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Spieliibersicht

Villen des Wahnsinns ist ein Brettspiel fiir 2-5 Spieler, in welchem

ein Spieler die Rolle des Bewahrers iibernimmt, und die iibrigen die
Ermittler darstellen. Im Verlauf des Spiels stellen die Ermittler an einem
bestimmten Ort Nachforschungen an, um ein Geheimnis zu liiften. Die
Ermittler arbeiten als Team zusammen, sie gewinnen oder verlieren

das Spiel gemeinsam. Dabei brauchen sie sowohl Muskelkraft, als

auch Kopfchen, um Artefakte, Waffen und Hinweise zu finden und den
teuflischen Plan des Bewahrers zu durchkreuzen.

Das Ziel des Bewahrers ist es, eine finstere Intrige zu spinnen. Diese
konnte darauf abzielen, simtliche Ermittler in den Wahnsinn zu treiben
oder auch den Weg fiir das Ende der Welt zu bereiten. Die Waffen des
Bewabhrers sind Furcht, Paranoia und gelegentlich auch Monsterhorden.

Dieses Spiel erzéhlt eine mitreilende Geschichte, die sich abhidngig
von den Entscheidungen der Spieler auf die unterschiedlichsten Arten
entfalten kann.

Spielziel

Vor jedem Spiel wihlen die Spieler eine der vorgefertigten Geschichten
aus dem Ermittlerhandbuch (am Ende dieses Regelhefts) und dem
Bewahrerhandbuch. Wihrend des Spielaufbaus erhilt der Bewahrer
eine Zielkarte, die seine Siegbedingung beschreibt. Diese konnte die
Beschworung einer grésslichen Kreatur, aber auch die Gefangennahme
oder Ermordung der Ermittler beinhalten.

Jede Zielkarte fiihrt auBerdem auf, wie die Ermittler die Plidne des
Bewahrers durchkreuzen und damit das Spiel gewinnen kénnen. Die
Zielkarte bleibt den Ermittlern jedoch zunéchst verborgen. Sie miissen
erst diverse Hinweiskarten finden, die wihrend des Spielaufbaus auf
dem Spielplan versteckt wurden. Erst wenn die Ermittler den letzten
Hinweis gefunden haben, wird die Zielkarte enthiillt und die Ermittler
erfahren ihre Siegbedingung. Die erste Partei, die ihre Siegbedingung
erfiillt hat, gewinnt das Spiel.

Jede Geschichte verfiigt iiber drei verschiedene Zielkarten, sodass die
Spieler beim wiederholten Spielen derselben Geschichte mit vollig
unterschiedlichen Herausforderungen konfrontiert sein konnen.

_Spiélmatérial

Dieses Regelheft (inklusive Ermittlerhandbuch)

* 1 Bewahrerhandbuch
e 8§ Ermittlerfiguren
* 24 Monsterfiguren, bestehend aus:

- 2 Chthoniern

- 2 Kultanfiihrern

- 6 Kultisten

- 2 Hunden von Tindalos

- 2 Wahnsinnigen

- 2 Mi-Gos

- 2 Shoggothen

- 2 Hexen

- 4 Zombies

* 1 zehnseitiger Wiirfel
o 224 Kkleine Karten, diese beinhalten:

- 83 Durchsuchungskarten

- 20 Zauberkarten

- 14 Startausriistungskarten
- 32 Eigenschaftskarten

- 12 Tiirschlosskarten

- 7 Hinderniskarten

- 35 Mythoskarten

- 21 Traumakarten

126 Karten in normaler Spielkartengrofle, bestehend aus:

- 65 Kampfkarten
- 8 Charakterkarten fiir Ermittler

25 Ereigniskarten
- 13 Bewahreraktionskarten
- 15 Zielkarten

9 Stanzbogen, diese beinhalten:

15 Kartenteilen (1 groBes, 7 mittlere, 7 kleine)

- 72 Schadensmarker

24 Horrormarker

24 Monstermarker

- 18 Requisitenmarker

4 Gewebeprobenmarker

- 12 Markern fiir versiegelte Tiiren

24 Fertigkeitspunktemarker
- 24 Zustandsmarker

- 13 Entscheidungsmarker

- 12 Drohmarker

- 6 Zeitmarker

- 3 Tiirschlossritselunterlagen
- 15 Tiirschlossrétselpléttchen
- 23 Runenrétselplittchen

- 3 Schaltritselunterlagen

- 15 Schaltratselpléttchen
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Erklirung des Spielmaterials

Dieser Abschnitt liefert eine detaillierte Beschreibung des gesamten
Spielmaterials.

Bewahrérhandbuch

Dieses separate Regelheft enthilt alle
Informationen, die ein Bewahrer braucht, um
die fiinf einzelnen Geschichten vorzubereiten.
Darin werden samtliche Hinweise,
Bewahreraktionen, Monster und Zielkarten,
die fiir die jeweilige Partie benotigt werden,
aufgefiihrt.

Ermittlerfiguren

Jede Figur stellt einen der Charaktere
dar, den die Spieler auswihlen kénnen.
Die Figur wird auf den Spielplan gesetzt,
um anzuzeigen, auf welchem Feld der
Charakter sich gerade aufhilt.

Monstérfigurén

Diese Figuren stellen die alptraumhaften
Wesen dar, die der Bewahrer wihrend des
Spiels auf dem Spielplan erscheinen lassen
kann. Zu jeder Figur gehort ein passender
Monstermarker, der vor Spielbeginn in

die Basis der Figur gesteckt werden muss
(siche Abb. auf S. 5). Monsterfiguren
werden auf den Spielplan gesetzt, um
anzuzeigen, auf welchem Feld die Monster
sich gerade aufhalten.

Durchsuchungskarten

Diese Karten stellen Waffen, Biicher, Hinweise
und andere Dinge dar, die man entdecken kann,
wenn man einen Raum durchsucht. Einige
Durchsuchungskarten stehen fiir leere Rdume
und dienen lediglich dem Zweck, den Ermittlern
Zeit zu rauben.

Zauberkarten

Diese Karten stellen magische Fahigkeiten

dar, die Ermittler erlernen konnen, um damit
Monster zu bekdmpfen oder Schaden und Horror
zu heilen.

_Startausriistungskartén

Diese Karten stellen die Grundausriistung der
Ermittler dar, mit der sie das Spiel beginnen.
Eine Startausriistung kann ein unbelebtes Objekt
oder ein Verbiindeter sein und passt stets zum
Charakter des jeweiligen Ermittlers.

Eigenschaftskarten

Zu Spielbeginn wihlt jeder Ermittler zwei der
vier charakterspezifischen Eigenschaftskarten
aus. Diese Karten fiihren die Startausriistung,
die einmal pro Spiel einsetzbaren Fahigkeiten
und die Attribute der Ermittler auf.

Tiirschloss- und Hinderniskarten

Tiirschlosskarten stehen fiir greifbare
SchlieBmechanismen an Tiiren oder

andere Behinderungen, die Ermittler davon
abhalten, einen Raum zu betreten, wenn

sie nicht eine bestimmte Anforderung
erfiillen. Hinderniskarten hingegen stellen
Herausforderungen oder Ablenkungen dar,
die Ermittler davon abhalten, einen Raum zu
durchsuchen, wenn sie nicht eine bestimmte
Anforderung erfiillen.

MythosKarten

Diese Karten stellen iibernatiirliche und
unerwartete Ereignisse dar, die der Bewahrer auf
die Ermittler in deren Spielzug ausspielen kann.

Traumak'artén

Diese Karten stellen Verletzungen und
Geisteskrankheiten dar, mit denen der Bewahrer
die Ermittler plagen kann.

Kampfkartén

Diese Karten werden benutzt, um

den Ausgang eines Kampfes zu
bestimmen. Sie stellen sowohl die
Angriffe der Ermittler, als auch die der
Monster dar. Es gibt drei verschiedene
Arten von Kampfkarten, die den drei
verschiedenen Monsterkategorien
entsprechen: Humanoide, Bestien,

und Mythoswesen. Alle Monster
werden aufgrund ihres dufleren
Erscheinungsbilds und ihrer
Féhigkeiten einer dieser Kategorien zugeordnet. Jede Kampfkarte
beschreibt sowohl den spielmechanischen als auch den atmosphérischen
Ausgang eines Kampfes.

Charakterkarten

Jeder Ermittler verfiigt iiber eine
personliche Charakterkarte, die seine
anfingliche Gesundheit, geistige
Stabilitdt und seine Fertigkeitspunkte
auflistet. Diese Karten werden benutzt,
um festzuhalten, welcher Spieler
welchen Ermittler darstellt. Auf der
Riickseite befindet sich eine kurze
Hintergrundgeschichte des Ermittlers.

Ereigniskarten

Jede Geschichte verfiigt tiber fiinf
spezielle Ereigniskarten. Diese Karten
stellen die Ereignisse dar, die im
Verlauf der Geschichte unabhingig
von den Aktionen der Ermittler

und des Bewahrers eintreten. Jede
Ereigniskarte wird nach einer
bestimmten Rundenanzahl aufgedeckt
und fiihrt bis zu drei verschiedene
Ereignisse auf. Welches Ereignis
tatséchlich eintritt, ist abhéingig von den Entscheidungen des Bewahrers.




Bewahreraktionskarten
Im Bewahrerhandbuch ist angegeben,
welche Bewahreraktionskarten

dem Bewabhrer fiir die jeweilige
Geschichte zur Verfiigung stehen.
Bewahreraktionskarten bestimmten
die grundlegenden Aktionen, die

ein Bewahrer wihrend seines Zuges

im Austausch gegen Drohmarker
durchfiihren kann (siehe S. 10).

ZielkXarten

Jede Geschichte verfiigt iiber drei
eigene Zielkarten, auf denen die
Siegbedingungen fiir Bewahrer

und Ermittler angegeben sind.
Welche Zielkarte der Bewahrer bei
Spielbeginn erhilt, ist abhéngig von
den Entscheidungen, die er wihrend
des Spielaufbaus getroffen hat.

Karténtéilé

Diese groeren Platten

werden beim Spielaufbau ¥
zusammengesetzt und bilden il
den Spielplan. Ermittler- und
Monsterfiguren werden darauf
platziert, um anzuzeigen, in
welchem Raum sie sich befinden.

Schadéns- und Horrormarker

Diese Marker werden auf die
Charakterkarte eines Ermittlers gelegt,
um festzuhalten, wie viel korperlichen

und psychischen Schaden dieser Ermittler
bereits genommen hat. Schadensmarker
werden auBBerdem dazu verwendet, um
festzuhalten, wie viel Schaden ein Monster
bereits genommen hat (dafiir wird der
Schadensmarker in das Hikchen an der
Figurenbasis des Monsters gesteckt).

Monstermarker

Auf der Vorderseite dieser Marker ist der
Wahrnehmungs- und der Horrorwert des
Monsters angegeben. Auf der Riickseite
der Marker stehen die Spezialangriffe,
Gesundheit und Schadenswerte. Vor
Spielbeginn werden die Monstermarker
in die passenden Figurenbasen
hineingeschoben. (siche Abb. auf S. 5)

Requisitenmarker

Diese Marker werden benétigt, um bestimmte
Mobelstiicke und andere Objekte darzustellen, mit
denen die Ermittler und/oder Monster interagieren
konnen. Requisiten beinhalten Barrikaden, Verstecke,
Altére, Leichname usw.

¥

Géwébéprobénmarkér

Diese Marker werden fiir die Bewahreraktionskarte
“Gewebe-probe entnehmen” benoétigt. Sie stellen biologische &
Proben dar, die fiir rituelle Zwecke verwendet werden konnen.

Marker fiir versiegelte Tiiren

Diese Marker stellen Tiiren dar, die vernagelt, zugemauert
oder anderweitig unpassierbar gemacht wurden. Sie
werden, wie im Ermittlerhandbuch angegeben, wihrend

des Spielaufbaus auf den Spielplan gelegt. Monster und
Ermittler konnen sich keinesfalls durch eine Tiir bewegen,
die mit einem Marker fiir versiegelte Tiiren versehen ist.

Fertigkeitspuniktemarier

Jeder Ermittler beginnt das Spiel mit einer gewissen :
Anzahl an Fertigkeitspunktemarkern. Diese Marker
werden tiblicherweise nicht wieder aufgefiillt und

konnen verwendet werden, um eine Attributsprobe vor
dem Wiirfelwurf zu erleichtern.

Zustandsmarker

Diese Marker werden verwendet, um einen besonderen
Zustand, in dem sich ein Raum, Ermittler oder
Monster befindet, anzuzeigen. Es gibt drei Arten von
Zustandsmarkern: Betdubung, Feuer und Dunkelheit.

Entscheidungsmarker ‘
Diese Marker werden verwendet, um bei Spielbeginn die
Antworten des Bewahrers auf einige Fragen festzuhalten.
Auf der Vorderseite befindet sich die Nummer der Frage,

auf der Riickseite der Buchstabe der Antwort. Diese
Marker werden verdeckt vor dem Bewahrer ausgelegt, sodass er immer

wieder nachschauen kann, welche Antwort er gewihlt hat.
Zeitmarker ‘ :

Diese Marker werden verwendet, um festzustellen, : e
wann das néchste Ereignis eintritt. Der Bewahrer legt i ;
in jeder Ereignisphase einen solchen Marker auf den !
Ereignisstapel.

Drohmarker
Diese Marker représentieren die stetig wachsende
Macht des Bewahrers. Er kann sie ausgeben, um

Bewahreraktionen durchzufiihren und einige
Mythoskarten auszuspielen.

Ritseluriterlage und Rétselplitichen
Hin und wieder stoBen die Ermittler auf Hindernis-
oder Tiirschlosskarten, die ihnen ein Riitsel
aufgeben. Um weiter zu kommen, miissen die
Ermittler dieses Riétsel 16sen. Es gibt drei Arten
von Ritseln, die mit einer bestimmten Anzahl von

zufillig gezogenen Ritselplittchen gelost werden
miissen. (siehe S. 17-20).

Zehnseitiger Wiirfel

Dieser Wiirfel wird hauptsichlich fiir Attributsproben
verwendet. Das Wiirfelergebnis entscheidet iiber Erfolg oder

isserfolg eines Erm_ittl"er_(siehe “Attributsproben” auf S. 13).
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Jm die Figuren zusammenzubauen, steckt man die Stifte einer
i Flgur in die Offnungen der passenden Basis (siehe Abb. unten).
Wenn eine dauerhafte Befestigung gewiinscht ist, kann zuvor
ein kleiner Tropfen Alleskleber auf die Stifte gegeben werden '
(dies sollte vor dem Hinzufiigen des Monstermarkers gemach t
werden). '

Die beiden Shoggothen werden auf die groBten Basen ge
die beiden Cthonier auf die mittelgro3en und alle iibrigen
Figuren auf die kleinen Basen.

Nach dem Zusammenbauen der Figur wird der passende
Monstermarker in die Figurenbasis hineingeschoben. Die Basen
wurden so entworfen, dass alle wichtigen Informationen sichtbar
sind und der Marker wihrend des Spiels nicht entfernt werden
muss.

_Spiélaufbau

Der Spielaufbau von Villen des Wahnsinns unterscheidet sich merklich
von dem vieler anderer Spiele. Wihrend alle Spieler beim ,,allgemeinen
Spielaufbau® mitwirken, haben Bewahrer und Ermittler zusétzlich
jeweils einen separaten Spielaufbau. Der Spielaufbau der Ermittler fiir
jede Geschichte ist im Ermittlerhandbuch am Ende dieses Regelhefts
aufgefiihrt. Der Spielaufbau des Bewahrers wird im separaten
Bewahrerhandbuch beschrieben und darf von den Ermittlern nicht
eingesehen werden.

