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Schrifrollentext
Viele Jahre studiere ich nun bereits die Geheimnisse von Körper und 
Seele, doch ein Fall wie dieser ist mir noch nie zuvor untergekommen. 
Mein Patient ist ein junger Priester, vom Orde ... (Brandfleck) ... tete 
mich viel ... (Brandfleck) ... erredungskunst, bis die Ordensvorsteherin 
mir schliefllich sagte, dass der junge Mann nach dem Lesen in einem 
Buch wahnsinnig wurde. Ich wollte verständlicherweise einen Blick in 
das Buch werfen, doch sie verweigerte mir meine Bitte. Dies Buch sei 
nun keinem Sterblichen mehr zugänglich, sagte sie mir. Ich möchte nun 
den hohen Rat bitten, dieses Buch einzufordern. Ich nehme an, dass in 
ihm die Lösung zur Heilung meines Patienten liegt. 

Hochachtungsvoll 
Nearkhos der Heiler

Tätowierung des Kults der Herolde
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Der Spiegel der Weisheit
Der bösen Mächte Waffen sind viele, darunter Angst, Misstrauen und 
Verrat, zu haben an jeder Ecke. Die Waffenkammer des Lichts ist schwerer 
zu öffnen, und noch schwerer sind ihre allfälligen Mächte anzuwenden, sind 
es doch Liebe, Hoffnung und nicht zuletzt Weisheit, die den Krieger des 
Lichts voranbringen in seinem ewigen Kampf. 
Und so wundert es nicht, dass die Mächte der Ewigkeit dereinst ein 
Artefakt schufen, das man den Spiegel der Weisheit nennt. Nur wer reiner 
Seele ist, kann in ihn blicken und wird seine Gaben empfangen. Viele 
Jahrhunderte lang war er den Menschen ein Geschenk und Schutz gegen 
die Finsternis, unverrückbar an einem Ort und doch außerhalb aller Zeit 
verankert. Doch dann breitete sich der Schatten des schwarzen Todes aus und 
eroberte jene Stätte, an der das Artefakt ruht. Nun ist der Spiegel gefangen 
in einer Kugel reiner Boshaftigkeit, undurchdringlich für jeden, der noch 
einen Funken des ewigen Lichts in sich trägt und damit unerreichbar für alle 
Diener des Guten. Tief im Schoß des Berges wartet der Spiegel auf seine 
Bestimmung, am Grund einer von unzähligen Kavernen. 

Der Spiegel der Weisheit
Der bösen Mächte Waffen sind viele, darunter Angst, Misstrauen 
und Verrat, zu haben an jeder Ecke. Die Waffenkammer des Lichts ist 
schwerer zu öffnen, und noch schwerer sind ihre allfälligen Mächte an-
zuwenden, sind es doch Liebe, Hoffnung und nicht zuletzt Weisheit, 
die den Krieger des Lichts voranbringen in seinem ewigen Kampf. 

Und so wundert es nicht, dass die Mächte der Ewigkeit dereinst 
ein Artefakt schufen, das man den Spiegel der Weisheit nennt. Nur 
wer reiner Seele ist, kann in ihn blicken und wird seine Gaben emp-
fangen. Viele Jahrhunderte lang war er den Menschen ein Geschenk 
und Schutz gegen die Finsternis, unverrückbar an einem Ort und doch 
außerhalb aller Zeit verankert. Doch dann breitete sich der Schatten 
des schwarzen Todes aus und eroberte jene Stätte, an der das Artefakt 
ruht. Nun ist der Spiegel gefangen in einer Kugel reiner Boshaftigkeit, 
undurchdringlich für jeden, der noch einen Funken des ewigen Lichts 
in sich trägt und damit unerreichbar für alle Diener des Guten. Tief im 
Schoß des Berges wartet der Spiegel auf seine Bestimmung, am Grund 
einer von unzähligen Kavernen.
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Zeit ist eine Illusion
Was der Mensch, in seinem einzigen Leben und seiner Unmittelbarkeit 
gefangen, als Zeit wahrnimmt, ist in Wirklichkeit eine große 
umfassende Vielheit. Ein jedes Wesen hat seine Zeit, doch wird es 
von seinen eigenen Erfahrungen, von seinen Träumen in jener Zeit 
verankert. Wer die höchste Stufe der Weisheit erlangt oder die Fesseln 
des Leibes abstreift, den hält seine Verbundenheit nicht länger in einer 
Zeit – er ist frei, die Ewigkeit zu bereisen. Doch Obacht! Ohne Anker 
in der Zeit wird eine Rückkehr unmöglich. Bereits Vollbrachtes wird 
vergehen, Leiden und Freuden nie geschehen sein und so wird auch der 
Reisende sich auffasern, bis er fernab des Momentes, den er Leben 
nennt, ins Nichts vergeht. Nur der kann eine Reise durch die Illusion 
der Zeit überstehen, der weiß, woher er stammt, und der zurück in 
seine eigenen Fußstapfen findet. So haltet also in eurem Herzen fest, 
was euch wichtig ist, was euch bestimmt, oder ihr werdet zum rastlosen 
Staub, der durch die Gezeiten treibt.

Zeit ist eine Illusion
Was der Mensch, in seinem einzigen Leben und seiner Unmittelbarkeit 
gefangen, als Zeit wahrnimmt, ist in Wirklichkeit eine große umfas-
sende Vielheit. Ein jedes Wesen hat seine Zeit, doch wird es von seinen 
eigenen Erfahrungen, von seinen Träumen in jener Zeit verankert. Wer 
die höchste Stufe der Weisheit erlangt oder die Fesseln des Leibes ab-
streift, den hält seine Verbundenheit nicht länger in einer Zeit – er ist 
frei, die Ewigkeit zu bereisen. Doch Obacht! Ohne Anker in der Zeit 
wird eine Rückkehr unmöglich. Bereits Vollbrachtes wird vergehen, 
Leiden und Freuden nie geschehen sein und so wird auch der Reisende 
sich auffasern, bis er fernab des Momentes, den er Leben nennt, ins 
Nichts vergeht. Nur der kann eine Reise durch die Illusion der Zeit 
überstehen, der weiß, woher er stammt, und der zurück in seine eige-
nen Fußstapfen findet. So haltet also in eurem Herzen fest, was euch 
wichtig ist, was euch bestimmt, oder ihr werdet zum rastlosen Staub, 
der durch die Gezeiten treibt. 
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H
elferkarte: D

er R
atsherr H

ellanikos

D
a steht ihr nun vor den verbliebenen 

Ratsherrn und m
üsst sie um

 ihre H
ilfe 

bitten. H
ellanikos nickt euch zu. Sein 

Blick ist voller D
ankbarkeit. G

ut zu 
w

issen, dass er auf eurer Seite steht.

W
enn die G

eisterjäger versuchen, 
den Rat zu überzeugen und sein 
W

ohlw
ollen zu erlangen, erhalten 

sie D
ank ihres Fürsprechers H

ella-
nikos einen Bonus von +1.

H
elferkarte: D

er R
atsherr Leandros

D
a steht ihr nun vor den verbliebenen 

Ratsherrn und m
üsst sie um

 ihre H
ilfe 

bitten. Leandros nickt euch freundlich 
zu. G

ut zu w
issen, dass er auf eurer 

Seite steht.

W
enn die G

eisterjäger versuchen, 
den Rat zu überzeugen und sein 
W

ohlw
ollen zu erlangen, erhalten 

sie D
ank ihres Fürsprechers Lean-

dros einen Bonus von +1. 

H
elferkarte: H

aro, der G
ötterbote

M
it einem

 Kam
pfschrei auf den Lippen springt plötzlich H

aro hinter einer Säu-
le hervor und stürzt sich an eurer Seite in das G

efecht. „W
usste ich doch, dass 

es eine gute Idee w
ar, euch zu folgen.“ lacht er euch an, w

ährend er m
it seinem

 
Schw

ert den A
ngriff eines der H

erolde pariert. „Lasst uns diese A
usgeburten 

der H
ölle vernichten!“

W
ährend einer H

erausforderung auf K
örper + N

ahkam
pf oder K

ör-
per + W

iderstand kann ein G
eisterjäger beliebig viele W

ürfel von dieser 
K

arte entfernen und diese als Bonusw
ürfel benutzen. D

ies kann auch 
nach dem

 eigentlichen W
ürfelw

urf und beliebig oft passieren (also auch 
ein einzelner W

ürfel nach dem
 anderen). D

ie G
eisterjäger m

üssen w
ie 

bei einer G
ruppenaktion darüber abstim

m
en, ob und w

ie sie H
aro be-

nutzen w
ollen. Sind die W

ürfel aufgebraucht, kann ihnen H
aro nicht 

m
ehr unter die A

rm
e greifen, da er sich erschöpft zurückziehen m

uss. 

