]ﬁE“ﬁ 1) [RATON

PDu bist freischaffender Journalist in der Stadt Arkham. Eines QHages erfahrst du etwas iiber ein mysterioses
Ritual, welches im Keller der angesehenen Miskatonic (Universitat stattfinden soll. Du und dein Gyeam entscheidet
euch, hineinzuschleichen und dem q@ua[ unerkannt auf den (5rund zu gehen, in der (Ho_ffnung, die nachste
(Exk[usivstory zu ergattern, Ohne grofs dariiber nachzudenken betretet ihr den q@[er, aber es dauert nicht [anﬂe
und ifir bereut eure Entscheidung. Per Keller ist ein Schrein fiir einen uralten (5ott und das entsetzliche Ritual
zerreiﬁt den (()erstandjener‘ die daran teilnehmen und [dsst sie wahnsinnig werden/

“n dem dunklen und modrigen (Keller kreisen die Anhdnger um Ayptefakte herum. Das Ticht ist so schummrig,
dass ihr die Ntefakte nicht erkennen konnt. Wie auch immer, in der (Entfernunﬂ konnt ihr nur J’Tuchtig erkennen,
was die anderen in ithren Hdinden halten, Clhr konnt nur erahnen, welchen (Effekt diese magiscﬁen Artefakte aufiﬁre
@’dger haben. Ihr miisst herausfinden, welches ihr tragt, indem ihr die anderen Anﬁc"mger beobachtet.

Bewahrt euren (Derstand und entkommt dem (l{ltua[ [ebend!

1. SPIELUBERSICHT

In Arkham Ritual kannst du deine eigene Karte nicht sehen. Stattdessen sichst du nur die Karten deiner Mitspieler. Du musst also,
um herauszufinden welche Karte du besitzt, dir die Karten der Mitspieler genau anschauen und dir merken, welche Karten bereits
gespielt wurden.

Das Spiel wird tiber mehrere Runden, die aus mehreren Ziigen bestehen, gespielt. Wihrend jedes Zuges zicht ein Spieler die oberste
Karte vom Nachzichstapel, schaut sie sich an und gibt sie einem anderen Spieler. Der Spieler, der die Karte erhilt, hat nun zwei
Méglichkeiten: a) die bisherige Karte offen auf den Ablagestapel legen und die neue Karte nehmen, ohne sie anzuschauen oder b) die

erhaltene Karte einem Mitspieler geben, ohne diese anzusehen. Nachdem ein Spieler seinen Zug beendet hat, ist ein anderer Spieler an
der Reihe.

Die Runde wird fortgesetzt, bis eine der Bedingungen fiir das Rundenende erfiillt ist, bei dem alle Spieler ihre Karten aufdecken.
Wenn du zu diesem Zeitpunkt eine verfluchte (rote) Karte hast, verdirbt diese deinen Verstand und du verlierst geistige Gesundheit.
Hast du eine reine (blaue) Artefaktkarte, ein anderer Spieler jedoch hat die gleiche Artefaktkarte (unabhingig von der Farbe), erzeugen
die Artefakte einen widerlichen Klang, sie verderben euren Verstand und ihr verliert geistige Gesundheit. Du tiberlebst das Ritual nur,
wenn du eine einzigartige reine (blaue) Karte hast.

Die Spieler verlieren geistige Gesundheit, indem sie Marker fiir geistige Gesundheit abgeben. Es werden so viele Runden gespielt, bis
ein oder mehrere Spieler ihre komplette geistige Gesundheit verloren haben. Alle Spieler, die noch tber geistige Gesundheit verfiigen,
tiberstehen das Ritual. Werdet ihr das Ritual erfolgreich untersuchen kénnen und am Ende lebend wieder herauskommen!?

2. SPIELINHALT 2-1. Kartenbeschreibung

(1) Artefaktkarten - 15 Karten 1. Kartentypensymbol
* 5 Arten: jeweils 2 reine (blaue) Karten und 1 verfluchte Gibt an, zu welcher A QRINOIRE

(rote) Karte. Kartenart die Karte gehort.