Allgemeiner Spielaufbau

Bevor das Spiel beginnen kann, miissen folgende Schritte durchgefiihrt
werden:

1. Geschichte auswiihlen: Villen des Wahnsinns enthilt fiinf
einzigartige Geschichten, von denen jede verschiedene
Kartenzusammensetzungen, Handlungsverldufe und Enden bietet.
Vor Spielbeginn wird entschieden, welche der fiinf Geschichten
fiir diese Partie verwendet werden soll. Dann wird im Ermittler-
bzw. Bewahrerhandbuch unter der entsprechenden Geschichte der
Spielaufbau nachgelesen. Konnen die Spieler sich nicht auf eine
Geschichte einigen, entscheidet der Wiirfel.

2. Rollenverteilung: Die Spieler entscheiden, wer die Rolle des
Bewabhrers (des Antagonisten der Geschichte) iibernehmen
soll. Am besten geeignet hierfiir ist der Spieler mit der meisten
Spielerfahrung.
Alle anderen Spieler stellen die Ermittler dar. Wenn die Spieler sich
nicht einig werden, entscheidet der Wiirfel.

3. Monster bereitstellen: Alle Monster miissen vollstindig
zusammengebaut und mit einem Monstermarker versehen sein
(siehe Abb. links). Dann werden sie in Reichweite des Bewahrers
bereitgestellt.

4. Marker bereitlegen: Alle Marker werden nach Typ sortiert und in
Reichweite aller Spieler bereitgelegt. Ritselplidttchen werden nach
ihren Riickseiten sortiert und bilden verdeckt fiinf verschiedene
Stapel.

5. Ermittlerkarten nehmen: Die Ermittler nehmen alle Eigenschafts-,
Charakter- und Startausriistungskarten an sich. Diese werden fiir
den Spielaufbau der Ermittler benotigt.

6. Bewahrerkarten nehmen: Der Bewahrerspieler nimmt alle
Mythos-, Durchsuchungs-, Tiirschloss-, Hindernis-, Ziel- und
Bewahreraktionskarten an sich. Diese werden fiir den Spielaufbau
des Bewahrers benotigt.

7. Ereignisstapel zusammenstellen: Der Bewahrer nimmt die fiinf
Ereigniskarten, die zur ausgewihlten Geschichte passen und stellt
den Ereignisstapel folgendermafen zusammen: Zuunterst kommt
Phase V, dariiber IV, 111, II und ganz oben schlieBlich Phase I.
Kein Spieler darf sich zu diesem Zeitpunkt die Vorderseiten der
Ereigniskarten ansehen.

8. Nachziehstapel vorbereiten: Alle iibrigen Karten werden
nach ihren Riickseiten sortiert. Die drei Kampfstapel und der
Traumastapel werden in Reichweite des Bewahrers ausgelegt. Die
vier Zauberstapel sollten fiir die Ermittler griffbereit liegen.

Nachdem diese Schritte ausgefiihrt wurden, kiimmern sich die
Ermittler und der Bewahrer gleichzeitig um ihren jeweiligen separaten
Spielaufbau (siehe S. III im Ermittlerhandbuch am Ende dieses
Regelhefts, bzw. S.2-3 des Bewahrerhandbuchs).



Spiélaufbau der Ermittler

Nach Abschluss des allgemeinen Spielaufbaus befolgen die
Ermittlerspieler die Anweisungen des Ermittlerhandbuchs (am Ende
dieses Regelhefts zu finden) fiir die entsprechende Geschichte.

Diese Anweisungen beinhalten den Aufbau des Spielplans, die
Vorgeschichte und die Wahl der Ermittler. Sobald die Spieler

ihre Ermittler ausgewihlt haben, erhalten sie die passenden
Charakterkarten, Eigenschaftskarten und die angegebene Anzahl an
Fertigkeitspunktemarkern.

Wihrend des Spielaufbaus der Ermittler wihlt jeder Spieler zwei der
Eigenschaftskarten seines Ermittlers aus. Diese stellen wiahrend des
Spiels die Fahigkeiten der Ermittler dar. Dann erhélt jeder Spieler seine
Startausriistung oder seinen Startzauber, wie auf den Eigenschaftskarten
seiner Wahl angegeben. Die iibrigen Eigenschaftskarten kommen
zuriick in die Spielschachtel.

SchlieBlich nimmt jeder Spieler seine Ermittlerfigur und setzt sie auf das
Startfeld (wie im Abschnitt “Aufbau der Karte” im Ermittlerhandbuch
entsprechend markiert).

Spiélaufbau des Bewahrers

Nach Abschluss des allgemeinen Spielaufbaus befolgt der Bewahrer die
Anweisungen des Bewahrerhandbuchs fiir die entsprechende Geschichte
(sieche Bewahrerhandbuch).

Diese Anweisungen beinhalten die Wahl der Zielkarte, die Zusammen-
stellung der Bewahreraktionskarten und des Mythosstapels und das
Auslegen von Durchsuchungs-, Hindernis-, und Tiirschlosskarten auf
dem Spielplan.

Der Spielaufbau von Ermittlern und Bewahrer muss gleichzeitig
durchgefiihrt werden. Man darf seine Entscheidungen wihrend des
Spielaufbaus nicht von den Entscheidungen der Gegenpartei abhédngig
machen. Gibt es dabei ein Problem, bereiten sich die Ermittler nach dem
Aufbau der Karte auBerhalb der Sichtweite des Bewahrers auf das Spiel
Vor.

Spielverlauf

Villen des Wahnsinns wird tiber mehrere Spielrunden gespielt. Jeder
Spieler hat pro Spielrunde einen Spielzug (beginnend mit den Ermittlern).

Jeder Ermittler fiihrt seinen Spielzug vollstidndig aus, bevor der néchste
seinen beginnt. Die Ermittler konnen ihre interne Spielreihenfolge

als Team bestimmen. Wenn sie sich nicht einigen kdnnen, beginnt der
Spieler zur Linken des Bewahrers und dann geht es im Uhrzeigersinn
weiter.

Zusammenfassung eines Ermittlerspielzugs

Jeder Ermittler hat wihrend seines Zuges zwei Bewegungsphasen und
eine Aktionsphase. Er kann diese Phasen in beliebiger Reihenfolge
abhandeln und muss auch nicht alle drei ausschopfen. Ein Ermittler
konnte sich beispielsweise um ein Feld bewegen, dort eine Aktion
durchfiihren und sich dann auf ein anderes Feld bewegen.

* Bewegungsphase: Der Spieler kann seine Ermittlerfigur auf ein
benachbartes Feld bewegen. Er kann diese Aktion bis zu zweimal
pro Zug durchfiihren.

* Aktionsphase: Der Spieler kann eine Aktion durchfiihren. Es folgt
eine Liste mit moglichen Aktionen:

- Laufen: Du kannst dich auf ein benachbartes Feld bewegen.

- Durchsuchen: Du kannst Hindernis- und
Durchsuchungskarten aufdecken (immer nur 1 Karte).

- Ein Monster angreifen: Du kannst ein Monster auf deinem Feld
angreifen.

- Eine Kartenféhigkeit einsetzen: Du kannst die
Féhigkeit “Aktion” einer Karte in deinem Besitz einsetzen.

- Gegenstinde fallenlassen: Du kannst einen Gegenstand auf einer
Durchsuchungskarte oder eine Startausriistung an deinem aktuellen
Standort fallenlassen.

Nachdem der Spieler bis zu zwei Bewegungsphasen und eine
Aktionsphase absolviert hat, beginnt der nichste Ermittler mit seinem
Zug. Wenn alle Ermittler in dieser Spielrunde bereits gehandelt haben,
ist der Bewahrer an der Reihe (siehe den folgenden Abschnitt).

Zusammenfassung eines Bewahrerspielzugs
Der Bewahrer handelt wihrend seines Spielzugs stets die folgenden
Schritte in der angegebenen Reihenfolge ab.

1. Tauschphase der Ermittler: Wiahrend dieser Phase konnen alle
Ermittler, die sich auf demselben Feld befinden, Gegenstinde
auf Durchsuchungskarten und/oder Startausriistungen tauschen
(siche S. 10). Ein betdubter Ermittler kann in dieser Phase einen
Betdubungsmarker abwerfen (siehe S. 15).

2. Drohmarkerphase: Der Bewahrer erhilt so viele Drohmarker, wie
Ermittler am Spiel teilnehmen. Er fiigt sie seinen unverbrauchten
Drohmarkern aus fritheren Spielrunden hinzu.

3. Bewahreraktionsphase: Der Bewahrer gibt Drohmarker aus (d.h. er
wirft sie ab), um Bewahreraktionskarten zu benutzen.

4. Monsterphase: Der Bewahrer kann mit jedem Monster, das sich im
selben Feld wie ein Ermittler befindet, einmal angreifen.

5. Ereignisphase: Der Bewahrer legt einen Zeitmarker auf den
Ereignisstapel. Wenn dies dazu fiihrt, dass die Anzahl der
Zeitmarker auf dem Stapel der Ziffer auf der Kartenriickseite
entspricht, werden alle Marker entfernt und die Ereigniskarte wird
ausgefiihrt.

Sobald der Bewahrer seinen Zug beendet hat, sind die Ermittler wieder
an der Reihe. Dies wird so lange weitergefiihrt, bis eine Partei das Spiel
gewonnen hat (d.h. die Siegbedingungen auf der jeweiligen Zielkarte
erfiillt hat) oder bis die letzte Karte des Ereignisstapels ausgefiihrt
wurde.

Spielsieg

Zu Spielbeginn erhilt der Bewahrer eine der drei Zielkarten der
jeweiligen Geschichte. Diese Karte fiihrt genau auf, was der Bewahrer
tun muss, um das Spiel zu gewinnen und wie die Ermittler ihn aufhalten
konnen. Wichtig: Der Bewahrer muss diese Karte geheim halten und
darf sie den Ermittlern erst zeigen, wenn eine andere Karte oder
Féhigkeit ihn dazu auffordert. Neben dem Erfiillen der Siegbedingung
hat der Bewahrer auch die Moglichkeit das Spiel zu gewinnen, indem er
alle Ermittler ausloscht, d.h. alle aus dem Spiel ausscheiden.

Das Ziel der Ermittler ist es, alle “Hinweis” Durchsuchungskarten zu
finden, die irgendwo auf dem Spielplan versteckt sind. Um diese Karten
zu finden, miissen die Ermittler gut aufpassen, wenn zu Spielbeginn die
Vorgeschichte und die Einleitung vorgelesen werden. Auflerdem miissen
sie jeden Hinweis, den sie finden, genau unter die Lupe nehmen. Sowohl
die Vorgeschichte als auch die bereits entdeckten Hinweiskarten deuten
an, wo sich der nédchste Hinweis befinden konnte. Sobald die Ermittler
den letzten Hinweis gefunden haben (dieser hat stets die Bezeichnung
“Hinweis 1), deckt der Bewahrer seine Zielkarte auf. Diese stellt den
Ermittlern eine finale Aufgabe, die sie erfiillen miissen, um das Spiel zu
gewinnen.

Wenn weder Ermittler noch Bewahrer ihr Ziel erreicht haben, bevor die
letzte Ereigniskarte eintritt, verlieren alle Spieler (sowohl Ermittler als
‘auch Bewahrer) das Spiel!
" - '
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1. Gewebeprobenmarker 15. Zustandsmarker
2. Zielkarte 16. Schadensmarker
3. Bewahreraktionskarten 17. Fertigkeitspunktemarker
" 4. Entscheidungsmarker 18. Horrormarker
5. Mythoskarten 19. Ermittlerfiguren
6. Traumakarten 20. Charakterkarten
7. Kampfstapel 21. Startausriistung/Startzauber
}8 Drohmarker 22. anfingliche Fertigkeitspunkte
| 9. Zauberstapel 23. Eigenschaftskarten
ﬁ{ Zeitmarker 24. Rétselpléttchen
~'_L L E;eignisstapel 25. Ritselunterlagen - o
12. Spielplan L ”
13. Requisitenmarker . "'vlh?_i :

14. Marker fiir versiegelte Tiiren




Teil: Eine einzelne grofere Platte aus dem Stanzbogen, die
bis zu drei Rdume abbildet.

. Raum: Ein bezeichneter Bereich auf einem Kartenteil, der

sich durch braune Winde, Tiiren oder den Kartenteilrand
von anderen Raumen abgrenzt. Simtliche Tiirschloss-,
Hindernis- und Durchsuchungskarten werden neben die
Raumbezeichnung gelegt.

. Feld: Die kleinste Einheit in einem Raum, die sich durch

weiBe Linien, braune Winden und/oder Tiiren von anderen
Feldern abgrenzt.

. Tiir: Eine rechteckige Offnung in einer Wand, durch

die sich sowohl Ermittler als auch Monster frei bewegen

_S. 10 unter “Bei

Der Ermittlerspielzug
im Detail

Wihrend jedes Spielzuges kann sich ein Ermittler zweimal bewegen
und eine Aktion durchfiihren. Dies kann in beliebiger Reihenfolge
geschehen, z.B. Bewegung - Aktion - Bewegung.

Der folgende Abschnitt enthilt die genauen Regeln fiir
Bewegungsphasen und Aktionsphase eines Ermittlers.

Bewegungsphase

In einer Bewegungsphase kann ein Ermittler seine Figur auf ein
benachbartes Feld bewegen. Da er zwei Bewegungsphasen pro Zug hat,
kann er sich um bis zu zwei Felder bewegen und auch noch eine Aktion
durchfiihren (diese konnte die Bewegung auf ein drittes Feld sein).

Felder gelten als BENACHBART, wenn sie durch eine weifle Linie oder
Tiir voneinander abgegrenzt sind. Wenn zwei Felder durch eine
braune Wand ohne Tiir (oder wenn die Tiir versiegelt ist) voneinander
abgetrennt sind, zéhlen sie nicht als benachbart.

Man darf sich auch diagonal auf benachbarte Felder bewegen. Es kann
beim Druck der Stanzbogen allerdings zu kleineren Ungenauigkeiten
kommen, wodurch manchmal nicht ganz klar ist, ob zwei diagonale
Felder benachbart sind oder nicht. In Zweifelsféllen gilt, nur wenn zwei
Felder deutlich durch eine wei3e Linie von mindestens 3 mm Stérke
abgetrennt sind, zéhlen sie auch als benachbart.

Die Bewegung durch eine Tiir hindurch erfordert keine Aktion oder
spezielle Bewegung (die Bewegung kann jedoch durch ein Tiirschloss
behindert werden - siche unten).

Eine Tiir, die mit einem Marker fiir versiegelte Tiiren gekennzeichnet ist
(iiblicherweise werden diese wihrend des Spielaufbaus platziert), kann
auf keinen Fall passiert werden.

Tiirschlosskarten

Wihrend seines Spielaufbaus legt der Bewahrer einige Tiirschlosskarten
in diverse Rdume (geméf den Anweisungen im Bewahrerhandbuch).
Verschlossene Raume konnen leicht ausgemacht werden, da iiber
samtlichen Durchsuchungs- und/oder Hinderniskarten in diesem Raum
eine Tiirschlosskarte liegt.

Im Gegensatz zu allen anderen Karten, die sich in einem Raum befinden
konnen, werden Tiirschlosskarten dann aufgedeckt, wenn ein Ermittler
den Raum betreten mochte. Bevor der Spieler seine Ermittlerfigur in den
Raum setzen darf, deckt der Bewahrer die Tiirschlosskarte auf und liest
sie den anderen Spielern laut vor.

Tiirschlosskarten verlangen hiufig von einem Ermittler, dass er eine
bestimmte Durchsuchungskarte abwirft oder ein Ritsel 16st, um den
Raum betreten zu konnen. Wenn der Spieler die entsprechende Karte
nicht abwerfen oder das Ritsel nicht 16sen kann, darf er den Raum

in dieser Runde nicht betreten (und hat damit eine Bewegungsphase
verschwendet). Wenn ein Ermittler wihrend einer Bewegung auf einen
Kartentext stofit, der besagt: “diese Tiir ist verschlossen”, bleibt seine
Figur in ihrem Ausgangsraum und kann sich in dieser Bewegungsphase
nicht weiterbewegen.