H
elferkarte: P

ythago

Jedes M
al, w

enn ein G
eisterjäger einem

 W
esen m

it der Schw
ä-

che G
ew

eiht Schaden verursacht, kann er einen M
arker von 

der K
arte entfernen, um

 einen Punkt m
ehr Schaden zu ver-

ursachen. Es kann m
axim

al ein M
arker pro A

ngriff benutzt 
w

erden. D
ie G

eisterjäger m
üssen w

ie bei einer G
ruppenak-

tion darüber abstim
m

en, ob und w
ie sie Phytago benutzen 

w
ollen. Sind alle M

arker aufgebraucht, ist der Priester keine 
H

ilfe m
ehr, die K

arte w
ird abgelegt.
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R
ettung in letzter M

inute   
+2 E

SP
Ihr seid verloren und m

it euch die gesam
te M

enschheit. Ihr habt ver-
sagt. Kurz bevor euch schwarz vor Augen wird, seht ihr eine Gestalt 
am

 H
im

m
el, die schnell näher kom

m
t. 

Jederzeit einsetzbar, sobald m
indestens die H

älfte der Geisterjä-
ger ohnm

ächtig ist. D
er Eiserne Engel eilt den Geisterjägern zur 

Rettung. Er besiegt die Sandw
ürm

er und heilt alle Geisterjäger 
vollständig. W

enn sie erw
achen, sehen sie gerade noch, w

ie der 
bronzefarbene Retter am

 H
im

m
el verschw

indet. 
W

eiter bei: W
ie können w

ir euch danken

Es sind U
nzählige 	

–1 ESP
Fast habt ihr die Sandwürm

er vernichtet, als ihr seht, wie sich der 
Sand zu euren Füßen zu bewegen beginnt. Ihr wisst, das bedeutet 
nichts Gutes. Kaum

 gedacht, schnellen auch schon die ersten W
ür-

m
er hervor und greifen euch an.

Es erscheinen (A
nzahl der G

eisterjäger x2) w
eitere A

tlanti-
sche Sandw

ürm
er. In der Runde ihres Erscheinens dürfen die 

A
tlantischen Sandw

ürm
er noch nicht angreifen, aber sehr 

w
ohl angegriffen w

erden. D
iese Erzähleraktion darf nur zu 

Beginn einer Kam
pfrunde eingesetzt w

erden.

O
hne Sinn und Verstand

–1 E
SP

M
anchm

al sollte m
an erst denken, bevor m

an den 
M

und aufm
acht und redet. N

un, jetzt ist es zu spät. Alle 
starren euch an.  
D

ie G
eisterjäger erhalten die Sam

m
elsonderm

alus-
karte „Seltsam

e G
estalten“, liegt diese bereits auf dem

 
Tisch, w

ird ein zusätzlicher M
arker darauf gelegt.

D
iese K

arte kann nicht eingesetzt w
erden, w

enn 
bereits 2 M

arker auf der K
arte liegen.

O
pferkam

ele	
+1 ESP

Schnell erkennt ihr, dass H
unger die treibende Kraft ist. Si-

cherlich lassen sie von euch ab, wenn sie eine leichtere Beute 
hätten. Einige der Kam

ele sind bereits sehr schwer verletzt. Ihr 
wisst, sie hätten sowieso keine Chance, und daher beschließt 
ihr, sie zu opfern. 
Es w

erden sofort (A
nzahl der Geisterjäger) A

tlantische 
Sandw

ürm
er aus dem

 Kam
pf entfernt. D

ies gilt für kei-
nen der Geisterjäger als H

andlung.

Sondersam
m

elm
alus: Seltsam

e G
estalten

Ihr kom
m

t euch ein w
enig vor w

ie im
 Zoo. D

ie Leute 
starren euch unverhohlen an. Ihr gehört hier nicht her 
und das w

issen die auch. A
m

 besten haltet ihr euch ein 
w

enig bedeckt, ehe es noch zu einem
 ungew

ollten Zw
i-

schenfall kom
m

t. Ihr habt eine A
ufgabe zu erfüllen und 

eine Befragung durch die Stadtw
ache dürfte dabei nicht 

hilfreich sein.

Verbundenheit

Ihr w
isst, w

er ihr seid und w
o ihr hingehört. 

Es gibt M
enschen, die auf euch w

arten, die 
euch lieben, denen ihr etw

as bedeutet. Freunde, 
Fam

ilie, liebe K
ollegen, sie alle w

erden sterben, 
w

enn es euch nicht gelingt heim
zukehren.

Sonderm
alus: Seid ihr nicht …

„Seid ihr nicht die Frem
den, die erst vor kurzem

 
von der Stadtw

ache verhaftet w
urden?“ fragt der Rats-

herr A
skanios voller Verachtung. „A

uch m
ir ist euer 

sträfliches Verhalten bereits zu O
hren gekom

m
en.“ 

m
eint der Ratsherr Exekias. „W

er sagt uns, dass ihr die 
W

ahrheit sprecht?“

Sprechen die G
eisterjäger in A

benteuer II  Szene 2/
Seite 88 vor dem

 Rat, erhalten sie einen M
alus von -2.

C
harm

eoffensive
+1 E

SP

Ihr seid m
al wieder m

it beiden Beinen in ein Fettnäpf-
chen gesprungen. D

a hilft es nur, seine Fehler einzugeste-
hen und um

 Entschuldigung zu bitten. 
Eine erfolglose H

erausforderung, die zur Folge gehabt 
hätte, dass die Geisterjäger einen M

arker auf die 
Sam

m
elsonderm

aluskarte „Seltsam
e Gestalten“ gelegt 

bekom
m

en w
ürden, gilt als bestanden. Es w

ird kein 
M

arker auf die Sam
m

elsonderm
aluskarte gelegt.

H
ilfsbereite B

ew
ohner

D
ie Bew

ohner der G
oldenen Stadt behandeln 

euch zuvorkom
m

end und höflich.

D
ie G

eisterjäger erhalten für alle H
eraus-

forderungen auf Seele + C
harism

a bis zum
 

Ende dieses K
apitels einen Bonus von +1.
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W
ütende O

rdensm
itglieder 

+1 E
SP

D
ie Kultisten staunen nicht schlecht, als sie 

plötzlich vom
 Boden aus m

it allem
 bew

orfen w
er-

den, das w
ehtun könnte. Einer von ihnen stürzt 

sogar rücklings ab. 
D

ie H
älfte der K

ultisten des K
ults der H

e-
rolde greift in dieser Runde nicht an und ei-
ner der K

ultisten des K
ults der H

erolde w
ird 

aus dem
 K

am
pf entfernt. 

M
onsterhandbuch

Ihr w
isst, w

as der Schw
arze Tod an Schergen im

 
A

ngebot hat, und kennt ihre Stärken und Schw
ä-

chen.  
Jeder G

eisterjäger darf bei jeder H
eraus-

forderung auf O
kkultism

us im
 Land des 

Schw
arzen Todes, die dazu dient, die Spiel-

w
erte eines G

egners zu erfahren, eine (zu-
sätzliche) 4 als Erfolg zählen. .

Freund der Vogelm
enschen

Ihr habt bei den Vogelm
enschen einen Stein 

im
 Brett – oder ein Körnchen im

 N
apf, w

enn 
m

an so w
ill.

Sonderhandlung:  Ü
ber die R

eling
D

u schnappst dir einen der Kultisten und beförderst ihn kurzer-
hand über die Reling. Zum

indest ist das die Idee. 
D

er G
eisterjäger m

uss sich der folgenden H
erausforde-

rung stellen:
H

erausforderung auf K
örper + A

thletik (2)

E
rfo

lg: G
uten Flug auch! Ein K

ultist des K
ults der H

e-
rolde w

ird aus dem
 K

am
pf entfernt. 

M
isserfo

lg: D
er Kerl w

indet sich aus deinem
 G

riff und 
tritt dir w

ieder kam
pfbereit entgegen. 

D
er K

utscher kennt den W
eg

Ihr habt den A
ufenthaltsort des Spiegels der 

W
eisheit recht gut eingegrenzt und besitzt 

nun eine G
rundkenntnis des Landes des 

Schw
arzen Todes. D

as w
ird sicher später 

noch nützlich.

