
SP I EL REGEL



Wir schreiben das Jahr 1926, inmitten der wilden Zwanziger
Jahre. Teenager durchtanzen die Nächte in düsteren, ver-
rauchten Kneipen, angetrieben von dem nicht legalen Alkohol-
ausschank, der erst durch die Rumschmuggler und anderem
Pöbel ermöglicht wird. Die Nachkriegszeit ist voller Parties,
auf denen man das Ende des hoffentlich letzten Krieges auf
Erden feiert. 

Aber nun zieht ein schwarzer Schatten über die Stadt Arkham.
Fremdartige Wesen, „Die Großen Alten“ genannt, lauern dort
wo sich Tore zwischen den Welten in der Leere von Raum und
Zeit krümmen. Die Tore öffnen sich nun und müssen geschlos-
sen werden, bevor „Die Großen Alten“ unsere Welt zu den
Ruinen ihrer Schreckensherrschaft machen können.

Nur wenige Ermittler schaffen es, sich dem „Arkham Horror“
zu stellen. Aber werden sie diesen besiegen?

Arkham Horror ist ein Spiel für 1 bis 8 Spieler (3 bis 5 emp-
fohlen), das ca. 2 bis 4 Stunden gespielt wird. Die Spieler han-
deln in der frei erfundenen Stadt Arkham, Massachusetts, die
durch die Bücher über den Cthulhu Mythos von H.P. Lovecraft
bekannt wurde. 

In Arkham Horror erwacht ein schreckliches Wesen von jen-
seits von Zeit und Raum, aufgeweckt durch die sich überall in
der Stadt öffnenden Tore zwischen den Welten. Die Spieler
müssen ihre Kräfte vereinen um alle diese Tore zu schließen,
bevor das Wesen der „Große Alte“ ganz erwacht. Wenn der
„Große Alte“ alle Spieler besiegt, ist ganz Arkham dem Unter-
gang geweiht.

Die Spieler müssen als ein Team von Ermittlern zusammen-
arbeiten, um die Tore zwischen den Dimensionen zu schließen
und diese dauerhaft zu versiegeln. Falls dies misslingt, muss
der „Große Alte“ besiegt werden, sobald er aus seinem
Schlummer erwacht.

In Arkham Horror erkunden die Ermittler die Stadt, treffen
dort auf Orte, Personen und Kreaturen, die normal und völlig
irdisch sind. Während dieser Abenteuer hoffen die Ermittler
Hinweise und Mittel zu finden, die Bedrohung durch den
Mythos aufzuhalten.

Am Anfang des Spiels versuchen die Ermittler stärkeren 
Monstern auszuweichen, während sie in der Stadt nach 
Waffen, Zaubern, Hinweisen und anderen Gegenständen, die 
sie später gebrauchen könnten, suchen.

Später werden die Ermittler versuchen Tore zu schließen und
einige besonders aktive zu versiegeln.

Schließlich, sobald mehrere Tore versiegelt sind und die Er-
mittler wichtige Waffen, Zauber, Hinweise und Verbündete
gefunden haben, werden sie einen letzten, verzweifelten An-
griff auf den Mythos wagen, um auch die letzten Tore zu
schließen oder zu versiegeln. Entweder sie sind erfolgreich 
und die Welt wird überleben, oder der „Große Alte“ erwacht
zur letzten Schlacht gegen die Ermittler.

Seid gewarnt: Wenn der „Große Alte“ erwacht, kämpfen die
Ermittler um ihr nacktes Überleben. 

Das Spiel Arkham Horror besteht aus den folgenden Teilen:

1 Spielregel
1 Spielbrett
1 Erster-Spieler-Marker
5 Würfel
16 Ermittler-Charakterbögen
16 Ermittlermarker
16 Standfüße für Ermittlermarker
196 Ermittlerstatusmarker 

56 Geldmarker 
34 Geistige-Gesundheit-Marker (10x3 und 24x1)
34 Ausdauermarker (10x3 und 24x1)
48 Hinweismarker 
24 Fertigkeitenanzeiger 

189 Ermittlerkarten 
44 Einfache Gegenstände 
39 Besondere Gegenstände 
40 Zauber 
20 Fertigkeiten 
11 Verbündete 
35 Spezialkarten

8 Dividende
8 Silberlogen-Mitgliedschaften
8 Bankanleihen
8 Segnung/Fluchkarten
3 „Hilfs-Sheriff“-Karten

8 „Großer Alter“-Bögen
20 Verderbenmarker
179 „Großer Alter“-Karten

63 Standortkarten 
67 Mythoskarten 
49 Torkarten 

60 Monstermarker 
16 Tormarker 
3 Aktivitätsmarker 
3 „Erforscht“-Marker 
1 Terrorleistenmarker 
6 „Geschlossen“-Marker 

Bevor du das erste Spiel „Arkham Horror“ spielst, drücke 
vorsichtig die Marker aus der Pappe, ohne diese zu zerreißen.
Dann schiebe die 16 Ermittlermarker auf die 16 Standfüße.
Bitte halte alle Spielmarker von kleinen Kindern und Tieren
fern.

Das Folgende ist eine einleitende Zusammenfassung der unter-
schiedlichen Bestandteile, die in Arkham Horror enthalten
sind. Diese Zusammenfassung sollte dir helfen die Bestandteile
zu identifizieren und zu verstehen, wie sie im Spiel benutzt
werden, wenn du diese Regel liest.

Spielbrett

Das Spielbrett stellt die Stadt Arkham und die „Anderen 
Welten“, zu denen die Ermittler während des Spiels reisen
können, dar. Siehe die „Spielbrett Erläuterung“ auf Seite 21 
für weitere Erklärungen.

Erster-Spieler-Marker

Diesen Marker erhält der Spieler, welcher als
erster in einer Spielrunde agiert. Der Marker
wird zu Beginn jeder neuen Spielrunde nach
links, also im Uhrzeigersinn, weitergereicht. 

Würfel

Spieler werfen die Würfel um Fertigkeitsproben durch-
zuführen, Kämpfe zu bestreiten und um andere zufällige
Entscheidungen herbeizuführen.

Ermittler-

Charakterbögen

Jeder Spieler erhält einen Ermittler-Charakter-
bogen, der die Fähigkeiten, Fertigkeiten und
die Startausrüstung des Ermittlers, den der
Spieler kontrolliert, beschreibt. Zudem erhält
jeder Spieler einen Ermittlermarker, der
genutzt wird, um den aktuellen Standort des
Ermittlers auf dem Spielbrett anzuzeigen.
Siehe „Ermittler-Charakterbögen Erläuterung“
auf Seite 21 für eine komplette Beschreibung
der Ermittler-Charakterbögen.

Spielmaterial-

Übersicht

Spielinhalt und

Vorbereitung

Spielübersicht

Ziel des Spiels

WILLKOMMEN IN

ARKHAM!



Ermittlerstatusmarker

Diese Marker werden genutzt, um aktuelle Fertigkeiten, Hin-
weise, Geistige Gesundheit, Ausdauer und das momentan
vorhandene Geld anzuzeigen

• Fertigkeitenanzeiger zeigen die aktuellen
Fertigkeitslevel des Ermittlers an. Ermittler
machen so genannte Fertigkeitsproben im Verlauf
ihres Abenteuers.

• Geistige-Gesundheit-Marker repräsentieren das
momentane Level des mentalen Zustandes des
Ermittlers.

• Ausdauermarker repräsentieren das momentane
Level der physischen Gesundheit des Ermittlers.

• Hinweismarker repräsentieren grundlegende
Einblicke und Informationen, die ein Ermittler
vor oder während des Spiels angehäuft hat.
Ermittler können Hinweismarker verwenden um
Boni bei Fertigkeitsproben zu erhalten oder um
Tore permanent zu versiegeln.

• Geldmarker repräsentieren das aktuelle Ver-
mögen des Ermittlers. Sie können verwendet
werden um Ausrüstung zu kaufen usw.

Ermittlerkarten

Die kleinen Karten, die in Arkham Horror enthalten sind, wer-
den Ermittlerkarten genannt. Sie repräsentieren nützliche Ver-
bündete und Gegenstände, welche die Ermittler im Verlauf des
Spiels erhalten können. Es gibt sechs Typen von Ermittler-
karten:

Einfache Gegenstände sind simple aber nützliche Gegen-
stände, die einem Ermittler helfen können.

Besondere Gegenstände sind unübliche, manchmal bizarre
und möglicherweise magische Gegenstände, die einem Er-
mittler große Dienste erweisen können. „Ältere Zeichen“
kannst du in diesem Stapel finden.

Zauber sind magische Rituale, die ein Ermittler durchführen
kann, indem er seine Fertigkeit des Wissens nutzt.

Fertigkeitskarten stellen die Fähigkeiten eines Ermittlers dar.
Fertigkeitskarten gewähren typischerweise entweder einen
Bonus auf eine spezielle Fertigkeit oder sie erlauben dir den
Würfel erneut zu werfen, wenn du ein bestimmtes Wurf-
ergebnis nicht erreicht hast. Fertigkeitskarten sind selten und
teuer zu erwerben.

Verbündete sind Personen, die sich anbieten um den Ermitt-
lern in ihrem Abenteuer zu behilflich zu sein. Verbündete sind

die mächtigsten Ermittlerkarten. Man kann sie entweder in
Ma’s Gästehaus (ein Ort auf dem Spielbrett) oder durch Be-
gegnungen an einigen der gefährlicheren und instabilen Orte 
in Arkham finden.

Spezialkarten repräsentieren einzigartige Privilegien oder
Verpflichtungen. Diese beinhalten Dividenden, Silberlogen-
Mitgliedschaften, Bankanleihen, Segnungen, Flüche und
„Hilfs-Sheriff“-Karten.

„ G rosser Alter“-Bögen

Zu Beginn einer Partie Arkham
Horror wählen die Spieler
zufällig aus, welcher „Große
Alte“ die Stadt bedrohen wird.
Ein „Großer Alter“-Bogen listet
die Kräfte, Kampfstatistiken
und die Anhänger, welche mit
jedem einzelnen dieser nicht-
irdischen Wesen in Zusammen-
hang stehen, auf. Siehe „Großer
Alter“-Bögen Erläuterung auf
Seite 19 für alle Details.

Verderbenmarker

Verderbenmarker werden
auf der Verderbenleiste
des „Großer Alter“-
Bogens platziert, wenn
sich neue Tore öffnen.
Wenn die Verderben-
leiste voll mit Verder-
benmarkern ist, dann
erwacht der „Große
Alte“.

Auf der Rückseite jedes Verderbenmarkers ist ein „Älteres
Zeichen“-Symbol. Wenn ein Ermittler erfolgreich ein „Älteres
Zeichen“ ausspielt, um ein Tor permanent zu versiegeln, wird
ein Verderbenmarker von der Verderbenleiste des „Großen
Alten“ entfernt und mit der Seite des „Älteren Zeichens“ nach
oben auf den versiegelten Ort gelegt. Ein Tor unter Benutzung
von Hinweismarkern zu versiegeln reduziert die Anzahl der
Verderbenmarker auf der Verderbenleiste des „Großen Alten“
nicht. Für weitere Informationen zum Versiegeln von Toren
mit „Älteren Zeichen“ oder Hinweismarkern siehe Seite 16.

„ G rosser Alter“-Karten

Die größeren Karten, die in Arkham Horror enthalten sind,
werden „Großer Alter“ Karten genannt. Sie repräsentieren
Ereignisse, die in Arkham oder den „Anderen Welten“ statt-
finden. Diese Ereignisse können Konfrontationen mit Mon-
stern, hilfreiche Begegnungen etc. beinhalten. Es gibt drei
Arten von „Großer Alter“-Karten: Standortkarten, Mythos-
karten und Torkarten.

Standortkarten repräsentieren die Begegnungen, die an ver-
schiedenen Orten in Arkham stattfinden. Jedes der neun Viertel
auf dem Spielbrett besitzt einen Stapel von sieben zugehörigen
Karten, und jede Karte enthält eine Begegnung für jeden
Standort in diesem Viertel. Für weitere Informationen über
Standorte und Viertel siehe Seite 21.

Torkarten repräsentieren die Begegnungen, die in den
„Anderen Welten“ stattfinden. Im Gegensatz zu den Stand-
ortkarten, welche in separate Stapel für jedes Viertel aufgeteilt
sind, werden die Torkarten alle zusammen in einen Stapel
gemischt. Für weitere Informationen zu den „Anderen Welten“
siehe Seite 8-9, 21.

Mythoskarten stellen bedeutende Ereignisse in Arkham dar.
In jeder Runde wird eine von ihnen während der Mythosphase
gezogen. Wenn eine Mythoskarte gezogen wird, hat dies
mehrere Folgen. Sie bestimmt einen Standort, an dem sich ein
Tor öffnet, sie bestimmt die Monsterbewegung in Arkham und
bewirkt ein Ereignis, das die Ermittler beeinflussen kann. Die
meisten Mythoskarten weisen außerdem einen Standort auf, an
dem ein Hinweismarker erscheint.

Monstermarker

Monstermarker repräsentieren die Monster, die in den Straßen
umherziehen. Jeder Monstermarker hat zwei Seiten: eine
Bewegungsseite und
eine Kampfseite.
Während das 
Monster auf dem
Brett umherzieht,
bleibt die Bewe-
gungsseite oben.
Wenn ein Ermittler
ein Monster
bekämpft, dreht
man den Monster-
marker auf die
Kampfseite. Die Spieler können sich jederzeit beide Seiten der
Monstermarker ansehen. Siehe „Monstermarker-Erläuterung“
auf Seite 21 für eine vollständige Beschreibung.

Einfache
Gegenstände 

Besondere
Gegenstände Zauber Fertigkeiten Verbündete 

Verderben-
marker

Standort

Tor

Mythos

„Älteres Zeichen“-
Symbol

Bewegungsseite Kampfseite

Silberlogen-
Mitgliedschaft

Bank-
anleihe

Dividende Hilfs
sheriff

Segnung &
Fluch



Tormarker

Diese Marker werden auf dem Spielbrett platziert, um Stand-
orte anzuzeigen, an denen sich Tore zu den „Anderen Welten“
geöffnet haben. Jeder Tormarker zeigt die „Andere Welt“, zu
der er führt, an und besitzt einen Modifikator für Würfelwürfe,
um das Tor zu schließen.

Aktivitätsmarker und

„Erforscht“-Marker

Aktivitätsmarker zeigen Gebiete auf dem Spielbrett an, wo
besondere Ereignisse stattfinden. Ein „Erforscht“-Marker wird
unterhalb eines Ermittlermarkers platziert, nachdem der
Ermittler der „Anderen Welt“ eines Tores widerstanden hat
und zurückgekehrt ist.

Terrormarker

Dieser Marker wird auf der Terror-Leiste platziert,
um den mentalen Zustand und die Moral der
Stadtbewohner Arkhams darzustellen. Wenn der
Terror-Level ansteigt, schließen Geschäfte und
Leute verlassen die Stadt und eventuell erlaubt
dies den Monstern die Stadt komplett zu über-
rennen!

„Geschlossen“-Marker

Diese Marker werden auf Standorte gelegt, die
geschlossen haben, entweder aufgrund des Terror-
levels oder aufgrund spezieller Ereignisse, die sich
während des Spiels zugetragen haben. Weder
Ermittler noch Monster können in geschlossene
Standorte eintreten. 

Folgt den Schritten unten, um das Spiel Arkham 
Horror vorzubereiten.

1 . Die Spielfläche

vorbereiten

Faltet das Spielbrett auseinander und legt es in die Mitte der
Spielfläche. Vergewissert euch, dass ausreichend Platz rund um

das Spielbrett vorhanden ist, um dort die Ermittler-Charakter-
bögen und Kartenstapel zu platzieren. Legt die unterschied-
lichen Marker und die Würfel in die Nähe des Spielbrettes, wie
in der Abbildung des Spielaufbaus dargestellt. Stellt sicher,
dass sich der Terror-Leistenmarker auf Feld „0“ der Terror-
Leiste befindet.

2. Platzieren der

Anfangshinweise

Legt einen Hinweismarker auf jeden Standort des Spielbretts,
der oben einen roten Diamanten zeigt. Diese Standorte sind
instabil and repräsentieren die Plätze, an denen sich Dimen-
sionstore öffnen und Monster erscheinen können. Standorte
sind durch runde Illustrationen gekennzeichnet, die Anteile
Arkhams auf dem Spielbrett überdecken (z.B. Silberloge der
Dämmerung oder Ma’s Gästehaus).

3. Wahl des ersten Spielers

Wählt einen Spieler zufällig aus, der erster Spieler wird. Gebt
dem Spieler den Erster-Spieler-Marker.

4. Ermittler festlegen

Der erste Spieler mischt die 16 Ermittler-Charakterbögen.
Dann, ohne nachzusehen, legt er zufällig einen Ermittler- Cha-
rakterbogen vor jedem Spieler aus, sich selbst eingeschlossen. 

Alternativ können sich die Spieler einigen, die Ermittler selbst
auszuwählen, beginnend mit dem ersten Spieler und weiter  

Spielaufbau

Aktivitätmarker „Erforscht“-Marker

Spielaufbau

Legt die Gegenstände, die den
Mythos betreffen, an das eine
Ende des Brettes. Dies sollte

folgende Gegenstände 
beinhalten:

9 Standortkartenstapel 
•

Torkartenstapel
•

Mythoskartenstapel
•

„Großer Alter“-Bogen und
Verderbenmarker

•
Tormarker

•
Monstermarker (in einem

undurchsichtigen Behältnis)
•

Hinweismarker
•

Aktivität-, „Geschlossen“- und
„Erfoscht“-Marker

Legt die Gegenstände, welche
die Ermittler betreffen, an das

eine Ende des Brettes. Dies
sollte folgendes beinhalten:

Verbündete, Einfache und
Besondere Gegenstände,
Zauber und Fertigkeiten-

kartenstapel
•

Ermittler-Spezialkartenstapel
•

Geistige-Gesundheit- und 
Ausdauermarker

•
Bank mit den Geldmarkern

Der ausgewählte Spieler erhält
den Erster-Spieler-Marker. Zum

Ende jeder Spielrunde wird
dieser nach links 
weitergegeben.

