freie Angriffs-

aktion, die nur gegen ein Ziel eingesetzt werden kann, das sich nicht auf
deinem Feld befindet.

i Verstohlen

Stattdessen:

Wenn du laufst, kannst
du 1 Mal ausweichen.
(1 Gegner folgt dir nicht.)
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Wenn du l&ufst,
kannst du 3 Mal

ausweichen.
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Fige jedem

Gegner, dem
du ausweichst,
1 Wunde zu.

Stattdessen:

Du kannst beliebig

oft ausweichen.

Verstohlen gibt an, dass der Ermittler nur wihrend einer Laufen-Aktion
ausweichen kann. Wenn ein anderer Effekt dazu fiihrt, dass du dich bewegst,
folgen dir Gegner wie tiblich (auRer es ist etwas anderes angegeben).

Ausweichen bedeutet, dass der Ermittler, wenn er ein Feld verlasst,
1 der Gegner, die ihm folgen wiirden, ignorieren kann (du wéhlst aus).
Der gewihlte Gegner bleibt dann auf dem Feld, das du verlasst.

Verstohlen auf Level 2 erlaubt dir, bis zu 3 Mal pro Laufen-Aktion auszu-
weichen. Da du diese Fertigkeit zu jedem Zeitpunkt der Laufen-Aktion
einsetzen kannst, kannst du dich zum Beispiel von 3 Gegnern fiir 2 Felder
verfolgen lassen und mit deinem letzten Bewegungspunkt alle 3 Gegner
zurlicklassen. Du kénntest auch jeden Gegner auf einem anderen Feld
zurlicklassen, indem du auf jedem Feld ein Mal ausweichst. Du kannst
auch mehr als einmal demselben Feind ausweichen, wenn du zum
urspriinglichen Feld zuriickkehrst und es erneut verlésst. Beachte jedoch,
dass dies 2 deiner Ausweichmdglichkeiten verbraucht.

Mit Verstohlen auf Level 4 behiltst du die Fertigkeit von Stufe III, dass
du jedem Feind, dem du ausweichst, 1 Wunde zufiigst.

i Leichtfuig

Wenn du léufst, kannst
du dich 1 zusatzliches
Feld weit bewegen.

Wéhrend du
l&ufst, kannst
du 1 Ermittler
mitnehmen, wenn
du ein Feld verlésst.

Du hast pro Zug
1 freie Laufen-
Aktion.

Du hast pro Zug
1 zusdtzliche
Aktion.

Mit LeichtfiiRig auf Level 3 wird die Entscheidung, ob ein Ermittler mit-
genommen wird oder nicht, fiir jedes Feld, das der Ermittler wihrend einer
Laufen-Aktion verlasst, unabhingig voneinander getroffen.

Beispiel: Leon beginnt seine Laufen-Aktion auf demselben Feld wie Julien. Bei sei-
ner ersten Bewegung nimmt er Julien mit. Bei der zweiten Bewegung beschliet er,
Julien auf dem Feld zuriickzulassen und nimmt niemanden mit. Er betritt das Feld
mit Mike und Ruth und beschlieSt fiir seine letzte Bewegung Mike mitzunehmen.

Stattdessen: Bei
Feuerproben und
wenn du angegriffen
wirst, kannst du
1 Wunde und 1 GG-

Verlust ignorieren.

Mit Zah auf Level 2 oder 3 kannst du entweder 1 Wunde, 1 GG-Verlust oder
sowohl 1 Wunde als auch 1 GG-Verlust aus derselben Quelle ignorieren.

Stattdessen: Du

kannst 2 Wunden
und 1 GG-Verlust

aus BELIEBIGER
Quelle ignorieren.

Stattdessen: Du

kannst 1 Wunde

und 1 GG-Verlust

aus BELIEBIGER
Quelle ignorieren.

Bei Feuerproben und
wenn du angegriffen
wirst, hast du
1 freien Neuwurf.



