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seid gegrigt!
wenn ihr dies in euren Handen, Fligeln, Pfoten, Tentakeln usw. haltet, dann habt ihr euch denen
angeschlossen, die iiber die irdische Ebene wachen: den stets aufnerksaren, stets wachsamen
Hiitern der Verschleierten leere (HVL).
seit der see einst entdeckt worden ist, uaqlnen unsere tapferen Hiterinnen und Hiter iber diese
nysterise kreuzung arkaner Energien. seit Aonen durch das nahe2u uniiberwindbare spindelgebirge
geschiit2t und in dichten Nebel gehiillt, verbirgt sich hier ein strudel, der - wie bald of fenkundig
wird ~ unsere welt verbindet ... nit ... nun ja, wer weip das schon?! Der Nane - die leere - ist
| uorjdylicll irrefihrend, denn sie speit Unnengen von jenseitigen Dingen in unsere welt. Technologien
fernab unserer Vorstellungskraft. kreaturen aus anderen welten. Manchnal segar seltsame katzen!
und 50 entstanden die H]'iter, eine geheine Gemeinschaft der kliigsten kipfe der £rde - Tecbniker,
Historikerinnen 4 Miss;.nsclraf:tler; Ingehieurinnen ~ alle nit nur einen Ziel: studieren, beobachten, lernen.
Eine lebenslange Forschung ~ und Fiir einige sogar dariiber hinaus!
bach 40 Jahre nach der entdeckung hat sich etwas verandert. Eine subtile stirung in der Leere. Ein

Fast usrerkliches leuchtFeser. tinas lockt ... Dinge ... in unsere welt der Monster. wir brauchen eure

;;eszT}iI;e; réﬁig[eitgn, ur unsere kleine Organisation beisanmen 24 halten und vor den Einfluss des

AT aFSesh SN U

'schreckens 2u be;iglnrqn. Eure ;ufyabe ist gei‘é’/;rlich e s SHE R 6ok Iyst);g.’

Willkonnen bei den Hiitern der V«r».risic/nrlgierte!n e re g

Verfasst van

Howard T. dwlnan

y HISTORIKER / CHRONIST
ABTEILUNG FUR KRYPTOZOOLOGIE



HUTER der VERSCHLEIERTEN LEERE

SPIELMATERIAL

HOEEriL

5 MONSTERTRFELN

5 HELDENPLATTCHEN

Fiivd HICHT WEITERGEBFMN

1 SCHRECKENSMARKER 1 WUTMARKER

4 VERSTECKPLATTCHEN

5 HELDENRUFSTELLER
(MIT FARBIGEN STANDFUSSEN)

10 BURGERRUFSTELLER \
(MIT DURCHSICHTIGEN STANDFUSSEN)

60 GEGENSTANDE

1 BEUTEL

g P
"J. pre e \ y n. .
o | el 3 l'
\> 3 WURFEL -
5 UBERSICHTSKARTEN
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20 VORTEILSKARTEN

30 MONSTERKARTEN

- 31 MONSTERPLATTCHEN N

(zu verwenden beim Spiel gegen bestimmte Monster)

JIRNGSHI YETI

3 YETI-KINDER-PLATTCHEN

CTHULHU

11 MUNZSCHWERT-PLATTCHEN 17 PLATTCHEN

L *Die Sphinx hat keine zuséatzlichen Pléttchen.
N &
SPIELZIEL

Horrified: World of Monsters ist ein kooperatives Spiel. Ihr gewinnt oder verliert gemeinsam.
Ihr gewinnt, wenn ihr alle Monster auf dem Spielplan besiegt. Jedes Monster wird auf eine besondere Art und Weise besiegt,
die auf seiner Monstertafel nachzulesen ist. Weitere Details zu jedem Monster findet ihr ab Seite 10.

Thr verliert, wenn der Schreckensmarker das Ende der Leiste erreicht (die Monster haben die Insel iiberrannt!) ODER wenn der
Stapel mit den Monsterkarten aufgebraucht ist (eure Zeit ist abgelaufen!).

> :



HUTER der VERSCHLEIERTEN LEERE
SPIELVORBEREITUNG FUR DIE MONSTER auf der Riickseite der Monstertafeln. Legt alle nicht

benutzten Monstertafeln, -figuren und -plattchen zurtick
in die Schachtel.

8. Steckt den Wutmarker in einen durchsichtigen Standfufl
und stellt ihn auf die oberste Monstertafel (= Monster mit
dem niedrigsten Wutwert).

SPIELVORBEREITUNG FUR DIE HELDEN
3. Steckt den Schreckensmarker in einen durchsichtigen

Standfuf und stellt ihn auf Feld 0 der Schreckensleiste, L .\Xléhlt.jeweils"einen eigenen Helden aus, mit dem
oben am Spielplanrand. ihr spielen méchtet. Nehmt euch das entsprechende

Heldenplattchen, den Aufsteller und eine Ubersichtskarte.

