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Kultisten. Wieder dieser Singsang und die
verrickten Rituale.

Sie wollen einen Grof3en Alten beschwéren ...
die Welt zerstéren. Wie jedes Mal.
Doch wir verfolgen andere Pléne.

Wir werden ihr kleines Ritual unterbrechen,
es ihnen richtig versauen.

Und wenn dieser Grof3e Alte
in unsere Welt kommt, wird er verwundbar sein.
Zumindest ein wenig, fir kurze Zeit.

Das ist der Moment, in dem wir ihn toten.

Vielleicht verlieren wir den Verstand.
Doch das ist okay.

Der Wahnsinn treibt uns an.

—--Nmphu_-——

Es wird nicht einfach. Wir miissen zusammenhalten.

DEATH MAY DIE - REGELN

UBERBLICK
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Zu Beginn jeder Partie sucht ihr euch eine Episodenbox und eine
GroRer-Alter-Box aus und fiigt das enthaltene Spielmaterial zusammen.
In der Episodenbox erfahrt ihr alles tiber den Aufbau des Spielplans
und des Rituals, das ihr zu unterbrechen versucht (und wie es unter-
brochen wird), sowie die Fahigkeiten der Monster im Spiel. In der
GroRer-Alter-Box findet ihr den Endgegner mit seinen eigenen Heraus-
forderungen und seinen speziellen Schergen, die ihr bekdmpfen misst.
Mischt keine Inhalte aus weiteren Boxen dazu.

Jeder von euch kontrolliert einen Ermittler und ihr gewinnt oder
verliert das Spiel zusammen als Team. In jeder Partie ist euer Ziel das
gleiche: Unterbrecht das Ritual und tétet dann den GroRen Alten.



&> EPISODEN &

Jede Episode umfasst eigene Episodenkarten, Mythoskarten,
Entdeckungskarten und besondere Marker.

Stimmungstext, der So konnt ibr das Ritual unter-
zu Beginn der Episode brechen und den GroBen Alten
vorgelesen wird. verwundbar machen.

alles in Brand stecken! |§

In dieser Nacht findet

wieder so ein ver-

dammtes Ritual zur Be-

schwdrung irgendeines || -

Gottes statt. Wenn wir ] WIE IHR DAS RITUAL UNTERBRECHT:

CORELEIMIEYRIIICR | ZERSTORT 4 der 5 Labore (indem ihr ihnen mit der Aktion »Ausriistung
PORTOITIMWIICERCIER | zerstdren” 4+ Wunden zufigt).

ICNGUIRTE LU | \WENN DER GROSSE ALTE VORRUCKT:

durchkreuzen. | mlﬁsb aber ohne Feuermarker.

FEUER LOSCHEN | AUSRUSTUNG YERSTOREN

Lege eine Probe ab: Lege Lege eine Probe gegen ein Lapor auf deinem Feld ab
pro Erfolg 1 Feuermarker (gilt nicht als Angriff): Jeder Erfolg figt dem Labor 1 Wunde zu.
2 Ein Labor mit 4+ Wunden ist zerstgtt. Drehe den Labormarker

- BLASPHEMISCHE ALCHEMIE -

Zwei Sonderaktionen, Das passiert, wenn der GroRRe Alte auf
die Ermittler in dieser seiner Leiste vorriickt (die Leiste wird
Episode nutzen konnen. auf der ndchsten Seite beschrieben).

HINWEIS: Auf manchen Episodenkarten gibt es Sonderregeln, die den Ablauf der = G ROSS E R A LTE R ==

Episode verdindern.
Jeder GroRe Alte verfiigt iiber eigene Kultisten und Monster,
einzigartige Mythoskarten, mit denen er euch quélt, und ein Set
GroRer-Alter-Karten mit mehreren Stufen, die im Verlauf der Partie
enthiillt werden. Thr kénnt den Grofen Alten nicht angreifen, bis das
Ritual unterbrochen wurde, selbst wenn er bereits auf den Spielplan

\ beschworen wurde!

Die Riickseite jeder Episodenkarte zeigt den Aufbau der Episode. Dies
wird auf den Seiten 9 und 10 genauer erklart.

@

STARTFELD  KULTIST  BYAKHEE FEUERVAMPIR
(6x) (1x) (1x)

TREPPE LABOR FEUER
TORE (2x) (5x) (6x)

455 ST1_E1: BLASPHEMISCHE ALCHEMIE 5=
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« STORYTABLEAU &

Das Storytableau wird in jeder Partie verwendet und zeigt die
wichtigsten Informationen.

Fortschrittsmarker und Storytableau

Die Beschwodrungsleiste am oberen Rand zeigt den Fortschritt des
Grofen Alten wahrend er sich in unserer Welt manifestiert.

Die Figur des GroRen Alten steht zu Beginn links auf der Leiste und
riickt immer weiter nach rechts. Sobald sie auf ein rotes Feld riickt,
wird sie beschworen (ggf. friiher, falls das Ritual bereits unterbrochen
wurde). Nachdem der GroRe Alte in unsere Welt beschworen wurde,
wird der Fortschrittsmarker auf die Leiste gelegt und statt der Figur
vorgeriickt. Erreicht der Fortschrittsmarker das letzte Feld der Leiste,
herrscht der GroRe Alte tiber die Welt und die Ermittler haben verloren.

Legt die 4 Stufenkarten des

GroRen Alten hierhin, auf-
gedeckt und in aufsteigender
Reibenfolge (Stufe 1 nach oben).

Legt die Episodenkarte
und die zugehorige

bierbin.

Die Schergen des GroRen Alten
kommen hierbhin: Diese Karte zeigt
Kultisten und ein besonderes Monster.

DEATH MAY DIE - REGELN

Monster-Ubersichtskarte

“> ENTDECKUNGSKARTEN @&

In jeder Episode gibt es 15 Entdeckungskarten. Darauf befinden sich
Gegenstidnde, Begleiter und Zustidnde, die euch helfen oder aufhalten
konnen. Die meisten Entdeckungskarten zeigen eine oder mehrere
Voraussetzungen in der mittleren Spalte, um etwas zu ,nehmen®. Ein
Ermittler kann entweder die linke oder die rechte Seite nehmen (falls
er die Voraussetzungen erfiillt) und muss die Entdeckungskarte mit der
entsprechenden Seite unter sein Ermittlertableau schieben. Ent-
deckungskarten werden auf Seite 15 genauer erklart.

DIE wyy
STUDENTIE

«Sie g iR
Gibt ny, Unverstand h
te von sicp, » Vi
5t 2 Stress ¢,
rleid,
GOT 2y NEHMENe i i
Tust iy dies i

nich
GEWISSENSBISSE er’:'ltlnl\’-:fs;‘ldu

o STAFFEL 1 - EPISODE

Falls nicht angegeben ist, wann ein Ermittler einen Effekt auf einer Ent-
deckungskarte nutzen darf, darf er ihn jederzeit in seinem Zug nutzen.
Jedoch nicht, wiahrend eine andere Karte oder ein Effekt abgehandelt
wird oder wahrend einer Probe.




&> MYTHOSKARTEN &=

Mythoskarten treiben den Horror und das Bose im Spiel voran. Thr
werdet sie immer mehr hassen. Die Hilfte der Mythoskarten einer
Partie stammt aus der Episodenbox und die andere Hilfte aus der

GroRer-Alter-Box.