D
as sind doch die H

elden! 
+1 E

SP

„D
ie kenne ich! D

as sind echte H
elden!“, 

klingt es aus der M
enge. 

A
lle G

eisterjäger erhalten bei der H
e-

rausforderung: 
Truppen 

m
obilisieren 

einen autom
atischen Erfolg. K

ann auch 
nach dem

 W
ürfeln aktiviert w

erden. 

A
bw

ärts! 
-1 E

SP
D

u treibst die Kultisten zurück und m
erkst zu spät, dass sie dich auf einen 

frei hängenden Balken gelockt haben, dessen H
alterung sie nun kappen. 

D
er Startspieler m

uss sich der folgenden H
erausforderung stellen:

H
erausforderung auf K

örper + A
thletik (2)

E
rfo

lg: M
it einem

 w
agem

utigen Sprung rettest du dich an einen an-
deren Balken und ziehst dich w

ieder hoch. 
D

er G
eisterjäger kann sich in der nächsten Runde nur verteidigen. 

M
isserfo

lg: D
u versuchst dich festzuklam

m
ern, aber vergeblich – du 

stürzt in die Tiefe. 
D

er G
eisterjäger verliert 1 A

usdauerpunkt und kann sich in 
den nächsten zw

ei Runden nur verteidigen. 

A
ngriff aus der Sonne 

+1 E
SP

Ihr nutzt die größere Bew
eglichkeit der Vogelm

en-
schen aus und greift die Skelette überraschend 
von oben an. D

am
it haben sie nicht gerechnet! 

D
ie Verteidigung der Schw

arzen Skelette 
auf Flugechse sinkt in dieser Runde für alle 
G

eisterjäger in der Luft um
 1.

G
egrillte Echse 

+1 E
SP

A
ls eine der Flugechsen euch m

it einem
 Feuerball einde-

cken m
öchte, w

ird sie plötzlich von zw
ei Vogelm

enschen 
angegriffen, reißt den Kopf hoch und der A

ngriff hüllt 
statt euch einen ihrer G

efährten ein, der in einem
 an-

sehnlichen Feuerw
erkseffekt vergeht. 

In dieser Runde w
erden die G

eisterjäger auf dem
 

Boden nicht angegriffen und ein Schw
arzes Skelett 

auf Flugechse w
ird aus dem

 K
am

pf entfernt. 



So
nd

er
ha

nd
lu

ng
:  A

uf
w

är
ts

!
D

u 
w

in
ks

t d
en

 V
og

elm
en

sc
he

n 
un

d 
ein

er
 st

öß
t v

on
 ob

en
 

hi
na

b,
 u

m
 d

ich
 in

 d
ie 

Lu
ft 

zu
 tr

ag
en

. 
W

en
n 

ei
n 

G
ei

st
er

jä
ge

r 
zu

 B
eg

in
n 

de
s 

K
am

pf
es

 
am

 B
od

en
 g

eb
lie

be
n 

od
er

 s
pä

te
r 

ab
ge

st
ür

zt
 i

st
, 

ka
nn

 e
r 

si
ch

 m
it 

di
es

er
 S

on
de

rh
an

dl
un

g 
er

ne
ut

 in
 

di
e L

uf
t h

eb
en

 la
ss

en
. D

ie
s z

äh
lt 

al
s H

an
dl

un
g 

un
d 

er
 e

rle
id

et
 in

 d
ie

se
r R

un
de

 e
in

en
 M

al
us

 v
on

 -1
 a

uf
 

al
le

 V
er

te
id

ig
un

gs
w

ür
fe

. 

D
um

m
 w

ie
 e

in
 G

ho
ul

 
+1

 E
SP

G
ho

ul
e 

sin
d 

w
irk

lic
h 

st
ro

hd
oo

f –
 d

en
en

 k
an

n 
m

an
 a

lle
s 

er
zä

h-
len

. B
eis

pi
els

w
eis

e, 
da

ss
 d

ie 
Ri

es
en

 h
in

te
r i

hr
em

 R
üc

ke
n 

W
itz

e 
üb

er
 si

e e
rz

äh
len

. 
D

ie
 R

ie
se

nd
ie

ne
r d

es
 G

rü
ne

n 
M

ag
ie

rs
 u

nd
 d

ie
 G

ho
ul

e 
de

s 
H

öl
le

ns
um

pf
s 

kö
nn

en
 in

 d
ie

se
r 

Ru
nd

e 
ni

ch
t a

ng
re

i-
fe

n.
 D

ie
se

 K
ar

te
 k

an
n 

nu
r 

zu
 B

eg
in

n 
ei

ne
r 

Ru
nd

e 
ei

n-
ge

se
tz

t 
w

er
de

n 
un

d 
ko

st
et

 e
in

en
 d

er
 G

ei
st

er
jä

ge
r 

se
in

e 
H

an
dl

un
g.

 S
ie

 k
an

n 
nu

r e
in

ge
se

tz
t w

er
de

n,
 w

en
n 

no
ch

 je
-

w
ei

ls
 m

in
de

st
en

s 1
 G

ho
ul

 d
es

 H
öl

le
ns

um
pf

s u
nd

 e
in

 R
ie

-
se

nd
ie

ne
r d

es
 G

rü
ne

n 
M

ag
ie

rs
 a

m
 K

am
pf

 b
et

ei
lig

t s
in

d.

H
in

te
rh

äl
ti

ge
 A

tt
ac

ke
 

-1
 E

SP
D

ie 
Sk

ele
tte

 s
in

d 
ni

ch
t d

um
m

 –
 s

ie 
w

iss
en

, d
as

s 
ih

r 
oh

ne
 

eu
re

 „
Fl

ug
be

gl
eit

er
“ 

w
en

ig
 a

us
ric

ht
en

 k
ön

nt
, d

ar
um

 g
re

i-
fen

 si
e g

ez
iel

t d
er

en
 F

lü
ge

l a
n.

 
Je

de
r 

G
ei

st
er

jä
ge

r 
w

ür
fe

lt 
ei

ne
n 

W
ür

fe
l. 

Le
se

n 
Si

e 
da

s 
Er

ge
bn

is
 v

on
 d

er
 T

ab
el

le
 „

A
bw

är
ts

“ 
im

 S
pi

el
-

bu
ch

 a
b 

(S
ei

te
 1

11
). 

D
er

 G
ei

st
er

jä
ge

r k
an

n 
st

at
td

es
se

n 
di

e 
be

so
nd

er
e 

Ei
ge

ns
ch

af
t 

„N
im

m
 m

ic
h!

“ 
ei

ns
et

ze
n,

 
w

en
n 

er
 s

ie
 b

es
itz

t. 
Er

 m
us

s 
si

ch
 d

an
n 

ge
ge

n 
de

n 
Fl

am
m

en
pe

its
ch

en
an

gr
iff

 e
in

es
 S

ch
w

ar
ze

n 
Sk

el
et

ts
 

au
f F

lu
ge

ch
se

 v
er

te
id

ig
en

.

M
yx

in
 a

ls
 R

ei
se

ge
fä

hr
te

M
yx

in
 is

t s
ich

er
 n

ich
t d

er
 an

ge
ne

hm
st

e R
ei-

se
ge

fä
hr

te
, a

be
r e

r h
at

 se
in

e V
or

te
ile

. 
Fü

r 
di

e 
da

zu
ge

hö
rig

en
 H

er
au

sf
or

de
-

ru
ng

en
 e

rh
al

te
n 

al
le

 G
ei

st
er

jä
ge

r 
ei

ne
n 

Bo
nu

s v
on

 +
1.

N
ic

ht
s 

w
ie

 w
eg

 
-1

 E
SP

Fe
ig

he
it 

ist
 e

be
n 

do
ch

 d
er

 z
w

eit
e 

Vo
rn

am
e 

de
r 

m
eis

te
n 

Bö
se

n 
– 

au
ch

 d
ies

er
 G

eg
ne

r 
ni

m
m

t 
di

e 
gr

ün
en

 B
ein

e 
in

 d
ie 

H
an

d 
un

d 
ve

rs
ch

w
in

de
t. 

D
er

 G
rü

ne
 M

ag
ie

r 
w

ird
 a

us
 d

em
 

K
am

pf
 e

nt
fe

rn
t.

U
m

zi
ng

el
t 

-1
 E

SP

Ve
rd

am
m

t, 
sie

 ko
m

m
en

 v
on

 al
len

 S
eit

en
!