Jeder Spieler nimmt seinen Ermittler-Charakterbogen und Marker,
dann erhält er Ausdauer- und Geistige-Gesundheit-Marker

entsprechend seiner Ausdauer und seines Verstandes. Zusätzlich
erhält der Spieler noch den Besitz für seinen Ermittler. Zuletzt

platziert jeder Spieler seinen Ermittlermarker auf die Unterkunft
seines Charakters auf dem Spielbrett.

Legt einen Hinweismarker auf
jeden der 11 instabilen Standorte

auf dem Brett (markiert durch
rote Diamanten oberhalb des

Standortes).



im Uhrzeigersinn bis jeder Spieler einen Ermittler ausgewählt
hat.

5. Enthüllung eines

„Grossen Alten“

Der erste Spieler mischt die acht „Großer Alter“-Bögen. Dann,
ohne nachzusehen, wählt er zufällig einen aus und legt diesen
mit der Vorderseite nach oben in die Nähe des Spielbrettes.
Dies ist der „Große Alte“, der Arkham in diesem Spiel bedroht.
Wenn die Fähigkeiten des „Großen Alten“ irgendwelche Ak-
tionen auflisten, die vor Beginn des Spiels stattfinden, wie bei
Nyarlathoteps „Tausend Masken“, werden sie jetzt ausgeführt.

Alternativ können sich die Spieler einigen, den „Großen
Alten“, dem sie sich stellen, selbst auszuwählen. Dies ist hilf-
reich, wenn Zeitdruck herrscht oder andere Erwägungen
involviert sind. (Yig bedeutet ein kürzeres Spiel, während
Cthulhu für ein besonders herausforderndes Spiel sorgt)

6. Trennen der Karten

Trennt die unterschiedlichen Ermittler und „Großer Alter“
Karten in einzelne Stapel and legt sie in die Nähe des Spiel-
bretts, wie in der Abbildung des Spielaufbaus dargestellt.

7. Erhalt des

festgelegten Besitzes

Auf jedem Ermittler-Charakterbogen sind bestimmte Gegen-
stände als festgelegter Besitz aufgelistet. Jeder Spieler, be-
ginnend mit dem ersten Spieler und weiter im Uhrzeigersinn,
erhält jetzt die Gegenstände, welche unter „Festgelegter
Besitz“ auf den Ermittler-Charakterbögen aufgelistet sind. 
Der erste Spieler sucht die entsprechenden Karten aus den 
Ermittlerkartenstapeln und teilt sie an die Spieler aus, so wie
es auf den Ermittler-Charakterbögen aufgeführt ist.

8. Mischen der

Ermittlerkartenstapel

Die Spieler mischen den Einfache Gegenstände-, Besondere
Gegenstände-, Zauber- und Fertigkeitskartenstapel. Legt sie
danach wieder an ihren Platz in der Nähe des Spielbrettes mit
der Vorderseite nach unten. Wann immer ein Spieler eine Karte
zieht, zieht er sie verdeckt von der Oberseite dieser Stapel.

9. Erhalt des

zufälligen Besitzes

Jeder Ermittler-Charakterbogen kann besagen, dass der Er-
mittler einen oder mehrfachen zufälligen Besitz erhält. Jeder
Spieler, beginnend mit dem ersten Spieler und weiter im
Uhrzeigersinn, zieht die angegebene Anzahl von Karten von
den entsprechenden Stapeln, wie auf dem Ermittler-Charakter-
bogen unter „Zufälliger Besitz“ aufgeführt.

Hinweis: Fähigkeiten, die das Ziehen von Karten von den
Stapeln beeinflussen, wie Monterey Jacks Fähigkeiten, gelten
ebenfalls beim Ziehen des zufälligen Besitzes zu Beginn des
Spieles.

10. Beenden des

Ermittleraufbaus

Jeder Spieler erhält jetzt die Anzahl an Geistige-Gesundheit-
Markern entsprechend des Geistige-Gesundheit-Wertes sowie
die Anzahl von Ausdauermarkern gemäß dem Ausdauerwert
des Ermittlers. Diese Werte sind auf den Ermittler-Charakter-
bögen aufgelistet. Jeder Spieler sollte diese Marker auf die
entsprechenden Bereiche seines Ermittler-Charakterbogens
legen.

Jeder Spieler erhält drei Fertigkeitenanzeiger und legt einen
davon auf jede seiner drei Fertigkeitenleisten. Jeder einzelne
Fertigkeitenanzeiger kann auf eine der vier Positionen der je-
weiligen Fertigkeitenleiste gelegt werden. Siehe „Fertigkeiten
einstellen“ auf Seite 6 für weitere Informationen zu 
Fertigkeitenanzeigern und Fertigkeitenleisten. 

1 1 . Erstellung der

Monsterquelle

Legt die Monster in einen blickdichten Behälter und mischt
sie. Eine Kaffeetasse oder ein Stoffbeutel sind hierfür gut
geeignet. In dieser Regel beziehen wir uns durchweg auf
diesen Behälter mit dem Titel „Monsterquelle“. Wenn ein
Monster erscheint oder anders ins Spiel kommt, zieht der erste
Spieler einen zufälligen Monstermarker aus der „Monster-
quelle“ und legt es auf das Spielbrett gemäß der Anweisungen
dieser Regeln oder dem Text der speziellen Karte.

Ausnahme: Legt die fünf „Maskenmonster“ nicht in den
Behälter, außer wenn Nyarlathotep der „Große Alte“ ist. Wenn
irgendein anderer „Großer Alter“ enthüllt wurde, entfernt die
„Maskenmonster“ aus dem Spiel. „Maskenmonster“ sind
gekennzeichnet durch die Bezeichnung „Maske“, auf der
Kampfseite ihrer Marker.

12. Mischen der „Grosser

Alter“-Kartenstapel

und der Tormarker

Die Spieler mischen nun die Tor- und Mythoskartenstapel und
legen sie zurück an ihren Platz nahe des Spielbrettes. Danach
mischen sie die 16 Tormarker und legen sie mit der Vorderseite
nach unten als Stapel neben das Spielbrett.

1 3. Platzieren der

Ermittlermarker

Jeder Spieler nimmt nun den Ermittlermarker, der seinen
Ermittler darstellt, und platziert ihn auf den Standort auf dem
Spielbrett, der auf dem Ermittler-Charakterbogen als Unter-
kunft genannt ist. Die anderen Ermittler-Charakterbögen und
Marker sowie die nicht genutzten „Großer Alter“-Bögen wer-
den für das jetzige Spiel nicht weiter gebraucht.

14. Ziehen und Ausführen

einer Mythoskarte

Abschließend zieht der erste Spieler die oberste Karte vom
Mythoskartenstapel und führt sie aus, wie es in dem Ab-

schnitt Mythosphase der Regeln erklärt wird. Die Mythoskarte
nennt einen instabilen Standort, wo ein Tor und ein Monster
erscheinen. Instabile Standorte sind durch rote Diamanten
gekennzeichnet. Sollte die gezogene Karte ein Gerücht sein,
werft sie wirkunslos ab und zieht bis ihr eine andere Sorte
Mythoskarte gezogen habt. Für weitere Informationen zur
Mythosphase siehe Seite 9.

Wichtig: Denkt daran einen Verderbenmarker auf die Ver-
derbenleiste des „Großen Alten“ zu legen, nachdem sich das
erste Tor geöffnet hat.

Nachdem die Mythoskarte vollständig ausgeführt wurde,
beginnt die erste Spielrunde und der erste Spieler fängt an.

Eine Spielrunde in Arkham Horror ist in fünf Phasen unter-
teilt. Während jeder Phase, führt jeder Spieler, mit dem
Ersten beginnend und dann im Uhrzeigersinn weiter, die
Aktionen durch, die in dieser Phase stattfinden. Nachdem
alle Spieler eine Phase komplett abgeschlossen haben, beginnt
die nächste Phase. Am Ende der letzten Phase der Runde gibt
der erste Spieler den Erster-Spieler-Marker an den Spieler zu
seiner Linken weiter und eine neue Runde beginnt.

Die Phasen einer jeden Spielrunde sind:

Phase I: Unterhalt
Phase II: Bewegung
Phase III: Begegnungen in Arkham
Phase IV: Begegnungen in „Anderen Welten“
Phase V: Mythos

Während der Unterhaltsphase führt jeder Spieler die folgenden
Aktionen in dieser Reihenfolge durch.

Phase I: Unterhalt

Während jeder Phase führt jeder Spieler, mit dem
ersten beginnend und dann im Uhrzeigersinn weiter,
die Aktionen durch, die in dieser Phase stattfinden.

Die Spielrunde



1. Aktualisierung 
verbrauchter Karten
Einige Karten verbrauchen sich, wenn sie genutzt werden,
d.h. sie werden für den Rest der Spielrunde verdeckt. Zu
Beginn der Unterhaltsphase aktualisiert jeder Spieler solche
Karten, indem er wieder die Vorderseite nach oben dreht.
Karten mit der Vorderseite nach oben können normal genutzt
werden. Karten mit der Rückseite nach oben können erst nach-
dem du sie erneut in der nächsten Unterhaltsphase umgedreht
hast wieder verwendet werden.

Beispiel: Richard (spielt Harvey Walters) führte den
Welken–Zauber in der vorgehenden Runde durch, was ihn
zwang die Karte auf die Rückseite zu drehen. Während der
Unterhaltsphase dreht Richard den Welken–Zauber zurück.
Der Zauber ist jetzt wieder bereit, um eingesetzt zu werden.

2. Ausführung von Unterhaltsaktionen
Nachdem jeder Spieler seine verbrauchten Karten aktualisiert
hat, muss der Spieler nachsehen, ob seine Ermittlerkarten eine
Unterhaltsaktion haben. Jeder Spieler muss alle Unterhalts-
aktionen, die auf den Ermittlerkarten aufgelistet sind in dieser
Phase durchführen. Diese Unterhaltsaktionen können in
beliebiger Reihenfolge durchgeführt werden, so wie es der
Spieler möchte. Nach Erhalt einer Dividende, Bankanleihe,
Segnung oder eines Fluches braucht ein Spieler in der ersten
Unterhaltsphase keinen Würfelwurf durchzuführen.

Beispiel: Richard bemerkt beim Durchsehen seiner Karten,
dass er eine Dividendenkarte besitzt, welche eine Unterhalts-
aktion erfordert. Zuerst erhält Richard $2 für die Dividende.
Er nimmt zwei Geldmarker aus dem Vorrat. Richard muss jetzt
einen Wurf mit einem Würfel durchführen, um zu sehen, ob er
die Dividendenkarte behält oder nicht. Richard hat Glück und
behält die Karte für die nächste Spielrunde.

3. Fertigkeiten einstellen
Zuletzt kann jeder Spieler die Ermittlerfertigkeiten mit Hilfe
der Fertigkeitenanzeiger einstellen, die er während des  Spiel-
aufbaus auf den Ermittler-Charakterbogen gelegt hat. Dieser
Vorgang, sowie eine grundlegende Erklärung wie die Fertig-
keitenanzeiger funktionieren, wird in der unten stehenden
Abbildung erklärt.

Ausnahme: Während des Spielaufbaus können die Spieler die
drei Fertigkeitenanzeiger auf jede der vier Positionen der drei
Fertigkeitenleisten schieben. Diese Anfangseinstellung ent-
spricht nicht den normalen Regeln, laut denen die Fertigkeiten-
anzeiger nur eine beschränkte Anzahl von Positionen pro
Spielrunde bewegt werden können.

Während der Bewegungsphase vollzieht jeder Spieler eine der
beiden folgenden zwei Bewegungsaktionen, abhängig davon,
ob sich der Ermittler in Arkham oder einer „Anderen Welt“
befindet (siehe „Spielbrett-Erläuterung“ , Seite 21):

Bewegung in Arkham
oder
Bewegung in „Anderen Welten“

Bewegung in Arkham
Wenn sich der Ermittler des Spielers in Arkham befindet 
(z.B. im Französischen Viertel), erhält er so viele Bewegungs-
punkte wie sein Geschwindigkeitswert auf dem Ermittler-
Charakterbogen anzeigt. Ein Spieler kann einen Bewegungs-
punkt verwenden, um von einem Gebiet des Spielbrettes zu
einem anderen Gebiet zu gelangen, solange beide Gebiete
durch eine gelbe Linie verbunden sind (Die Pfeile haben keine
Auswirkung auf den Ermittler!). Ein Bewegungspunkt erlaubt
dem Ermittler sich von einem Standort zu einem Straßenge-
biet, von einem Straßengebiet zu einem anderen oder von
einem Straßengebiet zu einem Standort zu bewegen.

Standorte sind durch runde Illustrationen auf dem Arkham-Teil
des Spielbrettes gekennzeichnet. Straßengebiete werden durch
rechteckige Felder auf dem Spielbrett repräsentiert, eines für
jedes Viertel in Arkham (z.B. Miskatonic Universität und
Hafenviertel).

Monstern ausweichen
Standorte und Straßengebiete, die Monstermarker enthalten,
können die Bewegung des Ermittlers beeinflussen. Wenn ein
Ermittler ein von einem oder mehreren Monstermarkern be-
setztes Feld verlassen möchte, muss er gegen jedes Monster
dort kämpfen oder ihm/ihnen ausweichen (siehe „Monstern
ausweichen“ auf Seite 13 und „Kampf“ auf Seite 14 für weitere
Informationen). Beendet er seinen Zug auf einem von einem
Monster besetzten Feld, muss er auf jeden Fall kämpfen.

Wenn der Ermittler dabei versagt einem Monster auszuwei-
chen, verursacht das Monster sofort seinen Kampfschaden
beim Ermittler (siehe „Kampf“ auf Seite 14) und der Ermittler
beginnt dann den Kampf mit dem Monster.

Sobald es zum Kampf für einen Ermittler gegen ein oder
mehrere Monster kommt, aus welchen Gründen auch immer,
ist seine Bewegung beendet. Gleichgültig ob er den Kampf
gewinnt oder nicht, verliert der Ermittler seine restlichen
Bewegungspunkte und muss verbleiben.

Phase II: Bewegung

Fertigkeiten einstellen

Während der Unterhaltsphase kannst du die Fertigkeiten
deines Charakters so einstellen, daß sie auf seine 
Situation zugeschnitten sind. Der Fokus repräsentiert die
Fähigkeit deines Charakters seine Aufmerksamkeit auf
die unterschiedlich bevorstehenden Aufgaben aufzu-
teilen. Dieser Wert bestimmt die Gesamtanzahl der
„Positionen“, mit denen du deine Fertigkeiten in jeder
Spielrunde einstellen kannst.

Beispiel 1: Im Beispiel oben besitzt Amanda einen Fokus
von 3. Dies erlaubt ihr die Fertigkeitenanzeiger um eine
Gesamtanzahl von 3 Positionen in jeder Spielrunde be-
wegen zu können. In dieser Runde entscheidet sie sich
ihren Anzeiger auf der Geschwindigkeit/Schleichen-
Leiste um 2 Positionen nach rechts zu verschieben. Eine
Position verbleibt und sie bewegt danach den Anzeiger
für Glück/Wissen um eine Position nach links.

Beispiel 2: In dieser Runde entscheidet sich Amanda
ihren gesamten Fokus zu nutzen, um den Anzeiger für
Kampf/Willen um 3 Positionen nach rechts zu ver-
schieben. Es ist kein Fokus verblieben, um einen von den
anderen Fertigkeitenanzeigern zu bewegen, also
verbleiben diese auf der Position, die sie in der letzten
Runde hatten.

Sei vorsichtig dabei, wie du deine Fertigkeiten einstellst,
insbesondere wenn der Fokus deines Charakters gering
ist. Wenn du deine Fertigkeiten zu einseitig ausrichtest,
kannst du in einem kritischen Moment ungeschützt
erwischt werden, und bist unfähig noch zu reagieren.



NACH ARKHAM ZURÜCKKEHREN

Beispiel: Amanda Sharpe kehrt von den „Traum-
landen“ nach Arkham zurück. Sie kann sich
entscheiden, zu welchem der beiden Standorte, die
ein offenes Tor zu den Traumlanden“ haben, sie
sich bewegen will. Nachdem sie sich bewegt hat,
wird ein „Erforscht"-Marker unterhalb ihres Er-
mittlermarkers platziert.

Amanda Sharpe beginnt ihren Zug auf dem „Friedhof“ im Hafenviertel. Ihre
Geschwindigkeit beträgt momentan 4, wodurch sie 4 Bewegungspunkte für diesen
Zug zur Verfügung hat. Sie entscheidet sich, dass sie zur „Verwaltung“ gehen
will, also gliedert sich ihr Zug wie folgt auf:

1) 1 Bewegungspunkt um sich vom „Friedhof“ zum Straßengebiet des „Hafenviertel“
zu bewegen.

2) 1 Bewegungspunkt um sich vom Straßengebiet des „Hafenviertel“ zum Straßenge-
biet des „Französichen Viertel“ zu bewegen.

3) 1 Bewegungspunkt um sich vom Straßengebiet des „Französichen Viertel“ zum
Straßengebiet von „Miskatonic Universität“ zu bewegen.

4) 1 Bewegungspunkt um sich vom Straßengebiet der „Miskatonic Universität“ zur
„Stadtverwaltung“ zu bewegen.

BEWEGUNG IN ARKHAM BEWEGUNG IN “ANDEREN WELTEN”

Beispiel: Amanda Sharpe befindet sich im ersten Feld
der „Traumlande“. Im Zuge ihrer Bewegung bewegt
sie sich in das zweite Feld der „Traumlande“.
Während der Bewegung in der nächsten Spielrunde
kehrt sie nach Arkham zurück, zu irgendeinem Stand-
ort  mit einem offenen Tor zu den „Traumlanden“.
Dort platziert sie einen „Erforscht"-Marker unterhalb
ihres Ermittlermarkers.



Hinweise aufgreifen
Jederzeit, wenn ein Ermittler seine Bewegung an einem Stand-
ort beendet, der Hinweismarker enthält, nimmt er sofort
beliebig viele oder alle dieser Hinweismarker auf. Falls ein
Ermittler lediglich durch einen Standort zieht und seinen Zug
hier nicht beendet, nimmt er keine Hinweismarker auf: Er
muss seine Bewegung auf dem Standort beenden, der die Hin-
weismarker enthält.