In jedem Zug zieht der aktive Ermittler, nachdem er seine Aktionen
ausgefiihrt hat, eine Mythoskarte. Durch manche Karten werden
Gegner bewegt und/oder beschworen. Andere treiben euch in den
Wahnsinn. Manche sind jedoch nicht so gnidig. Die Mythoskarten

werden auf Seite 14 genauer erklart.

\ i d mit Hastor |
f einem Fele
“ b33 ?“e::'lﬁnger des Huslur. ,‘:‘Fh:;‘ |
N 9 Stress. Pro gberzahlige™ {1

\\“ erleidest du destdu 1 Wunde-
\ - .

Stress ©
F i Bewege jedes
\ ] | | B Byakhee direks
| k f dei
h e | auf dein Fejq,
i i f de
1 du nicht ¥ o
Fs:: 5erh6hst du 1 Gelbes Zeiche!

Beschwc'ire
1 Byakhee

El. =
BLASPHEMySCHE AL re—

Auf den meisten Mythoskarten befindet sich ein
Beschworungssymbol des Grofen Alten. Sobald sich
3 Beschwoérungssymbole im Mythos-Ablagestapel

vor (siehe Seite 17).

befinden, riickt der GroRe Alte auf der Beschworungsleiste

& GEGNER &=

Der Begriff ,,Gegner® bezieht sich auf Kultisten, Monster und den
GroRen Alten (sobald er auf den Spielplan beschworen wurde). Jeder
Gegner, der kein Kultist und nicht der GroRe Alte ist, ist ein ,Monster*.
Alles, was sich auf Kultisten bezieht, betrifft nur Kultisten. Alles, was
sich auf Monster bezieht, betrifft nur Monster. Alles, was sich auf den
GroRen Alten bezieht, betrifft nur den GroRen Alten.

Pu;;

B¥ @ FEUERVAM

Auf Gegnerkarten seht ihr die Lebenspunkte, die Wiirfel, die sie zum
Angreifen benutzen, und eine Sonderfdhigkeit, die unter bestimmten

Voraussetzungen aktiviert wird.
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@& ERMITTLER &

Jeder Ermittler hat ein Tableau mit einer Wundenleiste, einer Stress-
leiste, einer Leiste flir Geistige Gesundheit und 3 Fertigkeiten. Der
aktuelle Stand aller Leisten wird mit Tentakelmarkern in deiner
Spielerfarbe festgehalten. Es gibt auferdem Bereiche am rechten und
linken Rand des Tableaus, unter die genommene Entdeckungskarten
geschoben werden. Es gibt kein Limit fiir die Anzahl Karten, die ein
Ermittler haben kann.

8 STRESS

Mit Stress kannst du versuchen, Situationen zu deinen Gunsten zu
verdndern. Du kannst jederzeit 1 Stress erleiden, um 1 Wiirfel neu zu
werfen. Bei vielen Entdeckungskarten musst du Stress erleiden, um
sie nehmen zu kdnnen. Grundsétzlich ist die einzige Konsequenz von
maximalem Stress nur, dass du keinen weiteren Stress erleiden kannst

(jedoch kénnen dir manche Effekte dann stattdessen Wunden zufiigen).

S WUNDEN

Falls der Marker jemals den Totenkopf am Ende deiner Wundenleiste
erreicht, stirbst du (siehe ,Spielende* auf Seite 19).

8 FERTIGKEITEN

Jeder Ermittler verfiigt iiber 3 besondere Fertigkeiten, die ihm einen
Vorteil verschaffen. Die oberste ist eine einzigartige Fertigkeit, die nur

dein Ermittler besitzt. Die anderen beiden sind allgemeine Fihigkeiten,

die auch andere Ermittler haben kdnnen. Alle Fertigkeiten beginnen

B GEISTIGE GESUNDHEIT

Immer wenn du Geistige Gesundheit (GG) verlierst, riickst du deinen
Marker auf der Leiste fiir Geistige Gesundheit nach rechts. Erreicht er
das Feld mit dem Totenkopf, wirst du vollig wahnsinnig und scheidest
aus (siehe ,,Spielende auf Seite 19).

Jedes rot hervorgehobene Feld auf der Leiste ist eine ,,Schwelle zum
Wahnsinn“ (§6%). Jedes dieser Felder 16st deine Psychose aus und
verbessert eine deiner Fertigkeiten. Manche Felder geben dir auRerdem
dauerhafte Bonuswiirfel. Wenn ein Ermittler auf einen Schlag mehr
Geistige Gesundheit verliert (durch Wiirfelwiirfe, Entdeckungs- oder
Mythoskarten), als bis zum Erreichen des ndchsten e—Symbols
erforderlich, bleibt der Marker auf dem @-Symbol stehen und

der tiberzidhlige Verlust von Geistiger Gesundheit wird ignoriert.

— Bonuswiirfel erhalten
Unter 4 §G#-Feldern ist ein griiner Bonuswiirfel abgebildet (@).
Immer wenn der Marker eines dieser Felder erreicht, erhaltst du fiir
den Rest der Partie bei ALLEN Proben +1 Bonuswiirfel.

— Psychose auslésen
Jeder Ermittler erhélt zu Beginn der Partie eine Psychosekarte.
Immer wenn der Marker auf deiner Leiste fiir Geistige Gesundheit ein
-Symbol erreicht, wird deine Psychose ausgeldst. Fiihre dann die
Symptome auf der Karte aus. Falls mehrere Ermittler zur gleichen Zeit
ein @-Symbol erreichen, werden sie im Uhrzeigersinn beginnend
mitdem aktiven Ermittler ausgelost.

auf dem ersten Level, werden aber beim Levelaufstieg stirker. Manche
hoheren Fertigkeitslevel gelten zusdtzlich und die Effekte addieren sich,
andere ersetzen vorhergehende (dies ist jeweils bei den Fertigkeiten
angegeben).

— Levelaufstieg bei Fertigkeiten
Immer wenn der Marker ein @—Symbol erreicht, steigt 1 Fertigkeit
deines Ermittlers um 1 Level auf, nachdem die Psychose ausgelost
wurde. Wihle 1 Fertigkeit und riicke ihren Marker 1 Feld nach rechts.

Leiste fiir Geistige Gesundbeit (GG)

BBB

ELJ‘ZABETH

Schwelle zum Wahnsinn

DD:ED@D
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Level der Fertigkeit

Genommene
| Entdeckungskarten

Wundenleiste Fertigkeiten
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4« SPIELPLANTEILE UND FELDER &=

Zwei Felder

Zwei Felder

Jedes Spielplanteil ist doppelseitig und jede Seite mit einem Code
versehen, um den Spielaufbau zu erleichtern. Beim Spielaufbau werden
bestimmte Spielplanteile ausgelegt, die zusammen den Spielplan ergeben.

begrenzt.

Auf manchen Spielplanteilen gibt es nur 1 Feld, auf manchen gibt es
2 oder 3 (siehe oben).

Du kannst dich nur durch einen Durchgang bewegen, wenn beide
Seiten jeweils durch einen Pfeil markiert sind. Gibt es nur auf einer
Seite einen Durchgang und keinen Pfeil auf der anderen Seite (oder
fihrt der Durchgang ,vom Spielplan herunter®), kannst du dich nicht
hindurchbewegen.