Sobald eine Tiirschloss- oder Hinderniskarte aufgedeckt wurde, bleibt
sie offen auf dem Kartenstapel des Raums liegen (solange, bis ihre
Anforderungen erfiillt wurden). Tiirschlosskarten werden immer dann
abgehandelt, wenn ein Ermittler den Raum betritt, egal durch welche
Tiir er kommt.

Monster konnen sich, ungeachtet simtlicher Tiirschlosskarten, frei
bewegen.

Ein Beispiel fiir das Abhandeln einer Tiirschlosskarte findet sich auf
piel eines Ermittlerspielzugs”.
T T



Aktionsphase

In seiner Aktionsphase kann ein Ermittler eine einzige Aktion
durchfiihren. Da er nur eine Aktionsphase pro Zug hat, sollte er sich
griindlich iiberlegen, wie er sie am besten nutzen kann. Dies ist meist die
wichtigste Entscheidung, die ein Ermittler wéhrend seines Zuges trifft. Im
Folgenden werden alle moglichen Aktionen eines Ermittlers beschrieben.

Laufen

Manchmal muss man sich so schnell wie nur moglich iiber den Spielplan
bewegen. In solchen Fillen kann ein Ermittler seine Aktion verwenden,
um sich auf ein benachbartes Feld zu bewegen.

Diese Bewegung funktioniert genau wie die normale Bewegung in der
Bewegungsphase und folgt denselben Regeln, was benachbarte Felder
und Ausweichproben betrifft (siche S. 14).

Eine Kartérlfﬁhigkeit einsetzen

Wiihrend des Spiels konnen die Spieler diverse Karten bekommen, die
ihnen neue Moglichkeiten bei der Wahl ihrer Aktion eroffnen. Eine
solche Fihigkeit verbraucht die komplette Aktionsphase des Ermittlers.
Man erkennt sie daran, dass sie mit dem fettgedruckten Wort ,,Aktion:”
versehen ist. Was genau diese Aktionen bewirken, ist auf den jeweiligen
Karten beschrieben.

Gégenstindé fallenlassen

Moglicherweise mochte ein Ermittler eine Startausriistungs- oder
Durchsuchungskarte in seinem aktuellen Raum fallen lassen. Wenn der
Spieler diese Aktion wihlt, kann er beliebig viele Startausriistungs- und/
oder Durchsuchungskarten in beliebiger Reihenfolge offen auf den
Kartenstapel des Raums legen.

Ein Spieler, der diesen Raum spiter durchsucht, kann (gemél der
normalen Regeln fiir das Durchsuchen von Rdumen) fallengelassene
Karten wieder aufheben.

Ein Monster angreifen

Diese Aktion wihlen die Ermittler recht hiufig. Der Spieler nimmt eine
seiner Waffen oder Angriffszauber und wihlt, gemdf} dieser Karte, ein
Monster aus. Alternativ dazu kann der Ermittler auch ein Monster auf
seinem Feld mit bloBen Fiusten angreifen.

Wenn ein Monster mit einem Zauberspruch angegriffen wird, befolgt
der Spieler die Regeln fiir das Wirken von Zauberspriichen (siche

S. 16). Wenn der Ermittler nicht mit einem Zauberspruch angreift, stellt
der Bewahrer anhand der Farbe des Monstermarkers dessen Kategorie
fest. (Monster sind aufgrund ihres physischen Erscheinungsbilds und
ihrer Fiahigkeiten in Kategorien unterteilt.) Dann zieht der Bewahrer
die oberste Karte des jeweiligen Kampfstapels und fiihrt sie aus. Die
vollstindigen Kampfregeln werden auf den Seiten 21-23 erklirt.

Angriff ist die einzige Option, die ein Ermittler hat, wenn sich ein
Monster auf seinem Feld befindet (auBer er weicht dem Monster aus,
siehe ,,Ausweichproben™ auf S. 14).

Durchsuchen

Die héufigste Aktion, welche die Ermittler wihrend ihrer Spielziige
durchfiihren werden, ist die DURCHSUCHUNG eines Raums.

Waihrend seines Spielaufbaus legt der Bewahrer in jeden Raum auf dem
Spielplan verdeckte Durchsuchungskarten. Wenn die Ermittler einen
Raum durchsuchen, diirfen sie diese Karten aufdecken.

Wichtig: Ein Ermittler kann von jedem beliebigen Feld eines Raumes
ausgehend diesen durchsuchen. Er muss sich dafiir nicht auf dem

Feld befinden, auf dem die Bezeichnung des Raumes steht und die
Durchsuchungskarten liegen.

Wenn ein Spieler einen Raum durchsucht, werden samtliche Karten

in diesem Raum, eine nach der anderen, aufgedeckt, beginnend mit

der obersten Karte. Er liest jede Karte laut vor und reicht sie dem
Spieler, der gerade den Raum durchsucht. Der Spieler muss samtliche
Karten nehmen und aufgedeckt neben seine Charakterkarte legen (um
anzuzeigen, dass er sie mit sich fiihrt). Die einzige Ausnahme hierbei ist
der Kartentext “Du findest nichts Interessantes”. (Diese Karten werden,
direkt nachdem sie aufgedeckt wurden, abgeworfen).

Ein Ermittler kann beliebig viele Durchsuchungskarten mit sich fiihren.

Verschiedene Typen von Durchsuchungskarten

Unter dem Bild jeder Durchsuchungskarte (mit Ausnahme von
Hinweisen) ist ein bestimmter KARTENTYP angegeben. Dieser Typ
bestimmt dariiber, wie Karten sich gegenseitig beeinflussen (siehe unten).
Manche Karten haben mehrere Typen und folgen daher sdmtlichen Regeln
all ihrer Typen.

Hinweise: Diese Karten zu finden ist das endgiiltige Ziel der Ermittler.
Sie sind nicht bebildert und deutlich mit einer grolen Zahl und einem
Buchstaben in der linken oberen Ecke gekennzeichnet. Die Zahl steht
fiir die Hinweisebene (Hinweis 1 ist immer der letzte Hinweis), der
Buchstabe ist nur fiir den Spielaufbau relevant.

Die Ermittler sollten den Kartentext der Hinweiskarten aufmerksam
durchlesen, da er andeutet, wo die Ermittler ihre Nachforschungen
fortsetzen sollten.

Schliissel: Diese Karten werden meistens ben6tigt, um Tiirschloss- oder
Hinderniskarten zu iiberwinden. Auf jeder Schliisselkarte ist genau
angegeben, welche Karte damit aufgeschlossen werden kann.

Ausriistung: Diese Karten stellen in der Regel niitzliche Gegenstiinde
dar und konnen in verschiedenen Situationen eingesetzt werden. Wie auf
allen Karten ist auch auf diesen genau angegeben, wann und wofiir sie
benutzt werden konnen und ob man dafiir eine Aktion ausgeben muss.

Artefakt: Diese Karten sind den Ausriistungskarten recht dhnlich,
stellen aber Objekte von grofSer Macht dar, die der Bewahrer mit seinen
Karten und Fihigkeiten nicht so einfach auBer Gefecht setzen kann.

Waffe: Diese Karten machen die Angriffe eines Ermittlers sehr viel
effektiver (genaueres dazu steht auf der Karte). Es gibt drei verschiedene
Waffenarten: ,,Fernkampfwaffen”, ,,scharfe Nahkampfwaffen” und
,.stumpfe Nahkampfwaffen” (siche ,,Kampf™ auf S. 21-23).

Buch: Diese Karten stellen alte Folianten dar, Quellen verbotenen
Wissens, welche die Spieler in den meisten Féllen mit einer Aktion lesen
konnen, um Zauberspriiche daraus zu lernen (siche S. 16).

Nichts Interessantes: Wenn eine solche Karte aufgedeckt wird, wirft
man sie sofort ab. Sie hat nur den Zweck, die Ermittler glauben zu
machen, man konnte in einem Raum einen wichtigen Gegenstand oder
Hinweis finden. Ansonsten haben sie keine Auswirkung.

Hinderniskarten

Gelegentlich deckt ein Ermittler bei der Durchsuchung eines Raumes
eine Hinderniskarte auf. Hinderniskarten stehen fiir Schwierigkeiten
oder Herausforderungen, die einen Ermittler bei der Durchsuchung
des Raumes behindern. Diese Karten konnen anhand ihrer Riickseiten
erkannt werden und hindern den Ermittler daran, weitere Karten
aufzudecken, bevor er nicht eine bestimmte Aufgabe geldst hat.

Manchmal erfordern Hinderniskarten das Losen eines Rétsels (siche
S. 17) oder einen bestimmten Schliissel (eine Durchsuchungskarte des
Typs Schliissel). Der Ermittler muss im Besitz des Schliissels sein, um
die Hinderniskarte abwerfen zu konnen (d.h. er kann keinen Schliissel
benutzen, den ein anderer Ermittler bei sich hat).

Hinderniskarten werden nur dann abgeworfen, wenn explizit darauf
hingewiesen wird.
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Der Bewahrerspielzug
im Detail

Wiihrend seines Spielzugs erhilt der Bewahrer Drohmarker
und gibt sie aus, um Aktionen durchzufiihren. Auflerdem
werden in jedem Bewahrerspielzug diverse Phasen abgehandelt
(wie z.B. die Ereignisphase). Im Folgenden werden die

fiinf Phasen eines Bewahrerspielzugs genau erklért.

1.) Tauschphase der Ermittler

In dieser Phase diirfen die Ermittler Startausriistungs- und
Durchsuchungskarten untereinander tauschen. Ermittler, die sich im
selben Feld aufhalten, konnen einander beliebig viele ,,Schliissel”,

,Ausriistungen”, ,,Waffen”, ,,Verbiindete” und/oder ,,Biicher” iibergeben.

Andere Kartentypen diirfen nichr getauscht werden.

Man darf in dieser Phase zwar Karten tauschen, sie aber nicht
fallenlassen (siche “Gegenstiinde fallenlassen” auf S. 9).

Nachdem getauscht wurde, darf jeder betdubte Ermittler einen
Betdubungsmarker abwerfen (siehe ,,Zustéinde” auf S. 15).

|
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Beispiel eines Ermittlerspielzugs

4

=T

T f o -0 4

1. Jenny Barnes beginnt ihren Zug im Kellerflu

2. Inihrer ersten Bewegungsphase lauft sie in ‘-_;
Feld des Kellerflurs.

3. Inihrer zweiten Bewegungsphase mochte sie ]
Lagerraum im Keller betreten. Da in diesem eine
Tiirschlosskarte liegt, deckt sie diese auf, bevor sie
ihre Figur in den Raum hineinstellt.

4. Die Tiirschlosskarte verlangt von ihr eine Stérkeprobe.
Sie besteht die Probe und kann den Raum betreten
(siehe ,,Attributsproben” auf S. 13). Wire die Probe
misslungen, hitte sie im Kellerflur bleiben miissen.
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5. Dann benutzt Jenny ihre Aktionsphase, um den Raum

zu durchsuchen. Sie deckt die Durchsuchungskarten,

die sich im Raum befinden, eine nach der anderen

auf. Sie nimmt die Karte ,,Axt“ an sich und wirft die
Karte ,,Nichts Interessantes® ab. "

i

2.) Drohmarkerphase

In dieser Phase erhilt der Bewahrer so viele Drohmarker, wie Ermittler
zu Spielbeginn teilgenommen haben. Beispiel: In einem Spiel mit vier
Spielern, bekommt der Bewahrer stets drei Drohmarker (da an der Partie
drei Ermittler und ein Bewahrer teilnehmen).

Diese Marker werden spéter benotigt, um Bewahreraktionskarten und
Mythoskarten ausspielen zu konnen. Unverbrauchte Drohmarker konnen
auch angespart werden. Der Bewahrer erhilt jede Runde erneut sein
volles Kontingent an Drohmarkern, egal wie viele er bereits angespart
hat oder wie viele Ermittler bereits ausgeschieden sind.

3.) Bewahreraktionsphase

Dem Bewahrer stehen je nach Geschichte bestimmte
Bewahreraktionskarten zur Verfiigung. Welche dies im Speziellen sind,
ist im Bewahrerhandbuch aufgefiihrt.

In dieser Phase darf der Bewahrer beliebig viele Bewahreraktionskarten
benutzen (solange er geniigend Drohmarker dafiir hat). Er fiihrt eine
Aktion nach der anderen durch, indem er die jeweiligen Drohmarkerkosten
bezahlt (d.h. eine entsprechende Anzahl an Drohmarkern abwirft). Die
Drohmarkerkosten sind links oben auf der Karte angegeben.

Es gibt grundsétzlich drei Arten von Bewahreraktionskarten. Mit
den einen kann der Bewahrer Karten ziehen, mit den anderen kann

“er Monster bewegen und mit den letzten kann er Monster erscheinen
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lassen. Im F _I_gei;&er'r.v&*i'rgen-diese'Kategorien genauer beschrieben.
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Ubersicht iber eine
Bewahreraktionskarte

1. Drohmarkerkosten: Die
Anzahl an Drohmarkern, die
der Bewahrer ausgeben muss,
um diese Karte zu benutzen.

2. Fiahigkeit: Die Auswirkungen
dieser Karte (eingeleitet durch
das Wort ,,Aktion‘).

Anm.: Die Bewahreraktionskarte ,,Unkontrollierbarer Drang” darf nur auf
einen Zauber oder Gegenstand angewandt werden, wenn fiir diesen auch ein
entsprechendes Ziel vorhanden ist. Der Bewahrer darf z.B. einen Ermittler
nicht dazu zwingen, den Ausriistungsgegenstand ,,Beruhigungsmittel” zu
verwenden, wenn dieser Ermittler gar keine Traumakarte besitzt.

Mythos- und Traumakarten ziehen

Mit einigen Bewahreraktionskarten kann der Bewahrer zusétzliche
Mythos- und Traumakarten ziehen. Mythoskarten stehen fiir
unerwartete Ereignisse. Sie kosten Drohmarker und werden vom
Bewahrer wihrend des Ermittlerspielzugs ausgespielt (siche S. 16).
Traumakarten hingegen spielt der Bewahrer auf einen Ermittler,
der gerade Schaden oder Horror erlitten hat, um eine zusétzliche
Konsequenz dieses Vorfalls auszudriicken (siehe S. 24).

Samtliche Mythos- und Traumakarten, die der Bewahrer auf der Hand
hélt, bleiben den Ermittlern verborgen. Der Bewahrer kann maximal vier
Mythos- und vier Traumakarten gleichzeitig auf der Hand halten. Wird
dieses Limit jemals tiberschritten, muss er sofort wieder bis auf vier Karten
abwerfen.

Monster bewegén

Mit den Bewahreraktionskarten “Diener befehligen” und “Wesen der
Nacht” kdnnen Monster bewegt werden.

Wenn der Bewahrer ein Monster bewegt, geht er dabei Feld fiir Feld
vor. Moglicherweise werden den Ermittlern dadurch Horrorproben
abverlangt (siehe S. 13).

Wie auch die Ermittler konnen Monster sich nur auf benachbarte Felder
bewegen. Sie konnen diagonal gehen, aber Winde oder versiegelte Tiiren
nicht durchschreiten. Sie kdnnen sich jedoch frei durch normale Tiiren
bewegen und Tiirschlosskarten dabei ignorieren.

Monsters erscheinen lassen

Mit einigen Bewahreraktionskarten (und Ereigniskarten) kann der
Bewahrer bestimmte Monsterfiguren auf dem Spielplan erscheinen
lassen. Dafiir nimmt er eine zuféllige Monsterfigur des jeweiligen Typs
(ohne dabei die Unterseite des Monstermarkers anzusehen)und setzt sie
auf das angegebene Feld.

