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Ein schauriges Erlebnis fir 3 bis 6 Abenteurer.
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REGELN i
SPIELUBERSICHT

In Betrayal at House on the Hill schlipfen alle Spieler in die Rolle von Abenteurern und untersuchen
ein gruseliges altes Haus. Wahrend der Erkundung des Hauses entdeckt ihr neue Raume. Jedes Mal,
wenn ihr einen neuen Raum betretet, konnt ihr etwas finden ... oder etwas findet euch. Abenteurer
verandern sich im Verlauf des Spiels (zum Guten oder zum Schlechten), je nachdem wie sie mit den
Uberraschungen des Hauses zurechtkommen. Das Haus verdndert sich mit jedem Spiel.

An einem zufalligen Punkt im Spiel 16st ein Abenteurer ein Szenario aus — einen sogenannten Spuk. Mit
der Entdeckung des Spuks wird ein Abenteurer zum Verrdter und will die ehemaligen Begleiter fortan
vernichten. Die restlichen Abenteurer werden zu Helden und kdmpfen um ihr Uberleben. Von diesem
Moment an verwandelt sich das Spiel in einen Kampf zwischen Verrater und Helden — oftmals bis zum
Tod.

Das Spiel umfasst uber finfzig Spukszenarien, von denen jedes eine andere Geschichte erzahlt. Entdeckt
sie im Haus auf dem Hiigel, wo ihr tberlebt oder zugrunde geht.

SPIELZIEL

Erkundet das Haus und macht eure Abenteurer starker, bis der Spuk
beginnt. Anschlieend ist es euer Ziel, als Verrater oder Held die
Siegbedingung eurer Seite zuerst zu erfullen.

SPIELMATERIAL
1 Regelheft

2 Spukhefte (Foliant des Verrdters
und Uberlebenshinweise)

44 Raumplattchen

SPIELVORBEREITUNGEN

- Legt die Spukhefte Foliant des Verrdters und
Uberlebenshinweise beiseite. Ihr braucht sie, sobald der

1 Plattchen Eingangshalle/
Foyer/Prunktreppe

6 Abenteurerfiguren aus Plastik
6 doppelseitige Charakterkarten
30 Plastikclips

8 Wiirfel

1 Zug-/Schadensleiste

13 Omenkarten

22 Gegenstandskarten

45 Ereigniskarten

149 Marker, davon:

12 groBe runde
Monstermarker

91 kleine runde
Monstermarker (rot, orange,
gelb, grun, blay, lila,
magenta)

14 quadratische Ereignis-
und Raummarker

14 funfeckige
Gegenstandsmarker

18 dreieckige
Eigenschaftswurfmarker

Vitalwerte
Alter, Gewicht, GroBe

Spuk entdeckt wurde.

: Jeder Spieler wahlt eine Charakterkarte. Auf den beiden

Seiten der Charakterkarte befindet sich jeweils ein anderer
Abenteurer.
Sucht euch einen aus.

Physische Mentale
Eigenschaften
Tempo, Starke

Eigenschaften
Verstand, Wissen

Portrat

Name
Geburtstag, Hobbys

- Befestigt 4 Plastikclips an eurer Abenteurerkarte. Jeder

Clip zeigt auf die Startwerte des Abenteurers oder der
Abenteurerin fir Starke, Tempo, Wissen und Verstand.
Die Startwerte sind grin markiert.
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+ Mischt die Omenkarten und legt sie als verdeckten
Stapel fiir alle erreichbar ab. Geht mit den
Gegenstands- und Ereigniskarten genauso vor.

» Nehmt die Raumplattchen Kellerschacht,
Eingangshalle/Foyer/Prunktreppe und
Obere Treppe. Legt sie von links nach rechts in
angemessenem Abstand.

» Mischt die restlichen Raumplattchen und legt sie als
verdeckten Stapel ab. (Ignoriert das Geschoss auf der Rickseite
der Plattchen.)

: Alle Spieler stellen die Plastikfiguren ihrer Abenteurer auf
den Eingang. (Die Plastikfiguren entsprechen der Farbe der
Abenteurerportrats auf den jeweiligen Charakterkarten.)

: Legt die Wiirfel fiir alle erreichbar bereit. [hr braucht sie
wahrend des gesamten Spiels. L Jocd

BE
- Ermittelt den Startspieler. Der Abenteurer oder die I3

Abenteurerin, der oder die als nachstes Geburtstag hat, fangt
an. (Das Geburtsdatum findet ihr auf eurer Abenteurerkarte.)
Nach dem Startspieler sind die Spieler im Uhrzeigersinn am
Zug.

Nach den Vorbereitungen sollte der Spielbereich in etwa
so aussehen.
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SPIELABLAUF

Beginnend mit dem ersten Spieler sind alle Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe, das Haus zu
erkunden.

Ein Hinweis zur Terminologie: Der Einfachheit halber wird in diesen Regeln der Charakter, der die
Aktion ausfithrt oder von der Karte oder dem Pldttchen beeinflusst wird, mit ,du” angesprochen, egal
ob es sich um einen Abenteurer (Helden oder Verrdter) oder ein Monster handelt. In Regeln, die einen

bestimmten Charaktertyp betreffen (z. B. Abenteurer), wird dieser Begriff verwendet.

Eigenschaften

Alle Abenteurer haben vier Eigenschaften,
die als Zahlenfolge auf der Charakterkarte
abgebildet sind: Stirke, Tempo, Wissen und
Verstand. Tempo und Stéarke sind physische
Eigenschaften, Verstand und Wissen sind
mentale Eigenschaften.

Viele Karten, Plattchen oder anderen
Spieleffekte nehmen Einfluss auf die
Eigenschaften. Wenn ein Effekt eine
Eigenschaft erh6ht oder verringert, verschiebst
du den Plastikclip um die entsprechende
Stellenanzahl. Zum Beispiel beginnt Zoe
Ingstrom mit einer Starke von 3. Wenn ein
Effekt ihre Starke um 2 erhoéht, wirdest du den
Clip 2 Stellen in Richtung des Maximalwerts
schieben, wodurch ihre Starke auf 4 steigt.
Jede Eigenschaft hat einen Maximalwert,
den die hochste Zahl in der Reihe angibt.
Dieser kann durch keinen Effekt tiberschritten
werden.

Maximalwert

nachher

vorher

Unter dem niedrigsten Wert einer Eigenschaft
befindet sich auBerdem ein Schadelsymbol

ﬂ. Sinkt eine der Eigenschaften nach Beginn
des Spuks bis zum Schadelsymbol, stirbt der

Abenteurer oder die Abenteurerin. Vor Beginn
des Spuks kann niemand sterben — das heift,
die Eigenschaftswerte konnen nur bis auf die
niedrigste Zahl in der Reihe fallen.

Zoes Verstand beginnt bei 5. Wenn ein Effekt
ihren Verstand um 2 verringert, wirdest du
den Clip 2 Stellen in Richtung des Schadels
schieben, wodurch ihr Verstand auf 3 fallt.
(Fallt ihr Verstand um mehr als 2, stirbt Zoe,
falls der Spuk bereits begonnen hat.)

vorher

nachher

Schaden: Viele Karten, Plattchen und
andere Spieleffekte konnen den Abenteurern
Schaden zufiigen. Wenn du physischen
Schaden erleidest, kannst du diesen beliebig
auf Starke und Tempo aufteilen. Dafiir
verschiebst du die Clips dieser Eigenschaften
um die Gesamtzahl an Stellen, die dem
erlittenen Schaden entspricht.

Angriffe auf Verstand oder Wissen
verursachen mentalen Schaden.

Er funktioniert genau wie physischer
Schaden, nur dass du den Schaden zwischen
Verstand und Wissen statt Starke und Tempo
aufteilst.
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WAHREND DEINES ZUGS . . .

. . . kannst du beliebig viele der folgenden Aktionen in beliebiger Reihenfolge ausfihren:

i REGELN

- Dich bewegen.

» Einen neuen Raum entdecken.

: Gegenstands- und Omenkarten verwenden.

- Wiirfeln.

- Angreifen (einmal wahrend deines Zugs, nachdem der Spuk begonnen hat).

: Vor Beginn des Spuks musst du am Ende deines Zugs einen Spukwurf ausfihren, wenn du eine
g Omenkarte gezogen hast (siehe ,Der Spukwurf”, Seite 15). Nach Beginn des Spuks erhalt das Spiel
] einige neue Elemente (siehe ,Der Spuk”, Seite 15).

Wahrend deines Zugs kannst du dich eine Anzahl von Feldern fortbewegen, die dem derzeitigen Tempo
deines Charakters entspricht. Du kannst in der Bewegung Aktionen ausfithren (zum Beispiel einen
Gegenstand verwenden oder angreifen). Wenn ein Spieleffekt dich aber aus irgendeinem Grund eine
Karte ziehen lasst, ist deine Bewegung fur diesen Zug beendet.

