Jederzeit:

Immer wenn du einen
normalen Gegenstand ziehen
darfs, kannst du einen mehr
ziehen und dann auch beide

behalten oder kaufen.

issensprobe (-1). Wenn du
Bt du die Karte ablegen
annst du in einem Zug dich
andere Dimension saugen lassen,
dort beide Begegnungen haben und wieder
nach Arkham zuriickkehren. Also withrend
deiner Bewegungsphase hast du auch
gleich 2 Hv:gej.:nunﬁ-plm:en in der anderen
Dimension und kannst im 3ten Schritt
versuchen das Tor zu schlieBen/versiegeln!

Jederzeit / Gliicksprobe (0), nur
Erfolg kannst du das Schild
verwenden:

Bei Erfolg der Gliicksprobe
kannst du dem Anblick eines
Monsters ausweichen und mufit
keine Horrorprobe machen!

LACHENDER

BIERKELCH
W

Jederzeit/Verbrauchen:
Wenn du Krug leertrinkst
kannst du jedesmal pro Runde
den Verlust von 2 Ausdauer
verhindern

Wenn du den Juwelenbeutel
besitzt, dann hast du 10$ zum
ausgeben parat. Lege 108 auf
die Karte. Wenn die 108
verbraucht sind dann lege die
Karte ab.

AMMER DER
UNTOTEN

Mit dem Schiff bist du in der Lage
sowohl in jede Dimension zu reisen
als auch auf jedes Tor nach Arkham

zuriickzukehren. Dabel ist es egal,

durch welches Tor du gesaugt
wurdest. Du kannst von diesem Tor
in jede Dimension reisen und von
dort auf jedesTor in Arkham zuriick
kehren,

Jederzeit [ Kosten 1
Gesundheit:
Wenn du eine Horrorprobe
durchfithren muft, so kannst
2 Wiirfel mehr werfen.

GEHEIME

e

Jederzeit /Verbrauchen /
Kosten 2 Gesundheit u. 1
Ausdauer:

Wenn du den Hammer
einsetzt, so kannst du jeden
Untoten ohne zu kimpfen
toten!

ZEICHEN

Jederzeit / Verbauchen:
Mit den geheimen Zeichen
darfst du +3 auf deinen
Wissensswurf addieren.

Jederzeit /Verbauchen / 1 Ausdauer:
Mit der Armbrust kannst du wihrend deiner
Begegnungsphase elnen Di kampl gegen
ein Monster machen, dass 1 Feld von dir
entfernt ist, Die Horrorprobe entfilll. Um die
Mostertrophiie in Anspruch zo nehmen musst
du in der nachsten Bewegungsphase aber auf
i Monsters zichen,
fonster in die

W

Jederzeit:

Die Kette gewiihrt dir +6 auf
den Gefechtswurf bei
Monstern, die aus dem
Hinterhalt angreifen!

Jederzeit [ 2 Ausdauer:
Der Morgenstern hebt im
Kampf die physische Resistenz
von Monstern auf!







