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WILLKOMMEN IN DUNWICH

Erneut kehrt das Grauen zuriick nach Neuengland, diesmal
breitet es sich in der Kleinstadt Dunwich aus, nur einige
Meilen entfernt von Arkham. Die Gegend in der Dunwich
liegt wird bestimmt durch sanfte Hiigel, von denen viele
mysteriose Steinkreise oder baufillige Hduser von ver-
schrobenen Einsiedlern aufweisen, weit auferhalb der
Stadt. In der Nacht erklingt die Schreie der Vogel, wihrend
Gliihwiirmchen in verhexten Tdlern tanzen. Dies ist ein Ort,
an dem dunkle Pakte mit unbekannten Mdchten geschlossen
werden, und Leute spurlos aus ihren Hdusern verschwin-
den. Die Leute von Dunwich miffitrauen Fremden zwar bis
ins Mark, jedoch wissen sie auch, dass sie ohne Hilfe vollig
hilflos dem Grauen ausgeliefert sind, das von der Whateley
Farm ausgeht.

Die Erweiterung Das Grauen von Dunwich des Arkham
Horror Brettspiels dehnt die dimensionale Instabilitéit der
Realitdt von Arkham bis nach Dunwich aus. Sie beinhaltet
neue Ermittler, neue ,,Grofle Alte, neue Monster und neue
Karten, die mit dem Grundspiel kombiniert werden konnen.
AuBerdem bietet die Erweiterung génzlich neue Elemente,
wie zum Beispiel ein separates Spielbrett, Invaliditats-

und Geistesstorungskarten, Auftrage und Missionen und
natiirlich Das Grauen von Dunwich selbst.

Verwendung der Spielanleitung

Der erste Teil dieser Spielanleitung enthilt Regeln fiir das
Spielen von Arkham Horror mitsamt der Erweiterung Das
Grauen von Dunwich. Der zweite Teil (beginnend auf
Seite xxx) enthilt einige Klarstellungen und haufig gestellte
Fragen fiir das Grundspiel, um das Spiel abzurunden.
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SPIELINHALT

Das Grauen von Dunwich enthilt folgende Bestandteile:

Diese Spielregel
1 Erweiterungsspielbrett
8 Ermittler-Charakterbdgen
8 Ermittler-Marker
8 Standfiiie fir die Ermittler-Marker
152 Ermittlerkarten
24 Invaliditatskarten
24 Geistesstorungskarten
15 Einfache Gegensténde
25 Besondere Gegenstiande
21 Zauberspriiche
11 Fertigkeiten
5 Verbiindete
20 Spezialkarten
8 Sheldon-Banden-Mitgliedschaften
8 Zugtickets
4 Zustandskarten
7 Austauschkarten fiir das Grundspiel
4 ,,Grofler-Alter Bogen
180 ,,GrofBer-Alter“-Karten
63 Arkham-Standortkarten
42 Dunwich-Standortkarten
36 Mythoskarten
32 Torkarten
7 Grauen von Dunwich-Karten
28 Monstermarker
3 Grauen von Dunwich-Marker
4 Tormarker
7 Triimmermarker

Alle Karten der Erweiterung Das Grauen von

Dunwich sind mit einer Markierung in Form einer

'ﬂ kleinen Scheune auf ihrer Vorderseite versehen,

damit die Erweiterung wieder vom Grundspiel get-

rennt werden kann.

Spielmaterialiibersicht

Es folgt eine zusammenfassende Beschreibung der ver-
schiedenen Bestandteile von Das Grauen in Dunwich,

die euch helfen soll, die verschiedenen Bestandteile zu
unterscheiden und eine Einfithrung geben soll, wie diese zu
benutzen sind.

Das Spielbrett stellt das Gebiet um die Stadt Dunwich
dar. Genau wie beim Grundspiel setzt sich das Spielbrett
von Das Grauen von Dunwich aus Stralengebieten und
Standorten zusammen. Weiterhin ist es unterteilt in drei
Viertel.

An der Oberkante des Spielbretts befindet sich die

Grauen von Dunwich-Leiste, um das Fortschreiten des
Grauens von Dunwich zu markieren. Auflerdem gibt es

drei Dimensionswirbel, die auf Seite XXX beschrieben
werden. SchlieBlich fiigt das neue Spielbrett zwei zusétz-
liche ,,Andere Welten* (Eine Andere Zeit und Verlorenes
Carcosa) zum Grundspiel hinzu, durch welche die Ermittler
im Laufe des Spiels reisen kdnnen.

Neue Ermittlerkarten

Der Grofteil der neuen Ermittlerkarten kann einfach in die
vorhandenen Kartenstapel hineingemischt werden, namlich
die neuen einfachen und die besondere Gegenstéinde,
Zauber, Fertigkeiten und Verbiindete.

Es gibt eine neue Art von Karten bei den einfachen
Gegenstianden — Auftrige — sowie eine neue Art von
Karten bei den besonderen Gegenstdnden — Missionen.
Diese Karten erlauben einem Ermittler sich einer Sache
anzunehmen, um dadurch entscheidende Vorteile zu
erhalten. Diese Karten werden auf Seite XXX ausfiihrlich
erklart.

AuBlerdem gibt es zwei neue Ermittlerkartenstapel

Die Invalidititskarten konnen gezogen
werden, wenn ein Ermittler auf Null Ausdauer
reduziert wird. Siehe ,,Invaliditdt und
Geistesstorung™ auf Seite XXX.




Die Geistesstorungskarten konnen gezo-
gen werden, wenn die Geistigen Gesundheit
eines Ermittlers auf Null reduziert wird.
Siehe ,,Invaliditdt und Geistesstorung® auf
Seite XXX.

Die neuen Spezialkarten beinhalten die Sheldon-Banden-
Mitgliedschaft, welche in den Wéldern erworben werden
kann, Zugtickets, die beim Bahnhof gekauft werden kon-
nen, sowie die vier Zustandskarten, welche auf Seite
XXX beschrieben werden.

Sheldon-Banden
Mitgliedschaft

Zugticket

Zustandskarten

Neue Ermittler-
charakterbﬁgen
und -marker

Diese Charakterbdgen und
Marker fithren acht neue
Ermittler ein.

Neue ,,Grofer Alter”
Bogen

Diese Bogen fiihren acht neue
,,Grofle Alte* ein. Diese werden
detailliert auf der Seite XXX bes-
chrieben.

Die neuen Torkarten, Mythoskarten und Arkham Standort-
karten konnen einfach entsprechend in die bereits vorhan-
denen Kartenstapel eingemischt werden. Die Dunwich
Standortkarten bilden drei neue Kartenstapel, die neben
das Dunwich-Spielbrett gelegt werden. Sie funktionieren
genauso wie die Arkham-Standortkarten, jedoch besch-
reiben sie die Begegnungen, die an den neuen Standorten
stattfinden.

Grauen von Dunwich-Karten

Diese Karten bilden einen Kartenstapel, der in der Néhe
des Dunwich-Spielbrettes gelegt wird und werden genutzt,
wenn ein Ermittler versucht das Grauen von Dunwich

zu bekampfen (fiir ausfiihrliche Informationen siche Seite
XXX).

Neue Monstermarker

Es gibt 28 neue Monstermarker in
dieser Erweiterung einschlieflich
eines neuen Maskenmonster.

Diese Erweiterung fiihrt 9
Ausgeburten ein. Ausgeburten
sind Monster, die durch einen roten Kreis in der unteren
linken Ecke der Bewegungsseite gekennzeichnet sind. Sie
werden auf Seite XXX ausfiihrlich beschrieben.

In Das Grauen von Dunwich wird auch die Pirscher-
Bewegung eingefiihrt. Eine neue Art fiir Monster, sich auf
dem Spielbrett zu bewegen. Pirscher-Bewegung wird auf
seite XXX genauer beschrieben.

Grauen von Dunwich-Marker

Diese Marker zeigen das
Fortschreiten der Grauen von
Dunwich-Leiste an. Wenn die
Leiste ausgefiillt ist, findet Das e
Grauen von Dunwich statt und L]
beginnt Dunwich zu terrorisieren. Wenn die Ermittler

das Grauen nicht schnell zuriickschlagen konnen, ist der
Endkampf nicht weit. Siehe Seite XXX fiir die Regeln, die
Das Grauen von Dunwich steuern.

Tormarker

Fiigt einfach die neuen Tormarker zu den Tormarkern des
Grundspiels hinzu. Die neuen ,,Anderen Welten, welche
darauf zu sehen sind — Eine Andere Zeit und Verlorenes
Carcosa — befinden sich auf dem Dunwich-Spielbrett.