(2) Ereigniskarten - 5 Karten A

: 5 : Artefaktkarte
* 5 Arten: jeweils 1 Karte. Dies sind alles reine (blaue) v
(3) Charakterkarten - 4 Karten 6 Srelgnisang
* 4 Arten: jeweils 1 Karte. Dies sind alles reine (blaue) Q Gt et
4) ,,GroBe Alte“-Karten - 4 Karten .
i : 1 ,GroBer Alter“-Karte o aowd VYV
* 4 Arten: jeweils 1 Karte. Dies sind alles verfluchte (rote)

2. Kartennam
(5) ,,Geistige Gesundheit“-Marker - 30 Stiick il e

oy ey Name dieser Karte

* 14 x Nennwert ,,3% 3. ,.Verfluchtes Artefakt“-Kartensymbol
(6) Spielplan Verfluchte (rote) Artefaktkarten haben ein % -Symbol
(7) Spielerhilfen - 7 Karten 4. Kartenfarbe

Reine Karten haben einen blauen Hintergrund.

(8) Verderbensanzeige und Marker - jeweils 1x Verfluchte Karten haben einen roten Hintergrund.



3. SPIELAUFBAU

* Jeder Spieler erhilt 7 geistige Gesundheit aus dem Vorrat und
legt sie, fiir alle sichtbar, vor sich aus.

* Nehmt die 22 Karten, die nicht mit einem ﬁ-Symbol
markiert sind. Die Benutzung der Karten mit einem
AL -Symbol wird in Abschnitt 10 erklirt.

* Ubrige Spielsteine und Karten werden in die Schachtel
zuriickgelegt und werden fur den Rest des Spieles nicht mehr
bendtigt.

* Legt den Spielplan in die Mitte des Tisches.

4. SPIELABLAUF

Das Spiel witd tiber mehrere Runden gespielt. Jede Runde besteht
aus mehreren Ziigen. Am Ende jedes Zuges wird gepriift, ob die
Runde vorbei ist. Ist dies nicht der Fall, wird die Runde fortgesetzt.

Wenn die Runde vorbei ist, vergleichen die Spieler ihre
Handkarten und ermitteln, wer geistige Gesundheit verliert. Es
werden solange neue Runden gespielt, bis 1 oder mehrere Spieler
all ihre geistige Gesundheit verloren haben.

Runden- Aktio.n des Aktionen
aktiven
aufbau .
Spielers
: Ist die
funden- " Runde | «—— |Zugende
ende :
vorbei?
Runden Ziige der Spieler

5. RUNDENAUFBAU

Dieser Aufbau wird vor jeder Runde durchgefiihrt.

* Mischt alle 22 Karten. Jeder Spieler erhilt verdeckt eine Karte.
Die tibrigen Karten bilden den Nachziehstapel und werden in
die Mitte des Spielfeldes gelegt.

* Jeder Spieler nimmt die erhaltene Karte und hilt sie so, dass
alle anderen Spieler sie schen kénnen (in anderen Worten, du
siehst nur die Karten aller anderen Spieler).

Halte sie so, dass
- du nicht die

Vorderseite

sehen kannst

Abbildung 1: Rundenaufban

®Wﬁhrend der Runde darfst du dir niemals die

Vorderseite deiner Karte ansehen!

5-1. Den Startspieler bestimmen
Ist dies die erste Runde des Spieles:

* Der Spieler, der die Regeln am besten verstanden hat, wird der
aktive Spieler. Wenn alle den Ablauf des Spieles gleich gut
verstanden haben, wird der Startspicler zufillig gewéhlt.

Ist dies nicht die erste Runde des Spieles:

* Der Spieler mit der geringsten geistigen Gesundheit wird der
aktive Spieler. Bei Gleichstand wird derjenige aktiver Spieler,
der im Uhrzeigersinn neben dem letzten aktiven Spieler sitzt.

Der aktive Spieler nimmt den Nachziehstapel und legt ihn vor
sich. Die Runde kann nun beginnen.

6. ZUGE DER SPIELER

Eine Runde besteht aus mehreren Ziigen. Jeder Zug beginnt mit
der Aktion des aktiven Spielers, gefolgt von Aktionen der
Anhinger. Am Ende jedes Zuges wird der nichste aktive Spieler
bestimmt und ein neuer Zug beginnt.

