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Die letzte unbeschddigte Lampe in dem verwiisteten Labor
erleuchtet eine kleine wurmartige Kreatur, die sich zuckend in ei-
ner Petrischale windet. Die verstreuten Aufzeichnungen sind eine
bizarre Mischung aus mathematischen Formeln und okkulter
Symbolik. Plotzlich tropft von oben ein Schwall dicken Schleims
auf das Papier. Es lduft dir kalt den Riicken hinunter, als du
deinen Revolver aus dem Halfter nimmst. Etwas knurrt dich vom
Dachgebiilk aus an.

Willkommen zu Verbotene Alchemie, einer Erweiterung fiir

Villen des Wahnsinns, in der die Ermittler in drei brandneuen
Geschichten dem Grauen der Wissenschaft ins Auge sehen! Aufer
neuen Geschichten enthilt diese Erweiterung auch neue Ermittler,
Monster, Gegenstiande, Zauber, Hindernis-, Tiirschloss-, Mythos-,
Trauma- und Kampfkarten sowie neue Kartenteile. Des Weiteren
gibt es brandneue Regeln und Spielmaterial fiir Alchemieritsel, Ne-
benwirkungen, Mutationen, Kriechende Hénde und Zeitreisen. Hast
du den Mut, die Labortiir zu 6ffnen und dem Grauen, das dahinter
lauert, ins Gesicht zu sehen?

Spielmaterial

Dieses Regelheft/Ermittlerhandbuch
* 1 Bewahrerhandbuch
* 4 Ermittlerfiguren
* 4 Monsterfiguren, bestehend aus:
- 2 Byakhees

- 2 Kriechenden Wesen

¢ 135 Kleine Karten, bestehend aus:

- 52 Durchsuchungskarten
- 10 Zauberkarten

- 7 Startausriistungskarten
- 16 Eigenschaftskarten

- 5 Tiirschlosskarten

- 5 Hinderniskarten

- 13 Mythoskarten

- 12 Traumakarten

- 12 Nebenwirkungskarten

- 3 Epochenkarten
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* 77 Karten in normaler Spielkartengrof3e, bestehend aus:

- 42 Kampfkarten
- 4 Charakterkarten
- 15 Ereigniskarten
- 7 Bewahreraktionskarten
- 9 Zielkarten
* 6 Stanzbdgen, diese beinhalten:
- 6 Kartenteile (3 mittlere, 3 kleine)
- 5 Horrormarker
- 4 Monstermarker
- 1 Alchemierdtselunterlage
- 12 Alchemierétselpléttchen
- 10 Mutationsmarker
- 6 Kriechende Hand-Marker
- 1 Samenkdorner-Marker

- 1 Epochenmarker

Erklarung des
Spielmaterials

Im folgenden Abschnitt werden alle neuen Spielmaterialien der Er-
weiterung Verbotene Alchemie erklirt. Das iibrige Material wurde
bereits im Grundspiel von Villen des Wahnsinns erldutert.

Bewahrerhandbuch e

Dieses separate Handbuch enthilt
alle Informationen, die der Be-
wahrer benotigt, um die drei neuen
Geschichten, inklusive Hinweise,
Bewahreraktionen, Monster und
Spielziele, aufzubauen.




Ermittlérfiguren

Jede dieser Figuren gehort zu einem
der neuen Charaktere, die nun allen
Ermittlerspielern zur Verfiigung ste-
hen. Auf dem Spielplan zeigt die Figur
an, auf welchem Feld der jeweilige
Charakter gerade steht.

Monsterfigurén

Diese Figuren stehen fiir die alp-
traumhaften Wesen, die der Bewahrer
im Spielverlauf auf den Spielplan
setzen kann. Zu jeder Figur gehort ein
Monstermarker, der vor Spielbeginn
in die Basis der Figur geschoben werden muss. Auf dem Spielplan
zeigen die Figuren an, auf welchem Feld das jeweilige Monster
gerade steht.

Nebenwirkungskarten

Diese Karten stellen die bizarren Folgen der
gefdhrlichen Experimente fiir die Ermittler dar.

Epochénk’artén

Unter bestimmten Umsténden konnen die
Ermittler durch die Zeit reisen. Diese Karten

die Ermittler besuchen konnen.

Alchemieréitselpliittchen
und -unterlagen

Die Ermittler konnen auf Karten stoen, welche
die Losung eines Alchemieratsels verlangen.
Alchemieridtsel dhneln den drei bekannten Ritsel-,
typen (sieche Regelheft von Villen des Wahnsinns) g
und werden mithilfe von zufillig gezogenen
Ritselplittchen gelost.