Wenn die Karte lediglich einen bestimmten Raum nennt, in dem das
Monster erscheint, darf der Bewahrer aussuchen, auf welches Feld er die
Figur setzen mochte.

4.) Monsterkampfphase

In dieser Phase kann der Bewahrer jedes Monster einen Ermittler im
selben Feld angreifen lassen. Es bleibt dem Bewahrer iiberlassen, welche
Monster angreifen und welche nicht. Wenn sich in einem Feld mehrere
Ermittler und ein Monster aufhalten, kann der Bewahrer bestimmen,
welchen Ermittler das Monster attackiert.

Wenn auf einem Monster ein Betdaubungsmarker liegt, darf das Monster
in dieser Phase nicht angreifen. Stattdessen wird der Betdubungsmarker
entfernt.

vitsiten wahrend
des Ermittlerspielzugs

Obwohl der Bewahrer hauptséchlich in seinem eigenen Spielzug |
I agiert, hat er auch einige Fihigkeiten und Aufgaben, die
wihrend des Ermittlerspielzugs relevant werden.

‘Wenn ein Ermittler einen Raum durchsucht oder eine
verschlossene Tiir passieren will, ist es die Aufgabe des

.~

Bewabhrers, die entsprechenden Karten aufzudecken. Aulerdem =

muss er samtliche Kampfkarten ziehen und ausfiihren. 4
Viel wichtiger ist aber, dass der Bewahrer auch Trauma- und

Mythoskarten ausspielen kann. .q'

|

Trauma- und Mythoskarten 2

Der Bewahrer beginnt jede Geschichte mit einigen Trauma- und/
oder Mythoskarten. Er kann seine Aktionskarten verwenden, um %
weitere Karten dieser Art nachzuziehen. Traumakarten konnen |
immer dann gespielt werden, wenn ein Ermittler Schaden oder
Horror erlitten hat (siehe ,,Traumakarten auf S. 25).

Mythoskarten konnen entweder zu Beginn eines
ittlerspielzugs oder direkt nach der Bewegungs- oder
itionsphase gespielt werden. Auf jeder Karte sind deren
rohmarkerkosten angegeben (diese konnen auch Null sein). ﬁ
1
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anche Karten konnen nur gespielt werden, wenn sich der
mittler in einem ganz bestimmten Raum aufhilt (siche
ythoskarten“ auf S. 16).

5.) Ereignisphase

In dieser Phase legt der Bewahrer einen Zeitmarker auf den
Ereignisstapel. Wenn die Summe der Zeitmarker dann der arabischen
Ziffer auf der Riickseite der obersten Karte entspricht, deckt der
Bewahrer die Karte auf und handelt sie ab. Simtliche Zeitmarker
werden abgeworfen und der Kartentext wird laut vorgelesen. Dann
werden die Anweisungen der Karte befolgt.

Auf der Vorderseite jeder Ereigniskarte stehen bis zu drei verschiedene
Anweisungen. Abhéngig vom Entscheidungsmarker des Bewahrers wird
eine davon befolgt. Wenn eine Karte mit verschiedenen Anweisungen
aufgedeckt wird, liest der Bewahrer nur den Text vor, der zu seinem
entsprechenden Entscheidungsmarker passt (wenn er z.B. den
Entscheidungsmarker 1A gewihlt hat, liest er nur den Abschnitt 1A vor).

Weder der Bewahrer noch die Ermittler diirfen sich die Vorderseite einer
Ereigniskarte ansehen, bevor diese eintritt.

Ubersicht iiber eine
Ereigniskarte

1. Phase: Diese romische Ziffer
wird fiir die Zusammenstellung
des Ereignisstapels bei
Spielbeginn bendtigt.

2. Zeit: Diese arabische Ziffer
gibt an, wie viele Zeitmarker
auf dieser Karte liegen miissen,
damit sie aufgedeckt und
ausgefiihrt wird.



Grundrégéln

Dieser Abschnitt erklart saimtliche Regeln, die noch nicht behandelt wurden:

Attributsproben, Zauberspriiche, Mythos- und Zielkarten. Die Regeln fiir
Kéampfe und Rétsel werden im néchsten Abschnitt erldutert (ab S. 17).

Monstér

Ermittler werden héufig von Monstern heimgesucht, die dem Bewahrer
dabei helfen, seinen teuflischen Plan in die Tat umzusetzen.

Monstérkatégorien

Obwohl es viele verschiedene Arten von Monstern gibt (Kultisten, Hexen,
Zombies, usw.), lassen sie sich doch alle in drei Kategorien einteilen
(Humanoide, Bestien und Mythoswesen). Jedes Monster gehort in eine
dieser Kategorien, was durch die Farbe oben rechts auf dem Monstermarker
gekennzeichnet ist. Bestien sind braun, Mythoswesen griin und Humanoide
blau. Jede Monsterkategorie verfiigt iiber einen Kampfkartenstapel in
derselben Farbe. Dieser wird verwendet, wenn ein entsprechendes Monster
in einen Kampf verwickelt ist (siche “Kampf™ auf S. 21).

Bestien Humanoide

Mythoswesen

Morlstér mit Namen

Gelegentlich kommt iiber die Handlung ein Monster ins Spiel, das einen
Namen hat und eine bestimmte Rolle in der Geschichte spielt. Monster
mit Namen folgen denselben Regeln wie normale Monster. Allerdings
werden sie mit einem Horrormarker gekennzeichnet, damit die Spieler
stets wissen, dass es sich bei dem Monster um eines mit Namen handelt.

Einige Monster mit Namen haben eine hohere Gesundheit, als auf ihren
Monstermarkern angegeben (Beispiel: Ein Monster, das ,+2 Gesundheit
pro Ermittler” erhilt, addiert bei vier Spielern 6 zu seiner Gesundheit). In
solchen Fillen miissen die Spieler nicht nur Schadensmarker in die Basis
stecken, sondern auch neben die Monsterfigur legen. Diese Schadensmarker
werden so behandelt, als wiirden sie in der Basis der Figur stecken.

Monster mit Namen sind immun gegeniiber allen Effekten, die
automatisch ein Monster téten, ohne Schaden zu verursachen (wie
zum Beispiel Joe Diamonds Gliick gehabt Karte). Wenn eine Zielkarte
erfordert, dass Ermittler ein Monster ohne einen spezifischen Namen
toten, wird dieses genau wie ein Monster mit Namen behandelt
(inklusive der erwdhnten Immunitét).

Anm.: Kultanfiihrer zéhlen, was Karten und Féahigkeiten betrifft, nicht
als Kultisten.

Géwébéprobénmarkér

Einige Zielkarten verlangen vom Bewahrer, dass er eine
bestimmte Anzahl von Gewebeproben nimmt. Mit der
Bewahreraktionskarte ,,Gewebeprobe entnehmen” kann er ein Monster
eine Probe von einem Ermittler entnehmen lassen. Dadurch erhilt der
Bewahrer einen Gewebeprobenmarker. Monster konnen diese Marker

nicht abgeben oder fallenlassen. Sie konnen sie lediglich zum Altar
bringen. Wenn ein Monster, das Gewebeproben mit sich fiihrt, stirbt,
werden sdmtliche Gewebeprobenmarker abgeworfen.

Requisitenmarker

Beim Spielaufbau der Ermittler werden, wie im Ermittlerhandbuch
angegeben, auf bestimmten Feldern des Spielplans
Requisitenmarker platziert. Diese Marker haben unterschiedliche
Auswirkungen und Ermittler und Monster konnen auf
unterschiedliche Art und Weise mit ihnen interagieren.

Im Folgenden werden diese Requisiten genauer beschrieben.

Altar

Diese Requisite wird vom Bewahrer iiber
bestimmte Bewahreraktionskarten benutzt (z.B.
,,Gewebeprobe entnehmen” und ,,Kultisten
herbeirufen”). Auch einige Ziel- und
Ereigniskarten beziehen sich auf Rdume mit
Altéren.

Diese Requisite steht fiir ein Mobelstiick, mit dem die
Ermittler kurzzeitig eine Tiir verbarrikadieren
konnen.

Ein Ermittler kann seine Aktion ausgeben, um eine
Barrikade in seinem Feld vor eine Tiir im selben Feld
zu schieben (dabei wird der Marker halb iiber die Tiir
gelegt), oder um sie von dort wegzuschieben. Sobald
eine Tiir verbarrikadiert ist, konnen Ermittler und
Monster sie nicht mehr durchschreiten. Ein Monster kann aber versuchen,
die Barrikade wegzuschieben oder zu zerstoren (siehe S. 23).

Barrikaden diirfen nicht aus ihren anfidnglichen Feldern
hinausgeschoben werden.

Lagerfeuer

Diese Requisite hat zwei verschiedene
Einsatzmoglichkeiten.

Feuer legen: Mit der Bewahreraktionskarte
Pyromanie” kann der Bewahrer einen
Feuermarker in den entsprechenden Raum legen.

Leichnam verbrennen: Ermittler konnen eine
Aktion verbrauchen, um beliebig viele Leichname,
die sich auf dem selben Feld wie das Lagerfeuer
befinden, abzuwerfen.

Leichnam

Diese Requisite gelangt durch die Bewahrer-
aktionskarte ,,Erweckung der Toten” auf den
Spielplan. Der Bewahrer hat spiter die Gelegenheit,
diese Marker durch Zombiefiguren zu ersetzen.

Wenn ein Ermittler ein Feld verldsst, auf dem

ein Leichnam liegt, kann er diesen hinter sich
herschleppen. Dies verbraucht keinerlei zusétzliche
Bewegungen oder Aktionen. Allerdings kann ein Ermittler immer nur
einen Leichnam schleppen.

Ein Leichnam wird abgeworfen, sobald er in einem brennenden Raum
landet (siehe ,,Zusténde” auf S. 15). Leichname konnen auch abgelegt
erden, wenn die Erm1tt1er s1e 1n einem Lagerfeuer verbrennen (siehe oben).
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Versteck

Diese Requisiten stehen fiir besondere Orte, an
denen sich die Ermittler vor Monstern verstecken
und somit ihren Angriffen entgehen konnen. Ein
Ermittler kann eine Bewegung oder Aktion
verbrauchen, um seine Figur in ein Versteck auf
seinem Feld zu setzen.

Monstern haben Schwierigkeiten, versteckten
Ermittlern Schaden zuzufiigen (siehe S. 23).

In seinem Versteck kann ein Ermittler weder angreifen, noch sich
bewegen oder Angriffszauber wirken. Er kann jedoch in einem spéteren
Zug eine Bewegung oder Aktion verbrauchen, um das Versteck wieder
zu verlassen.

Anm.: Ein versteckter Ermittler ist trotzdem von sdamtlichen
Zustandsmarkern, die sich in seinem Raum befinden (z.B. Feuer oder
Dunkelheit), betroffen.

Leiter

Fiir Ermittler und humanoide (blaue) Monster
zdhlen Rdume mit Leitern, was Bewegung
anbelangt, als benachbart. Monster anderer
Kategorien konnen Leitern nicht benutzen.

Eine Bestie (braunes Monster) kann sich von einem
Feld mit einem Liiftungsschacht auf ein beliebiges
anderes Feld mit einem Liiftungsschacht bewegen.
Was die Bewegung von Bestien anbelangt, zéhlen
diese Felder als benachbart. Ermittler und Monster
anderer Kategorien konnen sich nicht durch
Liiftungsschichte fortbewegen.

Attributsprobén

Oftmals stehen die Ermittler vor Problemen, die nur durch eine
ATTRIBUTSPROBE gelost werden konnen. Dabei wird stets ein bestimmtes
Attribut genannt, auf das die Probe abgelegt werden muss, z.B.

,.lege eine Geschicklichkeitsprobe ab”. Die Eigenschaftskarten eines
Ermittlers gibt dessen Attributswerte an. Die sieben Attribute sind:
Intelligenz, Willenskraft, Wissen, Gliick, Stirke, Geschicklichkeit und
Treffsicherheit.
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1. Titel der Eigenschaftskarte
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3. Sonderfihigkeit
4. Attributswerte

Um eine Attributsprobe abzulegen, wiirfelt man mit einem zehnseitigen
Wiirfel und vergleicht das Ergebnis mit dem Attributswert des Ermittlers.
Ist es kleiner oder gleich dem Attributswert, gilt die Probe als ERFOLG.
Ist das Wiirfelergebnis groBer als der Attributswert, gilt die Probe als
MISSERFOLG.

Die jeweiligen Auswirkungen von Erfolg oder Misserfolg sind stets auf
der Karte angegeben, welche die Probe verlangt hat. Wenn die Karte
nur eine Auswirkung fiir den Misserfolg angibt, bedeutet dies, dass ein
Erfolg keinerlei Auswirkungen hat (und andersherum).

Wenn man bei einer Attributsprobe eine 1 wiirfelt, ist die Probe
automatisch erfolgreich, egal wie hoch der Attributswert des Ermittlers
ist. Entsprechend misslingt eine Probe automatisch, wenn man eine 10
wiirfelt.

Gelegentlich muss man auch eine modifizierte Attributsprobe ablegen.
Solche Proben erkennt man daran, dass hinter der Attributsbezeichnung
ein positiver oder negativer Wert steht (z.B. ,,Lege eine Stérkeprobe

-1 ab”). Dieser Wert wird auf den Attributswert des Ermittlers addiert
bzw. von ihm subtrahiert, bevor gewiirfelt wird. Eine Attributsprobe
mit negativem Modifikator ist also seltener erfolgreich als eine normale
Probe.

Beispiel: Joe Diamond wird von einem Zombie attackiert. Die
Kampfkarte besagt ,,Lege eine Geschicklichkeitsprobe +1 ab”. Joe
Diamond addiert 1 zu seinem momentanen Geschicklichkeitswert von
4. Der Spieler wiirfelt und hofft auf eine 5 oder weniger. Er wiirfelt eine
1 - ein automatischer Erfolg. Dann liest er auf der Kampfkarte unter

, Erfolg:” nach. Dort steht ,, Keine Auswirkungen”.

Fertigkeitspunkte

Jeder Ermittler beginnt das Spiel mit einer begrenzten
Anzahl an Fertigkeitspunktemarkern. Bevor man fiir eine
Attributsprobe wiirfelt, kann man einen davon abwerfen, um
den Gliickswert des Ermittlers zu dem Attributswert, den die
Probe abfragt, zu addieren.

Man kann immer nur einen Fertigkeitspunkt pro Attributsprobe auf
diese Weise aufgeben und muss dies vor dem Wiirfelwurf tun. Man darf
keinen Fertigkeitspunkt ausgeben, um den Gliickswert zum Gliickswert
zu addieren.

Fertigkeitspunkte konnen auch verwendet werden, um beim Ldsen eines
Ritsels den Gliickswert zum Intelligenzwert zu addieren (siche S. 18).

Horrorproben

Jedes Mal wenn ein Monster einen Raum betritt, in dem sich ein
Ermittler aufhilt (oder darin erscheint), muss dieser Ermittler sofort
eine Attributsprobe ablegen, die als HORRORPROBE bezeichnet

wird. Dabei handelt es sich um eine Willenskraftprobe, die um den
Horrorwert des Monsters (die blaue Zahl unten rechts an der Oberseite
des Monstermarkers) modifiziert wird. Misslingt diese
Probe, erleidet der Ermittler 1 Horror (siehe ,,Schadens-
und Horrormarker” auf S. 24).

-2
Wenn sich mehrere Ermittler im Raum aufhalten, muss

jeder von ihnen eine Horrorprobe ablegen (der Bewahrer

bestimmt die Reihenfolge).

Wenn der Ermittler den Raum, in dem sich das Monster befindet,
verldsst und ihn spéter erneut betritt, muss er eine weitere Horrorprobe
ablegen. Immer wenn er einen Raum mit einem Monster betritt, muss er
die Probe erneut ablegen (und immer wenn das Monster seinen Raum
betritt). Somit kann ihm ein Monster, das einen Ermittler verfolgt, jedes
Mal wenn es seinen Raum betritt, eine Horrorprobe abverlangen.