GESCHICHTE DER EPISODEN
AT

Episode 1 — Grauen des Morgens Episode 3 — Erl6se uns vom Bésen

i f‘{ - TS

Der Ort Kilkenny hat sich von den Hexenprozessen nie erholt. Petronilla de Meath und Tief in den Katakomben von Paris, dort wo die Zeit und der Tod ibre Sensen
Alice Kyteler standen auf der Anklagebank — eine von ibnen war zu Unrecht angeklagt. kreuzen, beschmutzen bisartige Absichten alte Knochen und neues Blut. Ein
Auch wenn ibre Korper vor Jabrbunderten zu Asche verbrannten, verbleiben ibre unrubigen verfluchter Altar wurde errichtet, der unschuldige Passanten und Geister unter-
Seelen im Diesseits, angeleitet von undenkbaren Kriften und tiefsitzender Verbitterung. schiedlicher Zeitalter gleichermaRen zu Opfern der Kultisten und ibrer Meister

macht.
Ibre Ankliger teilen den Fluch und zieben auf der Suche nach endgiiltiger
Gerechtigkeit noch immer durch die heimgesuchten Strafen. Wiibrenddessen Wir diirfen uns nicht in den verwinkelten Katakomben verirren. Ignoriert das
ndbren sich Kultisten an den zuriickgelassenen Kriften. Wir miissen die Hinweise Gewicht der Knochen, das eure GliedmaRen schwer macht und die Gerdusche,
finden, die einst ignoriert wurden, denn nur durch einen neuen Prozess und die die die Wiinde erzeugen, wibrend sie unaufbaltsam auf euch zukommen. Um die
Wabrbheit kann in der Hexenstadt Frieden einkebren. Lebenden zu schiitzen und die Stille der Katakomben wiederberzustellen, muss

der Altar um jeden Preis zerstdrt werden.

Episode 2 — Insel der Verdammten

Uber einer kleinen Insel nabe Venedig braut sich ein Sturm zusammen. Donner
ldsst die Leidenssschreie von all jenen verstummen, die als verriickt erklirt
wurden. Dabei erkannten sie die wahren Schrecken, die in der Tiefe lauern.

Einst ein Ort der Heilung ist das Krankenhaus nun ein Geféingnis. Die Arzte und
Wachen sind nur die Tarnung fiir Kultisten und Folterknechte. Und der Wabnsinn
ist Ndbrstoff fiir ibre ruchlosen Absichten.

Lasst uns nicht von verschlossenen Tiiren aufbalten und haltet die Augen offen, denn in
dunklen Korridoren und lange vergessenen Ridumen warten unerwartete Verbiindete.
Wir miissen uns noch noch vor der Vollendung des Rituals befreien, auch wenn die
fliisternden Schatten uns zu iibermannen versuchen. Glaubt nicht fiir eine Sekunde an
das, was die Arzte erziblen: Die Monster sind echt und sie sind schon sebr nab.
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Episode 4 — Im Auftrag der Kénigin

Episode 6 — Die Schone und das Biest

Es ist kein Gebeimnis, dass in Blut getrinkter Stein die Erinnerungen jener
bewabrt, die auf ihm getdtet wurden. Dies gilt auch fiir das Schloss von Vlad dem
Pfibler, verloren im Nebel der Legenden und furchtbarer Wahrheiten.

Durst ist das Einzige, was die Mauern und jene, die in ibnen wobnen, kennen —
sowobl die urspriinglichen Bewobner als auch die Kultisten, die hier nun hausen,
um uralte Krifte zu ernten. Die einzige Mdglichkeit, sie aufzubalten, bestebt
darin, diesen Ort in die Luft zu jagen und alte Bosheit zu Staub werden zu lassen.

Episode 5 — Jahrmarkt des Todes

Um die Bediirfnisse des Undenkbaren zu erfiillen, muss Unschuld entweibt
werden. Die bunten Lichter und das Kindergelichter haben eine berauschende
Wirkung, aber dieser Jabrmarkt muss mit Vorsicht genossen werden. Er dient nur
als Falle der Kultisten, um ibre Rituale zu erfiillen.

Wir miissen uns ibren Herausforderungen stellen — mit etwas Gliick und ein
wenig Geschicklichkeit. Lassen wir uns auf ibre Spiele ein und versuchen, die
Jabrmarktbesucher von den ,,Attraktionen” fernzubalten.

DEATH MAY DIE - REGELN

Der dornige Beginn eines Mdrchens von einer siifen Liebe, die durch Eifersucht
und bitterem Mord verdarb. Immer wieder hdren wir das Webklagen der Geister,
die diese Geschichte wie einen Sermon wiederholen. Wir miissen nach der Dame
Ausschau halten, die an innere Schonbeit glaubte und dafiir biiRen musste.