Mutationismariker

Diese Marker stehen fiir merkwiirdige, widernatiirli-

che Verdnderungen an einem Ermittler, Monster oder
Leichnam. Der Bewahrer kann diese gelegentlich zu

seinem Vorteil nutzen. Mutationsmarker sind auf die

im Spiel enthaltene Menge beschrénkt.

Kriechende Hand-Marker

Diese Marker stehen fiir abgetrennte Hande, die
durch blasphemische Rituale ein Eigenleben ent-
wickelt haben. Der Bewahrer kann diese Marker in
Kombination mit der Bewahreraktion ,,Kriechende
Hinde“ einsetzen, um die Ermittler zu bedridngen
und zu verwirren.

Saménk’tjrnér—Markér

Dieser Marker wird im Zusammenhang mit der
Durchsuchungskarte ,,Samenkorner” in der Ge-
schichte ,,Verloren in Zeit und Raum“ verwendet.

Epochénmarkér

Dieser Marker wird auf eine der Epochenkarten
gelegt, um anzuzeigen, in welcher Zeitepoche sich
die Ermittler gerade aufhalten.

Verbotene Alchemie
Erweiterungssymbol

Alle Karten aus dieser Erweiterung sind mit dem Erweiterungs-
symbol von Verbotene Alchemie versehen, damit man sie leicht
von den Karten des Grundspiels unterscheiden kann.
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Das Erweiterungssymbol von Verbotene Alchemie.



Verwendung dieser Erweiterung

Wihrend einige der neuen Karten und Marker aus dieser Erwei-

terung nur fiir bestimmte Geschichten gebraucht werden, konnen
andere bei jeder Geschichte, auch bei denen aus dem Grundspiel

von Villen des Wahnsinns, verwendet werden.

Die Ermittlerfiguren, Charakter-, Startausriistungs-, Eigen-
schafts-, Mythos-, Trauma- und Kampfkarten sowie die Horror-
marker aus dieser Erweiterung sollten zum jeweils passenden
Spielmaterial aus Villen des Wahnsinns hinzugefiigt werden, ganz
gleich welche Geschichte man spielt.

Wenn man eine der Geschichten aus Verbotene Alchemie spielt,
muss man zundchst, wie im Grundspiel von Villen des Wahnsinns
erklért, die Monsterfiguren an ihren Basen befestigen und einen
Monstermarker darunter schieben.

Auferdem muss man fiir die Geschichten aus der Erweiterung
Verbotene Alchemie die neuen Zauberstapel zu den bereits beste-
henden Zauberstapeln und den Nebenwirkungsstapel neben den
Traumastapel legen. Beim Sortieren der Ritselpléttchen legt man
einen separaten Stapel fiir Alchemieritselpldttchen an.

Der Bewahrer richtet sich im Bezug auf neue Durchsuchungs-,
Tiirschloss-, Hindernis-, Ereignis-, Ziel- und Bewahreraktions-
karten nach den Angaben im Bewahrerhandbuch. Gegebenen-
falls werden aufgrund der im Ermittlerhandbuch beschriebenen
Sonderregeln einer Geschichte noch weitere Spielmaterialien
benotigt.

Unpassierbare Grenzen

Auf einigen Kartenteilen aus Verbotene Alchemie befinden sich
Gebiete, die durch eine gestrichelte weille Linie abgetrennt sind.
Gestrichelte weile Linien weisen auf UNPASSIERBARE GRENZEN
hin. Die Ermittler diirfen eine Unpassierbare Grenze nur dann
iiberschreiten, wenn ein Spieleffekt dies ausdriicklich erlaubt.
Die Sichtlinie wird durch Unpassierbare Grenzen allerdings nicht
behindert.

So sieht eine Unpassierbare Grenze aus.

Hinweis: FLIEGENDE MoNsTER diirfen Unpassierbare Grenzen
iiberschreiten. Man erkennt fliegende Monster an dem Fliigelsym-
bol auf ihrem Monstermarker (Auflerdem werden alle Mi-Gos
aus dem Grundspiel wie fliegende Monster behandelt.)

A Eyakh
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An diesem Symbol erkenmt man ein fliegendes Monster.