Ein Feld

Drei Felder

Es diirfen sich beliebig viele Figuren auf einem Feld befindet.

06

Aufjedem Spielplan werden 3 Tore ausgelegt (rot, gelb und blau). Auf
diesen Feldern werden Gegner beschworen.

Auf manchen Spielpldnen gibt es eine Treppe oder einen Tunnel. Du
kannst dich von einem Feld mit einem dieser Marker auf ein anderes
Feld mit einem gleichen Marker bewegen. Felder, die auf diese Art
verbunden sind, gelten in jeder Hinsicht als benachbart.

& S|CHERE FELDER &

Ein Feld ist Sicher, solange sich kein Gegner darin befindet.
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Schergen- und Monster- S PI E LAU F BAU

Ubersichtskarten

Storytableau ) Psychose-
Episoden-
Figur des

GroBen Alten Ermittler-

tableau
Ermittler-

Stufenkarten des
GroRen Alten

Mythoskarten
Entdeckungs-

karten
Legt das Storytableau, die Marker und Wiirfel bereit.
Wihlt eine GroRer-Alter-Box und nehmt sdmtliches Material
heraus. Stellt die Figur des GrofRen Alten auf das erste Feld der
Beschwérungsleiste. Legt die Schergen-Ubersichtskarte auf das
Storytableau (unten links). Legt die 8 Mythoskarten und alle
Marker bereit. Legt die Stufenkarten des GroRen Alten aufgedeckt
und in aufsteigender Reihenfolge auf das Storytableau (Mitte
links), wobei Stufe 1 ganz oben liegt.

Tentakelmarker

Jeder Spieler wihlt einen Ermittler und nimmt sich die Figur und
das passende Ermittlertableau. Stecke eine farbige Figurenbasis an
deine Figur, um deinen Ermittler einfacher erkennen zu kénnen.
Stellt alle Ermittlerfiguren auf das Startfeld fiir diese Episode.

Legtdic § Mythoskarten, 15 Entdeckungskarten,fdie Episdden: In einer SOLOPARTIE wihlst du 2 Ermittler und spielst beide
karte und alle Marker bereit. Legt die Monster-Ubersichtskarte Sbwechselhd

auf das Storytableau (unten rechts).

3. Wihlt eine Episodenbox und nehmt sdmtliches Material heraus.

9. Platziere die 6 Tentakelmarker deiner Farbe wie folgt auf deinem
Ermittlertableau: 3 auf das jeweils ersten Level der Fertigkeiten
deines Ermittlers und die anderen 3 jeweils auf das ganz linke

4. Nehmt alle Gegnerfiguren aus der Schachtel, die auf den Uber-
sichtskarten angegeben sind (andere werden nicht bendtigt).

5. Bereitet den Spielplan wie auf der Riickseite der Episodenkarte zu Feld der Wundenleiste, der Stressleiste und der Leiste fiir Geistige
sehen vor: Setzt die Spielplanteile wie abgebildet zusammen und Gesundheit (GG).
platziert alle gezeigten Gegnerfiguren und Marker. Dreht dann 10. Mischt die Psychosekarten und teilt 1 davon an jeden Spieler

die Episodenkarte um und legt sie ebenfalls auf das Storytableau

. aus, der Rest wird in dieser Partie nicht mehr bendtigt. Jeder
(Mitte rechts).

Spieler legt seine erhaltene Psychosekarte aufgedeckt neben sein

6. Mischt die 16 Mythoskarten (je 8 aus beiden Boxen) zu einem ver- Ermittlertableau.

deckten Stapel und legt ihn bereit. 11. Bestimmt zuféllig einen Startspieler. Dieser nimmt den Mythos-
7. Mischt die Entdeckungskarten zu einem verdeckten Stapel und legt stapel und beginnt das Spiel mit dem ersten Zug.

ihn bereit.
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WURFEL UND PROBEN

—W

Manche Aktionen und Entdeckungskarten
verlangen, dass du eine ,Probe ablegen®
sollst. Wenn du eine Probe ablegst, wirfst
du immer 3 schwarze Standardwiirfel
(und zusdtzlich griine Bonuswiirfel, falls
du welche erhéltst). Gegner werfen immer
eine bestimmte Anzahl und Art Wiirfel fiir
ihre Angriffe, wie auf ihrer Ubersichts-
karte angegeben (unten links).

Ein Wiirfel kann eines von vier verschiedenen Ergebnissen haben:

Erfolg: Das bedeutet, dass du (oder der Gegner) bei der
Probe erfolgreich (oder teilweise erfolgreich) warst. Bei
einem Angriff bedeutet das, dass du dein Ziel triffst. Bei
einem gegnerischen Angriff bedeutet das, dass er dich
trifft. Manchmal musst du eine bestimmte Anzahl Erfolge
in einer einzigen Probe erzielen. Du kdnntest zum Beispiel
2 Erfolge bendtigen, um eine Leiche zu pliindern.

Alteres Zeichen: Das bedeutet nichts, auRer du hast eine
Fertigkeit oder Karte, die dieses Zeichen verwendet.

Tentakel: Der Wahnsinn greift nach dir! Fiir jedes Tentakel-
Symbol verlierst du 1 Geistige Gesundheit. Riicke den Marker
fiir deine Geistige Gesundheit 1 Feld nach rechts.

WICHTIG: Tentakel zieben dir bei JEDER Probe Geistige
Gesundbeit ab, egal ob du angreifst, angegriffen wirst oder eine
andere Probe ablegst.

Misserfolg: Kein Effekt (auRer es ist etwas anderes
angegeben).

@& BONUSWURFEL @&

Durch manche Fertigkeiten und Karten erhéltst du griine Bonus-
wiirfel, wie in ihrer Beschreibung angegeben. AuRerdem erhéltst
du bei manchen Proben Bonuswiirfel, falls du eine bestimmte
Fertigkeit hast. Und schlieRlich erhiltst du durch das Erreichen
bestimmter Schwellen zum Wahnsinn dauerhaft Bonuswdirfel fiir
alle deine Proben. Es gibt kein Limit fiir die Anzahl Bonuswiirfel,
die du fiir eine Probe erhalten kannst (falls die Wiirfel ausgehen,
merk dir deine Ergebnisse und wirf die gleichen Wiirfel erneut).

HINWEIS: Bonuswiirfel haben keine Seiten mit Tentakel-Symbol!

@« NEUWURFE @&

Nach jedem Wiirfelwurf kannst
du 1 Stress erleiden, um 1 Wiirfel
neu zu werfen (und das vor-
herige Ergebnis dieses Wiirfels
zu ignorieren). Du darfst dies
beijeder Probe machen und
beliebig oft wiederholen, bis
dein Stress das Maximum
erreicht hat. Wenn Gegner dich
angreifen, wirfst du die Wiirfel
fiir sie und kannst ebenfalls
Stress erleiden, um ihre Wiirfel neu zu werfen.

HINWEIS: Wenn du 1 Neuwurf durch einen Effekt erbdltst, darfst du genau
1 Wiirfel neu werfen.

&> ERGEBNISSE AUSWERTEN <=

Wenn du mit deinen Neuwtirfen fertig bist, zdhlst du die Ergebnisse
zusammen (manche Wiirfelseiten haben 2 verschiedene Ergebnisse,
die beide zdhlen). Denke auch daran, alle Fertigkeiten zu nutzen,
die Symbole verdndern (damit z. B. ein ~Je als Erfolg gilt). Werte

A
dann die Ergebnisse in folgender Reihenfolge aus:

pr greifen amn.