1. Legt den Spielplan aus und macht euch mit den
verschiedenen Orten vertraut.

2. Mischt die vier Versteckplattchen und legt sie verdeckt
auf diese vier Orte: Die Pforte zur Welt, Garten der
Ruferstandenen, Spindlewood-Institut, Dornrankenwald.
Die Orte sind auf dem Spielplan mit D gekennzeichnet.

4. Steckt die 19 Bﬁrgeraufstell('ar in durchsi.chtige Standfifie Legt alle unbenutzten Ubersichtskarten, Heldenplattchen
und stellt sie neben dem Spielplan bereit. und -aufsteller zurtick in die Schachtel.

5. Mischt die Monsterka'rten und 199.1" sie als verdeckten 2. Stellt eure Helden auf den jeweiligen Startort, der auf
Stapel neben dem Spielplan bereit. ihren Plattchen angegeben ist.

6. Enﬂtscheide't, gegen welche Monster ihr spielen . 3. Mischt die Vorteilskarten und zieht jeweils eine davon.
méchtet (siehe SCHWIERIGKEITSGRAD, S. 5). Legt die Legt die restlichen Vorteilskarten als gut gemischten
entsprechenden Monstertafeln neben dem Spielplan Stapel verdeckt neben dem Spielplan bereit.

bereit. Sortiert sie dabei anhand ihres ,Wutwertes“ von

niedrig (unten) nach hoch (oben). 4. Werft die 60 Gegenstande in den Beutel und mischt sie

My ) s darin. Zieht dann 12 zufallige Gegenstande heraus und legt
1 Pefolqt die 'Splelvorbereljcung ff"‘]edfas Monst.er, gegen 'das sie offen auf die Orte, die auf den Gegenstanden angegeben
ihr spielt. Die Angaben hierzu findet ihr ab Seite 10 sowie sind. Legt danach den Beutel neben dem Spielplan bereit.

BEISPIEL FUR EIN SPIEL ZU DRITT MIT YETI UND SPHINX b

SCHRECKENSMARKER
SCHRECKENSLEISTE

BEUTEL

s 0K g
i _?tﬁ?!_i’

BURGER

|_HONSTER-KOHPENDIUA.

SPHINX

PERSON 3

PERSON 2

WURFEL

WUTMARKER
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SPIELABLRUF

Wer von euch zuletzt einen Horrorfilm angesehen hat, beginnt.
Danach seid ihr reihum im Uhrzeigersinn am Zug. Jeder Spielzug
besteht aus zwei Teilen: der Heldenphase und der Monsterphase.

1. Heldenphase: Fiihre bis zu so viele Rktionen aus, wie auf
deinem Plattchen angegeben sind. (Du darfst auch weniger
Rktionen ausfiihren.) Zusatzlich diirfen ALLE Helden
beliebig viele Vorteilskarten spielen, also auch wahrend der
Heldenphase von anderen.

2. Monsterphase: Ziehe eine Karte vom Monsterkarten-Stapel
und fiihre sie aus.

NAME DES
HELDEN

_.H ~ 3 STARTORT
i i L]

i s b okl
B Peede ol rfan b drnien
h—lﬁrﬁlmlhm Rifam

SPEZIRLAKTION RKTIONEN

HELDENPHRSE

In deiner Heldenphase kannst du bis zu so viele Aktionen
ausfiithren, wie auf deinem Plattchen angegeben sind. Du
darfst die Aktionen in beliebiger Reihenfolge und die gleiche
Rktion mehrmals ausfithren. Zudem diirfen ALLE Helden
(die anderen und du selbst) wahrend deiner Heldenphase
beliebig viele Vorteilskarten spielen, um dir zu helfen.

RKTIONEN

Bewegen

Bewege deinen Helden entlang eines Weges zu einem benachbarten
Ort. Wann immer du dich bewegst, darfst du dabei beliebig viele
Biirger mitnehmen, die auf deinem Ort stehen. Wenn du angewiesen
wirst, deinen Helden auf einen bestimmten Ort zu versetzen, stellst
du deine Figur direkt dorthin, anstatt den Wegen zu folgen. Du
darfst einen Ort mit einem Monster sowohl betreten und verlassen,
als auch deinen Zug dort beenden. Dadurch bist du méglicherweise
verwundbarer fir Angriffe wahrend der Monsterphase.

Leiten

Bewege einen Biirger vom Ort deines Helden zu einem
benachbarten Ort ODER bewege einen Biirger von einem
benachbarten Ort zum Ort deines Helden.

Rufnehmen

Nimm beliebig viele Gegenstande vom Ort deines Helden auf.
Lege alle aufgenommenen Gegenstande vor dich.

Hinweis: Es ist eine gute Idee, Gegenstande so frith wie méglich
aufzunehmen. Du wirst sie brauchen, um Monster zu schwéchen
und sie zu besiegen. Zudem kannst du Gegenstande benutzen, um
dich gegen Monsterangriffe zu verteidigen.