: I, 1. Ritselunterlage auslegen: Zunichst legt man die passende
A}.Chemieratsel Alchemieratselunterlage vor sich auf den Tisch.
A!chgmierétsel sind ?in nehsy Réitsel?yp, der mit Verbotene élche- 2. Raitselplédttchen mischen: Man mischt dann den Stapel der
mie h1nzu.komm4t‘ W1¢} bei Schalt-, Turschloss— und Runenritseln unbenutzten Alchemieritselplittchen gut durch.
miissen die Ermittler ihre Ratselaktionen verwenden, um Ritsel- . " : ! o
plittchen zu bewegen oder zu ersetzen. Um ein Alchemieritsel 3. Riitselplittchen austeilen: Dann zieht man ein Ritsel-
zu l6sen, muss der Ermittler jedoch zum Abschluss noch eine pléttchen nach dem anc?eren und legt sie an (.he Kanter.l der.
spezielle Probe bestehen. Unterlage an. Man beginnt oben und macht im Uhrzeigersinn

weiter, bis an jeder Kante ein Plattchen liegt.
Aufbau eines Alchemieritsels Hinweis: Auf jedem Alchemieritselplittchen befindet sich

eine farbige geometrische Form (blauer Kreis, rote Raute, gel-
bes Dreieck). Die Kante mit der geometrischen Form muss
immer direkt am duBeren Rand der Unterlage anliegen.

Wenn man auf ein Alchemieritsel stot, werden zunéchst folgen-
de Schritte abgehandelt. Die Rétselplattchen liegen immer vor
dem Spieler, niemals auf dem Spielplan.

1. Beim Durchsuchen eines Raumes stoft ein Spieler auf 4. Dann zieht er zufillig ein Ritselplattchen nach dem ande-
eine Karte, die ihn zum Ldsen des Alchemieritsels 10A ren und legt sie an die Kanten der Unterlage an. Das erste
auffordert. legt er ganz nach oben, dann macht er im Uhrzeigersinn

weiter. Auf jedem Ritselpléttchen ist eine farbige geome-

2. Zunichst legt er die Ratselunterlage 10A vor sich auf den trische Form abgabildet. Dic Kante mikdiiSEAE SIS

e er direkt an den &dufleren Rand der Unterlage an. In diesem
3. Dann mischt er den verdeckten Stapel der Alchemieridtsel- Beispiel wird zuerst 4a gezogen und nach oben gelegt, dann
plattchen gut durch. 4b, dann 4c usw.
-
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Losungsversuche bel Alchemierdtseln

Wie bei allen anderen Rétseltypen stehen auch beim Alchemierét-
sel dem Spieler, der den Losungsversuch unternimmt, Rétselakti-
onen in Hohe seines Intelligenzwertes zur Verfiigung. Diese kann
er verwenden, um Folgendes zu tun:

* Man kann eine Rétselaktion aufwenden, um 2 benachbarte
Raitselplattchen miteinander zu tauschen. Ritselpléttchen
gelten als benachbart, wenn sich ihre Kanten beriihren.

¢ Man kann zwei Rétselaktionen aufwenden, um ein Alche-
mierdtselpldttchen durch ein neues zu ersetzen. Zuerst wihlt
man das Plattchen, das ersetzt werden soll, und legt es ab.
Dann zieht man ein zufilliges neues Alchemierétselpldttchen
vom Stapel der unbenutzten Plittchen und legt es dorthin, wo
zuvor das abgelegte Pléttchen lag.

Hinweis: Wenn man bei anderen Rétseltypen Aktionen
aufwendet, um Plattchen zu ersetzen, zieht man zuerst das
neue Plattchen und entscheidet sich dann, welches man dafiir
ablegen will. Beim Alchemieritsel muss man zuerst ablegen
und dann neu ziehen.

Man kann so lange Ritselaktionen ausfiihren, bis man aufhoren
mochte oder keine Ratselaktionen mehr hat. In beiden Fillen
muss man danach eine Probe ablegen, um die Losung des Ratsels
abzuschlieBen.

