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SPIELUBERBLICK

Machina Arcana ist ein kooperatives Horror-
Brettspiel in einem Steampunk-Setting fiir 1 bis
4 Personen. IThr nehmt darin die Rollen von For-
scherinnen und Forschern ein. Als solche ist
euer Verstand stark genug, dem Sog der Dunkel-
heit zu widerstehen — und gleichzeitig seid ihr
verriickt genug, diese Dunkelheit bekimpfen zu
wollen. Thr nehmt an einer risikoreichen Expe-
dition teil, die euch tief in einen alten, unterirdi-
schen Komplex unbekannter Herkunft fithrt.

Monster, angelehnt an den Cthulhu-Mythos, er-
warten gierig eure Expedition, um eure Leiber
auszuweiden und zu verschlingen.

Je mehr Kartenteile ihr erkundet, desto mehr
Blut wird flieflen. Thr werdet auf seltsame Me-
chanismen und Fallen stoflen, die euch an den
Rand der Verzweiflung treiben, wihrend ihr ih-
nen ausweicht und Monster bekdmpft.

Es gibt unterschiedliche Kategorien von Gegen-
stinden, die ihr finden und ausriisten kénnt.
Hier entfaltet sich das Steampunk-Konzept und
ihr habt vielfaltige Moglichkeiten, eure Ausriis-
tung zu verbessern und auszubauen.

Auf eurer unheilvollen Reise erlebt ihr die un-
terschiedlichsten Begebenheiten, 16st andau-
ernde Effekte aus, erledigt die eine oder andere
Aufgabe nebenbei... und versucht, am Leben zu
bleiben!

Die Schrecken warten nicht untitig. Sie stellen
sich euch mit ihren verschlagenen Plidnen ent-
gegen, um euch aufzuhalten.

Die Geschichte ist in Szenarien unterteilt. Jedes
Szenario ist ein eigenstdndiges Spiel mit mehre-
ren Kapiteln, die ihr abschlielen miisst, um das
jeweilige Finale zu erreichen - ein Endkampf,
der entscheidet, ob das Verderben die Oberhand
gewinnt.

Das Spiel endet nicht, falls ein Charakter stirbt.
Ist dein Charakter tot, iibernimmst du die Kon-
trolle tiber die Monster und dein neues Ziel ist
es, mit ihnen alle Angehérigen der Expedition
auszuléschen!

In diesem Spiel muss niemand die Spielleitung
iibernehmen und es gibt auch keine zusitzlichen
Regeln fiir unterschiedlich grofie Forschungs-
teams. Dauer und Schwierigkeitsgrad des Spiels
lassen sich nach euren Wiinschen anpassen.

RUNDENUBERBLICK

Thr spielt tiber mehrere Runden. Jede
Runde besteht aus 4 verschiedenen,
aufeinanderfolgenden Phasen:

ERFORSCHEN-PHASE

In der Reihenfolge eurer Wahl fiihrt ihr nach-
einander euren Zug aus. Nutzt ihn weise, um
zu gewinnen - oder wenigstens diese Runde zu
iberleben.

ERSCHEINEN-PHASE

Fir jeden Charakter im Spiel besteht die
Chance, dass ein neues Monster erscheint.

HORROR-PHASE

Es kann passieren, dass das Spiel eine seiner
fiirchterlichen Begebenheiten beschwort.

MONSTER-PHASE

Monster agieren in der Reihenfolge der Mons-
terkette, die sich bildet, wenn neue Monster
erscheinen.

Niihere Informationen zu den 4 Phasen unter
»Spielablauﬂ S.11.

1 — 2
ERFORSCHEN-~ ERSCHEINEN~
PHASE PHASE

1. 3.
MONSTER~ HORROR~
PHASE PHASE
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WIE IHR DAS SPIEL GEWINNT

Hat das Szenario ein Finale, miisst ihr dessen
Siegbedingung erfiillen.

Hat das Szenario kein Finale, miisst ihr das Ka-
pitel mit dem Effekt Sieg abschlielen.

Thr Uberlebenden teilt euch den Sieg, wihrend
die Toten fiir alle Ewigkeit in der Dunkelheit
bleiben.

WIE IHR DAS SPIEL VERLIERT

Der Tod eurer Charaktere ist permanent. Ihr
habt also das Spiel verloren, sobald alle gestor-
ben sind.

Falls ihr im Finale die Bedingungen fiir eine
Niederlage erfiillt, habt ihr ebenfalls verloren.



SPIE LMATE RIAL INHALT DER SCHACHTEL

KARTEN DES WEITEREN
29 SCHWARZE STANDFUSSE
1 SPIELANLEITUNG
1 EINSTIEGSHILFE
4 SPIELHILFEN
1 WURFELBEUTEL
8 CHARAKTERE 29 MONSTER 32 BASIS- 32 BASIS-
ERFORSCHEN- HORROR-
BEGEBENHEITEN BEGEBENHEITEN
GEGENSTANDSKARTEN
51 WAFFEN 40 RUSTUNGSTEILE 35 ARTEFAKTE 30 KLEINTEILE
TABLEAUS UND SPIELPLANTEILE
4 CHARAKTERTABLEAUS 1 SZENARIOTABLEAU 10 DOPPELSEITIGE KARTENTEILE
WURFEL
3 STARKE 3 SCHWACHE 1 LADEWURFEL 1 SPIELWURFEL
ANGRIFFSWURFEL ANGRIFFSWURFEL (We) (W10)

(W6) (W6)
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MARKER & FIGUREN

12 CHARAKTERMARKER 4 HORRORMARKER

34 WUNDEN-/ 4 ESSENZMARKER 4 AUSDAUERMARKER 4 GESUNDHEITSMARKER 56 ZERSTORT-/
ZAHLMARKER AUS HOLZ AUS HOLZ AUS HOLZ LICHTMARKER

10 TURMARKER 12 GESCHLOSSENE 2 EINGANGS-/ 1 MONSTERSTUFEMARKER 3 MARKER AUS HOLZ FUR MONSTER-
(ZERSTORT) TUREN AUSGANGSMARKER AUS HOLZ BEDROHUNG / VERMEHRUNGSSTUFE
/ HORRORSTUFE

SZENARIO I SZENARIO II SZENARIO III
(HORROR IM EIS) (STATUE DER (DAS BIEST)
VERZWEIFLUNG)

12 Kapitelkarten 13 Kapitelkarten

10 Kapitelkarten

11 Erforschen-Begebenheiten 11 Erforschen-Begebenheiten

6 Erforschen-Begebenheiten

11 Horror-Begebenheiten 11 Horror-Begebenheiten

6 Horror-Begebenheiten 1 Finale-Kartenteil

1 Finale-Kartenteil



MATERIALUBERBLICK

CHARAKTERKARTE

@ s

@

1 - Name und Klasse

o

2 - Fahigkeiten (siehe »Fihigkeiten« S. 23)
3 - Attribute (siehe »Attribute« S. 12)

4 - Szenariosymbol (optional)

MONSTERKARTE

1 - Stufe und Name
2 - Fahigkeiten (siehe »Fihigkeiten« S. 23)
3 - Thematischer Text

4 - Attribute (siehe »Attribute« S. 12)

5 - Szenariosymbol (optional)

& @

O

1 - Stufe und Name
2 - Fdhigkeiten (siehe »Fihigkeiten« S. 23)
3 - Kategorie (siehe »Gegenstandskategorien« S. 19)

Es gibt 4 unterschiedliche Kategorien von Ge-
genstinden mit jeweils eigenem Kartenstapel:

+ Waffen

+ Riistungsteile

+ Artefakte

+ Kleinteile
4 - Verbindungssymbol fiir Ausbau
5 - Verbindungssymbol fiir Verbesserung
6 - Attributsbonus (wenn ausgeriistet)

7 - Szenariosymbol (optional)

KAPITELKARTE

# @@@
>

1 - Titel

2 - Szenariosymbol

3 - Geschichte

4 - Vermehrungsstufe (optional)
5 - Horrorstufe (optional)

6 - Kapitelfihigkeiten
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BEGEBENHEITENKARTE

ERFORSCHEN- HORROR-
BEGEBENHEIT BEGEBENHEIT

@ & @

©

1 - Name

2 - Szenariosymbol (optional)

3 - Beschreibung der Begebenheit
4 - Begebenheitenfihigkeiten

CHARAKTERTABLEAU

@

@

1 - Platz far Charakterkarte
2 - Charaktersymbol

3 - Essenzleiste

4 - Gesundheitsleiste

5 - Ausdauerleiste

@

o

@



KARTENTEIL SZENARIOTABLEAU

1 - Kartenteiliibergang mit Richtungssymbol 7 - Aktionsfeld

2 - Kartenteiliibergang 8 - Vermehrungsfeld @ @
3 - Wand 9 - Geroll

4 - Tur 10 - Grube

5 - Begehbares Feld 11 - Explosives Fass

6 - Fallenfeld @

@ @ Kapitels (siehe »Szenariowahl« S. 10)

2 - Unterer Bereich: Aktuelles Kapitel
(siehe »Szenariowahl« S. 10)

@ 3 - Leiste fiir die Vermehrungsstufe des aktuel-
len Kapitels (siehe »Erscheinen-Phase« S. 11)

4 - Leiste fiir die Horrorstufe des aktuellen
Kapitels (siehe »Horror-Phase« S. 11)

5 - Leiste fiir die Monsterbedrohung
(siehe »Monsterbedrohung erhéhen« S. 11)

6 - Letzte Position der Leiste fiir die Monsterbe-
drohung (siehe »Monsterbedrohung erhéhen« S. 11)

@
O
RO

7 - Leiste fir die Monsterstufe

of 7 3¢



1)

1 (5) 4

1 (3) 4

()4

115)

(1)

116)

1 (17)

of s 1O




& B

Q@

SPIELAUFBAU

SPIELBEREICH

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.

22.

23.

24.

25.
26.

27.

SZENARIOTABLEAU
KAPITELKARTEN
ERFORSCHEN-BEGEBENHEITENSTAPEL
AKTUELLE ERFORSCHEN-BEGEBEN-
HEIT / ZERSTORTE ERFORSCHEN-BE-
GEBENHEITEN
HORROR-BEGEBENHEITENSTAPEL
AKTUELLE HORROR-BEGEBENHEIT /
ZERSTORTE HORROR-BEGEBENHEITEN
HORRORMARKER

MONSTER

ZERSTORTE MONSTERKARTEN
MONSTERSTAPEL
WUNDEN-/ZAHLMARKER

ZERSTORTE GEGENSTANDE
GEGENSTANDSSTAPEL
CHARAKTERTABLEAU
CHARAKTERKARTE
CHARAKTERMARKER

NICHT AUSGERUSTETE GEGENSTANDE
MARKER FUR DIE ATTRIBUTLEISTEN
AUSGERUSTETE GEGENSTANDE
MONSTERKETTE

KARTENTEIL

EINGANGSMARKER

CHARAKTER

WURFEL

ZERSTORT-/LICHTMARKER
GESCHLOSSENE TUREN

TURMARKER (ZERSTORT)



SZENARIOWAHL

+ Wiihlt eines der verfiigbaren Szenarien aus.

« Sortiert die Kapitelkarten zu einem Stapel,
mit der Szenariokarte (zeigt nur Titel und
Symbol) oben und den tibrigen Kapitelkarten
in aufsteigender Reihenfolge dahinter.

+ Gibt es Finale-Kapitelkarten, legt sie beiseite
(siehe »Finale betreten« S. 21).

+ Legt den Stapel aus Kapitelkarten auf den
unteren Bereich des Szenariotableaus.

+ Legt die Marker fiir die Monsterbedrohung
und Monsterstufe jeweils ganz links auf die
erste Position ihrer Leiste.

+ Fligt Begebenheiten, Gegenstinde, Monster
sowie Charaktere des gewdhlten Szenarios zu
den jeweiligen Basiskarten hinzu und mischt
die drei erstgenannten Stapel.

VARIANTE: KURZERES SPIEL

Ist dies eure erste Partie oder mochtet
ihr neue Strategien erproben, ist ein
kurzes Spiel hilfreich.

SEHR KURZES SPIEL (UNTER 1 STUNDE):

Spielt Szenario I ausschliellich mit den Kapiteln
1,2 und 4.

Sobald der letzte lebende Charakter den Spiel-
plan im 4. Kapitel verlassen hat, habt ihr das
Spiel gewonnen.

KURZES SPIEL (UNTER 2 STUNDEN):

Spielt Szenario I ohne die Kapitel 2 und 7.

Thr gewinnt das Spiel, sobald ihr die Siegbedin-
gung erfiillt habt.

VARIANTE: EINFACHERES SPIEL
EINFACHES SPIEL:

Der Spielwiirfel zeigt die Zahlen 1-10, wobei die
»0« auf dem Wiirfel fiir 10 steht. Fiir ein einfa-
cheres Spiel behandelt die »0« wie eine 0.

SEHR EINFACHES SPIEL:

Senkt die aktuelle Stufe nicht, falls ihr in der Er-
scheinen- und Horror-Phase niedriger als die
aktuelle Vermehrungs- bzw. Horrorstufe wiirfelt.

CHARAKTERWAHL

+ Wahlt alle jeweils 1 Charakter. Nehmt euch
die dazugehorige Charakterkarte und -figur
sowie ein Charaktertableau.

+ Auf eurem Charaktertableau setzt ihr den
Essenzmarker auf 0. Euren Gesundheits- und
Ausdauermarker setzt ihr auf die Ausgangs-
werte, die eure Charakterkarte vorgibt (siehe
»Attribute« S. 12).