Eingangshalle

Beispiel zur Bewegung

Wenn dein Abenteurer in diesem Beispiel ein Tempo von 3
besitzt, kannst du dich von der Eingangshalle ins Foyer,

vom Foyer in die Kiiche und schlieBlich von der Kiche ins ’
Esszimmer bewegen. Wenn du risikofreudig bist, konntest du |
auch durch eine der freien Turen in der Eingangshalle oder I
dem Foyer gehen und einen neuen Raum entdecken. Wenn du f
im neu entdeckten Raum keine Karte ziehen musst, kannst du ‘
weitergehen . . . musst du aber eine ziehen, bleibst du stehen.

Kiiche

Esszimmer

Foyer

Einen neuen Raum entdecken it st (e

Wenn dein Abenteurer durch eine Tir geht und sich dahinter kein
Raum befindet, sieh dir das oberste Plattchen des Raumstapels an.
Ist darauf dein aktuelles Geschoss abgebildet (Erdgeschoss, Keller,
Obergeschoss), drehst du das Plattchen um und legst es an der Tur
an, durch die du gekommen bist. Bewege dich dann in den Raum.
Jetzt hast du ihn entdeckt.

Lege jedes neues Plattchen so sinnvoll wie moglich an, sodass
Tiiren moglichst zu anderen Turen fithren. Wenn sich nicht alle
Turen verbinden lassen, kannst du ein Scheinelement wie eine
blockierte Tur oder ein zugemauertes Fenster (fiir ein Spukhaus nicht
ungewohnlich) erschaffen.
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Einige Raume sind mit Regeln versehen, die
ihre Effekte zusammenfassen. Die meisten
dieser Rdume werden in diesem Abschnitt
ausfihrlicher beschrieben. Auf diesen
Plattchen ist ein Sternchen (*) neben den
Raumnamen gedruckt.

Abgrund, Katakomben, Tresor und
Turm

Dies sind Barrierenraume. Ein Barrierenraum
besteht aus zwei Teilen und kann unter
Umstanden nicht durchquert werden. Das
Uberqueren einer Barriere erfordert einen
Eigenschaftswurf, der auf dem Plattchen
vermerkt ist (Starke, Tempo, Verstand oder
Wissen). Fur diese Eigenschaft kann einmal
pro Zug gewiirfelt werden. Das Uberqueren der
Barriere gilt nicht als Bewegung. Wenn du den
Wiirfeltest nicht bestehst, endet die Bewegung.
Im néchsten Zug kannst du erneut wiirfeln oder
auf dem Weg zuriickgehen, den du gekommen
bist.

Abenteurer kdnnen mit einem anderen
Abenteurer im selben Raum auf der anderen
Seite der Barriere nicht kdmpfen oder
anderweitig interagieren. Monster ignorieren
Barrieren, aber wenn ein Monster seine
Bewegung in einem Barrierenraum beendet,
muss der Verrater entscheiden, auf welcher
Seite es sich befindet.

Wenn du durch ein Plattchen oder eine Karte
in einem Barrierenraum landest, entscheidest
du, auf welcher Seite des Raums du dich
befindest. Wenn du bei deiner Ankunft einen
quadratischen Marker platzieren musst (zum
Beispiel beim Eingestiirzten Raum oder dem
Geheimgang), bleibt dieser Marker dauerhaft
auf der von dir gewahlten Seite.

Eingangshalle, Foyer und Prunktreppe
Die Eingangshalle, das Foyer und die
Prunktreppe befinden sich alle auf demselben
Plattchen, gelten aber als drei separate
Réume. Die Bewegung von einem Raum in
einen anliegenden Raum auf diesem Plattchen
zahlt als eine Bewegung um 1 Feld. Die
Prunktreppe und die Obere Treppe sind zwei
separate Raume.

Kohlenschacht

Beim Betreten dieses Plattchens gelangst du
sofort zum Kellerschacht. Das Betreten des

REGELN

Kohlenschachts und das Herunterrutschen
zum Kellerschacht zahlen zusammen als
Bewegung um 1 Feld. Ein Charakter kann
seinen Zug nicht auf dem Kohlenschacht-
Plattchen beenden.

Eingestiirzter Raum

Nur der Abenteurer, der den Eingestiirzten
Raum entdeckt, muss den auf dem Plattchen
vermerkten Tempowurf ausfiihren. Alle
weiteren Abenteurer, die den Raum betreten,
konnen die Fahigkeit des Raums entweder

~ ignorieren oder sie nutzen, um in den Keller

zu kommen. In den Keller zu fallen zahlt nicht
als Bewegung, der Abenteurer erleidet aber
dennoch Schaden.

Nur der erste Abenteurer, der vom

Eingestirzten Raum in den Keller fallt,

zieht und legt ein Kellerplattchen. Lege den
quadratischen Marker ,Unter eingestiirzten

Raum” auf den Raum, in dem er oder sie

gelandet ist. Lege das neue Kellerplattchen an

einen beliebigen bereits im Spiel befindlichen |
Kellerraum. Gibt es noch keine Kellerraume, |
wird der Raum neben den Kellerschacht
gelegt. Wurden alle Kellerplattchen bereits
gelegt, kann eines davon zum Landen
ausgewahlt werden.

Wenn ein Monster als erster Charakter

den Eingesturzten Raum betritt, wird kein
neues Plattchen gezogen, sondern ein
vorhandener Kellerraum ausgewahlt und der
Monstermarker dort platziert.

Rumpelkammer

Wenn dieser Raum beim Verlassen dein
Tempo verringert, sodass du nicht geniigend
Schritte tbrig hattest, um den Raum zu
verlassen, kommst du dennoch heraus.

Du bleibst stattdessen auf einem an der
Rumpelkammer anliegenden Plattchen stehen.

Mystischer Aufzug

Dieses Plattchen bewegt sich, sobald es

betreten wird. Wiirfle mit 2 Wiirfeln und lege

das Plattchen an eine Tir im entsprechenden

Geschoss an.
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Spezialrdume rortsetzung

(Wenn es keine gibt, bewegt sich das Plattchen
nicht.) Wiirfelst du das Geschoss, in dem sich
der Mystische Aufzug bereits befindet, kannst
du ihn an eine andere Tir in diesem Geschoss
legen. Du kannst den Aufzug nur einmal pro
Zug benutzen.

Monster und der Verrater konnen mit dem
Mystischen Aufzug an einen beliebigen Ort
reisen, ohne zu wiirfeln. Das Plattchen bewegt
sich trotzdem nur einmal wahrend der gesamten
Verrater-/Monsterzige, und zwar das erste Mal,
wenn der Verrater oder ein Monster es Dbetritt.
Das heiBt, wenn der Verrater den Mystischen
Aufzug wahrend eines Zugs benutzt, kann ein
Monster den Aufzug bei seinem néachsten Zug
nicht benutzen. Helden mussen das Zielgeschoss
jedes Mal auswiirfeln, wenn sie den Mystischen

Wenn einer oder mehrere Abenteurer sich
bereits im Aufzug befinden und ein weiterer
Abenteurer ihn betritt und eine 0 whrfelt,
erleiden alle Abenteurer im Aufzug Schaden.

Wenn der Effekt eines anderen Plattchens oder
eine Karte zum Mystischen Aufzug fihrt (wie
der Eingestirzte Raum oder der Geheimgang),
bleibt der von diesem Effekt platzierte Marker
auf dem Mystischen Aufzug, auch wenn dieser
sich bewegt.

Tresor

Wenn ein Plattchen oder eine Karte

(wie der Eingestirzte Raum) dazu fithrt, dass
du in diesem Raum landest, betrittst du ihn
auBerhalb der verschlossenen Tresortur.
Sobald der Tresor gedffnet wurde, wird der
quadratische Marker _Tresor geleert” darauf
platziert. Der Verrater kann die Tresortir nicht

automatisch 6ffnen: Er oder sie muss den
Wiirfelwurf bestehen, um sie zu offnen.

Aufzug betreten oder einen ganzen Zug auf dem
Plattchen verbringen, ohne sich zu bewegen.

Tiiren

Tiir

Regeltext

Fenster

Einen neuen Raum entdecken rortsetzung

Falsche Turen kénnen nicht durchschri
chritten werden. Falsche Fenster gel i
_ . ten
oder den Spuk nicht als Fenster, es sei denn der Spuk besagt das GeggJenteil1n P

Wenn a i i
das oberste Plattchen nicht deinem aktuellen Geschoss entspricht, lege es verdeckt auf einen

Ablagestapel. Lege so lange Plattchi i i
. ° _ en ab, bis du eines fir dein G ini
Plattchen kénnen in mehreren Geschossen gelegt werden.) S e s

Du kannst dich i u i i
> it 1mmg;1i>cf?eeme _Tur bewegen, wenn sie mit der Tur eines anliegenden Raums verbunden ist
n, mit Ausnahme der Haustiir. Sie ist immer verschlossen. Du kannst die Haustiir-

nicht benutzen oder das Haus verla i
cht & ssen, es sei denn, d i a
wie die Veranda gelten als Teil des Hauses.)