Die Losung eines Alchemieritsels

Nachdem man entweder alle Ratselaktionen verwendet hat oder
keine weiteren Réitselaktionen mehr verwenden will, muss man
eine Probe auf die Anzahl der korrekt platzierten Ritselpliitt-
chen ablegen. Ein Ritselplittchen gilt als korrekt platziert, wenn
die geometrische Form auf dem Plittchen und die geometrische
Form an der Kante der Unterlage, die es beriihrt, identisch sind.
(Beispiel: Wenn ein Ritselplattchen mit einem gelben Dreieck
eine Kante der Unterlage beriihrt, die ebenfalls ein gelbes Dreieck
aufweist, ist das Plattchen korrekt platziert.) Wie bei einer Attri-
butsprobe wiirfelt man mit einem zehnseitigen Wiirfel und ver-
gleicht das Wiirfelergebnis mit der Anzahl der korrekt platzierten
Ritselplattchen. Ist das Ergebnis kleiner gleich dieser Anzahl, hat
man Erfolg. Ist das Ergebnis grofier als diese Anzahl, hat man
einen Misserfolg. Hinweis: Fiir die abschlieBende Probe eines
Alchemieridtsels kann man keine Fertigkeitspunkte ausgeben.

Wenn die Probe ein Erfolg ist, gilt das Ritsel als geldst. Die
genauen Auswirkungen dessen sind auf der Karte angegeben,
die das Ritsel ausgelost hat. Normalerweise wird die Karte
abgelegt und der Ermittler kann sich weiterbewegen oder weiter
durchsuchen.

Wenn die Probe ein Misserfolg ist, gilt das Rétsel als nicht gelost.
Immer wenn ein Ermittler beim Losen eines Alchemieriitsels
scheitert, muss er eine Nebenwirkung ziehen. Aulerdem kann
die Karte, die das Ritsel ausgeldst hat, weitere Konsequenzen fiir
einen Misserfolg angeben.

Ganz gleich ob die Probe ein Erfolg oder ein Misserfolg war, wer-
den alle Ratselplittchen verdeckt unter den Stapel der Alchemie-
ritselpldttchen gelegt. Wichtig: Anders als bei anderen Rétseln
bleiben beim Alchemierétsel die Plattchen nicht so wie sie sind
auf dem Tisch liegen, wenn der Losungsversuch gescheitert ist.

Weitere Regeln fiir Alchemieritsel

Alle weiteren Regeln beziiglich des neuen Aufbauens von Rét-
seln, der Verwendung von Fertigkeitspunkten sowie Tipps und
Hilfsmitteln beim Rétsellosen gelten fiir Alchemieritsel ebenso
wie fiir alle anderen Rétseltypen. Hinweis: Man kann auch beim
Losen eines Alchemieritsels einen Fertigkeitspunkt ausgeben,
um zusétzliche Ratselaktionen in Hohe des eigenen Gliickswerts
zu erhalten. Fiir die abschlieBende Probe kann man allerdings
keinen Fertigkeitspunkt ausgeben.

Nebenwirkungen A

Wenn man eine Nebenwirkung ziehen muss, -
nimmt man die oberste Karte des Neben-

wirkungsstapels und legt sie offen neben

seine Ermittlerkarte. Der Text der Neben-

wirkung tritt sofort in Kraft. Auf manchen

Nebenwirkungen steht, dass man sie nach

Abhandeln des Kartentextes direkt abwirft.

Steht das nicht explizit auf der Karte, bleibt =

sie bis zum Ende der Partie im Spiel, es sei Beispiel fiir eine
denn, ein bestimmter Spieleffekt gibt die Nebenwirkung
ausdriickliche Anweisung, sie abzuwerfen.

Ebenso wie manche Traumakarten sind manche Nebenwirkungen
mit einem Symbol fiir mehrere Ermittler versehen. Wenn man in
einer Partie mit nur einem Ermittler eine solche Karte zieht, wirft
man sie ab und zieht eine neue.

R

So sieht ein Symbol fiir mehrere Ermittler auf
einer Nebenwirkung aus.

N
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~ Alchemieritsel: Beispiel flir einen Lssungsversuch

Beim Durchsuchen eines Raums deckt Jenny Barnes eine
Karte auf, welche die Losung des Alchemieritsels 10A ver-
langt. Nachdem sie das Ritsel aufgebaut hat (sieche Abb. auf
S. 5), kann sie nun als Teil ihrer Durchsuchen-Aktion einen
Losungsversuch unternehmen.

4. Thre letzte Ratselaktion lédsst sie freiwillig verfallen. Nun
muss sie eine Probe auf die Anzahl der korrekt platzierten
Raitselplattchen (4a) ablegen, in diesem Fall 4. Sie wiirfelt
eine 7. Da 7 groBer als 4 ist, hat sie das Ratsel nicht gelost

1N hat eine Intelli 4, d.h. sie hat 4 Ritselaktionen.
QR e ugenz von &, Siehat 3 SRR und muss eine Nebenwirkung ziehen (4b). Dann sieht sie

2. Mit ihrer 1. Ritselaktion tauscht sie zwei benachbarte auf der Karte, die das Ritsel ausgeldst hat, nach, ob der
Ritselplittchen miteinander. Misserfolg weitere Konsequenzen hat.

