Phase 5: Mythos

Startspieler zieht Mythoskarte
Ort priifen, an dem sich Tor 6ffnet

v \ \

Marke ,.Alteres Zeichen“ Geobffnetes Tor Kein ,,Alteres Zeichen“ oder Tor
Nichts passiert vorhanden Verderben-Marker auf Verderben-Leiste legen
Monsterflut:
Platziere ein Monster auf
jedes geodffnete Tor oder fir
jeden Spieler (je nachdem,
welcher Wert hoher ist). Zufalliges Tor auf Ort legen, Hinweismarker entfernen. Ermittler
Monsterlimit beachten an diesem Ort werden durch das Tor auf das erste Feld der

zugehorigen ,Anderen Welt* gezogen. Ermittler wird

aufgehalten.

»Zu viele geodffnete Tore" priifen

v

Zufalliges Monster platzieren (2 bei 5+ Spielern)
Monsterlimit beachten

\

Hinweismarker am angegeben Ort platzieren, auf3er es befindet
sich dort ein offenes Tor. Wenn ein Ermittler an diesem Ort ist,
darf er den Marker sofort nehmen.

Rot — Schnell

Schwarz — Normal Wie Schwarz,

Bei Ubereinstimmung aber zwei Felder. Griin — Einzigartig

des Dimensionssymbols Auf Kampfseite des
Bewege alle Monster, deren ein Feld entlang des Monstermarkers
Dimensionssymbol auf der Mythoskarte farblich passenden nachlesen.
ist. Wenn ein Monster an einem Ort mit Pfeils bewegen. Bewegt sich nie
einem Ermittler ist oder einen solchen ’

Ort betritt, bricht es sofort die
Bewegung ab.

Monster bewegen sich geméaR ihrer Blau - Fliegen

Farbe. Wenn sich ein Ermittler in einem angeschlossenen Standort oder
StralBengebiet befindet, bewegt sich das Monster auf ihn zu, sonst
¢ fliegt es in den Nachthimmel.

Wenn sich das fliegende Monster im Nachthimmel befindet, greift es
einen Ermittler in einem Stralengebiet an. Wenn es mehrere Ermittler zur Auswahl
hat, greift es den mit der geringsten ,Schleichen®-Fahigkeit an.

‘ Aktiviere spezielle Fahigkeit der Karte ‘

|
v v A/

Schlagzeile Umgebung .
Text ausfiihren, Bleibt im Spiel, bis Gerlicht
Karte abwerfen. neue Umgebungskarte Bleibt im Splelz bis Erfolg oder
gezogen wird, wird Versagen eintritt.
dann ersetzt. Wenn ein neues Geriicht
gezogen wird, solange ein
anderes noch aktiv ist, ignoriere
den Text des neuen Gerlichts.
V Zu viele Tore geoffnet
Startspielermarke nach links weitergeben, Ende der Runde. Verderben-Leiste Sobald die Anzahl der
Sobald die Leiste voll ist, GEDIEIEN 1O
gehe zu >ds-(kSp|eIerI§) ot
; « oder keine unbenutzten
»Der finale Kampf Tor- oder Monstermarker
Weiter mit vorhanden sind, gehe
Phase 1 zu ,,Der finale Kampf*
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HAM HORROR

nachster Spieler.

Jeder Spieler, beginnend mit dem Startspieler, flhrt alle seine Aktionen einer Phase aus, danach im Uhrzeigersinn

Phase 1: Unterhalt

Verbrauchte Karten aus der Vorrunde werden
reaktiviert

Ausfliihren von Unterhaltsaktionen (Dividende,.. fir
neu erhaltene ,Gegenstande” gibt es in ihrer ersten
Unterhaltsphase keinen Wiirfelwurf)

Fertigkeiten gemaR Fokus einstellen

Fertigkeitsproben:

Wairfelanzahl = Fertigkeitswert +/- Modifikation

Waiirfeln: Jede 5 oder 6 ist 1 Erfolg

Wenn Anzahl der Erfolge >= Schwierigkeit: Probe bestanden
Standardschwierigkeit = 1 (S1)

Bei =< 0 Wiirfeln automatischer Misserfolg, aber es

durfen nach der Probe Hinweismarker fur zusatzliche Wiirfel
abgegeben werden.