Es werden so lange Ziige durchgefiihrt, bis eine der Bedingungen
fiir das Rundenende eintritt (fiir Einzelheiten siehe Abschnitt 6-3
,Ende einer Runde®).

6-1. Aktion des aktiven Spielers

1) Der aktive Spieler kiindigt den Beginn eines Zuges an. Alle
anderen Spieler legen eine Hand auf den Tisch (diese Spieler
werden ,,Anhinger genannt).

2) Der aktive Spieler zieht die oberste Karte vom Nachziehstapel
und schaut sie sich im Geheimen an (kein anderer Spieler darf
die Karte sehen).

3) Der aktive Spieler gibt die Karte verdeckt irgendeinem
Anhinger.

schau sie

dann gib die

dir an Karte weiter

A1

Abbildung 2: Aktion des aktiven Spielers

®Der aktive Spieler muss die Karte einem Anhinger
geben. Er darf diese Karte nicht behalten!



6-2. Aktionen der Anhinger
Wenn ein Anhinger eine Karte erhilt:
* Nimmt er seine Hand vom Tisch.

* Dann entscheidet der Spieler, ohne sich die Karte anzusehen:

a) die Karte zu nehmen (siche Abschnitt 6-2-1) -odet-
b) die Karte weiterzugeben (siche Abschnitt 6-2-2)

6-2-1. Die Karte nehmen

Wenn sich der Spieler dazu entscheidet, die Karte zu nehmen,
dann:

1) Witft er seine aktuelle Karte, die er hochhilt, in die Mitte des
Spielfeldes ab. Ist es eine Artefaktkarte, wird diese auf dem
Spielplan auf den dafiir vorgesehenen Platz gelegt. Ansonsten
wird diese fiir alle sichtbar neben den Spielplan gelegt.

2) Nimmt er die neue Karte in die Hand, ohne sie sich anzusehen
und halt sie fiir alle gut sichtbar vor sich.

3) War die abgeworfene Karte eine Ereigniskarte, wird der
Spezialeffekt der Karte ausgefiihrt (siche Abschnitt 10-2
. Ereigniskarten®).

nimm die neue Karte
in die Hand ( Nicht

erst abwerfen anschen!)

L 4
2 \ o

Abbildung 3: ein Anhdnger nimmt die Karte

Vergewissere dich jedes Mal, wenn du die
Karte weiter gibst oder sie in die Hand
nimmst, dass du sie nicht anschaust!

Abbildung 4: die abgeworfenen Karten sollen fiir alle sichtbar sein

6-2-2. Die Karte weitergeben
* Méchte der Spieler die Karte nicht nehmen, gibt er sie, ohne sie

sich anzuschauen, einem anderen Spieler, der seine Hand noch
auf dem Tisch hat.

e Wenn alle Spieler die Karte weitergegeben haben (mit anderen
Worten, keiner der Spieler hat seine Hand noch auf dem Tisch),
wird die Karte abgeworfen, ohne ihren Effekt auszulésen und
die Runde endet (siche Abschnitt 6-3 ,,Bedingungen fiir das
Rundenende”).

Wenn du sie nicht
méchtest, gib sie
einem anderen Spieler

Abbildung 5: ein Anhdnger gibt die Karte weiter

6-3. Zugende

Am Ende jedes Zuges wird gepriift, ob die Runde vorbei ist,
bevor der nichste Zug ausgefiihrt wird.

Bedingungen fiir das Rundenende

1) Alle Spieler haben die Karte weitergegeben (siche Abschnitt
6-2-2)

2) Spezialeffekt einer Ereigniskarte (siche Abschnitt 10-2)
3) Im Nachziehstapel sind keine Karten mehr

Ist die Runde vorbei, fahrt mit Abschnitt 7 ,,Rundenende’ fort.

Bereitet ansonsten den nichsten Zug vor.

* Der aktive Spieler gibt den Nachziehstapel an den ersten Spieler
im Uhtzeigersinn, der seine Hand noch auf dem Tisch hat. Hat
niemand seine Hand auf dem Tisch, erhilt der Spieler links
vom aktiven Spieler den Nachziehstapel.