SCHWIERIGKEITSGRAD -

JE NACHDEM, GEGEN WELCHE UND WIE
VIELE MONSTER IHR ANTRETET, VERANDERT
SICH DER SCHWIERIGKEITSGRAD.

ERSTE PARTIE?

Spielt gegen nur zwei Monster.
Wir empfehlen Yeti und Sphinx.

IHR SUCHT DIE
HERRUSFORDERUNG?

Spielt gegen vier beliebige Monster.

p

Tauschen

Alle Helden am gleichen Ort wie dein Held diirfen beliebig viele
Gegenstande miteinander tauschen. lhr miisst nicht ,eins gegen
eins” tauschen, und dein Held muss dabei nicht einbezogen sein.
Es kostet nur | Rktion, egal wie viel und wie oft ihr tauscht.

Schwichen

Benutze einen oder mehrere deiner Gegenstande, um die
Schwachung eines Monsters voranzutreiben (siehe Monstertafeln).
Weitere Details zu den einzelnen Monstern findet ihr ab Seite 10.

Besiegen

Benutze einen oder mehrere deiner Gegenstande, um ein Monster
zu besiegen. Die Schwéchung eines Monsters muss vollstandig
abgeschlossen sein, bevor ihr die Besiegen-Rktion gegen dieses
Monster ausfithren konnt. Weitere Details zu den einzelnen
Monstern findet ihr ab Seite 10.

Spezialaktion

Nutze die auf deinem Heldenplattchen aufgedruckte
Spezialfahigkeit. Manche Helden kostet es keine Aktion,
ihre Fahigkeit zu nutzen, oder sie kénnen sie nur einmal pro
Zug nutzen.

Ein Versteck enthiillen

Befindest du dich an einem Ort mit einem verdeckten
Versteckplattchen, darfst du Gegenstande beliebiger Farbe(n)
mit einer Gesamtstérke von 3 oder mehr ablegen, um das
Versteckplattchen aufzudecken.

BURGER

Wahrend der Monsterphase kénnen Biirger auf
ihrem Startort auf dem Spielplan erscheinen.
Jeder dieser Biirger versucht, einen bestimmten
,sicheren Ort* zu erreichen, der auf seinem
Rufsteller angegeben ist. [hr konnt die Aktionen
,Bewegen” und ,Leiten” nutzen, um sie zu ihren
sicheren Orten zu fiihren. Erreicht ein Biirger
seinen sicheren Ort, entfernt ihn vom Spielplan.
Wer am Zug ist, zieht als Belohnung eine
Vorteilskarte.

NHME

§,

IF‘{

SICHERER ORT -
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VORTEILSKARTEN e

Thr beginnt das Spiel mit jeweils einer Vorteilskarte. Ihr konnt weitere Vorteilskarten erhalten, S——

indem ihr Buirger zu ihren sicheren Orten fiihrt. Ihr diirft Vorteilskarten in jedem Spielzug spielen e =

(egal wer am Zug ist), aber nur wahrend der Heldenphase. Es ist ratsam, dass ihr euch tiber eure :-_-‘-_-:::'
Vorteilskarten austauscht und absprecht, wann ihr sie spielen wollt. Wer eine Vorteilskarte spielt, s, 2

legt sie offen auf einen Ablagestapel. Das Spielen einer Vorteilskarte erfordert keine Rktion. me——
GEGENSTANDE

lhr benutzt Gegenstande, um die Schwéachung der Monster
voranzutreiben, um Monster zu besiegen und um euch gegen
Monsterangriffe zu verteidigen. Jeder Gegenstand zeigt einen
Namen, eine Farbe, einen Ort, einen Starkewert und ein Symbol
fur die Art. Der Ort gibt an, wo der Gegenstand auf dem Spielplan
platziert wird, sobald er aus dem Beutel gezogen wird. Die Starke
ist fiir manche Aktionen und andere Effekte von Bedeutung. Die
Form, die den Starkewert umgibt, und die Farbe geben die Art des
Gegenstands an: Watte®, Magisch O oder Weltlich B, Die Art
eines Gegenstands ist fiir bestimmte Rktionen wichtig. Wer einen . .

Gegenstand benutzt, legt ihn auf einen offenen Ablagestapel neben LILA (SECHSECK) GRUNE (KREIS) BLAUE (QUADRAT)
GEGENSTANDE GEGENSTANDE GEGENSTANDE

dem Spielplan, sofern nichts anderen angegeben ist. Ist der Beutel N\ <ind Waffen sind magisch cind weltlich f-

leer, fiillt ihn mit allen bereits abgelegten Gegenstanden auf.