Tre i i b
2 33:%?;1:&?;?:(;;8:; D{;ﬁ Pl_'unktreppe fuhrt immer zur Oberen Treppe. Die Treppe aus dem
! : e Tur immer aus dem bzw. ins Foyer. (Du k i
nicht benutzen, bis du den entsprechenden Raum im Keller entdgckt (hast )amrISt e



Kann ich ein Geschoss mit einem Plittchen
abschlieBen?

Plattchen diirfen nicht so gelegt werden, dass sie ein Geschoss
abschlielen (sodass keine weiteren Rdume mehr angelegt werden
kénnen). Wenn ein Pldttchen nur so gelegt werden kann, dass

es das Geschoss abschlieBen wiirde, musst du es ablegen und

neu ziehen, bis du ein Pldttchen mit einer freien Tir ziehst. Wenn
alle verbleibenden Plattchen eines Geschosses das Geschoss
abschlielen wiirden, verschiebt die Person, die an der Reihe ist, die
Rdume des Geschosses, bis es weitere freie Turen gibt.

Der Mystische Aufzug konnte ein Geschoss abschlieSen, auch
wenn er sich spater wieder wegbewegt. Wenn ein Wiifelwurf fur
den Mystischen Aufzug ein Geschoss abschlielen wirde, wird das
Pldttchen nicht bewegt.

Einige Rdume sind mit Symbolen fiir Omen-, Gegenstands- oder
Ereigniskarten versehen (siehe ,Ereignis-, Gegenstands- und
Omenkarten ziehen” auf der néchsten Seite). Auf Raumplattchen
koénnen auBerdem Regeln gedruckt sein, die in Kraft treten, wann
immer ein Abenteurer den Raum betritt (oder, in einigen Fallen,
ihn verlasst). Besitzt ein Raum sowohl Regeln als auch ein Symbol,
wird zuerst die entsprechende Karte gezogen. Anschlieend wird
der Regeltext befolgt.

Einige Rdume beeinflussen die Bewegung. Viele R&ume haben
zusatzliche Regeln, die im Kasten ,Spezialraume” auf den
Seiten 7 und 8 erklart werden.

Was passiert, wenn wir

REGELN

das Ende des Raumstapels

erreichen?

Wegn ihr das Ende des Raumstapels
erreicht, konnt ihr die zuvor abgelegten

Raumpléttghen neu mischen und einen neuen
Stapel beginnen. Wenn es fiir ein Geschoss
(Erdgeschoss, Keller, Obergeschoss) keine

Ra_umpléttchen mehr gibt, kénnt ihr dort
keine Rdume mehr entdecken — ihr habt
gefunden.

alle




10 i REGELN

Ereignis-, Gegenstands- und Omenkarten
ziehen

Einige Raume sind mit/s mbolen versehen, die den Symbolen
der Karten ! T é) entsprechen. Wenn du einen Raum mit
einem Symbol erstmalig entdeckst, musst du deinen Zug in diesem
Raum beenden und die entsprechende Karte ziehen. Nur der erste
Spieler, der den Raum entdeckt, zieht eine Karte (und beendet den
jeweiligen Zug in dem Raum).

Wenn der Raum ein Ereignissymbol (eine Spirale @ ) besitzt,
ziehe eine Ereigniskarte. Lies sie laut vor. Befolge die Anweisungen,
die unter Umstanden einen Wurfelwurf erfordern. Lege die Karte
anschliefend ab, sofern sie nicht das Gegenteil besagt oder einen
andauernden Effekt besitzt.

Wenn der Raum ein Gegenstandssymbol (ein Stierkopf T )
besitzt, ziehe eine Gegenstandskarte. Lies sie laut vor. Lege sie offen
vor dir ab. Du besitzt jetzt diesen Gegenstand. (Du tragst ihn an oder
bei dir.) Du kannst den Gegenstand einmal sofort und anschlieSend
einmal pro Zug verwenden, sofern die Karte nichts Gegenteiliges
besagt.

Wenn der Raum ein Omensymbol (ein Rabe l ) besitzt, ziehe
eine Omenkarte. Lies sie laut vor. Lege sie offen vor dir ab. Du
besitzt jetzt dieses Omen. Unter Umstdnden musst du sofort etwas
tun. Wenn der Spuk noch nicht begonnen hat, musst du am Ende
deines Zugs einen Spukwurf ausfihren (siehe ,Der Spukwurf”,
Seite 15).

Wenn du einen neuen Raum durch den Effekt eines Plattchen oder
einer Karte entdeckst und dieser neue Raum ein Symbol besitzt,
musst du die entsprechende Karte fir diesen neuen Raum ziehen.
Wenn ein Raum dem Spielfeld auf anderem Wege hinzugefugt wird
(beispielsweise durch die Anweisungen eines Spuks), zieht der erste
Spieler, der den Raum betritt, keine Karte.

Zwar endet deine Bewegung, wenn du eine Karte ziehst, du kannst
aber in diesem Zug immer noch andere Aktionen ausfithren (z. B.
einen Gegenstand verwenden).
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Gegenstands- und Omenkarten verwenden

Alle Abenteurer konnen Gegenstande verwenden. Auch einige Monster
konnen das, sofern die Regeln des Spuks es gestatten. Du kannst einen
Gegenstand einmal zu einem beliebigen Zeitpunkt wahrend deines
Zugs verwenden. Die meisten Omenkarten werden wie Gegenstan-
de behandelt: Du legst die Karte vor dir ab und verwendest sie wie
einen Gegenstand. Es gibt keine Beschrankung fiir die Anzahl von Ge-
genstanden, die du besitzen kannst.

Einmal pro Zug kann ein Abenteurer (oder ein Monster, das
Gegenstande tragen kann) jede der folgenden Aktionen ausfiihren:

- Einen Gegenstand mit einem anderen Abenteurer im selben
Raum tauschen (wenn beide einwilligen).

- Eine beliebige Anzahl von Gegenstinden fallen lassen. (Leg
in diesem Fall einen fiinfeckigen Gegenstandsstapelmarker in
diesem Raum ab.) Ein anderer Abenteurer (oder du selbst) kann
Zu einem spateren Zeitpunkt einige oder alle dieser Gegenstan-
de aufheben.

» Einen oder mehrere Gegenstande von einem Gegenstands-
stapel aufheben. Entferne den Gegenstandsstapelmarker, wenn
alle Gegenstande aufgehoben wurden.

Einige Gegenstande koénnen nicht getauscht (oder gestohlen) werden,
aber sie konnen fallen gelassen und aufgehoben werden. Der Text
der Gegenstandskarte bestimmt, ob eine bestimmte Aktion mit dem
Gegenstand ausgefiihrt werden kann.

Biss, Hund, Madchen und Wahnsinniger sind keine Gegenstande und
kénnen nicht fallen gelassen, gestohlen oder getauscht werden. (Wie
auf der Karte vermerkt.)

Pro Gegenstand kann ein Abenteurer (oder ein Monster,
das Gegenstande tragen kann) nur eine der folgenden Aktionen
wahrend eines Zugs ausfuhren:

= Den Gegenstand verwenden.
» Den Gegenstand mit einem anderen Abenteurer tauschen.
- Den Gegenstand fallen lassen.

- Den Gegenstand stehlen (siehe ,Spezialangriffe” auf
Seite 13).

» Den Gegenstand aufheben.

Einen Gegenstand zu verwenden bedeutet, damit einen Angriff,
Wiirfelwurf oder jedwede andere Aktion durchzufiihren, in die der
Gegenstand involviert ist. Zum Beispiel konnte ein Abenteurer nicht
im selben Zug mit dem Speer angreifen und ihn mit einem anderen
Abenteurer tauschen.

Wenn ein Gegenstand eine deiner Eigenschaften uber den auf
deiner Charakterkarte aufgedruckten Maximalwert erh6hen

wirde, dann notiere dir, um wie viele Stellen Uber dem Maximum
der Gegenstand den Wert erhoht. Verlierst du den Gegenstand,

fallt deine Eigenschaft ausgehend von diesem ,Uberschusswert”
und nicht vom aufgedruckten Maximalwert. Beispiel: Wenn ein
Gegenstand deine Starke um 2 erhoht, aber du nur 1 Punkt vom
Maximalwert entfernt bist, wiirde deine Starke nur um 1 Punkt unter
den Maximalwert fallen, wenn du den Gegenstand verlierst.
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Gegenstandsmarker

Viele Spukszenarien platzieren einen oder mehrere Gegenstandsmarker im Haus, fiir die spezielle
Regeln gelten. Sofern der Spuk nicht das Gegenteil besagt, konnen Gegenstandsmarker wie
Gegenstands- oder Omenkarten getauscht, fallen gelassen oder gestohlen werden.