Bewegung in „Anderen Welten“
„Andere Welten“ werden durch die großen, runden Felder am
Rande des Spielbrettes dargestellt. Diese Felder repräsentieren
bizarre Orte, fremde Dimensionen und Alternativwelten, die
eine Rolle im Mythos spielen. Üblicherweise betreten Spieler
diese Welten, indem sie Tore erforschen (siehe „Tor“ Seite 8).

Wichtig ist, dass jedes runde Feld, das eine „Andere Welt“
darstellt, durch eine markante Linie zweigeteilt ist: Die Hälften
rechts und links der Linie sind die beiden Gebiete der
„Anderen Welt“.

Befindet sich ein Ermittler zu Beginn der Bewegungsphase in
einer „Anderen Welt“, erhält er keine Bewegungspunkte. Statt-
dessen hängt seine Bewegung davon ab, ob er sich im ersten
(linken) oder dem zweiten (rechten) Gebiet der „Anderen
Welt“ befindet.

• Wenn sich der Ermittler im ersten Gebiet befindet, bewegt er
sich in das zweite Gebiet.

• Wenn sich der Ermittler im zweiten Gebiet der „Anderen
Welt“ befindet, kehrt er nach Arkham zurück. Der Spieler
muss einen Standort auswählen, der ein offenes Tor zu genau

der „Anderen Welt“, die er verlässt, aufweist. Nach der Wahl
des Zielstandortes durch den Spieler, stellt er seinen Ermittler-
marker dorthin. Dann legt er einen „Erforscht“-Marker unter
seinen Ermittlermarker, um zu zeigen, dass er das Tor er-
forscht hat. Dieser Marker verbleibt im Spiel, solange der
Ermittler an diesem Standort verbleibt. Falls es kein offenes
Tor gibt, das zu der „Anderen Welt“ führt, in der sich der
Ermittler befindet, ist der Ermittler „Verloren in Raum und
Zeit“ (siehe Seite 16).

Aufgehaltene Ermittler
Während des Spiels können bestimmte Effekte der Grund
dafür sein, dass ein Ermittler aufgehalten wird. Wenn dies
passiert, kippe den Ermittlermarker auf die Seite, um anzu-
zeigen, dass der Ermittler aufgehalten wird. Aufgehaltene
Ermittler erhalten keine Bewegungspunkte und bewegen sich
nicht in der Bewegungsphase. Stattdessen stellt der Spieler,
während der Bewegungsphase des Ermittlers, den Ermittler-
marker wieder auf, um zu zeigen, dass der Ermittler nicht
mehr aufgehalten wird. In der darauf folgenden Spielrunde ist
der Ermittler wieder in der Lage, sich normal zu bewegen.

Während der Begegnungen in Arkham-Phase muss jeder Er-
mittler, der sich an einem Standort (nicht einem Straßengebiet
oder „Andere Welten“-Bereich) befindet, eine der folgenden
Aktionen durchführen. Die Aktion, welche der Ermittler durch-
führen muss, hängt davon ab, ob der Standort ein offenes Tor
enthält oder nicht.

1. Kein Tor
Wenn der Standort kein Tor enthält, hat der Ermittler eine
Begegnung an diesem Standort (außer er möchte die besondere
Eigenschaft des Standortes nutzen). Der Spieler mischt den
Standortstapel, der zum Viertel gehört, in dem er sich befindet,
und zieht eine Karte vom Stapel. Der Spieler liest den Karten-
inhalt laut vor und führt jede Aktion, die durch den Text auf
der Karte vorgesehen ist, durch. Wenn die Karte aussagt, dass
„ein Monster erscheint“ muss der Ermittler entweder dem
Monster ausweichen (siehe „Monstern Ausweichen“ Seite 13)
oder mit ihm kämpfen (siehe „Kampf“ Seite 14). Nachdem der
Spieler alle Aktionen, welche die Karte aufzählt, durchgeführt
hat, legt er die Karte zurück in den Standortkartentapel.

Monster und Tore können nicht an versiegelten Standorten
erscheinen, selbst wenn eine Karte dies fordert.

Monster, die aufgrund einer Standort- oder Torbegegnung
erscheinen, verbleiben nie auf dem Spielbrett, nachdem die
Begegnung durchgeführt wurde. Falls ein Ermittler einem
solchen Monster ausweicht, legt es zurück zur Monsterquelle
(siehe „Monster in Begegnungen“ Seite 20).

2. Tor
Wenn der Standort ein Tor enthält, wird der Ermittler durch
das Tor gesogen. Er landet im ersten (linken) Gebiet der
„Anderen Welt“, die auf dem Tormarker angezeigt wird.

Ausnahme: Wenn ein Ermittler ein Tor betritt und nach
Arkham zurückkehrt, legt der Spieler einen „Erforscht“-Mar-
ker unter seinen Ermittlermarker. Solange der Ermittler auf
dem Standort des Tores verbleibt, wird er nicht mehr durch das
Tor gesogen, und er kann versuchen, dass Tor zu schließen

Phase III: Begegnungen 
in Arkham

Beispiel: Amanda Sharpe ist in der “Stadt der
Großen Rasse“, welche ein gelbes und ein grünes
Begegnungssymbol besitzt. Sie zieht eine Karte
vom Torkartenstapel. Die Karte ist rot, also führt
sie zu keiner Begegnung in der „Stadt der Großen
Rasse“. Die Spielerin legt die Karte ab und zieht
erneut. Sie zieht diesmal eine blaue Karte und legt
auch diese wirkungslos ab. Endlich zieht sie eine
grüne Karte und überprüft, ob sie eine spezifische
Begegnung für die „Stadt der Großen Rasse“
beinhaltet. Dem ist nicht so, so dass sie bei „Son-
stige“ nachliest und den Instruktionen folgt.

„ ANDERE WELT“-BEGEGNUNGSTANDORTBEGEGNUNG

OHNE TOR

Beispiel: Amanda Sharpe ist in der „Gesellschaft
für Geschichte“ in der Südstadt, also mischt sie
den Südstadt-Standortkartenstapel und zieht dann
die oberste Karte. Sie schaut nach dem Eintrag
für die „Gesellschaft für Geschichte“. In Über-
einstimmung mit der Karte schlägt ihr der 
Pförtner vor, einen Ausritt in die Wälder zu
machen. Wenn sie akzeptiert, bewegt sie sich in
die Wälder und hat dort eine weitere Begegnung.

STANDORTBEGEGNUNG

MIT TOR

Beispiel: Amanda Sharpe ist in der „Schwarzen
Grotte“, aber dort gibt es ein Tor, das zu den
„Traumlanden“ führt. Da sie keinen „Erforscht“-
Marker unter sich hat, wird sie durch das Tor in
das erste Gebiet der „Traumlande“ gesogen.



oder es endgültig zu versiegeln (siehe „Schließen und 
Versiegeln von Toren“ Seite 16). Falls der Ermittler den Stand-
ort verlässt, bevor das Tor geschlossen oder versiegelt wurde,
legt er den „Erforscht“-Marker wieder ab. Wenn der Ermittler
später im Spiel zu diesem Standort zurückkehrt, wird er erneut
durch das Tor gesogen. Er muss erneut die „Begegnungen in
der Anderen Welt“-Phase durchlaufen, um das Tor zu schließen
oder zu versiegeln. Wenn der Ermittler durch ein Tor gesogen
wird, das durch eine Begegnung auftaucht, so wird er aufge-
halten.

Während der „Begegnungen in der Anderen Welt“-Phase
haben Ermittler auf „Anderen Welten“-Feldern Begegnungen.
Die „Anderen Welten“-Felder auf dem Spielbrett besitzen eine
farbige Kreismarkierung. Diese farbigen Kreise werden Begeg-
nungssymbole genannt. Wenn ein Ermittler eine Begegnung in
einer „Anderen Welt“ hat, zieht der Spieler Karten, eine nach
der anderen, vom Torstapel, bis er eine Karte gezogen hat,
deren Farbe zur Farbe des Begegnungssymbols passt. Tor-
karten, die nicht die gleiche Farbe wie das Begegnungssymbol
der „Anderen Welt“ besitzen, werden mit der Rückseite nach
oben unter den Stapel gelegt.

Sobald ein Spieler eine Karte gezogen hat, die zur Farbe des
Begegnungssymbols passt, prüft er, ob es eine spezifische
Begegnung für die „Andere Welt“, in der er sich befindet, gibt.
Falls eine spezifische Begegnung aufgelistet ist, liest der 
Spieler den Eintrag laut vor und führt alle durch den Text vor-
geschriebenen Aktionen durch. Wenn keine spezifische Bege-
gnung aufgelistet ist, liest der Spieler den „Sonstige“-Eintrag
laut vor und führt alle durch den Text vorgeschriebenen Aktio-
nen durch.

Der Kartentext einer „Anderen Welt“-Begegnung kann das
Erscheinen eines Monsters zur Folge haben, in diesem Fall
muss der Ermittler entweder dem Monster ausweichen (siehe
„Monstern Ausweichen“ Seite 13) oder mit ihm kämpfen
(siehe „Kampf“ Seite 14). Sobald die Begegnung abge-
schlossen ist, legt der Spieler die Karte mit der Rückseite nach
oben unter den Torkartenstapel.

Monster, die aufgrund einer Standort- oder Torbegegnung
erscheinen, verbleiben nie auf dem Spielbrett, nachdem die
Begegnung durchgeführt wurde. Falls ein Ermittler einem
solchen Monster ausweicht, legt es zurück zur Monsterquelle
(siehe „Monster in Begegnungen“ Seite 20).

Während der Mythosphase zieht der erste Spieler eine
Mythoskarte und führt die folgenden Aktionen aus:

1. Öffnen des Tores und Monstererzeugung

2. Platzieren der Hinweismarker

3. Bewegen der Monster

4. Aktivieren der Mythosfähigkeit 

1. Öffnen des Tores und 
Monstererzeugung
Der erste Spieler beginnt, indem er den auf der Mythoskarte
unten links angegebenen Standort ermittelt, an dem in dieser
Spielrunde dimensionale Kräfte in Arkham angreifen. Eine von
drei Möglichkeiten tritt ein, abhängig davon ob an dem Stand-
ort entweder ein offenes Tor, ein „Älteres Zeichen“ oder keines
von beiden ist.

A. Der Standort besitzt ein 
„Älteres Zeichen“
Wenn ein „Älteres Zeichen“ an dem Standort platziert wurde,
passiert nichts. Kein Tor öffnet sich und kein Monster er-
scheint. Das „Ältere Zeichen“ hat das Tor an diesem Standort
permanent versiegelt und kein neues Tor kann sich hier öffnen.

B. Der Standort hat ein offenes Tor
Wenn der Standort bereits ein offenes Tor besitzt, bricht eine
Flut von Monstern aus den Toren hervor. Es erscheinen 
Monster in Zahl der Spieler oder bereits offener Tore, je nach-
dem was höher ist. Die zufällig gezogenen Monster werden
möglichst gleichmäßig über die Torstandorte verteilt, dabei
dürfen nirgendwo mehr Monster platziert werden, als auf dem
Verursacher-Tor. Sollte das Monsterlimit überschritten werden
(siehe "Monsterlimits und Stadtrand" Seite 17), so müssen sich
die Spieler einigen, wo Monster platziert werden, wobei der
Erste Spieler notfalls entscheidet. Diese Einigung muß vor
Ziehung der Monster geschehen.

Beispiel: Es gibt 3 offene Tore (Schwarze Grotte, Haus der
Wissenschaften und Unerforschte Insel), 7 Spieler und keine
Monster auf dem Spielbrett. Es wird eine Mythoskarte mit der
Schwarzen Grotte gezogen. Die Monsterflut bricht los: 7 Mon-
ster werden nacheinander gezogen und möglichst gleichmaßig
auf den Toren platziert. 3 auf der Schwarzen Grotte, 2 im Haus
der Wissenschaften und 2 auf der Unerforschten Insel.

C. Kein „Älteres Zeichen“ oder Tor
Ist weder ein „Älteres Zeichen“ noch ein offenes Tor an dem
Standort vorhanden, öffnet sich ein neues Tor und ein Monster
tritt daraus hervor, bei mehr als 5 Ermittlern 2 Monster. Das
heißt, dass folgende Dinge in dieser Reihenfolge passieren:

1. Die Verderbenleiste schreitet vor
Der erste Spieler legt einen Verderbenmarker auf das erste
freie Feld der Verderbenleiste des „Großen Alten“, und zwar
so, dass das Augensymbol sichtbar ist. Falls der Marker auf
das letzte freie Feld der Verderbenleiste gelegt wird, ist der
„Große Alte“ erwacht, und das Ende des Spiels hat begonnen
(siehe der „Große Alte“ erwacht! Seite 18). Wenn der „Große
Alte“ erwacht, braucht ihr den Rest der Mythosphase nicht
auszuführen: Fahrt augenblicklich mit dem finalen Kampf fort.

Es ist ebenso möglich, dass der „Große Alte“ sofort aufgrund
zu vieler geöffneter Tore in Arkham erwacht (siehe 
„Der Große Alte erwacht!“ Seite 18). 

2. Ein Tor öffnet sich
Der erste Spieler zieht einen Tormarker vom Stapel neben dem
Spielbrett und legt ihn mit der Vorderseite nach oben auf den
Standort. Entfernt alle Hinweismarker, die sich an dem Stand-
ort befinden: Die Ermittler haben ihre Chance verpasst, diesen
Hinweisen zu folgen.

3. Ein Monster erscheint
Der erste Spieler zieht 1 Monstermarker (2 bei mehr als 5
Spielern) aus der Monsterquelle und legt ihn auf den Standort.
Falls die Anzahl der Monster nun das Monsterlimit überschrei-
tet, legt der erste Spieler das Monster stattdessen in den Stadt-
rand (siehe „Monsterlimits und Stadtrand“ Seite 17).

Wichtig: Anders als Ermittler werden Monster nie durch Tore
gesogen.

Beispiel: Ben ist der erste Spieler und zieht die Mythoskarte
aus dem vorherigen Beispiel. Die linke, untere Ecke zeigt die
„Schwarze Grotte“, die weder ein offenes Tor noch ein
„Älteres Zeichen“ besitzt. Als erstes fügt Ben einen Ver-
derbenmarker der Verderbenleiste des „Großen Alten“ hinzu.
Es sind noch weitere freie Felder auf der Leiste vorhanden, so
dass Ben den obersten Tormarker vom Stapel zieht und ihn auf
die „Schwarze Grotte“ legt. Der aufgedeckte Marker führt
nach „Yuggoth“. Zuletzt zieht Ben ein Monster aus der Mon-
sterquelle, ein „Dunkles Junges“, und legt es ebenfalls auf die
„Schwarze Grotte“.

Phase V: Mythos

Phase IV: Begegnungen in der
„Anderen Welt“

1. Öffne das Tor
und erzeuge
Monster

2. Platziere Hin-
weismarker

3. Bewege 
Monster

4. Aktiviere die
spezielle
Fähigkeit der
Karte 

A. Jede Mythoskarte hat direkt unter dem Titel der Karte einen
Hinweis, der dir sagt, was für ein Typ sie ist. Mythoskarten
sind entweder „Schlagzeilen“, „Umgebungen“ oder
„Gerüchte“. Jeder Subtyp verhält sich leicht unterschiedlich
und alle sind detailliert in diesen Regeln erklärt.

EINE MYTHOSKARTE AUSFÜHREN



Tore, die sich bei Ermittlern öffnen
Wenn sich ein Tor an einem Standort öffnet, an dem sich ein
Ermittler befindet, wird dieser augenblicklich durch das Tor in
das erste Gebiet der zugehörigen „Anderen Welt“ gesogen. Als
Ergebnis dieses Schocks und der Verwirrung, wird der Ermittler
„Aufgehalten“ und kippt seinen Ermittlermarker auf die Seite.
Der Ermittler wird sich in der  nächsten Bewegungsphase nicht
bewegen. (siehe „Aufgehaltene Ermittler“ Seite 16).

2. Platzieren der Hinweismarker
Die meisten Mythoskarten zeigen einen Standort, an dem dann
ein Hinweismarker erscheint. Legt einen Hinweismarker auf
den entsprechenden Standort, außer wenn sich dort ein offenes
Tor befindet. Wenn sich einer oder mehrere Ermittler an
diesem Standort befinden, kann einer von ihnen den Hinweis-
marker sofort an sich nehmen (die Spieler sollten unter-
einander entscheiden). Falls sie sich nicht einigen können,
entscheidet der erste Spieler.

3. Monster bewegen
Monster, die durch Tore in Standorten auftauchen, verlassen
bald diese Standorte, um in den Straßen von Arkham umher-
zustreifen. Der erste Spieler schaut sich die untere, rechte Ecke
der Mythoskarte an, um herauszufinden in welche Richtungen
die Monsterbewegungen gehen. Dieser Bereich auf der
Mythoskarte beschreibt, welche Monster sich in dieser Spiel-
runde bewegen und in welche Richtung sie dies tun.

Jede Mythoskarte besitzt zwei Bewegungsfelder, dargestellt
durch einen weißen und einen schwarzen Kasten. Jeder Stand-
ort und jedes Straßengebiet auf dem Spielbrett weist gleicher-
maßen weiße und schwarze Pfeile (und manchmal beides,
siehe rechts) auf.

Jedes Bewegungsfeld auf einer Mythoskarte weist in sich eines
oder mehrere Dimensionssymbole auf. Jeder Monstermarker
besitzt gleichermaßen solche Dimensionssymbole auf seiner
Bewegungsseite.

Monster, die zurzeit auf dem Spielbrett sind und deren Dimen-
sionssymbole in einem der beiden Bewegungsfelder aufgelistet
sind, bewegen sich zu einem verbundenem Standort oder
Straßengebiet, wie folgt:

• Falls das Monster in dem weißen Kasten aufgelistet ist, folgt
es dem weißen Pfeil, der von seinem momentanen Ort (Stand-
ort oder Straßengebiet) wegführt.

• Falls das Monster in dem schwarzen Kasten aufgelistet ist,
folgt es dem schwarzen Pfeil, der von seinem momentanen Ort
(Standort oder Straßengebiet) wegführt.

Wichtig: Die Pfeile, die von einigen Orten (Standort oder
Straßengebiet) fortführen, sind auf der einen Seite weiß und
auf der anderen schwarz. Diese Pfeile zählen als schwarzer
und weißer Pfeil, so dass Monster, die in einem von beiden
Bewegungsfeldern auf der Mythoskarte aufgelistet sind,
diesem Pfeil folgen.