IDE DEIMES

1. Erfolge anwenden:

— Falls ein Ermittler angreift, gilt jeder Erfolg als Wunde, die er
seinem Ziel zuftigt.

— Falls ein Gegner angreift, gilt jeder Erfolg als Wunde, die er
seinem Ziel zufiigt ({iblicherweise einem Ermittler).

— Falls du eine andere Probe ablegst, musst du mindestens so viele
Erfolge erzielen wie angegeben, um erfolgreich zu sein.

Koltistenleche (nich
prochen wurde, enf
den Ublichen Regel

Relan :

erden uns sicher nichts verrar:n, |
o i ichen §

[ cber vielleicht haben whre'Lev

ein paar Antworten parat-

In der abgebildeten Episode kannst
du eine Sonderaktion ausfiibren.
Wenn du auf einem Feld mit einer
Kultistenleiche stebst, kannst du

eine Probe ablegen. Erzielst du

2 oder mebr Erfolge, schaffst du es,
die Kultistenleiche zu pliindern.

e
PLUNDERN
S be

leiche eine Pro
o torme die Leiche,

Stapel und
Wissen-Marker ‘f°'"
1092 e Marker konnen getousch! WerEer,

KULTISTENLEICHE

Lege auf einem Feld mit Kultist

ab. Falls du 2+ Erfolge

FOLIANTEN

=

2. Effekte abhandeln:

— Handle alle Effekte ab, die vom Ausgang der Probe abhingen.
(Beispiele: Falls du mindestens ... gewtirfelt hast ... / Wenn er
Wunden zufigt ... / Falls er einen Angriff iberlebt ... usw.)

3. Tentakel anwenden:

— Du verlierst 1 Geistige Gesundheit fiir jedes gewiirfelte Tentakel-
Symbol (riicke deinen Marker auf der Leiste fiir Geistige Gesund-
heit entsprechend nach rechts).

— Falls du eine Schwelle zum Wahnsinn auf der Leiste fiir Geistige
Gesundheit erreichst (§&#-Feld), bleibt der Marker dort stehen
(selbst wenn du eigentlich noch mehr verlieren miisstest).
Aktiviere deine Psychose und verbessere eine Fertigkeit (siehe
,Geistige Gesundheit* auf Seite 8).
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BEISPIEL: Ian fiibrt eine Laufen-Aktion aus, um sich bis zu 3 Felder zu bewegen.

S PI E LA B LAU F Zuerst bewegt er sich auf ein Feld mit einem Kultisten.
. m NEns — o,

Der zuféllig bestimmte Startspieler beginnt. Der Spieler, der am Zug ist,
wird aktiver Ermittler genannt. Er fiihrt alle vier Schritte seines Spiel-
zuges aus. Danach wird der Spieler zu seiner Linken aktiver Ermittler.
Dies geht so lange weiter, bis ihr gewonnen oder verloren habt.

1. 3 Aktionen ausfiihren

2. Mythoskarte ziehen

3. Ermitteln oder Kimpfen!
4

. Ende deines Zuges

Er bewegt sich weiter und der Kultist folgt ibm auf das neue Feld. Auf dem
zweiten Feld sind 2 Feuermarker, aber es warten keine weiteren Gegner auf ibn.

Ian bewegt sich als Letztes auf ein drittes Feld, auf dem sich ein Feuervampir
befindet. Der Kultist folgt ihm wieder. Auerdem verldsst er ein Feld mit 2
Feuermarkern, also nimmt er 2 Feuermarker aus dem Vorrat und legt sie auf sein
Ermittlertableau. Jetzt befindet er sich auf einem Feld mit einem Feuervampir

= 'I . 3 AKT I O N E N AUSFD H RE N &@=»  unddem Kultisten, der ihm gefolgt ist. AuBerdem steht er in Flammen ... ein

ganz normaler Tag.

In deinem Zug flihrst du 3 Aktionen aus. Du darfst die gleiche Aktion
mehrfach ausfiihren. Es gibt 4 Aktionen, die in jeder Episode verfiig-
bar sind, und 2 einzigartige Aktionen, die nur wiahrend der aktuellen
Episode zur Verfligung stehen.

Manche Aktionen kannst du nur ausfiihren, solange du auf einem
Sicheren Feld (ohne Gegner) bist.

W LAUFEN

Bewege dich um bis zu 3 Felder. Du kannst dich zwischen zwei Feldern
hin und her bewegen, falls es auf beiden Seiten einen Durchgang gibt
(Pfeil auf beiden Seiten). Du kannst dich auch zwischen zwei Feldern
hin und her bewegen, falls beide je einen Treppenmarker oder je
einen Tunnelmarker haben. Sobald du ein Feld mit Gegnern verlésst,
folgen dir ALLE Gegner von diesem Feld auf das neue Feld (selbst wenn
andere Ermittler auf dem Feld zuriickbleiben). Sobald du ein Feld mit
Feuermarker(n) verlésst, legst du fiir jeden Feuermarker auf dem Feld
1 Feuermarker aus dem Vorrat (nicht vom Feld!) auf dein Ermittler-
tableau (siehe ,Feuer!” auf Seite 16).
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W ANGREIFEN

Wihle einen Gegner auf deinem Feld als Ziel und lege eine Probe ab
(siehe Seite 11). Jeder erzielte Erfolg verursacht 1 Wunde bei deinem
Ziel. Lege entsprechend viele Wundenmarker neben die angegriffene
Figur. Hat sie so viele Wunden wie Lebenspunkte (oder mehr), totest
du sie. Entferne dann die Figur vom Spielplan. Denke daran, dass der
GroRe Alte auf dem Spielplan nur angegriffen werden kann, falls das
Ritual bereits unterbrochen wurde (siehe Seite 18).

BEISPIEL: Ian fiibrt eine Angreifen-Aktion aus, um einen Kultisten und einen
Feuervampir anzugreifen. Normalerweise miisste er entweder den Kultisten oder
den Feuervampir angreifen, doch durch seine NAHKAMPE-Fertigkeit auf Level 2
kann er alle Gegner auf seinem Feld gleichzeitig angreifen, er muss sich also nicht
entscheiden.

Er nimmt 3 Standardwiirfel (beim Ablegen einer Probe erhdlt man immer 3) und
1 Bonuswiirfel fiir seine NAHKAMPE-Fertigkeit.

e
MNAHKAMPF
Wann du ain Ziel ouf f
o

duinem Fald angreifs,
arh@lter do a

Er wiirfelt 1 Misserfolg, 1 Erfolg, 1 Erfolg + Tentakel und 1 Alteres Zeichen. Ian
hat keine Fertigkeit, die ein Alteres Zeichen verwendet, also hat es keinen Effekt.
Er erleidet freiwillig 1 Stress, um den Misserfolg neu zu werfen und wiirfelt 1 wei-
teren Erfolg! Er erleidet 1 weiteren Stress, um das Altere Zeichen neu zu werfen.
Wieder ein Alteres Zeichen. Dann beschlieft er, nichts mebr neu zu werfen.

Der Kultist bat 2 Lebens-
punkte und der Feuervampir
4. Ian bat 3 Erfolge erzielt,
die er als Wunden verteilen
kann. Er entscheidet sich
dazu, den Kultisten mit

2 davon zu téten (und
entfernt dessen Figur) und
fiigt den letzten Treffer dem
Feuervampir zu.