* Der Spicler, der den Nachziehstapel erhilt, ist der neue aktive
Spieler.

* Der neue aktive Spieler kiindigt das Ende dieses Zuges an.
Jeder Spieler nimmt seine Hand vom Tisch.

* Geht zurtick zu Abschnitt 6-1 ,,Aktion des aktiven Spielers®,

um einen neuen Zug zu beginnen.

v’

Beispiel 1: Den Nachziehstapel weitergeben

Spieler A ist der aktive Spieler und der Zug ist gerade
beendet worden. Spieler B hat seine Hand nicht auf
dem Tisch. Spielerin C hat ihre Hand auf dem Tisch.
Daher gibt Spieler A den Nachzichstapel an Spielerin
C und sie wird die neue aktive Spielerin.

Aktiver

Abbildung 6: Den ndachsten Zug vorbereiten




7. RUNDENENDE

Am Ende einer Runde decken alle Spieler ihre Karten auf. Jeder
Spieler vergleicht seine mit den Karten der anderen Spieler, um
herauszufinden, wer das Ritual erfolgreich tiberstanden hat. Hast
du das Ritual tiberstanden, behiltst du deine geistige Gesundheit,
wenn nicht, verlierst du geistige Gesundheit.

7-1. Bestimmen, wer tibersteht

Du tiberstehst das Ritual erfolgreich, wenn:

a) du eine reine (blaue) Karte hast -und-

b) du eine Artefaktkarte hast, die kein anderer Spieler hat,
unabhingig von der Farbe der Karte.

In anderen Worten, du tiberstehst das Ritual nicht, wenn:

a) du eine verfluchte (rote) Karte hast -oder-

b) du die gleiche Artefaktkarte wie ein anderer Spieler hast,
unabhingig von der Farbe der Karte.

\/ Beispiel 2: Rundenende

Die Spieler haben bei Rundenende folgende Karten:

wmones W
Spieler D

Spieler A

Spieler B Spieler C Spieler E

Spieler D und E haben jeweils eine verfluchte (rote)
Karte, also haben sie das Ritual nicht tiberstanden (sie
verlieren geistige Gesundheit). Spieler B hat eine reine
(blaue) Karte, es ist jedoch das gleiche Artefakt,
welches Spieler E hat (beide haben den Armleuchter
[eng. Candelabral). Daher hat auch Spieler B das Ritual
nicht iiberstanden und verliert geistige Gesundheit.
Spieler A und C haben jeweils eine reine (blaue) Karte
und niemand sonst hat die gleiche Karte. Daher haben
diese beiden Spieler das Ritual iiberstanden!

7-2. Ausnahmeregelung: der Kultist

Hat irgendein Spieler am Ende der Runde die Kultistenkarte
(eng. Cultist), werden die Regeln aus Abschnitt 7-1 wie folgt
geandert.

Du tiberstehst das Ritual erfolgreich, wenn:

a) du eine verfluchte (rote) Karte hast -und-

b) du eine Artefaktkarte hast, die kein anderer Spieler hat,
unabhingig von der Farbe der Karte.

In anderen Worten, du iiberstehst das Ritual nicht, wenn:

a) du eine reine (blaue) Karte hast -odet-

b) du die gleiche Artefaktkarte wie ein anderer Spieler hast,
unabhingig von der Farbe der Karte.

®

Der ,,Kultist“ selbst ist eine reine (blaue)
Karte, sodass ihr Besitzer das Ritual
garantiert nicht iibersteht.

\/ Beispiel 3: Kultist

Die Spieler haben bei Rundenende folgende Karten:

Spieler A Spieler B Spieler C  Spieler D

Spieler E

Da Spieler C die Kultistenkarte hat, tibersteht
niemand das Ritual, der eine reine (blaue) Karte hat.
Spieler A, B und C haben reine (blaue) Karten und
tberstehen das Ritual daher nicht. Spieler E hat zwar
eine verfluchte (rote) Karte, es ist jedoch die gleiche
Artefaktkarte, die Spieler B hat. Deswegen tibersteht
auch Spieler E das Ritual nicht. Spieler D ist der
einzige, der eine verfluchte (rote) Karte hat, die nicht
mit der Artefaktkarte eines anderen Spielers
ibereinstimmt. So ist Spieler D der einzige, der das
Ritual Gbersteht!