Trimmermarker

Diese Marker werden nur genutzt,
wenn Shudde M‘ell der ,,Grof3e

Alte* ist, und zeigen Standorte an, G‘

die von Erdbeben zerstort worden
sind.
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SPIELAUFBAU

Bevor ihr mit dem ersten Spiel von Das Grauen von
Dunwich beginnt, driickt vorsichtig die Pappteile aus,
so dass sie nicht beschéddigt werden. Schiebt danach die
Plastikstdnder auf die Unterseiten der Ermittlermarker.

Fiihrt die drei folgenden Schritte durch, bevor ihr mit
eurer ersten Partie von Das Grauen von Dunwich
beginnt. Vorausgesetzt, ihr trennt das Grundspiel und die
Erweiterung nicht wieder, miisst ihr diese Schritte nur ein-
mal durchfiihren.

. Vorbereitung der Kartenstapel

Mischt die neuen einfachen und besonderen Gegenstinde,
Zauberspriiche, Fertigkeiten, Verbiindete, Arkham-
Standort-, Mythos- und Torkarten in die entsprechenden
Kartenstapel.

2. Vorbereitung der Tormarker

Mischt die neuen Tormarker in die bereits bestehenden
Tormarker.

Dl Vorbereitung der Monstermarker

Sortiert die Masken- und Ausgeburtenmarker aus. Legt sie
gemeinsam mit den Maskenmonstern des Arkham Horror
Grundspiels zur Seite. Mischt danach die anderen neuen
Monstermarker mit den restlichen Monstermarkern (ohne
Maskenmonster) aus dem Grundspiel.




In der Abbildung oben sind die folgenden
Dunwich-Elemente zum Standard Arkham
Spielaufbau hinzugefiigt.

1. Das Dunwich-Spielbrett wird neben das
Arkham Spielbrett gelegt. Auerdem wird
jeweils ein Hinweismarker auf jeden insta-
bilen Standort Dunwichs gelegt. Diese sind
mit roten Diamanten gekennzeichnet.

s

2. Die neuen Standortkarten fiir die neun
Viertel von Arkham werden in die entspre-
chenden Standortkartenstapel hineinge-
mischt.

3. Die neuen Monster, jedoch nicht die
Maskenmonster und Ausgeburten, werden
zur Monsterquelle hinzugefiigt.
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4. Die drei neuen Dunwich-
Standortkartenstapel werden in die Néhe
des Dunwich-Spielbrettes gelegt.

5. Die neuen Torkarten werden in den
Torkartenstapel gemischt und die neuen
Tormarker werden mit den bereits beste-
henden Tormarkern gemischt.

6. Die neuen Mythoskarten werden in den
Mythoskartenstapel gemischt.

7. Die drei Grauen von Dunwich-Marker
und die Ausgeburtenkarten werden neben
den Grauen von Dunwich-Kartenstapel
gelegt.

8. Die vier Zustandskarten werden mit der
Vorderseite nach unten in die Néhe des
Spielbrettes gelegt.

9. Mischt die entsprechenden Karten
dieser Erweiterung in die folgenden
Ermittlerkartenstapel:

Einfache Gegenstinde
Besondere Gegenstiinde
Verbiindete
Fertigkeiten
Zauberspriiche

Zusitzlich gibt es zwei komplett neue
Ermittlerkartenstapel (Invaliditéits- und
Geistesstorungskartenstapel) und zwei
neue spezielle Ermittlerkartenstapel
(Zugtickets und Sheldon-Banden-
Mitgliedschaft)

Festlegen der Verbiindeten: Bedenkt, dass
nur 11 Verbiindete in jedem Spiel genutzt
werden konnen.

Aufbau der Erweiterung

Wenn mit der Erweiterung Das Grauen von Dunwich
gespielt wird, fiihrt den normalen Spielaufbau wie in der
Spielregel von Arkham Horror beschrieben mit den fol-
genden Ergiinzungen und Anderungen durch:

1. Vorbereiten des Spielfeldes

Legt das Dunwich-Spielbrett neben das Arkham-Spielbrett,
oberhalb des Viertels ,, Innenstadt®. Achtet darauf, dass

die ,,Anderen Welten“ beider Spielbretter eine Linie
bilden. Legt die Ausgeburtenmarker und die Grauen von
Dunwich-Marker in die Nahe des Dunwich-Spielbrettes.

2. Platzieren der Anfangshinweise

Platziert Hinweismarker auf die instabilen Standorte (solche
mit einem roten Diamanten) in Dunwich, so wie in Arkham.

6. Trennen der Karten

Legt die neuen Grauen von Dunwich-Karten, wie auf der
Spielaufbauabbildung gezeigt, aus. Die Zustandskarten (siche
Seite XXX), werden einzeln in einer Reihe mit der Vorderseite
nach unten neben die anderen Ermittlerkarten gelegt.

Festlegen der Verbiindeten: Obwohl fiinf neue Verbiindete
in dieser Erweiterung enthalten sind, sollten nur 11 Verbiin-
dete insgesamt in einem Spiel Verwendung finden. Zur

Vorbereitung des Verbiindetenkartenstapels werden die neuen
Karten eingemischt und davon 11 Karten gezogen. Diese
werden mit der Vorderseite nach oben ausgelegt, wahrend

die anderen zuriick in die Spielschachtel gelegt werden. Die
Spieler konnen sich nun die Verbiindeten ansehen, die am
Spiel teilnehmen. Danach werden die Verbiindetenkarten
umgedreht und erneut gemischt. Verbiindete, die als
Startausriistung im Spielaufbauschritt 9 vergeben werden, ent-
stammen diesen 11 Karten. Wenn ein bestimmter Verbiindeter
Teil eines festgelegten Besitzes eines Ermittlers ist, so muss
dieser eine der 11 verwendeten Verbiindetenkarten sein.
Andere Erweiterungen zu Arkham Horror konnen der Regel
von nur 11 Verbiindeten widersprechen, sobald jedoch die
Erweiterung Das Grauen von Dunwich verwendet wird,
solltet ihr euch auf 11 Verbiindete beschrinken.

11. Erstellen der Monsterquelle

Die Ausgeburtenmarker werden genau wie die
Maskenmonstermarkern von Arkham Horror nicht zur
Monsterquelle hinzugefiigt (soweit der ,,GroBer Alter*
Bogen es nicht anders vorschreibt).

14. Zichen und Ausfiihren einer Mythoskarte

Wenn ihr eine ,, Geriicht“-Karte wiahrend des Spielaufbaus
zieht, so werft diese ab und zieht eine neue, bis ihr eine
Karte zieht, die kein Geriicht ist. Mit fiinf oder mehr
Spielern werden zwei Monster anstatt einem auf das Tor
gelegt, welches durch die Mythoskarte gedffnet wurde.



REGELN DER ERWEITERUNG

Diese Regeln werden zusitzlich zu denen von Arkham
Horror genutzt, wenn die Erweiterung Das Grauen von
Dunwich gespielt wird.

Das Dunwich-Spielbrett

Die folgenden Regeln legen fest, wie das Dunwich-Spielbrett
zusammen mit dem Arkham Horror-Spielbrett funktioniert.

Der Ausdruck ,,in Arkham* auf Karten
Karten, die sich auf Arkham beziehen, gelten ebenso fiir
die Viertel von Dunwich. Z.B. eine Mythoskarte vom Typ
Umgebung, die in Arkham +1 zu Gefechtsproben addiert
und -1 von Proben fiir die Fertigkeit ,,Wille* abzieht,
beeinflusst ebenso Ermittler, die sich in einem Dunwich-
StraBengebiet oder -Standort befinden.

Das Monsterlimit und der Stadtrand
Monster auf dem Dunwich-Spielbrett ziihlen nicht fiir
das Monsterlimit und gehen nicht zum Stadtrand.
Stattdessen wird ihre Anzahl von den Dimensionswirbeln
kontrolliert (siche Seite XXX)

Der Nachthimmel

Fliegende Monster in Dunwich kénnen wie gewohnt in
den Nachthimmel aufsteigen. Dunwichs Strafien gelten
genauso wie Arkhams Strafien als benachbart zum
Nachthimmel. Deshalb konnen sich fliegende Monster am
Nachthimmel auf die StraBen von Dunwich stiirzen, genau
wie sie es auch in Arkham tun wiirden.

Zuriickkehren aus ,,Verloren in Zeit und Raum*
Ermittler, die verloren in Zeit und Raum sind, konnen sich
aussuchen, in welches Straf3engebiet oder welchen Standort
von Arkham oder Dunwich sie zuriickkehren méchten.