Waffen: Axt, Blutdolch, Speer und Opferdolch sind Waffen. Waffen kénnen nur fur Angriffe nicht zur
Verteidigung verwendet werden (siehe ,Angreifen”, Seite 13). Pro Angriff kann nur eine Waffe
eingesetzt werden, ein Spieler kann jedoch mehrere Waffen besitzen. Der Einsatz einer Waffe bei
einem Angriff ist optional.

Begleiter: Die Omenkarten ,Hund”, ,Madchen” und ,Wahnsinniger” sind Begleiter, die dem Abenteurer
folgen, in dessen Obhut sie sich befinden. Begleiteromen besitzen keine physischen oder mentalen
Eigenschaften.

Was passiert, wenn sich die Regeln im

Buch und die Regeln auf einer Karte
widersprechen?

In diesem Fall gelten die Regeln auf der Karte.

Wiirfeln

Es gibt viele Situationen im Spiel, in denen mit einem oder mehreren Wiirfeln gewurfelt wird. Jeder
Wiirfel hat Seiten mit O, 1 und 2 Augen, wie hier abgebildet.

Es gibt keine Begrenzung dafur, wie oft in einem Zug gewurfelt werden kann. Zum Beispiel konntest
du eine Karte ziehen, die einen Wurfelwurf verlangt, nachdem du einen Raum betreten hast, in dem
du ebenfalls wurfeln musst. Ein bestimmter Wurf kann allerdings nicht mehrmals pro Zug versucht
werden. (Zum Beispiel kannst du in einem Zug nicht mehrfach wurfeln, um den Tresor zu 6ffnen.)

Wenn eine Karte, ein Plattchen oder ein anderer Spieleffekt einen Wirfelwurf mit einer bestimmten
Anzahl von Wiurfeln erfordert, dann wirfele und addiere die Augen aller Wirfel zum Ergebnis.
AnschlieBend tritt der fiir dieses Ergebnis aufgefiihrte Effekt ein.

Schadenswiirfe: Wenn ein Effekt besagt, dass du ,, 1 Wiirfel physischen Schaden” erleidest, wirfle mit
einem Wiirfel. Du erleidest Schaden an Starke und/oder Tempo in Hohe der gewtirfelten Augenzahl.
Fur Effekte, die mehr als einen Wiurfel Schaden verursachen, werden die mit allen Wurfeln gewurfelten
Augen addiert. Mentaler Schaden funktioniert auf die gleiche Weise, nur dass der Schaden stattdessen
auf Wissen und Verstand aufgeteilt wird.

Eigenschaftswiirfe: Manchmal erfordert eine Karte, ein Raumpléttchen oder ein Spuk einen
Waurfelwurf basierend auf einer der Eigenschaften eines Abenteurers (Macht, Tempo, Wissen oder
Verstand). In diesem Fall wiirfelst mit einer Anzahl von Wirfeln,

die dem aktuellen Eigenschaftswert deines Abenteurers entspricht.

Wenn deine Abenteurerin zum Beispiel einen Verstandswurf

ausfuhren muss und aktuell einen Verstand von 4 besitzt, °
whrfelst du mit 4 Wirfeln und addierst die gewtrfelten Augen. /
Ob du erfolgreich warst oder nicht: Der Text auf der Karte oder r

dem Plattchen wird dir sagen, was als Nachstes geschieht. \ o
Ein Angriffswurf ist kein Eigenschaftswurf, auch wenn er mit e
Starke oder einer anderen Eigenschaft durchgefithrt wird (siehe

~Angreifen” weiter unten).
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BRufgabenwiirfe: Einige Spukszenarien verlangen, dass fir den Erfolg bei einer bestimmten Aufgabe
gewurfelt wird (z. B. bei einem Exorzismus). Du kannst diesen Wurf nur einmal pro Zug ausfiihren,
selbst wenn du fir diese Aufgabe verschiedene Eigenschaften wirfeln kénntest (z. B. entweder einen
Wissens- oder Verstandswurf, um den Exorzismus durchzufihren).

Angreifen
Angriffe sind erst moglich, nachdem der Spuk begonnen hat.

Einmal wéahrend deines Zugs kannst du einen Gegner im selben Raum angreifen. (Gegner sind
Abenteurer oder Monster, die deine Bewegung aufhalten oder dich anderweitig stéren wollen.) Zum
Angreifen wurfelst du mit einer deiner Starke entsprechenden Anzahl Wiirfel. Dein Gegner tut dasselbe.
Wer das héhere Ergebnis wirfelt, besiegt den Gegner und fiigt dem anderen Abenteurer oder Monster
physischen Schaden zu. Die Schadensmenge entspricht der Differenz zwischen den beiden Wurfen.
(Wenn du beispielsweise eine 6 und dein Gegner eine 5 wirfelt, wirdest du 1 Punkt physischen
Schaden verursachen.) Bei Gleichstand wird niemand verletzt.

Manchmal erméglicht ein Effekt Angriffe mit einer anderen Eigenschaft als Starke. Diese funktionieren
genauso wie ein Angriff mit Starke, nur verwendet du und dein Gegner die andere Eigenschaft. Wenn
du z. B. einen Tempoangriff ausfuihrst, wirfelt ihr mit der eurem Tempo entsprechenden Wirfelanzahl.
Tempoangriffe figen ebenfalls physischen Schaden zu.

Wenn ein Effekt einen Angriff mit Verstand oder Wissen ermaglicht, verursacht dieser mentalen
Schaden.

Gegner konnen nicht mit einer Eigenschaft angegriffen werden, die sie nicht besitzen. Wenn
ein Monster keinen Verstand hat, kannst du es nicht mit Verstand angreifen.

Gelegentlich kann ein Sieg uber einen Gegner einen anderen Effekt als Schaden haben. Zum Beispiel
konntest du einen Gegenstand stehlen (siehe ,Spezialangriffe” weiter unten).

Monster werden nur betaubt, wenn du sie besiegst, und nicht getotet, sofern der Spuk nicht

das Gegenteil besagt (siehe ,Funktionsweise der Monster”, Seite 18). Betaubte Monster konnen
weiterhin angegriffen werden, wenn sich dadurch ein Vorteil ergibt (z. B. um einen Gegenstand zu
stehlen oder es mit einem Spezialgegenstand zu t6ten). Betdubte Monster wiirfeln immer noch zu ihrer
Verteidigung, angreifende Helden kénnen jedoch keinen Schaden erleiden.

Du kannst wahrend deines Zugs sowohl eine spukspezifische Aktion (in den Regeln des Spuks
beschrieben) ausfiihren, als auch angreifen.

Spezialangriffe

Fernangriffe: Die Fahigkeit des Revolvers ist ein Beispiel fiir einen Fernangriff. Damit kannst du
jemanden in einem anderen Raum angreifen, solange diese Person sich in deiner Sichtlinie befindet,
das heiBt auf einer unterbrechungsfreien Linie durch Turen entlang einer geraden Achse. Du erleidest
keinen Schaden, wenn das Ziel deines Fernangriffs dich besiegt. Einige Monster konnen ebenfalls
Fernangriffe ausfithren.

Gegenstinde stehlen: Wenn du bei einem Angriff 2 oder mehr Punkte physischen Schaden
verursachst, kannst du einen tauschbaren Gegenstand oder ein tauschbares Omen stehlen, anstatt
Schaden zu verursachen. (Auf der Karte ist vermerkt, falls ein Gegenstand oder das Omen nicht
getauscht werden kann.) Mit einem Fernangriff konnen keine Gegenstande oder Omen gestohlen
werden. Einige Spukszenarien haben spezielle Regeln zum Stehlen von Gegenstanden.
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Beispiel zum Kampf

Deine Abenteurerin Jenny
LeClerc hat soeben einen
Werwolf angegriffen. Sie

hat eine Stérke von 4, also
wiirfelst du 4 Wiirfel fiir den
Angriff. Du wiirfelst eine 5.
Der Verrater wiirfelt eine 8 fiir
den Werwolf! Jenny erleidet

3 Punkte physischen Schaden.
Du entscheidest, ihre Stirke
um 2 Stellen (auf 3) und ihr
Tempo um 1 Stelle (es bleibt
bei 4) zu verringern, indem du
die Plastikclips an die neuen
Positionen schiebst. Jenny lebt
noch, aber sie ist verletzt!
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DER SPUK

Sobald der Spuk beginnt, andert sich der Spielverlauf dramatisch. Jetzt folgt ein erbitterter Kampf, um zu
gewinnen und dem Gegner zuvorzukommen!