D
ie

 R
ie

se
nd

ie
ne

r d
es

 G
rü

ne
n 

M
ag

ie
rs

 
fü

hr
en

 in
 d

ie
se

r R
un

de
 je

w
ei

ls
 e

in
en

 z
u-

sä
tz

lic
he

n 
A

ng
rif

f d
ur

ch
.

H
op

pl
a,

 v
er

ta
n 

-1
 E

SP

Ei
ne

r d
ies

er
 m

ies
en

 V
am

pi
re

 k
an

n 
ni

ch
t m

eh
r a

n 
sic

h 
ha

lte
n 

un
d 

ve
rs

uc
ht

, d
ich

 im
 V

or
üb

er
fli

eg
en

 
zu

 b
eiß

en
. 

D
er

 S
ta

rt
sp

ie
le

r m
us

s 
si

ch
 s

of
or

t m
it 

K
ör

-
pe

r 
+ 

W
id

er
st

an
d 

ge
ge

n 
ei

ne
n 

A
ng

rif
fs

w
er

t 
(3

) 
ve

rt
ei

di
ge

n.
 G

el
in

gt
 ih

m
 d

ie
s 

ni
ch

t, 
ve

r-
lie

rt
 e

r 2
 A

us
da

ue
rp

un
kt

e.

B
om

ba
rd

em
en

t 
-2

 E
SP

D
ies

e 
ve

rfl
uc

ht
en

 S
ke

let
te

 n
eh

m
en

 g
ez

iel
t 

eu
re

 B
eg

lei
te

r a
uf

s K
or

n 
un

d 
de

ck
en

 si
e m

it 
Fe

ue
rb

äl
len

 ei
n.

 
Je

de
r 

G
ei

st
er

jä
ge

r 
w

ür
fe

lt 
m

it 
4 

W
ür

-
fe

ln
. F

ür
 je

de
n 

Er
fo

lg
 m

us
s e

r e
in

en
 M

ar
-

ke
r 

bz
w

. 
W

ür
fe

l 
vo

n 
ei

ne
r 

H
el

fe
rk

ar
te

 
se

in
er

 W
ah

l e
nt

fe
rn

en
.

Sc
hw

ar
ze

r V
am

pi
r 

au
f s

ec
hs

 U
hr

 
+1

 E
SP

Zw
ei 

di
es

er
 w

id
er

lic
he

n 
Bl

ut
sa

ug
er

 g
lei

te
n 

hi
n-

te
r e

ur
em

 G
eg

ne
r a

us
 d

em
 N

eb
el 

un
d 

pa
ck

en
 ih

n 
sic

h.
 Ih

r h
ör

t n
oc

h 
ih

re
 w

id
er

lic
he

n 
Sc

hr
eie

, w
äh

-
re

nd
 d

er
 G

eg
ne

r i
m

 N
eb

el 
ve

rs
ch

w
in

de
t. 

Ei
n 

G
eg

ne
r 

na
ch

 W
ah

l 
de

r 
G

ei
st

er
jä

ge
r 

(a
be

r n
ic

ht
 d

er
 G

rü
ne

 M
ag

ie
r)

 w
ird

 a
us

 d
em

 
K

am
pf

 e
nt

fe
rn

t. 



M
it B

ande 
+1 E

SP
D

ie Vam
pire m

ögen eure Feinde sein, aber dam
it sind sie noch lange nicht 

die Freunde der Todessschergen. D
u schnappst dir einen aus der Luft und 

lenkst ihn so um
, dass er auf die G

egner zusegelt.
Ein G

eisterjäger darf sich der folgenden H
erausforderung stellen: 

H
erausforderung auf K

örper

E
rfo

lg: G
enau in die M

itte der G
egner, die sich auch sofort dem

 ver-
hassten Vam

pir zuw
enden. 

Pro Erfolg des G
eisterjägers greift in der nächsten Runde ein G

eg-
ner nach W

ahl des G
eisterjägers nicht an. 

M
isserfo

lg: M
ist, zu kurz gew

orfen. D
er Vam

pir steigt w
ieder auf. 

A
ura des G

uten 
+1 E

SP
D

er Spiegel scheint all eure guten Seiten zu spiegeln. 
D

as kann m
an doch sicher ausnutzen? U

nd tatsächlich 
– als du den Spiegel berührst, gibt er ein strahlendes 
Licht von sich. 

Einer der G
eisterjäger kann als H

andlung diese 
G

ruppenaktion aktivieren. D
ann darf er acht W

ür-
fel w

ürfeln. Für jeden Erfolg verliert ein Riesendie-
ner des G

rünen M
agiers (nach W

ahl des G
eisterjä-

gers) einen A
usdauerpunkt.

Spinnendäm
onen kann  

m
an doch nicht trauen 

-1 E
SP

Plötzlich fällt ein riesiger Spinnendäm
on von der D

e-
cke, der doch der M

einung ist, ihr solltet sterben. 
Ein Spinnendäm

on (W
erte Seite 212, G

rund-
buch bzw

. G
egnerkarten im

 A
nhang) greift auf der 

Seite der G
egner in den K

am
pf ein. D

er Spinnen-
däm

on kann bereits in dieser Runde in den K
am

pf 
eingreifen. D

iese K
arte kann nur zu Beginn einer 

Runde eingesetzt w
erden.

Luftangriff 
-2 E

SP

Plötzlich stürzen aus dem
 N

ebel über euch Vam
-

pire hervor und versuchen euch zu beißen. 
A

lle G
eisterjäger m

üssen sich sofort m
it 

K
örper + W

iderstand gegen einen A
ngriffs-

w
ert (3) verteidigen. G

elingt ihnen dies nicht, 
verlieren sie jew

eils 2 A
usdauerpunkte.

N
achschub 

-1 E
SP

Verdam
m

t! D
a m

uss irgendw
o ein N

est sein!
Es greifen sofort (A

nzahl der G
eisterjä-

ger÷2 – abrunden) w
eitere D

rachendäm
o-

nen in den K
am

pf ein. D
iese können in der 

laufenden Runde nicht angreifen, sich aber 
norm

al verteidigen. D
ie K

arte kann nur zu 
Beginn einer Runde eingesetzt w

erden. 

W
idersacherkarte: Schw

arze Vam
pire

D
iese M

istviecher sind im
m

er genau da, w
o m

an 
sie am

 w
enigsten gebrauchen kann!

Im
m

er w
enn ein G

eisterjäger einem
 G

eg-
ner Schaden verursacht, kann der Erzähler 
einen M

arker von dieser K
arte entfernen, um

 
den Schaden um

 1 Punkt zu verringern. W
ur-

de nur 1 Punkt Schaden verursacht, verliert 
der G

egner keine A
usdauer.

Vergiftet
D

ir ist gar nicht gut. A
lles verschw

im
m

t vor dei-
nen A

ugen und du hast ein ständiges D
ruckge-

fühl in allen G
elenken. 

D
er G

eisterjäger erleidet auf alle H
eraus-

forderungen, an denen das A
ttribut K

örper 
beteiligt ist, einen M

alus von -1. D
ieser M

a-
lus gilt solange, bis der G

eisterjäger 1 A
us-

dauerpunkt zurückerhält. 

Spinnenw
eben 

-1 E
SP

Verdam
m

t, 
du 

verhedderst 
dich 

in 
den 

Spinnw
eben, die am

 Boden herum
liegen. 

D
er Startspieler kann in dieser Runde 

nicht angreifen und verteidigt sich m
it 

einem
 M

alus von -1.  D
iese K

arte kann 
nur zu Beginn einer Runde eingesetzt 
w

erden.

M
yxin eilt zur R

ettung 
+1 E

SP

M
it einem

 leisen Fauchen erscheint M
yxin plötz-

lich m
itten unter euch. „Verzeihung, ich hatte 

zu tun“, sagt er und m
acht eine w

eit ausholende 
H

andbew
egung, die euch alle einschließt. „Viel-

leicht hilft das ja ein w
enig.“

Jeder G
eisterjäger erhält sofort 1 A

usdau-
erpunkt zurück. 
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Verfolgungskarte: A
chtung T

ür!
Ihr sprintet in vollem

 Tem
po hinter dem

 D
ieb her, da w

ird in einer engen 
G

asse eine Tür aufgestoßen. Könnt ihr ausw
eichen?