+ Auf eurem Charaktertableau seht ihr jeweils
euer individuelles Charaktersymbol. Nehmt
euch die 3 dazugehdrigen Marker und legt sie
zu eurem Tableau (siehe »Charaktermarker ver-
wenden« S. 26).

GEGENSTANDSSTAPEL
ZUSAMMENSTELLEN

+ Nehmt alle Gegenstinde der Stufe 1 und
sortiert sie in 4 Stapel nach den 4 Kategorien:
Waffen (&), Riistungsteile (&), Artefakte (§p)
und Kleinteile (). Mischt jeden Stapel.

+ Legt die iibrigen Gegenstandskarten (Stufe 2
und 3) beiseite. Thr fligt sie spiter den Gegen-
standsstapeln hinzu, sobald euch ein Kapitel
dazu anweist.

Zwar gibt es 4 Gegenstandsstapel, aber nur 1 Stapel fiir
zerstorte Gegenstinde.

MONSTERSTAPEL
ZUSAMMENSTELLEN

+ Mischt alle Monster der Stufe 1. Legt die
iibrigen Monsterkarten (Stufe 2, 3 und 4)
beiseite.

Monster der hoheren Stufen fiigt ihr spiter dem Mons-
terstapel hinzu, wenn die Monsterstufe im Spiel ansteigt.

SPIELPLAN AUFBAUVEN

+ Gibt es fiir euer Szenario ein Finale-Karten-
teil, legt es beiseite (siehe »Finale betreten« S. 21).

+ Nehmt alle szenariounabhidngigen Karten-
teile (doppelseitig) und mischt sie. Dreht und
wendet dabei manche davon. Legt sie als Kar-
tenteilstapel bereit.

+ Nehmt das unterste Kartenteil und
legt es in euren Spielbereich. Dies ist das
Start-Kartenteil.

DAS 1. KAPITEL BEGINNEN

¢ Dreht die Szenariokarte um und legt sie auf
den oberen Bereich des Szenariotableaus.

+ Legt jeweils einen Marker auf die Vermeh-
rungs- und Horrorstufe, die auf der nun sicht-
baren ersten Kapitelkarte (1. Kapitel) angege-
ben sind.

¢ Lest die Geschichte des Kapitels und befolgt
die Anweisungen. Das 1. Kapitel gibt an, wo
ihr den Eingangsmarker und eure Charaktere
auf dem Kartenteil platzieren sollt (siehe »Ein-
gangsmarker platzieren« S. 21).

Wie euer Spielbereich aussehen sollte, seht ihr auf
S. 8und 9.



SPIELABLAUF

Gespielt wird iiber mehrere Runden. Jede Runde
besteht aus 4 aufeinanderfolgenden Phasen:

1,
ERFORSCHEN-~
PHASE

2.
ERSCHEINEN~
PHASE

1. 3.
MONSTER- HORROR~
PHASE PHASE

1. ERFORSCHEN-PHASE

Setzt zu Beginn jeweils euren Ausdauermarker
zuriick auf euren Maximalwert (Ausgangswert
auf der Charakterkarte plus/minus Verdnderun-
gen durch Effekte). Nehmt jeweils alle Charak-
termarker zuriick zu euren Tableaus.

Wer tiber Ausdauer verfiigt, darf einen Zug
machen.

Ihr entscheidet in jeder Runde neu, wer von
euch wann am Zug ist. Uberlegt gemeinsam, mit
welcher Reihenfolge ihr am meisten erreicht. Thr
diirft nicht gleichzeitig agieren. Ein Zug muss
beendet sein, bevor der nachste Charakter sei-
nen Zug beginnen darf.

In deinem Zug stehen dir mehrere Aktionen zur
Verfiigung: Bewege dich, verwende aktive Fa-
higkeiten von deiner Charakterkarte, Kleintei-
len und ausgeriisteten Gegenstinden, nutze die
aktuelle Erforschen-Begebenheit, die aktuelle
Kapitelkarte oder gebundene Erforschen-Bege-
benheiten, interagiere mit dem Kartenteil oder
riiste dich neu aus.

Aktionen kosten dich in der Regel Ausdauer. Du
darfst beliebig viele Aktionen ausfiihren, bis du
keine Ausdauer mehr hast. Mochtest du deinen
Zug frither beenden, setze deinen Ausdauermar-
ker auf 0.

2. ERSCHEINEN-PHASE

Thr alle wiirfelt jeweils den Spiel-

wiirfel, sofern euer Charakter am

Leben ist und es mindestens 1

nicht zerstortes Vermehrungsfeld

auf eurem jeweiligen Kartenteil

gibt (siehe »Vermehrungsfeld versiegeln« S. 17).

Wiirfelst du gleich der oder héher als die aktu-
elle Vermehrungsstufe:

+ Falls sich 4 oder mehr Monster auf deinem
Kartenteil befinden (Erscheinen-Limit), erhohe
die Monsterbedrohung um 1 und iiberspringe
die nichsten Schritte.

« Ein Monster erscheint auf deinem Kartenteil.

¢ Setze die Vermehrungsstufe auf ihren Aus-
gangswert zuriick, den das aktuelle Kapitel
vorgibt.

Wiirfelst du niedriger als die aktuelle
Vermehrungsstufe:

+ Senke die Vermehrungsstufe um 1
(siehe »Szenariotableau« S. 7).

3. HORROR-PHASE

Legt zu Beginn alle Horrormarker

zuriick neben den Horror-Bege-
benheitenstapel (siehe »Horrormar-

ker verwenden« S. 27). Eine Person von euch fuhrt
den Horrorwurf aus. Sie wiirfelt dazu einmal
den Spielwiirfel.

Wiirfelst du gleich der oder hoher als die aktu-
elle Horrorstufe:

¢ Setze die Horrorstufe auf ihren Ausgangs-
wert zuriick, den das aktuelle Kapitel vorgibt.

« Fithre den Effekt Horror-Begebenheit be-
schwdren aus (siehe »Horror-Begebenheit beschwd-
ren« S. 22).

Wiirfelst du niedriger als die aktuelle
Horrorstufe:

+ Senke die Horrorstufe um 1
(siehe »Szenariotableau« S. 7).
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4, MONSTER-PHASE

MONSTERKETTE

Monster agieren in der Reihenfolge der Mons-
terkette. Erscheint ein Monster, legt seine Mons-
terkarte ans Ende der Monsterkette. Ist die
Monsterkette leer, tiberspringt diese Phase.

Das erste Monster (das als Erstes in die Kette kam)
beginnt mit seinem Zug. Danach folgen der Rei-
he nach die anderen Monster in der Kette, bis
alle am Zug waren (siehe »Monsterverhalten« S. 28).

EFFEKT: MONSTER ERSCHEINT

+ Befinden sich keine Vermehrungsfel-
der auf deinem Kartenteil, iberspringe die
nédchsten Schritte.

¢ Ziehe 1 Karte vom Monsterstapel. Ist der
Stapel leer, mische die zerstorten Monster-
karten zu einem neuen Monsterstapel. Sind
dann immer noch keine Monster verfiigbar,
erhohe die Monsterbedrohung um 1 und
iiberspringe die nédchsten Schritte.

+ Lege die Monsterkarte rechts ans Ende
der Monsterkette.

+ Platziere das Monster auf dem zu dir
nichstgelegenen Vermehrungsfeld auf dei-
nem Kartenteil (siehe »Nichstgelegen« S. 24).

EFFEKT: MONSTERBEDROHUNG
ERHOHEN

Erhohe die Monsterbedrohung um 1 (siehe
»Szenariotableau« S. 7). Sobald der Marker ganz
rechts auf der letzten Position der Leiste an-
kommt: Setze ihn zuriick auf die erste Position
ganz links und erhohe die Monsterstufe um 1.

Wann immer die Monsterstufe steigt, mische
die Monsterkarten der neuen Monsterstufe zu-
sammen mit den zerstorten Monsterkarten in
den Monsterstapel.

Befindet sich die Monsterstufe bereits auf Stu-
fe 5 (4/), erhohe die Monsterbedrohung nicht
weiter. Stattdessen miisst ihr alle jeweils 1 aus-
geriisteten Gegenstand zerstoren oder euer
Charakter wird vernichtet (siche »Charaktertod«
S. 13).



EINHEITEN

In diesem Spiel gibt es 2 Arten von Einhei-

ten: Eure Charaktere und Monster. Jede Ein-
heit besitzt eine Karte mit allen Regeldetails und
Werten zu dieser Einheit sowie eine Figur. Das
Meiste vom Spielgeschehen in Machina Arcana
passiert auf den Kartenteilen. Dort bewegen sich
die Einheiten und interagieren sowohl mit dem
Kartenteil als auch miteinander.

In Bezug auf Bewegung, Angriff und das Ver-
wenden von Fahigkeiten unterliegen Monster
und eure Charaktere denselben Regeln

(siehe »Fihigkeiten« S. 23).

ATTRIBUTE

Jede Einheit verfiigt iiber eine Reihe Attribu-

te. Sie geben an, wie gut die Einheit Angriffe
abwehrt (Riistung und Willenskraft), wieviel
Schaden sie bis zu ihrem Tod vertrigt (Gesund-
heit), wie gut sie ihre Fihigkeiten einsetzen kann
(Ausdauer) und wie ausgeprégt ihr Zugriff auf
besondere Krifte ist (Essenz).

Verwende dein Charaktertableau, um die aktuel-
len Werte deiner Attribute (Essenz, Gesundheit,
Ausdauer) anzuzeigen.

Manche Effekte senken deine Attribute. Bewegst
du dich beispielsweise, verbrauchst du Ausdauer,
und wirst du getroffen, verlierst du Gesundheit
(siehe »Angriff« S. 14). Wahrend deine Ausdauer
jede Runde wiederhergestellt wird, musst du dir
fiir deine Gesundheit und Essenz andere Wege
suchen.

Ab und an wirst du ganz bewusst deine Attribute
senken und sie der Machina Arcana opfern, um
einen lang ersehnten Effekt auszufithren.

RUSTUNG

Ristung schiitzt vor normalen Angrif-
(siehe »Angriff« S. 14). Je hoher der Wert, desto
hoher die Chance, einen normalen Angriff abzu-
wehren. Ausgeriistete Gegenstinde (siehe »Gegen-
standseffekte« S. 19) oder Fahigkeiten kénnen den
Ristungswert erhéhen.

WILLENSKRAFT

Willenskraft schiitzt vor magischen An-
griffen (sieche »Angriff« S. 14). Je hoher der Wert,
desto hoher die Chance, einen magischen An-
griff abzuwehren.

Ausgeriistete Gegenstinde (siehe »Gegenstandsef-
fekte« S. 19) oder Fahigkeiten konnen die Willens-
kraft erh6hen.

ESSENZ

Deine Essenz ist die Menge an magi-
scher Energie, die dir zur Verfiigung steht. Ver-
wende die Essenzleiste auf deinem Charakter-
tableau, um den aktuellen Wert deiner Essenz
anzuzeigen. Ihr alle beginnt das Spiel ohne Es-
senz (0). Essenz erhiltst du, indem du:

+ ein Begebenheitenfeld aktivierst
(siehe »Begebenheitenfeld« S. 18),

+ eine Truhe aktivierst (6ffnest)
(siehe »Truhe« S. 18),

¢ ein Monster in deinem Zug zerstorst
(siehe »Monstertod« S. 13),

+ eine Fahigkeit verwendest, durch die du
Essenz erhaltst.

Es gibt viele Moglichkeiten, Essenz zu nutzen:
« Verliere 1 Essenz anstatt 1 Gesundheit.

¢ In deinem Zug darfst du nach deinem oder
einem beliebigen anderen Angriffswurf (siehe
»Angriff« S. 14) Essenz verlieren, um das Ergeb-
nis um 1 fiir je 1 verlorene Essenz zu erhohen.

+ Manche Féhigkeiten kosten Essenz
(siehe »Aktive Fihigkeiten« S. 23).

+ Versiegel ein Vermehrungsfeld
(siehe »Vermehrungsfeld versiegeln« S. 17).

¢ Aktiviere ein verdunkeltes Kapitelfeld
(siehe »Kapitelfeld« S. 18).

Wann immer du Essenz verlieren wiirdest, diir-
fen dich die anderen Charaktere mit ihrer Essenz
unterstiitzen.

GESUNDHEIT

Gesundheit ist die Menge an Schaden,
den eine Einheit verkraftet, bevor sie stirbt (siehe
»Charaktertod, Monstertod« S. 13). Verwende die Ge-
sundheitsleiste auf deinem Charaktertableau, um
deine jeweils aktuelle Gesundheit anzuzeigen.
Fiir die Monster verwendet ihr Wundenmarker,
um ihre verlorene Gesundheit anzuzeigen.

Wird eine Einheit getroffen, verliert sie 1 Ge-
sundheit. Jede Einheit, die mindestens 1 Ge-
sundheit verloren hat, gilt als verwundet. Verliert
sie ihre letzte Gesundheit, wird sie zerstort bzw.
vernichtet.

Nur bestimmte Fihigkeiten konnen die Gesund-
heit wiederherstellen.
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AUSDAUER

Einheiten verbrauchen in ihrem Zug
Ausdauer, um sich zu bewegen und Féhigkeiten
zu verwenden (siche »Fihigkeiten« S. 23). Verwende
die Ausdauerleiste auf deinem Charaktertableau,
um deine jeweils aktuelle Ausdauer anzuzeigen.
Wilde Monster haben keine Ausdauerleisten. Da
ihr Verhalten jedoch sehr vorhersehbar ist (siehe
»Monsterverhalten« S. 28), konnt ihr ihren Ver-
brauch leicht mitzihlen.