Das Reisen zwischen den Stidten

Um sich zwischen Arkham und anderen Stddten

(wie Dunwich) zu bewegen, muss sich ein

Ermittler wahrend seiner Bewegung entweder

im Bahnhof oder einem Giiterbahnhof-Standort
(angezeigt durch ein Zugsymbol) einer anderen Stadt befin-
den. Er zahlt dann 1$ und gibt einen Bewegungspunkt aus,
um von seinem derzeitigen Standort entweder zum Bahnhof
oder zu einem Giiterbahnhof-Standort einer anderen Stadt
zu reisen. Diese Bewegung unterbricht nicht die normale
Bewegung eines Ermittlers.

Beispiel: Joe Diamond beginnt seine Bewegung im Strafsen-
gebiet der Nordstadt. Er besitzt vier Bewegungspunkte und
einen Dollar. Um nach Dunwich zu reisen, bewegt er sich
zuerst fiir einen Bewegungspunkt zum Bahnhof. Danach nimmt
er den Zug nach Dunwich, zahlt einen Dollar und verwendet
einen Bewegungspunkt, um zu Dunwichs Giiterbahnhof zu
reisen, welcher sich an Bishops Briicke befindet. Von hier aus,
ihm verbleiben noch zwei weitere Bewegungspunkte, kann er
sich weiter in Dunwich bewegen. Er kann jedoch nicht wie-
der nach Arkham zuriickkehren, da er kein Geld hat, um die
Zugfahrt zu bezahlen.
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BEISPIELE VON AUFTRAGE/MISSIONEN

miissen.

Auftrige und Missionen

Auftrige sind Karten, die im Stapel der einfachen
Gegenstinde gefunden werden konnen, wahrend Missionen
sich im Stapel der besonderen Gegensténde befinden.
Sowohl Auftrige, als auch Missionen bestehen aus einer
kurzen Liste von Standorten und/oder Stra3engebieten,
welche in der dort beschriebenen Reihenfolge aufge-
sucht werden miissen. Ein Ermittler muss seine Bewegung
an jedem aufgelisteten Ort beenden und die dazuge-

horige Aktion durchfiihren (siehe unten). Es wird ein
Hinweismarker (aus dem allgemeinen Vorrat) auf der Karte
abgelegt, um anzuzeigen, dass ein Schritt eines Auftrags
oder einer Mission erfiillt wurde. Es existiert kein Zeitlimit
fiir das Abschlielen eines Auftrags oder einer Mission.
Wenn aber die Karte abgeworfen oder an einen anderen
Ermittler tibergeben wurde, werden alle Hinweismarker von
der Karte entfernt. Sobald alle Schritte ausgefiihrt wurden,
erhilt der Ermittler die Belohnung (fiir einen Auftrag) oder
ein Effekt findet statt (fiir eine Mission) und der Spieler

Ermittler konnen Auftrdge und Missionen
annehmen, um dadurch entscheidende Vorteile
zu erhalten.

In diesem Beispiel hat Jim Calver die Mission:
,Auf der Gewinnerseite“. Die Mission hat vier
Schritte, die er in der gegebenen Reihenfolge
durchfiihren muss, um diese Mission abzu-
schliefen.

Sein erster Halt befindet sich beim St. Marys

Hospital, in dem er Professor Rice in seinem Streben nach Macht opfert.
Opfer werden wihrend der Unterhaltsphase vorgenommen, so dass Jim
eine Begegnung im Hospital hat, bevor er sein Opfer vollziehen kann.
Vorausgesetzt, er wird durch die Begegnung nicht an einen anderen
Standort geschickt, kann er das Opfer vollziehen. Sobald Professor Rice
abgeworfen wurde, platziert Jims Spieler einen Hinweismarker auf die
»Auf der Gewinnerseite“-Karte.

Der zweite Halt ist beim Arkham Sanatorium, in dem Jim Ami Pierce
opfert. Es konnen beliebig viele Spielziige vergangen sein, seitdem Jim
Professor Rice geopfert hat, solange er nicht die Missionskarte ,,Auf der
Gewinnerseite* abgeworfen oder einem anderen Spieler gegeben hat.

Danach geht Jim zum dritten und vierten Halt, der Siidkirche und
,,Verloren in Zeit und Raum®. Bei der Siidkirche opfert er Earl Sawyer,
und opfert Corinna Jones wihrend er verloren ist in Zeit und Raum.
Sobald Corinna geopfert ist, tritt der Effekt von ,,Sich dem Siegerteam
anschliefen® augenblicklich ein und Jim wird als der alleinige Sieger des
Spieles erklart.

Hitte Jim anstatt an einer Mission an einem Auftrag gearbeitet, so hitte
er nicht an jedem Standort ein Opfer bringen miissen. Stattdessen hitte er
lediglich wéhrend der Unterhaltsphase an den Standorten anwesend sein

Wichtig Bedenkt, wenn ein Tor an einem Standort gedffnet ist, ist es fiir
einen Ermittler nicht mdglich den Standort aufzusuchen. Falls jemand
z.B. Hibbs Rasthaus aufsuchen muss, um einen Auftrag oder eine
Mission zu erfiillen, aber dort ein Tor existiert, muss dieses geschlossen
werden, bevor Hibbs Gasthaus aufgesucht werden kann.

legt die Karte zuriick in die Spielschachtel, nachdem er alle
darauf liegenden Hinweismarker abgeworfen hat.

Bei Auftragen reicht es aus, lediglich eine Arkham
Begegnungsphase an dem aufgelisteten Ort durchzufiih-
ren, um jeden Schritt zu erfiillen. Stattdessen muss der
Ermittler bei Missionen, an jedem Standort zu Beginn der
Unterhaltsphase, zusitzlich Karten abwerfen oder die auf-
gefiihrten Opfer erbringen.

Monsterflut

Wenn zu Beginn der Mythosphase, der erste Spieler eine
Mythoskarte zieht, die einen Standort anzeigt, an dem schon
ein offenes Tor ist (und dadurch an jedem offenen Tor min-
destens ein Monster platziert wird), dann wird dies ab jetzt
Monsterflut genannt. Einige Karten in dieser Erweiterung
beziehen sich auf Monsterfluten.




Falls sich kein Ermittler benachbart zu
einem Pirscher-Monster befindet, d.h. an
einem Ort, der direkt durch eine gelbe
Linie mit der Position des Pirscher-
Monsters verbunden ist, folgen Pirscher-
Monster den Pfeilen genauso als wéren
sie normale Monster mit schwarzem
Rand.

Falls sich ein Ermittler in einem benachbarten
Stralengebiet oder einem instabilem Standort (instabile
Standorte werden durch rote Diamanten markiert) befin-
det, ignoriert ein Pirscher-Monster die Pfeile und bewegt
sich auf den Ermittler zu.

Pirscher-Monster konnen sich selbst auf Linien ohne
Pfeile bewegen, um den Ermittler zu erreichen (z.B. die

Linie zwischen dem Geschifts- und dem Hafenviertel auf
der Arkham Karte).

Falls sich Ermittler in mehr als einem
benachbarten Stralengebiet oder
instabilem Standort aufhalten, bewegt
sich das Pirscher-Monster auf den
Ermittler mit dem niedrigsten Wert in
der Fertigkeit Schleichen zu. Wenn es
einen Gleichstand gibt, entscheidet der
erste Spieler, zu wem sich das Pirscher-
Monster bewegt.

die Torstandorte rot gekennzeich-
net. Diese zeigen Dimensionsrisse
an. Ein Dimensionsrif} funktioniert
genauso wie eine normale Mythoskarte, auler der aufge-
filhrte Standort des Tores besitzt einen ,,Alteres Zeichen*-
Marker. In diesem Fall 6ffnet sich der Dimensionsrifl und
der ,,Alteres Zeichen“-Marker wird vom Spielbrett entfernt.
Danach 6ffnet sich an diesem Standort ein Tor und ein
Monster erscheint. Allerdings wird kein Verderbenmarker
auf die Verderbenleiste des ,,Grof3en Alten* gelegt, wenn
der Bruch eines Siegels durch einen Dimensionsrif3 verur-
sacht wird. Aulerdem verursacht dies keine Monsterflut.

Wenn ein Dimensionsrif} erzeugt wird, bewegen sich
zusitzlich alle fliegenden Monster, ungeachtet ihres
Dimensionssymbols.

Pirscher-Monster konnen keine stabilen Standorte
(diese Standorte sind markiert mit griinen Diamanten)
betreten, um einen Ermittler zu erreichen. In der
Abbildung oben kann das Rattenwesen nicht das
Polizeirevier betreten um Jim Culver zu verfol-

gen, daher folgt es stattdessen dem normalen
Bewegungspfeil.