3. Mit ihrer 2. und 3. Ritselaktion ersetzt sie ein Rétselplatt- Am Ende mischt sie die Rétselplittchen verdeckt in den Stapel
chen durch ein neues. Zuerst bestimmt sie das Plattchen, der Alchemieritselpléttchen zuriick.

das abgelegt wird (3a), dann zieht sie ein neues Plittchen
(3b) als Ersatz (3¢).




Epiloge

Fiir jede Geschichte aus Verbotene Alchemie gibt es EPILOGE. Sie
sind da, um die Geschichte abzuschlieBen und die Spieler iiber die
Ergebnisse ihrer Ermittlungen in Kenntnis zu setzen. Wenn min-
destens 1 Spieler (Ermittler oder Bewahrer) das Spiel gewonnen
hat, liest der Bewahrer allen Mitspielern den passenden Epilog
vor. Wenn alle Spieler verlieren, gibt es auch keinen Epilog.

Wenn nach Spielende mindestens ein Spieler gewonnen hat, iiber-
priift der Bewahrer seinen Entscheidungsmarker Nr. 1 und merkt
sich den Kennbuchstaben der Entscheidung. Dann sucht er im
Bewahrerhandbuch unter Epiloge nach der gespielten Geschichte
und liest den Abschnitt, der seiner Entscheidung Nr. 1 und dem
Spielsieger (Bewahrer oder Ermittler) entspricht, laut vor.

Sonstige Regelr.

Dieser Abschnitt befasst sich mit einigen Ergénzungen zu den
Regeln von Villen des Wahnsinns.

Neue Waffenart

Mit Verbotene Alchemie kommt eine neue Waffenart hinzu:
“Scharfe und stumpfe Nahkampfwaffe”. Diese Waffe gilt sowohl
als scharfe als auch als stumpfe Nahkampfwaffe. Wenn man fiir
einen Ermittler mit dieser Waffe Kampfkarten zieht, wird die ers-
te Karte ausgefiihrt, die das Stichwort ,,Scharfe Nahkampfwaffe®,
»Stumpfe Nahkampfwaffe* oder ,,Nahkampfwaffe* enthilt.

Byakhees und Geheimhaltung

Anders als bei anderen Monstern diirfen Ermittler die Unterseite
der Monstermarker von Byakhees nicht ansehen, wenn das Mons-
ter Schaden verursacht oder erleidet. (Hinweis: Darrell Simmons
darf mit seiner Fahigkeit ,,Adlerauge” die Unterseite des Markers
ansehen.) Wenn ein Byakhee Schaden verursacht oder erleidet,
darf nur der Bewahrer die Unterseite des Markers ansehen.

Wenn ein Byakhee seinen Spezialangriff durchfiihrt, liest der
Bewahrer die auf der Unterseite des Monstermarkers aufgedruck-
te Frage laut vor, nicht jedoch die Konsequenzen der Antworten.
Nachdem der angegriffene Ermittler geantwortet hat, liest der Be-
wahrer die Konsequenz dieser Antwort laut vor (die Konsequenz
der anderen Antwort bleibt jedoch geheim).

Kampfkarten

In der unteren Ecke der Kampfkarten aus Verbotene Alchemie
befinden sich zwei Zahlen. Die erste Zahl ist eine Kennnummer,
die zweite ist die Gesamtzahl aller Karten dieses Typs in der
Erweiterung. Diese Zahlen dienen lediglich der Identifikation.

Beispiel fiir eine Identifikationsnummer auf einer Kampfkarte

Kampfkarten mit mehreren Angriffsarten

Manche Kampfkarten aus Verbotene Alchemie fiithren zwei
verschiedene Angriffsarten fiir Ermittler auf. Wenn ein Ermittler
angreift und der Bewahrer eine solche Karten zieht, wird die
Angriffsart ausgefiihrt, die zur verwendeten Waffe des Ermitt-
lers passt. Wenn keine von beiden passt, zieht der Bewahrer so
lange neue Kampfkarten, bis er eine Karte.mit einer passenden
Angriffsart gezogen hat.