ATTRIBUTSWERTE

Der Wert eines Attributs kann nicht unter 0 sin-
ken oder iiber 9 (Riistung, Willenskraft) bzw. 6
(Essenz, Gesundheit, Ausdauer) steigen, was der
hochstmogliche Wert ist.

Die jeweils aktuelle Essenz, Gesundheit und
Ausdauer einer Einheit darf ihren Maximalwert
(Ausgangswert auf der Charakter-/Monsterkarte
plus/minus Verdnderungen durch Effekte) nicht
iiberschreiten.

KONZEPT: UNTERSTUTZENDE
CHARAKTERE

Als Charakter, der Essenz verlieren wiirde, bist
du der aktivierende Charakter. Visierst du ein
Feld an (beispielsweise um ein Kapitelfeld zu
aktivieren oder ein Vermehrungsfeld zu ver-
siegeln), ist das anvisierte Feld das Zielfeld. An-
dernfalls gilt dein Feld als Zielfeld.

Die anderen unterstiitzen dich freiwillig. Sie
miissen dafiir angrenzend zum Zielfeld, zu dir
oder zu einem anderen unterstiitzenden Cha-
rakter stehen.

Du musst keine eigene Essenz verlieren, um
unterstiitzt zu werden.



CHARAKTERE

Du spielst einen individu-
ellen Charakter (Forscher
oder Forscherin) und kont-
rollierst alle seine Aktionen
und Entscheidungen.

Dein Charakter verfiigt tiber

ein eigenes Inventar aus

Karten, mit denen du ihm

weitere Fihigkeiten verleihen kannst
genstandseffekte« S. 19).

Zusitzlich darfst du die Fihigkeiten der Bege-
benheiten verwenden, die du an dich gebunden
hast (siehe »Begebenheit binden« S. 22).

Du darfst die aktiven Fihigkeiten verwenden
von:

+ deiner Charakterkarte,

+ Kleinteilen und ausgeriisteten
Gegenstinden,

« der aktuellen Erforschen-Begebenheit,
+ dem aktuellen Kapitel,

+ deinen gebundenen Erforschen-Begebenhei-
ten (siehe »Begebenheit binden« S. 22),

+ Interaktionen mit dem Kartenteil
(siehe »Kartenteile« S. 16-18),

+ sowie Gegenstandseffekte (siehe »Gegenstands-
effekte« S. 19) wie: Neu ausriisten, Handeln.

Jedes Mal, nachdem ihr alle Kapitelfdhigkeiten
ausgefiithrt habt und du deinen Charakter auf
dem Kartenteil platziert hast, fithrst du alle seine

treten«-Fihigkeiten S. 23).

CHARAKTERMARKER

Neben Charakterkarte und -figur hast du 3 Cha-
raktermarker, mit denen du andauernde Effekte
anzeigst.

Auf deinem Charaktertableau siehst du oben
dein individuelles Charaktersymbol. Nimm dir
die 3 dazugehorigen Charaktermarker und lege
sie zu deinem Tableau. Mit ihnen zeigst du an-
dauernde Effekte an (siehe »Andauernde Effekte«
S. 26).

Zu Beginn der Erforschen-Phase nimm alle dei-
ne Charaktermarker zuriick zu deinem Tableau.

CHARAKTERTOD

Sinkt deine Gesundheit auf 0, wird dein Charak-
ter vernichtet (siche »Gelenkte Monster« S. 28).

+ Entferne deine Figur, Charakterkarte und
deine Charaktermarker aus dem Spiel.

+ Mische dein Inventar und lege es auf die zer-
storten Gegenstéinde.

+ Entferne die an dich gebundenen Begeben-
heiten aus dem Spiel.

+ Wurden alle eure Charaktere vernichtet, habt
ihr das Spiel verloren.
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MONSTER

Monster sind feindselige
Kreaturen, die euch am Er-
folg hindern und vernichten
wollen.

Sie besitzen kein Inventar.

Thre Aktionen sind festgelegt

und folgen einfachen Regeln.

Doch sobald dein Charakter

vernichtet wurde, (ibernimmst du die die Kon-
trolle iiber die Monster. Dadurch handeln die
Monster kliiger und das Spiel wird schwieriger
zu gewinnen (siehe »Monsterverhalten« S. 28).

Monster diirfen die aktiven Fihigkeiten verwen-
den von:

+ ihrer Monsterkarte,
« der aktuellen Horror-Begebenheit,

+ Interaktionen mit dem Kartenteil
(siehe »Spielplanelemente« S. 17).

Wann immer ein Monster erscheint, fithrt ihr
alle seine »Spiel betreten«-Fihigkeiten aus (siche
»Spiel betreten«-Fihigkeiten S. 23).

MONSTERTOD

Sinkt die Gesundheit eines Monsters auf 0, wird
es zerstort.

Falls die Stufe des zerstorten Monsters niedriger
ist als die aktuelle Monsterstufe auf dem Szena-
riotableau und nicht Stufe 4: Entferne seine Fi-
gur und Monsterkarte aus dem Spiel.

Andernfalls lege die Monsterkarte auf die zer-
storten Monsterkarten und die Figur beiseite.

Wurde das Monster in deinem Zug zerstort, er-
hiltst du 1 Essenz.

MONSTER VERBANNEN

Von einem verbannten Monster erhiltst du kei-
ne Essenz (siehe »Wandernder Spielplan« S. 16 und
»Ausgangsmarker platzieren« S. 21).

Falls die Stufe des verbannten Monsters niedri-
ger ist als die aktuelle Monsterstufe auf dem Sze-
nariotableau und nicht Stufe 4: Entferne seine
Figur und Monsterkarte aus dem Spiel.

Andernfalls lege die Monsterkarte auf die zer-
storten Monsterkarten und die Figur beiseite.

Verbannte Monster gelten nicht als zerstort.
Wird ein Monster verbannt, werden seine
Effekte mit der Bedingung Wird dieses Monster
zerstort nicht ausgefiihrt.



EINHEITENEFFEKTE

ANGRIFF

Bei einem Angriff wiirfelt die angreifende Ein-
heit die Angriffswiirfel und erzielt abhéingig vom
Verteidigungswert der angegriffenen Einheit
womoglich einen Treffer.

Eine getroffene Einheit verliert 1 Gesundheit.
Sinkt ihre Gesundheit dadurch auf 0, wird sie
vernichtet bzw. zerstort (siehe »Charaktertod, Mons-
tertod« S. 13) und gilt als von der angreifenden
Einheit getotet.

Jedes Ziel eines Angriffs und alle von einem un-
gezielten Angriff betroffenen Einheiten gelten
als blockende Einheiten (siehe »Anvisieren« S. 24).

Jeder Angriff gibt die Anzahl der starken
und schwachen Angriffswiirfel vor, die fiir
diesen Angriff gewiirfelt werden (beides
We6-Spezialwiirfel).

ANGRIFFSBEISPIEL

Lasst uns das einmal zusammen
durchspielen. Unser Charakter
will ein ebenso schreckliches wie
todliches Monster bekdmpfen:
Mi-Go.

Nehmen wir an, unser Charakter besitzt einen Gegenstand mit
folgender Fihigkeit:

Wir wiirfeln also 2 Angriffswiirfel, um den Angriff auszufiihren:
1 starken und 1 schwachen. Gehen wir von diesem Angriffswurf aus:

Bei Mi-Gos Riistungswert von 3 haben wir das Monster gerade so
getroffen. Es verliert 1 Gesundheit und erhilt daher 1 Wundenmark-
er. Bei voller Gesundheit wiirde Mi-Go den Angrift also verwundet
iiberleben. Hitte Mi-Go frither schon einmal Gesundheit verloren,
wiirde unser Treffer das Monster zerstoren. Danach wiirde unser
Charakter aufgrund von Mi-Gos Fihigkeit eine Erforschen-Bege-
benheit beschworen, da er die angreifende Einheit war.

Schwache Angriffswiirfel ([])
zeigen die Werte:
OQelelele2e2

Starke Angriffswiirfel ()
zeigen die Werte:
OQelele22e 2e3

¢ Die angreifende Einheit wiirfelt die angege-
bene Anzahl Angriffswiirfel und addiert ihre
Werte.

¢ Danach bezieht sie alle Effekte und einge-
setzte Essenz ein, die den Angriffswurf erho-
hen (siehe »Essenz« S. 12).

+ Danach bezieht sie alle Effekte ein, die den
Angriffswurf verringern.

Ist der Angriffswurf danach niedriger als das
blockende Attribut der blockenden Einheit,
tiberspringe die nidchsten Schritte.

Die angreifende Einheit trifft.
Die blockende Einheit wird getroffen.
Die blockende Einheit verliert 1 Gesundheit.

Es gibt 2 Arten von Angriffen:
normale und magische.

Das blockende Attribut gegen normale An-
griffe ist Ristung.

Das blockende Attribut gegen magische An-
griffe ist Willenskraft.

Dieser Gegenstand verwandelt den Angriff der verbesserten
Waffe in einen magischen Angriff.

Betrifft ein Angriff mehr als 1 Einheit (wie bei-
spielsweise eine Falle oder ein explosives Fass),
wird trotzdem nur einmal gewiirfelt. Das Ergeb-
nis dieses Wurfs wird auf alle blockenden Ein-
heiten angewendet.
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GEISTERHAFT

Ist eine Einheit geisterhaft, darf sie nur dann
von einer anderen Einheit anvisiert werden,
wenn diese durch einen Effekt geisterhafte Ein-
heiten anvisieren darf.

Geisterhafte Einheiten diirfen indirekt ange-
griffen werden durch das Auslésen von Fallen,
durch explosive Fisser oder andere Fahigkei-
ten, die das Anvisieren der geisterhaften Einheit
nicht erfordern (wie beispielsweise ungezielte
Angriffe, die angrenzende Einheiten betreffen).

Geisterhafte Einheiten bleiben auch dann geis-
terhaft, wenn sie Fihigkeiten verwenden, sich
bewegen, angreifen oder blocken.

Monster ignorieren Charaktere, die sie nicht anvi-
sieren diirfen, und bewegen sich nicht auf sie zu.

GEISTERHAFTE EINHEITEN
DURCHSCHREITEN

Einheiten diirfen geisterhafte Einheiten durch-
schreiten und umgekehrt (siehe »Effekt: Durch-
schreiten« S. 16).

Dennoch gilt eine geisterhafte Einheit als Hin-
dernis (siehe »Hindernis« S. 24) und eine Bewegung
darf nicht auf ihrem Feld enden.

PLATZE TAUSCHEN

Fiihrst du diesen Effekt aus, vertausche die Posi-
tionen der Figuren der aktivierenden Einheit
und der Zieleinheit.

MONSTER KONTROLLIEREN

Sobald das betroffene Monster am Zug ist, iiber-
nimmst du als aktivierender Charakter die Kon-
trolle {iber dieses Monster: Du darfst es bewe-
gen, Angriffe ausfithren und dem Monster zur
Verfugung stehende Fihigkeiten verwenden. Du
darfst es sogar andere Monster angreifen lassen.

Dieser Effekt hat Vorrang vor den Regeln fiir ge-
lenkte Monster (siehe »Gelenkte Monster« S. 28).

TOTEN

Wann immer ein Charakter ein Monster zer-
stort oder einen anderen Charakter im Spiel ver-
nichtet (auch indirekt, etwa durch das Stofien

in eine Grube), gilt diese Einheit als getotet.



TELEPORTIEREN

Platziere die Einheit wie jeweils angegeben auf
einem begehbaren Feld. Ignoriere dabei Wiinde,
Hindernisse, Gerdll und geschlossene Tiiren.

Teleportiert eine Einheit auf ein spezifisches
Zielfeld, wihle das nichstgelegene noch nicht
zerstorte Feld dieser Art auf dem Kartenteil der
teleportierenden Einheit (siehe »Nichstgelegen«

S. 24).

Ist das Zielfeld besetzt oder nicht begehbar,
wihle das von dort aus nachstgelegene freie
und begehbare Feld.

STOSSEN UND ZIEHEN

Eine Einheit darf von einer aktivierenden Ein-
heit oder einem aktivierenden Feld weggestoflen
oder herangezogen werden. Ist das aktivierende
Feld nicht ndher benannt, gilt das Feld der akti-
vierenden Einheit als aktivierendes Feld fiir den
Effekt Stoflen/Ziehen.

Befindet sich die anvisierte Einheit orthogonal
zum aktivierenden Feld, bewege sie in gerader
Linie, andernfalls bewege sie diagonal. Dies
musst du fiir jedes Feld, auf das eine Einheit
gestoflen/gezogen werden soll, neu priifen.
Unter Beriicksichtigung dieser Regel ist es
moglich, eine Einheit in eine Grube zu stoflen/
ziehen und so zu zerstdren bzw. zu vernichten
(siehe »Grube« S. 17).

Wiirdest du die Einheit auf einen Fallenausloser
stoflen/ziehen, aktiviere ihn (siehe »Fallenauslo-
ser« S. 18).

Ein explosives Fass gilt als getroffen, wenn eine
Einheit auf sein Feld gestoflen oder gezogen
werden wiirde (siehe »Explosives Fass« S. 17).

Immobile Einheiten kénnen weder gestofien
noch gezogen werden.

Beispiel fiirs Stoffen

Beispiel fiirs Ziehen



KARTENTEILE

Einheiten bewegen sich auf Kartenteilen und
verwenden dort ihre Fihigkeiten. Jedes Karten-
teil besteht aus einem Raster mit 10x10 Feldern
und bis zu 4 moglichen Ubergéngen.

Behandelt den Rand eines unerforschten Uber-
gangs wie eine Wand.

Auf einem der Uberginge befindet sich ein
Richtungssymbol, das euch zeigt, wie ihr das neu
entdeckte Kartenteil an den erforschten Uber-
gang anlegen miisst.

