DER FLUCH DES

SCHWARZEN PHARAO
(UBERARBEITETE EDITION)

Auszug aus dem Arkham Advertiser:

Nach diversen Verzogerungen dffnete letzten Donnerstag die Ausstellung ,, Das
Vermdichtnis der Pharaonen* im Historischen Museum in Arkham und zog einen
grofSen Publikumsstrom an. Die Ausstellung zeigt einige der dltesten und geheim-
nisvollsten Artefakte, die in ganz Agypten jemals ausgegraben wurden, und ist zum
ersten Mal auferhalb von Kairo der Offentlichkeit zuginglich.

Das Museum hatte die Eroffnung eigentlich bereits vor drei Wochen geplant, aber
eine Reihe von seltsamen Storfillen hat dies auf unbestimmte Zeit verzégert. Der
Kurator des Museums, Dr. Anthony Migliore, kommentierte: ,, Wir hatten beinahe
ein Duzend Personalausfille wegen Krankheit oder familidren Notfdillen. Einer
unserer Dozenten erschien ganzlich ohne Erkldrung nicht mehr zu Arbeit. * Es
gehen Geriichte um, dass einige der Artefakte, die eigentlich ausgestellt werden
sollten, verschwunden sind, aber Dr. Migliore dementiert dies vehement.

In der Erweiterung DER FLUCH DES SCHWARZEN PHARAO (UBERARBEITETE
EpITION), befillt ein uralter Fluch die Stadt Arkham. Man munkelt, dass einige der
seltsamen Artefakte aus der Ausstellung ,,Das Vermachtnis der Pharaonen‘ ver-
schwunden sind. Wer diese Schitze sucht, wird jedoch nichts als unaussprechlichen
Schrecken finden. In der Zwischenzeit wurde immer wieder eine geheimnisvolle
dunkle Gestalt in altdgyptischen Roben auf den Straflen gesehen. Man sagt, dass
dieser Mann ein fleischgewordener Fluch fiir jeden sei, der ihm begegnet. Furcht
greift um sich in Arkham und nur eine kleine Schar von Ermittlern kann das tiber-
natiirliche Bose, das durch die Straen schleicht, noch aufhalten!

Spielinhalt

Die Erweiterung DER FLUCH DES SCHWARZEN PHARAO (UBERARBEITETE EDITION)
enthilt folgendes Spielmaterial:

76 Ermittlerkarten
22 Exponate
18 Exponatsbegegnungen
21 Zauber
7 Verbiindete
4 Vorteile
4 Nachteile
90 GroBer Alter Karten
45 Arkham Standortkarten
27 Torkarten
18 Mythoskarten
1 Vorbotenbogen (Der Schwarze Pharao)
1 Marker des uralten Fliisterns

9 Polizeistreifenmarker

Alle Karten aus der Erweiterung DER FLUCH DES SCHWARZEN PHARAO
(UBERARBEITETE EDITION) sind mit einem kleinen dgyptischen
Augensymbol markiert. Mit Hilfe dieses Symbols kann man sie spéter
wieder von den ARKHAM HORROR Karten trennen, wenn man mochte.

Ubersicht iiber das Spielmaterial

Im Folgenden wird sdmtliches Spielmaterial aus der Erweiterung DER FLUCH DES
SCHWARZEN PHARAO (UBERARBEITETE EDITION) kurz beschrieben. Dies sollte den
Spielern dabei helfen, die einzelnen Spielkomponenten auseinander zu halten und
ihren Verwendungszweck kennenzulernen.

Neue Ermittlerkarten

Die neuen Zauber und Verbiindeten dhneln denen aus ARKHAM HORROR und wer-
den in die jeweiligen Stapel gemischt.

Die Exponate stellen uralte dgyptische Artefakte dar, die als ein
Teil der Ausstellung ,,Das Verméchtnis der Pharaonen‘ nach
Arkham kamen. Sie dhneln den besonderen Gegenstanden, verfii-
gen aber liber keinen Geldwert und kénnen nur durch
Begegnungen in Arkham, Anderen Welten oder
Exponatsbegegnungen gewonnen werden.