Jeder G
eisterjäger m

uss sich der folgenden H
erausforderung stellen:

H
e

r
a

u
sfo

r
d

e
r

u
n

g a
u

f G
e

ist + R
e

f
l

e
x

e (2) 
K

ö
r

p
e

r
sc

h
u

t
z h

il
f

t n
ic

h
t

E
rfo

lg: D
u ziehst die Schultern ein und m

achst dich klein, als du zw
i-

schen Tür und gegenüberliegender H
ausw

and den H
oudini m

achst
M

isserfo
lg: M

it der rechten Schulter prallst du hart gegen die Tür. 
Verdam

m
t!

D
er G

eisterjäger verliert 1 A
usdauerpunkt.

Verfolgungskarte: B
löder K

öter
D

ie Jagd führt euch durch einen H
interhof und dort herrscht ein bulliger, 

schw
arzer H

und von der G
röße eines Kalbes, der es nicht sonderlich w

itzig 
findet, dass ihr durch sein Revier sprintet.

Jeder G
eisterjäger m

uss sich der folgenden H
erausforderung stellen:

H
e

r
a

u
sfo

r
d

e
r

u
n

g a
u

f K
ö

r
p

e
r + W

id
e

r
st

a
n

d (2) 
K

ö
r

p
e

r
sc

h
u

t
z h

il
f

t

E
rfo

lg: D
ie Zähne schnappen hart neben dir in der Luft zusam

m
en. 

D
as w

ar knapp!
M

isserfo
lg: D

u spürst die spitzen Zähne in deiner W
ade. D

u versetzt 
dem

 Vieh einen energischen Tritt auf die N
ase und rennst w

eiter!
D

er G
eisterjäger verliert 1 A

usdauerpunkt.

Verfolgungskarte: G
erade Strecke

D
u siehst ihn knapp 100 M

eter vor dir und gibst noch einm
al alles, denn 

du w
eißt, dein Körper kann noch m

ehr. D
a geht noch w

as, es ist alles eine 
Frage des W

illens!
Jeder G

eisterjäger m
uss sich der folgenden H

erausforderung stellen:
H

e
r

a
u

sfo
r

d
e

r
u

n
g a

u
f S

e
e

l
e + W

il
l

e
n

sk
r

a
f

t (2)

E
rfo

lg: Ja, du gibst noch einm
al alles und holst ordentlich auf!

M
isserfo

lg: D
u verfluchst es, dich in letzter Zeit so gehen gelassen 

zu haben. Zurück in London w
irst du dich im

 nächsten Fitness-Studio 
anm

elden. Versprochen!
D

er G
eisterjäger darf nicht m

ehr w
eiter an der Verfolgung teil-

nehm
en

Verfolgungskarte: W
o lang jetzt?

Ihr kom
m

t an eine W
eggabelung. Von eurem

 D
ieb keine Spur. W

o lang 
jetzt?Jeder G

eisterjäger m
uss sich der folgenden H

erausforderung stellen:
H

e
r

a
u

sfo
r

d
e

r
u

n
g a

u
f G

e
ist + N

a
c

h
fo

r
sc

h
u

n
g (2)

E
rfo

lg: D
u entdeckst ein abgerissenes Stück Stoff an einer H

ecke. D
u 

bist dir sicher: D
as stam

m
t vom

 G
ew

and des D
iebes.

M
isserfo

lg: D
u schaust dich um

, kannst jedoch keinen A
nhaltspunkt 

dafür finden, w
ohin der D

ieb geflohen ist.
D

er G
eisterjäger darf nicht m

ehr w
eiter an der Verfolgung teil-

nehm
en
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A
sservatenkam

m
er-Ereignis: G

eistige Lähm
ung

Ein besonders heim
tückisches A

rtefakt sendet im
m

er w
ieder blaue W

ellen 
aus, W

arten, w
arten, jetzt! Zack, ab m

ir dir in eine der silbernen Kisten. 
Einer der G

eisterjäger darf sich der folgenden H
erausforderung stellen:  

H
e

r
a

u
sfo

r
d

e
r

u
n

g a
u

f S
e

e
l

e + In
t

u
it

io
n (2)

E
rfo

lg: Im
m

er w
ieder prallt eines der Bücher gegen dich, aber dann hast 

du sie irgendw
ann alle in silberne N

etze gesperrt. 
D

ie K
arte w

ird abgelegt.
M

isserfolg: U
h, genau reingelaufen. D

eine M
uskeln verkram

pfen sich und 
du kannst dich nicht m

ehr bewegen. 
Für jeden fehlenden Erfolg m

uss der G
eisterjäger eine Runde aus-

setzen.

A
sservatenkam

m
er-Ereignis: Ü

ble Ü
berladung

W
ie es scheint, ström

t aus irgendeinem
 G

rund m
agische Energie in die hier gesam

-
m

elten G
egenstände. U

nd einige davon halten das nicht lange aus und geben ihre 
M

agie unkontrolliert w
ieder ab. 

Einer der G
eisterjäger darf sich der folgenden H

erausforderung stellen: 
H

e
r

a
u

sfo
r

d
e

r
u

n
g a

u
f S

e
e

l
e + W

il
l

e
n

sk
r

a
f

t (2)

E
rfo

lg: G
eist über M

aterie …
 D

u packst die m
agischen G

egenstände einen nach 
dem

 anderen in eine Schutzkiste. 
D

ie K
arte w

ird abgelegt.

M
isserfolg: Ein Schaudern durchfährt dich, als dunkle M

agie an seiner Seele nagt. 
Für den Rest dieses K

apitels leidet der G
eisterjäger unter dem

 Sonder-
m

alus „G
eschütteldingst“. D

er G
eisterjäger darf sich dieser Ereigniskarte 

nicht m
ehr stellen. D

arf sich keiner der der G
eisterjäger dieser Ereignis-

karte m
ehr stellen, w

ird sie autom
atisch abgelegt.

R
itual-Situationskarte: A

uf den Typ im
 K

reis!
A

uf ein geheim
es Zeichen hin stürzen sich alle W

erkatzen plötzlich auf den Ritual-
führer. Ihr m

üsst sie provozieren, um
 sie von ihm

 abzulenken!
Solange diese K

arte ausliegt, greifen bis zu drei W
erkatzen pro Runde 

den Ritualführer an. Sind nur drei oder w
eniger W

erkatzen am
 K

am
pf betei-

ligt, greifen sie alle den Ritualführer an. 
Einer der G

eisterjäger nach W
ahl des Ritualführers m

uss sich der folgen-
den H

erausforderung stellen:  
H

e
r

a
u

sfo
r

d
e

r
u

n
g a

u
f S

e
e

l
e + C

h
a

r
ism

a (2)

E
rfo

lg: D
ie Katzen w

irbeln w
utentbrannt herum

. N
a toll, jetzt greifen sie w

ieder 
euch an …

 
D

ie K
arte w

ird abgelegt.

M
isserfolg: D

as hat sie zw
ar w

ütend gem
acht, aber jetzt schlagen sie nur um

so 
heftiger auf den Ritualführer ein.

D
ie Situationskarte w

ird nicht abgelegt.

R
itual-Situationskarte: B

eim
 nächsten Ton …

Eines dieser Katzen-M
enschen-M

ischw
esen tritt den G

ong aus dem
 Ritualkreis. Er m

uss 
schleunigst w

ieder hineinbefördert w
erden, landet aber zw

ischen den Beinen der W
erkatzen. 

Einer der G
eisterjäger nach W

ahl des Ritualführers m
uss sich der folgenden 

H
erausforderung stellen: 

H
e

r
a

u
sfo

r
d

e
r

u
n

g a
u

f K
ö

r
p

e
r + A

t
h

l
e

t
ik (2)

Solange diese K
arte ausliegt, erleidet der Ritualführer einen M

alus von -1 auf die 
H

erausforderung: Ritual führen.

E
rfo

lg: D
u hebst den Spiegel auf und hechtest zum

 Ritualkreis, dam
it der Ritu-

alführer w
eiterm

achen kann. 
D

ie K
arte w

ird abgelegt.

M
isserfolg: Verdam

m
t, die Katzen treten den Spiegel beiseite und nutzen die Gele-

genheit, dir ein paar H
iebe zu verpassen. 

D
er G

eisterjäger verliert 1 A
usdauerpunkt. D

ie Situationskarte w
ird 

nicht abgelegt.
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e
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itu
al 
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r d
u 
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e
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Flucht-Ereigniskarte: G
orgone

Plötzlich taucht vor euch eine gebückte Frau auf, deren Leib von gelblich-grünen 
Schuppen bedeckt ist, und auf ihrem

 Kopf w
inden sich zahlreiche Schlangen. Zu 

spät erinnert ihr euch an die alten Sagen und w
endet den Blick ab. 