BEWEGUNG

Sofern eine Einheit nicht immobil ist, darf sie

1 Ausdauer verbrauchen, um sich in eine be-
liebige Richtung (diagonal oder orthogonal) auf
ein angrenzendes, freies und begehbares Feld zu
bewegen (siehe »Angrenzend« S. 24).

Einheiten diirfen sich nicht durch Geréll, Hin-
dernisse, Winde oder geschlossene Tiiren bewe-
gen (siehe »Hindernis« S. 24).

DURCHSCHREITEN

WANDERNDER SPIELPLAN

Manche Fahigkeiten erlauben dir, auf dem Weg
zu einem freiem, begehbaren Feld Hindernisse
oder nicht begehbare Felder zu durchschreiten.

Du darfst deinen Zug nicht in einer Grube beenden und du wirst
vernichtet, falls du in eine Grube teleportiert, gestoflen oder gezogen
wirst. Auch eine Bewegung in eine Grube kostet dich Ausdauer, ebenso
wie die Bewegung von der Grube auf ein Feld ohne Grube.

Nur die Bewegung innerhalb der Gruben, also von Grubenfeld
zu Grubenfeld, kostet keine Ausdauer.

NEUES KARTENTEIL
ENTDECKEN

Befindest du dich auf einem unerforschten
Ubergang ohne Eingangs- oder Ausgangsmar-
ker, darfst du fiir 2 Ausdauer weiter forschen.
Tust du das, ziehe 1 Kartenteil vom Stapel und
lege es so an deinen Ubergang an, dass das Rich-
tungssymbol des neu entdeckten Kartenteils an
dich angrenzt.

Euer Spielplan darf maximal 2x2 Kartenteile
umfassen. Habt ihr diese Grofie erreicht, diirft
ihr mit dem Konzept des wandernden Spielplans
weiter neue Kartenteile entdecken.

Beispiel fiir das Entdecken eines neuen Kartenteils - Schritt 1

O

Beispiel fiir das Entdecken eines neuen Kartenteils - Schritt 2
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Der Spielplan (2x2) kann wandern, indem ihr
ausliegende Kartenteile zerstort, wahrend ihr
neue entdeckt. Die einzige Bedingung hierfiir
ist, dass sich niemand von euch auf den Karten-
teilen befindet, die zerstort werden.

Befinden sich Monster auf den zerstérten Kar-
tenteilen, werden sie verbannt (siehe »Monster ver-
bannen« S. 13).

Dreht die zerstorten Kartenteile um und legt sie
unter den Kartenteilstapel.
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Beispiel fiir das Wandern des Spielplans - Schritt 1
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Beispiel fiir das Wandern des Spielplans - Schritt 2



SPIELPLAN VERLASSEN

Stehst du auf einem Ausgangsmarker, darfst du
das Kartenteil fiir 2 Ausdauer verlassen (siehe
»Ausgangsmarker platzieren« S. 21). Entferne deine
Figur vom Spielplan. Uberspringe deine kom-
menden Ziige und ignoriere alle Effekte, die dich
betreffen wiirden. Du wiirfelst auch nicht in der
Erscheinen-Phase, solange sich deine Figur nicht
auf dem Spielplan befindet.

SPIELPLANELEMENTE

Eine Wand ist eine Feldbegren-
zung, die Felder voneinander ab-
grenzt und die Sichtlinie behindert.

Eine Tiir ist eine Feldbegren-

zung, die die zwei angrenzenden

Winde miteinander verbindet.
Alle Tiiren sind zunichst offen.

Offene und zerstorte Tiiren behindern nicht die
Sichtlinie und Einheiten diirfen sich durch sie
hindurch bewegen.

Geschlossene Tiiren gelten als Wiande.

Eine Einheit, die angrenzend zu

einer geschlossenen Tiir steht, darf

diese fiir 4 Ausdauer zerstoren.

Anschlieflend wird die geschlosse-

ne Tiir durch einen Tiirmarker (zerstort) ersetzt.
Eine zerstorte Tiir kann nicht mehr aktiviert
werden.

BEGEHBARES FELD

Einheiten diirfen sich iiber und
auf dieses Feld bewegen. Begeh-
bare Felder behindern nicht die

Ein Fallenfeld ist ein begehbares
Feld. Fithrst du den Effekt Fallen
auf einem Kartenteil
aus, wird jede Einheit auf einem
Fallenfeld dieses Kartenteils von
der aktivierenden Einheit mit Bl
angegriffen (siehe »Fallen auslésen«
S. 18).

EFFEKT: TUR OFFNEN /
SCHLIESSEN

Stehst du angrenzend (siehe »An-

grenzend« S. 24) zu einer offenen
Tiir (weder Figur noch Marker auf der Linie),
darfst du fiir 2 Ausdauer den Effekt Tiir schlie-
fen ausfithren und eine geschlossene Tiir auf
der Linie platzieren.

Eine geschlossene Tiir verhilt sich wie eine
Wand. Stehst du angrenzend zu einer geschlos-
senen Tir, darfst du fiir 2 Ausdauer den Effekt
Tiir offnen ausfithren und die geschlossene Tiir
entfernen.

Wilde Monster 6ffnen keine Tiiren, sondern
zerstoren sie immer fiir 4 Ausdauer (siehe »Wilde
Monster« S. 28).

Gelenkte Monster diirfen Tiiren fiir jeweils

3 Ausdauer 6ffnen und schlieflen. Auflerdem
diirfen sie offene oder geschlossene Tiiren fiir
4 Ausdauer zerstoren (siche »Gelenkte Monster«
S. 28).

GEROLL

Geroll ist ein nicht begehbares
Feld, das die Sichtlinie behin-
dert. Behandelt undefinierbare
Felder oder Bereiche wie Gerdll.

GRUBE

Eine Grube ist ein begehbares
Feld. Bewegt sich eine Einheit in
eine Grube oder wird sie in eine
Grube gestoflen/gezogen/tele-
portiert, wird sie zerstort bzw.
vernichtet. Wilde Monster bewe-
gen sich nie selbst in eine Grube
(siehe »Wilde Monster« S. 28).
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EXPLOSIVES FASS

Ein explosives Fass ist ein Hin-
dernis und behindert nicht die
Sichtlinie.

Es ist eine besondere Einheit,
die ausschliefllich angegriffen werden darf (siehe
»Angriff« S. 14).

Bei einem Angriff muss der Angriffswurf min-
destens 1 erreichen, um das Fass zu treffen. So-
bald ein Fass getroffen wird, explodiert es:

+ Greife jede an das Fass angrenzende Einheit
mit E an.

+ Platziere einen Zerstortmarker auf dem
explosiven Fass.

Wiirde eine Einheit auf ein explosives Fass
gestoflen/gezogen werden, gilt das Fass als

VERMEHRUNGS-
FELD

Ein Vermehrungsfeld ist ein
begehbares Feld, das nicht die
Sichtlinie behindert.

Fihrst du den Effekt Mons-
aus (etwa wihrend der Erschei-

(siehe »Mons-

EFFEKT: VERMEHRUNGSFELD
VERSIEGELN

Du darfst ein angrenzendes Vermehrungs-
feld fiir 3 Ausdauer und 4 Essenz versiegeln
(siehe »Unterstiitzende Charaktere« S. 12).

Versiegelst du ein Vermehrungsfeld:

+ Senke die Monsterbedrohung um 1
(nicht unter 1).

+ Befindet sich eine Einheit auf dem zu
versiegelnden Vermehrungsfeld, wird sie
zerstort bzw. vernichtet.

+ Platziere 2 Zerstértmarker (zur Unter-
scheidung von anderen Feldern) auf dem
so zerstorten Vermehrungsfeld.

+ Fithre den Effekt Kapitel erleuchten aus.

Ein zerstortes Vermehrungsfeld gilt als
Hindernis.



AKTIONSFELDER

Alle Aktionsfelder sind aktivierbar. Sie gelten als
Hindernisse (siehe »Hindernis« S. 24). Nachdem ein
Aktionsfeld aktiviert wurde, ist es zerstort und
ihr platziert einen Zerstértmarker darauf.

FALLENAUSLOSER

Du darfst einen angrenzenden
Fallenausloser fiir 2 Ausdauer
aktivieren, um den Effekt Fallen
auslésen auszufithren.

Gelenkte Monster diirfen Fallen-
ausloser fiir 3 Ausdauer aktivieren (siehe »Gelenkte
Monster« S. 28).

Wiirde eine Einheit auf einen Fallenausloser ge-
stoflen/gezogen werden, aktiviere ihn.

EFFEKT; FALLEN AUSLOSEN

Greife alle Einheiten auf Fallen auf dem
Kartenteil der aktivierenden Einheit mit
an. Gibt es keine aktivierende Einheit (etwa
beim Beschworen einer Horror-Begeben-
heit), greife alle Einheiten auf Fallen auf al-
len Kartenteilen an.

LADESTATION

Du darfst eine angrenzende
Ladestation fiir 1 Ausdauer ak-
tivieren, um den Effekt Laden
auszufiithren.

EFFEKT: LADEN

+ Wiirfle den Ladewiirfel.

+ Mogliche Ergebnisse: stelle 1 Gesund-
heit wieder her, stelle Ausdauer wieder her,
nichts passiert.

WERKBANK

Du darfst eine angrenzende
Werkbank fiir 3 Ausdauer akti-
vieren, um den Effekt Ausriis-
tung basteln auszufithren

(siehe »Ausriistung basteln« S. 20).

TRUHE

Truhen sind eure Hauptbezugs-
quelle fiir Gegenstande und eine
Quelle fiir Essenz.

Du darfst eine angrenzende
Truhe fiir 3 Ausdauer aktivieren (6ffnen), um
den Effekt Gegenstand erhalten auszufiithren
(siehe »Gegenstand erhalten« S. 20) und 1 Essenz zu
erhalten.

BEGEBENHEITEN-
FELD

Aktivierst du ein Begebenhei-

tenfeld, erhéltst du Essenz so-

wie die Chance, eine der vielen

niitzlichen Erforschen-Begeben-
heiten auszufiihren - jede mit ihrer eigenen klei-
nen Geschichte und eigenen Effekten.

Du darfst ein angrenzendes Begebenheitenfeld
fiir 3 Ausdauer aktivieren, um den Effekt Erfor-
schen-Begebenheit beschwiren auszufithren (siehe
»Erforschen-Begebenheit beschwdren« S. 22) und

1 Essenz zu erhalten.

KAPITELFELD

Ein Kapitelfeld nutzt
du in der Regel, um
das aktuelle Kapitel
abzuschliefSen und
das nichste aufzu-
schlagen. Ein Kapitelfeld kann
verdunkelt (ohne Marker),
erleuchtet (mit Lichtmarker) oder
zerstort (mit Zerstortmarker) sein.

VERDUNKELT

ERLEUCHTET

Ein erleuchtetes Kapitelfeld (bei-
spielsweise nachdem du ein Ver-
mehrungsfeld versiegelt hast) hat
geringere Aktivierungskosten als ein
verdunkeltes.

ZERSTORT

Aktivierst du ein angrenzendes Kapitelfeld:

¢ Aktiviere ein verdunkeltes Kapitelfeld fiir

3 Ausdauer und 3 Essenz (siehe »Unterstiitzende
Charaktere« S. 12). Platziere einen Zerstortmar-
ker auf dem Feld.

¢ Aktiviere ein erleuchtetes Kapitelfeld fiir
nur 1 Ausdauer. Drehe den Lichtmarker um
auf die Zerstortmarker-Seite.

« Falls sich ein Ausgangsmarker auf dem Spiel-
plan befindet oder das aktuelle Kapitel ein blo-
ckiertes Kapitel ist (siehe »Blockierte Kapitel«

S. 21), iberspringt die nichsten Schritte.
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¢ Schlagt das néchste Kapitel auf, indem ihr
die aktuelle Kapitelkarte umdreht und auf den
oberen Bereich des Szenariotableaus legt (siehe
»Szenariotableau« S. 7). Sie illustriert nun das
nichste Kapitel.

«+ Fiihrt alle »Spiel betreten«-Fahigkeiten des
neuen Kapitels aus und setzt die Vermeh-
rungs- und Horrorstufe auf ihre neuen Werte.

EFFEKT: KAPITEL ERLEUCHTEN

Den Effekt Kapitel erleuchten
darfst du ausfithren, wenn du ein
Vermehrungsfeld versiegelst oder
entsprechende Fihigkeiten von
Karten verwendest.

Tust du das, platziere einen Lichtmarker auf
einem Kapitelfeld ohne Marker.

Du darfst nur das niachstgelegene Kapitelfeld
auf deinem Kartenteil wihlen (siehe »Nichstgele-
gen« S. 24).

FELD ZERSTOREN

Wird ein Feld zerstort, platziere einen Zerstort-
marker auf diesem Feld.

Ist das zerstorte Feld ein Vermehrungsfeld, plat-
ziere dort 2 Zerstortmarker. Befindet sich eine
Einheit auf dem zerstorten Vermehrungsfeld,
wird sie zerstort bzw. vernichtet.

Zerstorte Felder gelten als Hindernisse. Sie be-
hindern nicht die Sichtlinie. Keine Einheit kann
mit ihnen interagieren.

FELD REPARIEREN

Wird ein Feld repariert (etwa durch eine Karten-
tahigkeit), entferne alle Zerstortmarker darauf.

FELDER WIE ANDERE FELDER
BEHANDELN

Manchmal wird ein Feld wie eine andere Art
von Feld behandelt. (Es verliert fiir diese Zeit

einer anderen Art von Feld erhalten.