HINWEIS: Hiitte der
Ermittler nicht die
NAHKAMPE-Fertigkeit,
hitte er alle Wunden einem
einzigen Gegner zufiigen
miissen (den er vor der Probe
hdtte auswidbhblen miissen).
Uberzihlige Erfolge werden
ohne Effekt ignoriert.

SchlieRlich verliert Ian 1 Geistige Gesundbeit durch das gewiirfelte Tentakel-
Symbol. Ein weiterer Schritt Richtung Wahnsinn.

|

L
RAC

e ——
Wenn du
wirst undg
erleidest, §
Gegner 1
heoilst 1 3

»Sie haben uns
vmzingelt, diese
armen Schweine.”

B AUSRUHEN (nur auf Sicherem Feld)

Falls du dich auf einem Sicheren Feld befindest (ochne Gegner), kannst
du insgesamt bis zu 3 Stress und/oder Wunden heilen (beliebige Kombi-
nation). Ausruhen heilt 3 Felder insgesamt, nicht 3 Felder pro Leiste.

WICHTIG: GEISTIGE GESUNDHEIT KANN NICHT DURCH AUSRUHEN
GEHEILT WERDEN!

BEISPIEL: Schwester Beth hat maximalen Stress und 1 Wunde. Sie verwendet eine
ARtion zum Ausruben. Sie konnte 1 Wunde und 2 Stress heilen, entscheidet sich
aber dazu, 3 Stress zu beilen, ibre Wunde bleibt.

W TAUSCHEN

Du und alle Ermittler auf deinem Feld kdnnen eine beliebige Anzahl
Gegenstdnde und/oder Begleiter miteinander tauschen. Jeder Ermittler
darf beliebig geben und nehmen; der Ermittler, der die Aktion aus-
gefiihrt hat, muss nicht an jedem Tausch beteiligt sein. Manche
Entdeckungskarten zeigen auf der linken und rechten Seite einen
Gegenstand oder Begleiter. Beim Tauschen muss die zuvor gewihlte
Seite beibehalten werden. Zustdnde kdnnen nicht getauscht werden.
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W EPISODENAKTIONEN

Jede Episode hat 2 einzigartige Aktionen, die auf der Episodenkarte
stehen. Sie zdhlen genau wie normale Aktionen und helfen euch dabei,
zu Uiberleben und das Ritual zu unterbrechen.

| Was ist schlimmer als

| Kultisten? Kultisten, die
alles in Brand stecken! §
In dieser Nacht findet
wieder so ein ver-
dammtes Ritual zur Be-
schwdrung irgendeines

=- BLASPHEMISCHE ALCHEMIE =

[ELBEROCHMIENL I | WIE IHR DAS RITUAL UNTERBRECHT:

ESECCLEIRTENRCTIICR | 7ERSTORT 4 der 5 Labore (indem thr thnen mit der Aktion ~Ausriistung
POPLIN IV eIt | zorstSren” 4+ Wunden zufiigt).

LICLEUEEC U | \WENN DER GROSSE ALTE VORRUCKT:

durchkreuzen. Lege 1 Feuermarker auf jedes Feld mit Kultist, aber ohne Feuermarker.

AUSRUSTUNG ZERSTOREN
Lege eine Probe gegen ein Labor auf deinem Feld ab
(gilt nicht als Angriff): Jeder Erfolg fiigt dem Labor 1 Wunde zu.
Ein Labor mit 4+ Wunden ist zerstdrt. Drehe den Labormarker
um und handle den auf der Riickgiite angegebenen Effekt ab.

FEUER LOSCHEN
Lege eine Probe ab: Lege
pro Erfolg 1 Feuermarker

von deinem Feld ab.

Episodenaktionen

& 2. MYTHOSKARTE ZIEHEN &=

Ziehe die oberste Karte vom Mythosstapel und handle sie ab. Lege sie
dann aufgedeckt auf den Ablagestapel.

HINWEIS: Durch die Psychosekarte WIEDERKEHRENDES TRAUMA muss ein
Ermittler eine von einem beliebigen Spieler gezogene Mythoskarte vor sich liegen
lassen.

Mythoskarten kdnnen mehrere Schritte aufweisen, die zu 3 Typen
gehoren. Du musst diese Schritte nacheinander von oben nach unten
abhandeln, bevor du die Karte ablegst. Kannst du einen Schritt nicht
ausfiihren, tiberspringe ihn und handle den néchsten ab.

W BESCHWORUNG DES GROSSEN ALTEN

Dieses Symbol hat keinen Effekt,
wenn die Karte gezogen wird, es
kann aber dazu fiihren, dass der
GroRe Alte am Ende des Zuges
vorriickt (siehe Seite 17). Eine
Karte mit diesem Symbol sollte so
abgelegt werden, dass das Symbol
sichtbar bleibt.

DEATH MAY DIE - REGELN

8 SONDEREFFEKTE

Mythoskarten haben die unterschiedlichsten Sondereffekte, um euch
das Leben schwer zu machen. Wenn nicht anders angegeben, betreffen
die Effekte immer den aktiven Ermittler und niemanden sonst. Jede
Entscheidung, die getroffen werden muss, trifft der aktive Ermittler,
wie z. B. welche ,,nidchste“ Figur bei Gleichstand bewegt wird.

Wenn ein Gegner durch einen Effekt bewegt wird, wird er immer auf
dem kiirzesten Weg zu seinem Ziel bewegt. Zdhle dazu, wie viele Felder
der Gegner auf jedem moglichen Weg brauchte, und wihle dann den
kiirzesten. Bei Gleichstand entscheidet der aktive Ermittler. Der Gegner
muss immer so weit wie moglich auf sein Ziel zubewegt werden, bleibt
aber stehen, sobald er sein Ziel erreicht.

B GEGNER BESCHWOREN

Der untere Teil einiger Mythoskarten zeigt ein farbiges Tor und einen
bestimmten Gegner, der dort beschworen wird. Falls es im Vorrat

noch eine passende Figur gibt, stellst du sie auf das angegebene Feld.
Andernfalls wird dieser Schritt tibersprungen. Sind mehrere Tore und
Gegner angegeben, werden sie nacheinander beschworen. Uberspringe
die Gegner, fiir die es keine Figuren mehr im Vorrat gibt.

HINWEIS: Falls ein Effekt das ,,nichste” Feld/Monster/... betrifft, ist damit
immer das ndchstgelegene Feld/Monster/... auf dem Spielplan gemeint.

Diese Mythoskarte zeigt im oberen Teil
ein Beschworungssymbol des GroRen
Alten, welches beim Ziehen der Karte

noch keinen Effekt hat, es wird erst am

Ende des Zuges iiberpriift.

Der erste Schritt, den du von dieser
Karte ausfiibrst, ist, jedes Byakhee
auf dem Spielplan auf das Feld deines
Ermittlers zu bewegen. Uberspringe
diesen Schritt, falls es kein Byakhee auf
dem Spielplan gibt.

Bewege jedes
Byakhee direkt
quf dein Feld.

Dann wird 1 Byakbee auf dem Feld mit
dem roten Tor beschworen. Uberspringe
— diesen Schritt, falls bereits alle Byakhee-
= Figuren auf dem Spielplan sind.