Wenn das Monster bereits zu Beginn des Ermittlerspielzugs im
Raum des Ermittlers ist, muss er keine Horrorprobe ablegen. Wenn
das Monster den Raum verldsst und im selben Zug wieder betritt, ist
ebenfalls keine Horrorprobe erforderlich.

Pro Zug muss ein Ermittler niemals mehr als eine Horrorprobe fiir
dasselbe Monster ablegen. Horrorproben unterbrechen die Bewegung
oder Aktion, die ein Ermittler gerade durchfiihrt.

Beispiel: Joe Diamond betritt einen Raum, in dem sich ein Zombie
befindet, und hat die Absicht, diesen mit seiner Axt anzugreifen.
Zuerst muss er jedoch eine Horrorprobe ablegen. Er legt eine
Willenskraftprobe ab (sein Willenskraftwert ist 6). Da das

Monster einen Horrorwert von -1 hat, subtrahiert er 1 von seinem
Willenskraftwert. Er wiirfelt eine 8, was grofier als die bendtigte 5
ist. Er erhdlt also sofort 1 Horrormarker. Der Bewahrer spielt dann
die Traumakarte ,, Panikattacke” auf Joe Diamond, wodurch er ihn
um drei Felder bewegen darf. Joe Diamond kann mit seinem Spielzug

fortfahren, aber den Zombie kann er mit der Axt nicht mehr angreifen.

Er ist nach seiner Panikattacke nicht mehr in Reichweite.
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Ausweichprobén

Wenn sich ein Ermittler auf einem Feld mit einem oder mehreren
Monstern befindet, muss ihm eine AUSWEICHPROBE gelingen, bevor
er sich bewegen oder eine andere Aktion als ,,Ein Monster angreifen”
durchfiihren kann.

Eine Ausweichprobe ist eine Attributsprobe, die unmittelbar vor der
Bewegung oder Aktion eines Ermittlers abgelegt werden

muss. Um einem Monster auszuweichen, muss der Qﬂ_
Spieler eine Geschicklichkeitsprobe ablegen, die um den :
AUFMERKSAMKEITSWERT (die weille Zahl oben rechts auf ~
dem Monstermarker) des Monsters modifiziert wird.

Ist die Probe erfolgreich, gibt es keine negativen Auswirkungen fiir den
Ermittler. Misslingt sie, kann der Bewahrer dem Ermittler Schaden

in Hohe des Schadenswerts des Monsters (siehe S. 23) zufiigen. Ganz
gleich ob die Probe ein Erfolg oder ein Misserfolg ist, darf sich der
Ermittler dann bewegen oder seine Aktion durchfiihren. Er muss
demselben Monster nicht mehr als einmal pro Zug ausweichen.

Der Bewahrer hat eine Féahigkeit, mit der er einen

Wahnsinnigen in das Feld von Jenny Barnes setzen kann. Jenny
muss sofort eine Horrorprobe ablegen. Da der Horrorwert des
Monsters -1 betrdgt, muss sie von ihrem Willenskraftwert 1
abziehen. "

2. Die Ermittlerspielerin wiirfelt eine 5. Das ist kleiner oder
gleich ihrem modifizierten Willenskraftwert von 6. Sie erleidet
also keinerlei Horror.

3. Mit ihrer néchsten Bewegung geht sie in das andere Feld des
,.Flur 3”. Sie muss keine Horrorprobe fiir den Wahnsinnigen :
mehr ablegen, da das Monster bereits zu Beginn ihres Zuges im =
gleichen Feld wie Jenny war. v

%

4. Sie benutzt ihre zweite Bewegung, um auf den ,,eckigen Flur 2
zu gehen.

5. In seinem néchsten Zug bewegt der Bewahrer den
Wahnsinnigen um zwei Felder auf den ,.eckigen Flur 2. Jenny
Barnes muss erneut eine Horrorprobe ablegen, da ein Monster
ihren Raum betreten hat.
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Befinden sich mehrere Monster im Feld des Ermittlers, muss er einem
nach dem anderen (in beliebiger Reihenfolge) ausweichen, bevor er sich
bewegen oder eine Aktion durchfiihren kann.

Beispiel: Joe Diamond mochte einen Raum durchsuchen, auf
seinem Feld steht aber ein Zombie. Um den Raum durchsuchen zu
konnen, muss er zundchst dem Zombie ausweichen. Der Spieler
addiert den Aufmerksamheitswert des Monsters (1) zu Joe Diamonds
Geschicklichkeitswert (4). Dann legt er eine Geschicklichkeitsprobe
ab und wiirfelt eine 6. Da das Ergebnis grofer als Joe Diamonds
modifizierter Geschicklichkeitswert von 5 ist, misslingt die Probe.
Das Monster fiigt ihm 2 Schaden zu (wie auf der Riickseite des
Monstermarkers angegeben). Danach kann Joe Diamond den

Raum durchsuchen. Nach der Durchsuchung maochte er sich auf ein
benachbartes Feld bewegen. Da er in dieser Runde dem Monster
bereits ausgewichen ist, muss er keine weitere Ausweichprobe ablegen.

Monster konnen das Feld eines Ermittlers ungehindert verlassen und
verlangen dem Ermittler dabei keinerlei Ausweichproben ab. Wenn
der Bewahrer einen Ermittler bewegt, kann er ihn nicht zu einer
Ausweichprobe zwingen (sehr wohl aber zu einer Horrorprobe - siehe
S. 13).

Ein Monster anzugreifen erfordert keine Ausweichprobe. Dieser Angriff
kann mit bloBen Hidnden, einer Waffe oder einem Angriffszauber
durchgefiihrt werden. Es ist nicht unbedingt erforderlich, dass sich das
angegriffene Monster im selben Feld wie der Ermittler aufhalt.

Zustinde

Andauernde Zustidnde werden durch spezielle Marker angezeigt. In
Folgenden werden die Zustdnde Betdubung, Feuer und Dunkelheit
genauer erklirt. Eine Zusammenfassung dessen findet sich auch am
Ende des Bewahrerhandbuchs.

Betiubungsmarker haben einen negativen Effekt und werden
iblicherweise im Zuge eines Kampfes auf Ermittler oder Monster
gelegt. Wenn ein Ermittler betédubt ist, wird der Marker
auf seine Charakterkarte gelegt. Wenn ein Monster
betdubt ist, wird der Marker neben die Figur gelegt.

Betdubungsmarker haben auf Ermittler und Monster
unterschiedliche Auswirkungen, wie im Folgenden
genauer beschrieben.

e Ermittler: Ein betdubter Ermittler erhilt in seinem Zug nur eine
Bewegungsphase. Wenn er wihrend seines Zuges betdubt wird,
darf er seine zweite Bewegungsphase nicht mehr nutzen. Auflerdem
erhilt er einen Malus von -2 auf all seine Attributsproben. Mehrere
Betdubungsmarker sind nicht kumulativ (d.h. wenn ein Ermittler 2
Betdubungsmarker hat, bekommt er keinen Malus von -4 auf seine
Attributsproben).

Anm.: Dieser Malus betrifft lediglich Attributsproben (d.h.
Wiirfelwiirfe, die mit Attributswerten verglichen werden). Fiir
andere Zwecke, z.B. fiir Rétselaktionen, gelten die Attribute nicht
als reduziert.

e Monster: Ein betdubtes Monster darf sich weder bewegen
noch angreifen. Es kann aber eine Gewebeprobe nehmen.
Ermittler konnen an betdubten Monstern vorbeigehen, ohne eine
Ausweichprobe durchfiihren zu miissen.

Wenn ein Ermittler oder Monster mehrere Betdubungsmarker
angesammelt hat, darf nur einer pro Runde abgeworfen werden
(entweder in der Tauschphase der Ermittler oder in der Monsterphase -
siehe S. 10-11).

Feuermarker werden auf eine Raumbezeichnung gelegt
und betreffen samtliche Ermittler und Monster in diesem
Raum. Feuer hat folgende Auswirkungen:
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e Ein Ermittler oder Monster, das sich am Ende seines
Spielzugs in einem brennenden Raum befindet, erleidet
2 Schaden.

Um einen brennenden Raum zu betreten, muss ein Ermittler eine
Willenskraftprobe ablegen. Misslingt sie, erhilt er einen Horrormarker.
Ganz gleich ob die Probe ein Erfolg oder ein Misserfolg ist, darf er
dann den Raum betreten. Befindet er sich erst einmal darin, muss er
keine weiteren Willenskraftproben ablegen, um ein anderes Feld dieses
Raums zu betreten.

Dunkelheitsmarker werden auf eine Raumbezeichnung
gelegt und betreffen sdmtliche Ermittler in diesem Raum.
Dunkelheit hat zweierlei Auswirkungen:

¢ Wenn ein Ermittler diesen Raum durchsuchen will,
kostet ihn dies eine Aktion und eine Bewegung.

e Ein Ermittler erhilt einen Malus von -2 auf alle Attributsproben, die
er wahrend eines Kampfes in diesem Raum ablegen muss. Anm.:
Dieser Malus ist kumulativ mit simtlichen anderen Mali (z.B. durch
Betédubung).

Mit manchen Durchsuchungskarten (beispielsweise der Laterne) konnen
die Ermittler diese Auswirkungen ignorieren. Wenn ein Ermittler

die Auswirkungen von Dunkelheit ignoriert, kann er von Karten,

die voraussetzen, dass er sich in einem dunklen Raum aufhilt, nicht
betroffen werden.

der Sieg unmoglich ist

. Es kann in seltenen Féllen vorkommen, dass die Spieler
aufgrund der verbleibenden Spielzeit das Spiel nicht mehr
gewinnen konnen. In diesen Fillen sollten sie auf ein
Unentschieden hinarbeiten — den Gegner am Gewinnen zu
hindern ist fast so gut wie ein eigener Sieg.

1

Wenn die Spieler eine solche Situation vermeiden wollen, Ib.:'
konnen sie die Regelvariante ,,Alternative Spieldauer* auf |
S. 27 verwenden.

Die Spieler sollten auflerdem darauf achten, dass sie bereits 4

entdeckte Schliisselkarten nicht wieder verlieren, da dies den 4
Sieg fiir sie unmoglich machen konnte. Obwohl es sehr selten
passiert, dass eine Schliisselkarte abgeworfen werden muss,
sollte dies um jeden Preis verhindert werden!

|
Wenn der Bewahrer wihrend des Spielaufbaus eine oder

mehrere Durchsuchungskarten falsch platziert hat, konnte

: 1n Spielsieg fiir die Ermittler ebenfalls unmoglich werden.

muten die Ermittler einen solchen Fehler seitens des

wahrers, konnen sie ihn bitten, die Karten noch einmal i
and des Bewahrerhandbuchs zu iiberpriifen.

L
llte sich tatsidchlich herausstellen, dass der Bewahrer aus .
rsehen die Karten falsch verteilt hat, muss er seinen Fehler 3
ofort korrigieren und den Ermittlern die richtigen Karten

eben. Zur Strafe muss er die nichste Runde aussetzen.



Zauberspriiche wirken

Wenn man in diesem Spiel eine Zauberkarte benutzt, WIRKT man diesen
Zauberspruch.

Anfianglich haben die wenigsten Spieler eine Zauberkarte. Sie konnen
sie jedoch im Laufe des Spiels erwerben, indem sie gefundene Biicher
lesen (d.h. deren Féhigkeit einsetzen).

Obwohl es in diesem Spiel nur vier verschiedene Arten von Zauberkarten
gibt, hat jeder Zauberspruch fiinf verschiedene Varianten, die auf der
Kartenriickseite beschrieben sind. Beim Spielaufbau wird aus jedem
Zauberkartentyp ein Stapel gebildet und offen in Reichweite der Ermittler
ausgelegt. Wenn ein Ermittler eine Zauberkarte erhélt, nimmt der die
oberste Karte des jeweiligen Stapels und legt sie vor sich ab. Wenn dies
nicht ausdriicklich vom Text einer Karte (normalerweise der Zauberkarte
selbst) verlangt wird, darf man sich die Kartenriickseite nicht ansehen.

Ein Spieler kann einen Zauberspruch wirken, indem er die Aktion, die
auf der Zauberkarte steht, ausfiihrt. Dies erfordert im Normalfall eine
Attributsprobe (siche S. 13) und das Umdrehen der Karte. Abhingig
von seinem Wiirfelergebnis liest der Spieler dann unter ,,Erfolg” oder
,,Misserfolg” nach, was passiert.

Nachdem diese Anweisungen ausgefiihrt wurden, muss der Spieler
normalerweise die Karte abwerfen (sie unter den Stapel schieben) und
eine neue Zauberkarte desselben Typs ziehen. Dadurch kann sich ein
Spieler nie ganz sicher sein, was passiert, wenn er einen Zauberspruch
wirkt.

Anm.: Wenn ein Zauberspruch verlangt, dass der Zaubernde einen
Ermittler in seinem Raum wihlt, kann er auch sich selbst wihlen.

Mythoskarten

Mythoskarten bieten dem Bewahrer eine hervorragende Moglichkeit,
um den Ermittlern auf der Jagd nach Hinweisen Steine in den Weg

zu legen und ihnen vollig unerwartet korperlichen und psychischen
Schaden zuzufiigen. Wenn die Ermittler dadurch Schaden oder Horror
erleiden, konnte dies sogar die Voraussetzungen fiir eine Traumakarte
erfiillen (siehe S. 25).
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Der Bewahrer erhilt bei seinem Spielaufbau konkrete Anweisungen,
aus welchen Karten er seinen Mythosstapel zusammenstellen

muss. Im Bewahrerhandbuch sind fiir jede Geschichte einige
Mythoskartensymbole aufgefiihrt. Der Bewahrer nimmt sémtliche
Karten, die eines dieser Symbole zeigen, und mischt sie zusammen.
Diese bilden nun den Mythosstapel. Alle tibrigen Mythoskarten
kommen zuriick in die Spielschachtel.

Jede Geschichte gewihrt dem Bewahrer einige Mythoskarten bei
Spielbeginn. Mit bestimmten Bewahreraktionskarten kann der
Bewahrer aber auch wihrend des Spiels Mythoskarten nachziehen (siehe
S. 10).

Es gibt wihrend eines Ermittlerspielzugs vier Augenblicke, zu denen der
Bewahrer Mythoskarten ausspielen kann. Der Bewahrer kann maximal
eine Mythoskarte pro Ermittlerspielzug ausspielen. Wihrend seines
eigenen Spielzugs, darf der Bewahrer keine Mythoskarten ausspielen.

Zu folgenden Augenblicken kann der Bewahrer Mythoskarten
ausspielen:

e Zu Beginn eines Ermittlerspielzugs

e Unmittelbar nach der ersten Bewegungsphase eines Ermittlers

e Unmittelbar nach der zweiten Bewegungsphase eines Ermittlers
e Unmittelbar nach der Aktionsphase eines Ermittlers

Um eine Mythoskarte zu spielen, muss der Ermittler zunéchst deren
Drohmarkerkosten bezahlen. Einige Karten erfordern auch eine
bestimmte Raumbezeichnung, eine partielle Raumbezeichnung
oder etwas anderes. Der Bewahrer kann eine Mythoskarte nur dann
ausspielen, wenn er diese Voraussetzungen erfiillt.

Wenn z.B. auf einer Mythoskarte ,,Voraussetzung: Raum im Keller”
steht, kann die Karte nur auf einen Ermittler gespielt werden, der sich
auf der Kellertreppe, im Kellerflur oder im Lagerraum aufhilt.