GEGENSTANDE

Du erhiltst wihrend des Spiels Gegenstande, die
du ausriisten, ausbauen und verbessern darfst. Du
darfst Gegenstinde durch Handeln auch an an-
grenzende Charaktere abgeben und Gegenstande
von ihnen bekommen.

Du darfst alle Fahigkeiten deiner Kleinteile und
ausgeriisteten Gegenstinde verwenden.

Wer einen Gegenstand besitzt, ist automatisch
das Ziel seiner »Spiel betreten«-Fihigkeiten
sowie all seiner Fihigkeiten, die kein zu be-
stimmendes Ziel erfordern.

Sobald du einen Gegenstand ausriistest, fithre
sofort alle seine »Spiel betreten«-Fahigkeiten aus
(siehe »Spiel betreten« S. 23).

KERNTEIL

Kernteile sind die Basis deiner Ausriistung und
somit jene Gegenstiande jeder Kategorie, die
ganz unten liegen. (Mit Kernteilen darfst du nie
andere Gegenstinde ausbauen.)

AUSBAU VERBESSERUNG
VERBESSERUNG

RUMPF,

AUSBAU
KERNTEIL

KERNTEIL
KLEINTEILE,

KERNTEIL NICHT AUSGERUSTET NICHT AUSGERUSTET

Es gibt 4 Kategorien von Gegenstinden mit je-
weils eigenem Kartenstapel: Waffen, Riistungs-
teile, Artefakte und Kleinteile.

RUSTUNGSTEILE

Es gibt Riistungsteile fiir Rumpf, Beine

und Kopf, die meistens deine Riistung
oder Willenskraft erhéhen. Du musst sie zu-
nichst ausriisten, um sie nutzen zu diirfen.

Riistungsteile fiir den Rumpf erkennst du daran,
dass sie rechts ein Verbindungssymbol fiir Ver-
besserungen zeigen. Ristungsteile fiir den Kopf
dagegen zeigen nur unten ein Verbindungssym-
bol fiir Ausbauten. Riistungsteile fiir die Beine
zeigen nur oben ein Verbindungssymbol fiir
Ausbauten.

Du darfst Waffen fiir einen Angriff

(siehe »Angriff« S. 14) nutzen. Dazu musst
du sie zunéchst ausriisten. Manche ausgertiste-
ten Waffen erh6hen auch deine Riistung oder
Willenskraft.

ARTEFAKTE

Artefakte besitzen besondere magische

Krifte, die dir einen zusitzlichen Vorteil
verschaffen. Die meisten ausgeriisteten Artefak-
te erhohen deine Willenskraft. Du musst sie zu-
nichst ausriisten, um sie nutzen zu diirfen.

KLEINTEILE

Kleinteile riistest du nicht aus. Sie gelten
nie als ,,im Spiel® Sobald du sie benutzt
hast, sind sie zerstort.
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VERBESSERUNGEN
FUR WAFFEN ODER
RUSTUNGSTEILE

Verbesserungen sind Gegenstinde, mit denen
du bei passenden Verbindungssymbolen dein
Rumpfriistungsteil oder deine Waffe verbessern
darfst. Um die Verbesserung nutzen zu diirfen,
musst du sie zunédchst an einem ausgeriisteten
Gegenstand anbringen.

GEGENSTANDSEFFEKTE

KERNTEIL AUSRUSTEN

Du darfst nur 1 Kernteil jeder Kategorie ausriis-
ten. Nur bei den Waffen darfst du statt 1 Zwei-
handwaffe auch 2 Einhandwaffen (mit jeweils
nur 1 Handsymbol) als Kernteile ausgeriistet
haben.

Hast du bereits ein Kernteil einer Kategorie aus-
geriistet, lege es ab (zu deinen nicht ausgeriiste-
ten Gegenstidnden), bevor du ein neues dersel-
ben Kategorie ausriistest.

Sobald du ein Kernteil ausriistest, fithre sofort
alle seine »Spiel betreten«-Fahigkeiten aus (siehe
»Spiel betreten« S. 23).

GEGENSTAND AUSBAUEN

Ausgertistete Gegenstande darfst du bei passen-
den vertikalen Verbindungssymbolen mit einem
Gegenstand derselben Kategorie ausbauen.

Ein Rumpfriistungsteil darf nicht mit einem wei-
teren Rumpfriistungsteil ausgebaut werden.

Du darfst einen Ausbau derselben Kategorie ab-
legen, bevor du einen neuen anbringst.

Auch die Ausbauten darfst du ausbauen, solange
die Verbindungssymbole das zulassen (beach-

te die Ausnahme fiir den Rumpf oben). Hast du

einen Gegenstand ausgebaut, gilt der Ausbau als
ausgeriistet und du fiithrst sofort alle seine »Spiel
betreten«-Fihigkeiten aus.

GEGENSTAND VERBESSERN

Ausgeriistete Gegenstiande darfst du bei pas-
senden horizontalen Verbindungssymbolen
mit einem Gegenstand derselben Kategorie
verbessern.

Du darfst eine Verbesserung derselben Kategorie
ablegen, bevor du eine neue anbringst.

Hast du einen Gegenstand verbessert, gilt die
Verbesserung als ausgeriistet, und du fithrst so-
fort alle ihre »Spiel betreten«-Fahigkeiten aus.



Verbesserungen beziehen sich nur auf den Ge-
genstand, den sie verbessern, sofern nichts ande-
res angegeben ist.

Du erkennst Verbesserungen daran, dass sie
links ein Verbindungssymbol zeigen. Verbesse-
rungen konnen nie ein Kernteil sein.

BEISPIELE FUR FALSCHES ANBRINGEN

GEGENSTAND ABLEGEN (%)

Manchmal bewirkt ein Effekt, dass du einen
Gegenstand ablegen musst. Dies kann ein
bestimmter Gegenstand oder ein Gegenstand
deiner Wahl sein (Kernteil, Ausbau oder
Verbesserung).

Um einen Gegenstand abzulegen, lege ihn zu-
sammen mit seinen Ausbauten und Verbesse-
rungen zu deinen nicht ausgeriisteten Gegen-
stinden. Drehe nicht ausgeriistete Gegenstinde
um 90°, um eindeutig sichtbar zu machen, dass
sie nicht ausgeriistet sind.

GEGENSTAND ERHALTEN

Fithrst du den Effekt Gegenstand erhalten aus:

¢ Ziehe 2 Karten von beliebigen Gegenstands-
stapeln (oder zweimal vom selben).

+ Wihle 1 Karte davon. Du darfst sie entweder
zerstoren oder auf ihren Gegenstandsstapel
zuriicklegen.

+ Behalte die andere Karte oder gib sie einem
angrenzenden Charakter. Er behandelt sie so,
als wiirde er den Gegenstand erhalten.

¢ Du darfst den Effekt Kernteil ausriisten
sofort ausfiihren, falls die Karte, die du
behalten hast, zu der Kategorie gehort, die
deiner Charakterklasse zugeordnet ist:

CHARAKTERKLASSE GEGENSTANDSKATEGORIE

Revolverheld/in Riistungsteile

Mystiker/in Artefakte

Schldger/in Waffen

Bastler/in Alle Kategorien
GEGENSTANDSSTAPEL
MISCHEN

Mische jeden Gegenstandsstapel separat, ohne
die zerstorten Gegenstinde dazuzunehmen.

AUSRUSTUNG BASTELN
Fihrst du den Effekt Ausriistung basteln aus:

¢ Ziehe 3 Karten von beliebigen Gegenstands-
stapeln (auch von demselben mehrfach).

+ Du darfst jede der gezogenen Karten mit
einer Karte aus deinem Inventar (ausgertistet
oder nicht ausgeriistet) austauschen.

+ Wihle 1 Karte davon. Behalte sie oder gib sie
einem angrenzenden Charakter.

+ Zerstore beliebig viele der iibrigen Karten.
Lege die anderen in beliebiger Reihenfolge zu-
riick auf ihren jeweiligen Gegenstandsstapel.

+ Fiithre den Effekt Neu ausriisten aus.

HANDELN

Du darfst fiir 2 Ausdauer mit einem
angrenzenden Charakter handeln. Du darfst
dabei beliebig viele Gegenstidnde abgeben und
bekommen.

Handelst du ausgeriistete Gegenstinde, sind sie
nach dem Handeln nicht ausgeriistet.

NEU AUSRUSTEN

Mit Ausnahme von Kleinteilen musst
du alle Gegenstidnde zundchst ausriisten, um ihre
Fahigkeiten und Effekte verwenden zu diirfen.

Du darfst fir 3 Ausdauer den Effekt Neu ausriis-
ten ausfithren. Anstatt dich selbst neu auszuriis-
ten, darfst du den Effekt an einen angrenzenden
Charakter weitergeben, sodass er sich neu aus-
riisten darf.

Fithrst du den Effekt Neu ausriisten aus:
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+ Lege alle ausgeriisteten Gegenstinde ab.
«+ Riiste beliebig viele Kernteile aus.

+ Baue beliebig viele ausgeriistete Gegenstidnde
aus und verbessere sie.

+ Gib beliebig viele Gegenstidnde an angren-
zende Charaktere ab.

BEISPIEL: GEGENSTAND ERHALTEN

Kim aktiviert (6ffnet) die
angrenzende Truhe fiir
3 Ausdauer. Sie erhilt 1
Essenz und fiihrt den Effekt
Gegenstand erhalten aus.

Kim behilt von den
gezogenen Karten das
Riistungsteil »Raumbeugere.

Als Revolverheldin erlaubt ihr
ihre Klasse, das Riistungsteil
sofort als neues Kernteil
auszuriisten. Dazu nutzt
sie den Effekt Kernteil
ausriisten, der Teil des
Effekts Gegenstand erhalten
ist. Sie muss deshalb keine
Ausdauer dafiir verbrauchen.

Falls sie sich entscheidet, den »Raumbeuger« iiber den Effekt
Gegenstand erhalten auszuriisten, muss sie ihre »Beschlagenen
Stiefel« (ihr bisheriges Kernteil dieser Kategorie) zusammen mit dessen
Ausbauten und Verbesserungen ablegen.

Wie sie sich auch entscheidet, Kim darf stets in ihrem Zug fiir 3 Ausdauer
den Effekt Neu ausriisten ausfithren. Dabei darf sie beliebig viele
Kernteile neu ausriisten und diese beliebig ausbauen und verbessern.



KAPITEL

Euer Vorankommen ist iber die einzelnen Ka-
pitel direkt mit der Entwicklung der Szenario-
Geschichte verkniipft. Mit jedem neuen Kapitel
nahert ihr euch der verginglichen Rettung oder
dem ewigen Untergang. Schlief3t die einzelnen
Kapitel ab, bis ihr am Ende das Szenario mit
dem Effekt Sieg abschlief3t (siehe »Sieg«) oder ihr
euch dem Finale stellt, falls euer Szenario eines
fiir euch vorsieht (siehe »Finale betreten).

Ihr verfiigt iiber alle aktiven Fahigkeiten des
aktuellen Kapitels. Wer die Fihigkeit aktiviert,
ist automatisch ihr Ziel.

Schlagt ihr ein neues Kapitel auf, fiihrt alle sei-
ne »Spiel betreten«-Fahigkeiten aus (siehe »Spiel
betreten« S. 23) und setzt die Vermehrungs- und
Horrorstufe auf ihre neuen Ausgangswerte.

Ist keine Horrorstufe angegeben, {iberspringt die
Horror-Phase.

Ist keine Vermehrungsstufe angegeben, iiber-
springt die Erscheinen-Phase.

BLOCKIERTE KAPITEL

Manche Kapitel zeigen ein Blockadesymbol. In
diesem Fall diirft ihr das nachste Kapitel nicht
aufschlagen, indem ihr ein Kapitelfeld aktiviert

(siehe »Kapitelfeld« S. 18).

Eine der Kapitelfihigkeiten solcher Kapitel gibt
an, wie ihr das néchste Kapitel aufschlagt oder
einen Ausgangsmarker platziert (siehe »Ausgangs-
marker platzieren« unten).

KAPITELEFFEKTE

EINGANGSMARKER PLATZIEREN

+ Nehmt das oberste Kartenteil vom Karten-
teilstapel und legt es in den Spielbereich (gilt
nicht beim Spielaufbau).

«+ Platziert den Eingangsmarker nach innen
weisend auf dem Richtungssymbol (gilt nicht
fiir Start-Kartenteile).

« Platziert eure Charaktere auf dem Eingangs-
marker oder auf angrenzenden freien Feldern.

+ Fihrt alle »Spiel betreten«-Féhigkeiten von
euren Charakteren und euren ausgeriisteten
Gegenstdnden aus.

AUSGANGSMARKER PLATZIEREN

Hat euer aktuelles Kapitel den Effekt Ausgangs-
marker platzieren, platzierst du als aktivierender
Charakter den Ausgangsmarker auf einem be-
liebigen unerforschten Kartenteiliibergang am
aufleren Rand des Spielplans.

Du darfst einen Ausgangsmarker nicht auf ei-
nem Eingangsmarker platzieren.

Sobald der letzte lebende Charakter den Spiel-
plan verlassen hat:

« Verbannt alle Monster, die sich noch auf den
Kartenteilen befinden.

+ Mischt die Kartenteile und legt sie unter den
Kartenteilstapel.

¢ Dreht die aktuelle Kapitelkarte um und fiihrt
alle »Spiel betreten«-Féhigkeiten des nichsten
Kapitels aus (siehe »Spiel betreten«-Fihigkeiten«
S.23).

GEGENSTANDSSTUFE ERHOHEN

Weist euch ein Effekt an, Gegenstidnde einer
bestimmten Stufe hinzuzufiigen, nehmt alle
Gegenstinde dieser Stufe und mischt sie in ihre
jeweiligen Gegenstandsstapel.