7-3. Geistige Gesundheit verlieren

Wenn du das Ritual nicht Giberstehst, verlierst du geistige
Gesundheit. Kennzeichne den Verlust deiner geistigen
Gesundheit, indem du ,,Geistige Gesundheit*“-Marker ablegst.

* Alle Spieler, die das Ritual nicht tiberstehen, miissen ,,Geistige
Gesundheit“-Marker in Hohe der Anzahl an Spielern, die das
Ritual nicht tiberstehen, ablegen.

v’

Beispiel 4: Geistige Gesundheit verlieren

In Beispiel 3 war Spieler D der einzige, der das Ritual
tberstanden hat. Da 4 Spieler das Ritual nicht
tberstanden haben (Spicler A, B, C und E), verlieren
diese jeweils 4 geistige Gesundheit.

8. SPIELENDE

Es werden weitere Runden gespielt, bis ein oder mehr Spieler ihre
komplette geistige Gesundheit verloren haben. Haben alle Spieler
ein oder mehr geistige Gesundheit tibrig, beginnt eine neue
Runde, wie in Abschnitt 5 ,,Rundenaufbau‘ beschrieben.

Haben ein oder mehr Spieler keine geistige Gesundheit iibrig, ist
das Spiel zu ende.

* Spieler ohne geistige Gesundheit erliegen dem Ritual und
verlieren das Spiel.
* Spieler, die ein oder mehr geistige Gesundheit tibrighaben,

iberstehen das Ritual erfolgteich. Sie sind alle Gewinner des
Spiels.

Regelvariante
Solltet ihr ein konkurrenzbetonteres Spiel bevorzugen,
indert die oben genannte Regel wie folgt:

* Der Spicler mit den meisten ,,Geistige
Gesundheit“-Markern ist der Gewinner. Im Falle eines
Gleichstands teilen sich diese Spieler den Sieg.



9. ALTERNATIVER SPIELAUFBAU

In Arkham Ritual gibt es 28 Karten, von denen nur 22 zur selben
Zeit verwendet werden. Wihrend des Spielaufbaus (siche
Abschnitt 3) kénnen die Spieler entscheiden, einige Basiskarten
mit anderen, die ein g -Symbol haben, auszutauschen. Seht

unten in Abschnitt 10 ,,Detaillierte Kartenbeschreibungen®,

welche Karten ihr tauschen konnt.

10. DETAILLIERTE KARTENBESCHREIBUNGEN
Einige Karten haben Spezialeffekte, die die Spielregeln dndern.

10-1. Artefaktkarten (15 im Nachziehstapel)
Fur jeden Artefakttyp gibt es zwei reine (blaue) Karten
und eine verfluchte (rote) Karte. Es gibt insgesamt 5

verschiedene Typen. Keine dieser Karten hat
v irgendwelche Spezialeffekte.

Die verfluchten (roten) Karten haben das ‘%—Symbol.

10-2. Ereigniskarten (4 im Nachziehstapel)

Diese Karten 16sen einen Spezialeffekt aus, wenn sie
wihrend eines Zuges von einem Spieler abgeworfen

wetden (siche Abschnitt 6-2-1 , Die Karte nehmen®).
Jede dieser Karten ist eine reine (blaue) Karte.

Elder Sign (Alteres Zeichen)

Die Runde endet augenblicklich, wenn diese Karte
abgeworfen wird. Siche ,,Bedingungen fiir das

Rundenende® in Abschnitt 6-3 ,,Zugende®.

Gate (Das Portal)

Wird diese Karte abgeworfen, wihrend ein Spieler
einen GroBen Alten vor sich halt, wird der Effekt
des GroBen Alten sofort ausgefithrt (siche
Abschnitt 10-4). Hat niemand einen GroBlen
Alten, hat das Abwerfen des Portals keinen Effekt.