Nachdem eine Mythoskarte gespielt wurde, wird sie aufgedeckt neben
den Mythosstapel gelegt. Wenn der Mythosstapel aufgebraucht ist, wird
der Ablagestapel neu gemischt und bildet den neuen Mythosstapel.

ZielkXarten

Wihrend seines Spielaufbaus trifft der Bewahrer einige Entscheidungen.
Eine davon bestimmt unter anderem, welche Zielkarte in dieser Partie
verwendet wird.

Jede Zielkarte fiihrt die Siegbedingungen fiir Bewahrer und Ermittler
auf. Der Bewahrer darf sich diese Karte jederzeit ansehen, den
Ermittlern aber erst zeigen oder vorlesen, nachdem sie ENTHULLT wurde.

Die Enthiillung des Ziels

Zu Spielbeginn kennen die Ermittler ihre Siegbedingung noch nicht.
Um herauszufinden, wie sie das Spiel gewinnen konnen, miissen die
Ermittler die Zielkarte des Bewahrers enthiillen. Normalerweise wird
die Karte enthiillt, wenn die Ermittler die Durchsuchungskarte ,,Hinweis
1” entdecken, die Ereigniskarte ,,Phase IV ausgefiihrt wird oder der
Bewabhrer seine auf der Zielkarte angegebene Siegbedingung erfiillt hat.

Nachdem die Zielkarte enthiillt wurde, wird sie offen vor dem Bewahrer
ausgelegt. Von nun an kann jeder Spieler die Karte jederzeit durchlesen.

Wenn entweder Ermittler oder Bewahrer die angegebene Siegbedingung
erfiillt haben, enthiillt der Bewahrer die Karte, sofern dies noch nicht
geschehen ist. Dann liest er die Siegbedingungen laut vor. Das Spiel
endet dann und alle Spieler, welche ihre Siegbedingung erfiillt haben,
gewinnen das Spiel.

Flucht

Manchmal stellt sich heraus, dass die Ermittler nach der Entdeckung
von ,,Hinweis 1” lediglich mit den Beweisen entkommen miissen. In
diesen Féllen ist eine FLucHT vom Spielplan méglich. Die Ermittler
konnen nur dann fliehen, wenn die Zielkarte enthiillt wurde und eine
Flucht von ihnen verlangt. Manche Zielkarten erfordern nur, dass ein
einziger Ermittler entkommt, wihrend bei anderen allen die Flucht
gelingen muss. (wenn eine Zielkarte die Flucht aller Ermittler fordert,
muss trotzdem nur einem Ermittler pro Spieler die Flucht gelingen.
Ermittler, die vor dem Finale getotet wurden, miissen nicht flichen.)

Die Zielkarte gibt stets einen bestimmten Raum an, von dem aus die
Ermittler flichen konnen. Sie miissen diesen Raum durch eine Tiir, die
weder versiegelt ist noch in einen benachbarten Raum fiihrt, verlassen,
um zu flichen. Die Figur eines gefliichteten Ermittlers wird vom
Spielplan entfernt und der entsprechende Spieler kommt fiir den Rest
des Spiels nicht mehr an die Reihe.
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Réatsel

Die Ermittler werden gelegentlich auf Karten stoen, die das ,,Losen
eines Ritsels” von ihnen verlangen. Rétsel sind grundsitzlich dazu da,
um die Ermittler aufzuhalten und ihre Intelligenz auf die Probe zu stellen.

Nachdem ein Ermittler ein Rétsel gelost hat, kann er ungehindert mit
seiner Bewegung oder Durchsuchung fortfahren.

Wenn man auf ein Ritsel stofit, muss man die Bewegung oder Aktion
sofort unterbrechen. Wird das Ritsel gelost, kann man mit der
Bewegung oder Aktion, die unterbrochen wurde, fortfahren. Gelingt die
Losung des Ritsels nicht, wird die Bewegung oder Aktion abgebrochen.
Wenn zum Beispiel ein Spieler eine Tiir durchschreiten mochte und
dabei auf eine Tiirschlosskarte mit einem Rétsel stot. Der Ermittler
kann nun versuchen, das Ritsel zu 16sen. Gelingt dies, kann er seine
Bewegung fortsetzen. Der Losungsversuch verbraucht keine zusdtzliche
Bewegung oder Aktion.

Verschiedene Ritseltypen
Es gibt drei Typen von Ritseln, von denen jedes mindestens drei
Variationen hat.

Tiirschloss

Schaltung

I
U diges Kirle sharerion,
frvikial dllad Schaltfitae] X 14
goiont werden

Tiar it verschioesm

1. Bei der Durchsuchung eines Raums stoft ein Spieler auf
eine Hinderniskarte, die von ihm verlangt, dass er das
Schaltritsel 2A 16st.

2. Zuerst legt er die Rétselunterlage 2A offen vor sich aus.

3. Dann mischt er den verdecken Stapel der Rétselpléttchen fiir
Schaltritsel.

Obwohl man bei jedem Ritseltyp dieselben RATSELAKTIONEN durchfiihrt
(siehe “Losungsversuche” auf S. 21), haben die einzelnen Rétseltypen
unterschiedliche Losungsbedingungen (siehe “Des Ritsels Losung™ auf
S.21).

Aufbau eines Ritsels

Wenn ein Ermittler auf ein bisher unentdecktes Ritsel stoft, fiihrt
er die folgenden Schritte durch. Ritselunterlage und Ritselpléttchen
werden immer vor dem jeweiligen Spieler und niemals auf dem
Spielplan aufgebaut.

1. Ritselunterlage auslegen: Wenn man auf ein Schalt- oder
Tiirschlossritsel stoft, legt man zunéchst die passende
Ritselunterlage vor sich auf den Tisch (wie auf der Karte, die das
Ritsel ausgelost hat, angegeben).

2. Riitselplidttchen mischen: Man mischt dann den Stapel der
unbenutzten Rétselplittchen gut durch.

3. Riitselplittchen austeilen: Dann zieht man vom passenden Stapel
ein Rétselplédttchen nach dem anderen. Die Karte, die das Ritsel
ausgelost hat, zeigt an, wie viele Rétselplédttchen gezogen werden
und wie sie platziert werden. Man beginnt dabei links oben und
legt die Plattchen in Reihen aus, wie auch das Bild auf der Karte
verdeutlicht. Jedes Ritselplittchen wird mit der Pfeilspitze nach
oben ausgelegt. Spiter kann der Spieler die Plittchen falls notig
auch drehen (siehe “Losungsversuche” auf S. 21).

4. Er zieht zufillig ausgewidhlte Rétselpliattchen und legt sie (mit i‘
dem Pfeil nach oben J%8) aus. Dabei beginnt er links oben )
und arbeitet sich nach rechts durch. J

5. Nachdem er alle Ritselplittchen in der ersten Reihe ausgelegt 1
hat, fahrt er mit der zweiten Reihe fort. r‘-"

-1

6. Zuletzt legt er das letzte Ritselplittchen in die unterste Reihe.{'_".g
Dann kann er sich als Teil seiner Durchsuchungsaktion an der

< 4-
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Losungsversuche

Fiir einen Losungsversuch steht einem Spieler eine bestimmte
Anzahl an RATSELAKTIONEN zur Verfiigung, die dem Intelligenzwert
seines Ermittlers entspricht (dieser ist auf einer seiner gewihlten
Eigenschaftskarten zu finden). Mit einer Rétselaktion kann man
folgendes machen:

¢ Ein Riétselplittchen mit einem BENACHBARTEN Riitselpléiittchen
vertauschen (siche Abb. auf S. 20). Beide Plattchen behalten dabei
ihre Ausrichtung bei, d.h. sie diirfen nicht gedreht werden. Anm.:
Bei einem Runenritsel ist dies die einzige Aktion, die fiir die
Losung benotigt wird.

* Ein Ritselplittchen um 90° drehen. Man kann das Pléttchen
entweder im Uhrzeigersinn oder gegen den Uhrzeigersinn drehen.
Es bleibt aber an seinem Ausgangsplatz. Bei einem Tiirschlossratsel
darf man die Ritselunterlage um 180° (bei Ritsel 4 - Rechteck), um
120° (bei Ratsel 5 - Dreieck) oder um 90° (bei Ritsel 6 - Kreuz)
drehen.

¢ Ein zufilliges Ritselplittchen vom Stapel der unbenutzten
Plittchen ziehen. Man muss dann eines der Pléttchen im Spiel
durch das frisch gezogene ersetzen. Das neue Plittchen wird
mit der Pfeilspitze nach oben ausgelegt. Das abgelegte Plittchen
kommt verdeckt unter den Stapel. Diese Aktion verbraucht 2
Ritselaktionen.

Man kann so viele Rétselaktionen durchfiihren, wie man fiir die LOsunG
des Ritsels benotigt (siehe unten), aber nicht mehr, als man Intelligenz
besitzt.

Des Ritsels Losung

Ein Riitsel gilt als GELOST, wenn der Spieler das Ziel des Ritsels erreicht
hat. Der Ritseltyp bestimmt auch sein Ziel:

* Runenriitsel: Das Ritsel ist gelost, wenn alle Ratselplittchen
zusammen dem Bild auf der Karte, die das Ritsel ausgelost hat,
entsprechen. Amn.: Diese Abbildung auf der Karte soll nur
anzeigen, wie das geloste Ritsel aussehen muss. Wie bei allen
anderen Ritseln werden die Plittchen trotzdem zufillig ausgelegt.

* Schaltriitsel: Dieses Ritsel ist gelost, wenn der Spieler eine
durchgéngige Leitung aus roten und blauen Kabeln von Anfang
bis Ende legen kann. Zwei Schaltrétselplittchen (oder auch ein
Schaltpléttchen und die Rétselunterlage) zdhlen nur als BENACHBART,
wenn die Kabel darauf dieselbe Farbe haben.

* Tiirschlossritsel: Dieses Riitsel ist gelost, wenn die Symbole auf
allen Ritselplittchen den BENACHBARTEN Symbolen entsprechen
(inklusive der Symbole auf der Ritselunterlage).

Welche Auswirkungen die Losung eines Ritsels hat, wird auf der

Karte, die es ausgeldst hat, angegeben. Normalerweise wird die Karte
abgeworfen. Der Spieler kann dann seine Bewegung oder Durchsuchung
fortsetzen. Nachdem ein Ritsel gelost wurde, werden samtliche
Ritselpléttchen verdeckt unter den passenden Stapel gelegt.

Wenn ein Spieler seine Rétselaktionen aufgebraucht hat, bevor er

das Ritsel 16sen konnte (oder wenn er keine weiteren Aktionen mehr
durchfiihren will), bleiben die Ritselplittchen so, wie sie sind, auf dem
Tisch liegen. Der Ermittler (oder ein anderer Ermittler) kann spéter dort
weitermachen, wo er aufgehort hat (wenn er erneut auf die Hindernis-
oder Tiirschlosskarte, die das Ritsel ausgelost hat, stoBt).

Jeder Ermittler kann sich nur einmal pro Zug am selben Ritsel
versuchen (aber mehrere Ermittler konnen sich im selben Zug am selben
Ritsel versuchen).

Sonstige Regeln fiir Ritsel
Benachbarte Réatselpléttchen

Ein Ritselplittchen gilt als BENACHBART zur Ritselunterlage und zu
allen anderen Ritselplittchen, die es beriihrt. Diagonale Ritselplattchen
sind nicht benachbart. Siehe Abb. auf S. 20 fiir Beispiele zu Thema
benachbarte Ritselpléttchen.

Man beachte, dass fiir die Losung eines Ritsels manchmal die Symbol-
oder Kabelfarbe der benachbarten Plittchen zusammenpassen muss. In
der folgenden Abbildung gelten die Ritselplittchen A und B nicht als
benachbart (da sie sich nicht gegenseitg beriihren).

Das Ritsel ist nicht gelost, da das gelbe Symbol auf Rétselpléttchen

A nicht zum benachbarten blauen Symbol auf der Ritselunterlage 4A
passt.

Ein Ritsel neu aufbauen

Manchmal bekommt ein Spieler die Anweisung ein Rétsel NEU
AUFZUBAUEN. Wenn ein Rétsel neu aufgebaut wird, werden alle
Ritselplattchen zuriick in den Stapel der unbenutzten Pléttchen
gemischt. Das Ritsel wird dann gemif3 der normalen Regeln neu
aufgebaut.

Fértigk’éitspunkte beim Ritselldsen

Man kann beim Losen eines Ritsels einen Fertigkeitspunkt ausgeben,
um den Gliickswert zum Intelligenzwert zu addieren. Ein Ermittler kann
zu jedem beliebigen Zeitpunkt wihrend seines Losungsversuchs den
Fertigkeitspunkt ausgeben.

Beispiel: Jenny Barnes versucht ein Rdtsel zu losen und hat bereits

alle vier Rdtselaktionen, die ihr zur Verfiigung stehen, aufgebraucht.
Sie beschliefst nun einen ihrer Fertigkeitspunkte abzuwerfen, um ihren
Gliickswert von 2 zu ihrem Intelligenzwert zu addieren. Dadurch erhdilt
sie 2 zusdtzliche Rdtselaktionen und kann mit dem Losungsversuch
fortfahren.

Keine Tipps oder Hilfsmittel beim Ritsellésen

Wenn ein Ermittler sich an einem Rétsel versucht, diirfen die anderen
Spieler ihm nicht dabei helfen. Sie diirfen keine Vorschlidge machen oder
Tipps fiir die Losung geben.

Der Spieler, der den Losungsversuch unternimmt, darf sich nicht auf
einem Konzeptblatt Notizen machen oder andere Hilfsmittel verwenden.
Eine durchgefiihrte Ritselaktion kann nicht wieder riickgéngig gemacht
werden. Wenn ein Spieler z.B. ein Ritselplédttchen dreht und dann
feststellt, dass er das besser nicht gemacht hitte, muss er eine weitere
Ratselaktion ausgeben, um es wieder zuriickzudrehen.
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Bei der Durchsuchung eines Raums deckt Jenny Barnes eine

Hinderniskarte auf, welche die Losung des Schaltritsels Nr. 2A
erfordert. Nachdem das Ritsel aufgebaut wurde (siche Abb. auf S.
17), kann sie sich nun als Teil ihrer Durchsuchungsaktion an der
Losung versuchen.

Il

Jenny hat einen Intelligenzwert von 4, d.h. sie hat vier
Ritselaktionen.

Mit ihrer ersten Ritselaktion dreht sie ein Rétselplidttchen um
90°.

Mit ihrer zweiten Aktion vertauscht sie zwei benachbarte =
Pléttchen. Sie dndert deren Position, darf sie aber nicht drehen.

dafiir ihr frisch gezogenes Plittchen ein. Der Pfeil des ngyi} s'?
Ritselplattchens muss nach oben zeigen. >

Nachdem sie all ihre Ritselaktionen verbraucht hat, endet ihre
Aktionsphase. Da das Kabel auf dem neuen Rétselpléttchen
nicht mit dem Plittchen dariiber verbunden ist, hat sie das
Raitsel nicht gelost. [

anderer Ermittler) kann sich erneut an der Losung des Riétsel
versuchen, wenn sie den Raum noch einmal durchsucht (und
damit auf dieselbe Hinderniskarte stoft).
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Kampf

Auch wenn der Kampf bei Villen des Wahnsinns nicht die wichtigste
Rolle spielt, geraten die Ermittler doch immer wieder in Situationen, in
denen sie sich gegen grissliche Kreaturen und korrumpierte Menschen
zur Wehr setzen miissen. Im folgenden Abschnitt werden die kompletten
Kampfregeln sowie alle moglichen Folgen eines Kampfes erklart

(z.B. ,,Schaden und Horror*: S. 26, ,,Traumakarten’: S. 26 und ,,Tote
Ermittler”: S. 26).