NEUE RUNDE BEGINNEN

Manche Kapitel haben als »Spiel betreten«-
Fahigkeit den Effekt Neue Runde beginnen. Er
bricht die aktuelle Runde ab. Habt ihr diesen
Effekt ausgefiihrt, beginnt ihr eine neue Runde
mit der Erforschen-Phase. Thr setzt eure
Ausdauer wieder auf euren Maximalwert und
legt alle Horror- und Charaktermarker zuriick.
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FINALE BETRETEN

Manche Szenarien verfiigen tiber ein spezielles
Finale-Kartenteil.

¢ Platziert das Finale-Kartenteil als einziges
Kartenteil im Spielbereich.

+ Platziert eure Charaktere auf dem/den abge-
bildeten Eingangsmarker(n) oder auf angren-
zenden freien Feldern.

+ Legt die Finale-Kapitelkarten bereit und
folgt dem dort beschriebenen Spielaufbau.

¢ Lest euch die Bedingungen fiir Sieg und Nie-
derlage sowie eventuelle zusitzliche Vorgaben
durch.

Als Uberlebende teilt ihr euch Sieg und Nieder-
lage. Thr konnt die Siegbedingung auch dann
erfolgreich erfiillen, wenn manche Charaktere
auf dem Weg vernichtet wurden. Erfiillt ihr die
Bedingung fiir eure Niederlage, habt ihr versagt.
Die Toten unter euch diirfen dann in hiamisches
Gelédchter verfallen, wihrend sie den Kreis um
die tibrigen Forscherinnen und Forscher
bedrohlich enger ziehen ...

SIEG

Fithrt ihr den Effekt Sieg aus, dreht die aktuelle
Kapitelkarte um. Als Uberlebende teilt ihr euch

VARIANTE: KAMPAGNE

Habt ihr ein Szenario {iberlebt, kénnt ihr gleich das
nichste beginnen. Nach dem Abschluss eines Sze-
narios tun alle iiberlebenden Charaktere Folgendes:

+ Entscheidet jeweils, welche Gegenstinde und
gebundenen Begebenheiten ihr mitnehmen wollt.

+ Addiert wie folgt die Werte eurer eigenen
mitgenommenen Karten, um jeweils eure
Kampagnenbedrohung zu berechnen:

GEGENSTAND GEBUNDENE

BEGEBENHEIT

STUFE1 STUEFE 2

STUFE 3

Sobald ihr euer nichstes Szenario vorbereitet habt:
«+ Fithrt alle jeweils den Effekt Neu ausriisten aus.

+ Setzt eure Gesundheit auf euren Maximalwert
und eure Essenz auf 0.

« Fithrt alle »Spiel betreten«-Fihigkeiten des
neuen Kapitels aus.

+ Erhoht die Monsterbedrohung um die hochste
Kampagnenbedrohung, die ihr erreicht habt.



BEGEBENHEITEN

Neben Monstern und Gegenstinden beeinflus-
sen Begebenheiten das Spiel immens.

Die oberste zerstorte Begebenheit stellt immer
die aktuelle Begebenheit dar.

Passive Fahigkeiten der aktuellen Begebenheit
beeinflussen das Spiel dauerhaft und betreffen
alle Einheiten auf dem Spielplan.

Wird eine neue Begebenheit ins Spiel gebracht,
fithrt alle ihre »Spiel betreten«-Fihigkeiten aus
(siehe »Spiel betreten« S. 23).

Es gibt 2 Arten von Begebenheiten: Erforschen-
und Horror-Begebenheiten.

ERFORSCHEN-BEGEBENHEITEN

Nur eure Charaktere diirfen Er-
forschen-Begebenheiten ins Spiel

bringen, indem sie ein Begebenhei-

tenfeld fiir 3 Ausdauer aktivieren

(siche »Begebenheitenfeld« S. 18) oder

den Effekt Erforschen-Begebenheit
beschwdéren oder Erforschen-

Begebenheit erneut beschwdren ausfithren
(siehe »Erforschen-Begebenheit beschwiren« S. 22).

Ihr verfiigt iiber alle aktiven Fihigkeiten der
aktuellen Erforschen-Begebenheit. Wer ihre
aktive Fihigkeiten oder »Spiel betreten«-Fi-
higkeiten aktiviert, ist automatisch ihr Ziel.

BEGEBENHEIT BINDEN

O

Manche Erforschen-Begebenheiten zeigen ein
Bindungssymbol. Als aktivierender Charakter
nimmst du dir diese Begebenheit und legst sie
neben deine Charakterkarte. Die Fahigkeiten
dieser Begebenheit sind ab sofort Teil deiner
Charakterkarte.

HORROR-BEGEBENHEITEN

Wihrend der Horror-Phase fiithrt
eine Person von euch den Hor-
rorwurf aus. Sie wiirfelt dazu den
Spielwiirfel (W10).

Ist das Ergebnis gleich der oder

hoher als die aktuelle Horrorstufe,
bringt eine Horror-Begebenheit ins Spiel
(siehe »Horror-Phase« S. 11).

Monster verfiigen iiber alle Fihigkeiten der ak-
tuellen Horror-Begebenheit.

BEGEBENHEITENEFFEKTE

ERFORSCHEN-BEGEBENHEIT
BESCHWOREN

Fithrst du den Effekt Erforschen-Begebenheit be-
schwdéren aus:

+ Ziehe 1 Karte vom Erforschen-Begebenhei-
tenstapel. Ist der Stapel leer, mische die zer-
storten Erforschen-Begebenheiten zu einem
neuen Erforschen-Begebenheitenstapel.

+ Fiihre alle »Spiel betreten«-Fahigkeiten der
gezogenen Begebenheit aus (siehe »Spiel betretenc
S. 23).

+ Zeigt die Begebenheit ein Bindungssymbol,
bindest du als aktivierender Charakter sie an
dich (siehe »Begebenheit binden«).

+ Lege die Begebenheit offen auf die zerstorten
Erforschen-Begebenheiten.

HORROR-BEGEBENHEIT
BESCHWOREN

Fithrst du den Effekt Horror-Begebenheit be-
schwdéren aus:

¢ Erhohe die Monsterbedrohung um 1 (siehe
»Monsterbedrohung erhéhen« S. 11).

¢ Ziehe 1 Karte vom Horror-Begebenheiten-
stapel. Ist der Stapel leer, mische die zerstor-
ten Horror-Begebenheiten zu einem neuen
Horror-Begebenheitenstapel.

« Fithre alle »Spiel betreten«-Fihigkeiten der
gezogenen Begebenheit aus (siehe »Spiel betre-
ten« S. 23).

+ Lege die Begebenheit offen auf die zerstorten
Horror-Begebenheiten.
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ERFORSCHEN-BEGEBENHEIT
ERNEUT BESCHWOREN

Fiihrst du den Effekt Erforschen-Begebenheit er-
neut beschwiren aus:

« Fiihre alle »Spiel betreten«-Fahigkeiten der
aktuellen Erforschen-Begebenheit aus.

HORROR-BEGEBENHEIT
ERNEUT BESCHWOREN

Fiihrst du den Effekt Horror-Begebenheit erneut
beschwdren aus:

« Fiihre alle »Spiel betreten«-Fahigkeiten der
aktuellen Horror-Begebenheit aus.

BEGEBENHEITENSTAPEL
MISCHEN

Mischst du einen Begebenheitenstapel (Erfor-
schen- oder Horror-Begebenheiten), mische
auch die zerstorten Karten dazu.



FAHIGKEITEN

Nur Karten, die sich im Spiel befinden, kon-
nen das Spielgeschehen mit ihren Fahigkeiten
beeinflussen.

Von den Begebenheiten befinden sich immer die
jeweils aktuelle Erforschen- und Horror-Bege-
benheit im Spiel.

Von den Gegenstidnden befinden sich nur eure
ausgeriisteten Gegenstidnde im Spiel.

Kleinteile riistet ihr nicht aus. Stattdessen diirft
ihr ihre Fahigkeiten direkt verwenden.

Da ihr eure Charakterkarte sowie eure im Spiel
befindlichen Gegenstande besitzt, besitzt ihr
auch deren Fihigkeiten. Begebenheiten und Ka-
pitelkarten besitzt niemand.

Der Teil einer Fihigkeit, der tatsichlich das Spiel
beeinflusst, nennt sich Effekt
(siehe »Effekte« S. 26).

FAHIGKEITENKATEGORIEN

Es gibt 3 Kategorien von Fahigkeiten: aktive,
passive und »Spiel betreten«.

AKTIVE FAHIGKEITEN

Die aktivierende Einheit darf eine aktive Fahig-
keit verwenden, nachdem sie ihre Kosten be-
zahlt hat.

Die Kosten konnen sein:

+ das Verlieren von Ausdauer (O), Essenz (4y)
oder Gesundheit (§p)

+ das Zerstoren der Karte nach dem Verwen-
den der Fihigkeit (X))

+ andere Kosten oder Bedingungen, die auf
der Karte angegeben sind.

Die meisten aktiven Fihigkeiten erfordern ein
zu bestimmendes Ziel, etwa eine Einheit oder
ein Feld, das die Fahigkeit betreffen soll (siehe

»Anvisieren« S. 24).

Eine aktive Fihigkeit, die kein zu bestimmen-
des Ziel erfordert, betrifft automatisch die ak-
tivierende Einheit.

Die erste Fihigkeit betrifft ein Ziel, die zweite
den Charakter, der diesen Gegenstand besitzt.

Du verwendest aktive Fahigkeiten nacheinander.
Das heift, du musst alle Effekte einer Fahigkeit
komplett ausgefiithrt haben, bevor du die nichste
Fahigkeit verwenden darfst.

Fahigkeiten, die Ausdauer kosten, diirfen nur im
eigenen Zug verwendet werden.

KONZEPT: AUSSERHALB DES
EIGENEN ZUGS AKTIV SEIN

Zwischen den Aktionen anderer Einheiten
darfst du aktive Fahigkeiten verwenden, die
dich keine Ausdauer kosten.

Du darfst diese Fahigkeiten zwischen einzel-
nen Aktionen von Monstern und Charakteren
sowie zwischen den Ziigen von Monstern und
Charakteren verwenden.

Du darfst damit keine Aktionen unterbre-
chen. Du darfst sie also beispielsweise nicht
zwischen dem Wiirfeln oder Zerstoren eines
Monsters und dem Ausfithren des dazugeho-
rigen Effekts oder zwischen dem AbschliefSen
eines Kapitel und dem Ausfiithren der »Spiel
betreten«-Fihigkeiten des neuen Kapitels
verwenden.

KARTENART »SPIEL BETRETEN«-SITUATION

Charakter Du platzierst deinen Charakter auf
einem Kartenteil.

Gegenstand Du riistest einen Gegenstand aus.

Monster Ein Monster erscheint.

Erforschen- Eine Erforschen-Begebenheit kommt

Begebenheit ins Spiel.

Horror- Eine Horror-Begebenheit kommt

Begebenheit ins Spiel.

Kapitel Eine Kapitelkarte kommt ins Spiel.
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PASSIVE FAHIGKEITEN

Passive Fahigkeiten benétigen keine aktivieren-
de Einheit und zeigen keine Kosten. Sie beein-
flussen dauerhaft (passiv) das Spielgeschehen,
solange ihre Karte im Spiel ist. Passive Fahigkei-
ten von Begebenheiten- und Kapitelkarten be-
treffen alle Einheiten auf allen Kartenteilen. Bei
passiven Fahigkeiten anderer Karten gelten die
Regeln zum »Wirkungsbereich: Kartenteil«.

»SPIEL BETRETEN«-
FAHIGKEITEN

Die »Spiel betreten«-Fihigkeiten fiihrt ihr ein-
malig aus, sobald die Karte ins Spiel kommt. Sie
sind mit einem X gekennzeichnet.

Die verschiedenen Kartenarten gelangen auf
unterschiedliche Weisen ins Spiel. In welchen
Situationen ihr die »Spiel betreten«-Fihigkeiten
ausfithrt und welches die aktivierende Einheit
ist, gestaltet sich daher oftmals unterschiedlich:

ZIEL

Dein Charakter.

Dein Charakter.
Das Monster.

Der Charakter, der die Erforschen-Begebenheit (erneut)
beschworen hat.

Siehe Beschreibung auf der Karte.

»Spiel betreten«-Fahigkeiten von Horror-Begebenheiten

und Kapitelkarten, die Einheiten betreffen, betreffen alle
entsprechenden Einheiten auf allen Kartenteilen, da niemand sie
besitzt und es keine aktivierende Einheit gibt.



ANVISIEREN

SICHTLINIE

Anhand der Sichtlinie stellt ihr fest, welche Ziele
ihr als solche bestimmen diirft. Die Sichtlinie ist
eine imagindre Linie zwischen den Mittelpunk-
ten von Ausgangsfeld und Zielfeld. Fithrt die Li-
nie durch eine Wand, Gero6ll oder eine geschlos-
sene Tir, ist das Ziel nicht in Sichtlinie.

Beriihrt die Sichtlinie nur das Ende einer Wand
oder die Ecke eines Feldes, das die Sichtlinie
normalerweise behindert (wie Geroll), ist das
Ziel in Sichtlinie.

Hindernisse behindern nicht die Sichtlinie.

ANGRENZEND

Jedes Feld, das sich um eine Einheit herum und
in Sichtlinie befindet, ist angrenzend zu ihr. Die
Einheit befindet sich somit auch neben allen
diesen Feldern.

Winde und Tiiren gelten nur dann als angren-
zend zur ihr, falls sie eine der vier Begrenzungen
ihres Feldes sind. Auch nur dann steht eine Ein-
heit neben einer Wand/Tiir.