Pro Rktion darf nur | Gegenstand der
VERSTECKE

MONSTER- D . angegebenen Farbe benutzt werden.
Verstecke liegen unterhalb der Stadt NAME Ist das Symbol schwarz, darf 1 Gegenstand

ein Versteck enthiillen (= aufdecken), \Q Eine beliebige Anzahl an Gegenstanden
indem du dich zu seinem Ort bewegst BETERIGE der angegebenen Farbe(n) darf innerhalb

und Gegenstande BELIEBIGER FARBE(N) mit einer FRRBE einer eipzelgen ﬂktiop benutzt werden.ﬂ
Gesamtstarke von 3 oder mehr ablegst. Das Versteck — Zéhlt die Starke der einzelnen Gegensténde
bleibt fir den Rest des Spiels auf dem Spielplan @ zusammen, urn den Wert auf einer

li b q hériae M icht im Spiel i Monstertafel oder einem Versteckplattchen
legen, selbst wenn das zugehorige Monster nicht im Spiel ist. e A Gr b AT A T

FARBE

verborgen und sind zu Beginn weder g ﬂ beliebiger Farbe benutzt werden.
bekannt noch zuganglich. Du kannst i
ke S

i b
» [ BEISPIEL EINER HELDENPHASE |

Verena ist an der Reihe, sie spielt die Wahrsagerin. Sie darf bis zu Daraus macht Verena nun Folgendes:
4 Rktionen ausfiihren, wie auf ihrem Heldenplattchen angegeben.
Nachdem Verena sich mit den anderen beraten hat, beschliefit sie,
wahrend ihrer Heldenphase Folgendes zu tun:

Rktionen 4-6: Sie nutzt eine Rktion, um ihre Wahrsagerin zum
Turm der Hiiter zu bewegen. Dort fiihrt sie eine Leiten-Aktion aus,
um das Yeti-Kind vom Dornrankenwald zu ihrem Ort zu bewegen.

Sie benutzt ihre Spezialaktion, um sich sofort die oberste Mit ihrer letzten Aktion leitet sie das Yeti-Kind zum Garten der
Monsterkarte anzusehen. Dies kostet sie keine Aktion. Die Ruferstandenen und somit zur Yeti-Hohle.
Monsterkarte zeigt nicht die Sphinx (das Monster, das ihr am Das Team ist einen Schritt naher, den Yeti zu besiegen!

néchsten ist), sodass sie sich ihr gefahrlos nahern kann. etert et e e et

Rktion 1: Zunachst fiithrt Verena eine Bewegen-fAktion aus, um ihre eine Vorteilskarte spielen méchte.
Wahrsagerin zum Garten der Ruferstandenen zu bewegen. Dort Dann beendet sie ihre Heldenphase
liegen drei Gegenstande und ein verhiilltes Versteck. und fahrt mit der Monsterphase fort.

Rktion 2: Verena fiihrt dann eine ARufnehmen-Aktion aus
und legt die drei Gegenstande vor sich.

. -
Rktion 3: Sie beschliefit, zwei Gegenstande (mit einer y 8 " ey
Gesamtstarke von 4) abzulegen, um das Versteck mit einer L gt - . ; d -
Enthiillen-Aktion aufzudecken. Es ist die Yeti-Hohle - perfekt, X N, _"’ﬁ
schlieBlich spielen sie gegen den Yeti. b -

Das Yeti-Kind im Dornrankenwald muss zur Yeti-Hohle 7 ) A =
geleitet werden, aber das erfordert mindestens drei Aktionen. =L

Bernd entscheidet sich, jetzt seine Vorteilskarte ,Neuro- X
Stabilisator” zu spielen, wodurch Verena (die aktuell am Zug e

ist) zwei zusatzliche Aktionen erhalt. . i Py

¥

L

Fifteling: RICHT WEITERGESEMN
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4oL ERFHAST _/{ MONSTER-FARBSYMBOLE } _
In deiner Monsterphase ziehst du die oberste Karte vom
Monsterkarten-Stapel und fiihrst die drei Bereiche der Karte von é RUGE /LILA

oben nach unten aus. Nachdem du die Karte ausgefiihrt hast, lege
sie offen auf einen Ablagestapel.

DOLCH / ORANGE
GEGENSTANDE

9 WERKZEUG / BLRU

GEIST / GELB

TINKTUR / GRUN

£} ZAHNRAD/BRAUN

Bt rronsrrnsTion B ,‘g‘, EDELSTEIN / TURKIS

NOTIZ: Jedes &-Manster beuc’TW

sich 2um né’clrsf(qdegcnen versteck. = \%

, MONSTER- WIE MONSTER ANGREIFEN
: ~4, RANGRIFF

& HAND/ROT a

EREIGNIS

Beginne in der Zeile fiir den Monsterangriff immer ganz links
mit dem ersten Symbol. Es gibt an, ob zuerst das wiitende Monster
== (mit dem Wutmarker) oder alle Monster mit dem passenden
Symbol aktiviert werden. (Du kannst entweder die Farbe oder

. Gegenstinde Form des Symbols zuordnen.)
Ziehe die oben rechts auf der Karte angegebene Anzahl an
Gegenstanden aus dem Beutel. Lege jeden Gegenstand auf den
Ort des Spielplans, der auf ihm angegeben ist. Wird der Beutel
dabei leer, lege alle bereits abgelegten Gegenstande in den
Beutel zurtick, schittle ihn gut und ziehe dann weiter.