@Die beiden ,,Portale® werden NICHT als die
gleiche Karte betrachtet, wenn bestimmt
wird, wer das Ritual tibersteht.

——— Fiigt eine dieser Karten dem Nachziehstapel hinzu: ————

Magical Orb (Magische Kugel)

Der Spieler, der diese Karte abwirft, schaut sich
die oberste Karte des Nachziehstapels an. Er hat
dann die Wahl, die Karte entweder zurtick zu
legen oder sie verdeckt aus dem Spiel zu entfernen.

Shining Trapezohedron ﬁ
(Schimmerndes Trapezoeder)

Der Spieler, der diese Karte abwirft, schaut sich die
oberste Karte des Nachziehstapels an. Ist es eine reine
(blaue) Karte, erhilt der Spieler 1 geistige Gesundheit
zurtck (bis maximal 7). Andernfalls verliert er 1
geistige Gesundheit. Dieser Verlust kann auch zum
augenblicklichen Spielende fiithren, wenn der Spieler

10-3. Charakterkarten (2 im Nachziehstapel)
Jede dieser Karten 16st einen Spezialeffekt aus, wenn ein
Spieler sie am Ende der Runde besitzt, auller, wenn die
Runde durch den Effekt eines Grofien Alten beendet wurde.

Jede dieser Karten ist eine reine (blaue) Karte.

——— Fiigt eine dieser Karten dem Nachziehstapel hinzu: —————
Investigator (Ermittler)

Der Spieler, der diese Karte besitzt, erhilt 1
geistige Gesundheit zuriick (bis maximal 7),
wenn er das Ritual tibersteht.

Wary Student (Misstrauischer Student) ﬁ

Der Spieler, der diese Karte besitzt, Gbersteht das
Ritual niemals. Er verliert jedoch immer nur 1
geistige Gesundheit.

J

Cultist (Kultist)

Die Regeln fiir das Uberstehen des Rituals
werden gedndert. Sieche Abschnitt 7-2

wAusnahmeregelung: der Kultist®.
Mad Professor (Verriickter Professor) ﬁ

Zusitzlich zu den normalen Regeln in Abschnitt
7-1 tiberstehen alle Spieler, die etwas anderes als ein
Artefakt besitzen, das Ritual am Ende der Runde
nicht (inkl. dem Spieler, der diese Karte besitzt).

J

10-4. ,,Gro3e Alte“-Karten (1 im Nachziehstapel)

Die Runde endet sofort, wenn ein Spieler einen Grofien
Alten besitzt und ein Portal abgeworfen wird.
Uberspringt das normale Rundenende (siche Abschnitt
7) und fuhrt stattdessen die ,,GroBe Alte“-Karte aus.
Jede dieser Karten ist eine verfluchte (rote) Karte.

———— Fiigt eine dieser Karten dem Nachziehstapel hinzu: —————
Cthulhu

Alle anderen Spieler verlieren geistige
Gesundheit in Hohe der Anzahl an Spielern
minus 1.

Nyarlathotep ﬂ

Der Spieler mit der meisten geistigen Gesundheit, aul3er
der Spieler, der diese Karte besitzt, ibersteht das Ritual
nicht und verliert die normale Anzahl an Matkern (siche
Abschnitt 7-3). Bei Gleichstand verlieren alle diese Spieler
geistige Gesundheit. Dann erhilt der Spieler, der diese
Karte besitzt, geistige Gesundheit in H6he der verlorenen
geistigen Gesundheit aller anderen (bis er maximal 7 hat)
zurlick.

Yog-Sothoth (A}

Alle Spieler, auBer der Spieler, mit der geringsten
geistigen Gesundheit und der, der diese Karte besitzt,
verlieren ihre komplette geistige Gesundheit und
etliegen dem Ritual. Gibt es allerdings einen
Gleichstand bei der geringsten geistigen Gesundheit,
vetliert der Spieler, der diese Karte hat alle geistge
Gesundbheit bis auf 1. Alle anderen Spieler verlieren
dann eine geistige Gesundheit.