Sind beide Tiiren offen, befindet sich Lorrai angrenzend zu und neben
Hank, Phillip und dem Kapitelfeld. Sie darf die Tiir rechts von sich schlie-
Ben, jedoch nicht die Tiir links von Phillip. Solange eine der beiden Tiiren

offen ist, befindet sich Lorrai angrenzend zu und neben Phillip.
Nehmen wir an, Kim verfiigt iiber folgende aktive Fahigkeit:

@ @ Schliefle die anvisierte Tiir

Sie darf damit eine beliebige der beiden Tiiren schlieen, da sie jeweils
das Feld anvisieren darf, dessen Begrenzung eine der Tiiren ist.

HINDERNIS

Ein Hindernis ist ein nicht begehbares Feld, das
nicht die Sichtlinie behindert.

Einheiten, Aktionsfelder, zerstorte Felder und
explosive Fisser sind Hindernisse.

NACHSTGELEGEN

Nichstgelegen ist, was auf deinem Kartenteil

am dichtesten an dir dran liegt. Zahle dafiir die
Felder von dir zum jeweiligen Feld oder der je-
weiligen Einheit, wobei du hier Winde, Ger6ll,
Gruben, Einheiten und Hindernisse ignorierst.

Ndhere Informationen dazu, wie Monster den néchst-
gelegenen Charakter auswdihlen, unter »Monsterbewe-
gung« auf S. 28.

TELEPORTIEREN ¢« BEWEGUNG +
MONSTER ERSCHEINT

Ist das bestimmte Feld besetzt oder nicht begeh-
bar, wihle das von dort aus nichstgelegene
freie Feld.

WIRKUNGSBEREICH:
KARTENTEIL

Fahigkeiten kénnen entweder eine Einheit
haben, die sie besitzt, oder eine aktivierende
Einheit. Erfordern diese Fiahigkeiten kein zu
bestimmendes Ziel, ist der Wirkungsbereich
automatisch das Kartenteil dieser Einheit.

Fihigkeiten, die besitzt werden kénnen, sind
Fihigkeiten von Einheiten und Gegenstinden.

Beispiel fiir den Wirkungsbereich der aktivierenden Einheit:
Lorrai darfbei einem beliebigen Charakter auf ihrem Kartenteil
1 Gesundheit wiederherstellen.

Beispiel fiir ein Artefakt mit passiver Fahigkeit, die Charaktere betrifft:

Riistest du diesen Gegenstand aus, diirfen alle Charaktere auf deinem

Kartenteil geisterhafte Einheiten anvisieren. Diese Fihigkeit hat keine

aktivierende Einheit (da sie passiv ist), aber du besitzt sie (weil du den
Gegenstand ausgeriistet hast).
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Fihigkeiten mit einer aktivierenden Ein-
heit sind die »Spiel betreten«-Fihigkeiten
von Erforschen-Begebenheiten sowie die ak-
tiven Fihigkeiten von Begebenheiten und
Kapitelkarten.

Beispiel fiir eine Erforschen-Begebenheit mit einer »Spiel betreten«-
Fahigkeit: Bringst du diese Begebenheit ins Spiel, greifst du alle Monster
auf deinem Kartenteil an. Diese Fihigkeit hat eine aktivierende Einheit
(der Charakter, der sie ins Spiel bringt).

Beispiel fiir eine Horror-Begebenheit mit einer »Spiel betreten«-
Fahigkeit: Kommt diese Begebenheit ins Spiel, gibt es weder eine
besitzende noch eine aktivierende Einheit. Somit gilt nicht ein bestimm-
tes Kartenteil als Wirkungsbereich, sondern es werden alle Charaktere
aufallen Kartenteilen zweimal angegriffen.

ANGRENZEND UBER KARTEN-
TEILE HINWEG

Der Wirkungsbereich einer Fahigkeit, die kein
zu bestimmendes Ziel erfordert, ist wie oben be-
schrieben auf das Kartenteil der sie besitzenden
oder aktivierenden Einheit beschrinkt. Die ein-
zige Ausnahme hiervon bilden Fahigkeiten, die
angrenzende Einheiten betreffen: Stehst du auf
dem Ubergang eines Kartenteils, sind auch die
angrenzenden Einheiten auf dem Ubergang des
anderen Kartenteils betroffen.

ANVISIEREN IM NAHBEREICH

Beim Anvisieren im Nahbereich muss das

Ziel entweder die aktivierende Einheit
selbst sein oder sich angrenzend zur aktivieren-
den Einheit befinden.

ANVISIEREN IM FERNBEREICH

Es gibt zwei mogliche Vorgaben, wie Ziele im
Fernbereich anvisiert werden diirfen:

Das Ziel muss sich innerhalb der Reich-
weite X befinden, ohne Hindernisse in der
Sichtlinie.

Das Ziel muss sich innerhalb der Reichwei-
te X, befinden. Hindernisse in der Sichtli-
nie werden ignoriert.

Reichweite X gibt die Anzahl an Feldern an, die
eine Einheit brauchen wiirde, um ihr Ziel zu



erreichen, wenn sie Hindernisse ignoriert. Effek-

te, die die Reichweite verindern, betreffen nur BEISPIELE Fin BETROFFENE EINHEITEN:

aktive Fahigkeiten, die im Fernbereich anvisie-

ren kénnen.

. . . A < . ?

selbst als Ziel wathlen. @ Angriff[2] Du greifst dich selbst an.
Verfiigt deine Waffe iiber eine aktive Fahigkeit ——
mit Reichweite X und dem Effekt Angriff, han- LB it e e i e

: : _ Du darfst mit dieser Fihigkeit keine geisterhafte Einheit angreifen, aufer ein Effekt erlaubt

X )>Fe}‘nkampfwaffe.((' Ver . Angriff[2] dir, geisterhafte Einheiten anzuvisieren. Andere Beispiele in dieser Ubersicht zeigen Angriffe,
delt e sich um cine .. : ey ; e
fugt deine Waffe tiber eine aktive Fahlgkelt mit mit denen du auch geisterhafte Einheiten angreifen darfst, da sie kein zu bestimmendes Ziel
dem Symbol fiir das Anvisieren im Nahbereich erfordern (kein Symbol zum Anvisieren im Nah- oder Fernbereich).
und dem Effekt Angriff, handelt es sich um eine Angriff[2] gegen das Du greifst das nachstgelegene Monster auf deinem Kartenteil an.
»Nahkampfwaffe«. né&stgelegger%e Monster Ziihle die Feld;r zum Monster und ignoriere dabei nicht begehbare Felder, Wiinde, Gruben
oder andere Einheiten.

ZWEI ZIELE

Angriff[2] gegen alle Monster | Du greifst alle Monster auf deinem Kartenteil an.

Bei manchen aktiven Fahlgkelten musst du 2 Wiirfle nur einmal. Wende das Ergebnis auf alle blockenden Monster an.

Ziele (oder 2-mal dasselbe Ziel) bestimmen.

Angriff [2] gegen . L ) )
ein beliebiges Monster Du greifst ein beliebiges Monster auf deinem Kartenteil an.

Angriff[2] gegen ein beliebiges
Monster auf einem beliebigen | Du greifst ein beliebiges Monster auf einem beliebigen Kartenteil an.
Kartenteil.

DU VERWENDEST DIESE FAHIGKEIT: WER WIRD WIE BEWEGT?

@ Bewege dich bis zu 2 Felder Du bewegst dich bis zu 2 Felder weit (0, 1 oder 2 Felder).

ONRORRONIRO:

Lege Charaktermarker auf die Karte, um anzuzeigen, wie oft du die - - - -
Fihigkeit verwendet hast - nicht wie viele andauernde Effekte du dabei Dein Ziel bewegt sich bis zu 2 Felder weit.

. . Tl . Das Ziel bewegt sich bis
ausgefuhrt haSt' Dle Ob?re akyl?e Fahlgkelt dleserAKart[e betrifft ihre @ @ zu 2 Felder & Ist dein Ziel ein wildes Monster, bewegt es sich bis zu 2 Felder weit in Richtung des
2 Ziele (nicht die aktivierende oder alle Einheiten)! :

ndchstgelegenen Charakters auf einem beliebigen Kartenteil (siehe »Monsterbewegung« S. 28).

@ O Bewege das Ziel bis zu

VIELE ZIELE 2 Felder Du bewegst dein Ziel bis zu 2 Felder weit.
Betrifft ein Effekt mehrere Einheiten oder Fel- Jedes Monster auf deinem Kartenteil bewegt sich bis zu 2 Felder weit in
der, betrifft er alle der benannten Art. Richtung des jeweils nichstgelegenen Charakters.

@ Alle Monster bewegen sich bis Wird aber eine Horror-Begebenheit mit der Fihigkeit:
zu 2 Felder >D Alle Monster bewegen sich bis zu 2 Felder

Jedes Monster auf allen Kartenteilen bewegt sich bis zu 2 Felder weit in Richtung des jeweils
ndchstgelegenen Charakters.

@ ﬁxilslezgl;a;:ﬁitge bewegen sich Jeder Charakter auf deinem Kartenteil bewegt sich bis zu 2 Felder weit.

Bewege alle Monster
@ bisV;ugZ Felder Du bewegst jedes Monster auf deinem Kartenteil bis zu 2 Felder weit.

Sobald diese Karte ins Spiel kommt, fithren alle Charaktere den Effekt
Gegenstand erhalten aus und bewegen sich 0 oder 1 Feld weit.

FORTGESCHRITTENE .
. WIE WIRD DIE FAHIGKEIT VERWENDET?
FAHIGKEITSBEISPIELE:
Ein beliebiges Monster Um diese Fahigkeit verwenden zu diirfen, musst du 3 Ausdauer verbrauchen und
@ C) neben dem anvisierten ein angrenzendes Begebenheitenfeld anvisieren. Fithrst du den Effekt aus,

Begebenheit.enfeld verliert | wihle ein beliebiges Monster, das an das anvisierte Begebenheitenfeld angrenzt.
1 Gesundheit. Es verliert 1 Gesundheit.

Um diese Fahigkeit verwenden zu diirfen, musst du 2 Ausdauer verbrauchen,
@ C} Zerstire angrenzenden einen angrenzenden Fallenausléser zerstéren und ein an des Monst
Fallenausloser & grenzendes Monster
anvisieren. Fiihrst du den Effekt aus, verbanne das anvisierte Monster (siehe

Verbanne anvisiertes Monster st mermne & 15)




EFFEKTE

EFFEKTE MIT BEDINGUNG

Einige Effekte dauern an, solange ihre Bedin-
gung erfiillt ist. Falls es einen alternativen Effekt
gibt, wird er mit »andernfalls« eingeleitet.

Einige Effekte werden jedes Mal ausgefiihrt,
sobald ihre Bedingung erfillt wird.

Einige Effekte von aktiven Fdhigkeiten werden

nur ausgefithrt, sofern ihre Bedingung erfullt ist.

Falls sich ein verwundetes Monster auf K’ Thuns Kartenteil befindet,
heilt er alle Monster auf dem Kartenteil. Andernfalls greift K'Thun alle
Charaktere auf seinem Kartenteil an.

Neben den zu zahlenden Kosten miissen bei ei-
nigen aktiven Fahigkeiten zusitzlich Bedingun-
gen erfiillt sein, um sie verwenden zu diirfen.

Im unteren Beispiel handelt es sich bei Zerstire angrenzendes
Begebenheitenfeld nicht um eine Bedingung, sondern um die Kosten:
Um diese aktive Fahigkeit zu verwenden, musst du ein angrenzendes
Begebenheitenfeld zerstoren (Zerstortmarker darauf platzieren). Du

darfst dafiir nicht das Ergebnis eines anderen Effektes nutzen, der ein
passendes Feld zerstort hat.

MEHRFACHBEDINGUNG (¥¥)

Manchmal muss eine Bedingung mehrfach erfiillt
werden, um den dazugehorigen Effekt ausfithren
zu dirfen:

Beschworst und bindest du diese Erforschen-Begebenheit, lege sie neben
deine Charakterkarte. Jedes Mal, wenn du eine Einheit totest, platziere
1 ZihImarker auf dieser Begebenheit. Sobald du den 3. Marker platzierst,
fithre den Effekt Kapitel erleuchten aus, senke die Monsterbedrohung
um 2 und zerstore diese Karte.

Manchmal muss eine aktive Fahigkeit mehrfach
verwendet werden, um einen Effekt ausfithren zu
diirfen:

Platziert jedes Mal, wenn ihr die aktive Fahigkeit »Verliere 1 Gesundheit«
verwendet, 1 ZahImarker auf dem Kapitel. Sobald ihr den 4. Marker
platziert habt, fiihrt den Effekt Schlage das nichste Kapitel auf aus. Denkt
daran, dass ihr immer Essenz anstelle von Gesundheit verlieren diirft
(auch als Kosten fiir aktive Fihigkeiten).

Jedes Mal, wenn bei einer Karte mit Mehrfach-
bedingung die Bedingung erfiillt oder die aktive
Fahigkeit verwendet wird, platziert 1 Zdhlmarker
auf der Karte.

Entspricht die Zahl der Zahlmarker auf der Kar-
te der angegebenen Anzahl, entfernt alle Marker
und fihrt den Effekt aus.
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ANDAUERNDE EFFEKTE (® ©)

Die meisten Effekte von aktiven Fihigkeiten und
»Spiel betreten«-Fahigkeiten fiihrt ihr sofort aus,
sobald ihr die Fahigkeit verwendet.