Der Spukwurf

Vor Beginn des Spuks musst du jedes Mal, wenn du eine Omenkarte ziehst, am Ende des Zugs mit

6 Wirfeln wirfeln. Das ist der sogenannte Spukwurf. Wenn du dabei weniger als die Gesamtzahl der
von allen Spielern gezogenen Omenkarten wiirfelst, beginnt der Spuk. Der Spieler, der den Spuk mit
seinem Wurf einleitet, gilt als Spukentdecker.

Wenn du zum Beispiel in deinem Zug eine Omenkarte ziehst und es sich dabei um die fiinfte gezogene
Omenkarte des Spiels handelt, brauchst du bei deinem Spukwurf ein Ergebnis von 4 oder weniger, um
den Spuk zu starten.

Wer nach Beginn des Spuks einen Raum mit einem Omen-Symbol entdeckt, zieht weiterhin eine
Omenkarte, flihrt aber keinen Spukwurf mehr durch.

Entdeckung des Spuks

Wenn ein Spieler einen Spukwurf durchfihrt und den Spuk einleitet, sieht sich diese Person
(der Spukentdecker) die Spuktabelle auf den ersten beiden Seiten des Folianten des Verrdters an. Die
Tabelle zeigt an, welcher Spuk entdeckt wurde — und wer der Verrater ist.

SPUK-

%%@( Biss X Buch XKristnIlkugelX Hund X Madchen >

Leeres Zimmer 18 7 12 38 1

~ salkon S g 32 5 16
Katakomben 4 7 23 46 @

@?%éﬂkohltes Zimmer 24 33 23 38 30

In diesem Beispiel hat die Spukentdeckerin die Omenkarte ,Mdadchen” gezogen und ihr
Abenteurer befand sind in den Katakomben. Also spielt ihr Spuk Nr. 1: ,Die wandelnde Mumie”.

In der Tabelle sind Omenkarten entlang des oberen und Raume entlang des linken Rands aufgefuhrt.
Benotigt wird der Name der vor dem letzten Spukwurf entdeckten Omenkarte und der Raums, in dem
der Abenteurer des Spukentdeckers das Omen gezogen hat. Daraus ergibt sich die Spuknummer. Dies ist
der Spuk, den ihr spielen werdet.

Unter der Tabelle ist aufgefiihrt, welcher Spieler fiir das entsprechende Spukszenario zum Verriter
wird. Dieser Spieler erhéalt den Folianten des Verrdters. Der Spukentdecker ist nicht zwangslaufig der
Verrater.

Sonderfalle: Konnten zwei oder mehr Spieler der Verrater sein und einer davon ist der Spukentdecker,
wird der Spukentdecker gewahlt. Ist keiner davon der Spukentdecker, ist die néchste Person links vom
Spukentdecker der Verrater.
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Optionale Regel:
Auswahl des Spuks

Mit dieser optionalen Regel
konnt ihr vermeiden, dass ihr
bereits gespielte Spukszenarien
noch einmal spielt. Wenn

die Tabelle euch einen Spuk
zuweist, den ihr bereits gespielt
habt, und ihr diesen nicht noch
einmal spielen wollt, dann
wahlt vom Spukentdecker aus
betrachtet den nachsten Raum
mit einem Omensymbol AP
Ordnet diesen Raum in der
Tabelle der ursprunglichen
Omenkarte zu, um eine neue
Spuknummer zu erhalten. Sucht
mit dieser Methode so lange
R&ume aus, bis ihr einen noch
unentdeckten Spuk gefunden
habt.

Wenn ihr mit dieser Methode
alle bisher gelegten Raume
erfolglos durchgegangen seid,
dann seht euch die vorletzte
gezogene Omenkarte an und
verfahrt wie zuvor beschrieben.

Ablauf des Spuks

REGELN

Spukvorbereitungen

Zu Beginn des Spuks musst ihr Folgendes tun:

Der Verrater erhalt den Folianten des Verraters und verlasst das
Zimmer. Er oder sie liest nur die Beschreibung des aktuellen
Spuks. Diese Person muss auBlerdem die Regeln unter ,Neue
Fahigkeiten des Verraters” (Seite 17) und ,Funktionsweise

der Monster” (Seite 18) kennen. Kennt sie diese Regeln nicht,
sollte sie das Regelbuch ebenfalls aus dem Zimmer mitnehmen
und die entsprechenden Abschnitte lesen (oder sich diese von
einem anderen Spieler erklaren lassen).

Die restlichen Spieler werden zu Helden. Sie schlagen den Spuk
unter derselben Nummer in den Uberlebenshinweisen nach und
lesen ihn gemeinsam. (Die Helden sollten dabei auBerdem ihre
Uberlebensstrategie kurz durchsprechen.)

+  Wenn einschlieBllich des Verraters alle bereit sind, kehrt der
Verrater ins Zimmer zurtick. Helden und Verrater befolgen die
in dem Abschnitt ,Jetzt gerade” aufgefuhrten Anweisungen des
Spuks. (Es konnten zum Beispiel Marker ins Haus gelegt oder
Karten gezogen werden mussen.)

Helden und Geheimnisse

Sagt dem Verrdter nicht, was eure Ziele sind, sofern ihr nicht
bereits sicher seid, dass er oder sie diese bereits kennt, oder die
Anweisungen des Spuks dies verlangen. Gelegentlich seid thr
gegenuiber dem Verrdter im Vorteil, da er oder sie nicht weif3, was
ithr vorhabt. Ihr konnt die Spukszenarien auch noch wiederholen,
wenn thr bereits wisst, wie sie funktionieren, aber bis dahin sollten
die Helden die Uberlebenshinweise fiir den Spuk nicht verraten.

Die erste Runde beginnt immer mit dem Spieler zur Linken des Verraters und verlauft im Uhrzeigersinn
(anschlieBend ist der Spieler zwei Platze links vom Verrater am Zug). Alle Helden fihren jeweils einen
Heldenzug durch. Nachdem alle Helden ihren Zug beendet haben, beginnt der Verrater mit seinem oder
ihrem Verraterzug. Nach dem Zug des Verraters erhalten alle vom Verrater gesteuerten Monster einen
Monsterzug. (Das bedeutet, dass der Verrater zwei Zuge erhalt: einen fir die eigenen Aktionen und
einen fur die Monster.) Dann ist wieder der erste Held links vom Verrater am Zug und die nachste Runde
beginnt.

Die Helden und der Verriter gelten weiterhin als Abenteurer. Sie konnen dieselben Aktionen
ausfuhren wie vor Beginn des Spuks, nur die Spukwtrfe fallen nun weg (auch wenn einer von ihnen
eine Omenkarte zieht). Der Verrater muss den Helden bei jedem Zug sagen, was er tut, aber nicht
warum. Dasselbe gilt fur die Helden.

Nachdem der Spuk begonnen hat, konnen Abenteurer sterben. Sinkt eine der vier Eigenschaften
bis zum Schadelsymbol %, stirbt der Abenteurer oder die Abenteurerin. Manchmal kann der ,Tod" eines
Helden diesen Abenteurer auch in einen Verrater verwandeln. In manchen Spukszenarien muss etwas
so oft getan werden, wie es Abenteurer im Spiel gibt. Tote Abenteurer werden dabei mitgezahlt.
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Was passiert, wenn die Regeln des Spuks und diese Regeln einander widersprechen?
o Wenn das passiert, gelten die Regeln des Spuks. All diese Regeln gelten, sofern der Spuk nichts
4% Gegenteiliges besagt.

Gelegentlich wird der Verrater zu Beginn des Spuks verwandelt oder anderweitig beseitigt, kommt aber
dennoch nach Ende der Heldenzige zum Zug. Wenn der Verrater stirbt und die Monster immer noch die
Ziele des Spuks erreichen konnen, kommen sie immer noch zum Zug (unter der Kontrolle des Verraters).

Wenn jemand im Laufe des Spuks einen Wissenswurf besteht, um etwas zu erfahren, erhalten alle
anderen Helden diese Information ebenfalls.
An Gegnern vorbeibewegen

Nach Beginn des Spuks verbraucht ein Abenteurer oder Monster fiir jeden Gegner im selben Raum 1
zusatzliches Bewegungsfeld, um den Raum zu verlassen. (Helden verlangsamen Verrdater und Monster
und umgekehrt.)

Egal, wie stark die Bewegung in einem Zug eingeschrdankt wurde, du kannst dich immer mindestens
um 1 Feld bewegen. Das gilt auch, wenn ein Monster fur seine Bewegung eine 0 wurfelt (siehe
Funktionsweise der Monster”, Seite 18).

Betaubte Monster kénnen die Bewegungen eines Abenteurers nicht verlangsamen.