Der Kampf in Villen des Wahnsinns lauft relativ simpel ab. Es gibt zwei
Moglichkeiten, wie es zum Kampf kommen kann:

1. Ein Ermittler greift ein Monster an (normalerweise verbraucht er
dafiir eine Aktion).

2. Ein Monster greift einen Ermittler an (normalerweise in der
Monsterkampfphase des Bewahrers).

Der Kampf verlduft unabhiingig davon, wer angegriffen hat, gleich.
Der Bewahrer zieht eine Kampfkarte vom Stapel, der zur Kategorie
(Farbe) des Monsters passt. Dann wird der Kartentext vorgelesen und
ausgefiihrt.

Urbersicht iiber
eine Kampfkarte
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Angriff eines Ermittlers

Wenn ein Ermittler ein Monster angreift, zieht der Bewahrer die oberste
Karte des passenden Kampfstapels (die Farbe des Kampfstapels muss
der Farbe in der rechten oberen Ecke des Monstermarkers entsprechen).
Jeder Kampfkarte ist in zwei Hélften unterteilt. Die obere Hilfte wird
benutzt, wenn der Ermittler angreift und legt stets eine Waffenart (oder
,-Waffenlos”) fest.

Der Bewahrer zieht so lange Kampfkarten, bis er eine mit der Waffenart
gezogen hat, die der Ermittler auch tatséchlich benutzt. Der Bewahrer
liest die Karte laut vor, dann legt der Ermittler die geforderte Probe

ab. Nachdem die Karte abgehandelt wurde, endet der Kampf und alle
gezogenen Karten werden abgeworfen.

Reichweite

Fiir diverse Waffen und Gegenstéinde muss das Ziel eines
Ermittlers innerhalb einer bestimmten REICHWEITE sein. Mit der
,,Maschinenpistole” kann man z.B. nur 2 Felder weit schielen.

Reichweite bestimmt, wie viele Felder ein Ziel vom Ermittler entfernt
sein darf. Ein Monster, das 1 Feld vom Ermittler entfernt ist (also auf
einem benachbarten Feld steht), befindet sich also in Reichweite 1.
Ein Monster, das 2 Felder entfernt ist, befindet sich in Reichweite 2.
Liegt zwischen dem Ermittler und seinem Ziel eine Tiir, ist es aufler
Reichweite.

Am besten zahlt man einfach die Bewegungen, die n6tig wéren, um das
Zielfeld zu erreichen.

Sichtweite

Damit ein Ziel in Reichweite sein kann, muss es sich zundchst in
SicHTwEITE des Ermittlers befinden. Dies bedeutet praktisch, dass der
Ermittler sein Ziel ,,sehen” konnen muss.

In den meisten Fillen diirfte recht offensichtlich sein, ob ein Ziel in
Sichtweite ist oder nicht.

In grolen AuBlengebieten nimmt man ein Lineal und zieht eine gerade
Linie zwischen den weiflen Eckpunkten der beiden fraglichen Felder.
Gibt es dabei mindestens einen Gerade, die keine braune Wand oder Tiir
beriihrt, hat der Ermittler freie Sicht.

Wenn alle Geraden durch Wénde und/oder Tiiren verlaufen, gilt das
Feld als auBer Reichweite (egal wie weit es entfernt ist).

Beispiel: Harvey Walters will einen Zauber mit einer Reichweite von 2
auf den Cthonier wirken. Da dieser 2 Felder von ihm entfernt ist, liegt
er in Reichweite - vorausgesetzt er ist auch in Sichtweite.

1. Als erstes zieht er eine Linie vom oberen Eckpunkt seines Feldes zu
seinem Ziel. Da die Gerade durch eine Wand verlduft, hat er aus
dieser Richtung keine freie Sicht.

2. Dann zieht er eine Linie vom unteren linken Eckpunkt seines Feldes
zu seinem Ziel. Da diese Gerade keine Wand oder Tiir beriihrt, ist
Harveys Ziel von diesem Punkt aus in Sichtweite.

Da er mindestens eine Gerade ziehen kann, die nicht unterbrochen
wird, und 2 Felder von seinem Ziel entfernt ist, kann Harvey den
Zauber auf den Cthonier wirken.

Anm.: Die Sicht wird nicht durch Monster, Ermittler oder Requisiten
blockiert. Einige Felder verfiigen nicht tiber Eckpunkte. Das bedeutet,
dass eine Figur in diesem Raum alle anderen Figuren im selben Raum
sehen kann (andere Raume liegen jedoch auflerhalb der Sichtweite).



1. Jenny Barnes mochte ein Monster mit ihrer Fernkampfwaffe
»A5er Automatik™ angreifen. Sie kann die folgenden Monster
nicht angreifen, da diese auBer Reichweite sind:

Rasch siehst du deine Waffe
und foerst. Lege gine
Ireflsicherheitsprobe ab,
Erfolg: Delne lnstinkte haben
dhich micht im Seich gelazsen. Du
verursachst Walfenschaden.
Ecfolg: Dor Schuss goht
well dameben.
Keine Auswirkungen.

A. Dieses Monster ist auBer Reichweite, da der ,,Windfang”
nicht iiber weile Eckpunkte verfiigt (d.h. er kann nicht
eingesehen werden.)

B. Dieses Monster ist auBer Reichweite, weil es 3 Felder
entfernt ist, wiahrend die Waffe nur ein Monster innerhalb von 2
Feldern angreifen kann (wie auf der Waffenkarte angegeben).

C. Dieses Monster ist auBer Reichweite, weil es auller
Sichtweite und 5 Felder entfernt ist.

2. Jenny Barnes greift das einzige Monster in Reichweite an
(Monster D). Der Bewahrer zieht die oberste Karte vom
Kampfstapel fiir humanoide Gegner (da der Zombie humanoid
ist). Da die Karte Jennys Waffenart auffiihrt, wird sie ausgefiihrt.

‘5'1' Die Karte weist Jenny an, eine Treffsicherheitsprobe abzulegen.
petlli3

Sie hat Erfolg und fiigt dem Zombie 3 Schaden zu. Da der
Zombie bereits 1 Schaden erlitten hat, steckt der Bewahrer einen
Marker mit einer 4 in die Basis des Monsters.

et Hixsen
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4. SchlieBlich sieht sie sich die Unterseite des Monstermarkers
an. Da der Zombie nicht mehr Schaden erlitten hat, als er
Gesundheit besitzt, stirbt er nicht.

Angriff éines Monstérs untere Hilfte der Kampfkarte verwendet. Dort findet sich entweder
die Formulierung ,,Monsterangriff”, ,,Monster vs. Versteck” oder

In jeder Monsterkampfphase kann jedes Monster einen Ermittler im ,.Monster vs. Barrikade” (siche ,,Verstecke und Barrikaden” auf S. 24).
selben Feld angreifen. Wenn ein Monster angreift, zieht der Bewahrer
die oberste Karte des passenden Kampfstapels (die Farbe des Der Bewahrer zieht so lange Kampfkarten, bis er eine Karte mit
Kampfstapels muss der Farbe in der rechten oberen Ecke des .Monsterangriff” gezogen hat. Er liest die Karte laut vor, dann legt
Monstermarkers entsprechen). Wenn ein Monster angreift, wird die der Ermittler die geforderte Probe ab. Nachdem die Karte abgehandelt

1 wurde, endet der Kampf und alle gezogenen Karten werden abgeworfen.
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Spezialangriffe der Monster

Manche Kampfkarten enthalten die Formulierung ,,Das Monster

fiihrt einen Spezialangriff durch”. Dafiir nimmt der Bewahrer die
Monsterfigur und liest die Spezialfihigkeit auf der Unterseite des
Monstermarkers. Dann fiihrt er diesen Text aus, als befénde er sich auf
einer Kampfkarte.

Beispiel: Ein Kultist greift Gloria Goldberg an. Der Bewahrer zieht
eine Kampfkarte vom humanoiden (blauen) Kampfstapel und fiihrt
den Abschnitt ,, Monsterangriff” aus. Da der Kartentext besagt, dass
das Monster ,,einen Spezialangriff durchfiihrt”, nimmt der Bewahrer
die Kultistenfigur und liest den Text auf der Unterseite. Dann fiihrt er
diesen Text aus.

Verstecke und Barrikaden

Auf manchen Kampfkarten finden sich die Formulierungen ,,Monster
vs. Versteck™ und ,,Monster vs. Barrikade”. Diese Karten werden nur

unter bestimmten Umstédnden verwendet, wie im Folgenden erklart wird.

Ermittler konnen sich manchmal vor Monstern verstecken.
Normalerweise verwenden sie dazu die Requisite ,,Versteck” (siche

S. 13). Wenn ein Monster einen versteckten Ermittler angreift, zieht der
Bewabhrer so lange Kampfkarten, bis er eine mit ,,Monster vs. Versteck”
gezogen hat. Dann wird diese ausgefiihrt. Karten dieser Art verursachen
dem Ermittler im Durchschnitt weniger Schaden und der Ermittler hat
oftmals die Moglichkeit, das Monster zu bewegen. Wenn das Ergebnis
der Karte ,,der Ermittler ist nicht mehr versteckt” ist, wird er von

dem Versteckmarker heruntergenommen und kann zu einem spéteren
Zeitpunkt regulédr angegriffen werden.

Manchmal kénnen die Ermittler einen Barrikadenmarker auf eine

Tiir schieben (siehe S. 12). Diese Barrikaden hindern Monster am
Passieren der Tiir. Wenn ein Monster sich durch eine verbarrikadierte
Tiir bewegen will, zieht der Bewahrer so lange Kampfkarten, bis er eine
mit ,,Monster vs. Barrikade” gezogen hat. Dann wird diese ausgefiihrt.
Die Karte kann besagen, dass die Barrikade zerstort (d.h. der Marker
abgeworfen) wird. Sie kann auch besagen, dass die Barrikade an ihren
Ausgangspunkt zuriickgeschoben wird. Wenn eine Barrikade zerstort
oder beiseite geschoben wurde, kann das Monster seine Bewegung
durch die Tiir fortsetzen. Ansonsten kann sich das Monster nicht
weiterbewegen und darf im selben Zug auch nicht mehr bewegt werden.

_Schliissélbegriffé fiir den Kampf

Dieser Abschnitt fiihrt eine Reihe von Schliisselbegriffen auf, die auf
Kampfkarten und den Unterseiten von Monstermarkern auftauchen.

Du ERLEIDEST X SCHADEN: Der Ermittler nimmt X Schadensmarker und
legt sie auf seine Charakterkarte. Dies bedeutet, dass seine Gesundheit
um X reduziert wird (siehe ,,Schaden und Horror* auf S. 24).

Du ERLEIDEST X HORROR: Der Ermittler nimmt X Horrormarker und
legt sie auf seine Charakterkarte. Dies bedeutet, dass seine geistige
Stabilitat um X reduziert wird (siehe ,,Schaden und Horror* auf S. 24).

Du VERURSACHST X ScHADEN: Das Monster erleidet die angegebene
Menge an Schadenn. Diese wird dem Schaden, den das Monster
eventuell schon genommen hat, hinzugefiigt (siehe S. 25).

DaAs MONSTER FUGT DIR SCHADEN zU: Der Ermittler erleidet Schaden
in Hohe des Schadenswerts des Monsters (auf der Riickseite des
Monstermarkers angegeben).

Du VERURSACHST WAFFENSCHADEN: Das Monster erleidet Schaden in
Hohe des Schadenswerts der Waffe (unter dem Bild auf der Waffenkarte
angegeben).

Du LAssT DIE WAFFE FALLEN: Der Ermittler legt die Waffe in den Raum,
in dem er sich befindet. Er muss die Waffe fallen lassen, die er gerade
verwendet (sofern er das kann). Die Karte wird auf den Stapel der
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Hindernis- und Durchsuchungskarten gelegt. Ein Spieler, der den Raum
durchsucht, kann die Waffe aufheben (gemill den normalen Regeln fiir
die Durchsuchung von Rdumen).

LEGE EINE ATTIRBUTSPROBE AB: Der Ermittler muss eine Attributsprobe
ablegen (siehe S. 13). Die Karte oder der Marker fiihrt stets die genauen
Auswirkungen von Erfolg und Misserfolg auf. Wenn das Stichwort
Erfolg oder Misserfolg fehlt, wird angenommen, dass dieses Ergebnis
keine Auswirkungen hat.

NAHKAMPFWAFFE: Der Ausdruck ,,Nahkampfwaffe” bezieht sich

auf eine beliebige Waffenkarte, deren Typbeschreibung das Wort
,,Nahkampf” enthilt. Dies beinhaltet sowohl ,,scharfe Nahkampfwaffen”
als auch ,,stumpfe Nahkampfwaffen”. Wenn der Bewahrer also eine
Kampfkarte mit dem Stichwort ,,Nahkampfwaffe” zieht, wird diese
ausgefiihrt, wenn der Ermittler mit einer beliebigen Waffe angreift, die
deren Typbeschreibung das Wort ,,Nahkampf™ enthilt.

FERNKAMPFWAFFE: Der Ausdruck ,,Fernkampfwaffe” bezieht sich
auf eine beliebige Waffenkarte, deren Typbeschreibung das Wort
.Fernkampf” enthalt. Wenn der Bewahrer also eine Kampfkarte
mit dem Stichwort ,,Fernkampfwaffe” zieht, wird diese ausgefiihrt,
wenn der Ermittler mit einer beliebigen Waffe angreift, die deren
Typbeschreibung das Wort ,,Fernkampf” enthilt.

KEINE AUSWIRKUNGEN: Nichts passiert.

Du BIST NICHT MEHR VERSTECKT: Der Ermittler wird vom
Versteckmarker heruntergenommen und auf sein momentanes Feld
gesetzt. Das Monster kann in dieser Runde nicht noch einmal angreifen,
auller das Gegenteil ist explizit angegeben.

DIE BARRIKADE WIRD ZERSTORT: Die Barrikade, welche die Tiir
blockiert, wird vom Spielplan entfernt.




Ein Monster téten

Wenn ein Monster Schaden erleidet, wird ein Schadensmarker mit der
entsprechenden Zahl in das Hakchen an der Figurenbasis gesteckt.
Wenn das Monster weiteren Schaden erleidet, wird dieser zum bereits
erlittenen Schaden dazu addiert. Der Bewahrer ersetzt den alten
Schadensmarker durch einen neuen, der die Gesamtsumme an erlittenem
Schaden anzeigt.

In Monsterfiguren mit grofler Basis
konnen zwei Schadensmarker gesteckt
werden. Der Gesamtschaden, den das
Monster erlitten hat, ist dann stets die
Summe beider Schadensmarker.

Wenn die Schadenssumme jemals

die GESUNDHEIT eines Monsters (auf
der Riickseite des Monstermarkers zu
finden) erreicht oder iiberschreitet,
stirbt das Monster. Der Bewahrer
entfernt die Figur vom Spielplan, wirft
samtliche Schadensmarker ab und legt
die Figur zuriick zu den unbenutzten
Figuren.

Schaden und Horror

Den Ermittlern drohen hauptsichlich

zwei Gefahren: Tod und Wahnsinn. Dazu kann es kommen, wenn

ein Ermittler zu viel Schaden bzw. Horror angesammelt hat. Schaden
und Horror lassen sich jedoch kaum vermeiden. Schaden erleidet man
meistens im Kampf, Horror hingegen meistens nach misslungenen
Horrorproben (siehe S. 13) und durch Mythoskarten (siehe S. 16).

Fiir jeden Schaden, den ein Ermittler erleidet, sinkt seine Gesundheit
um 1. Wenn ein Ermittler Schaden erleidet, legt er entsprechend

viele Schadensmarker auf seine Charakterkarte. (Die Ziffern auf den
Schadensmarkern geben an, wie viele Schaden sie darstellen.) Wenn ein
Ermittler jemals O (oder weniger) Gesundheit hat, stirbt er (siehe “Tote
Ermittler”).