Invaliditdt und Geistesstérung

Wenn die Ausdauer eines Ermittlers auf 0 reduziert wird,
kann er sich dafiir entscheiden eine Invalidititskarte zu
erhalten. Falls er sich dazu entscheidet, verliert er keine
Gegenstiande oder Hinweismarker, und seine Ausdauer wird
bis zum Maximalwert geheilt, statt nur auf 1. Allerdings
muss sich der Ermittler entsprechend zum St. Mary’s
Hospital oder Verloren in Zeit und Raum bewegen.
Invaliditatskarten fiigen dem Ermittler langfristige Nach-
teile physischer Art zu und es ist extrem schwer, sich von
diesen zu befreien (es gibt eine geringfligige Chance sie
durch eine Begegnung im St. Mary’s Hospital zu heilen).
Invaliditatskarten sind keine Gegenstinde und kénnen nicht
abgeworfen oder getauscht werden.

Wenn die Geistige Gesundheit eines Ermittlers auf 0
reduziert wird, kann er sich entscheiden eine Geistes-
storungskarte zu erhalten. Falls er sich dazu entscheidet,
verliert er keine Gegenstinde oder Hinweismarker, und

nr-:_‘

seine Geistige Gesundheit wird bis zum Maximalwert
geheilt, statt nur auf 1. Allerdings muss sich der Ermittler
entsprechend zum Arkham Sanatorium oder Verloren in
Zeit und Raum bewegen.

Geistesstorungskarten fiigen dem Ermittler langfristige
Nachteile psychischer Art zu und es ist extrem schwer, sich
von diesen zu befreien (es gibt eine geringfiigige Chance
sie durch eine Begegnung im Arkham Sanatorium zu hei-
len). Geistesstorungskarten sind keine Gegenstande und
konnen nicht abgeworfen oder getauscht werden.

Falls der Maximalwert der Geistigen Gesundheit oder der
Maximalwert der Ausdauer eines Ermittlers auf 0 reduziert
wird, wird der Ermittler verschlungen.

Ermittler in den Ruhestand versetzen

Ein Spieler kann sich freiwillig dazu entscheiden, Ermittler mit
zwei oder mehr Invaliditéts- und/oder Geistesstorungskarten

in den Ruhestand zu versetzen. Dafiir setzt der Spieler ein-
fach einen Spielzug aus, kiindigt an, dass sein Ermittler aus-
scheidet, und zieht einen neuen Ermittler, als ob sein alter
Ermittler verschlungen worden wire. Jedoch werden beim in
den Ruhestand versetzen nicht die Effekte ausgelost, die beim
Verschlingen des Ermittlers in Kraft treten (wie z.B. Glaakis
Fahigkeit den Terror-Level um 2 zu erhéhen).

Zustandskarten

Zustandskarten werden genutzt, um langfristige Situationen
oder Vorteile anzuzeigen. Zustandskarten liegen zu Spiel-
beginn mit der Vorderseite nach unten und werden normaler-
weise durch eine Begegnung an dem Standort, der auf der
Riickseite der Karte zu sehen ist, aufgedeckt. Sobald eine
Zustandskarte aufgedeckt wurde, ist und verbleibt sie aktiv,
sofern keine Begegnung oder Karte bedingt, dass sie erneut
mit der Vorderseite nach unten gedreht und erneut inaktiv
wird. Eine Zustandskarte, die verbraucht wurde, wird
seitlich gedreht statt umgedreht. Das bedeutet, dass das
Verbrauchen einer Zustandskarte nicht dazu fiihrt, dass sie

in ihren inaktiven Status zuriickkehrt. Jedoch kann eine
Zustandskarte, die verbraucht werden muss, um genutzt
werden zu konnen, tatséchlich nur einmal pro Spielrunde ein-
gesetzt werden. Eine verbrauchte Zustandskarte wird wéhrend
der Unterhaltsphase aktualisiert und somit wieder nutzbar.

Beispiel: Die Zustandskarte ,, Darkes Segen *“ wird aufgrund
einer Begegnung auf Darkes Karneval aufgedeckt. Ihre Féhigkeit
besagt, ,,Jede Phase: Jeder Ermittler darf diese Karte erschip-
fen, um eine Fertigkeitsprobe zu wiederholen, die gerade
mifslungen ist. Diese Karte wird in der néchsten Unterhaltsphase
aktualisiert. “ ,, Darkes Segen* gibt den Ermittlern dauerhaft

die Moglichkeit, einmal pro Spielrunde, eine misslungene
Fertigkeitsprobe zu wiederholen. Diese Fihigkeit geht verloren,
wenn eine spdtere Karte oder Begegnung ausdriicklich besagt,
dass ,, Darkes Segen* wieder mit umgedreht werden muss.

Verbiindete verbrauchen

Ein Verbiindeter, der verbraucht ist, gewéahrt dem
Ermittler, der ihn kontrolliert, weiterhin seine Boni
(z.B. fiir Fertigkeiten). Ein verbrauchter Verbiindeteter
kann keine Fahigkeiten anwenden, die verbrauchen ver-
langen. Verbrauchte Verbiindete werden wihrend der
Unterhaltsphase aktualisiert und somit wieder nutzbar.




Versteckte Waffen

Diese Erweiterung fiihrt einige neue Waffen ein, die keiner
Hénde bediirfen, um sie zu nutzen. Dies wird durch ein X in
der unteren linken Ecke der Karte angezeigt. Diese Karten
konnen zusétzlich zum Limit von zwei Handen fiir Waffen
und Zauberspriiche wihrend des Kampfes genutzt werden.

Ausgeburten

Ausgeburten sind Monster, die durch einen roten

Kreis in der linken unteren Ecke der Bewegungsseite,
neben ihrem Dimensionssymbol gekennzeichnet sind.

Wie Maskenmonster werden Ausgeburten nicht zur
Monsterquelle hinzugefiigt. Stattdessen kommen sie durch
spezielle Regeln ins Spiel. Zum Beispiel kommt Das
Grauen von Dunwich ins Spiel, wenn die Grauen von
Dunwich-Leiste voll ist, wahrend die Diener Glaakis durch
Glaakis Fahigkeit ,,Untote Diener* ins Spiel kommen.

Dariiber hinaus zéhlen Ausgeburten nicht zum Monster-
limit, gehen niemals zum Stadtrand und konnen nie als
Monstertrophéden in Anspruch genommen werden.

Pirscher-Bewegung

Das Grauen von Dunwich fiihrt eine neue Art von
Monstern ein: Pirscher. Gekennzeichnet werden sie durch
einen lilafarbenen Rand. Pirscher bewegen sich wie
normale Monster, auller es befindet sich ein Ermittler
benachbart (an einem Ort, der direkt mit der Position des
Pirscher-Monsters durch eine gelbliche Linie verbunden
ist). In diesem Fall bewegen sie sich auf den Ermittler zu.

Siehe das Diagramm ,,Pirscher-Bewegung® auf Seite XXX

fiir eine ausfiihrliche Erkldrung der Pirscher-Bewegung.

Dimensionswirbel
: ‘;ig1 o .. Diese speziellen Felder befin-
T | < den sich auf dem Dunwich-
: . « . /Spielbrett. Ermittler kdnnen

* sich unter keinen Umsténden
in die Dimensionswirbel bewe-
gen (nicht einmal durch die

: Nutzung eines Gegenstandes).
Jedes Monster, das einen

Dimensionswirbel betritt wird augenblicklich zuriick in

die Monsterquelle gelegt. Fiir jedes Monster, das auf diese

Art und Weise in die Monsterquelle zuriickkehrt, erhoht

sich der Terror-Level um eins. Wenn sich weniger

als drei Grauen von Dunwich-Marker auf der Grauen

von Dunwich-Leiste befinden, fiigt einen Grauen von

Dunwich-Marker hinzu. Falls dies dazu fiihrt, dass sich

die Gesamtzahl der Grauen von Dunwich-Marker auf drei

erhoht, so erscheint das Grauen von Dunwich.
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DAS GRAUEN VON DUNWICH UND DIMENSIONSWIRBEL

Das Grauen von Dunwich

Der Zauberer Whateley, ein mdchtiger Hexenmeister, der in
Dunwich lebt, schloss vor vielen Jahren einen Pakt mit Yog-
Sothoth und das Grauen von Dunwich wurde erschaffen. Es
schlich seitdem jahrelang durch Dunwich und lauerte auf seine
Chance, sich zu erheben und das Dorf zu zerstoren. Nun steht
seine Stunde bevor.