7~ MONSTER-KOMPENDIUM

SHI

2. Ereignis
Jedes Ereignis betrifft entweder Monster oder einen Biirger. Der

Titel des Ereignisses benennt, worum es sich handelt. Lies das 700,0,0= »
Ereignis laut vor und fiihre seinen Text aus. Betrifft das Ereignis roronee) M
nur Monster, die nicht im Spiel sind, ignoriere es und fahre
direkt mit dem Monsterangriff fort.

3. Monsterangriff Ist auf keiner Monstertafel im Spiel das angegebene Farbsymbol
Befolge die Anweisungen fiir den Monsterangriff, die ganz vorhanden, ignoriere dieses Farbsymbol. Es wird dann kein
unten auf jeder Monsterkarte angegeben sind. Monster dadurch aktiviert. Ist das Wutsymbol abgebildet, wird das

Monster mit dem Wutmarker aktiviert. Dies kann dazu fithren, dass
dasselbe Monster zweimal in einem Zug aktiviert wird (durch das
Wut- und das Farbsymbol).

HINWEIS: Falls ein Ereignis oder Monsterangriff auf Fiir jedes zu aktivierende Monster folgst du der Zeile nun von links
mehrere Monster oder Orte zutrifft, bestimmst du als nach rechts: Zuerst bewegt es sich, dann greift es (falls méglich) an.
aktive Person die Reihenfolge dieser Aktivierungen.

Zuerst bewegst du das Monster um so viele Orte auf den
nachstgelegenen Charakter (Held oder Biirger) zu, wie auf der
Monsterkarte angegeben. Sind mehrere Charaktere gleich weit
entfernt, bewegt sich das Monster stets auf einen Helden statt
auf einen Biirger zu. Sind mehrere Helden gleich weit entfernt,
entscheidest du, auf welchen es sich zubewegt. Sobald das
ANZRHLDER Monster einen Ort mit einem Charakter erreicht, beendet es dort
eﬁﬁg‘:{s_ seine Bewegung. Steht ein Monster zu Beginn seiner Bewegung
auf einem Ort mit einem Charakter, bewegt es sich nicht. Gibt es
auf dem Spielplan keinen Charakter, auf den sich das Monster

FARBSYMBOLE BEWEGUNG UM zubewegen kann, bewegt es sich ebenfalls nicht.
RANZRHL ORTE
.-":-:—1.:1 o

=
o

.,
4 4
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HINWEIS: Wenn du angewiesen wirst, ein Monster, einen Helden oder einen Biirger auf einen Ort oder eine andere Figur |
zuzubewegen, musst du den kiirzesten moglichen Weg wahlen. Gibt es mehrere kiirzeste Wege, wahlst du zwischen ihnen |
aus. Sobald eine Figur ihr Ziel erreicht hat, beendet sie ihre Bewegung. I

Dann greifst du mit dem Monster einen Charakter an dessen Ort an, indem du mit der angegebenen Anzahl von Angriffswiirfeln
wiirfelst. Befindet sich niemand am Ort des Monsters, greift es nicht an. Befinden sich mehrere Charaktere am Ort des Monsters,
greift es stets einen Helden statt einen Biirger an. Du als aktive Person bestimmst, wen das Monster angreift, falls sich mehrere
Helden an dessen Ort befinden.

Wiederhole diese zwei Schritte (Bewegung und Rngriff) fir das nachste zu aktivierende Monster. =

BEDEUTUNG DER WURFELSEITEN

Fiir jedes Rusrufezeichen, das du gewiirfelt hast, musst du zunachst die ,Macht“ dieses Monsters ausfithren. []berpriife danach,
ob sich das Ziel immer noch am Ort des Monsters befindet. Falls ja, wirken nun alle Treffersymbole auf dieses Ziel. Falls nein,
verfallen alle Treffersymbole.

r 9
S | BEISPIEL EINER MONSTERPHASE | {

Verena setzt ihren Zug mit ihrer Monsterphase fort: 1 Treffer und 1 Fehlschlag. Zuerst fithrt sie das Ausrufe-
zeichen aus. Der nachstgelegene Held oder Biirger, der sich
NICHT am Ort des Yetis befindet, erleidet 1 Treffer. Das ist
Bernds Parapsychologe. Obwohl er finf Orte weit entfernt
ist, ist er am nachsten und erleidet somit 1 Treffer. Er hat

Sie deckt die oberste Monsterkarte auf: Lebenskraft. Das ist
die Karte, die sie mit ihrer Spezialaktion in ihrer Heldenphase
angesehen hat. Sie fiihrt die Karte wie folgt aus:

. GEGENSTANDE: Vere.na zieht zwei (?egensténde aus keine Gegenstande, um sich zu verteidigen, und wird daher
dem Beutel und legt sie auf den jeweils angegebenen besiegt. Der Schreckensmarker riickt von Feld 1 auf 2! Jetzt
Ort. wird der Treffer angewendet. Mia hat einen Gegenstand,