D
er Startspieler m

uss sich der folgenden H
erausforderung stellen: 

H
e

r
a

u
sfo

r
d

e
r

u
n

g a
u

f S
e

e
l

e + W
il

l
e

n
sk

r
a

f
t (2) 

E
in

fa
c

h
e

s K
r

e
u

z u
n

d K
r

u
z

if
ix h

e
l

f
e

n n
ic

h
t

E
rfo

lg: D
u schaffst es gerade noch, die A

ugen zusam
m

enzupressen, als du den 
eisigen D

ruck in deinem
 Innern spürst, den ihr Blick hervorruft.

M
isserfolg: D

u schaust ihr genau in die Augen. Zwar versteinerst du nicht, aber du 
hast das Gefühl, als habe sie einen großen Bissen aus deiner Seele genom

m
en. 

D
er G

eisterjäger erleidet bis zum
 Ende der Szene einen M

alus von -1 
auf alle m

it dem
 A

ttribut Seele verbundenen H
erausforderungen.

Flucht-Ereigniskarte: Z
yklop

Ein fast drei M
eter großer Zyklop taucht vor euch auf. Er hat einen La-

ternenpfahl ausgerissen, den er als Prügel nutzt. Er ist nicht besonders 
schnell, dafür aber um

so stärker und w
eil er nur ein A

uge hat, kann m
an 

an seinem
 Blick kaum

 erkennen, w
en er als nächstes schlagen w

ill. 
D

er Startspieler m
uss sich der folgenden H

erausforderung stellen: 
H

e
r

a
u

sfo
r

d
e

r
u

n
g a

u
f S

e
e

l
e + In

t
u

it
io

n (2)

E
rfo

lg: D
u ahnst, dass er es auf dich abgesehen hat, und springst bei-

seite.
M

isserfolg: D
u hast gedacht, er schlägt nach jem

and anderem
, da trifft 

dich auch schon die Laterne. 
D

er G
eisterjäger verliert pro fehlendem

 Erfolg 1 A
usdauerpunkt.

Flucht-Ereigniskarte: M
inotaurus

D
er G

ew
alt eines heranstürm

enden M
inotaurus m

it w
eit ausladenden 

H
örnern kann m

an nur w
enig entgegensetzen, w

enn m
an ihm

 nicht w
irk-

lich w
ehtun darf. Besser, er bem

erkt einen gar nicht erst. 
D

er Startspieler m
uss sich der folgenden H

erausforderung stellen: 
H

e
r

a
u

sfo
r

d
e

r
u

n
g a

u
f G

e
ist + H

e
im

l
ic

h
k

e
it (2)

E
rfo

lg: So ein Rindvieh …
 er stürm

t einfach an dir vorbei.
M

isserfolg: So ein Rindvieh …
 denkst du kurz, bevor er überraschend 

den Kopf herum
reißt und dir eins m

it dem
 H

orn m
itgibt. 

D
er G

eisterjäger verliert 1 A
usdauerpunkt.

Flucht-Ereigniskarte: H
arpye

M
it einem

 M
al stürzt etw

as kreischend aus dem
 H

im
m

el auf euch nieder. Es ist eine 
geflügelte H

arpye, die m
it den Krallen nach deiner W

affen grapscht. 
H

e
r

a
u

sfo
r

d
e

r
u

n
g a

u
f K

ö
r

p
e

r + N
a

h
k

a
m

p
f (2), W

a
f

f
e h

il
f

t n
ic

h
t

E
rfo

lg: D
u ziehst die W

affe w
eg …

 nicht m
it dir!

M
isserfolg: D

as Biest verkrallt sich in deiner W
affe und zerrt daran. 

D
er G

eisterjäger m
uss sich der folgenden H

erausforderung stellen: 
H

e
r

a
u

sfo
r

d
e

r
u

n
g a

u
f K

ö
r

p
e

r (1)

E
rfo

lg: D
u schaffst es, dir die W

affe nicht aus der H
and reißen zu lassen.

M
isserfolg: D

as gibt es doch nicht. D
as D

ing reißt die die W
affe aus der H

and und 
fliegt dam

it davon! 
Ein zufällig bestim

m
ter A

usrüstungsgegenstand m
it dem

 Schlagw
ort 

W
affe des G

eisterjägers geht verloren. Er darf ihn bis zum
 Ende des A

ben-
teuers nicht m

ehr einsetzen. 



So
nd

er
ha

nd
lu

ng
: S

ch
m

uc
ks

tü
ck

e 
ei

ns
am

m
el

n
W

ie 
w

ar
 d

as
 n

oc
hm

al
? 

W
as

 h
at

 d
er

 G
no

m
 g

en
au

 g
es

ag
t?

A
lle

 G
ei

st
er

jä
ge

r d
ür

fe
n 

si
ch

 je
de

 R
un

de
 d

er
 fo

lg
en

de
n 

Sa
m

m
el

-
he

ra
us

fo
rd

er
un

g 
st

el
le

n:

G
e

is
t
 +

 O
k

k
u

lt
is

m
u

s 
(A

n
za

h
l 

G
e

is
t

e
r

jä
g

e
r
 x

2)

E
rf

o
lg

: 
Ih

r 
sc

ha
fft

 e
s 

ta
ts

äc
hl

ich
, e

uc
h 

an
 g

en
ug

 A
us

sa
ge

n 
vo

n 
M

yx
in

 
un

d 
Th

eo
rie

 au
s e

ur
en

 R
ec

he
rc

he
n 

zu
 er

in
ne

rn
, u

m
 eu

ch
 d

en
 R

es
t d

es
 R

i-
tu

al
s z

us
am

m
en

zu
re

im
en

. I
hr

 m
üs

st
 ei

ne
n 

Ri
tu

al
fü

hr
er

 be
st

im
m

en
. D

ie-
se

r 
da

rf 
w

äh
re

nd
 d

es
 g

an
ze

n 
Ri

tu
al

s 
di

e 
Ko

nz
en

tr
at

io
n 

ni
ch

t v
er

lie
re

n,
 

so
ns

t k
an

n 
es

 sc
hw

er
w

ieg
en

de
 A

us
w

irk
un

ge
n 

ha
be

n.
 D

ie 
H

au
pt

au
fg

ab
e 

de
s R

es
te

s i
st

 es
, j

ed
e A

bl
en

ku
ng

 v
on

 ih
m

 fe
rn

zu
ha

lte
n 

– 
un

d 
am

 L
eb

en
 

zu
 b

lei
be

n!
 

W
ei

te
r b

ei
 E

s 
w

ir
d 

im
m

er
 s

ch
lim

m
er

.

So
nd

er
ha

nd
lu

ng
: S

ch
m

uc
ks

tü
ck

e 
ei

ns
am

m
el

n
M

it 
ein

em
 r

as
ch

en
 G

rif
f 

sc
hn

ap
ps

t 
du

 d
ir 

ein
es

 d
er

 h
er

um
lie

ge
nd

en
 

Sc
hm

uc
ks

tü
ck

e u
nd

 w
irf

st
 es

 zu
rü

ck
 in

 d
ie 

of
fen

e S
ch

at
ul

le.
D

er
 G

ei
st

er
jä

ge
r m

us
s s

ic
h 

de
r f

ol
ge

nd
en

 H
er

au
sf

or
de

ru
ng

 st
el

le
n:

H
e

r
a

u
sf

o
r

d
e

r
u

n
g
 a

u
f 

G
e

is
t
 +

 R
e

fl
e

x
e
 (

2)
 

K
ö

r
p

e
r

sc
h

u
t

z 
h

il
ft

 n
ic

h
t
, S

o
n

d
e

r
b

o
n

u
s 

„B
lu

m
e

n
k

u
n

d
e
“ 

h
il

ft

E
rf

o
lg

: 
Ei

ne
r d

er
 G

eis
te

r s
ch

re
it 

au
f u

nd
 b

eg
in

nt
 in

 d
er

 S
ch

at
ul

le 
zu

 
ve

rs
ch

w
in

de
n.

Es
 w

ird
 z

uf
äl

lig
 b

es
tim

m
t, 

w
el

ch
er

 d
er

 G
ei

st
er

 (G
ei

st
 d

es
 H

en
-

ke
rs

 u
nd

 P
la

ge
ge

is
te

r)
 e

in
en

 A
us

da
ue

rp
un

kt
 v

er
lie

rt
.