Neue Fahigkeiten des Verriters

Wenn dein Abenteurer zum Verrater wird und du von einer zuvor gezogenen Ereigniskarte behindert |
wirst (z. B. Trimmer oder Netz), wirst du sofort befreit. AuBerdem verfugst du uber die folgenden
Fahigkeiten (sofern der Spuk nichts Gegenteiliges besagt):

» Du kannst alle positiven Effekte des Texts auf einem Raumplattchen anwenden und die
negativen ignorieren. Du kannst ohne zu wirfeln durch die Drehwand gehen. Du kannst das
Ziel des Mystischen Aufzugs frei wahlen, wenn du ihn benutzt. Du rutschst immer noch zum
Kellerschacht, wenn du den Kohlenschacht betrittst.

- Du kannst entscheiden, nicht von einer Ereigniskarte oder der Omenkarte , Biss” betroffen
zu sein. Die Entscheidung musst du treffen, nachdem du die Karte gelesen hast, aber bevor du
wirfelst oder andere darauf genannte Aktionen ausfihrst. Das Ergebnis des Wurfelwurfs oder
etwaige Nachteile musst du dann akzeptieren.

= Nach Ende deines Zugs bewegst du alle Monster unter deiner Kontrolle und greifst mit
ihnen an. Selbst wenn der Verrater stirbt, behaltst du die Kontrolle uber die Monster. (In einigen
Spukszenarien kénnen die Monster die Ziele des Spuks auch noch erfillen, wenn der Verrater
gestorben ist.)

Spuk mit einem geheimen Verrater

Einige der Spukszenarien haben einen geheimen Verriter, dessen Identitat den anderen Spielern ‘
verborgen bleibt. Wenn ein Spuk einen geheimen Verréater erfordert, dann verwendet kleine |
Monstermarker einer Farbe, die von 1 bis zur Anzahl der Spieler durchnummeriert sind. Mischt die
Marker und verteilt verdeckt einen Marker an jeden Spieler (mit der ,S“-Seite nach oben). Wer den
Marker mit der 1 erhalt, ist der Verrater. Das Spiel wird mit der Person links vom Spukentdecker
fortgesetzt.
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Spukszenarien mit einem geheimen Verrater sind nicht im Folianten des Verrdters aufgefiihrt.
Stattdessen werden das Ziel und die Fahigkeiten des Verraters in den Uberlebenshinweisen im
Abschnitt des entsprechenden Spuks aufgefithrt und von allen gelesen.

Sofern der Spuk nichts Gegenteiliges besagt, kann sich der geheime Verrater jederzeit enttarnen, indem Py

er oder sie den Marker mit der 1 umdreht. (Zum Beispiel konnte der Verrater dies als Reaktion auf :":;'V 5 } i
eine Falle oder eine Gefahrenquelle im Haus tun, um dem Effekt oder Schaden mithilfe der normalen p sgggj; 5
Verraterfahigkeiten zu entgehen.) 8

Jedes Mal, wenn ein Abenteurer stirbt, dreht dieser Spieler oder diese Spielerin den eigenen Marker

um, um seine oder ihre Identitat zu offenbaren. Davon abgesehen darf kein anderer Spieler (auBer dem “_ ,
Verrater) zu irgendeinem Zeitpunkt einen verdeckten Marker umdrehen. Ihr kdnnt sagen, dass ihr keine p"
Verrater seid, die anderen Spieler haben aber keine Méglichkeit, sich zu vergewissern. ity
]

&

Sofern der Spuk nichts Gegenteiliges besagt, konnen alle Abenteurer jederzeit andere Abenteurer
angreifen, wenn sie diese fir Verrater halten (oder dies zumindest vorgeben). (Nattrlich profitiert der
Verrater davon, unter den Mitspielern Misstrauen zu saen.)

Sofern der Spuk nichts Gegenteiliges besagt, mussen alle Unterhaltungen fiir alle Spieler horbar sein. Es
durfen keine geheimen Absprachen unter Ausschluss von Spielern erfolgen.

Funktionsweise der Monster

Monster funktionieren ein wenig anders als Abenteurer. Die folgenden Regeln gelten, sofern der Spuk
nichts Gegenteiliges besagt. Jedes Monster fithrt all seine Bewegungen und Aktionen aus, bevor das
néachste am Zug ist.

Monster bewegen sich anders. Zu Beginn jedes Monsterzugs wird mit einer dem Tempo des
Monsters entsprechenden Anzahl Wurfel gewtrfelt. Das Ergebnis ist die Anzahl der Felder, die sich
dieses Monster in diesem Zug bewegen kann. Gruppen desselben Monstertyps (z. B. Flederméause
oder Zombies) wrfeln nur einmal fir die ganze Gruppe. Jedes Monster dieses Typs kann in diesem
Zug die entsprechende Anzahl Felder zurticklegen.

Die meisten Monster konnen nicht getotet werden. Wirde ein Monster Schaden erleiden, wird
es betaubt und muss die nachste Runde aussetzen. Ist ein Monster betaubt, wird sein Marker

auf die Seite mit dem ,S” gedreht. Am Ende des nachsten Monsterzugs wird der Marker wieder
umgedreht.Betdubte Monster konnen die Bewegungen eines Abenteurers nicht verlangsamen.Auch
wenn ein Spuk besagt, dass Monster nicht betaubt werden, wenn sie Schaden erleiden, bleiben
Effekte wirksam, die Monster explizit betauben.

+ Genau wie Abenteurer konnen Monster nur einmal pro Zug angreifen. Monster verwenden bei
Angriffen oft andere Eigenschaften als Starke. Sie konnen keine der Spezialangriffe von Seite 13
ausfuhren (sofern der Spuk nichts Gegenteiliges besagt).
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- Wie der Verrater konnen auch Monster schidliche Effekte auf einem Raumplittchen
ignorieren. Monster rutschen immer noch zum Kellerschacht, wenn sie den Kohlenschacht
betreten. Sie kdnnen ohne zu wiirfeln durch die Drehwand gehen. Monster kénnen nach Belieben
den Kohlenschacht und den Eingestirzten Raum hinauf- oder hinabsteigen und sie konnen die
Galerie erklimmen. Monster profitieren jedoch nicht von Texteffekten auf Raumpléttchen, die eine
Eigenschaft erhéhen (z. B. Speisekammer oder Sportzimmer).

: Monster konnen die auf Karten beschriebenen Spezialbewegungen nutzen (z. B. die
Geheimtreppe oder den Geheimgang).

- Monster konnen keine neuen Raume entdecken.

- Monster konnen keine Gegenstidnde tragen (sofern der Spuk nichts Gegenteiliges besagt). Wenn
ein Monster, das Gegenstadnde tragen darf, betdubt wird, 1asst es alle Gegenstande fallen und es
wird ein Gegenstandsstapelmarker in den Raum gelegt. Das Monster kann die Gegenstande erst
wieder aufnehmen, wenn es nicht mehr betaubt ist.

» Wenn ein Monster im Keller festsitzt, ohne die Helden erreichen zu kénnen, kann der Verrater in
einem Zug die Raumplattchen nach der Treppe aus dem Keller durchsuchen und sie an eine freie
Kellerttr anlegen. (AnschlieBend den Raumstapel mischen.) Diese Regel gilt nicht, wenn der Spuk
es Monstern erlaubt, neue Rdume zu entdecken.

Was passiert mit meinen Sachen, wenn ich sterbe?

Wenn du einen Begleiter (Hund, Mdadchen oder Wahnsinniger) in deiner Obhut hattest, bleibt die Karte
und der Marker des Begleiters (falls vorhanden) in dem Raum, in dem der Abenteurer gestorben ist. Lege
die Omenkarte beiseite. Wenn ein anderer Abenteurer den Raum betritt, nimmt er oder sie den Begleiter
in Obhut (und die Omenkarte an sich). Alle anderen Gegenstdnde werden fallen gelassen. Platziere einen
Gegenstandsstapelmarker und lege die Karten beiseite. Andere Abenteurer kénnen in den Raum gehen
und deine Gegenstdnde aufheben (und die Karten an sich nehmen,).

ENDE DES SPIELS

Die erste Seite (Verriter oder Helden), die ihre Ziele fiir den Spuk erfiillt, gewinnt das Spiel.
Die Ziele des Spuks sind im Abschnitt ,[hr gewinnt, wenn ...“/,Du gewinnst, wenn ...“ aufgefiihrt. Der
Verrater bzw. die Helden missen dafiir nicht zwangslaufig getotet werden.

Damit die Helden gewinnen, muss mindestens ein Held iiberleben. Bei einigen Spukzielen kann der
Verrater auch dann gewinnen, wenn er oder sie gestorben ist. Zum Beispiel konnten Monster unter der
Kontrolle dieses Spielers das Spiel auch ohne die Hilfe des Verraters gewinnen.