Exponatsbegegnungen werden immer dann gezogen, wenn sich
ein Ermittler wihrend der Begegnungen in Arkham-Phase auf
demselben Straengebiet aufhilt, auf dem auch der Marker des
uralten Flisterns liegt. Diese sonderbaren Ereignisse stoflen
Ermittlern auf ihrer Jagd nach den Exponaten zu.

Vor- und Nachteile dhneln Segnungen und Fliichen. Sie stellen
bestimmte Umstande dar, die einen Ermittler aufgrund von
bestimmten Begegnungen in Arkham oder einer Anderen Welt
beeinflussen. Vorteile nutzen einem Ermittler, wihrend Nachteile
ihm Steine in den Weg legen.

Grofder Alter Karten

Die neuen Mythos-, Tor- und Arkham Standortkarten dhneln denen aus ARKHAM
HORROR und werden in die jeweiligen Stapel gemischt.

Vorbotenbogen (Der Schwarze Pharao)

Dieser Bogen stellt eine méchtige iibernatiirliche Wesenheit
dar, die den Weg fiir einen Groflen Alten bereitet. Dieser
Bogen findet nur in der spater noch beschriebenen ,,Der
Vorbote“-Variante Verwendung.

Marker des uralten Fliisterns

Dieser Marker steht fiir Geriichte und Berichte iiber Exponate aus
der Ausstellung ,,Das Verméchtnis der Pharaonen®, die tiberall in
Arkham auftauchen. Der Marker bewegt sich durch die
Straflengebiete und wenn die Ermittler bei ihm eine Begegnung
haben, ziehen sie eine Exponatsbegegnung.

Polizeistreifenmarker

Diese Marker werden auf Stralengebiete gelegt, um anzuzeigen,
dass die Polizei oder die Nachbarschaftswache dort auf Streife ist
und versucht, Ermittler von den Straf3en fernzuhalten. Wenn die
Ermittler sich durch ein Gebiet mit einer Polizeistreife bewegen
wollen, miissen sie Schleichenproben bestehen, um nicht verhaftet
zu werden.

Spielaufbau

Vor dem ersten Spiel mit der Erweiterung DER FLUCH DES SCHWARZEN PHARAO
(UBERARBEITETE EDITION), miissen die Pappteile vorsichtig aus dem Stanzbogen
getrennt werden.

Zusammenfiigen der Erweiterung mit dem

Grundspiel

Diese Edition der Erweiterung DER FLUCH DES SCHWARZEN PHARAO ist eine
Uberarbeitung des urspriinglichen FLUCH DES SCHWARZEN PHARAO von 2006.
Viele Regeln und Spielelemente aus der alten Edition wurden gedndert und man
sollte nicht beide Editionen im selben Spiel verwenden. Wenn man Karten aus
der alten Edition in sein Spiel integriert hat, miissen diese zuerst entfernt und in
ihre Schachtel zuriickgelegt werden, bevor man die Karten aus der iiberarbeiteten
Edition hinzufiigt.

Vor der ersten Partie ARKHAM HORROR mit der Erweiterung DER FLUCH DES
SCHWARZEN PHARAO (UBERARBEITETE EDITION) werden simtliche Verbiindete,
Zauber, Arkham Standortkarten, Mythoskarten und Torkarten in ihre jeweiligen
Stapel gemischt.

Aufbau der Erweiterung

Wenn mit der Erweiterung DER FLUCH DES SCHWARZEN PHARAO
(UBERARBEITETE EDITION) gespielt wird, fithrt man den normalen Spielaufbau,
wie in der Spielregel von ARKHAM HORROR beschrieben, mit den folgenden
Ergéinzungen und Anderungen durch:

1. Die Spielfliche vorbereiten

Lege den Marker des uralten Fliisterns auf das Stra3engebiet der Miskatonic
Universitat. Lege dann die Polizeistreifenmarker neben das Spielbrett.

6. Trennen der Karten

Lege die vier Vorteile und die vier Nachteile neben die anderen Spezialkarten.
Mische dann die Exponate zu einem Stapel und lege sie neben die besonderen
Gegenstinde. Zuletzt mische die Exponatsbegegnungen zu einem Stapel und lege
sie neben die Arkham Standortkarten.