Hastur ﬂ

Alle Spieler, die eine Artefaktkarte besitzen, tiberstehen
das Ritual nicht. Sie verlieren die normale Anzahl an
geistiger Gesundheit (siche Abschnitt 7-3) plus die
Anzahl an Spielern mit einer verfluchten Karte (inkl.

dadurch all seine geistige Gesundheit verliert.

dieser Karte).




11. TISCHGESPRACHE

Wihrend des Spieles sind Tischgespriche willkommen, allerdings
gibt es ein paar Einschrinkungen:

* Die Spieler diirfen nicht die genaue Karte oder eine Farbe der
Karte anderer Spieler benennen.

* Die Spieler diirfen die verdeckte Karte, die weitergegeben wird,
nicht aufdecken oder benennen.

Ansonsten ist es euch tiberlassen, wortber ihr sprecht. Seid
kreativ und habt Spall mit euren Freunden!

12. HAUFIG GESTELLTE FRAGEN

F1: Ich bin der aktive Spieler. Kann ich die Karte selber behalten?
Al: Nein, du musst sie einem anderen Spieler geben.

F2: Ich habe das iltere Zeichen abgeworfen, sodass die Runde
endete. Welche Karte vergleiche ich, um herauszufinden, ob
ich das Ritual Giberstehe?

A2: Vergleiche die Karte, die du erhalten hast, als du das iltere
Zeichen abgeworfen hast.

F3: Ich habe aus Versehen meine Karte gesehen, als ich es nicht
durfte. Was soll ich tun?

A3: Lege deine Karte auf den Nachziehstapel und mische ihn
gut. Dann zichst du die oberste Karte, ohne sie anzuschauen.
AnschlieSend verlierst du eine geistige Gesundheit. Denke
daran, dies niemals wieder zu tun!

F4: Ich habe ein Portal abgeworfen und Cthulhu
aufgenommen. Wird sein Spezialeffekt ausgel6st?

A4: Ja, denn du bist nun die kérperliche Manifestation von
Cthulhu! Du 16st den Effekt der Karte aus und jeder andere
verliert geistige Gesundheit.

F5: Kann ich jemals mehr als 7 geistige Gesundheit haben?
A5:  Nein, du kannst niemals mehr als 7 geistige Gesundheit haben.

13. Die MINI-ERWEITERUNG ,,VERDERBENSANZEIGE®

Die Mini-Erweiterung ,,Verderbensanzeige™ dndert die Art und
Weise, wie Spieler geistige Gesundheit verlieren. Die Regeln aus
Abschnitt 7-3 ,,Geistige Gesundheit verlieren werden ignoriert
und durch die Folgenden ersetzt:

e Startet das Spiel mit dem Verderbensmarker auf dem ersten

Feld.

* Am Ende einer Runde verlieren alle Spieler, die das Ritual nicht
tberstehen, geistige Gesundheit in Hohe des momentanen
Feldes des Verderbensmarkers.

* Nachdem die Spieler geistige Gesundheit verloren haben, wird
der Verderbensmarker ein Feld weiter gesetzt.

14. REGELN FUR 3 UND 4 SPIELER

Auch wenn das Spiel am besten mit 5 oder mehr Spielern
funktioniert, kann es auch mit 3 oder 4 Spieler gespielt werden.
Bei 3 Spielern gibt es zwei ,,Strohpuppenspieler

Bei 4 Spielern gibt es einen ,,Strohpuppenspieler*

* Jedem Strohpuppenspieler wird eine aufgedeckte Karte
wihrend Abschnitt 5 ,,Rundenaufbau® gegeben.

* Ein Strohpuppenspieler erhilt niemals von einem anderen
Spieler eine Karte.

* Ein Strohpuppenspieler wird niemals der aktive Spieler
* Hin Strohpuppenspieler verliert keine geistige Gesundheit.

* Am Ende einer Runde, wenn bestimmt wird, wer das Ritual
tbersteht, vergleicht eure Karten auch mit denen, der
Strohpuppenspieler.

e Zihlt die Strohpuppenspieler als Spieler, wenn die Anzahl an
Spielern bestimmt wird (z.B. bei dem Cthulhu-Karten Effekt).
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Bitte besucht unsere Website fur die neusten Regeln und Errata, bevor ihr spielt.
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