Zauber durchfiihren:
Zahle Geistige-Gesundheit-Kosten.
Fertigkeitsprobe Wissen durchfiihren, Schwierigkeit 1 (S1)

Weiter mit
Phase 2

Bewusstlos: Ausdauer <= 0
Halfte der Gegenstande und
Hinweismarker (abger.) und alle
Dividenden abgeben. Ausdauer
auf 1 stellen und in das St.
Mary's Hospital gehen.

Falls sich der Ermittler in der
+Anderen Welt" befindet, sofort
,2aufgehalten® ins

,verloren in Zeit und Raum*-
Feld platzieren.

Handeln:

Spieler durfen jederzeit Geld, Gegenstande und
Zauberspruche mit einem anderen Ermittler im gleichen
StraBengebiet, Ort oder in einer ,Anderen Welt*
tauschen, auRer im Kampf.

Wahnsinnig:

Geistige Gesundheit <=0
Halfte der Gegenstande und
Hinweismarker (abger.) und
alle Dividenden abgeben.
Ausdauer auf 1 stellen und in
das Arkham Sanatorium gehen.
Falls sich der Ermittler in der
+LAnderen Welt befindet, sofort
,2aufgehalten“ ins

»Verloren in Zeit und Raum*-
Feld platzieren.

Verloren in Zeit und Raum:
Ermittler ,aufgehalten® in das
»verloren in Zeit und Raum*
Feld platzieren.

Eine Runde aussetzen, die
Runde darauf zu Beginn der
Unterhaltsphase den Ermittler
zu einem beliebigen Standort
oder Stral’engebiet bewegen.

Verhaftet:

Halfte des Geldes (abger.)
abgeben und Ermittler
,2aufgehalten“ im Gefangnis
platzieren. Er setzt nachste
Runde aus und wird in dieser
Bewegungsphase im
Polizeirevier aufgestellt

In der darauf folgenden Runde
nimmt er wieder normal teil.

Verschlungen: Ausdauer <= 0
& Geistige Gesundheit <=0
Alle Karten auRer Trophden
abgeben. Ermittler mit den
ungenutzten Ermittlerbdgen
mischen und neuen Ermittler
ziehen.




Phase 2: Bewegung

Ist der Ermittler in Arkham oder der ,Anderen Welt*?

Andere Welten

ARKHAM

'

Aufgehaltene Ermittler
Erhalten keine

Bewegungspunkte.
Stattdessen werden
diese wieder aufgestellt.

Bewegung in ,,Anderen Welten“:
Du erhaltst keine Bewegungspunkte.

Spezielle Monsterfahigkeiten
Hinterhalt: Wenn Kampf begonnen
hat, keine Flucht

Unendlich: Ist keine Trophae —
zuriick in Monsterquelle
Physische/Magische Resistenz:
Waffen und Zauber bringen nur
Halfte (aufger.) Bonus.
Physische/Magische Immunitat:
Waffen und Zauber bringen keinen
Bonus.

Alptraumhaft X:Ermittler, der
Horrorprobe besteht, verliert X
Geistige Gesundheit
Uberwiltigend X: Ermittler, der
Kampf gewinnt, verliert X Ausdauer.

miss-
lungen

Schleichen +
Monsteraufmerksamkeit, S1

bestanden

und Zauberspriiche
benutzt werden,
maximal 2 Hande
kombiniert

Im 1. Gebiet: Bewegung ins 2. Gebiet
Bewegung in Arkham: Im 2. Gebiet: Bewegung zu einem
Bewegungspunkte = Geschwindigkeit beliebigen offenen Tor dieser Welt.
Erforscht-Marker unter Ermittler legen.
Wenn kein offenes Tor vorhanden ist:
»Verloren in Zeit und Raum*“
Du kannst 1 Weiter mit
Bewegungspunkt Phase 3
verwenden, um dich zu
einem verbundenen
Standort oder StralRengebiet
zu bewegen.
Du kannst mehrere v
Bewegungspunkte
ausgeben um spezielle Far ein anwesendes Monster Ausweichen Kampf
Karten zu aktivieren. oder Kampf wahlen
Ausweichen Monsterschaden
Ausdauer -
Kampfschaden
Ein Feld mit einem Monster J K £
verlassen oder die < Ausweichen ﬁ& ibri
Bewegungsphase auf einem Ausweichenprobe Ber iere ubrige Kt
Feld mit einem Monster Schleichen + Monsteraufmerksamkeit, S1 misslungen ewegungspunkie
beenden?
bestanden
‘Nein
Horrorprobe
Wille + Horrorstufe, S1 bei
Sind noch Versagen:
Bewegungspunkte < Geistige Gesundheit -
Ja Ubrig? Horrorschaden
(Nach Kampf: NEIN)
Monster bekampfen
Nein¢ b oder fliehen <
Monsterschaden
Fliehen Kampfen Ausdauer -
Beliebige Anzahl von W Kampfschaden
Hinweismarkern an
dem Standort nehmen, Kampfschaden
an dem Bewegung .
beendet wurde Kémpfen
Kampfprobe:
Kampf +
v Monsterkampfstufe,
Weit n Fliehen S=Widerstandswert
eiter mi TEENEn Es dirfen Gegenstéande
Phase 3 Ausweichenprobe 9 verloren