Verbiindete bestimmen: Obwohl mit dieser Erweiterung sieben neue Verbiindete
hinzukommen, werden insgesamt nur 11 Verbiindete pro Spiel verwendet. Bei der
Vorbereitung des Verbiindetenstapels schaut man zuerst auf den Ermittler-
Charakterbogen nach, ob ein bestimmter Verbiindeter zum festgelegten Besitz
eines Ermittlers gehort. In diesem Fall sucht man den jeweiligen Verbiindeten
heraus und legt ihn offen auf den Tisch. Dann werden die tibrigen Verbiindeten
gemischt und 11 Stiick offen ausgelegt, inklusive derjenigen, die zum festgeleg-
ten Besitz der Ermittler gehoren. Die iibrigen Karten kommen zuriick in die
Schachtel. Man darf sich die Verbiindeten ansehen, um festzustellen, wer in die-
ser Partie auftauchen kann. Dann werden die Verbiindeten verdeckt neu gemischt
und bilden den Verbiindetenstapel.

Regeln der Erweiterung

Diese Regeln werden zusétzlich zu denen aus ARKHAM HORROR verwendet, wenn
man mit der Erweiterung DER FLUCH DES SCHWARZEN PHARAO (UBERARBEITETE
EDITION) spielt.

Uraltes Fliistern und Exponatsbegegnungen

Der Marker des uralten Fliisterns gibt ein Stralengebiet an, wo sich Gertichten
zufolge ein Exponat befindet soll. Seit die Ausstellung ,,Das Verméchtnis der
Pharaonen® in Arkham angekommen ist, sprudeln Geschichten tiber altidgyptische
Artefakte aus der Ausstellung aus allen Ecken der Stadt hervor. Zu Spielbeginn
liegt der Marker des uralten Fliisterns auf dem StraBengebiet der Miskatonic
Universitat.

In der Begegnungen in Arkham-Phase hat ein Ermittler, der sich auf einem
Straflengebiet mit dem Marker des uralten Fliisterns aufhilt, zwangsweise eine
Exponatsbegegnung. Der jeweilige Spieler mischt den Stapel der
Exponatsbegegnungen und zieht davon eine Karte. Er liest den Text laut vor und
fihrt dann die Anweisungen auf der Karte aus.

Jede Exponatsbegegnung beinhaltet die Anweisung, den Marker des uralten
Fliisterns auf ein neues Strafengebiet zu bewegen. Wenn ein Ermittler wéihrend
seiner Begegnungen in Arkham-Phase auf dem StraBengebiet ist, auf das sich der
Marker des uralten Fliisterns bewegt, erhilt er keine Exponatsbegegnung.
Maximal ein Ermittler kann pro Spielrunde eine Exponatsbegegnung haben.

Sobald der Spieler die Anweisungen der Karte abgehandelt und den Marker des
uralten Flisterns bewegt hat, legt er die Karte zurtick zum Stapel der
Exponatsbegegnungen.

(Anm.: Wenn sich ein Tormarker auf dem fraglichen Straflengebiet befindet,
hat der Ermittler keine Exponatsbegegnung, sondern wird durch das Tor
gesogen.)

Wenn sich der Marker des uralten Fliisterns in der Begegnungen in Arkham-
Phase nicht bewegt, tut er dies in der Mythosphase gemél der normalen
Bewegungsregeln, als sei er ein Monster mit einem Mondsymbol. (Wenn sich der
Marker des uralten Flisterns bewegt, wird die Anwesenheit eines Ermittlers auf
seinem momentanen Standort ignoriert.) Wenn sich der Marker des uralten
Fliisterns bereits in der Begegnungen in Arkham-Phase bewegt hat, tut er dies in
der Mythosphase nicht noch einmal. Der Marker des uralten Fliisterns kann in
keinem Fall vom Spielplan entfernt werden. Man beachte, dass der Marker des
uralten Flisterns andere Marker auf dem Spielplan nicht beeinflusst und auch von
ihnen nicht beeinflusst wird.

Vor- und Nachteile

Einige Begegnungen in Arkham oder einer Anderen Welt weisen die Spieler an,
einen der vier Vorteile (Gesalbt, Privatschniiffler, Medium oder Visionen) oder
einen der vier Nachteile (Fremdenfiihrer, Verdorben, Gesucht oder Bedréngt) an
sich zu nehmen. Ein Spieler kann diese Karte jedoch nur nehmen, wenn sie nicht
bereits im Besitz eines anderen Spielers ist. Besitzt ein anderer Spieler die Karte
bereits, wird die entsprechende Anweisung ignoriert.