Monsterbewegung und Ermittler
Ein Monster, das bereits einen Standort oder ein Straßengebiet
mit einem oder mehreren Ermittlern teilt, bewegt sich nicht
und verbleibt an dieser Stelle. Bestimmte Monster bewegen
sich mehrmals (siehe die Beschreibung von „Schnellen“

MONSTER-BEWEGUNG

Beispiel 1: Die Mythoskarte links auf
dem Bild ist gezogen worden. Monster,
deren Symbole im weißen Feld gezeigt
werden (Schrägstrich, Dreieck und
Stern), bewegen sich, indem sie den
weißen Pfeilen folgen. Monster, deren
Symbole im schwarzen Feld gezeigt
werden (Sechseck), bewegen sich, indem
sie den schwarzen Pfeilen folgen. In
diesem Beispiel:

1. Der „Gug“, mit seinem Symbol
„Schrägstrich“ folgt dem schwarz-
weißen Pfeil, der von seinem momen-
tanen Standort wegführt.

B. Das „Dunkle Junge“ bewegt sich
nicht. Obwohl sein Symbol das Sechs-
eck ist, besitzt der Marker einen gelben
Rand, was ein stationäres Monster
anzeigt, das sich niemals bewegt.

Beispiel 2: Die Mythoskarte oben ist gezogen worden. Monster, deren Symbole im weißen Feld (Viereck und
Diamant) gezeigt werden, bewegen sich, indem sie den weißen Pfeilen folgen. Monster, deren Symbole im
schwarzen Feld (Kreis) gezeigt werden, bewegen sich ebenfalls, nur folgen diese den schwarzen Pfeilen. 

In diesem Beispiel finden spezielle Bewegungen statt:

1. Der „Dimensionsschlurfer“ mit seinem viereckigen Symbol folgt dem weißen Pfeil, der von seinem momen-
tanen Standort fortführt. Dann, weil er einen roten Rand besitzt, der aussagt, dass das Monster sich schnell
bewegt (2 Bewegungszüge), bewegt er sich noch einmal (2) entlang des weißen Pfeils.

A. Der „Dhole“ bewegt sich nicht, obwohl er ein Kreissymbol besitzt, da er sich am gleichen Standort wie
Amanda Sharpe befindet. Deswegen verbleibt er dort statt sich von ihr weg zu bewegen. 



Monstern gleich); wenn solch ein Monster ein Feld betritt, das
einen oder mehrere Ermittler enthält, muss es augenblicklich
stoppen. Es findet keine Begegnung mit dem Monster in dieser
Phase (Mythosphase) statt, aber der Ermittler ist in der Bewe-
gungsphase gezwungen dem Monster auszuweichen oder es zu
bekämpfen. 

Beispiel: Ein Sternengezücht bewegt sich in die „Innenstadt“,
wo Joe Diamond und Ashcan Pete momentan sind. Während
der nächsten Bewegungsphase muss sich einer oder beide mit
dem Sternengezücht auseinandersetzen.

Besondere Monsterbewegung
Die meisten Monster bewegen sich wie oben beschrieben, aber
einige Monster besitzen spezielle Bewegungsfähigkeiten, die
den folgenden Regeln folgen. Es gibt fünf unterschiedliche
Arten von Monsterbewegungen in Arkham Horror. Diese 
werden durch die farbigen Ränder auf der Bewegungsseite der
Monstermarker gekennzeichnet: 

Normal (Schwarzer Rand): Normale Monster bewegen sich
wie oben beschrieben.

Stationär (Gelber Rand): Stationäre Monster bewegen sich
nie. Sie verbleiben stets an der Stelle, wo sie ins Spiel gekom-
men sind.

Schnell (Roter Rand): Schnelle Monster bewegen sich zwei-
mal, indem sie den entsprechenden Pfeilen für beide Schritte
ihrer Bewegung folgen. Schnelle Monster stoppen ihre Bewe-
gung jedoch sofort, wenn sie einem Ermittler begegnen.

Einzigartig (Grüner Rand): Monster mit einzigartiger Be-
wegung (wie „Der Hund von Tindalos“) besitzen spezielle
Bewegungsfähigkeiten, die auf der Kampfseite ihrer Monster-
marker aufgeführt sind. Dreht einen solchen Monstermarker
um und folgt den Anweisungen.

Fliegend (Blauer Rand): Fliegende Monster bewegen sich
generell auf den nächsten Ermittler in einem Straßengebiet zu.
Falls sie keinen Ermittler in dieser Runde erreichen können,
bewegen sie sich zum „Nachthimmel“-Feld. Fliegende Mon-
ster sind detailliert in dem Diagramm auf der nächsten Seite
beschrieben.

4. Aktivieren der Mythosfähigkeit
Zuletzt liest der erste Spieler den speziellen Text auf der
Mythoskarte und prüft das Merkmal, das oben auf der Karte
aufgelistet ist. Die unterschiedlichen Merkmale kennzeichnen
unterschiedliche Typen von Mythoskarten, und sie werden, 
wie unten beschrieben, in unterschiedlicher Art ausgeführt. 

Schlagzeile: Der erste Spieler führt augenblicklich den
speziellen Text der Schlagzeilen-Mythoskarte aus. Dann legt
der erste Spieler die Mythoskarte unter den Mythoskarten-
stapel.

Umgebung: Nachdem der spezielle Text einer Mythoskarte
befolgt wurde, bleibt sie trotzdem im Spiel. Sie hat einen
anhaltenden Effekt und wird sichtbar am Rand des Spielbretts
platziert. Wird eine neue Umgebungs-Mythoskarte gezogen,
legt man die alte ab. Das bedeutet, dass immer nur eine Um-
gebungs-Mythoskarte im Spiel sein kann.

Gerücht: Der spezielle Text einer Gerüchte-Mythoskarte
beschreibt ein besonderes Ereignis in Arkham. Die Ermittler
können hier eingreifen und alles zum Guten wenden. Dabei
können sie Erfolg haben oder auch Versagen. Bis eines davon
eintritt, bleibt die Karte im Spiel.

Es kann immer nur ein Gerücht im Spiel sein. Wenn bereits
eine Gerüchte-Mythoskarte im Spiel ist, ignoriert den spe-
ziellen Text des neu gezogenen Gerüchts und legt die Karte
unter den Mythoskartenstapel, nachdem die anderen Effekte

der Karte ausgeführt wurden (wie ein Tor zu öffnen und die
Monsterbewegung).

Andere Effekte: Zusätzlich kann die Mythoskarte erfordern,
dass einer oder mehrere Aktivitäts- oder „Geschlossen“-Mar-
ker auf bestimmte Standorte gelegt werden. Legt einfach die
betreffenden Marker auf die auf der Karte vermerkten Stand-
orte. Wenn die Karte aus dem Spiel genommen wird, werden
ebenso die Marker von den Standorten entfernt.

FLIEGENDE MONSTER

Fliegende Monster erkennt
man an dem blauen Rand.
Wenn sich fliegende Mon-
ster während der Mythos-
phase bewegen, gelten die
folgenden Regeln:

A) Wenn das fliegende Monster sich an einem Standort
oder einem Straßengebiet mit einem oder mehreren
Ermittlern befindet, bleibt es dort.

B) Wenn das fliegende Monster sich an einem Standort
oder einem Straßengebiet ohne Ermittler befindet, und
es gibt einen oder mehr Ermittler in einem ange-
schlossenen Straßengebiet, bewegt es sich in dieses
Straßengebiet. Gibt es mehr als ein angeschlossenes
Straßengebiet, auf dem Ermittler stehen, bewegt sich
das Monster zu dem Ermittler, mit der niedrigeren
Schleichenfähigkeit (unter Berücksichtigung relevanter
Ausrüstung und Fertigkeiten; falls es ein Unent-
schieden gibt, entscheidet der erste Spieler, zu welchem
Ermittler sich das Monster bewegt).

C) Wenn das fliegende Monster sich in einem
Straßengebiet ohne Ermittler befindet, und in den
angeschlossenen Straßengebieten auch keine Ermittler
stehen, fliegt es in den Nachthimmel (siehe „Nacht-
himmel“ unten).

DER NACHTHIMMEL

Der Nachthimmel ist ein Wartefeld, das als Straßenge-
biet angesehen wird, welches mit jedem Straßenge-
biet in Arkham verbunden ist. Fliegende Monster am
Nachthimmel können auf Ermittler, überall in den
Strassen von Arkham, im Sturzflug herabschießen.
Beachtet, dass Monster am Nachthimmel mit zum
Monsterlimit zählen (siehe „Monsterlimits und der
Stadtrand“Seite 17).



Sobald der erste Spieler alle Schritte der Mythoskarte durch-
geführt hat, wird der Erster-Spieler-Marker nach links 
weitergegeben. Die Spielrunde ist hiermit beendet und eine
neue beginnt mit der Unterhaltsphase. Das wird so bis zum
Spielende fortgeführt.

Das Spiel kann auf zwei Arten enden: Entweder die Ermittler
überwinden die Bedrohung des Mythos oder sie werden von
ihr bezwungen.

Sieg

Die Ermittler gewinnen das Spiel auf eine der drei folgenden
Arten:

A. Die Tore verschließen
Um diese Siegbedingung zu erfüllen, müssen die Spieler zwei
Vorraussetzungen erfüllen:

• Ein Ermittler schließt das letzte Tor auf dem Spielbrett, und
es darf gegenwärtig kein anderes Tor geöffnet sein.

• Wenn das letzte Tor geschlossen ist, müssen die Spieler eine
Anzahl von Tortrophäen besitzen, die gleich oder größer der
Spieleranzahl ist. Diese Tortrophäen schließen die gerade er-
haltene Trophäe für das Schließen des letzten Tores ein, aber
nicht irgendwelche Trophäen, welche die Spieler vorher abge-
geben haben.

Wenn diese beiden Voraussetzungen erfüllt sind, gewinnen die
Spieler sofort. In Arkham ist die Stabilität wieder hergestellt,
als der „Große Alte“ für ein paar Jahrtausende zurück in einen
tiefen Schlummer fällt.

B. Versiegeln der Tore
Wenn zu einem Zeitpunkt sechs oder mehr „Ältere Zeichen“
auf dem Spielbrett liegen, gewinnen die Spieler sofort. Der
„Große Alte“ ist vertrieben und Frieden kehrt nach Arkham
zurück.

C. Den „Großen Alten“ bannen
Wenn der „Große Alte“ erwacht (siehe Seite 18), aber die
Ermittler es schaffen ihn zu besiegen, gewinnen die Spieler
sofort. Der „Große Alte“ ist gebannt, jenseits von Zeit und
Raum.

Siegwertung

Wenn die Spieler eine der Siegesbedingungen erfüllt haben,
haben sie den Mythos besiegt und Arkham gerettet. Der Spie-
ler mit den meisten Tortrophäen erhält den Titel „Erster Bürger
von Arkham“. Im Falle eines Unentschiedens geht der Titel an
den Spieler mit den meisten Monstertrophäen.

Ihr könnt euren Sieg mit dem folgenden Wertungssystem be-
werten. Beginnt mit der höchsten, aufgedruckten Nummer auf
der Verderbenleiste des „Großen Alten“. Zieht den Terror-
Level am Ende des Spiels von diesem Wert ab. Wendet nun die
folgenden Modifikatoren an:

–1 für jede unbezahlte/ausgelassene Bankanleihe
–1 für jedes ausgespielte „Älteres Zeichen“
+1 für jede nicht abgegebene Tortrophäe am Ende des Spiels
+1 für je 3 Monstertrophäen vorhanden am Ende des Spiels
+1 für jeden überlebenden Ermittler mit gesundem Verstand 

am Ende des Spiels

Beispiel: Die tapferen Ermittler schließen das letzte Tor und
schicken Azathoth zurück in seinen unbeständigen Schlummer,
als der Terror-Level auf 6 steht. Den Terror-Level (6) von der
höchsten, gedruckten Nummer auf Azathoths Verderbenleiste

(14) abziehend, ergibt sich ein Grundwert von 8.
Die Gruppe hat zwei unbeglichene Bankanleihen

(-2), spielte drei „Ältere Zeichen“
aus (-3), besitzt acht nicht

abgegebene Tortrophäen
(+8), 17 nicht abgegebene
Monstertrophäen (+5),
und 5 überlebende Ermit-
tler bei gesundem Verstand
am Ende des Spiels (+5),
was eine Gesamtpunktzahl
von 21 ergibt.

Niederlage

Wenn der „Große Alte“ erwacht und alle
Ermittler im Kampf besiegt werden, kommt
es zum Bruch des Raum-Zeit-Kontinuums,
der „Große Alte“ ist entfesselt, und die
gesamte Menschheit büßt für das Versagen
der Ermittler. In diesem bedauernswerten
Fall verlieren alle Spieler das Spiel.

Nachdem ihr die Regel bis zu diesem Punkt gelesen habt, soll-
tet ihr nun mit dem allgemeinen Ablauf des Spieles vertraut
sein, und auch wissen wie man das Spiel gewinnt. Der nächste
Teil der Spielregel geht nun mehr ins Detail und erklärt die
wesentlichen Vorgänge und Aktionen von Arkham: wie man
Fertigkeitsproben für einen Ermittler durchführt, wie man
Monstern ausweicht und mit ihnen kämpft, wie man Zauber
ausführt, wie man Tore schließt und versiegelt, usw.

Dies sind die grundlegenden Fähigkeiten, die ein Ermittler
nutzt, um Dinge im Spiel auszuführen. Jeder Ermittler besitzt
sechs Fertigkeiten, die unten aufgelistet sind. Ermittler be-
sitzen zudem einen aktuellen Wert für jede dieser Fertigkeiten,
beruhend darauf, wie sie ihre Fertigkeitenanzeiger positioniert
haben (siehe Seite 6). Ein Fertigkeitswert repräsentiert die
Anzahl der Würfel, die ein Ermittler für eine Probe auf
die entsprechende Fertigkeit wirft.

Kampf: wird genutzt für physische Leistungen der Kraft und
Ausdauer. Ebenso genutzt bei Gefechtsproben.

Wissen: wird genutzt für Prüfungen des mystischen Wissens
und mystischer Fähigkeiten. Ebenso genutzt bei der Durch-
führung von Zaubern.

Glück: wird genutzt, um die Launen des Zufalls zu ermitteln.
Dies ist die am meisten genutzte Fertigkeit bei Begegnungen.

Schleichen: wird genutzt für Verbergen und Diebstähle. Eben-
so genutzt, um Monstern auszuweichen.

Geschwindigkeit: wird genutzt für Prüfungen der Schnellig-
keit und Gewandtheit. Ebenso genutzt, um die Bewegungs-
weite des Ermittlers festzulegen.

Wille: wird genutzt, um die Stärke der Persönlichkeit und 
Willenskraft eines Ermittlers zu testen. Ebenso genutzt für
Horrorproben zu Beginn eines Kampfes.

Fertigkeitsproben

Ermittler werden häufig aufgefordert Fertigkeitsproben durch-
zuführen, um Schaden zu vermeiden oder etwas im Spiel zu
erfüllen. Wenn das Spiel eine Fertigkeitsprobe fordert, wird
diese immer unter Berücksichtigung folgender Informationen
durchgeführt: 

• Die Fertigkeit, die du für die Probe nutzen musst

• Der Modifikator (Bonus oder Malus) der Probe falls vor-
handen

• Die Schwierigkeit der Probe (wenn nicht anders angeführt,
beträgt diese 1).

Beispiel 1: Mache eine Schleichenprobe (-1). In diesem
Beispiel ist Schleichen die Fertigkeit, die der Ermittler für die
Probe benutzen muss. Der Modifikator ist -1, ein Malus in

Sonstige Regeln

Spielende

Ende der Spielrunde

Fertigkeiten



diesem Fall. Die Schwierigkeit beträgt 1, weil nicht anders
aufgelistet.

Beispiel  2: Mache eine Glücksprobe (+2) [2]. In diesem
Beispiel ist Glück die geprüfte Fertigkeit. Der Modifikator ist
+2, ein Bonus. Die Schwierigkeit beträgt 2, wie in der eckigen
Klammer angegeben.

Wenn ein Spieler eine Fertigkeitsprobe macht, muss er immer
die Anzahl Würfel werfen, die seinem aktuellen Wert (ange-
zeigt durch den Fertigkeitenanzeiger) in der geprüften Fertig-
keit entspricht.

Modifikatoren und Schwierigkeiten werden weiter unten im
Detail diskutiert.

Modifikatoren

Diese Zahl wird vom Wert der Fertigkeit des Ermittlers bereits
vor der Probe addiert oder subtrahiert. Das Ergebnis ist die
Anzahl von Würfeln, die der Spieler für seine Probe würfeln
kann.

Wichtig: Modifikatoren betreffen immer die Anzahl der 
Würfel, die ein Spieler für eine Probe würfelt, und nie die
Wurfergebnisse.

Beispiel: Michael McGlen wird aufgefordert, die beiden 
Fertigkeitsproben aus den obigen Beispielen zu machen. Sein
derzeitiger Schleichen-Wert beträgt 3 und sein Glück beträgt 2.
Im ersten Beispiel subtrahiert er eins von seinem Schleichen-
Wert von 3 (für den -1 Modifikator) und würfelt mit zwei Wür-
feln. Im zweiten Beispiel addiert er zwei zu seinem Glückswert
von 2 (für den +2 Modifikator) und würfelt mit 4 Würfeln.

Wichtig: Wenn ein Modifikator den Ermittler auf null oder
weniger Würfel reduziert, versagt der Ermittler automatisch
bei dieser Probe. Der Spieler kann jedoch Hinweismarker
opfern, um die Probe dennoch durchzuführen (siehe „Hinweis-
marker in Fertigkeitsproben nutzen“, weiter unten).

Schwierigkeit

Dies ist die Anzahl von Erfolgen, die ein Ermittler während
einer Fertigkeitsprobe erwürfeln muss, um die Probe zu be-
stehen. Jedes Würfelergebnis von 5 oder 6 ist ein Erfolg.
Denkt daran, dass die Schwierigkeit 1 beträgt, wenn nicht
anders angegeben.