Beispiel fiir eine Kampfkarte mit mehreren Angriffstypen

Neuartige Proben auf Kampfkarten

Auf den Kampfkarten von Verbotene Alchemie konnen neu-
artige Proben auftauchen. Diese werden im Folgenden niher
beschrieben.

Entweder/oder-Proben: Bei einigen Kampfkarten stehen mehrere
Proben zur Auswahl, z.B. , Lege entweder eine Geschicklichkeits-
oder eine Treffsicherheitsprobe ab“. In diesem Fall entscheidet der

Ermittler, auf welches Attribut er die Probe ablegen will.

Nicht-Attributsproben: Einige Kampfkarten verlangen Proben
auf etwas anderes als ein Attribut, z.B. “Lege eine Probe auf dei-
ne verbleibende Geistige Stabilitdt ab”. In diesem Fall bestimmt
der Ermittler zunéchst den entsprechenden Wert, wiirfelt einen
zehnseitigen Wiirfel und vergleicht das Wiirfelergebnis dann mit
diesem Wert. Wenn das Wiirfelergebnis kleiner gleich dem Wert
ist, hat der Ermittler Erfolg. Ist es groBer als der Wert, war die
Probe ein Misserfolg.



Bedingte Modifikatoren: Bei einigen Kampfkarten wird der
Modifikator der Probe durch ein anderes Spielelement bedingt,
z.B. , Lege eine Treffsicherheitsprobe ab (-1 fiir jeden Horror, den
du hast)®. In diesem Fall wird das Attribut vor dem Wiirfeln um
die entsprechende Anzahl erhoht oder gesenkt. Nicht vergessen:
Eine gewiirfelte 1 ist ein automatischer Erfolg, eine gewiirfelte 10
ist ein automatischer Misserfolg.

Zwei Proben: Manche Kampfkarten fordern zwei Proben, z.B.
,,Lege eine Treffsicherheitsprobe ab, dann bestimme einen Er-
mittler in deinem Raum, der eine Geschicklichkeitsprobe ablegen
muss”. In diesen Fillen miissen beide Proben in der angegebenen
Reihenfolge abgelegt werden. Die Karte gibt die jeweiligen Kon-
sequenzen fiir 2x Erfolg, 2x Misserfolg oder Erfolg bei nur einer
von beiden Proben an.

Drohmarkereffekte

Einige Traumakarten und Nebenwirkungen aus Verbotene
Alchemie haben Effekte, die der Bewahrer auslosen kann, indem
er Drohmarker ausgibt. Wie genau das funktioniert, wird auf den
jeweiligen Karten erklart. Das Ausldsen eines solchen Effekts
zahlt nicht als Bewahreraktion.

Karten mit Drohmarkereffekten erkennt man an der Angabe von
Drohmarkerkosten, dhnlich wie auf Bewahreraktionskarten.

Beispiel fiir eine Traumakarte mit Drohmarkereffekt

Flucht

Wenn Ermittler oder Monster fliechen miissen, um das Spiel zu
gewinnen, ist es dafiir nicht zwangsweise erforderlich, dass sie
durch eine unversiegelte Tiir gehen. Sie konnen den Raum, aus
dem sie fliehen miissen, auch iiber eine weille Linie am dufBeren
Rand des Raums verlassen, es sei denn diese Linie grenzt an
einen anderen Raum.

Verstecken

Ein versteckter Ermittler kann nicht zum Ziel von Bewahrerak-
tionskarten werden (z.B. die Karte “Gewebeprobe entnehmen™).
Etwaige Zustinde, in denen der Raum sich befindet (z.B. Feuer

oder Dunkelheit), betreffen ihn dennoch und er muss auch Hor-
rorproben ablegen, wenn ein Monster den Raum betritt. Wenn

ein Ermittler von einem Kartentext aufgefordert wird, einen
anderen Ermittler im selben Raum zu wihlen, kann er auch einen
versteckten Ermittler wéahlen.

Ein Ermittler, der durch den Zauberspruch Nebel von Releh ver-
steckt ist, befolgt dieselben Regeln wie ein normaler versteckter
Ermittler. Die einzige Ausnahme ist, dass er sich bewegen kann.
Regulir angreifen oder Angriffszauber wirken kann er nicht,
dafiir aber Rdume durchsuchen. Er kann eine Bewegung oder
Aktion aufwenden, um nicht mehr versteckt zu sein. Horrorpro-
ben muss er wie gewohnt ablegen und alle Bewegungsregeln,
inklusive Ausweichproben, befolgen.
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