Jeder Vor- und jeder Nachteil nennt eine Bedingung, unter der die Karte abgelegt
wird. Wenn ein Vor- oder Nachteil abgelegt wird, legt man ihn an seinen
Ausgangspunkt neben dem Spielplan zuriick. Er ist nun wieder fiir einen anderen
Ermittler verfligbar, sofern dieser die Anweisung erhilt, ihn an sich zu nehmen.

Man kann auch mehrere Vor- und Nachteile in beliebiger Kombination besitzen.

Polizeistreifen

Manche Begegnungen in Arkham weisen die Spieler an, einen
Polizeistreifenmarker auf ein bestimmtes StraBengebiet zu legen. Befindet sich
bereits ein Polizeistreifenmarker auf diesem Straflengebiet, kommt kein zweiter
hinzu. Den Biirgern des Stadtviertels mit einem solchen Marker kommen die pisto-
lenschwingenden, vom Ubernatiirlichen besessenen Ermittler langsam verdichtig
vor und sie wiirden diese Verriickten gern hinter schwedischen Gardinen sehen.

Ein Polizeistreifenmarker hat eine dhnliche Wirkung auf die Bewegung eines
Ermittlers wie ein Monstermarker. Immer wenn ein Ermittler ein Straengebiet mit
einem Polizeistreifenmarker verlassen will, muss er eine Schleichenprobe (+0)
durchfiihren. Ebenso muss er eine Schleichenprobe (+0) durchfiihren, wenn er
seine Bewegung auf einem Stralengebiet mit einem Polizeistreifenmarker beendet.
Versagt ein Ermittler bei dieser Probe, wird er verhaftet.

Wenn der Terror-Level steigt, werden samtliche Polizeistreifenmarker vom
Spielplan entfernt. Kaum werden die Biirger des Viertels wieder daran erinnert,
dass es eine grofere Bedrohung durch das Ubernatiirliche gibt, weisen sie die Hilfe
der Ermittler nicht mehr so rasch zuriick.

Die ,,Der Vorbote“~Variante

Bei dieser Variante ist der Schwarze Pharao, ein machtiges und bosartiges Wesen,
erschienen, um dem GrofBen Alten den Weg zu bereiten. Diese Variante erhoht die
Schwierigkeit des Spiels und benétigt den Vorbotenbogen (Der Schwarze Pharao).

Spielaufbau

ARKHAM HORROR wird normal aufgebaut mit den folgenden Zusatzen bei den
Schritten 5 und 11.

Sa. Lege den Vorbotenbogen (Der Schwarze Pharao) links neben den ,,Groflen
Alten“-Bogen.

11a. Lege den Monstermarker ,,Der Schwarze Pharao® in die Monsterquelle, auch
wenn Nyarlathotep nicht der Grofle Alte ist.

Spielablauf

Diese Variante nutzt die Standardregeln und Siegbedingungen und fligt die auf
dem Vorbotenbogen (Der Schwarze Pharao) aufgefiihrten Regeln hinzu:

» Immer wenn ein Ermittler einen besonderen Gegenstand (inklusive
Startausriistung) erhalt, verliert dieser Ermittler 1 Geistige Gesundheit.

» Immer wenn ein Ermittler ein Exponat erhdlt, muss er mit 1 Wiirfel wiirfeln.
Bei einem Misserfolg ist dieser Ermittler verflucht.

+ Zu Beginn der Unterhaltsphase verliert jeder verfluchte Ermittler 1 Ausdauer,
noch bevor er wiirfeln kann, um seinen Fluch loszuwerden.

» Der Widerstand aller Maskenmonster steigt um 1. Zusétzlich wird ein
Verderbenmarker auf die Verderbenleiste des Grofien Alten gelegt, wenn ein
Maskenmonster besiegt wird.

» Wenn Nyarlathotep der GroBie Alte ist und er erwacht, steigt fiir jedes
Maskenmonster auf dem Spielplan sein Kampfmodifikator um 1 (auf -5, -6,
usw.) und ein zusatzlicher Verderbenmarker kommt auf seine Verderbenleiste
(insgesamt also 12, 13, usw.).
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