Beispiel 1: Michael McGlen würfelt zwei Würfel für die 
Schleichenprobe, wie oben beschrieben. Er erzielt eine 2 und
eine 5. Die 5 ist ein Erfolg, das gewährt ihm insgesamt einen
Erfolg. Da die Schleichenprobe keine besondere Schwierigkeit
aufgelistet hat, beträgt sie 1. Michael hat genug Erfolge um
die Probe zu bestehen.

Beispiel 2: Michael würfelt jetzt 4 Würfel für die Glücksprobe,
wie oben beschrieben. Er erzielt 2, 5, 3 und 6, insgesamt also
2 Erfolge (die 5 und 6). Da die Schwierigkeit der Probe 2 be-
trägt, hat Michael auch die Glücksprobe bestanden.

Es gibt vier Typen von speziellen Fertigkeitsproben: Aus-
weichenproben, Horrorproben, Gefechtsproben und
Zauberproben. Jeder dieser speziellen Fertigkeitsproben
basiert auf einer der sechs Fertigkeiten, die bereits erwähnt
wurden und auch später in der Regel detallierter beschrieben

werden. Wenn ein Ermittler Boni auf eine Fertigkeit erhält, so
erhält jede spezielle Fertigkeitsprobe, die auf dieser Fertigkeit
basiert, ebenfalls diese Boni. Wenn jedoch ein Ermittler einen
Bonus nur für eine spezielle Fertigkeitsprobe erhält, so gilt
dieser Bonus nicht für andere Proben, die auf dieser Fertigkeit
basieren.

Zum Beispiel sind Ausweichenproben spezielle Arten von
Schleichenproben. Eine Fertigkeitenkarte, die einen +1 Bonus
auf Schleichen gewährt, ist für Schleichen- und Ausweichen-
proben zugleich verwendbar. Jedoch ist ein Gegenstand, der
einen Bonus von +2 auf Ausweichenproben gewährt, nur für
Ausweichenproben nutzbar. Dieser Bonus kann nicht für eine
normale Schleichenprobe genutzt werden.

Hinweismarker in

Fertigkeitsproben nutzen

Hinweismarker stellen Informationen über die Bedrohung
durch den Mythos dar. Ein Spieler kann Hinweismarker, einen
nach dem anderen, nach jeder Fertigkeitsprobe (bestanden oder
nicht) abgeben. Jeder verwendete Hinweismarker erlaubt dem
Spieler einen zusätzlichen Würfel zu werfen; wenn das Ergeb-
nis ein Erfolg ist, wird dieser zur Gesamtanzahl der Erfolge
des ursprünglichen Wurfes addiert.

Beispiel: Joe Diamond versagt bei der Wissenprobe (-1) [3],
erzielt aber zwei Erfolge. Er entscheidet, dass ein Bestehen der
Probe zwingend nötig ist und gibt daher einen Hinweismarker
ab, um einen weiteren Würfel zu werfen mit dem er eine 3 er-
zielt. Da dies kein Erfolg war, gibt Joe einen zweiten Hinweis-
marker ab und würfelt erneut einen Würfel, diesmal mit einer
6. Dieser Extra-Erfolg erhöht die Gesamtanzahl seiner Erfolge
für diese Probe auf 3, genug um die Probe zu bestehen.

Wichtig: Hinweismarker abzugeben erlaubt euch immer
Bonuswürfel zu benutzen, selbst dann, wenn der Modifikator
die Anzahl der Würfel, die ihr verwenden dürft, unter 0 ver-
ringert.

Wenn ein Ermittler ein Feld verlassen möchte, welches von
einem Monster besetzt ist, oder er seine Bewegung auf einem
solchen Feld beendet, dann muss er entweder dem Monster
ausweichen oder es bekämpfen.

Ein Ermittler kann versuchen einem Monster auszuweichen,
indem er eine Ausweichenprobe durchführt. Eine Aus-
weichenprobe ist eine Fertigkeitsprobe, die den Schleichen-
Wert des Ermittlers nutzt. Die Probe wird modifiziert durch
den Wert der Aufmerksamkeit des Monsters, der in der oberen,
rechten Ecke der Bewegungsseite des Monstermarkers abge-
druckt ist. Die Schwierigkeit der Ausweichenprobe ist immer
1, ausgenommen das Monster besitzt eine Spezialfähigkeit, die
etwas anderes aussagt.

Wenn der Ermittler die Ausweichenprobe besteht, weicht er
dem Monster aus und der Spieler kann seinen Zug normal
weiterführen. Ob er dabei seine Bewegung weiterführt oder
mit dem Feld interagiert ist ihm überlassen.

Beispiel: Ashcan Pete bewegt sich vom Geschäftsviertel in die
Nordstadt Straße, wo ein Sternengezücht auf ihn wartet. Pete

MONSTERN AUSWEICHEN

Beispiel 1: Hier bewegt sich Amanda aus den
Wäldern auf die Wohnviertel Straße, wo der
„Dhole“ auf sie wartet. Amanda möchte sich wei-
ter auf die Südstadt Straße bewegen, also muss sie
eine Ausweichenprobe machen. Ihr „Schleichen“
ist momentan 2 und die Aufmerksamkeit des
„Dhole“ ist -1, also würfelt Amanda 1 Würfel, auf
einen Erfolg hoffend.

Beispiel 1A: Sollte Amanda ihre Ausweichenprobe
nicht bestehen, verursacht der „Dhole“ ihr sofort
seinen Kampfschaden und sie verliert 4 Ausdauer-
marker. Wenn sie weiterhin bei Bewusstsein ist,
muss sie danach eine Horrorprobe durchführen.
Wenn sie das überlebt, muss sie sich entscheiden,
ob sie gegen den „Dhole“ kämpft oder erneut ver-
sucht zu fliehen. Selbst wenn Amanda irgendwie
den „Dhole“ besiegt, ihre Bewegung ist an diesem
Punkt zu Ende.

Beispiel 1B: Sollte Amanda ihre Ausweichenprobe
bestehen, schlüpft sie erfolgreich an dem „Dhole“
vorbei und ihre Bewegung kann normal fortgesetzt
werden. In der Abbildung oben setzt sie ihren Weg
zum Straßenfeld der Südstadt fort.

Monstern ausweichen



möchte sich weiter zum Raritätenladen bewegen, also muss 
er dem Sternengezücht ausweichen. Petes momentaner 
Schleichenwert  beträgt 4 und der Aufmerksamkeitswert des
Sternengezüchts beträgt -1, also würfelt er mit drei Würfeln,
auf wenigstens einen Erfolg hoffend. Wenn er die Probe be-
steht, ist er dem Sternengezücht ausgewichen und kann seine
Bewegung weiterführen. Wenn er versagt, verursacht das 
Sternengezücht Schaden in Höhe von 3 Ausdauer und der
Kampf beginnt.

Ein Ermittler kann auf demselben Feld mit einem Monster
verbleiben, wenn es ihm zuvor gelungen ist, dem Monster
auszuweichen. Er verbleibt einfach dort, wo er ist und muss in
dieser Phase nicht in den Kampf mit dem Monster eintreten.
Dies erlaubt einem Ermittler in ein Tor einzutreten, das sich im
selben Feld wie ein Monster befindet, dem er zuvor ausge-
wichen ist. Ein solcher Ermittler könnte, falls möglich, dem
Monster in der Bewegungsphase ausweichen und das Tor
während der Begegnung-in-Arkham-Phase betreten.

Beispiel : Im Beispiel oben, falls Pete erfolgreich dem Ster-
nengezücht ausweicht, kann er wählen im Nordstadtfeld zu
verbleiben ohne zu kämpfen. Sobald jedoch die nächste Bewe-
gungsphase beginnt, wird er sich dem Sternengezücht erneut
stellen müssen, indem er entweder ausweicht oder kämpft.

Falls sich mehr als ein Monster auf einem Feld befindet, 
muss der Ermittler jedem Monster, in von ihm bestimmter, 
beliebiger Reihenfolge, ausweichen. Wenn er dabei versagt
einem Monster auszuweichen, verursacht das Monster seinen
Kampfschaden und der Kampf mit diesem Monster beginnt.
Wenn er das Monster besiegt, muss er sich weiterhin allen
Monstern in dem Feld, gegen die er noch nicht gekämpft hat
oder denen er ausgewichen ist, durch Ausweichen oder Kampf
stellen. Ungeachtet ob vorherige Ausweichenversuche erfolg-
reich waren, endet die Bewegung des Ermittlers sobald er bei
nur einer Ausweichenprobe versagt.

Beispiel: Wenn das Sternengezücht, im Beispiel oben, von
einem Schoggothen begleitet wird, müsste Pete beiden aus-
weichen um sich weiter zum Raritätenladen bewegen zu 
können. Wenn sich Pete dazu entscheidet, zuerst dem Sternen-
gezücht auszuweichen, und er versagt bei der Probe, kann er
sicht nicht mehr weiter bewegen. Angenommen er gewinnt 
den darauf folgenden Kampf mit dem Sternengezücht, so muss
er weiterhin gegen den Schoggothen kämpfen oder ihm aus-
weichen.

Manchmal erscheinen Monster als Folge einer Standort- oder
Torbegegnung. Ein Ermittler kann diesen Monstern auf die
gleiche Art und Weise wie anderen Monstern ausweichen.
Jedoch verbleiben diese Monster nicht auf dem Spielbrett,
wenn die Begegnung ausgeführt wurde. Wenn ein Ermittler
einem solchen Monster ausweicht, legt den entsprechenden
Monstermarker sofort in die Monsterquelle zurück. 

Letztendlich müssen sich alle Ermittler ihren Ängsten stellen
und gegen den Mythos kämpfen. Wann immer ein Ermittler in
den Kampf gegen ein Monster eintritt, führt die folgenden
Schritte, in dieser Reihenfolge durch: 

1. Horrorprobe
Zuerst droht die fremdartige Natur des Mythos, den Geist des
Ermittlers zu überwältigen. Dies wird durch eine Horrorprobe
dargestellt.

Eine Horrorprobe ist eine Fertigkeitsprobe, die den Willens-
wert des Ermittlers nutzt. Dieser Wert wird durch die Horror-
stufe des Monsters modifiziert, die sich in der linken, unteren
Ecke auf der Kampfseite des Monstermarkers befindet. Die
Schwierigkeit dieser Probe ist stets 1, außer wenn die spezielle
Fähigkeit des Monsters etwas anderes besagt.

Wenn ein Ermittler diese Probe besteht, passiert nichts. 
Wenn er jedoch versagt, verliert der Ermittler die Menge an
Geistiger Gesundheit, die unterhalb der Horrorstufe des Mon-
sters angezeigt wird. Der Spieler entfernt die entsprechende
Anzahl an Geistige-Gesundheit-Markern von seinem Ermittler-
Charakterbogen. Ein Ermittler, der keine Geistige-Gesundheit-
Marker mehr besitzt, wird wahnsinnig (siehe Seite 16).

Beispiel: Ashcan Pete versagt dabei dem Sternengezücht
auszuweichen, also muss er eine Horrorprobe durchführen.
Petes Wille beträgt momentan 3, aber die Horrorstufe des
Sternengezüchts beträgt -3, so dass Pete nicht dazu kommt,
irgendwelche Würfel für die Probe werfen zu können. Er ver-
sagt automatisch. Pete verliert 3 Geistige Gesundheit, so wie
es unterhalb der Horrorstufe des Sternengezüchts angezeigt
wird. Pete entfernt 3 Marker von seinem Charakterbogen.
Hätte er die Probe geschafft, wäre ihm nichts passiert.

Ob er die Horrorprobe besteht oder nicht, ein Ermittler muss
jedes Mal nur eine Horrorprobe durchführen, wenn er gegen
ein Monster kämpft. Wenn der Ermittler zuerst erfolgreich dem
Monster ausgewichen ist, muss er nie eine Horrorprobe durch-
führen.

2. Kämpfen oder fliehen
Danach muss der Ermittler sich entscheiden: Entweder er ver-
sucht zu fliehen oder er kämpft gegen das Monster.

A. Fliehen
Der Ermittler versucht dem Monster auszuweichen, indem er
eine Ausweichenprobe nutzt, so wie unter „Monstern Aus-
weichen“ zuvor beschrieben. Wenn er die Probe besteht, ent-
kommt er dem Monster und der Kampf endet augenblicklich.
Wenn er bei der Probe versagt, verursacht das Monster den
Kampfschaden und der Kampf geht weiter (siehe „Monster-
schaden“ unten).

B. Kämpfen
Wenn der Ermittler das Monster bekämpft, macht er eine
Gefechtsprobe. Eine Gefechtsprobe ist eine Fertigkeitsprobe,
die den Kampfwert nutzt. Dieser Wert wird durch die Kampf-
stufe des Monsters (abgebildet in der unteren, rechten Ecke
auf der Kampfseite des Monstermarkers) und evtl. Zauber oder
Waffen modifiziert. Die Schwierigkeit dieser Probe ist gleich
der Widerstandfähigkeit des Monsters, welche durch die
Anzahl der Bluttropfensymbole, die in der Mitte unten auf der
Kampfseite des Monstermarkers abgebildet sind, dargestellt
ist.

KAMPF

Beispiel: Hier hat Amanda entschieden, dass sie
gegen das Ältere Wesen kämpft. Das erste, was sie
tun muss, ist eine Horrorprobe durchzuführen. Ihr
Wille beträgt 2, aber als sie auf die Horrorstufe des
Älteren Wesen schaut (A), sieht sie, dass dessen
Modifikator -3 ist, was für sie -1 zum Ergebnis hat.
Das bedeutet, dass sie automatisch versagt. Als
Folge verliert sie 2 Geistige Gesundheit, wie unter-
halb der Horrorstufe des Älteren Wesen angezeigt.

Angenommen dass Amanda durch die Einbuße an
Geistiger Gesundheit nicht wahnsinnig  geworden
ist, kann sie jetzt eine Gefechtsprobe durchführen,
um zu versuchen das Ältere Wesen zu besiegen. Ihr
Kampfwert beträgt 3, und als sie auf die Kampfstufe
des Älteren Wesen schaut, sieht sie, dass es einen
Modifikator von +0 besitzt, was ihr 3 Würfel für die
Probe erlaubt. Das Monster besitzt einen Wider-
standswert von 2, was bedeutet, dass sie zwei
Erfolge benötigt, um es zu besiegen. Die Finger
kreuzend würfelt sie die Würfel und erzielt dieses
Ergebnis:

Die 5 und die 6 bescheren ihr die benötigten 2 Er-
folge, die sie brauchte, um das Ältere Wesen zu
besiegen. Sie nimmt es als Monstertrophäe an sich.

Wenn Amanda versagt hätte, hätte das Ältere Wesen
seinen Kampfschaden verursacht, der den Verlust
von 1 Ausdauer  und 1 Waffe oder Zauber ihrer
Wahl bedeutet hätte. Sie hätte danach zu entschei-
den, ob sie erneut kämpfen oder fliehen will. Sie
hätte jedoch keine neue Horrorprobe durchführen
müssen, da sie diese bereits in diesem Kampf
durchgeführt hat.

Kampf 



Wenn der Ermittler die Gefechtsprobe besteht, besiegt er das
Monster. Der Ermittler entfernt den Monstermarker vom Spiel-
brett und legt ihn vor sich als Monstertrophäe ab. Falls der
Ermittler versagt, verursacht das Monster seinen Kampf-
schaden. (siehe „Monsterschaden“ unten).

Beispiel: Nachdem er bei der Horrorprobe versagt hat, ent-
scheidet sich Ashcan Pete gegen das Sternengezücht zu
kämpfen, anstatt zu fliehen. Petes Kampfwert beträgt 6 und 
die Kampfstufe des Sternengezüchts beträgt -3, also würfelt
Pete 3 Würfel. Der Widerstandswert des Sternengezüchts ist 3
(die Schwierigkeit der Probe), also muss Pete mit allen 3 Wür-
feln erfolgreich sein. Wenn Pete erfolgreich ist, nimmt er den
Sternengezücht-Marker und legt ihn vor sich als Monster-
trophäe ab. Wenn er versagt, verursacht das Sternengezücht
seinen Kampfschaden an Pete.

Wichtig: Wenn der Widerstandswert des Monsters größer als 
1 ist, haben Teilerfolge keinen Einfluss auf das Monster. Ein
Monster muss komplett in einem Kampf besiegt werden oder
alle Erfolge, die der Ermittler erwürfelt hat, haben keinen
Effekt.

3. Monsterschaden
Jedes Mal, wenn ein Ermittler dabei versagt auszuweichen
oder ein Monster zu besiegen, verursacht das Monster seinen
Kampfschaden beim Ermittler. Die Höhe des Schadens, den
ein Monster verursacht, ist unterhalb seiner Kampfstufe abge-
druckt. Der Ermittler verliert Ausdauer gleich der Anzahl an
abgedruckten Herzen. Der Spieler entfernt die entsprechende
Anzahl an Ausdauermarkern von seinem Ermittler-Charakter-
bogen. Ein Ermittler, dessen Ausdauer auf 0 gesunken ist, ist
bewusstlos (siehe Seite 16).

Beachtet, dass einige Monster Fähigkeiten besitzen, die zusätz-
lich einige besondere Effekte zu ihrem Kampfschaden hinzu-
fügen. Zum Beispiel der Dunkeldürre lässt den Ermittler durch
das nächste offene Tor fallen, anstatt dass der Ermittler Aus-
dauermarker verliert.

Wenn der Ermittler bei Bewusstsein, bei gesundem Verstand
und im gleichen Feld wie das Monster bleibt, nachdem dieser
Schritt ausgeführt wurde, geht der Kampf weiter. Er geht
zurück zu Schritt 2 („Kämpfen oder Fliehen“) und führt den
Kampf weiter, bis er beendet ist.

Beispiel: Pete versagt bei der Gefechtsprobe, also verursacht
das Sternengezücht seinen Kampfschaden bei ihm. Der
Schaden des Sternengezüchts beträgt 3, also verliert Pete drei
Ausdauer. Ramponiert, zerschrammt und mehr als ein bisschen
verrückt, bereitet sich Pete auf eine weitere Kampfrunde vor.