#ewonnen

Nimm Monster als
Trophae

—

Gibt es noch weitere
Monster auf diesem Feld,

Nein

oder ausgewichen bist?

vor denen du nicht geflohen

Ja




Phase 3: Begegnungen in Arkham

Fir jeden Ermittler an einem Standort diesen nach Tor Gberpriifen

Kein Tor

Besondere Eigenschaft des
Standorts nutzen oder
Begegnungskarten fur diesen Ort
mischen, eine Karte ziehen und
diese ausfuhren. Monster
erscheinen nicht, wenn der Ort
durch ein ,alteres Zeichen*®
versiegelt wurde.

Achtung: Monster, die aufgrund
einer Begegnung erscheinen,
erscheinen unabhangig vom
Monsterlimit. Sie werden jedoch
nach Abhandlung der Begegnung
unabhangig von ihrem Ausgang
wieder vom Spielplan entfernt.

Weiter mit
Phase 4

\

Tor und Erforscht-
Marker

Ermittler darf
versuchen, das Tor zu
schlielRen oder

Ermittler hat >=5
Hinweismarker
oder

1 ,Alteres Zeichen*

endgliltig zu versiegeln.
Falls er den Standort
vorher verlasst,
Erforscht-Marker
abgeben.

Ermittler hat <5
Hinweismarker und
kein ,Alteres
Zeichen”

\

\

Tor, kein
Erforscht-Marker
Ermittler wird durch
das Tor gesogen,
landet im ersten
Gebiet der anderen
Welt, die auf dem
Tor-Marker
angezeigt wird.

v

Weiter mit
Phase 4

Tor SchlieBen

Mache Zauber- oder
Kampfprobe.

(Wissen + Tormodifikation, S1)
(Kampf + Tormodifikation, S1)
Wenn bestanden, Tormarke als
Trophde nehmen und alle
Monster entfernen, die ein dazu
passendes Dimensionssymbol
haben.

5 Hinweismarker oder
JAlteres Zeichen®
benutzen®?

5 Hinweismarker

JAlteres Zeichen*

Tor versiegeln (5 Hinweismarker)

SIEG!

Die Gruppe gewinnt das Spiel. Der Spieler mit den
meisten Tortrophaen wird ,Erster Blrger von
Arkham*, bei Gleichstand gewinnt derjenige mit den
meisten Monstertrophaen.

Punktzahil:

Auf Verderben-Leiste des ,Grof3en Alten*:

héchste aufgedruckte Zahl

- Terrorlevel

-1 fur jede unbezahlte/ausgelassene Bankanleihe

-1 fiir jedes ausgespielte ,Altere Zeichen*

+1 fur jede nicht abgegebene Tortrophae

+1 fur je 3 vorhandene Monstertrophaen

+1 fur jeden Uberlebenden, geistig gesunden
Ermittler

Mache Zauber- oder Kampfprobe.
(Wissen + Tormodifikation, S1)
(Kampf + Tormodifikation, S1)
Wenn bestanden, Tormarke als
Trophae nehmen und alle Monster
entfernen, die ein dazu passendes
Dimensionssymbol haben.

Gib 5 Hinweismarker ab und lege 1
“Alteres Zeichen“ aus dem Pool auf
den Standort. Das Gebiet ist jetzt
versiegelt.

Tor versiegeln . Alteres Zeichen*
Bendtigt ein ,Alteres Zeichen*
(Besondere Gegenstande)
Entferne 1 Geistige Gesundheit
und 1 Ausdauer-Marker. Nimm
einen Verderben-Marker von der
Verderben-Leiste des ,GroRRen
Alten* und lege ihn, mit dem
LAlteren Zeichen“-Bild oben, auf
den Standort. Das Gebiet ist jetzt
versiegelt.