Wann immer die Grauen von Dunwich-Leiste mit drei
Grauen von Dunwich-Markern gefiillt ist (verursacht durch
Monster, die sich auf Dimensionswirbel in Dunwich bewe-
gt haben), erscheint das Grauen von Dunwich. Wenn dies

Dimensionswirbel stellen die
Dimensionsinstabilitit in Dunwich dar, verur-
sacht durch den Hexer Whateley und seinen
dunklen Pakt mit Yog-Sothoth. Indem sich
Monster in die Dimensionswirbel hineinbewe-
gen, erhohen sie den Terror-Level und kdnnen
das erscheinen des Grauens von Dunwich verur-
sachen, wie in dem Beispiel unten gezeigt.

1. Zu Beginn der Mythosphase wird eine
Mythoskarte gezogen, die dafiir sorgt, dass ein
Kaultist sich in den Dimensionswirbel oberhalb
der verddeten Heide.

2. Der Kultist wird vom Spielbrett entfernt und
zuriick in die Monsterquelle gelegt.

3. Der Terror-Level steigt um 1 an.

4. Ein Das Grauen von Dunwich -Marker wird
zur Das Grauen von Dunwich -Leiste auf dem
Dunwich-Spielbrett hinzugefiigt.

5. Falls sich drei Marker auf der Das Grauen
von Dunwich -Leiste befinden, erscheint

das Grauen von Dunwich. Platziert seinen
Monstermarker auf das Stralengebiet ,,Sentinel
Hill* in Dunwich.

Denkt daran, dass Monster in Dunwich nicht
zum Monsterlimit zdhlen und niemals am
Standrand platziert werden.

passiert, nehmt seinen Monstermarker und platziert ihn in
dem zentralen Straengebiet, genannt ,,Sentinel Hill*.

Das Grauen von Dunwich ist eine schreckliche Kreatur,
die méchtiger ist als jedes normale Monster, aber nicht so
méchtig wie ein Grofer Alter. Wahrend es im Spiel ver-
bleibt, besteht jedes Mal, wenn es sich bewegt, die Chance,
dass ein Verderbenmarker zur Verderbenleiste des ,,Groflen
Alten‘ hinzugefiigt wird.

Dazu kommt, dass jedes Mal, wenn sich ein Ermittler in
den Kampf gegen Das Grauen von Dunwich begibt, dieser
Spieler den Grauen von Dunwich-Kartenstapel mischen
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und eine Karte davon ziehen muss. Diese gezogene Karte
zeigt die Fahigkeiten der Kreatur, sowie die meisten seiner
Kampfeigenschaften an (wenngleich die aufgefiihrte
Widerstandfahigkeit des Monsters immer 5 betrdgt). Die
gezogene Karte wird fiir die Dauer des Kampfes genutzt
und wird nur dann abgeworfen, wenn Das Grauen von
Dunwich besiegt worden ist, der Ermittler besiegt worden
ist oder der Ermittler fliichtet.

Wenn Das Grauen von Dunwich besiegt worden ist,
werden die Marker von der Grauen von Dunwich-Leiste
entfernt und der Grauen von Dunwich-Marker wird
neben das Spielbrett gelegt. Sollte sich im selben Spiel die
Grauen von Dunwich-Leiste erneut fiillen, so erscheint
Das Grauen von Dunwich erneut!

Wenn ein Ermittler das Grauen von Dunwich besiegt,

kann dessen Spieler die einfachen und besonderen
Gegenstéinde, Fertigkeiten, Zauberspriiche oder den
Verbiindetenkartenstapel durchsuchen und sich eine Karte
davon heraussuchen. Das ist die Belohnung des Ermittlers fiir
den Sieg gegen eine der groten Bedrohungen in Dunwich.

Neue ,,Grofse Alte®

Die folgenden Regeln erldutern das Spiel mit den neuen
,,Groflen Alten aus dieser Erweiterung.

Abhoth

Wenn Abhoth im finalen Kampf angreift, muss jeder
Ermittler, um ein Verschlingen zu verhindern, eine
Gesamtzahl von 3 an Hinweismarkern, Monstertrophéen,
Tortrophden und/oder Gegenstdnden abwerfen. Das kann
in beliebiger Kombination geschehen. Zum Beispiel kann
ein Ermittler 3 Monstertrophéen abwerfen, wihrend ein
anderer Ermittler eine Tortrophde, 1 Hinweismarker und 1
Gegenstand abwirft. So lange ein Ermittler in der Lage ist,
3 Dinge aus seinem Besitz abzuwerfen, bleibt er am Leben
um weiter zu kdmpfen.

Glaaki

Die Diener Glaakis konnen selbst wahrend des finalen
Kampfes ins Spiel kommen — und ihre Spezialfdhigkeiten
einsetzen —, wenngleich die Diener nicht direkt am Kampf
teilnehmen konnen. Am Ende des Spieles miisst ihr im Auge
behalten, welche Diener von Glaaki bereits im Spiel sind.
Diener, die nicht im Spiel sind, kdnnen eingreifen, wenn
Glaakis Angriff den Terror-Level erhoht, was das Entfernen

eines Verbiindeten vom Verbiindetenkartenstapel verursa-
cht. Sowie alle Diener ins Spiel gekommen sind, haben sie
keinen weiteren Effekt auf das Spiel.

Beispiel: Zu Beginn des finalen Kampfes befinden sich vier
Diener Glaakis im Spiel, lediglich ein Diener verbleibt auf
der ,, Grofler Alter “-Karte von Glaaki. Wenn Glaaki angreift,
erhoht er den Terror-Level um 1. Nur 1 Verbiindeter liegt noch
auf dem Verbiindetenkartenstapel, und aufgrund der Erhéhung
des Terror-Levels wird diese Karte abgeworfen d.h. aus dem
Spiel entfernt. Weiter kommt hierdurch der letzte Diener
Glaakis ins Spiel. Dieser bestimmte Diener besagt: ,, Wenn
der Diener Glaakis ins Spiel kommt, miissen alle Ermittler
eine Fertigkeit abwerfen, falls moglich. “ Also verliert jeder
Ermittler eine Fertigkeitskarte als Ergebnis, dass der Diener
ins Spiel kommt. Jedoch nehmen die Diener nicht am finalen
Kampf teil, und da sie alle im Spiel sind, kénnen die Spieler
sie fiir den Rest des Kampfes ignorieren.

Shudde M’ell

Wenn Shudde M’ell einen Standort mit seinen
Triimmermarkern zerstort, bewegt sich jeder Ermittler
und jedes Monster auf die Strafle (genauso als wire der
Standort geschlossen worden).

Tsathoggua

Solange Tsathoggua in tiefem Schlaf schlummert, kénnen die
Ermittler lediglich die speziellen Fahigkeiten der Standorte
nutzen, die bei der Fahigkeit ,,Unpésslichkeit™ auf der
,»Grofer Alter“-Karte von Tsathoggua aufgelistet sind. Daher
konnen die Ermittler z.B. nicht die Féhigkeit der ,,Analyse*
des Hauses der Wissenschaften oder Harney Jones’ Féhigkeit
der ,,Gastfreundschaft nutzen. Die speziellen Fahigkeiten
der Standorte entsprechen, wenn sie in der ,,Unpésslichkeit -
Féhigkeit genannt werden, den auf dem Spielbrett aufge-
druckten speziellen Fahigkeiten der Standorte.

Siegwertung

Die folgenden zwei Modifikatoren fiir die Siegwertung
werden zu denen, auf Seite 12 des Arkham Horror
Regelbuches, hinzugeflgt:

+1 pro Auftrag oder Mission, die wihrend des Spieles
erfiillt wurden

-1 pro Ermittler, der in den Ruhestand versetzt wurde

Teile der Erweiterung nutzen

Obwohl die Erweiterung Das Grauen von Dunwich dafiir
konzipiert ist in vollem Umfang genutzt zu werden, ist

es natiirlich auch moglich nur einige der Elemente der
Erweiterung zu benutzen, wie z.B. nur die neuen Ermittler
oder Grof3en Alten.

ARKHAM HORROR

REGELKLARSTELLUNGEN

In der ersten deutschen Auflage von Arkham Horror
konn-ten wir die meisten der Errata aus der englischen
Fassung einarbeiten. Jedoch haben sich auch bei uns kleine
Unklarheiten eingeschlichen. In der Neuauflage haben wir
das korrigiert. es kann also sein, dass euer Arkham Horror
nicht davon betroffen ist. Solltet ihr diese Erweiterung mit
einem englischen Grundspiel kombinieren, dann raten wir
euch die offiziellen FAQs auf unserer Website zu Rate zu
ziehen, da es auch hier Unterschiede zur Neuauflage gibt.