2. EREIGNIS: Das Ereignis zielt auf Monster ab, die das lila mit .dem s.ie den Treffer abwehrt und so keinen Treffer
Ruge als eines ihrer Farbsymbole haben. Das Team spielt  erleidet. Sie legt den Gegenstand ab. Der Fehlschlag hat

gegen die Sphinx und den Yeti, und keines der Monster keine Ruswirkungen.
hat dieses Symbol auf seiner Tafel. Verenas Monsterphase ist vorbei, Bernd ist jetzt am

3. MONSTERANGRIFF: Die Zeile unten auf der Karte Zug. Er stellt seinen Parapsychologen auf den Thron der
gibt an, dass sowohl das wiitende Monster als auch alle Wiederbelebung und beginnt seine Aktionen von dort aus.

Monster mit dem gelben Geistsymbol aktiviert werden.
Zunéachst bewegt sich das wiitende Monster um 1 Feld.
Der Yeti ist derzeit das wiitende Monster (Wutwert 1).
Er bewegt sich von seinem Ort, dem Dampfwerk, auf den
nachstgelegenen Charakter zu. Sowohl Mias Wachter
auf der Geisterpfad-Karawane als auch Bernds
Parapsychologe auf der Leere sind je zwei Felder

weit entfernt. Verena entscheidet, den Yeti auf die
Kreuzung zwischen Marys Miihle und der Geisterpfad-
Karawane zu bewegen. Da sich an diesem Ort weder
Helden noch Biirger befinden, wird der Angriffswurt
ubersprungen.

Jetzt werden alle Monster mit dem gelben Geistsymbol
aktiviert. Das ist leider erneut der Yeti. Mia ist die
nachstgelegene Heldin, daher bewegt sich der Yeti auf
sie zu und erreicht ihren Ort. Dieses Mal kann der Yeti
angreifen. Verena wiirfelt mit allen drei Wiirfeln (wie unten
auf der Karte angegeben). Sie erzielt | Rusrufezeichen,

N @

i,
'8 | A
t M ngl WICHT WEITERGEBEMN
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Fiihre die ,Macht“ des Monsters einmal fiir jedes
gewurfelte Ausrufezeichen aus.

Das Ziel erleidet | Treffer fiir jedes gewiirfelte
Treffersymbol.

Das Monster verfehlt. Diese Wiirfelseite hat
keine Ruswirkung.

ENDE DES SPIELS

Das Spiel kann auf eine von drei Arten enden:

DIE HELDEN GEWINNEN!
Sobald ihr alle Monster im Spiel besiegt, habt ihr gewonnen!

OH SCHRECK, OH SCHRECK!
Sobald der Schreckensmarker das letzte Feld der Leiste (Totenkopf) erreicht, habt ihr verloren. Der Schreck sitzt zu tief, um
weiterzuspielen, und ihr miisst die Welt den Monstern tiberlassen.

DIE ZEIT IST UM!
Sobald ihr eine Karte vom Monsterkarten-Stapel ziehen msst, der Stapel aber aufgebraucht ist, habt ihr ebenfalls verloren.
lhr habt zu lange gebraucht, um die Welt zu retten, und alle Biirger sind geflohen.

Wessen Held angegriffen wird, kann sich gegen die Treffer
des Monsters verteidigen. Daftir musst du fir jedes

gewdrfelte Treffersymbol einen Gegenstand ablegen. Hast
du nicht gentigend Gegenstande oder méchtest du sie nich

t

ablegen, wirst du besiegt. Nimm deine Figur vom Spielplan
und riicke den Schreckensmarker um | Feld auf der Leiste vor.
Zu Beginn deines nachsten Zuges stellst du deine Figur auf

den ,Thron der Wiederbelebung (mittig oben) und fihrst
deinen Zug wie gewohnt aus, mit der vollen Anzahl deiner

Rktionen. Ein besiegter Held behalt alle seine Vorteilskarten

und Gegenstande.

Burger werden hingegen sofort besiegt, sobald sie Treffer von einem Monster erleiden. Entferne den Biirger vom Spielplan und
riicke den Schreckensmarker um [ Feld auf der Leiste vor. Ihr diirft keine Gegenstande ablegen, um Biirger hiervor zu retten.

SOLO SPIELEN

Wenn du alleine versuchst, die Welt zu retten, zweifeln die Biirger daran, dass du dieser Rufgabe gewachsen bist.
Beginne daher das Spiel mit dem Schreckensmarker auf Feld 3 der Leiste.

DIE MONSTER

.