M
is

se
rf

o
lg

: 
D

as
 S

ch
m

uc
ks

tü
ck

 en
tg

lei
te

t d
ein

en
 sc

hw
eiß

feu
ch

te
n 

Fi
n-

ge
rn

. V
er

da
m

m
t!

So
nd

er
ha

nd
lu

ng
: R

it
ua

l d
ur

ch
fü

hr
en

„I
ch

 b
ra

uc
he

 h
ier

 so
fo

rt
 je

m
an

de
n,

 d
er

 m
ir 

m
it 

de
m

 M
um

ien
st

au
b 

hi
lft

!“
 

„N
ein

 d
u 

ni
ch

t, 
du

 s
ch

lä
gs

t w
eit

er
 d

en
 G

on
g!

“ 
„H

al
lo

, s
pr

ec
he

 ic
h 

et
w

a 
Po

ln
isc

h?
 Ic

h 
sa

gt
e: 

SO
FO

RT
!“

In
 je

de
r R

un
de

 m
us

s d
er

 R
itu

al
fü

hr
er

 si
ch

 d
er

 fo
lg

en
de

n 
H

er
au

s-
fo

rd
er

un
g 

st
el

le
n:

 
H

e
r

a
u

sf
o

r
d

e
r

u
n

g
 a

u
f 

Se
e

le
 +

 W
il

le
n

sk
r

a
ft

 (
2)

E
rf

o
lg

: 
D

as
 R

itu
al

 lä
uf

t w
ie 

ge
w

ün
sc

ht
, p

rim
a!

W
en

n 
ak

tu
el

l k
ei

ne
 S

itu
at

io
ns

ka
rt

e 
au

sl
ie

gt
, w

ird
 e

in
e 

ne
ue

 v
om

 
St

ap
el

 a
uf

ge
de

ck
t. 

M
is

se
rf

o
lg

: V
er

da
m

m
t, 

du
 h

as
t d

ich
 d

oc
h 

ab
len

ke
n 

la
ss

en
 …

 D
as

 w
ird

 
da

s R
itu

al
 er

he
bl

ich
 v

er
lä

ng
er

n.
 

Es
 w

ird
 k

ei
ne

 n
eu

e 
Si

tu
at

io
ns

ka
rt

e 
au

fg
ed

ec
kt

. L
ie

gt
 b

er
ei

ts
 

ei
ne

 S
itu

at
io

ns
ka

rt
e 

au
s, 

er
ha

lte
n 

di
e 

G
ei

st
er

jä
ge

r 1
 Z

ei
tp

un
kt

.

Fl
uc

ht
-E

re
ig

ni
sk

ar
te

: L
am

ia
Ih

r h
ör

t e
in

 u
na

ng
en

eh
m

es
 Z

isc
he

n,
 d

an
n 

sc
hl

än
ge

lt 
sic

h 
ein

e F
ra

u,
 d

er
en

 
U

nt
er

kö
rp

er
 e

in
er

 r
ies

ig
en

 S
ch

la
ng

e 
äh

ne
lt,

 u
m

 d
ie 

Ec
ke

. K
au

m
 s

ieh
t s

ie 
eu

ch
, s

pe
it 

sie
 eu

ch
 au

ch
 sc

ho
n 

G
ift

 en
tg

eg
en

. 
D

er
 S

ta
rt

sp
ie

le
r m

us
s s

ic
h 

de
r f

ol
ge

nd
en

 H
er

au
sf

or
de

ru
ng

 st
el

le
n:

 
H

e
r

a
u

sf
o

r
d

e
r

u
n

g
 a

u
f
 G

e
is

t
 +

 R
e

f
l

e
x

e
 (

2)
 

K
ö

r
p

e
r

sc
h

u
t

z
 h

il
f

t

E
rf

ol
g:

 D
u 

w
eic

hs
t a

us
 u

nd
 d

as
 G

ift
 kl

at
sc

ht
 g

eg
en

 ei
ne

 H
äu

se
rw

an
d 

…
 

di
e s

ich
 zi

sc
he

nd
 au

flö
st

!
M

is
se

rf
ol

g:
 D

as
 G

ift
 tr

iff
t d

ich
 v

oll
 im

 G
es

ich
t. 

Es
 b

re
nn

t w
ie 

di
e H

öll
e, 

ab
er

 v
or

 al
lem

 w
ird

 d
ir 

sc
hw

in
de

lig
 d

av
on

! 
D

er
 G

ei
st

er
jä

ge
r v

er
lie

rt
 1

 A
us

da
ue

rp
un

kt
 u

nd
 e

rh
äl

t d
en

 S
on

de
r-

m
al

us
: V

er
gi

fte
t (

Se
ite

 1
33

).



H
elferkarte: B

ischof Johns Segen und H
offnung

W
ährend einer H

erausforderung (egal w
elcher A

rt) kann ein G
eis-

terjäger einen W
ürfel von dieser K

arte entfernen und diesen als Bo-
nusw

ürfel w
ürfeln. Pro H

erausforderung kann nicht m
ehr als ein 

W
ürfel entfernt w

erden.
D

ie G
eisterjäger m

üssen w
ie bei einer G

ruppenaktion darüber 
abstim

m
en, ob und w

ie sie Bischof Johns Segen benutzen w
ollen. 

Sind die W
ürfel aufgebraucht, ist ihnen Bischof John keine H

ilfe 
m

ehr.
D

iese K
arte bleibt so lange liegen, bis alle W

ürfel von ihr entfernt 
w

urden. Platzieren Sie zu Beginn bitte eine A
nzahl W

ürfel in H
öhe 

der am
 Ende noch verfügbaren Zeitpunkte auf dieser K

arte.

Sonderhandlung: Lichtquelle ausrichten
Ihr m

üsst dafür sorgen, dass Laverna ins Licht kom
m

t. D
azu m

üsst 
ihr eure Lichtquellen genau auf sie ausrichten. 

Der Geisterjäger darf sich der folgenden H
erausforderung stellen: 

H
e

r
a

u
sfo

r
d

e
r

u
n

g a
u

f G
e

ist + F
e

r
n

k
a

m
p

f (2)

E
rfo

lg: H
a, w

ie gefällt dir das, du Finstergöttin?
D

ie Lichtpunkte eines G
egenstandes w

erden gegen La-
verna berücksichtigt. 
M

isserfo
lg: M

it Licht danebengeschossen – ist ja w
ie bei Star 

W
ars hier. 
Es w

erden keine neuen Lichtpunkte berücksichtigt. 

H
elferkarte: Pater M

cC
orm

ack

D
er Pater ist eine echte U

rgew
alt. 

Jedes M
al, w

enn ein G
eisterjäger im

 K
am

pf Schaden m
it 

einer nicht-tödlichen W
affe verursacht, kann er einen M

ar-
ker von dieser K

arte entfernen und dem
 G

egner dam
it sofort 

1 w
eiteren Schadenspunkt zufügen. D

ie H
ordenregel findet 

hierbei Beachtung. Pro A
ngriff kann nur ein M

arker entfernt 
w

erden.
W

enn alle M
arker entfernt w

urden, ist der Pater den G
eis-

terjägern keine H
ilfe m

ehr. D
ie G

eisterjäger m
üssen w

ie bei 
einer G

ruppenaktion darüber abstim
m

en, ob und w
ie sie den 

Pater einsetzen w
ollen.

Sonderhandlung: Laster starten
D

er Laster besitzt zw
ei große Scheinw

erfer. W
enn m

an ihn zum
 Laufen 

bekom
m

t, w
ird das eine M

enge Licht verursachen. 
D

er G
eisterjäger darf sich der folgenden H

erausforderung stellen:  
H

e
r

a
u

sfo
r

d
e

r
u

n
g a

u
f G

e
ist + T

e
c

h
n

ik (3), W
e

r
k

ze
u

g
se

t h
ilft

E
rfo

lg: Fast so einfach, w
ie es im

 Fernsehen im
m

er aussieht. D
er Laster 

springt an und du schaltest das Licht ein. 
D

em
 G

eisterjäger steht nun die A
usrüstung Laster m

it 3 Licht-
punkten zur Verfügung. A

uch der Laster m
uss jedoch zuerst m

it 
der Sonderhandlung Lichtquelle ausrichten auf Laverna gezielt 
w

erden. 
M

isserfo
lg: D

as w
aren w

ohl nicht die richtigen Kabel …
 D

as D
ing 

springt nicht an.
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Sonderm
alus: G

eblitzdingst

D
ir ist schwindelig und im

m
er wieder fangen dei-

ne Gesichtsnerven unkontrolliert an zu zucken.
Der Geisterjäger erleidet auf alle H

erausfor-
derungen auf Geist + (egal w

elche Fertigkeit) 
einen M

alus von -1.
Am

 Ende des ersten Kapitels w
ird der Son-

derm
alus autom

atisch abgelegt.