Beschwére
1 Byakhee

e
HE ALCHEMIE

S1-El: BLASPHEMISC

Jeder Ermittler mj;
2+ Gelben Zeichen
erleidet 1 Wounde,

Diese Karte hat einen Sonder-
effekt und beschwort aulRerdem
1 Kultisten auf dem Feld mit
dem blauen Tor. Der Sonder-
effekt in der Mitte betrifft alle
Ermittler und nicht nur den
aktiven Ermittler.

Beschwére
1 Kultisten

GROSSER ALTER —‘HA~$TUR

ey



& 3. ERMITTELN ODER KAMPFEN &

Dieser Schritt ist davon abhdngig, ob sich Gegner auf deinem Feld
befinden oder nicht.

Befindest du dich auf einem Sicheren Feld, ERMITTELST du auf
deinem Feld: Ziehe die oberste Karte vom Entdeckungsstapel und lies
den Text in der mittleren Spalte laut vor.

Manche Entdeckungskarten beschreiben, was du tun musst, falls du
einen bestimmten Zustand oder einen bestimmten Begleiter hast. Viele
Karten bieten dir eine Wahl, was du tun kannst. Oft fiihrt das dazu,
dass du einen Begleiter, Zustand oder Gegenstand NIMMST. Nehmen
bedeutet, dass du die Karte teilweise unter dein Ermittlertableau
schiebst, wodurch sie Teil deines Inventars wird (oder deinen Zustand
dndert). Falls keine Option auf der Karte verpflichtend ist und du nichts
davon wihlen méchtest, darfst du die Karte einfach auf den Ablage-
stapel legen, ohne etwas zu nehmen. Zustdnde sind jedoch immer
verpflichtend, falls du die Bedingung auf der Karte erfiillst.

DER HILFSHAUSMEISTER JeroME, |I

BLEICHMITTEL e B 2 der Hilfshavsmeister [}

|| Du kannst diese Karte = NIREL GRS erwill ur;j’- Solange du ihn \‘ i
Il 71c tatent Schnel, versteckt euchl” || EERISNRRFNTIEERY |

zusammen mit der

‘Ammoniak-Karte Folls du Gewsssensaise host, || SEEPRTERTRERTY.
| in Vesrorten. (i

ablegen, um ent-

b erleidest du 1 Stress. !
l weder jeder Figur \

Du kannst 2 Stress erleiden,
um Jeome zv NEHMEN,

leiden,
ODER du kannst 1 Siress er!
o Beicsmie zu NEHMEN-

I, cuf deinem Feld (dich i
| B eingeschlossen) oder |
> cinem benachbarten
|BHl Feld 6 Wunden |

| zvzvfogen.

Wenn du eine Entdeckungskarte ziebst, liest du zuerst den Text in der
Mitte vor. Auf dieser Karte stebt, was der Hilfshausmeister sagt. Zundchst
erleidest du 1 Stress, falls du den Zustand GEWISSENSBISSE hast. Danach hast
du die Wabl, ob du 2 Stress erleidest, um den Hilfshausmeister zu nehmen
oder ob du 1 Stress erleidest, um das Bleichmittel zu nebhmen.

BEGLEITER: Simtliche Wunden, die du erleidest, darfst du statt-
dessen ganz oder teilweise Begleitern in deinem Inventar zuweisen.
Fir Karteneffekte gelten diese Wunden dennoch so, als hittest du sie
erlitten. Begleiter kdnnen niemals geheilt werden. Sobald die Anzahl
ihrer Wunden der Anzahl Lebenspunkte auf ihrer Karte entspricht,
wird der Begleiter abgelegt und alle seine Vorteile gehen verloren.
Begleiter konnen dir auferdem 1 Level fiir eine Fertigkeit geben. Falls
du diese Fertigkeit nicht hast, erhiltst du Level 1 dieser Fertigkeit,
solange der Begleiter in deinem Inventar ist (nimm dir den passenden
Marker). Hast du diese Fertigkeit bereits, riicke den Marker dieser
Fertigkeit 1 Level weiter. Verlierst du den Begleiter, riicke den Marker

wieder zurtick (bzw. lege den Marker ab). Befindest du dich nicht auf einem Sicheren Feld, KAMPEEN die Geg-
ner gegen dich: Du ziehst keine Entdeckungskarte. Stattdessen greift
dich jeder Gegner auf deinem Feld in der Reihenfolge deiner Wahl an
(sie ignorieren andere Ermittler), bis alle Gegner auf deinem Feld, die
dich angreifen kénnen, ein Mal angegriffen haben.

r\-:-u" r--:..-.nl | .t*l.'lht Alreis
Jerome, der Hilfs-
bausmeister, gibt dir
1 Level in VERSTOHLEN,

solange du ibn hast. WICHTIG: Falls du dich in diesem Schritt durch einen Effekt auf ein
Er kann auBerdem Feld mit einem Gegner bewegst oder sich ein Gegner auf dein Feld
1 Wunde erleiden (was bewegt, greift dich dieser Gegner an, selbst wenn er zu Beginn dieses
ibn allerdings toten Schritts nicht auf deinem Feld war. Verldsst ein Gegner in diesem
wiirde). Schritt dein Feld, greift er nicht mehr an.
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@ ANGRIFF VON GEGNERN &> 4, ENDE DEINES ZUGES &

Wenn dich ein Gegner angreift, wirfst du alle Wiirfel, die auf der Uber-
sichtskarte des Gegners angegeben sind. Durch jeden Erfolg erleidest du . 1. EFFEKTE AM ZUGENDE

1 Wunde. Durch jedes Tentakel-Symbol verlierst du 1 Geistige Gesund- Handle in diesem Schritt alle Effekte, die am Zugende
heit. Altere Zeichen haben nur einen Effekt, falls der Gegner eine eintreten, in der Reihenfolge deiner Wahl ab —
Fihigkeit hat, die das Symbol verwendet. Du kannst Stress erleiden, auRer Effekte des GroRen Alten.
um Wiirfel neu zu werfen (1 Stress pro Wiirfel), und du kannst deine
Fertigkeiten verwenden, um den Angriff abzuschwéchen.

BEISPIEL: Ian befindet sich am Ende seines Zuges mit einem Feuervampir auf
einem Feld, er ziebt also keine Entdeckungskarte. Stattdessen greift der Feuer-
vampir an! Wie auf dessen Karte angegeben, wird zuerst ein Feuermarker auf das
Feld gelegt. Beim Angriff wirft er 2 Standardwiirfel und 1 Bonuswiirfel.

Gagrer gralfern an,

4. EMDE DEINES
§ = Ian wirft die Wiirfel und erzielt 1 Miss-

erfolg sowie 2 Erfolge. Ian erleidet B 2. FEUER!
1 Stress, um 1 Erfolg neu zu werfen, und
wiirfelt stattdessen 1 Alteres Zeichen.
Er erleidet 1 Wunde fiir den iibrigen
Erfolg.

Womoéglich stehst du in Flammen. Das passiert, wenn du ein Feld ver-
lasst, auf dem ein Feuermarker liegt, oder ein Monster dich in Flammen
gesetzt hat. An diesem Punkt ist es aber auch egal, wie es passiert ist,
oder nicht?