Andauernde Effekte beeinflussen dagegen die
Einheit, die sie betreffen, tiber die Ausfithrung
des Effekts hinaus. Der Effekt halt bis zum Be-
ginn der néchsten entsprechenden Phase an. Ihr
erkennt einen solchen Effekt am ® Symbol, das
»in dieser Runde« bedeutet.

Die Zahl (x) gibt auflerdem an, wie viele Marker
ihr wihrend einer Runde maximal auf dem
Effekt stapeln diirft.

Sehen wir uns als Beispiel die Fahigkeit des
Durchblutungsforderers an:

Hast du diese Waffe ausgeriistet und triffst du
beim Angriff, erh6hen sich deine nachfolgenden
Angriffswiirfe. Diesen Effekt darfst du bis zu
2-mal stapeln und er hilt bis zum Beginn der
nédchsten Erforschen-Phase an.

Denke daran, dass du die Fahigkeiten deiner
ausgeriisteten Gegenstinde besitzt. Somit wird
dieser Effekt jedes Mal ausgefiihrt, wenn du
einen Treffer erzielst. Auch dann, wenn du nicht
mit dem Durchblutungsforderer angegriffen hast.

CHARAKTERMARKER
VERWENDEN

Nutze deine Charaktermarker, um deine andau-
ernden Effekte anzuzeigen (siche »Charaktermar-
ker« S. 13)

Nimm zu Beginn der Erforschen-Phase alle
Charaktermarker zuriick zu deinem Charakter-
tableau. Alle andauernden Effekte sind vorbei.

Bevor du einen andauernden Effekt ausfiihrst:

+ Falls du keinen Charaktermarker mehr zur
Verfiigung oder einen Effekt bereits bis zur
maximalen Anzahl gestapelt hast, {iberspringe
die ndchsten Schritte.

+ Platziere 1 Charaktermarker auf der Karte,
um anzuzeigen, dass ihre Fahigkeit verwen-
det wurde, und fithre den andauernden Effekt
dann aus.

Wird die Karte mit deinem Charaktermarker
aus dem Spiel entfernt, ist der andauernde Effekt
vorbei und du nimmst deinen Charaktermarker
zuriick.



ZERSTORTE KARTE MIT
CHARAKTERMARKER

Einige Kleinteile und gebundene Begebenhei-
ten verfiigen iiber einen andauernden Effekt mit
einem Zerstoren-Symbol (entweder als Kosten
oder als Effekt).

Fithrst du den andauernden Effekt aus, indem
du das Kleinteil oder die gebundene Begeben-
heit zerstorst:

+ Lege die Karte erst dann zu ihren zerstorten
Karten, nachdem du deinen Charaktermarker
von dieser Karte zuriickbekommen hast.

¢ Du darfst die anderen Fahigkeiten dieser
Karte nicht mehr verwenden.

+ Du darfst die Karte nicht erneut durch ande-
re Effekte zerstoren.

+ Handelt es sich um eine gebundene Bege-
benheit, befindet sie sich nicht mehr im Spiel.
Thre passiven Fihigkeiten wirken nicht mehr.

HORRORMARKER VERWENDEN

Mit den Horrormarkern zeigt ihr andauernde
Effekte von Monstern und Horror-Begebenhei-
ten an.

Legt zu Beginn der Horror-Phase alle Horror-
marker zuriick zu den Horror-Begebenheiten.
Alle andauernden Effekte sind vorbei.

Bevor ihr einen andauernden Effekt von ei-
nem Monster oder einer Horror-Begebenheit
ausfiihrt:

+ Falls keine Horrormarker mehr zur Ver-
fiigung stehen, iiberspringt die nachsten
Schritte.

+ Platziert 1 Horrormarker auf der Karte, um
anzuzeigen, dass ihre Fahigkeit verwendet
wurde.

+ Fiihrt den andauernden Effekt aus.

Wird die Karte mit dem Horrormarker aus dem
Spiel entfernt, ist der andauernde Effekt vorbei
und ihr legt den/die Horrormarker zurtick.

CHARAKTER-/HORRORMARKER VON
DER KARTE ENTFERNEN &

Manche Effekte mit Bedingung werden ausge-
fithrt, wenn du einen Charakter-/Horrormarker
von der Karte entfernst.

Befindet sich zu Beginn der Erforschen-Phase ein Charaktermarker auf
dem Stygischen Anhdinger: Nimm ihn zurtick zu deinem
Charaktertableau und erhalte 1 Essenz.

Zerstore danach den Stygischen Anhdnger.

Bei manchen aktiven Fahigkeiten gehort das
Entfernen eines Charakter-/Horrormarkers von
der Karte zu den Kosten.

Befindet sich ein Charaktermarker auf dem Dekupierer, darfst du zu
einem beliebigen Zeitpunkt (auch auflerhalb deines Zuges) die 2. aktive
Fihigkeit des Dekupierers verwenden. Als Kosten entfernst du den
Charaktermarker. Nimm ihn zuriick zu deinem Tableau. Dann greifst
du eine beliebige angrenzende Einheit an.

MEHRERE EFFEKTE

Eine Fihigkeit kann mehrere Effekte beinhalten,
die du ausfiihrst, sobald du die Fihigkeit ver-
wendest. Fiithre sie der Reihe nach aus, so wie sie
auf der Karte stehen.

Fiihre sofort nach dem Angriff (unabhingig davon, ob du getroffen
hast) den andauernden Effekt aus, der ebenfalls das Ziel dieser aktiven
Fahigkeit betrifft. (Du darfst diesen Effekt bis zu 2-mal stapeln.)

EFFEKTWURF

Manchmal musst du mit dem Spielwiirfel wiir-
feln, wenn du einen Effekt ausfithren willst.
Wiirfelst du hoch genug, fithrst du den Effekt
aus. Wiirfelst du niedriger als angegeben, fiihrst
du den alternativen Effekt unter »andernfalls«
aus, sofern es einen gibt.

- Wiirfle mit dem Spielwiirfel. Ist dein Ergeb-
nis hoher als oder gleich X, fithre den Effekt aus.

7RG

ALLGEMEINE EFFEKTE

Manche Effekte tauchen in unterschiedlichen Zu-
sammenhingen auf.

ZERSTOREN (&)

Viele Elemente im Spiel kénnen zerstort werden:

+ ein Feld (siehe »Feld zerstoren« S. 18),

+ ein Monster (siehe »Monstertod« S. 13),

+ eine Charakterkarte (siehe »Charaktertod« S. 13),
+ ein Gegenstand:

+ Ist der Gegenstand ausgeriistet, lege ihn
ab (siehe »Gegenstand ablegen« S. 19).

+ Falls sich Charaktermarker auf ihm be-
finden, lege sie zuriick zu deinem Tableau.

+ Lege den Gegenstand auf die zerstrten
Gegenstinde.

+ eine gebundene Erforschen-
Begebenheit: Lege sie auf die zerstorten
Erforschen-Begebenheiten.

NEHMEN

Fiithrst du den Effekt Nehmen aus, durchsuche
den entsprechenden Stapel und nimm dir die ge-
suchte Karte. Mische den Stapel hinterher.

BESTIMMTE/S MONSTER NEHMEN

Fithrst du einen Effekt aus, bei dem du ein be-
stimmtes Monster nehmen musst, durchsuche die
folgenden Stapel:

+ Monsterstapel (mische ihn hinterher),
+ zerstorte Monsterkarten,

¢ aus dem Spiel entfernte Monsterkarten,



MONSTERVERHALTEN

Solange keiner eurer Charaktere vernichtet wur-
de, agieren Monster vorhersehbar und ihr alle
spielt sie (siehe »Wilde Monster« unten).

Andernfalls iibernehmen die Personen, deren
Charaktere gestorben sind, die Kontrolle iiber
die Monster (siehe »Gelenkte Monster« unten).

GELENKTE MONSTER

Wurden eure Charaktere vernichtet, kontrolliert
ihr gemeinsam die Monster.

Ihr diirft sie bewegen, ihre Fihigkeiten verwen-
den oder mit ihrem Kartenteil interagieren:

+ Offnet oder schliefit eine Tiir fiir 3 Ausdauer
(siehe »Ttir 6ffnen/schlieflen« S. 17).

¢ Zerstort eine offene oder geschlossene Tir
fiir 4 Ausdauer.

+ Aktiviert einen Fallenausloser fiir 3 Ausdau-
er (siehe »Fallenausloser« S. 18).

WILDE MONSTER

Sofern moglich verwendet ein Monster in sei-
nem Zug seine aktiven Féhigkeiten. Andernfalls
bewegt es sich zum nichstgelegenen Charakter.
Dies wiederholt es, bis es iiber keine Ausdau-

er mehr verfiigt oder keine seiner Fihigkeiten
verwenden und/oder sich nicht weiter bewegen
darf.

Monster diirfen sich in ihrem Zug bewegen und/
oder aktive Fihigkeiten verwenden. Fahigkeiten
zu verwenden, hat Vorrang vor einer Bewegung.
Sofern nichts anderes vorgegeben ist, bewegt
sich ein Monster immer zum néchstgelegenen
Charakter und visiert auch immer den nichstge-
legenen Charakter an.

Hat es dabei die Wahl zwischen mehreren Cha-
rakteren, wahlt es jenen:

+ mit der niedrigeren Gesundheit.
¢ den ihr auswihlt.

Wilde Monster zerstoren geschlossene Tiiren fiir
4 Ausdauer, um ihren Weg zum néchstgelegenen
Charakter fortzusetzen.

Jedes Mal, nachdem ein Monster eine aktive Fihigkeit verwendet oder sich 1 Feld fiir 1 Ausdauer
bewegt hat, priift es erneut, ob es eine aktive Fihigkeit verwenden darf. Ist dem nicht so, bewegt
es sich 1 Feld weiter zum nichstgelegenen Charakter.

AKTIVE FAHIGKEITEN VERWENDEN

Ein Monster priift immer zuerst, ob es die aktiven Fihigkeiten der aktuellen Horror-Begebenheit
verwenden darf. Danach priift es, ob es die aktiven Fihigkeiten seiner Monsterkarte verwenden darf,
und zwar in der Reihenfolge, wie sie auf der Karte stehen. Sofern nichts anderes angegeben ist, visie-
ren Monster immer nur Charaktere an.

MONSTERBEWEGUNG

Darf ein Monster keine seiner aktiven Fihigkeiten verwenden und befindet es sich nicht angrenzend
zu einem Charakter, bewegt es sich zum néchstgelegenen Charakter.

Wird es von anderen Monstern blockiert und kann keine Position erreichen, die dichter am nachst-
gelegenen Charakter liegt, beendet es seinen Zug.

NACHSTGELEGENER CHARAKTER

Zihlt die Felder zu jedem anvisierbaren Charakter auf allen Kartenteilen. Umgeht dabei nicht begeh-
bare Felder, aber ignoriert geschlossene Tiiren und Einheiten.

Behandelt immobile Einheiten wie Geroll.

Nihere Informationen zur Bewegung unter »Bewegung« auf S. 16.

In diesem Beispiel irgnoriert das Monster den weiter entfernten Charakter rechts und wihlt
den oberen Weg zum Charakter links, da dort weniger Einheiten im Weg stehen.

oS RC)



Ein Monster bevorzugt immer den Weg mit weniger Hindernis-
sen in der Sichtlinie. Auflerdem mdchte es sich, wenn méglich,
orthogonal zu einem Charakter befinden.

Blockiert eine andere Einheit den Weg eines Monsters, bewegt
es sich um die Einheit herum, solange es sich dabei am Ende
nicht weiter von seinem Ziel entfernt haben wird.

Blockiert eine Einheit den Weg eines Monsters, sodass es
keine Position erreichen kann, die dichter am nichstgelegenen
Charakter liegt, beendet es seinen Zug.

Dieses Monster miisste noch iiber 3 Ausdauer verfiigen, um sich auf sein Zielfeld zu bewegen.

Falls ein Monster durch eine geschlossene Tiir muss und nicht
iiber genug Ausdauer verfiigt, um sie zu zerstoren, versucht es,
sich angrenzend zur geschlossenen Tiir zu positionieren.

Wichtig: Bei allem, was im Spiel nicht eindeutig geregelt ist,
entscheidet ihr! Das gilt insbesondere auch fiir das Verhalten der
wilden Monster. Nutzt das zu eurem Vorteil!

WEITERE BEISPIELE FUR DIE MONSTERBEWEGUNG:

Das Monster bewegt sich auf das
Feld, auf dem es sich orthogonal zum
Charakter befindet.

Das Zielfeld des Monsters hingt von
seiner verfiigbaren Ausdauer ab.

Es bewegt sich auf Feld A, falls es iiber
1 oder 2 Ausdauer verfiigt.

Es bewegt sich auf Feld C, falls es tiber
mehr als 2 Ausdauer verfiigt.

Verfiigt das Monster iiber 2 Ausdauer,
beendet es seine Bewegung auf Feld
A, da Feld A und B gleich weit vom
nichstgelegenen Charakter entfernt
sind.

Solange Charaktere sich nicht in Reich-
weite einer aktiven Fihigkeit befinden,
ignorieren Monster alle Charaktere bis
auf den nichstgelegenen.

Das Monster (Sarall) miisste iiber 5
Ausdauer verfiigen, um sich um das
Gerdll herum zum néchstgelegenen
Charakter (Lorrai) zu bewegen.

Sarall verfiigt jedoch nur tiber
maximal 4 Ausdauer und bewegt sich
daher gar nicht. Wire es stattdessen
Buopoth, der iiber 5 Ausdauer verfiigt,
wiirde sich Buopoth 1 Feld weit bewe-
gen, um den Weg um das Geréll herum
zu beginnen. Aber direkt nach dieser
ersten Bewegung wire Phillip der
nichstgelegene Charakter und damit
Buopoths neues Ziel.
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