Ermittler

Der Charakter Drake verlangt beim Start den Zauber
»Schrumpfen®, den es nicht gibt, dieser heiflt in Wahrheit
,, Vertrocknen.

Verbiindete

Der Verbiindete Ruby Standish verlangt einen ,,Einmaligen
Gegenstand®, den es nicht gibt, diese Art von Gegenstdnden
heif3t ,,Besonderer Gegenstand™.

Regel

In der Arkham Horror-Anleitung auf Seite 3 ist
die Beschriftung des Bildes fiir die Zauber und
Fertigkeitenkarten vertauscht worden.

Auf Seite 6 steht unter ,,Monster ausweichen®:
Beendet er seinen Zug auf einem von einem Monster
besetzten Feld, muss er auf jeden Fall kdmpfen.

Dies sollte aber besser heiflen:

-Beendet er seinen Zug auf einem von einem Monster
besetzten Feld, muss er auf jeden Fall kimpfen oder aus-
weichen.

Die folgenden Fragen wurden hiufig zu Arkham Horror
gestellt.

Der Stadtrand und Monsterlimits
F: Kénnen sie ein Beispiel geben, wie das Monsterlimit und
der Stadtrand funktionieren?

Beispiel: In einer Partie mit 3 Spielern betrdgt das
Monsterlimit 6 und die maximale Anzahl von Monstern

am Stadtrand 5. Es gibt 3 offene Tore auf dem Spielbrett,

6 Monster in Arkham und 4 Monster am Stadtrand.
Wiihrend der Mythosphase zieht ihr einen Standort, der
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bereits ein Tor aufweist, also miisst ihr 3 Monster aus der
Monsterquelle ziehen. Ihr wiirdet zuerst 2 Monster ziehen
und sie am Stadtrand platzieren. Das Limit des Stadtrands
wiirde durch das Platzieren des zweiten Monsters iiber-
schritten, daher wiirdet ihr den Terror-Level um [
erhohen und die 6 Monster am Stadtrand zuriick in die
Monsterquelle legen. Zuletzt wiirdet ihr das dritte Monster
ziehen und es auf das Stadtrandfeld legen.

Standorte

F: Wenn eine Karte dafiir sorgt, dass ein Standort vorii-
bergehend geschlossen wird, was passiert dann mit etwai-
gen Monstern oder Ermittlern an diesem Standort?

A: Sie bewegen sich sofort in das Stralengebiet, genauso
als wire der Standort permanent geschlossen worden.

F: Wo bekommt man eigentlich Dividenden her?
A: Dividenden bekommst du an unterschiedlichen Orten in
Arkham iiber die Standort-Karten.

F: Wie funktionieren die speziellen Fihigkeiten der
Standorte genau?

A: Der Ermittler kann wéhrend der Begegnungsphase in
Arkham die aufgedruckte Aktion an einem Standort nut-
zen statt eine Begegnung in Form einer Standortkarte zu
ziehen. Wenn er dies tut, muss er in der Lage sein den
Anforderungen gerecht zu werden (im Besitz von 1$ zu
sein, um damit einzukaufen, oder von Hinweismarkern,
Tortrophéen oder Monstertrophiden, um sie auszugeben
usw.). Mit anderen Worten, Spieler konnen die spezielle
Féhigkeit eines Standortes nicht nutzen, wenn sich nicht in
der Lage sind sie durchzufiihren.

F: Wenn man Monstertrophden ausgibt, beriicksichtigt
man dann etwaige Modifikatoren der Widerstandsfihigkeit,
welche derzeit in Kraft sind?

A: Ja, nutzt die modifiziert Widerstandsfahigkeit. Dieser
Bonus wird bei jeder ausgegebenen Monstertrophie an
jedem moglichen Standort gewéhrt.

F: Wieso sollten Ermittler nicht vor dem Raritditenladen
lagern, um die vier Alteren Zeichen aufzukaufen?

A: Wenn ein Ermittler im Raritétenladen oder Warenhaus
einkauft, so muss er einen der drei gezogenen Gegenstinde
erwerben, falls er genug Geld dafiir besitzt. Die beiden
anderen Gegenstinde werden abgeworfen und unter den
Kartenstapel gelegt. Dieser Vorgang macht es signifikant
schwerer den Kartenstapel der besonderen Gegensténde
nach Alteren Zeichen zu ,,durchforsten®.

Bgegenungen in Arkham

F: Wenn eine Standortkarte besagt, dass sich ein Ermittler
zu einem anderen Standort bewegen und dort eine
Begegnung haben kann, was passiert falls der Standort ein
Monster und/oder ein Tor aufweist?

A: Zuerst muss der Ermittler jedem Monster an diesem
Standort erfolgreich ausweichen oder es bekdmpfen. Sollte
der Ermittler erfolgreich sein, so hat er eine normale
Begegnung in der Arkham-Phase an dem neuen Standort
gemif der Anweisung fiir ein bzw. kein vorhandenes Tor
auf Seite 8 der Regel.

F: Wenn eine Standortkarte besagt ,, ein Tor und ein
Monster erscheinen, welche Erscheinung wird zuerst aus-
gefiihrt?

A: Das Tor erscheint zuerst und jeder an dem Standort
befindliche Ermittler wird durch das Tor gesogen. Dann
erscheint das Monster. Monster, die als Folge solcher
Begegnungen erscheinen, verbleiben wie iiblich auf dem
Spielbrett, zéhlen zum Monsterlimit, konnen sich zum
Stadtrand bewegen usw.

F: Falls eine Standortkarte besagt ,,ein Tor und ein
Monster erscheinen “, wird dann ein Verderbenmarker zur
Verderbenleiste hinzugefiigt?

A: Ja.

F: Wenn eine Begegnung nicht erfolgreich bestanden
wurde, und die Karte besagt, ,, verbleibe hier fiir 2 Runden
und erhalte 2 Hinweismarker “, jedoch sich, bevor die
beiden Runden verstrichen sind, ein Tor an dem Standort
offnet und der Ermittler in eine Andere Welt gesogen wird,
verliert der Ermittler in diesem Fall die 2 Hinweismarker?
A: Nein. Der Ermittler erhélt die beiden Hinweismarker
sobald er sich dazu entscheidet, die Erfordernisse der
Begegnung zu erfiillen. Falls sich zwischenzeitlich ein
Tor 6ffnet, wird der Ermittler durch das Tor gesogen und
in der Anderen Welt aufgehalten. Der Ermittler muss nun
nicht mehr zwei Spielrunden aussetzen, falls er in der
ersten Runde durch das Tor gesogen wurde — die neuen
Gegebenheiten (aufgehalten in der Anderen Welt) treten in
Kraft.

Tore und Andere Welten

F: Erhalte ich eine ,, Erforscht “-Marker, wenn ich das erste
Gebiet einer Anderen Welt betreten habe und ich dann ver-
loren in Raum und Zeit bin?

A: Nein.

F: Erhalte ich einen ,, Erforscht “-Marker, wenn ich

das erste Gebiet einer Anderen Welt betreten, dort eine
Begegnung habe, und ich dann zuriick nach Arkham gesen-
det werde?

A: Ja.

F: Erhalte ich eine ,, Erforscht “-Marker, wenn ich das erste
Gebiet einer Anderen Welt betreten habe, den Zauberspruch
., Tor aufsptiren* durchfiihre und nach Arkham zuriick-
kehre?

A: Ja. Wann immer du nach Arkham zuriickkehrst und du
wieder in einem Tor erscheinst, das zu der Anderen Welt
fiihrt, in der du warst, erhéltst du fiir gewohnlich einen
,.Erforscht“-Marker.

F: Weshalb wird ein Ermittler aufgehalten, wenn sich ein
Tor an seinem Standort dffnet, aber nicht, wenn er das Tor
normal betritt?

A: Wenn ein Ermittler durch ein sich 6ffnendes Tor an seinem

Standort nicht aufgehalten wiirde, so wére er in der Lage
durch die Andere Welt mit einer statt zwei Begegnungen zu
reisen.
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F: Falls ein Ermittler in einer Anderen Welt aufgehalten
wird und eine Begegnung hat, welche ihn nach Arkham
zuriickbringt, ist er dann weiterhin aufgehalten, wenn er
zuriickkehrt?

A: Ja. Die Riickkehr nach Arkham beeinflusst nicht den
Umstand, dass er aufgehalten wird.

F: Wenn ein Tor mit dem Symbol + geschlossen wird,
werden dann auch die Monster am Stadtrand mit Symbol +
entfernt?

A: Ja. Alle Monster, die dasselbe Symbol aufweisen, selbst
die am Stadtrand, werden zuriick in die Monsterquelle
gelegt, wenn ein Tor geschlossen bzw. versiegelt wird.