In den Tiefen lauert ein Biest, dass sowobl Gefangener als auch Wichter der
Geister ist. Es wartet nur darauf, gefiittert zu werden. Seine Anwesenbeit suchte
das Schloss heim und die Kultisten begehren nun seine unbeilvollen Krdfte. Um sie
aufzuhalten, miissen wir vom Gejagtem zum Jiger werden.
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REGELZUSAMMENFASSUNG

e

< 7/UGABLAUF &=
B 1. 3 AKTIONEN AUSFUHREN

+ Laufen: Bewege dich um bis zu 3 Felder. Gegner folgen dir. Lege

1 @ auf dein Ermittlertableau pro @ auf dem Feld, das du verlasst.

i Angreifen: Lege eine Probe gegen 1 Gegner auf deinem Feld ab.
+ Ausruhen (nur auf Sicherem Feld): Heile 3 Stress/Wunden.

¢ Tauschen: Alle Ermittler auf deinem Feld diirfen unter-
einander tauschen.

. Episodenaktionen: Werden auf der Episodenkarte beschrieben.
W 2. MYTHOSKARTE ZIEHEN

+ Beschworungssymbole des Grofen Alten miissen
sichtbar bleiben.

+ Sondereffekte abhandeln.
+ Gegner an Toren beschworen (falls verfiigbar)
M 3. ERMITTELN ODER KAMPFEN!
« Falls auf Sicherem Feld: Ziche eine Entdeckungskarte.

« Falls Gegner auf deinem Feld: Sie greifen alle dich an.
(Wirf die auf ihrer Karte angegebenen Wiirfel.)

W 4. ENDE DEINES ZUGES
1. Effekte am Zugende.
2. Feuer: wirf1 a pro @, den du hast, und lege sie dann ab.

3. Mythos-Ablagestapel iiberpriifen: Befinden sich
dort 3 , riickt der GroRe Alte vor. Handelt Effekte der GroRer-
Alter- und der Episodenkarte ab. Falls ihr Unbekannte Monster
verwendet, Handelt '.' und ' ab. Setzt danach den Mythos-
stapel zurtick.

4. Beschworung des Groflen Alten iiberpriifen: Falls
er das erste rote Feld erreicht hat oder das Ritual unterbrochen
wurde, legt ihr die Stufe-I-Karte neben das Tableau. Handelt den

Enthiillungseffekt von Stufe IT ab und beschwort den GroRen Alten.

5. GroRer-Alter-Effekte am Zugende: Handelt alle
Effekte der Stufen in aufsteigender Reihenfolge ab.

< \WURFEL UND PROBEN &=

,,Lege eine Probe ab*: wirf3 a +alle a, die du fiir diese Probe erhiltst.

Neuwiirfe: Bei JEDEM Wiirfelwurf darf der aktive Ermittler beliebig oft
1 Stress erleiden, um 1 Wiirfel neu zu werfen.

o Erfolg: Fligt bei einem Angriff 1 Wunde zu

) Alteres Zeichen: Hat nur in Kombination mit einer Fertigkeit
X%
PRW cinen Effekt

Tentakel: Du verlierst 1 Geistige Gesundheit.
4

< GEISTIGE GESUNDHEIT (GG) &=

Wenn der Marker ein {@§-Feld erreicht:
« Ignoriere tiberzdhlige Verluste von Geistiger Gesundheit.
L&se deine Psychose aus.
Steige in 1 deiner Fertigkeiten auf.
Steht unter dem Feld ein -Symbol, erhédltst du ab sofort fiir jede
Probe +1 a

KAMPF GEGEN DEN
GROSSEN ALTEN

Wenn der GroRe Alte beschworen wurde und angreift, werft ihr die
Wiirfel, die auf ALLEN enthiillten Stufenkarten angegeben sind.
Der Groke Alte kann nur angegriffen werden, nachdem das Ritual
unterbrochen wurde.

Sobald die derzeitige Stufenkarte des GroRen Alten so viele Wunden
wie Lebenspunkte hat, legt die Karte beiseite und handelt den Ent-
hiillungseffekt der nidchsten Karte ab.

il L

< SPIELENDE &=

Ihr gewinnt gemeinsam, sobald:
« ihr die Letzte Stufe des GroRen Alten besiegt.

Ihr verliert gemeinsam, sobald:
« ein Ermittler getdtet wird, bevor der Grofe Alte beschworen wurde.
« alle Ermittler getotet wurden.
« der Fortschrittsmarker das letzte Feld der Beschwdérungsleiste erreicht.