Fiir jeden Horror, den ein Ermittler erleidet, sinkt seine geistige
Stabilitdt um 1. Wenn ein Ermittler Horror erleidet, legt er entsprechend
viele Horrormarker auf seine Charakterkarte. Wenn ein Ermittler
jemals O geistige Stabilitét hat, ist er nicht tot sondern WAHNSINNIG. Der
Bewahrer kann als Bewahreraktion auf einen wahnsinnigen Ermittler
Traumakarten mit Geisteskrankheiten ausspielen (sieche S. 26). Ein
wahnsinniger Ermittler kann fiir seine Gefidhrten verheerender sein als
ein toter Ermittler.

Hat ein Ermittler eine geistige Stabilitéit von O erreicht, kann er keine
weiteren Horrormarker mehr aufnehmen. Ein Ermittler kann nie
weniger als 0 geistige Stabilitdt haben. Der Bewahrer kann jedoch in
einer Situation, in welcher der wahnsinnige Ermittler normalerweise
Horrormarker erhalten hitte, Traumakarten auf den wahnsinnigen
Ermittler spielen (als ob er gerade einen Horrormarker bekommen
hitte). Ein Ermittler ist nur so lange wahnsinnig, wie seine geistige
Stabilitit O betrédgt. Steigt diese wieder auf 1, ist auch der Ermittler
wieder bei Verstand.

Gelegentlich konnen sich die Ermittler von Schaden oder Horror
wieder erholen. Wenn Schaden oder Horror geheilt wird, nimmt man
die entsprechende Anzahl an Markern von der Charakterkarte und
legt sie zuriick in den Vorrat. Die Ermittler konnen jederzeit ihre
Schadensmarker durch andere eintauschen, solange die Gesamtsumme
(aber nicht die Wertigkeit der einzelnen Marker) gleich bleibt.

Traumakarten fir ‘g
mehrere Ermittler .. 1;

Manche Traumakarten verfiigen iiber ein
Symbol fiir mehrere Ermittler.
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Wenn der Bewahrer eine solche Karte bei
nur einem Ermittler zieht, wirft er sie sofort ab und zieht eine
neue.

s

Sind alle Ermittler auBBer einem ausgeschieden, wirft der
Bewahrer samtliche Traumakarten fiir mehrere Ermittler von
der Hand ab und zieht dafiir neue Karten.

Tote Ermittler

Ein Ermittler stirbt, wenn seine Gesundheit auf 0 fallt (d.h. wenn

er gleich viel oder mehr Schadensmarker als Gesundheit hat). Die
Ermittlerfigur wird dann vom Spielplan entfernt und all seine
Durchsuchungs- und Startausriistungskarten in den Raum gelegt,

in dem er gestorben ist (gemdf den Regeln fiir das Fallenlassen von
Gegenstéinden - siehe S. 9). Wenn der tote Ermittler Zauberkarten hatte,
werden diese abgeworfen (nicht in den Raum gelegt). Dann wirft der
Spieler simtliche Fertigkeitspunkte-, Schadens- und Horrormarker ab.
Zuletzt legt er seine Charakterkarte und die Eigenschaftskarten zuriick
in die Spielschachtel.

Normalerweise wihlt der Spieler in seinem néchsten Spielzug einen
neuen Ermittler aus. Wenn die Zielkarte zu diesem Zeitpunkt jedoch
bereits enthiillt wurde (siehe S. 16) scheidet der Spieler aus dem Spiel
aus.

Einen neuen Ermittler auswihlen

Nachdem ein Ermittler gestorben ist, erhilt dessen Spieler in seinem
nédchsten Spielzug keinerlei Bewegungs- oder Aktionsphasen.
Stattdessen wihlt er einen neuen Ermittler, der bisher noch nicht an der
Geschichte teilgenommen hat. Sind bereits alle Ermittler verwendet
worden, scheidet der Spieler aus (siehe unten).

Sobald der Spieler einen neuen Ermittler ausgewihlt hat, erhilt er dessen
Charakterkarte und alle vier Eigenschaftskarten. Er wihlt wie bei
Spielbeginn zwei Eigenschaftskarten aus und erhilt die Startausriistung
(oder Zauber), die auf seiner gewihlten Karte genannt wird. Dann erhilt
er so viele Fertigkeitspunktemarker, wie auf seiner Charakterkarte
angegeben.

Letztendlich setzt er seine Ermittlerfigur auf das Startfeld und sein Zug
endet.

Aus dem Spiel ausscheiden

Wenn ein Ermittler nach der Enthiillung der Zielkarte stirbt, scheidet
der Spieler aus dem Spiel aus. Nachdem alle Anweisungen des obigen
Abschnitts ,,Tote Ermittler” befolgt wurden, darf der Spieler nicht mehr
am Spiel teilnehmen. Er kommt nicht mehr an die Reihe, kann das Spiel
aber trotzdem noch mit den anderen Ermittlern gewinnen.



Traumakarten

Traumakarten stellen den korperlichen und psychischen Schaden
dar, den die Ermittler erleiden. Diese Karten konnen vom Bewahrer,
unmittelbar nachdem ein Ermittler Schaden und Horror erlitten

hat, ausgespielt werden. Die einzige Ausnahme betrifft wahnsinnige
Ermittler. Auf diese kann der Bewahrer in jeder Runde als
Bewahreraktion eine Traumakarte mit einer Geisteskrankheit spielen
(einmal pro wahnsinnigem Ermittler und Zug).

Der Bewahrer hilt seine Traumakarten auf der Hand, bis er sie
ausspielt und zieht neue Traumakarten nach, wenn er bestimmte
Bewahreraktionen durchfiihrt (sieche S. 10).

Traumakarten mit rotem Rand werden als VERLETZUNGEN bezeichnet
und konnen nur dann ausgespielt werden, wenn ein Ermittler
Schaden erleidet. Traumakarten mit blauem Rand werden als
GEISTESKRANKHEITEN bezeichnet und konnen nur dann ausgespielt

werden, wenn ein Ermittler Horror erleidet. Auf manchen Traumakarten

steht auch eine grofie Zitfer. Dies bedeutet, dass die Karte auf einen
Ermittler gespielt werden kann, dessen momentane Gesundheit oder
geistige Stabilitédt kleiner oder gleich dieser Zahl ist. Je mehr Schaden
und Horror ein Ermittler also erleidet, desto anfélliger wird er fiir
michtige Traumakarten.

Beispiel: Ein Zombie betritt Michael McGlens Raum. Michael legt
eine Horrorprobe ab (eine Willenskraftprobe -1). Die Probe misslingt
und er erhdlt 1 Horrormarker. Dieser senkt seine ohnehin schon
mitgenommene geistige Stabilitdt auf 0. Der Bewahrer beschliefst
dann, die Traumakarte “Der letzte Ausweg” auf Michael McGlen zu
spielen, was ihn totet. Der Bewahrer darf diese Karte nur spielen, weil
Michael McGlens geistige Stabilitdt kleiner oder gleich der Zahl auf
der Traumakarte ist.

Jeder Ermittler kann gleichzeitig nur eine Verletzung und eine
Geisteskrankheit haben. Wenn er eine zweite Karte desselben Typs
erhilt, wird seine alte Karte abgeworfen. Man geht davon aus, dass der

Ermittler einen Weg gefunden hat, mit dem Trauma klarzukommen oder

all seine Energie auf das neue Trauma konzentriert.
Eine Traumakarte, die man einmal erhalten hat, kann man nur sehr

schwierig wieder loswerden. Mit viel Gliick kann ein Ermittler
allerdings einen Gegenstand oder Zauber finden, der sein Trauma heilt.

Begrenzte Ressourcer

In seltenen Fillen kann es passieren, dass die Spieler nicht geniigend

Karten oder Marker haben, um eine Aktion oder Fahigkeit auszufiihren.

In diesen Fillen gelten folgende Regeln.

* Kartenstapel: Wenn ein Kartenstapel zur Neige geht, wird der
Ablagestapel gemischt und bildet den neuen Stapel. Die einzige

Ausnahme hierbei ist der Ereignisstapel. Wenn von diesem die letzte
Karte gezogen wurde, endet das Spiel (wie auf der Karte angegeben).

¢ Leichenmarker: Es stehen nur so viele Leichenmarker
zur Verfiigung, wie im Spiel vorhanden sind. Wenn bereits alle

Leichenmarker ausliegen, werden Anweisungen, die weitere Leichen

ins Spiel bringen wiirden, ignoriert. Die Leichenmarker haben zwar
ein Hintergrundbild (z.B. Gras oder Erde), dies hat jedoch keinen
Einfluss auf das Spielgeschehen. Jeder Leichenmarker kann in

jeden beliebigen Raum gelegt werden. Abgeworfene Leichenmarker

(inklusive verbrannter Leichen) konnen wiederverwendet werden.

e Riitselplittchen: Wenn bereits alle Rétselplédttchen im Spiel sind,
konnen keine weiteren gezogen werden. Wenn ein Ritsel gelost
wird, werden alle Rétselplédttchen wieder zuriick in den Stapel der
unbenutzten Pldttchen gemischt.

e Sonstige Marker: Alle anderen Marker sind in unbegrenzter Zahl

vorhanden. Wenn eine Art von Marker (z.B. Horrormarker) ausgeht,

nimmt man einen passenden Ersatz (z.B. Miinzen).

W
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en des Wahnsinns im Team gespielt wird, ist es wichtig
issen, welche Informationen allen Spielern zugénglich
d und was man geheim halten sollte.

Kampfkarten: Jeglicher Text auf Kampfkarten ist allen
Spielern zuginglich. Ein Ermittler darf die moglichen
Auswirkungen einer Attributsprobe erfragen, bevor er sich |
dafiir entscheidet einen Fertigkeitspunkt auszugeben. Dasse
gilt fiir die Spezialangriffe von Monstern. = -

Monstermarker: Der Bewahrer kann sich die Informationen
auf der Unterseite eines Monstermarkers jederzeit ansehen.
Ermittler konnen nur die Marker von Monstern ansehen,

die bereits Schaden genommen haben. Wenn ein Monster
Schaden austeilt oder einen Spezialangriff durchfiihrt,

g1 darf_der Ermittler die Riickseite des Markers ansehen (um

(;bgr'ilIStellen dass der Bewahrer ehrlich spielt).

L

0s- und Traumakarten: Simtliche Handkarten des
ewahrers sind geheim und diirfen von den Ermittlern nicht
esehen werden. Sobald sie jedoch ausgespielt werden,
gen diese Karten offen und fiir alle sichtbar auf dem Tisch.
ie einzige Ausnahme bilden dabei Mythoskarten, die explizit
larauf hinweisen, dass sie verdeckt gespielt werden miissen.
Nur der Ermittler, auf den eine solche Karte gespielt wurde,
darf sie einsehen, nicht jedoch die anderen Ermittler (der
Bewahrer hingegen darf sie einsehen).

Bewahrerhandbuch: Der gesamte Inhalt des
Bewahrerhandbuchs ist geheim und darf von den Ermittlern
nicht eingesehen werden. Sie diirfen den Bewahrer hochstens
darum bitten, einen vorgelesenen Text noch einmal vorzulesen
oder die Durchsuchungskarten, die er ausgelegt hat, zu
iiberpriifen (siche S. 9).

Ermittlergespriche: Die Ermittlerspieler konnen jederzeit
miteinander diskutieren und Plédne schmieden. Alle Gespréche
miissen jedoch in Anwesenheit des Bewahrers gefiihrt
werden. Sie diirfen sich keine geheimen Zettel schreiben oder
anderweitig geheim kommunizieren.

Monsterfiguren: Der Bewahrer darf nie mehr Monsterfiguren
auf dem Spielplan haben, als im Spiel vorhanden sind. Wenn alle
Monster eines Typs bereits auf dem Spielplan sind und er ein
weiteres erscheinen lassen darf, kann er hochstens eines seiner
Monster tdten und es an einem anderen Ort neu erscheinen lassen.

Ermittler: Wenn ein Ermittler stirbt, kommt seine Figur zuriick in
die Spielschachtel. Befinden sich danach sdmtliche Ermittlerfiguren
in der Spielschachtel (oder auf dem Spielplan), scheidet der
Ermittlerspieler aus (siehe S. 26).



Atmosphirischer Text ,g
Bei Villen des Wahnsinns geht es hauptsidchlich um Stimmung -L:'
und Handlung. Atmosphérischer Text ist stets kursiv gedruckt, 3
damit man ihn nicht mit dem Regeltext verwechselt. Man
kann das Spiel auch spielen, ohne den kursiv gedruckten Text
zu lesen. (Allerdings ist dies nicht zu empfehlen, da es die

Spielerfahrung deutlich schmélert und das Aufspiiren von
Hinweisen sehr viel schwieriger wird.)

i

fes

Die Pronomen ,,du” und ,,ihr” in atmosphérischen Texten
beziehen sich immer auf den bzw. die Ermittler.

T
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Régélvariantén

Dieser Abschnitt enthélt drei Regelvarianten, die je nach individuellem
Spielstil verwendet werden konnen. Vor Spielbeginn miissen alle Spieler
gemeinsam entscheiden, ob und wenn ja, welche Regelvarianten sie
verwenden mochten.

Zeitlimit fir Ritsel

Manche Spielgruppen sind der Meinung, dass die Ermittler zu lange
iiber ein Ritsel nachdenken, ohne Rétselaktionen durchzufiihren.

Fiir diese Variante benotigen die Spieler eine Uhr mit Sekundenzeiger,
eine Stopp- oder Eieruhr.

Bei dieser Variante haben die Ermittler maximal 60 Sekunden Zeit, um
ein Ritsel zu 16sen (egal wie hoch ihr Intelligenzwert ist). Wenn dieses
Zeitlimit erreicht ist, diirfen unbenutzte Rétselaktionen nicht mehr
durchgefiihrt werden.

Fertigkeitspurikte fir Monster

Bei dieser Variante gewinnen die Monster an Stidrke, wenn mehrere
Ermittler am Spiel teilnehmen. Zu Spielbeginn erhélt der Bewahrer so
viele Fertigkeitspunkemarker wie Ermittler am Spiel teilnehmen. Wie
auch die Fertigkeitspunkte der Ermittler konnen die Fertigkeitspunkte
des Bewahrers nicht mehr zuriick gewonnen werden.

Der Bewahrer kann einen Fertigkeitspunkt ausgeben und eine der
folgenden Auswirkungen wéhlen:

e Attributsprobe wiederholen: Der Bewahrer kann einen
Fertigkeitspunkt ausgeben, nachdem ein Ermittler im Kampf eine
Fertigkeitsprobe abgelegt hat. Der Ermittler muss noch einmal
wiirfeln und das neue Ergebnis behalten. Der zweite Wurf kann
nicht wiederholt werden.

¢ Spezialangriff benutzen: Bevor eine Kampfkarte gezogen wird,
kann der Bewahrer einen Fertigkeitspunkt ausgeben, um das
Monster automatisch seinen Spezialangriff durchfiihren zu lassen.
Der Bewahrer zieht dann keine Kampfkarten und fiihrt stattdessen
den Spezialangriff auf der Unterseite des Monstermarkers durch.

Alternative Spieldauer

Diese Variante ist besonders fiir Spieler geeignet, die nicht so genau
wissen wollen, wann das Spiel endet. Unmittelbar bevor der Bewahrer
die letzte Ereigniskarte aufdeckt, wiirfelt er. Bei einer 1 oder 2 deckt
er die Karte nicht auf. Diesen Vorgang wiederholt er in jeder weiteren
Ereignisphase.

Wenn die Zielkarte besagt, dass Bewahrer oder Ermittler gewinnen,
sobald die letzte Ereigniskarte ausgefiihrt wurde, wiirfelt der Bewahrer
nicht und fiihrt die Ereigniskarte wie gewohnt aus.
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BEATTLESTAR

DAS BRETTSPIEL

BEL kooperatwe Spiel um Hoffnung,
Verz, |_::.u'n” und Paranoia...
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