F: Was passiert mit einem Monster, das an einem geschlos-
senen Standort erscheint? Oder ein Standort wird geschlos-
sen, wdihrend sich dort ein Monster und ein Tor befinden?
Ist das Monster in dem geschlossenen Standort gefangen?
A: Das Tor ersetzt den Standort in seiner Funktion, daher
ist, solange das Tor geoftnet ist, der Standort nicht geschlos-
sen und das Monster nicht gefangen. Lege den Tormarker
tiber den ,,Geschlossen*“-Marker. Wenn das Tor zu einem
spateren Zeitpunkt geschlossen wird, treten die Effekte
eines geschlossenen Standortes in Kraft — d.h. jedes Monster
oder jeder Ermittler an diesem Standort wird hinaus auf die
Strafle geworfen.

F: Bitte erkldrt, in wie vielen Runden man ein Tor schlieflen
kann.

A: Wenn ein Ermittler von einer ,,Anderen Welt* zurtick-
kehrt, also seine Bewegungsphase ausfiihrt, legt der Spieler
einen ,,Erforscht““-Marker unter seinen Ermittler. Das
ermdglicht dem Ermittler, das Tor zu schliefen und es in der
anschlieBenden Begegnung-in-Arkham-Phase zu zerstoren.
Beispiel:

Runde 1:

Auf dem Tor stehen, auf das erste Feld ,, Andere Welt”
wandern, dort eine Begegnung haben.

Runde 2:

Von Feld 1 ,, Andere Welt” zu Feld 2 wandern, eine Begeg-
nung haben.

Runde 3:

- Riickkehr nach Arkham (Bewegungsphase)

- “Erforscht’-Marker erhalten, versuchen das Tor zu
schlieflen (Begegnung-in-Arkham-Phase)

F: Der Charakter ,,Kate Winthrop *“ hat als Spezialfihigkeit
den Fluxstabilisator, damit kann sich an dem Ort, an dem sie
sich befindet, kein Tor dffnen oder Monster erscheinen. Gilt
das auch fiir das Tor, das auf der Mythoskarte steht, oder nur
fiir Zufallsbegegnungen?

A: Das gilt immer, d.h. dort wo Kate Winthrop ist, 6ffnet
sich kein Tor.




Ermittlerkarten

F: Wenn ich eine Karte abwerfe, um Bedingungen zu erfiil-
len (z.B. um das Geriicht ,, Die Sterne stehen gut* los zu
werden), erhalte ich ebenfalls die aufgefiihrte Belohnung fiir
das Abwerfen dieser Karte (z.B. der Verbiindete Duke kann
abgeworfen werden, um sofort deine Geistige Gesundheit bis
zum Maximum zu regenerieren)?

A: Nein. Wenn du eine Karte abwirfst um eine Bedingung
irgendeiner Art zu erfiillen, erhiltst du keine anderen
Belohnungen fiir das Abwerfen der Karte.

F: Werden Zauberspriiche als Gegenstinde betrachtet?
Wenn eine Begegnung dich anweist Gegenstdinde abzuwer-

fen, kannst du dann Zauberspriiche abwerfen?

A: Ja. Zauberspriiche gelten als Gegenstande fiir alle
Zwecke. Das macht zwar nicht immer thematisch einen
Sinn, aber vereinfacht die Dinge.

F: Wenn man den Streifenwagen nutzt, muss man dann eine
Route zum gewdhlten Zielort finden, die frei von Monstern
ist, oder versetzt man den Ermittler einfach an den Zielort?
A: Du versetzt deinen Ermittler einfach an den Zielort, und
ignorierst dabei auf den Weg befindliche Monster. Jedoch
muss man, wenn man seine Bewegung an einer Stelle mit
Monstern beginnt oder beendet, diesen wie iibich aus-
weichen.

F: Wann exakt kann der Zauberspruch ,, Korperschutz “
durchgefiihrt werden?

A: Wenn du angewiesen wirst 1 oder mehr Punkte
Ausdauer zu verlieren, kannst du den Zauberspruch
,Korperschutz* durchfithren um den Verlust zu verhindern.
Zum Beispiel kann dies fiir den Verlust von Ausdauer einer
einzelnen misslungenen Gefechtsprobe gelten. Das macht
den Ermittler nicht immun gegen weitere Schéden dieser
Quelle, es verhindert es nur einmal.

F: Charaktere in Anderen Welten erhalten keine
Bewegungspunkte. Aber wenn ein Charakter in einer
Anderen Welt einen Gegenstand besitzt, der ihm
Bewegungspunkte gewdhrt, so wie das Motorrad oder den
Rubin von R’lyeh, kann der Charakter einen Gegenstand
nutzen, der erfordert, dass Bewegungspunkte geopfert
werden, wie z.B. das Necronomicon?

A: Nein. Du erhéltst keine Bewegungspunkte oder kannst
keine Gegenstéinde benutzen, die Bewegungspunkte
gewihren, solange du in einer Anderen Welt bist.

Fihigkeiten der Ermittler

F: Zdihlt die Fihigkeit ,, Gesunder Menschenverstand
(reduziert alle Verluste von Geistiger Gesundheit um 1)
von Prof. Harvey Walters auch fiir die Durchfiihrung von
Zauberspriichen?

A: Nein. Die Fahigkeit des Professors funktioniert bei
Verlusten nicht bei Kosten. Der gleiche Unterschied gilt fiir
den Gangster, Michael McGlen, und seine Fahigkeit den
Verlust von Ausdauer zu reduzieren.

F: Was passiert, wenn Charaktere, die bei einer Begegnung
eine Extrakarte ziehen diirfen (Darrel Simmons fiir
Begegnungen in Arkham und Gloria Goldberg fiir
Begegnungen in Anderen Welten), eine Begegnung haben,
die sie auffordert 2 Karten zu ziehen und 1 auszuwdhlen?
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A: Wenn der Charakter angewiesen wird, 2 Karten zu zie-
hen und 1 davon zu wiéhlen, so ziehen diese Charaktere 1
weitere Karte — was bedeutet, dass sie 3 Karten zichen und
davon 1 auswéhlen.

Mythoskarten

F: Gilt die Mythoskarte ,, Ausgangssperre verhdngt‘ auch
fiir den Hilfs-Sheriff? In anderen Worten — wenn der Hilfs-
Sheriff auf einer Strafie zum Ende seines Zuges verbleibt,
wird er dann verhaftet und ins Polizeirevier gebracht?

A: Nein. Der Hilfs-Sheriff ist von den Auswirkungen der
Ausgangssperre nicht betroffen.

F: Betreffen Karten, die Monster an der Miskatonic
Universitdt beeinflussen (wie die Mythoskarte

., Sicherheitsmassnahmen auf dem Campus verschdrft oder
der besondere Gegenstand ,, Flote der Auferen Gotter),
ebenfalls Monster, welche durch die Mythoskarte ,, Das
furchtbare Experiment *“ entstanden sind?

A: Nein. Diese Monster sind nicht wirklich auf dem
Spielbrett; sie konnen lediglich so bekdmpft werden, als
wiren sie dort.

F: Wozu sind Aktivitdtsmarker da? Werden sie nur einfach
von Karten erwdhnt, die ich bis jetzt noch nicht gesehen
habe?

A: Aktivitdtsmarker sind lediglich zur Erinnerung an
Aktivitdten gedacht, die in einem bestimmten Bereich
stattfinden. Sie werden haufig benutzt, um anzuzeigen, wo
ein Gerticht aktiv ist, aber sie konnen ebenso fir andere
Aktivitdten, die Aufgrund von Mythoskarten stattfinden,
benutz werden.

Monsterflut

F: Wenn bereits ein Tor vorhanden ist und auf der Mythos-
karte kommt nochmal dasselbe vor, wird dieses ja nicht
gedffnet, statt dessen kommt die Monsterflut. Bekommt der
., Grofie Alte* trotzdem einen Marker ?

A: Es wird kein Verderbenmarker platziert, wenn es zur
,Monsterflut* kommt.

Fihigkeiten von Monstern

F: Was passiert, wenn du einen Dunkeldiirren (spezielle
Fihigkeit: Wenn Du bei einer Gefechtsprobe gegen den
Dunkeldiirren versagst, wirst Du in das ndchste offene Tor
gezogen) als Begegnung in einer Anderen Welt ziehst?

A: Das nichste Tor ist das Tor zuriick nach Arkham, also
kehrst augenblicklich zuriick nach Arkham und erhéltst
einen ,,Erforscht“-Marker. Thematisch, als Diener Nodens,
helfen Dunkeldiirrer manchmal Ermittlern.