Wenn eine Seite ihre Spukziele erfiillen kann, liest eine Person auf der Gewinnerseite den Abschnitt ,Wenn
ihr gewinnt ...“/,Wenn du gewinnst ...“ aus dem Spukbuch der jeweiligen Seite vor.
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GLOSSAR

In diesem Abschnitt werden einige Begriffe aus
diesem Regelbuch, den Spukbuchern und auf
verschiedenen Karten und Plattchen erklart.
Spezielle Spielbegriffe sind bei ihrer ersten
Erwahnung fett gedruckt.

Bbenteurer: Jeder Spieler steuert einen
Charakter, der als Abenteurer bezeichnet wird.
Nach Beginn des Spuks gelten der Verrater und die
Helden immer noch als Abenteurer.

angreifen: Abenteurer (und Monster) konnen vor
Beginn des Spuks nicht angreifen. Nach Beginn
des Spuks ist einmal pro Zug ein Angriffswurf
gegen einen Gegner moglich.

Angriffswurf: Du und dein Gegner wirfelt beide
mit einer eurer Starke entsprechenden Zahl von
Wirfeln. Wer das hohere Ergebnis wurfelt, fugt
dem Verlierer Schaden in Hohe der Differenz zu
(bei Gleichstand wird niemand verletzt). Siehe
~Angreifen”, Seite 13.

Fernangriff: Einige Waffen oder Spezialangriffe
eines Spuks ermoglichen es, einen in der
Sichtlinie befindlichen Gegner in einem
anderen Raum anzugreifen (siehe Seite 22).
Der Angreifer erleidet keinen Schaden, wenn er
oder sie niedriger wiirfelt als das Ziel.

anliegend: Raume gelten als anliegend, wenn sie
eine Wand teilen. Diagonale Raume sind niemals
anliegend.

Begleiter: Die Omenkarten ,Hund”, ,Madchen” und
+~Wahnsinniger” sind Begleiter, die dem Abenteurer
folgen, in dessen Obhut sie sich befinden.
Begleiteromen besitzen keine physischen oder
mentalen Eigenschaften.

betaubt: Sofern der Spuk nichts Gegenteiliges
besagt, werden besiegte Monster nicht getotet.
Wiirde ein Monster Schaden erleiden, wird

es stattdessen betdubt und muss die nachste
Runde aussetzen. Betdubte Monster konnen die
Bewegungen eines Gegners nicht verlangsamen.

bewegen: Abenteurer und Monster kdnnen sich
bei jedem ihrer Zuge durch das Haus bewegen.
Ein Charakter kann sich eine seinem Tempo
entsprechende Anzahl Felder (Raume) weit
bewegen. Monster wiirfeln mit einer ihrem Tempo
entsprechenden Anzahl Wirfel und konnen sich
die entsprechende Anzahl Felder fortbewegen.
Wahrend der Bewegung kénnen Aktionen
ausgefuhrt werden (z. B. die Verwendung eines

Gegenstands oder
ein Angriff).

Charakter: Abenteurer, Monster und
spukspezifische Gegner (wie Dracula) gelten alle
als Charaktere.

Charakterkarte: Im Spiel gibt es sechs
Charakterkarten mit je zwei verschiedenen
Abenteurern (je einer pro Kartenseite).

Auf der Charakterkarte sind der Name, das
Portrét, die Eigenschaften und weitere
Informationen zu diesem Charakter aufgefiihrt.

Eigenschaft: Alle Abenteurer haben vier
Eigenschaften, die als Zahlenfolge auf der
Charakterkarte abgebildet sind: Starke, Tempo,
Wissen und Verstand. Jede Eigenschaft hat einen
auf der Charakterkarte hervorgehobenen Startwert
und einen von diesem Charakter erreichbaren
Maximalwert. Siehe ,Eigenschaften”, Seite 5.

mentale Eigenschaften: Verstand und Wissen sind
mentale Eigenschaften.

physische Eigenschaften: Tempo und Starke sind
physische Eigenschaften.

entdecken: Wenn ein Abenteurer sich durch

eine Tur bewegt, an die kein Raum angeschlossen
ist, wird ein neues Raumplattchen vom Stapel
gezogen und neben diese Tur gelegt. Der Abenteurer
bewegt sich dann in den Raum und entdeckt diesen.
Siehe ,Einen neuen Raum entdecken”, Seite 6.

Fenster: Einige Raume haben neben

Turen auf einer oder mehreren Seiten auch Fenster.
Fur gewohnlich ist es nicht méglich, sich durch
Fenster zu bewegen. In einigen Spukszenarien
gelten aber besondere Regeln fur Fenster.

Die Raume ,Schlafzimmer”, ,Prunktreppe”,
,Hauptschlafzimmer”, ,Kapelle” und , Esszimmer”
haben Fenster.

Figur: Zu jedem Charakter gibt es eine der Farbe
des Portrats entsprechende Plastikfigur, die diesen
Abenteurer im Spiel reprasentiert.

Gegenstand: Abenteurer konnen
Gegenstandskarten und viele Omenkarten bei

sich tragen und verwenden. Gegenstande konnen
auBerdem fallen gelassen, aufgehoben, getauscht
oder gestohlen werden. Siehe ,Gegenstands- und
Omenkarten verwenden”, Seite 11.

Gegenstandsmarker: Viele Spukszenarien
platzieren einen oder mehrere finfeckige




Gegenstandsmarker im Haus, fir die spezielle
Regeln gelten. Sofern der Spuk nicht das
Gegenteil besagt, konnen Gegenstandsmarker
wie Gegenstands- oder Omenkarten getauscht,
fallen gelassen, aufgehoben oder gestohlen
werden.

Waffe: Die Gegenstandskarten , Axt”, ,Blutdolch”,
+Revolver” und , Opferdolch” sowie die Omenkarte
Speer” sind Waffen. Waffen kénnen nur fir
Angriffe und nicht zur Verteidigung verwendet
werden. (Siehe ,Angreifen”, Seite 13.)

Pro Angriff kann nur eine Waffe eingesetzt
werden, ein Spieler kann jedoch mehrere
Waffen besitzen. Der Einsatz einer Waffe bei
einem Angriff ist optional.

Gegner: Gegner sind Abenteurer oder Monster,
die wahrend eines Spuks deine Bewegung
aufhalten oder dich anderweitig storen wollen.
Monster und der Verrater sind die Gegner der
Helden und umgekehrt. Nach Beginn des Spuks
verbraucht ein Abenteurer oder Monster fur
jeden Gegner im selben Raum 1 zusatzliches
Bewegungsfeld, um den Raum zu verlassen.

Karte: Es gibt drei verschiedene Arten von Karten:
Ereignis, Gegenstand und Omen. Abenteurer ziehen
Karten, wenn sie neue Raume entdecken. Gezogene
Karten werden laut vorgelesen und alle Anweisungen
werden befolgt.

Ereigniskarte: Ereigniskarten sind mit

einer Spirale @ gekennzeichnet. Nach
Befolgung der Anweisungen wird die Karte
abgelegt, sofern sie nichts Gegenteiliges besagt
oder einen andauernden Effekt hat.

Gegenstandskarte: Gegenstandskarten werden
durch einen Stierkopf gekennzeichnet.
Lege sie offen vor dir ab. Du besitzt jetzt
diesen Gegenstand. Siehe ,Gegenstands-
und Omenkarten verwenden”, Seite 11.

Omenkarte: Omenkarten sind durch einen Raben
! gekennzeichnet. Lege sie offen vor dir ab.
Du besitzt jetzt dieses Omen. Unter Umstanden
musst du sofort etwas tun. Wenn der Spuk noch
nicht begonnen hat, musst du am Ende deines
Zugs einen Spukwurf ausfithren. Die meisten
Omen funktionieren wie Gegenstande.

Marker: Marker sind Pappplattchen, die fur
besondere Gegenstande oder Funktionen stehen.

Eigenschaftswurfmarker sind dreieckig.
Mit ihnen werden bestimmte Aufgabenwiirfe in
Spukszenarien markiert.

REGELN

Ereignis-/Raummarker sind quadratisch. Sie
markieren von Karten oder Raumplattchen
hervorgerufene Sonderfunktionen, wie die
Geheime Treppe oder Mystische Rutsche.

Gegenstandsmarker sind funfeckig
und ebenfalls nummeriert.

Monstermarker sind in sieben Farben vorhanden
und zur leichteren Nachverfolgung nummeriert.
Spezialmonster sind groBere runde Marker, auf
denen der Name des Monsters aufgedruckt ist.

Raum: Das Haus auf dem Hiigel besteht

aus verschiedenen Raumen, die entdeckt

und betreten werden. Jeder Raum z&hlt als eine
Bewegung um 1 Feld. Durchgange (wie der
Staubige Flur) und AuBenbereiche (wie die
Veranda) zahlen ebenfalls als Raume.