Waffen und Zauber im Kampf

benutzen

Ermittler können wertvolle Vorteile im Kampf erzielen, wenn
sie Waffen und Zauber benutzen. Der größte Vorteil von 
Waffen ist, dass sie automatische Boni bei Gefechtsproben
gewähren – keine weiteren Fertigkeiten werden hierfür
benötigt. Die meisten Waffen gewähren wertvolle Boni bei
physischen Kämpfen, jedoch haben sie keinen Effekt auf
einige Monster des Mythos.

Andererseits gewähren Zauber wertvolle Boni bei magischen
Kämpfen. Sie sind effektiv gegen fast jedes Monster in
Arkham Horror. Ein Ermittler muss erfolgreich einen Zauber
sprechen, um von seinen Vorteilen zu profitieren (siehe
„Zauber durchführen“). Wenn ein Ermittler dabei versagt einen
Zauber durchzuführen, gewährt dieser keinen Bonus für den
Kampf. Mit anderen Worten, Zauber sind mächtig, aber sie 
besitzen einen gewissen Unsicherheitsfaktor.

Waffen- und Zauberlimits
Es gibt eine Einschränkung der Anzahl von Waffen und
Zaubern, die ein Ermittler auf einmal nutzen kann. Dieses
Limit wird durch Handsymbole dargestellt, die in der unteren,
linken Ecke jeder Waffen- und Zauberkarte abgedruckt sind.
Jeder Ermittler kann jede Kombination von Waffen und
Zaubern benutzen und ihre Fertigkeitenboni addieren, solange
ihre Anzahl von Handsymbolen in Summe nicht mehr als zwei
beträgt. Beachtet, dass ein Zauberspruch die Anzahl von 
Händen benötigt, die auf der Karte abgedruckt sind, selbst
wenn der Ermittler versagt den Zauberspruch durchzuführen.

Wichtig: Zauber und Waffen gewähren ihren Bonus nur so
lange, wie auch die notwendige Hand dafür benutzt wird. Jede
Kampfrunde können natürlich trotzdem Waffen und Zauber
gewechselt werden.

Beispiel: Ashcan Pete hat einiges an Ausrüstung sowie einen
Zauber erworben, bevor er sich dem
Sternengezücht stellt. Er ent-
scheidet sich für seine
45er-Automatik
(eine Waffe,
die ihm

einen +4 Bonus für physische Kämpfe gewährt und eine Hand
benötigt) und sein Welken (ein Zauber, der ihm einen Bonus
von +6 für magische Kämpfe gewährt und eine Hand be-
nötigt). Pete führt erfolgreich den Welkenspruch durch. Mit
seiner 45er-Automatik und der erfolgreichen Zauberdurch-
führung, erhält er einen Gesamtbonus von +10 (+4 für die
Waffe und +6 für den Zauber). Seinen Kampfwert von 6
addierend, beträgt seine Gesamt-Fertigkeit für die Gefechts-
probe 16. Er zieht die Kampfstufe des Sternengezüchts von (-3)
ab, was ihm 13 Würfel läst, um 3 Erfolge zu erzielen (da der
Widerstandswert des Sternengezüchts 3 beträgt).

Ein Ermittler muss einen Zauber erfolgreich durchführen, um
seinen Bonus zu erhalten. Jeder Zauber besitzt einen Spruch-
modifikator und die meisten erzeugen Geistige-Gesundheit-
Kosten. Um einen Zauber durchzuführen, muss ein Ermittler
die Geistige Gesundheit zahlen, und die Zauberprobe bestehen.

Um die Geistige-Gesundheit-Kosten zu zahlen, entfernt der
Spieler einfach die Anzahl Geistige-Gesundheit-Marker
entsprechend der Kosten des Zaubers. Spieler müssen diese
Kosten immer zahlen, ob sie anschließend die Zauberprobe
bestehen oder nicht.

Zauber durchführen



Eine Zauberprobe ist eine Fertigkeitsprobe, die den Wert des
Wissens des Ermittlers nutzt, erweitert durch den Spruchmodi-
fikator des Zaubers. Wenn der Ermittler bei der Zauberprobe
versagt, hat der Zauber keinen Effekt. Wenn der Ermittler die
Probe hingegen besteht, zeigt der Zauber Effekt.

Example: Harvey Walters versucht eine Heilung durchzu-
führen, einen Zauber mit einem Spruch-Modifikator von +1
und Geistige-Gesundheit-Kosten von 1. Zuerst zahlt Harvey
die Geistige-Gesundheit-Kosten, dann macht er die Wissens-
probe. Sein Wissen beträgt momentan 4, also würfelt er 5 Wür-
fel und erreicht zwei Erfolge. Die Heilung ist erfolgreich. Der
Effekt des Zaubers erlaubt Harvey Geistige Gesundheit
wiederzuerlangen, gleich der Anzahl von Erfolgen, die er für
die Zauberprobe erwürfelt hat, also erlangt Harvey zwei
Geistige Gesundheit. 

Dieser Abschnitt der Regeln beschreibt die unterschiedlichen
Gegebenheiten, die einen Ermittler während des Spielverlaufes
beeinflussen können.

Geistige Gesundheit

und Ausdauer

Ein Ermittler beginnt das Spiel mit der Anzahl von Geistige-
Gesundheit- und Ausdauermarkern die auf seinem Charakter-
bogen aufgelistet sind. Diese zwei Werte sind das Maximum
an Geistiger Gesundheit und Ausdauer für den Ermittler.
Während Ermittler Geistige Gesundheit und Ausdauer im
Spielverlauf erhalten und verlieren können, so können diese
Maximalwerte eines Ermittlers nie überschritten werden.

Wahnsinnig in Arkham
Wenn die Geistige Gesundheit eines Ermittlers auf 0 gesunken
ist, während er sich in Arkham befindet, ist der Ermittler vor-
übergehend wahnsinnig geworden. Er muss augenblicklich die
Hälfte (abgerundet) seiner Gegenstände (seiner Wahl) und die
Hälfte seiner Hinweismarker entfernen. Alle seine Dividenden
muss er, falls vorhanden, ebenso ablegen. Dann wird der Er-
mittler vom Spieler sofort in das Arkham Sanatorium verlegt.
Der Ermittler ist auf 1 Geistige Gesundheit wiederhergestellt,
erhält also 1 Geistige-Gesundheit-Marker zurück und er hat
keine weiteren Begegnungen mehr in dieser Spielrunde. Der
Ermittler kann an der nächsten Spielrunde wieder normal teil-
nehmen.

Bewusstlos in Arkham
Wenn die Ausdauer eines Ermittlers auf 0 gesunken ist, wäh-
rend er sich Arkham befindet, ist der Ermittler bewusstlos
geworden. Er muss augenblicklich die Hälfte (abgerundet)
seiner Gegenstände (seiner Wahl) und die Hälfte seiner Hin-
weismarker auswählen und entfernen. All seine Dividenden
muss er, falls vorhanden, ebenso ablegen. Dann wird der
Ermittler vom Spieler sofort in das „St. Mary’s Hospital“ ver-
legt. Der Ermittler ist auf 1 Ausdauer wiederhergestellt, erhält
also 1 Ausdauermarker zurück und er hat keine weiteren
Begegnungen mehr in dieser Spielrunde. Der Ermittler kann an
der nächsten Spielrunde wieder normal teilnehmen.

Wahnsinnig oder Bewusstlos in einer
„Anderen Welt“
Wenn die Ausdauer oder die Geistige Gesundheit eines Ermitt-
lers auf 0 gesunken ist, während er sich in einer „Anderen
Welt“ befindet, ist der Ermittler verloren in Zeit und Raum.
Er muss augenblicklich die Hälfte (abgerundet) seiner Gegen-
stände (seiner Wahl) und die Hälfte seiner Hinweismarker
auswählen und entfernen. All seine Dividenden muss er, falls
vorhanden, ebenso ablegen. Seine Ausdauer und seine Geistige
Gesundheit werden auf ein Minimum von 1 wieder hergestellt.
Der Spieler bewegt den Ermittler sofort auf das „Verloren in
Zeit und Raum“-Feld auf dem Spielbrett und kippt ihn auf die
Seite, um anzuzeigen , dass der Ermittler aufgehalten wird.
(siehe „Verloren in Zeit und Raum“ später in diesen Regeln).

Wichtig: Wenn du die Gegenstände zählst, bevor du sie ab-
legst, zähle alle Einfachen Gegenstände, Besonderen Gegen-
stände und Zauber. Revolver des Hilfs-Sheriff und der
Streifenwagen zählen ebenfalls beide als Gegenstände. Ver-
bündete, Fertigkeiten und andere Karten zählen hier jedoch
nicht als Gegenstände..

Aufgehaltene Ermittler

Ein Ermittler, dessen Marker auf die Seite gekippt wurde, ist
aufgehalten worden. Aufgehaltene Ermittler bewegen sich
nicht während der Bewegungs-Phase und sie erhalten keine
Bewegungs-Punkte. Stattdessen stellt der Spieler des aufgehal-
tenen Ermittlers in der Bewegungsphase den Ermittlermarker
wieder auf, um anzuzeigen, dass er nicht mehr aufgehalten
wird.

Verhaftete Ermittler

Einige Begegnungen können verursachen, dass ein Ermittler
verhaftet und zum Polizeirevier mitgenommen wird. Falls dies
passiert, platziert der Spieler den Ermittlermarker in der Ge-
fängniszelle neben dem Polizeirevierfeld. Verhaftete Ermittler
verlieren die Hälfte ihres Geldes (abgerundet) und werden
aufgehalten. Der Spieler setzt die komplette nächste Spielrunde
aus, stellt in der Bewegungsphase lediglich seinen Ermittler-
marker wieder auf und legt ihn in das Polizeirevier. In der
dann folgenden Spielrunde nimmt der Spieler wieder normal
teil.

Verloren in Zeit und Raum

Jeder Ermittler, der in Zeit und Raum verloren ist, wird sofort
auf das „Verloren in Zeit und Raum“-Feld auf dem Spielbrett
gelegt. Der Ermittler wird aufgehalten, und der Spieler kippt
den Ermittlermarker auf die Seite. Der Spieler verbleibt für die
nächste Spielrunde im „Verloren in Zeit und Raum“-Feld. Er

stellt lediglich den Ermittlermarker in der Bewegungsphase
wieder auf. In der folgenden Spielrunde, zu Beginn der Unter-
haltsphase, kann der Spieler seinen Ermittler zu jedem Stand-
ort oder Straßengebiet seiner Wahl in Arkham bewegen.

Verschlungene Ermittler

Ermittler werden aus verschiedenen Gründen verschlungen;
z.B. werden Ermittler verschlungen, wenn ihre Geistige
Gesundheit und Ausdauer auf 0 reduziert wurden. Wurde der
theoretische Maximalwert der Geistigen Gesundheit oder der
Ausdauer auf 0 reduziert, dann wird ein Ermittler ebenfalls
verschlungen. Der Spieler legt sofort alle Karten (ausnommen
nicht abgegebener Trophäen) ab und mischt seinen Ermittler-
Charakterbogen in die ungenutzten Ermittler-Charakterbögen.
Danach zieht der Spieler einen neuen Ermittler, so wie zu
Beginn des Spieles (wie beschrieben in „Spielaufbau“ zuvor).

Gesegnete und verfluchte

Ermittler

Segnungen und Flüche stellen Hilfe oder Einmischung höherer
Mächte dar. Ermittler können diese Karten durch Begegnungen
oder Gerüchte erhalten.

• Während ein Ermittler gesegnet ist, zählt jedes Würfelergeb-
nis von 4 oder besser als Erfolg.

• Während ein Ermittler verflucht ist, zählen nur Würfelergeb-
nisse von 6 als Erfolge.

Ein Ermittler kann niemals zur gleichen Zeit gesegnet und ver-
flucht sein. Wenn ein gesegneter Ermittler verflucht wird, wirft
er einfach die Segnungkarte ab. Wenn ein verfluchter Ermittler
gesegnet wird, wirft er einfach die Fluchkarte ab. Ebenso kann
ein Spieler nie gleichzeitig mehr als eine Segnung- oder
Fluchkarte besitzen.

Da sich die Dimensionstore an allen Standorten in Arkham 
öffnen, müssen die Ermittler zusammenarbeiten, um sie zu
schließen oder zu versiegeln.

Tore schliessen

Bevor er ein Tor schließen kann, muss ein Ermittler in das Tor
eintreten, die“ Andere Welt“, zu der es führt, erforschen und
dann nach Arkham zurückkehren.

Wenn ein Ermittler von einer „Anderen Welt“ zurückkehrt, wie
zuvor beschrieben, legt der Spieler einen „Erforscht“-Marker
unter seinen Ermittler. Das ermöglicht dem Ermittler, das Tor
zu schließen und es in der nächsten Begegnung-in-Arkham-
Phase zu zerstören. Falls der Ermittler den Standort des Tores
aus irgendeinem Grund verlässt, muss der Spieler den
„Erforscht“-Marker entfernen – der Ermittler hat seine Chance
verpasst und muss das Tor erneut erforschen, wenn er es
schließen will.

Wenn ein Ermittler während der Begegnung-in-Arkham-Phase
an einem Standort ist, der ein offenes Tor enthält und der
Ermittler hat den „Erforscht“-Marker erlangt, kann er jetzt ver-

Schließen und Versiegeln 
von Toren

Zustand der Ermittler



suchen das Tor zu schließen. Um dies zu tun, muss der Ermitt-
ler sich entscheiden entweder eine Probe auf Wissen oder auf
Kampf durchzuführen, unter Berücksichtigung des Modifika-
tors, der auf dem Tormarker aufgedruckt ist. Wenn der Ermitt-
ler die Probe bestanden hat, verschließt er das Tor und nimmt
den Tormarker als Trophäe. Wenn der Ermittler versagt, bleibt
das Tor offen. Der Ermittler kann versuchen, das Tor während
der Begegnung-in-Arkham-Phase in der nächsten Spielrunde
zu schließen (und in nachfolgenden Zügen, insofern er den
Standort nicht verlässt).

Tore versiegeln

Wenn ein Ermittler erfolgreich ein Tor geschlossen hat, kann 
er sofort fünf Hinweismarker abgeben um es dauerhaft zu 
versiegeln. Der Spieler nimmt einen Verderbenmarker vom
Haufen der unbenutzten Verderbenmarker, dreht diesen auf
die „Älteres Zeichen“-Seite um, und legt ihn auf den Standort
des Tores. Der Spieler erhält weiterhin den Tormarker als
Trophäe. Das Tor ist nun versiegelt: An dem Standort des 
versiegelten Tores können sich für den Rest des Spieles keine
weiteren Tore öffnen und keine Monster mehr erscheinen.

Monster und Tore schliessen

Wenn ein Tor geschlossen wurde, werden alle Monster in
Arkham, dem Nachthimmel und am Stadtrand, die das gleiche
Dimensionssymbol (siehe „Monsterbewegung“ Seite 10)
besitzen wie das geschlossene oder versiegelte Tor, vom Spiel-
brett genommen und zurück in die Monsterquelle gelegt. Das
Dimensionssymbol eines Monsters ist in der unteren, rechten
Ecke der Bewegungsseite des Monstermarkers aufgedruckt.

„Ältere Zeichen“

„Ältere Zeichen“ sind ein spezieller Typ von besonderen
Gegenständen, die ein Ermittler nutzen kann, um Tore zu 
versiegeln. Es gibt mehrere „Ältere Zeichen“ im Besondere
Gegenstände-Kartenstapel. Um ein „Älteres Zeichen“ zu
benutzen, muss ein Ermittler an dem Standort des Tores sein
und einen „Erforscht“-Marker erlangt haben, genauso als wenn
er versuchen wolle, das Tor zu schließen. Der Ermittler muss
keine Wissenprobe oder Kampfprobe durchführen oder Hin-
weismarker abgeben, um das „Ältere Zeichen“ benutzen zu
können.

Ein „Älteres Zeichen“ wird wie folgt benutzt:

• Der Spieler entfernt 1 Geistige-Gesundheit- und 1 Ausdauer-
marker von seinem Ermittler-Charakterbogen. Das kann den
Ermittler bewusstlos oder wahnsinnig machen, aber das
„Ältere Zeichen“ ist weiter einsatzfähig.

• Der Spieler nimmt einen Verderbenmarker von der Ver-
derbenleiste des „Großen Alten“ (nicht vom Haufen der unbe-
nutzten Verderbenmarker), dreht den Marker auf die „Älteres
Zeichen“-Seite und legt ihn auf den Standort, der versiegelt
werden soll. Dies verringert effektiv den momentanen Ver-
derbenlevel des Spiels um 1, und das ist der einzige Weg, dies
zu tun.

• Der Spieler entfernt danach die „Ältere Zeichen“-Karte ganz
aus dem Spiel. Diese Karte kann nicht noch einmal gezogen
oder benutzt werden.

Sobald diese Aktionen durchgeführt wurden, ist das Tor ver-
siegelt: An dem Standort des versiegelten Tores können sich
für den Rest des Spieles keine weiteren Tore öffnen und keine
Monster mehr erscheinen.

Monster bewachen Tore

In der Spielrunde, in der er aus einer „Anderen Welt“ nach
Arkham zurückkehrt, muss ein Ermittler Monstern, die sich am
Standort des Tores befinden, nicht ausweichen oder sie be-
kämpfen. Diese Regel gilt nur für die Spielrunde, in der er
nach Arkham zurückkehrt; in nachfolgenden Spielrunden muss
er, wenn er an dem Standort verbleibt, entweder den Monstern
ausweichen oder kämpfen, wie üblich.

Es gibt ein Limit der Anzahl von Monstern, die sich zu einer
Zeit in Arkham befinden können. Das Limit ist gleich der
Anzahl der Spieler plus drei.

TORE VERSIEGELN

A: HINWEISMARKER BENUTZEN

B: EIN „ ÄLTERES ZEICHEN“ BENUTZEN

Um ein Tor zu versiegeln, indem
ein Spieler Hinweismarker nutzt,
muss er:

1. Erfolgreich bei seinem Würfel-
wurf sein, um das Tor zu schließen.

2. 5 Hinweismarker abgeben.

3. Den Tormarker als Trophäe an
sich nehmen.

4. 1 „Älteres Zeichen“-Marker
(Rückseite der Verderbenmarker)
aus dem Vorrat nehmen, und ihn
auf den Standort legen, an dem das
Tor versiegelt wurde.