Tormarke als Trophae nehmen und
alle Monster entfernen, die ein dazu
passendes Dimensionssymbol
haben.

\

6 versiegelte Tore auf dem Spielplan =
SIEG!

v

Niederlage Keine Tore mehr auf dem Spielplan und
Spiel vorbei P Anzahl der Tortrophden >= Anzahl der
Punktzahl: 0 Spieler = SIEG!

Weiter mit

Phase 4




Phase 4: Begegnungen in der ,,Anderen Welt“

Fir jeden Ermittler in einer ,Anderen Welt“ werden so lange
Tor- Karten gezogen, bis die Kartenfarbe mit einer der
Kreisfarben der ,Anderen Welt" Gibereinstimmt. Enthalt
diese Karte nun einen Text zu genau der ,Anderen Welt®, in
der sich der Ermittler befindet, wird dieser befolgt.
Andernfalls wird der Text befolgt, der unter ,Sonstiges*
steht.

Achtung: Monster, die aufgrund einer Begegnung
erscheinen, erscheinen unabhangig vom Monsterlimit. Sie
werden jedoch nach Abhandlung der Begegnung
unabhéngig von ihrem Ausgang wieder vom Spielplan
entfernt.

Weiter mit
Phase 5

Monsterlimit & Terrorlevel

Der finale Kampf

Monsterlimit

Monsterlimit = Spieleranzahl +3

Wenn Terrorlevel = 10, Monsterlimit aufgehoben
Monster, die das Monsterlimit in Arkham Uberschreiten,
werden der Reihenfolge nach auf das Feld ,Stadtrand”

Der GroRe Alte erwacht
Verderben-Leiste auffiillen, bevor Kampf beginnt.
Ermittler in ,Verschollen in Zeit und Raum“ werden

gelegt
Stadtrand
Ist Monsterzahl am Stadtrand > 8 — Anzahl Spieler?

Wenn ja, werden alle Monster von dort zurick in die
Monsterquelle gelegt und der Terrorlevel erhoht sich um

verschlungen.

Auffrischen der Ermittler

Alle Ermittler, die am Endkampf teilnehmen, kénnen lhre
Charakterwerte neu justieren, Waffen regenerieren und Zauber
reaktivieren. Moégliche, in dieser Phase anfallenden ,Kosten®
sind vom Ermittler zu zahlen. AuRBerdem dirfen die Ermittler
untereinander Ausristung tauschen und ihre Fahigkeiten

eine Stufe.

Terrorlevel

Bei jeder Erhdhung des Terrorlevels wird ein Verbuindeter
vom ,Verbiindeter*- Stapel in die Box zuriickgelegt und
steht wahrend des gesamten Spiels nicht mehr zur
Verfligung.

Entwicklung des Terrorlevels:

Erreicht Terrorlevel Stufe 3, schliet das Warenhaus.
Erreicht Terrorlevel Stufe 6 schlie3t der Kuriositatenladen
Erreicht Terrorlevel Stufe 9 schlieRt der alte Zauberladen
Wenn der Terrorlevel Stufe 10 erreicht, sind alle Limits

aufgehoben und die Verderben-Leiste des ,Gro3en Alten
erhalt einen weiteren Verderben-Marker.

nutzen.

Angriff aller Ermittler

Jeder noch lebende Ermittler fiihrt einen Angriff gegen den
,Groflken Alten” durch.Kampf + Monsterkampfstufe, S1. Die
erzielten Erfolge werden kumulativ festgehalten. Sobald so
viele Erfolge zusammen gekommen sind, wie Spieler am Spiel
teilnehmen, wird ein Verderben-Marker von der Verderben-
Leiste des ,GroRRen Alten“ entfernt. Ist das der letzte
verbleibende Marker, haben die Ermittler den ,GroRRen Alten*
besiegt und gewinnen das Spiel.

'

Angriff des ,,GroRen Alten*

In dieser Phase erfolgt der Angriff des ,Grof3en Alten” gegen
jeden noch lebenden Ermittler. Dieser erfolgt wie auf der Karte
des jeweiligen ,GroRRen Alten” angegeben. Sinkt bei einem
Angriff des ,GroRRen Alten” die Ausdauer oder ,Geistige
Gesundheit” eines der Ermittler auf ,0%, wird er verschlungen
und nimmt nicht mehr am Endkampf teil.

Wird der letzte lebende Ermittler verschlungen, hat der ,GroRRe
Alte* die Ermittler besiegt und die Ermittler verlieren das Spiel.
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