Auf der Ruckseite jedes Raumplattchens sind

ein oder mehrere Geschosse hervorgehoben:

Erdgeschoss, Keller, Obergeschoss. Plattchen

konnen auf eine beliebige zulassige Position in |
einem der hervorgehobenen Geschosse gelegt )
werden.

Einige Raumplattchen verfigen uber Regeltexte,
die ausgelost werden, sobald ein Abenteurer
diesen Raum betritt, verlasst oder eine bestimmte
Aktion darin ausfuhrt. Viele Raumplattchen
tragen auBerdem Symbole, die den Kartensymbolen
entsprechen. Diese Symbole gelten nur fir den
ersten Abenteurer, der den Raum betritt.

Barrierenraum: Ein Barrierenraum besteht aus
zwei Teilen und kann unter Umstanden nicht
durchquert werden. Ein Beispiel dafur ist der
Abgrund.

Schaden: Ein verlorener Angriff sowie viele
Karten-, Plattchen- und Spukeffekte konnen
Abenteurern Schaden zufiigen. Schaden kann
physisch oder mental sein. Fir jeden erlittenen
Schadenspunkt wird die entsprechende
Eigenschaft oder Kombination von Eigenschaften
auf der Charakterkarte um eine Stelle verringert.

mentaler Schaden: Wissen und Tempo

sind mentale Eigenschaften. Erlittener mentaler
Schaden wird zwischen diesen beiden
Eigenschaften aufgeteilt.

physischer Schaden: Starke und Tempo sind
physische Eigenschaften. Erlittener physischer
Schaden wird zwischen diesen beiden
Eigenschaften aufgeteilt.
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Scheinelement: Manchmal ist es nicht méglich,
zwei Turen oder Fenster anliegender Raume
aufeinander auszurichten. Wenn das passiert,
wird ein Scheinelement geschaffen. Falsche Tiren
konnen nicht durchschritten werden. Falsche
Fenster zahlen nicht als Fenster.

Sichtlinie: Wenn du einen Weg entlang

einer unterbrechungsfreien, geraden Linie durch
Turen zu einem Gegner ziehen kannst, befindet
sich dieser Gegner in deiner Sichtlinie.

Spuk: Der Spuk wird von einem Abenteurer durch
einen erfolgreichen Spukwurf ausgelost. Der

Spuk beschreibt die Siegbedingungen fur das Spiel
und fiihrt neue Regeln, einschlieflich Monstern,
ein. Nachdem der Spuk begonnen hat, kénnen
Abenteurer sterben. Siehe ,Der Spuk”, Seite 15.

Held: Zu Beginn des Spuks werden alle
Abenteurer mit Ausnahme des Verraters zu
Helden und versuchen, die Gefahren des Hauses
und die Machenschaften des Verraters zu
uberleben.

Verrater: Zu Beginn des Spuks wird ein
Abenteurer zum Verrater und will die
ehemaligen Begleiter fortan vernichten. Einige
der Spukszenarien haben einen geheimen
Verriater, dessen Identitat den anderen Spielern
verborgen bleibt (siehe ,Spuk mit einem geheimen
Verrater”, Seite 17).

spukspezifische Aktion: In vielen Spukszenarien
mussen Abenteurer spezielle Aktionen ausfuhren,
wie zum Beispiel einen Exorzismus ausfithren oder
einen Gegenstand zerstéren. Du kannst wahrend
deines Zugs sowohl eine spukspezifische Aktion
ausfuhren als auch angreifen.

Spukwurf: Vor Beginn des Spuks musst du am Ende
deines Zugs einen Spukwurf ausfilhren, wenn

du einen Raum mit Omensymbol ! entdeckt
hast. Dabei wird eine der im Spiel befindlichen
Omenkarten entsprechende Anzahl von Wirfeln
gewurfelt.

Ist das Ergebnis niedriger als diese Zahl, beginnt
der Spuk.

Spukentdecker: Der Spieler, der den Spuk
eingeleitet hat, gilt als Spukentdecker. Der
Spukentdecker schlagt den Spuk in der
Spuktabelle nach, um den Verrater zu ermitteln.

Stapel: Spielkarten und Raumpléttchen werden
gemischt und als verdeckte Stapel abgelegt, von
denen die Spieler ziehen.

stehlen: Wer einem Gegner bei einem
Angriff 2 oder mehr Punkte physischen
Schaden zuftgt, kann diesem Gegner einen
tauschbaren Gegenstand oder ein tauschbares
Omen stehlen, anstatt Schaden zu verursachen.
Siehe ,Spezialangriffe” auf Seite 13.

Symbol: Alle Karten sind mit einem Symbol
versehen. Der Rabe A steht fir ein Omen, der
Stierkopt "W fiir einen Gegenstand und die Spirale
@ fur ein Ereignis. Auf einigen Raumplattchen
finden sich diese Kartensymbole wieder. Der erste
Abenteurer, der diesen Raum betritt, muss die
Bewegung hier beenden und die entsprechende
Karte ziehen.

Tiir: Turen verbinden anliegende Raume.

Du kannst dich durch eine Tur bewegen, wenn sie
mit der Tur eines anliegenden Raums verbunden
ist. Turen im Innern des Hauses sind immer offen.

Haustiir: Im Gegensatz zu anderen Turen ist

die Haustur (in der Eingangshalle) immer
verschlossen. Du kannst die Haustur nicht
benutzen oder das Haus verlassen, es sei denn,
der Spuk besagt das Gegenteil.

verwenden: Alle Abenteurer und einige Monster
kénnen Gegenstande (und viele Omen)
verwenden. Einen Gegenstand zu verwenden
bedeutet, damit einen Angriff, Wurfelwurf oder
jedwede andere Aktion durchzufthren, in die

der Gegenstand involviert ist. Du kannst einen
Gegenstand einmal zu einem beliebigen Zeitpunkt
wahrend deines Zugs verwenden.

Wiirfelwurf: Viele Karten, Raume und Spukregeln
erfordern, dass Spieler fur ihre Abenteurer einen
Whurfelwurf von X+ absolvieren, wobei es sich

bei ,X“ um eine Variable handelt. (Zum Beispiel
konnte ein Wissenswurf von 4+ erforderlich sein.)
Es gibt keine Begrenzung dafiir, wie oft in einem
Zug gewurfelt werden kann, ein bestimmter

Wourf kann allerdings nicht mehrmals pro Zug
versucht werden. Jeder Wirfel hat Seiten mit O, 1
und 2 Augen. Wiirfle mit der angegebenen Anzahl
Wiirfel und addiere alle Augen. Ist das Ergebnis
groBer oder gleich der erforderlichen Zahl, ist der
Wurf erfolgreich. Siehe ,Wurfeln”, Seite 12.

Eigenschaftswurf: Diese Wurfelwurfe basieren
auf einer der Eigenschaften des Abenteurers
(oder Monsters): Starke, Tempo, Verstand oder
Wissen. Die Anzahl der Wurfel entspricht

dabei dem derzeitigen Eigenschaftswert des
Charakters (nicht dem Startwert, falls sich dieser
verandert hat).
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Aufgabenwurf: Einige Spukszenarien verlangen,
dass fir den Erfolg bei einer bestimmten
Aufgabe gewtrfelt wird (z. B. bei einem
Exorzismus). Dieser Wurf kann nur einmal pro Zug
ausgefiihrt werden.

Zug: Vor Beginn des Spuks jeder

Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe

und fihrt einen Zug aus. Es beginnt der

Spieler, dessen Abenteurer als Nachster
Geburtstag hat. Wahrend eines Zugs kann

ein Spieler sich bewegen, Raume entdecken,
Gegenstande verwenden und wurfeln.

Nach Beginn des Spuks konnen Spieler auerdem
einmal pro Zug angreifen.

Nach Beginn des Spuks beginnt die erste Runde
immer mit dem Spieler links des Verraters und
verlauft im Uhrzeigersinn (weiter nach links). Alle
Helden fithren jeweils einen Heldenzug durch.
Nachdem alle Helden ihren Zug beendet haben,
beginnt der Verrater mit seinem oder ihrem
Verraterzug. Nach dem Zug des Verraters erhalten
alle vom Verrater gesteuerten Monster einen
Monsterzug.

Und wenn es fiir etwas keine Regel gibt?

3 : e
Wir haben viele Stunden damit verbracht, dieses Spiel 2u testen. ?etxllnoc_k;lg%r;gee .
Situationen vorkommen, in denen die Spielregeln oder die Spukbucher er g

Spielverlauf nicht eindeutig beantworten. ! : .
Fgll konnt ihr euch als Gruppe darauf einigen, was am n_1elsten Sinn grgb e
funktioniert, konnt ihr eine Miinze werfen.) Setzt anschliefend eure Erkundung IoTt.

i i inem
_Lasst euch davon nicht entmutigen. In so et :
e t. (Wenn das nicht