F: Wer legt fest, wohin sich ein Hund von Tindalos bewegt,
falls zwei Ermittler gleich weit entfernt sind?

A: Entsprechend der Regeln, die fiir fliegende Monster
gelten, wird sich der Hund von Tindalos zum Ermittler mit
dem niedrigeren aktuellen Schleichwert bewegen. Im Falle
eines Unentschieden, entscheidet der erste Spieler.
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F: Verhindert physische/magische Immunitdt/Resistenz
den sekunddren Effekt einer physischen/magischen Waffe
oder eines Zauberspruches?

A: Nein. Die Fahigkeiten dieser Monster reduzieren bzw.
eliminieren lediglich den von der Waffe gewéhrten Bonus
bei einer Gefechtsprobe. Dies hat keinen Effekt auf die
anderen Fahigkeiten dieses Gegenstandes.

F: Beeinflusst die Fihigkeit eines Cthoniers, statt sich

zu bewegen einen Verlust an Ausdauer zu verursachen,
Ermittler in Anderen Welten?

A: Nein. Der Cthonier erzeugt ein Erdbeben, dass nur
Arkham und die dort befindlichen Ermittler betrifft. Dies
ist eines der wenigen Male, in denen Ermittler in Anderen
Welten sicherer sind.

Kriifte der Grofien Alten

F: Ithaquas Kraft ,, Eisiger Wind“ besagt, dass alle
Wetterkarten als wirkungslos abgeworfen werden.

Was passiert in einer Partie mit Ithaqua, wenn eine
Umgebungskarte, die keine Wetterkarte ist, sich im Spiel
befindet, und eine Mythoskarte mit Wettereffekt gezogen
wird?

A: Ersetze die existierende Umgebungskarte ohne
Wetter nicht und werfe sie nicht ab. Fiihre die grundle-
genden Aktionen der Mythoskarte (Tore, Hinweise,
Monsterbewegung) durch, und ignoriere ihre spezielle
Fahigkeit und wirf sie danach ab.

Kampf gegen den Groflen Alten

F: Haben Ermittler im Kampf gegen einen ,,Grofsen
Alten* eine komplette Unterhaltsphase oder ist die
Unterhaltsphase in irgendeiner Form wdhrend des finalen
Kampfes eingeschrdinkt?

A: Ermittler haben eine komplette Unterhaltsphase.

F: Wie funktionieren die kumulativen Erfolge des Angriffes
der Ermittler beim Kampf gegen einen Grofsen Alten?

A: Um den GroBen Alten zu besiegen, miissen die Spieler
eine Gesamtanzahl von Erfolgen erzielen, gleich der
Anzahl von Spielern multipliziert mit der Anzahl der
Verderbenmarker auf der ,,Grof3er Alter*-Karte. Also wenn
sich 4 Spieler Yig stellen (Verderbenleiste von 10), bendti-
gen sie 40 Erfolge, um zu gewinnen. Fiir jedes Mal, wenn
sie 4 Erfolge erzielen, entfernen sie einen Verderbenmarker,
um ihren Fortschritt anzuzeigen. Wenn die Ermittler 9
Erfolge in der ersten Runde des Kampfes erzielen, wiirden
sie 2 Verderbenmarker entfernen und 1 Erfolg mit in die
néchste Gefechtsrunde mitnehmen.

F: Wie wiirfelt man zu Beginn des Kampfes mit Ithaqua,
um zu sehen, ob man Gegenstdnde verliert? Wihlt man
einen Gegenstand aus und wiirfelt dann fiir diesen, um zu
sehen, ob man ihn verliert, oder wiirfelt man alle Wiirfel
auf einmal, um dann auszuwdhlen welche Gegenstdinde
man verliert?

A: Du wiirfelst separat fiir jeden Gegenstand.




Verschiedenes

F: Wo, wann und was kénnen Ermittler exakt tauschen?
A: Ermittler konnen zu jeder Zeit, wenn sie sich am sel-
ben Ort befinden, ausgenommen wéhrend des Kampfes,
tauschen. Sie konnen bevor, wihrend oder nach der
Bewegung tauschen, was bedeutet, dass Tauschen nicht
den Spielzug beendet.

Sie konnen einfache und besondere Gegenstinde, Geld
und Zauberspriiche untereinander tauschen. Sie konnen
keine Hinweismarker, Verbiindete und Monster- sowie
Tortrophéen tauschen.

F: Kann ich Monster auch nur mit Zaubern Angreifen oder
muf3 ich immer mit einer Waffe, bzw. mit Kampf angreifen?
A: Der Gefechtswert errechnet sich immer aus dem
Kampfwert plus eventuelle Boni durch Waffen oder
Zauberspriiche (diese miissen dann aber fiir den Kampf
extra durchgefiihrt werden, also durch eine Probe aktiviert
werden).

Beispiel:

3 (Kampfwert) + 3 (Zauber) = 6 (Gefechtswert)

F: Muss ich eine Horrorprobe machen wenn ich aus-
weichen will?

A: Beim Ausweichen brauchst du keine Horrorprobe zu
machen (nur wenn Ausweichen missgliickt und du damit in
den Kampf eintrittst).

F: Muss ich einem Monster ausweichen oder es bekdmpfen
wenn ich auf dem Feld stehen bleibe oder wenn ich aus der
Anderen Welt zuriickkehre?

A: Wenn du weiterhin auf dem Feld stehen bleibst, musst
du nochmals ausweichen oder kimpfen, denn es ist eine
gewisse Zeit verstrichen (eine Spielrunde) und das Monster
wiirde sich ggf., auch umblicken und nicht, wie versteinert,
nur in eine Richtung blickend abwarten.

Wenn man aus einer Anderen Welt zuriickkehrt, ignoriert
man das Monster vorerst. Die Bewegungsphase ist mit der
Riickkehr abgeschlossen. Erst in der néchsten Runde muss
man kdmpfen oder ausweichen.

F: Wenn eine Karte besagt, dass du deinen ndchsten Zug
verlierst, bedeutet das, dass man alle Phasen inklusive
Unterhalt verliert?

A: Ja. Beachte, dass dies etwas anderes ist, als wenn sie
besagen wiirde, dass man eine Runde hier bleiben muss,
was bedeutet, dass man aufgehalten wird.

F: Wann kann ein Ermittler wihrend einer Phase Aktionen
durchfiihren? Zum Beispiel, wenn ein Spieler, mit dem
Verbiindeten Duke (,,Ablegen, um sofort die Geistige
Gesundheit auf den Maximalwert zu erhéhen ), eine
Begegnung zieht, einen Wiirfelwurf durchfiihren muss und
dabei viel an Geistiger Gesundheit verliert, wann kann er
Duke ablegen um seine Geistige Gesundheit wieder her-
zustellen: nicht mehr, nachdem die Begegnung gezogen
wurde, vor dem Wiirfelwurf oder nach dem Wiirfelwurf?
A: Aktionen kénnen zu jeder Zeit, wiahrend ihrer aufge-
fiihrten Phase, durchgefiihrt werden, solange die
Bedingungen erfiillt sind. Jedoch muss, wenn eine
Begegnung erst einmal gezogen wurde, diese erst ausge-
fiihrt werden, bevor irgendeine andere Aktion durchgefiihrt

werden kann. Im Fall Dukes, kannst du ihn vor oder nach
dem Ziehen einer Begegnung nutzen, aber wenn du die
Begegnung ziehst und sie verursacht einen Verlust von
Geistiger Gesundheit auf den Wert 0, so wirst du wahnsin-
nig bevor du Duke benutzen kannst. Der Zauberspruch
,Korperschutz® ist eine Ausnahme bei dieser Regel, weil er
einen Ausdauerverlust verhindert und er als Moglichkeit fiir
solche Ereignisse gedacht ist.

F: Wie funktionieren erneute Wiirfelwiirfe? Kann

man ausschlieflich die Anzahl von Wiirfeln bei einer
Fertigkeitenprobe erneut wiirfeln, die man bereits hat,
bevor man Hinweismarker geopfert hat, oder kann

man alle Wiirfel bei einer Probe erneut wiirfeln, inklu-
sive der Extrawiirfel, die man durch die Abgabe von
Hinweismarkern erhalten hat?

A: Du wiirfelst all diejenigen Wiirfel erneut, welche du fiir
die Fertigkeitenprobe bis jetzt gewiirfelt hast, so kannst
du Wiirfel, die du durch die Abgabe von Hinweismarkern
erhalten hast, erneut wiirfeln, solange du deine
Hinweismarker abgegeben hast bevor du deinen erneuten
Wiirfelwurf nutzt.
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