Um ein Tor zu versiegeln, indem
ein Spieler ein „Älteres Zeichen“
nutzt, muss er:

1. Die „Älteres Zeichen“-Karte aus
dem Spiel entfernen (kein Würfel-
wurf wird zum Schließen des Tores
benötigt).

2. Den Tormarker als Trophäe an
sich nehmen.

3. 1 Verderbenmarker von der
Verderbenleiste des „Großen
Alten“ nehmen, ihn auf die
„Älteres Zeichen“-Seite drehen
und ihn auf den Standort legen, an
dem das Tor versiegelt wurde. Dies
verringert die momentane Ver-
derbenstufe um effektiv 1.

Monsterlimits und der
Stadtrand



Dieses Monsterlimit gilt nur für solche Monster, die sich ge-
rade in der Stadt Arkham bewegen oder sich auf dem Nacht-
himmelfeld befinden. Monster, welche an einem Standort
erscheinen und dann vom Spielbrett wieder entfernt werden,
zählen nicht, ebenso wie die Monster am Stadtrand.

Wichtig: Wenn der Terror-Level 10 erreicht, ist Arkham über-
rannt und das Monsterlimit wird für den Rest des Spieles
aufgehoben. Siehe „Terror-Leiste“ unten.

Wenn das Hinzufügen eines Monsters die Anzahl der Monster
in Arkham über das Monsterlimit steigen lässt, wird es statt-
dessen auf das Stadtrandfeld gelegt. Monster am Stadtrand
verbleiben dort bis der Stadtrand zu voll wird.

Anzahl der Spieler Maximale Anzahl der
Monster am Stadtrand

1 7
2 6
3 5
4 4
5 3
6 2
7 1
8 0

Wenn die Anzahl der Monster am Stadtrand das Limit über-
steigt, entferne alle Monster am Stadtrand und lege sie zurück
in die Monsterquelle und erhöhe den Terror-Level um 1. Der
Terror-Level ist unten beschrieben.

Die Terror-Leiste zeigt den momentanen Terror-Level in
Arkham – den momentanen mentalen Zustand der Stadtbe-
wohner. Unterschiedliche Dinge können den Terror-Level

erhöhen, wie z.B. zu viele Monster am Stadtrand oder Effekte
von einigen Mythoskarten. Der Terror-Level kann sich niemals
verringern, also sollten die Spieler es nur selten zulassen, dass
er sich steigert.

Wenn der Terror-Level ansteigt, bewege den Terror-Leisten-
marker auf der Terror-Leiste. Der Terrormarker kann niemals
die Leiste verlassen oder höher als 10 steigen.

„Margie, pack die Koffer!“
Der deutlichste Effekt des Terror-Levels ist, dass Leute packen
und die Stadt verlassen. Für jeden Punkt, den der Terror-
Level steigt, zieht einen zufälligen Verbündeten vom Ver-
bündetenkartenstapel und nehmt ihn aus dem Spiel. Dieser
Verbündete ist für den Rest des Spieles nicht mehr verfügbar.
Sobald alle Verbündeten zurück in die Box gelegt wurden oder
sich im Besitz der Spieler befinden, hat diese spezielle Folge
des Terrorlevels keinen Effekt mehr auf die verbleibenden Ver-
bündeten im Spiel.

„Das war’s. Ich gehe nach Boston.“
Falls der Terror-Level einen ausreichend hohen Level erreicht
hat, schließen der Raritätenladen, das Warenhaus und der alte
Zauberladen für den Rest des Spieles.

Wenn der Terror-Level 3 erreicht, legt einen „Geschlossen“-
Marker auf das Warenhaus. Es bleibt für den Rest des Spieles
geschlossen und niemand kann den Standort mehr betreten.
Bewegt sofort alle Ermittler und Monster im Warenhaus auf
das Straßengebiet des Hafenviertel.

Wenn der Terror-Level 6 erreicht, legt einen „Geschlossen“-
Marker auf den Raritätenladen. Er bleibt für den Rest des
Spieles geschlossen und niemand kann den Standort mehr
betreten. Bewegt sofort alle Ermittler und Monster im 
Raritätenladen auf das Straßengebiet der Nordstadt.

Wenn der Terror-Level 9 erreicht, legt einen „Geschlossen“-
Marker auf den alten Zauberladen. Er bleibt für den Rest des
Spieles geschlossen und niemand kann den Standort mehr
betreten. Bewegt sofort alle Ermittler und Monster im alten
Zauberladen auf das Straßengebiet des Wohnviertels.

Natürlich können sich in geschlossenen Läden Tore öffnen.
Das Tor überdeckt den Laden komplett und Monster und
Ermittler können den Ort betreten, solange das Tor offen ist.

„Seht nur all diese Ungeheuer.“
Wenn der Terror-Level 10 erreicht, wird die Stadt Arkham von
Monstern überrannt und das Monsterlimit wird komplett aus
dem Spiel entfernt. Es gibt nun kein Limit für die Anzahl von
Monstern mehr, die durch die Stadt toben.

Zusätzlich wird ein Verderbenmarker auf die Verderbenleiste
des „Großen Alten“ gelegt, sobald der Terror-Level 10 erreicht
hat. Müßte der Terror-Level wieder erhöht werden, wird statt-
dessen ein Verderbenmarker auf die Verderbenleiste gelegt.

Egal wie tapfer die Ermittler kämpfen, stellen sie sich doch
unfassbaren Umständen. Trotz ihrer Bemühungen, kann der
„Große Alte“ erwachen und in Arkham Einzug halten. Wenn
das passiert, ist das Letzte, was die Ermittler versuchen kön-
nen, ihn mit den Waffen und Zaubern, die sie im Laufe des
Spiels angesammelt haben, aufzuhalten.

Es gibt diverse Umstände, unter welchen der „Große Alte“
erwachen kann.

Der „Große Alte“ erwacht! 

Die Terror-Leiste



1. Die Verderbenleiste ist voll
Wenn sich genug Tore öffnen, wird normalerweise die Ver-
derbenleiste mit Verderbenmarkern aufgefüllt, selbst wenn die
Ermittler all ihre „Älteren Zeichen“ benutzen. Wenn ein
Verderbenmarker auf das letzte freie Feld der Verderbenleiste
gelegt wird, erwacht der „Große Alte“ augenblicklich.

2. Zu viele Tor sind geöffnet
Wenn die Ermittler es zulassen, dass zu viele Tore zur gleichen
Zeit offen sind, kann dies den „Großen Alten“ erwecken. Die
Anzahl an offenen Toren, die den „Großen Alten“ sofort er-
wecken, hängt von der Anzahl der Spieler ab.

Anzahl der Spieler Anzahl der offenen Tore
1−2 8 
3−4 7 
5−6 6 
7−8 5 

3. Keine Tormarker mehr
Schließlich erwacht der „Große Alte“ auch sofort, wenn es bei
Bedarf keine unbenutzten Tormarker oder Monstermarker
mehr zum Nachziehen gibt. Daher sollten Spieler, wenn nur
noch wenige Tor- oder Monstermarker vorhanden sind, einige
davon wieder ausgeben.

Sollte der Terror-Level 10 erreicht haben und doppelt so viele
Monster im Spiel sein, wie das Monsterlimit gestattet (z.B. 16
Monster in einem 5-Personen-Spiel), so erwacht der "Große
Alte" auch.

Sehr wichtig: Wenn der „Große Alte“ erwacht und seine Ver-
derbenleiste nicht voll ist, füllt seine Leiste mit Verderben-
marker auf, bevor der finale Kampf beginnt.

Der finale Kampf

Bevor der Kampf beginnt werden etwaige Umgebungs- oder
Gerücht-Mythoskarten aus dem Spiel entfernt und auch Divi-
denden oder Bankanleihen werden wirkunslos.

„ GROSSER ALTER“ BOGEN ERLÄUTERUNG

„ GROSSE ALTE“ BEKÄMPFEN

Zu Beginn des Kampfes wird die Verderbenleiste des
„Großen Alten“ komplett mit Verderbenmarkern aufge-
füllt (falls noch nicht der Fall). Führe sofort jede Fähigkeit
zu Beginn des Kampfes aus, die der „Große Alte“ besitzt.

In jeder Runde erhalten die Spieler zuerst eine Unter-
haltsphase, dann führen sie ihre Angriffe auf den
„Großen Alten“ aus und halten alle ihre Treffer
(Gesamtzahl ihrer Erfolge) auf einer Strichliste fest.
Jedes Mal, wenn sie eine Anzahl von Erfolgen, die 
gleich der Anzahl der Spieler oder höher ist, ansammeln
(z.B. 4+ Erfolge in einem 4-Spieler-Spiel), entfernen sie
1 Verderbenmarker von der Verderbenleiste des „Großen
Alten“. Sie beginnen die Erfolgsliste von vorne.

Nachdem jeder Spieler einen Angriff durchgeführt hat,
greift der „Große Alte“ an. Häufig müssen die Spieler
eine Fertigkeitsprobe durchführen oder sie müssen
einiges an Unglück erleiden, so wie es auf dem “Großer
Alter“-Bogen beschrieben ist.

DEN KAMPF BEENDEN

Sollten die Spieler den letzten Verderbenmarker von der
Verderbenleiste des „Großen Alten“ entfernt haben, ist
der „Große Alte“ geschlagen und sie gewinnen!

Wenn jedoch alle Ermittler verschlungen worden sind,
haben sie dabei versagt, die Ankunft des „Großen Alten“
zu stoppen, und sie verlieren das Spiel.

1: Name: Der Name des „Großen Alten“

2: Kampfstufe: Dies ist die Kampfstufe des „Großen
Alten“. Sie wird nur benutzt, wenn er erwacht und
Spieler gegen ihn kämpfen müssen.

3: Verteidigung: Dieser Abschnitt listet bestimmte
defensive Fähigkeiten auf, die der „Große Alte“
besitzt. Siehe „Spezielle Monsterfähigkeiten“ auf
Seite 24 für Beschreibungen dieser Fähigkeiten.

4: Anhänger: Dieser Abschnitt gewährt einem oder
mehreren Monstertypen bestimmte Fähigkeiten.
Diese Fähigkeiten sind das gesamte Spiel über aktiv.

5: Macht: Dies ist ein einzigartiger Effekt, den der
„Große Alte“ auf das Spielverhalten ausübt. Die
meisten Effekte sind das gesamte Spiel über aktiv.

6: Angriff: Dies ist der Angriff des „Großen Alten“,
nur benutzt während des Kampfes mit ihm. Einige
„Große Alte“ haben zusätzlich eine Fähigkeit zu
Beginn des Kampfes, die nur einmal angewendet
wird, wenn die Ermittler den Kampf mit ihm eröffnen.

7: Verderbenleiste: Diese Leiste zeigt an, wie nah
der „Große Alte“ dem Erwachen ist.



Wenn der „Große Alte“ erwacht, wird jeder Ermittler, der in
Raum und Zeit verloren ist, verschlungen und aus dem Spiel
entfernt. Die überlebenden Ermittler müssen sich dem „Großen
Alten“ im finalen Kampf stellen!

Der Kampf mit dem „Großen Alten“ ist in Runden unterteilt.
Während einer Runde haben die Spieler zuerst die Möglich-
keit, ihre Ermittler vozubereiten. Dann greift jeder Spieler den
„Großen Alten“ an. Zuletzt greift der „Große Alte“ die Ermitt-
ler an. Sobald all diese Schritte ausgeführt wurden, beginnt
eine neue Runde. Die Anordnung jeder Runde in einem Kampf
mit einem „Großen Alten“ ist wie folgt:

1. Vorbereitung der Ermittler
Zu Beginn einer Runde des Kampfes mit einem „Großen
Alten“ können die Ermittler ihre Karten erneut aktivieren,
mögliche Ermittlerfähigkeiten nutzen und ihre Fertigkeiten-
anzeiger justieren als wäre die Unterhaltsphase. Danach wird
der Erster-Spieler-Marker nach links weitergegeben. Zuletzt
können sie Gegenstände untereinander tauschen, als wären sie
am gleichen Standort (siehe „Ausrüstung tauschen“ später in
dieser Regel).

2. Angriff der Ermittler
Danach, beginnend mit dem ersten Spieler und im Uhrzeiger-
sinn folgend, kann jeder Spieler, dessen Ermittler weiterhin am
Kampf teilnimmt, eine Gefechtsprobe gegen den „Großen
Alten“ durchführen, mit dessen Kampfstufe als Modifikator.

Anders als bei einem normalen Kampf, kann der „Große Alte“
nicht in einem einzelnen Angriff besiegt werden. Listet statt-
dessen jeden Erfolg, den ein Ermittler gegen den „Großen

Alten“ erzielt (siehe „Fertigkeitsprobe“ Seite 12) auf. Diese
Erfolge sind kumulativ, jeder erfolgreiche Spieler addiert seine
Erfolge also hinzu. Wenn die Spieler eine Gesamtzahl von
Erfolgen erreichen, die gleich der Spieleranzahl ist (einschließ-
lich der Spieler, die aus dem Spiel ausgeschlossen wurden),
entfernt einen Verderbenmarker von der Verderbenleiste des
„Großen Alten“ und setzt die zusammengerechneten Erfolge
auf 0 zurück. Wenn der letzteVerderbenmarker von der Verder-
benleiste des „Großen Alten“ entfernt wurde, haben die Ermit-
tler ihn besiegt! Siehe „Spielende“ auf Seite 12.

3. Angriff des „Großen Alten“
Nachdem alle Spieler (ausgenommen die entfernten Spieler)
eine Gefechtsprobe gegen den „Großen Alten“ durchgeführt
haben, entfesselt der „Große Alte“ seine Kräfte auf jeden der
Ermittler. Dieser Angriff unterscheidet sich bei den „Großen
Alten“, aber sie sind alle extrem tödlich. Zum Beispiel zwingt
„Hastur“ alle Ermittler eine zunehmend schwerere Probe des
Willens zu bestehen oder Geistige Gesundheit zu verlieren.

Ein Ermittler, dessen Geistige Gesundheit oder Ausdauer durch
den Angriff des „Großen Alten“ auf 0 reduziert wird, wird ver-
schlungen. Wenn ein Ermittler während des finalen Kampfes
mit dem „Großen Alten“ verschlungen wird, wird dieser
Spieler vom Spiel ausgeschlossen. Der Spieler zieht keinen
neuen Charakter. Wenn alle Ermittler verschlungen wurden, ist
der „Große Alte“ in der Welt entfesselt und die Spieler ver-
lieren das Spiel.

Nachdem der Angriff des „Großen Alten“ für jeden Ermittler
ausgeführt wurde, beginnt eine neue Runde. Dies wird so 
weitergeführt, bis entweder die Ermittler den „Großen Alten“
besiegen oder alle verschlungen wurden.

Das Folgende sind zusätzliche Regeln, die einige Abläufe in
Arkham Horror verdeutlichen sollen.

Karten ablegen

Wenn du eine Karte ablegst, lege sie mit der Rückseite nach
oben unter den entsprechenden Stapel. Spieler mischen die
meisten Kartenstapel nur, wenn sie eine Karte ziehen, die sie
anweist dies zu tun. Standortkartenstapel werden jedoch
gemischt, bevor ein Spieler von ihnen eine Karte zieht. Ein
Spieler, der mehrfach Karten von einem Standortkartenstapel
zieht, zieht sie alle, eine nach der anderen, ohne zwischen-
durch zu mischen.

Spezielle Fähigkeiten der

Standorte

Einige Standorte auf dem Spielbrett besitzen spezielle Fähig-
keiten. Wenn ein Ermittler einen solchen Standort betritt, kann
der Spieler diese spezielle Fähigkeit ausführen statt eine Bege-
gnung hier zu haben. Wenn es ein offenes Tor an dem Standort
gibt, kann der Spieler die spezielle Fähigkeit des Standortes
nicht nutzen.

Beispiel: Das Haus der Wissenschaften besitzt die Analyse-
fähigkeit. Diese Fähigkeit erlaubt dem Ermittler hier Monster-
oder Tortrophäen im Austausch für Hinweismarker abzugeben.
Ein Ermittler im Haus der Wissenschaften kann diese Fähig-
keit nutzen, anstatt hier eine Begegnung zu haben. Ermittler
können diese spezielle Fähigkeit nicht nutzen, wenn es an
diesem Standort ein offenes Tor gibt.

Monster in Begegnungen

Viele Standort- und „Andere Welten“-Begegnungen besagen,
dass ein Monster erscheint. Um eine solche Begegnung durch-
zuführen, muss der Spieler ein Monster aus der Monsterquelle
ziehen und die Begegnung normal durchführen (der Ermittler
kann versuchen auszuweichen oder zu kämpfen). Ganz gleich
wie die Begegnung durchgeführt worden ist, verbleibt das
Monster niemals auf dem Spielbrett. Das Monster wird ent-
weder als Monstertrophäe beansprucht oder zurück in die
Monsterquelle gelegt, je nachdem wie der Kampf ausgegangen
ist. Manchmal heißt es aber auch, dass ein Tor und ein Monster
erscheinen. In diesem Fall bleiben natürlich beide auf dem
Spielbrett.

Spezialkarten-

Einschränkungen

In den meisten Fällen kann ein Spieler nie mehr als eine Aus-
gabe jeder Spezialkarte zur gleichen Zeit besitzen. Diese Regel
gilt für Dividenden, Bankanleihen, Silberlogen-Mitglied-
schaften und Segnung/Fluchkarten.

Geld ausgeben

Häufig wird den Ermittlern mitgeteilt, dass sie Gegenstände
„für den Listenpreis“ oder „für 1$ über Listenpreis“ kaufen
können. Der Listenpreis eines Gegenstandes kann immer in der
unteren, rechten Ecke der Karte gefunden werden. Gegen-
stände können einfach durch das Ablegen von Geldmarkern in
Höhe des Preises gekauft werden.

Verschiedenes



BEWEGUNGSSEITE

KAMPFSEITE

1: Name: Der Name des Monsters.

2: Aufmerksamkeit: Modifikator, der benutzt wird, um
dem Monster auszuweichen.

3: Bewegungs-Rand: Die Farbe des Randes zeigt den
Bewegungs-Typ des Monsters an (Schwarz – normal,
Rot – schnell, Gelb – stationär, Blau – fliegend, Grün –
einzigartig).