WUTENDE MONSTER

Die Monster werden durch eure Bemiihungen, sie zu besiegen, aufgebracht - und eines davon ist immer besonders wiitend. Zu
Beginn des Spiels steht der Wutmarker auf der Monstertafel mit dem niedrigsten Wutwert. Immer wenn das Wutsymbol auf einer
Monsterkarte zu sehen ist, wird das wiitende Monster bewegt und greift woméglich an (was dazu fithren kann, dass sich dasselbe
Monster in einem Zug zweimal bewegt und angreift). Einige Ereignisse weisen euch an, den Wutmarker auf das nachste Monster
zu stellen. Stellt ihn in diesem Fall auf das Monster mit dem nachsthéheren Wutwert. Gibt es kein Monster mit einem héheren

Wutwert, stellt den Wutmarker zuriick auf das Monster mit dem niedrigsten Wutwert. Falls kein anderes Monster mehr im Spiel ist,
versetzt ihr den Wutmarker nicht.

VON EINEM HELDEN BESIEGT
Wenn ein Monster besiegt wird, entfernt es vom Spielplan. Fiir den Rest des Spiels ignoriert ihr alle Ereignisse und
Monsterangriffe, die sich auf das besiegte Monster beziehen. Stand der Wutmarker auf der Tafel des besiegten Monsters, stellt
ihn nun auf das nachste Monster (wie oben in Wiitende Monster” beschrieben). Legt alle Gegenstande, die sich eventuell auf der
Monstertafel befinden, auf den Ablagestapel und alle weiteren Plattchen des Monsters zurtick in die Schachtel.

<)
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KOMPLEXITAT: Hoch
HAT EIN VERSTECK? Nein

HUTER der VERSCHLEIERTEN LEERE

RUFGRBE: i#ffnet die /(rypfisclleh
schlésser, inden ihr die Runen
ricln‘ig einstellt. sobald die schlasser
gedffnet sind, 2wingt Cthulhu durch
die leere in die leichenstadt lz’lye/l.

VORBEREITUNG: stellt Cthulhu
auf den nit ‘4 narkierten ort.
Mischt die 7 Runenplittchen
verdeckt. Peckt dann 3 stick auf
und legt sie auf Cthulhus Tafel,
o eines unter jede Drehscheibe.

MACHT: BERUHRUNG DES WAHNSINNS
wahlt, ob ihr entweder den
schreckensmnarker um 1 Feld

vorriickt oder die oberste
Monsterkarte ablegt.

5 CTHULHU . RUFGRBE: Benut2t Gegenstande, un

Cthulhus Angriffen auszuweichen,
und fesselt seine Tentakel. sobald
alle vier Fesseln angelegt sind, kinnt
ihr Cthulhy in R’Iye/l einsperren ...
Fiirs Erste.

VORBEREITUNG: steckt die
Cthulhu-r, igur 2usammen und stellt
sie oben auf die Monstertafel. Legt
die vier Fesselplattchen neben der
Monstertafel bereit. Zieht einen

B

Gegenstand aus den Beutel und legt
ihn vor der Cthulhu-figur auf die
Monstertafel.

MACHT: TENTRKEL DES WARHNSINNS
Cthulhus Tentakel fiigen jeden
Helden auf den Feld, das der rarbe
von Cthulhus Gegenstand entspricht,
1 Treffer 2u. bieser Treffer kann nur
Hit einen Gegenstand in der Farbe
von Cthulhus Gegenstand abgeuc/rrt
werden. legt dann C thulhus
Gegenstand ab und ersetat ihn durch
einen neuen dus dem Beutel.

SCHWACHEN: OFFNET DAS PORTAL
Auf der leere: Llege einen Gegenstand
1 ab und drehe die scheibe in der
Farbe des Gegenstands un X Felder
(x = stirke des Gegenstands). sobald
Jjede brehscheibe nit der Rune
darunter ibereinstinmt, ist das Portal

SCHRITT

gedffnet und der weg nach R‘Iyelr frei.

SCHWHCHEN: DER WEG IST FREI
Lockt Cthulhu in die Lleere. Cthulhu kann
2 sich selbst dorthin bewegen, oder du
legst an seinen Ort © ab, un ihn bis 2@
X Felder 24 bewegen (x = stirke des
Gcgcnsfandsl. sobald Cthulhu auf der
Leere steht, entfernt seine Figur von
spielplan und bereitet die Leichenstadt
R'lyc/r vor, um ihn 24 besiegen.

SCHRITT

KURZERES SPIEL GEWUNSCHT? thr besiegt Cthulhu
bereits, sobald ihr schritt 2 abge_sclnlossen habt.

SCHWACHEN: FESSELT DIE TENTRAKEL
thr niisst gleichfarbige Gegenstinde
3 ablegen, deren Gesantstirke die
starke von Cthulhus Gegenstand
erreicht oder iiberschreitet. sie miissen
nicht der Farbe seines Gegenstands
entsprechen. Pro Aktion darfst du
nur 1 Gegenstand ablegen. Versetze
deinen Helden auf das reld, das der
Farbe des abgelegten Gegenstands
entspric/lf. Ist die starke erreichts
iberschritten, steckt eine Fessel auf
eines der Tentakel.