Am Ende deines Zuges musst du eine Feuerprobe
ablegen. Dazu wirfst du 1 Standardwdirfel fiir
jeden Feuermarker auf deinem Ermittlertableau.
Du kannst wie (iblich Stress erleiden, um Wiirfel
neu zu werfen. Im Anschluss erleidest du 1 Wunde
fiir jeden Erfolg und verlierst 1 Geistige Gesund-
heit fiir jedes Tentakel-Symbol. Dann legst du alle
Feuermarker von deinem Ermittlertableau ab.

Durch Ians personliche
Fertigkeit RACHSUCHTIG
kann er einem Gegner, der ihn
verwundet, I Wunde zufiigen.
Daber fiigt er dem Feuer-
vampir 1 Wunde zu.

HINWEIS: Gegner fangen kein Feuer, wenn sie ein Feld mit einem Feuermarker
darauf verlassen.

KEINE FEUERMARKER MEHR: Falls du einen Feuermarker auf den Spielplan
legen musst, es aber keinen mehr im Vorrat gibt, wird der Effekt ignoriert. Falls
du einen Feuermarker auf dein Ermittlertableau legen musst, es aber keinen mehr
im Vorrat gibt, verwende stattdessen Wundenmarker als Ersatz.




W 3. M\YTHOS-ABLAGESTAPEL UBERPRUFEN

Beschysre
1 Kultistep,

RS A e

Falls sich 3 Beschworungssymbole im Mythos-Ablagestapel befinden,
kommt der GroRe Alte seiner ultimativen Macht ein Stiick ndher!

Bei 3 Beschwdrungssymbolen des GroRen Alten:

Riicke den GroRen Alten auf der Beschwoérungsleiste 1 Feld vor. Befindet
sich der GroRe Alte bereits auf dem Spielplan, riicke stattdessen den
Fortschrittsmarker 1 Feld vor. Die aufgedeckte Stufenkarte des GroRen
Alten und die Episodenkarte geben an, was passiert, wenn der GroRe
Alte vorriickt. Der Effekt des GroRen Alten wird zuerst abgehandelt. Es
spielt dabei keine Rolle, ob der GroRe Alte oder der Fortschrittsmarker
vorriickt, die Effekte bleiben die gleichen.

Nachdem der GroRe Alte vorgertickt ist, werden alle Mythoskarten vom
Ablagestapel zuriick in den Stapel gemischt.

® 4. BESCHWORUNG DES
GROBEN ALTEN UBERPRUFEN

Der GroRe Alte wird beschworen, falls:

— der GroRe Alte auf das erste rote Feld der Leiste vorgertickt ist
ODER
— das Ritual in diesem Zug unterbrochen wurde.

Sobald der GroRe Alte in unsere Welt beschworen wird, legt ihr die Stufe-
1-Karte neben das Storytableau, wodurch Stufe 2 enthiillt wird. Handelt
ihren Enthiillungseffekt ab, der angibt, wo der GroRe Alte beschworen
wird. Alle Effekte von Stufe 1 gelten weiterhin bis zum Ende der Partie.

Legt den Fortschrittsmarker auf das Feld der
Beschwdrungsleiste, auf dem zuvor die Figur
des GroRen Alten stand. Der Fortschrittsmarker
zeigt fiir den Rest der Partie den Fortschritt des
GroRen Alten an.

BEISPIEL: Am Ende von Schwester Beth’ Zug liegen 4 Karten auf dem Ablage-
stapel und 3 davon haben ein Beschwdrungssymbol. Der Grofe Alte riickt vor und
lost damit die zugehorigen Effekte auf der GroRer-Alter- und der Episodenkarte
aus (Schritt 3).

N DAS
% NZASDING, Dag

CHT SEIN So1,7

Beschwdre
1 Fevervampir

Betbh riickt den GroRen Alten

auf der Leiste 1 Feld vor. Er

bat dadurch das erste rote Feld
erreicht und wird in unsere Welt
beschworen (Schritt 4). Beth
tauscht die Figur des GrofRen
Alten durch den Fortschritts-
marker aus und stellt die Figur
auf ibr Feld. Der Fortschritts-
marker wird von nun an auf der
Leiste vorgeriickt — und sollte er
das letzte Feld erreichen, ist die
Partie verloren.

Da der GroRRe Alte nun in unserer Welt ist, entbiillt Beth Stufe 2 und handelt
deren Entbiillungseffekt ab.

Als Letztes mischt sie die 4 Mythoskarten vom Ablagestapel zuriick in den Stapel
und setzt somit den Mythosstapel zuriick.

B 5. GROSSER-ALTER-EFFEKTE AM ZUGENDE

Auf manchen Stufenkarten des Grofen Alten kann es Effekte ,,am Ende
deines Zuges“ geben. Handle diese Effekte immer in der Reihenfolge der
Stufen ab: Erst 1, dann 2, dann 3 und dann die Letzte Stufe. Alle Effekte,
die ,,dich“ betreffen, meinen immer den aktiven Ermittler.

Dein Zug ist jetzt vorbei und der Spieler zu deiner Linken ist am Zug.
Dies geht so lange weiter, bis ihr gewonnen oder verloren habt.
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TOD EINES ERMITTLERS
—— @i

Steht der GroRe Alte noch auf der Beschworungsleiste, wenn ein

Ermittler getdtet oder vollig Wahnsinnig wird, habt ihr sofort verloren.
Wurde der GroRe Alte bereits auf dem Spielplan beschworen, diirfen die
tibrigen Ermittler weiterspielen und versuchen, die Partie zu gewinnen.

Falls es weitergeht, legt ihr zunichst alle Entdeckungskarten und
Marker des getdteten Ermittlers ab. Auf der Episodenkarte kann es
eine Anweisung geben, was mit besonderen Markern dieses Ermittlers
geschieht. Ist der Ermittler in seinem eigenen Zug gestorben, wird sein
gesamter restlicher Zug tibersprungen — aufer ,Mythos-Ablagestapel
tiberpriifen”. Liegen 3 Beschworungssymbole des GroRfen Alten im
Ablagestapel, riickt der GroRe Alte wie gewohnt vor und die Effekte
werden abgehandelt (falls das Feld des getSteten Ermittlers bestimmt
werden muss, wird das Feld gewihlt, auf dem er getStet wurde). Ab
sofort wird der Zug dieses Ermittlers vollstdndig {ibersprungen.

DAS RITUAL
UNTERBRECHEN

—W‘-—-

In jeder Episode gibt es ein Ziel, das die Ermittler erreichen missen, um
das Ritual der Kultisten zu unterbrechen und den GroRen Alten ver-
wundbar zu machen — selbst wenn es nur fiir kurze Zeit sein wird. Der
GroRe Alte kann nicht angegriffen oder verwundet werden, solange das
Ritual nicht unterbrochen wurde (doch er kann euch angreifen, sobald
er auf dem Spielplan ist)! Sobald die Ermittler das Ritual unterbrochen
haben, wird der GroRe Alte am Ende dieses Zuges beschworen (siehe
,Beschworung des GroRen Alten liberpriifen® auf Seite 17).
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KAMPF GEGEN DEN
GROSSEN ALTEN
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Sobald der GroRe Alte auf den Spielplan beschworen wurde, verhilt er
sich wie alle anderen Gegner und greift Ermittler an, die ihren Zug auf
seinem Feld beenden. Die Anzahl und Art der Wiirfel, die der GroRe
Alte wirft, entspricht der Anzahl aller sichtbaren Wiirfel auf ALLEN
enthiillten Stufenkarten.