4: Heimatdimension: Dies ist die Heimatdimension des
Monsters. Wenn ein Tor versiegelt oder geschlossen
wird, werden alle Monster im Spiel, welche aus dieser
Dimension kommen, zurück in die Monsterquelle gelegt.

1: Fähigkeiten: Spezielle Charakterzüge oder Fähig-
keiten, die das Monster besitzt. Siehe Monsterfähig-
keiten  auf Seite 24 für eine komplette Erklärung 

2: Stimmungstext: Dieser Text hat keinen Spieleffekt.
Er soll lediglich Atmosphäre schaffen.

3: Horrorstufe: Dies ist der Modifikator, der bei Horror-
Proben benutzt wird.

4: Horrorschaden: Dies zeigt an, wie viel Geistige
Gesundheit ein Ermittler verliert, falls er bei der Horror-
probe gegen das Monster versagt.

5: Widerstandswert: Dies ist die Schwierigkeit bei
jeder Gefechtsprobe gegen das Monster.

6: Kampfschaden: Dies zeigt, wie viele Ausdauer-
marker ein Ermittler verliert, wenn er bei der Gefechts-
probe gegen das Monster versagt.

7: Kampfstufe: Dies ist der Modifikator, der in
Gefechtsproben gegen dieses Monster genutzt wird.

„ SPIELBRETT ERLÄUTERUNG“

Das Spielbrett ist in mehrere Abschnitte unterteilt:
Arkham (A), die „Anderen Welten“ (C), die Terrorleiste
(D) und die Stadtgrenzen (E-G).

Der Arkham-Abschnitt auf dem Spielbrett zeigt die
Stadt Arkham unterteilt in 9 Viertel, jedes von ihnen
enthält zwischen 2 und 3 wichtige Standorte sowie ein
Straßengebiet (B). Die Ermittler bewegen sich über
diesen Abschnitt des Spielbrettes, um unterschiedliche
Standorte aufzusuchen. Jeder Standort ist markiert mit
Symbolen, welche die häufigsten Arten von Begegnun-
gen an diesem Standort anzeigen.

Der „Andere Welten“-Abschnitt (C) auf dem Spielbrett
zeigt mehrere alternative Dimensionen, welche die
Ermittler aufsuchen können, indem sie durch geöffnete
Tore im Arkham-Abschnitt gehen. Ermittler betreten
Tore, um sie zu erforschen und Schwächen zu finden, die
ihnen erlauben, nach ihrer Rückkehr nach Arkham, das
Tor zu schließen.

Der Terrorleisten-Abschnitt (D) auf dem Spielbrett
zeigt den momentanen Terrorlevel der Stadtbevölkerung
Arkhams an. Wenn die Ermittler es zulassen, dass der
Terrorlevel zu hoch steigt, werden Leute beginnen, die
Stadt zu verlassen. Das macht es schwieriger Verbün-
dete zu finden. Eventuell werden die drei Läden der
Stadt (das Warenhaus, der Raritätenladen, und der alte
Zauberladen) geschlossen, was es für die Spieler noch
schwieriger macht, das Spiel zu gewinnen.

Der Stadtgrenzen-Abschnitt auf dem Spielbrett enthält
drei spezielle Felder: den Stadtrand (E), den Nachthim-
mel (F) und das „Verloren  in Raum und Zeit“-Feld (G).
Ermittler müssen ein schreckliches Schicksal erleiden,
wenn sie für kurze Zeit Verloren in Raum und Zeit sind.
Monster auf dem Spielbrett, die das Limit überschreiten,
wandern an den Stadtrand, wo sie die Einwohner ter-
rorisieren. Fliegende Monster lauern oft am Nachthim-
mel, bevor sie auf den nächsten Ermittler herabstoßen,
welcher sich durch die Straßen von Arkham bewegt.

„MONSTER MARKER ERLÄUTERUNG„ ERMITTLER CHARAKTERBOGEN ERLÄUTERUNG

1: Name und Berufstätigkeit: Der Name und Beruf
deines Ermittlers.

2: Maximale Geistige Gesundheit: Dies ist die Höhe
der Geistigen Gesundheit, mit der Ermittler das Spiel
beginnen. Man kann die Geistige Gesundheit nicht über
diesen Wert erhöhen (wenngleich du diesen Wert
erhöhen kannst).

3: Maximale Ausdauer: Dies ist die Höhe der Aus-
dauer, mit der Ermittler das Spiel beginnen. Man kann
die Ausdauer nicht über diesen Wert erhöhen (wenn-
gleich du diesen Wert erhöhen kannst).

4: Unterkunft: Dies ist der Standort auf dem Spielbrett,
an dem ein Spieler das Spiel beginnt.

5: Besitz: Dies ist die Ausrüstung, mit der Ermittler das
Spiel beginnen.

6: Einzigartige Fähigkeit: Das ist die spezielle Fähig-
keit, die nur dieser Charakter nutzen kann.

7: Fokus: Dies ist die Fähigkeit deines Charakters, seine
Fertigkeiten in jeder Spielrunde einzustellen. Siehe
„Fertigkeiten einstellen“ auf Seite 6 für weitere Informa-
tionen.

8: Fertigkeitenpaare: Dies sind die Fertigkeiten eines
Charakters. Sie sind in Paaren zusammengefasst, so dass
bei Erhöhung einer Fertigkeit die andere verringert wird.



Trophäen ausgeben

Es gibt mehrere Standorte auf dem Spielbrett, wo Spieler 
Monster- und Tortrophäen, die sie gesammelt haben, abgeben
können. Zum Beispiel kann ein Spieler Monster- oder Tor-
trophäen am Binnenhafen ausgeben, um $5 zu erhalten. Alle
Monstertrophäen, die so ausgegeben worden sind, kehren in
die Monsterquelle zurück, während alle Tortrophäen mit der
Vorderseite nach unten unter den Haufen der Tormarker gelegt
werden.

Timing-Konflikte

Wenn zwei oder mehr Spieleffekte simultan geschehen, wählen
die Spieler die Reihenfolge, in der sie stattfinden. Wenn sich
die Spieler nicht einigen können, entscheidet der erste Spieler.

Ausrüstung tauschen

Ermittler im gleichen Straßengebiet, der gleichen „Anderen
Welt“ oder im gleichen Standort  wie anderer Ermittler können
Geld, Einfache Gegenstände, Besondere Gegenstände und
Zauber untereinander tauschen. Dies kann vor, während oder
nach der Bewegung geschehen, aber nicht während des
Kampfes.
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Curse of the
Dark Pharao Dunwich Horror  

Curse of the Dark Pharaoh ist die erste
Erweiterung für Arkham Horror .Sie
greift das unheimliche Thema und die
fremdartigen Geschichten des Originals
auf und trägt so ihren Teil zu H.P. Love-
crafts Mythos bei.

präsentiert:

Dunwich Horror ist die große Erweiterung für Arkham Horror mit
Extra Spielplan, neuen Regeln und Komponenten, die auch für das
Standardspiel verwendet werden können.

Curse of the Dark Pharao 

Es sah alles so harmlos aus. Nur eben einige

verstaubte Exponate aus einem Grabmal in

Ägypten. An der Miskatonic Universität kommen

so viele aufregende Dinge an. Doch das 

kreidebleiche Gesicht von Professor Armitage,

als er die Inschriften auf dem Sarkophag

des Pharao las, war nur der Anfang. Der

Wahnsinn wartete noch eine Nacht bevor er

zuschlug!

Dunwich Horror 

Die unnatürlichen Vorkommnisse in Arkham

sind kein Einzelfall. Nur eine kurze Zugfahrt

entfernt liegt die Kleinstadt Dunwich mit

ihren eigenen düsteren und erschreckenden

Geheimnissen und Gefahren. Es sieht so aus,

als hätten die Ermittler nun 2 Städte zu

beschützen; sollten sie nämlich die Ereignisse

in Dunwich nicht ernst nehmen, müssen sie

sich nur allzu bald dem Dunwich Horror

stellen.



STANDORTSYMBOLE

Oberhalb jedes Standortes auf dem Spielbrett ist entweder ein grüner
oder ein roter Diamant. Dieser Diamant zeigt die relative Gefahr des
Standortes an.

Standorte mit grünen Diamanten sind stabil. Monster und Tore werden
hier niemals erscheinen, wenngleich es Monstern möglich ist, unter be-
stimmten Umständen, sich zu diesen zu bewegen.

Standorte mit roten Diamanten sind instabil. Monster und Tore können
hier erscheinen, manchmal als Ergebnis von Begegnungen. Diesen
Standorten sollte man nur mit Vorsicht nahe kommen.

Jeder Standort auf der Karte besitzt außerdem mehrere Symbole, die den
Spielern zeigen, welche voraussichtlichen Ergebnisse sie erwarten kön-
nen, wenn sie zu diesem Standort gehen. Hier folgt ein Schlüssel für die
Symbole, die an den unterschiedlichen Standorten auf dem Spielbrett zu
finden sind:

Verbündete

Segnungen

Hinweismarker

Einfache Gegenstände

Geld

Zusätzlich ermöglicht jeder instabile Standort einem Spieler die Mög-
lichkeit einer Begegnung mit einem Verbündeten, außerdem erscheinen
an diesen Standorten häufig Hinweismarker, als Ergebnis von
Mythoskarten. 

Einige Standorte besitzen spezielle Standortsymbole, die negativ
dargestellt sind, wie z.B. das Geistige-Gesundheits-Symbol beim
Arkham Sanatorium. Diese Symbole zeigen an, dass es eine garantierte
Methode gibt, dort den beschriebenen Gegenstand zu erhalten.

SPEZIELLE MONSTERFÄHIGKEITEN

Häufige spezielle Monsterfähigkeiten werden unten im Detail
beschrieben. Andere, wie z.B. Untot klären sich im Spielverlauf.

Hinterhalt: Sobald ein Kampf mit der Kreatur begonnen hat, hat der
Ermittler keine Möglichkeit mehr zu fliehen, und muss solange
kämpfen, bis es einen Besiegten gibt.

Unendlich: Ein Monster mit dieser Fähigkeit kann nicht als Monster-
trophäe gesammelt werden. Stattdessen wird es, wenn es besiegt wurde,
zurück in die Monsterquelle gelegt.

Physische/Magische Resistenz: Waffen oder Zauber, die einen Bonus
auf den resistenten Typ gewähren, bringen nur die Hälfte des normalen
Bonus.

Beispiel: Eine Tommy Gun gegen ein Monster mit „Physischer
Resistenz“ zu benutzen, gewährt einen +3 Bonus.

Physische/Magische Immunität: Waffen oder Zauber, die einen
Bonus auf den immunen Typ gewähren, bringen keinen normalen
Bonus.

Beispiel: Eine Tommy Gun (normal ein +6 physischer Bonus) gegen ein
Monster mit Physischer Immunität zu benutzen, gewährt einen +0
Bonus.

Alptraumhaft X: Jeder Ermittler, der eine Horrorprobe gegen dieses
Monster besteht, verliert trotzdem X Geistige Gesundheit. 

Beispiel: Ein Dunkles Junges (Alptraumhaft 1) verursacht bei einem
Ermittler den Verlust von 3 Geistige Gesundheit, wenn der Ermittler die
Horrorprobe nicht besteht, oder 1 Geistige Gesundheit, wenn er sie
besteht. Die Verringerung der Geistigen Gesundheit durch Alp-
traumhaft 1 tritt nicht in Kraft, wenn der Ermittler beim Horrorcheck
gegen das Monster versagt.

Überwältigend X: Jeder Ermittler, der diese Monster im Kampf besiegt,
verliert trotzdem X Ausdauer. Diese Fähigkeit tritt nicht in Kraft, wenn
der Ermittler bei der Gefechtsprobe gegen das Monster versagt.

ZUSAMMENFASSUNG DER PHASEN

Die Phasen der Spielrunde sind wie folgt:

Phase I: Unterhalt

Phase II: Bewegung 

Phase III: Begegnungen in Arkham 

Phase IV: Begegnungen in Anderen Welten

Phase V: Mythos

Während des Unterhalts führen die Spieler jede Unterhaltsaktion
durch, die von ihnen von Runde zu Runde verlangt wird. Dies kann den
Erhalt ihrer Bezüge, Bankanleihen zurückzahlen, aktivieren ihrer Aus-
rüstung und einstellen ihrer Fertigkeitenanzeiger beinhalten.

Während der Bewegung bewegen sich Ermittler in Arkham entsprech-
end ihrer derzeitigen Geschwindigkeit. Ermittler in Anderen Welten
ziehen auf das nächste Feld oder kehren, wenn sie sich bereits im zweit-
en Feld befinden, nach Arkham zurück.

Während der Begegnungen in Arkham, zieht jeder Spieler, der sich an
einem Standort ohne Tor befindet, eine Standortkarte vom Standort-
kartenstapel des Viertels und folgt den Instruktionen auf ihr. Gewöhn-
lich bedingen Begegnungen in Arkham eine Fertigkeitsprobe. Wichtig:
Auch wenn Ermittler einen „Erforscht“-Marker haben, können sie keine
Begegnung an einem Standort mit Tor haben. 

Während der Begegnungen in Anderen Welten zieht jeder Spieler in
einer „Anderen Welt“ Karten vom Torkartenstapel, bis er eine findet,
deren farbige Markierung zu der „Anderen Welt“, in der er sich befin-
det, passt. Dann folgt er den Instruktionen auf der Karte. Wie Begeg-
nungen in Arkham erfordern Begegnungen in „Anderen Welten“ häufig
Fertigkeitsproben.

Während des Mythos zieht der erste Spieler 1 Mythoskarte und führt sie
aus. Zuerst erscheinen eines oder mehrere Monster in Arkham, manch-
mal gemeinsam mit einem neuen Tor, und Hinweismarker werden
gewöhnlich ebenso ausgelegt. Danach bewegen sich einige der Monster
auf dem Spielbrett durch die Stadt. Zuletzt treten die Effekte der
Mythoskarte in Kraft. Dies kann verursachen, dass sich die Regeln des
Spiels ändern, entweder nur für den Moment oder für mehrere 
Runden.

FERTIGKEITSPROBEN

Häufig werden die Ermittler dazu aufgefordert Fertigkeitsproben
durchzuführen, um Gefahren zu vermeiden oder Vorteile zu erhalten.
Diese Fertigkeitsproben beziehen sich auf eine Fertigkeit, welche die
Anzahl der Würfel bestimmt, die für die Probe genutzt werden können.
Der Modifikator der Probe kann einen Bonus oder Malus für die Anzahl
der Würfel, die ein Spieler würfelt, bedeuten. Die Schwierigkeit be-
stimmt die Anzahl der Erfolge, die ein Spieler erwürfeln muss, um die
Probe zu bestehen (Würfelergebnisse von 5 und 6 zählen als Erfolge).

SPEZIELLE FERTIGKEITSPROBEN

Es gibt vier spezielle Typen von Fertigkeitsproben, die ein Spieler ken-
nen sollte: Ausweichenproben; Horrorproben, Gefechtsproben und
Zauberproben. Jede dieser speziellen Fertigkeitsproben benutzt den
Wert einer der sechs grundlegenden Fertigkeiten. Boni für die Fer-
tigkeiten, gelten ebenso für die speziellen Fertigkeitsproben. Boni für
spezielle Fertigkeitsproben gelten jedoch nicht für die Basisfertigkeit,
wenn eine normale Fertigkeitsprobe durchgeführt wird. 

Ausweichenproben basieren auf Schleichen (siehe „Monstern aus-
weichen“, S. 13).

Gefechtsproben basieren auf Kampf (siehe „Kampf“, S. 14).

Horrorproben basieren auf Wille (siehe „Horrorprobe“, S. 14).

Zauberproben basieren auf Wissen (siehe „Zauber durchführen“, S. 15).

ZU VIELE TORE

Wenn zu viele Tore geöffnet sind, kann der „Große Alte“ sofort
erwachen.

Anzahl der Spieler Der „Große Alte“ erwacht bei:
1–2 8 offene Tore

3–4 7 offene Tore
5–6 6 offene Tore
7–8 5 offene Tore

Sehr wichtig: Wenn der „Große Alte“ auf diese Weise erwacht, füllt
die Verderbenleiste mit Verderbenmarkern auf, bevor der finale
Kampf beginnt!

MONSTERLIMIT

Die Anzahl der Monster, die zur gleichen Zeit auf dem Spielbrett erlaubt
sind, ist limitiert durch die Anzahl der Spieler. Jedes Monster, das über
diesem Limit auf dem Spielbrett platziert werden müsste, wird an den
Stadtrand gelegt.

Monsterlimit = (Anzahl der Spieler) + 3

Wichtig: Wenn der Terror-Level 10 erreicht, wird Arkham überrannt,
was bedeutet, dass das Monsterlimit für den Rest des Spieles aufge-
hoben wird.

MONSTER AM STADTRAND

Wenn beim Auftauchen eines Monsters auf dem Spielbrett die Gesamt-
anzahl der Monster in Arkham über das Limit steigen würde, dann
wird das Monster stattdessen am Stadtrand abgelegt. Monster am Stadt-
rand verbleiben dort, bis der Stadtrand zu voll wird, wie unten
angezeigt:

Anzahl der Spieler Maximale Anzahl der
Monster am Stadtrand

1 7
2 6
3 5
4 4
5 3
6 2
7 1
8 0

Wenn die Anzahl der Monster am Stadtrand das Limit übersteigt,
entferne alle Monster am Stadtrand, legt sie zurück in die Monster-
quelle und erhöhe den Terrorlevel um 1.

TERROR-LEVEL ZUSAMMENFASSUNG

Um die Effekte des Terrorlevels zusammenzufassen:

Für jeden Punkt, um den sich der Terror-Level erhöht, entfernt einen
zufällig gezogenen Verbündeten vom Verbündetenkartenstapel aus dem
Spiel.

Zusätzlich geschehen die folgenden Dinge, wenn ein bestimmter
Terror-Level erreicht ist:

Terror-Level Ereignis
3 Das Warenhaus schließt.
6 Der Raritätenladen schließt.
9 Der alte Zauberladen schließt.
10 Arkham ist überrannt (kein Monsterlimit mehr 

und einen Verderbenmarker hinzufügen).
.

Geistige Gesundheit

Fertigkeiten

Zauber

Ausdauer

Besondere Gegenstände