SCHRITT

scarrr]  BESIEGEN: FUR IMMER WEGGESPERRT?
wenn alle Tentakel gefesselt sind und
Ll. alle Helden in :z'lye_h sind: sanmle mit
der Tauschen-Aktion einen Gegenstand
von jeden anderen Helden ein. lege
die Gegenstande ab, um Cthulhu 24
besiegen und ihn hier einzusperren.
ANMERKUNG: wWeitere Regeln 2u Cthulhy und der

Leichenstadt R’ch’r stehen auf der Riickseite Jjeder
Monstertafel.

KOMPLEXITAT: Mittel
HAT EIN VERSTECK? Ja

10

RUFGRBE: ber Jiangshi ist ein
rubeloser Leichnan, der die Energie
der lebenden verzehrt. Haltet den
Jiangshi auf, inden ihr eine Mysfisc/re
klinge it Mondschein herstellt, deren
Macht uralten Runen entspringt.

VORBEREITUNG: stellt den .liang.slni
auf den nit 3 narkierten ort. legt
alle Miinzschwert-pPlittchen neben
.Iiang.s/nis Tafel bereit.

MACHT: LEBENSKRRFT ENTZIEHEN
Nachden der Jiangshi seine Treffer
angewendet hat, versetzt ihn an den
ort des Helden, der als ndchster an
der reihe ist.

RICHT WEITERGEBEMN =

SQHWF\CHEN:STELLT DAS
MUNZSCHWERT HER

" Findet und enthiillt den Mondschrein.
An dessen Ort: lege einen Gegenstand
ab. Platziere ein Minzschwert-plattch-
en, das der starke des Gegenstands
entspricht, auf den schwertnuster
oder versetze-entferne ein vorhandenes
plattchen.

BESIEGEN: ERLOSEN
An Jiangshis 0rt, wenn das Miinzschwert
vollstandig 2usannengesetzt ist: lege
(9] ab, um ihn it dem Miinzschwert 24
besiegen.

I . [peg—
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KOMPLEXITAT: Niedrig
HAT EIN VERSTECK? Nein

HUTER der VERSCHLEIERTEN LEERE

RUFGRBE: £in einfaches Angebot:
Last das Ratsel der SPlninx oder
werdet gefressen. Un das Ratsel

2y ldsen, muss die Sunme der
Gegenstande den werten am £nde
jeder spalte und zeile entsprechen.

VORBEREITUNG: stellt die sphinx auf
den mit '2) narkierten Ort. Zieht einen
Gegenstand aus den Beutel und legt
ihn auf das startfeld auf der Tafel
der S};Ininx.

MACHT: TODLICHES DILEMMA

wahlt, ob ihr als Gruppe 2wei
Gegenstande nit der gleiclnen starke
ablegt oder den schreckensmarker um
1 feld vorriickt.

SCHRITT

SCHRITT

2

SCHWACHEN: LOST DAS RATSEL

An ort der Splrinx: Platzjere einen
Gegenstand auf ein beliebiges leeres
feld des ratsels. sobald die stirke
der Gegenstinde in jeder spalte und
Zeile den wert amn ende der spaltes
Zeile entspricht, habt ihr das ratsel
der sphinx geldst. bu darfst einen
Gegenstand ablegen, un einen bereits
platzierten Gegenstand 2u versetzen
oder 2u entfernen.

BESIEGEN: UBERLISTET DIE SPHINX Ax
ort der sphinx, nachden ihr das ratsel
gelast habt: Lege ({¢ . ) ab, un sie 24
besiegen.

WICHTIG: Der erste platzierte Gegenstand darf nicht
Hehr versetzt oder entfernt werden.
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KOMPLEXITAT: Niedrig
HAT EIN VERSTECK? Ja

RUFGRBE: ber Yeti nichte nur
iberleben, doch die Menschheit hat
ihr alles genonmen ... sagar seine
kinder. Bringt die kinder des Yetis
2uriick, um diese Gefahr 2u bannen.

VORBEREITUNG: stellt den Yeti auf

den nit 1 narkierten ort. stellt die

Yeti-kinder auf die nit 3','5 und
6 narkierten Orte.

MACHT: SCHNEEBALL

ber na"cllsfgclegene Held oder
Biirger, der sich nicht an ort des
Yetis befindet, erleidet 1 Treffer.
kein £ffekt, Falls sich alle an ort
des Yetis befinden.
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SCHRITT
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SCHRITT
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SCHWHACHEN: AB NACH HRUSE

Findet und enthiillt die Yeti-Hihle.
Benutzt ,leiten’, un die kinder des Yetis
2ur Yeti-Héhle 2u Fihren. sobald ein
Yeti-kind die Hihle erreicht, stellt es
auf ein leeres Feld der Tafel. bie Yeti-
kinder sind keine Biirger und konnen

Hit Monster~ und Vorteilskarten weder
angegriffen noch bewegt werden.

BESIEGEN: BERUHIGT DEN YETI
An 0rt des Yetis: Benutze einen
Gegenstand jeder Art, un ihn 2u
besiegen.

1
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