Bis das Ritual unterbrochen wurde, kann der GroRe Alte weder
angegriffen noch verwundet werden, selbst wenn er bereits auf

den Spielplan beschworen wurde (weil er auf das erste rote Feld der
Beschworungsleiste vorgertickt ist). Sobald das Ritual unterbrochen
wurde, kann er wie jeder Gegner angegriffen werden. Der GroRe Alte hat
mehrere Stufenkarten, die jeweils eigene Lebenspunkte haben und eine
nach der anderen besiegt werden miissen, bevor er endgtiltig getotet ist.

Ab Stufe 2 zeigt jede Karte folgende Dinge:

- Einen einmaligen Effekt, der abgehandelt wird, wenn die Karte
enthillt wird.

— Einen anhaltenden Effekt, der fiir den Rest der Partie gilt.
— Lebenspunkte, die angeben, wie viele Wunden diese Stufe aushilt.

— Die Anzahl und Art der Wiirfel, die diese Stufe den Angriffen des
GroRen Alten hinzufiigt.

Sobald die Anzahl Wundenmarker auf einer Stufe gleich oder gréRer
der Anzahl Lebenspunkte auf der Karte ist, wurde diese Stufe besiegt.
Legt die Karte neben das Storytableau und handelt den Enthiillungs-
effekt der nachsten Stufenkarte ab. Alle iberzdhligen Wunden werden
NICHT auf die nichste Stufe ibertragen. Denkt daran, dass alle Effekte
und Wiirfel von vorherigen Stufen bis zum Ende der Partie gelten!

BEISPIEL: Ein Ermittler greift die 2. Stufe von Hastur an. Die Stufe hat bereits
9 Wunden. Der Ermittler fiigt ibm 5 weitere Wunden zu! Das ergibt 14 Wunden,
was genug ist, um die 12 Lebenspunkte dieser Stufe zu besiegen. Die Stufen-
karte wird neben die Stufe-1-Karte gelegt, wodurch Stufe 3 enthiillt wird. Die
beiden iiberzihligen Wunden werden NICHT auf Stufe 3 iibertragen. Durch

den Entbiillungseffekt wird Hastur zum roten Tor bewegt und alle Ermittler mit
mindestens 2 Gelben Zeichen erleiden 1 Wunde. Hastur wirft beim Angriff ab
sofort 3 Bonuswiirfel UND 3 Standardwiirfel!
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Ihr gewinnt gemeinsam, sobald ihr den GroRen Alten tétet, indem ihr
die Letzte Stufe besiegt.

Falls mehrere Effekte gleichzeitig das Spielende ausldsen, hat eine
Siegbedingung immer Vorrang.

BEISPIEL: Der GroRe Alte und der letzte lebende Ermittler werden gleich-
zeitig getdtet. Die Ermittler haben beldenbaft die Welt gerettet und die Partie
gewonnen.

Ihr verliert gemeinsam, sobald eine der folgenden Situationen eintritt:

— Ein Ermittler wird getdtet oder vollig Wahnsinnig, bevor der GroRe
Alte auf den Spielplan beschworen wurde (in Stufe 1).

— Alle Ermittler wurden getdtet oder vollig Wahnsinnig, nachdem der
GroRe Alte beschworen wurde (ab Stufe 2).

— Der Fortschrittsmarker erreicht das letzte Feld auf der
Beschworungsleiste (Feld 8).
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W 1. 3 AKTIONEN AUSFUHREN

+ Laufen: Bewege dich um bis zu 3 Felder. Gegner folgen dir. Lege
1 @ auf dein Ermittlertableau pro @ auf dem Feld, das du verlésst.

Angreifen: Lege eine Probe gegen 1 Gegner auf deinem Feld ab.

Ausruhen (nur auf Sicherem Feld): Heile 3 Stress/Wunden.

Tauschen: Alle Ermittler auf deinem Feld diirfen
untereinander tauschen.

. Episodenaktionen: Werden auf der Episodenkarte beschrieben.

W 2. M\YTHOSKARTE ZIEHEN

+ Beschworungssymbole des Grofen Alten miissen
sichtbar bleiben.

« Sondereffekte abhandeln.
+ Gegner an Toren beschworen (falls verftigbar).

8 3. ERMITTELN ODER KAMPFEN!
« Falls auf Sicherem Feld: Ziche cine Entdeckungskarte.

+ Falls Gegner auf deinem Feld: Sie greifen alle dich an.
(Wirf die auf ihrer Karte angegebenen Wiirfel.)

® 4. ENDE DEINES ZUGES
1. Effekte am Zugende.
2.Feuer - wirf1 @ pro @, das du hast, und lege sie dann ab.

3. Mythos-Ablagestapel {iberpriifen: Befinden sich dort 3 @)
riickt der GroRe Alte vor. Handelt Effekte der GroRer-Alter- und
der Episodenkarte ab. Setzt danach den Mythosstapel zurtick.

4.Beschworung des GrofRen Alten tiberpriifen: Falls
er das erste rote Feld erreicht hat oder das Ritual unterbrochen
wurde, legt ihr die Stufe-1-Karte neben das Tableau. Handelt den

Enthiillungseffekt von Stufe 2 ab und beschwort den Grofen Alten.

5. GroRer-Alter-Effekte am Zugende: Handelt alle Effekte
der Stufen in aufsteigender Reihenfolge ab.

& WURFEL UND PROBEN &

,,Lege eine Probe ab* - wirf3 @ +alle 6, die du fiir diese Probe
erhiltst.

Neuwlirfe - Bei JEDEM Wiirfelwurf darf der aktive Ermittler beliebig oft

1 Stress erleiden, um 1 Wiirfel neu zu werfen.

Erfolg — Fligt bei einem Angriff 1 Wunde zu.

/‘ Alteres Zeichen - Hat nur in Kombination mit einer Fertigkeit

\/>)\{ einen Effekt.

0>
?f) Tentakel - Du verlierst 1 Geistige Gesundheit.
4

&® GEISTIGE GESUNDHEIT @

Wenn der Marker ein @-Feld erreicht:

Ignoriere iberzdhlige Verluste von Geistiger Gesundheit.

Lose deine Psychose aus.

Steige in 1 deiner Fertigkeiten auf.

Steht unter dem Feld ein -Symbol, erhiltst du ab sofort fiir jede
Probe +1 a

KAMPF GEGEN DEN
GROSSEN ALTEN

Wenn der GroRe Alte beschworen wurde und angreift, werft ihr die
Wiirfel, die auf ALLEN enthiillten Stufenkarten angegeben sind.
Der GroRe Alte kann nur angegriffen werden, nachdem das Ritual
unterbrochen wurde.

Sobald die derzeitige Stufenkarte des GroRen Alten so viele Wunden
wie Lebenspunkte hat, legt die Karte beiseite und handelt den
Enthiillungseffekt der nidchsten Karte ab.

&® SPIELENDE &=

Ihr gewinnt gemeinsam, sobald:
« ihrdie Letzte Stufe des GroRen Alten besiegt.

Ihr verliert gemeinsam, sobald:

+ ein Ermittler getdtet wird, bevor der GroRe Alte beschworen wurde.
« alle Ermittler getotet wurden.
« der Fortschrittsmarker das letzte Feld der Beschwdrungsleiste erreicht.
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