G
enialer M

ulti   
+2 E

SP
O

’Callahan w
irft einen Blick auf die Schatulle und 

lacht. „N
a jetzt ist doch alles klar.“ Seine Finger tanzen 

über die Blöcke und im
 N

u strahlt euch das Bild eines 
Veilchens entgegen. 
D

as Rätsel w
urde gelöst. W

eiter bei Sesam
 öffne 

dich. D
ie G

eisterjäger erhalten nur die H
älfte der 

bis zum
 Einsatz dieser G

ruppenaktion aufgelaufe-
nen Zeitpunkte.

G
öttliche Inspiration   

+1 E
SP

Irgendjem
and da oben m

uss euch doch lieben, 
sonst w

ürde euch nicht plötzlich alles gelingen …
 

D
iese G

ruppenaktion steht den G
eisterjägern 

m
ehrfach zur Verfügung. W

ird sie aktiviert, 
gilt die H

erausforderung der aktuell auslie-
genden Situationskarte autom

atisch als be-
standen. Ein G

eisterjäger m
uss dennoch eine 

H
andlung darauf verw

enden.

Sonderm
alus: G

eschütteldingst

Im
m

er wieder läuft dir ein kalter Schauer über den 
N

acken und deine Augen weiten sich furchtsam
 ob 

der D
inge, die gleich passieren m

ögen.
Der Geisterjäger erleidet auf alle H

erausforderun-
gen auf Seele + (egal w

elche Fertigkeit) einen M
a-

lus von -1.
Am

 Ende des ersten Kapitels w
ird der Sonderm

a-
lus autom

atisch abgelegt.

B
annzauber   

+1 E
SP

D
a, im

 Innern der Schatulle ist tatsächlich der Bann-
zauber eingraviert. D

u löst ihn aus und m
it einem

 grel-
len Blitz vergehen zw

ei der Plagegeister. 
Zw

ei der Plagegeister nach W
ahl der G

eisterjäger 
oder O

’C
allahan (falls besessen) w

erden aus dem
 

K
am

pf entfernt.

B
lum

enkunde

Ihr w
isst, dass die Blum

e der heiligen Isa-
bella das Veilchen ist. D

as w
ird euch sicher 

noch nützlich w
erden. 

Für die dazugehörigen H
erausforde-

rungen erhalten alle G
eisterjäger einen 

Bonus von +1.

Sonderm
alus: Ritualführer

Einer m
uss sich w

ohl oder übel darum
 küm

m
ern, dass das Ri-

tual w
ie geplant zu Ende geführt w

ird, sonst w
ar alles um

sonst.
D

er Ritualführer erleidet auf alle Verteidigungsw
ürfe 

einen M
alus von -1.

Er darf sich nur an Situationskarten versuchen, bei de-
ren H

erausforderung erw
ähnt ist, dass der Ritualführer 

sich ihr stellen darf (dies gilt dann für ihn nicht als H
and-

lung). Verliert er A
usdauerpunkte, erhält er die G

esam
t-

sum
m

e der in einer Runde verlorenen A
usdauerpunkte in 

der nächsten Runde als M
alus auf die Sonderhandlung: 

Ritual führen.

Teuflisches H
indernis

–1 E
SP

Es geht aber auch m
al w

ieder alles schief!
D

iese Erzähleraktion steht dem
 Erzäh-

ler m
ehrfach zur Verfügung. Jedes M

al, 
w

enn sie aktiviert w
ird, steigt die Schw

ie-
rigkeit der H

erausforderung der aktuell 
ausliegenden Situationskarte um

 1. 

D
ann eben außen rum

   
+1 E

SP
Ihr beschließt, dass ihr dieses H

indernis einfach nicht be-
w

ältigen könnt, und m
acht euch auf den langen W

eg au-
ßen rum

, der sich jedoch als kürzer als befürchtet erw
eist. 

D
ie G

eisterjäger können sich bei jedem
 H

indernis 
jederzeit entscheiden, diese G

ruppenaktion zu akti-
vieren. A

lle bis dahin gesam
m

elten Zeitpunkte die-
ses H

indernisses bis auf 1 w
erden w

ieder gestrichen 
und das H

indernis gilt als überw
unden. Verlorene 

A
usdauerpunkte w

erden jedoch nicht regeneriert. 
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A
us der G

rube
–2 E

SP
Plötzlich ertönt von unter euch ein grausiges Schaben und 
Knirschen und dann stieben (A

nzahl der G
eisterjäger x2) 

H
apyen aus dem

 Kellergeschoss hervor. A
ber sie sehen an-

ders aus, w
eniger nach verw

andelten M
enschen und m

ehr 
nach echten M

onstern. 
D

iesen H
arpyen sind keine verw

andelten D
orfbew

oh-
ner und können von den G

eisterjägern bedenkenlos 
m

it ihren norm
alen W

affen angegriffen w
erden. Be-

achten Sie die Regeln für W
affenw

echsel (Seite 13, D
er 

Erbe des Tem
plers). 

Sonderhandlung:  A
ufs H

orn nehm
en

Ranjid ist bestim
m

t eine Inkarnation des Affengottes, die von Shiva 
abstam

m
t. D

essen Reittier war ein Stier nam
ens N

andi, von dem
 

es heißt „er dringe bis in die H
erzen aller Söhne des Shiva vor“. 

Ist einen Versuch wert – im
m

erhin hängt da drüben ein prächtiger 
Stierkopf an der W

and. D
u m

usst nur unbem
erkt hinkom

m
en. 

D
er G

eisterjäger darf sich der folgenden H
erausforde-

rung stellen: 
H

e
r

a
u

sfo
r

d
e

r
u

n
g a

u
f G

e
ist + H

e
im

lic
h

k
e

it (2)

D
ie Ergebnisse für Erfolg und M

isserfolg findet der Erzäh-
ler auf Seite 234.

A
ber die Serie hat doch 

m
ehr als 100 H

efte!   
+0 E

SP

Eine göttliche M
acht ist auf eurer Seite. Es scheint fast 

so, als w
ährt ihr alle Teil eines großen Plans, der hier 

noch nicht zu Ende ist.
A

lle G
eisterjäger erhalten sofort 2 A

usdauerpunk-
te zurück. A

llerdings sinken durch den Einsatz 
dieser G

ruppenaktion die A
P, die die G

eisterjäger 
am

 Ende des A
benteuers erhalten.

D
er Pater läuft A

m
ok   

+1 E
SP

Pater 
M

cCorm
ack 

stößt 
einen 

m
arkerschütternden 

Schrei aus und springt m
itten in die G

egner. Silber-
staub steigt auf, heiliges W

asser spritzt herum
 und 

w
ährend er das Vater U

nser schreit, w
ütet der einstm

als 
so friedfertige M

ann G
ottes m

it gerechtem
 Zorn unter 

den M
onstren. 

A
lle am

 K
am

pf beteiligten G
egner m

it A
usnahm

e 
Lavernas, die noch m

indestens 2 A
usdauerpunkte 

besitzen, verlieren 1 A
usdauerpunkt. 

G
em

einsam
 sind w

ir stark!   
+1 E

SP
Eure Blicke treffen sich und ihr spürt, w

ie euch 
das 

gem
einsam

 
D

urchlittene, 
die 

grausam
en 

Erfahrungen, aber auch die H
offnung, das G

ute 
m

öge siegen, Kraft gibt. 
A

lle G
eisterjäger erhalten in dieser Runde bei 

allen H
erausforderungen, an denen das A

t-
tribut Seele beteiligt ist, einen autom

atischen 
Erfolg.

Sonderhandlung:  P
ustekuchen

Ranjid ist bestim
m

t eine Inkarnation des A
ffengottes, 

die von Vayu, dem
 W

indgott abstam
m

t. D
arum

 könnt 
ihr ihm

 m
it dem

 großen Standventilator in der Ecke be-
stim

m
t m

ächtig zusetzen. 
D

er G
eisterjäger darf sich der folgenden H

eraus-
forderung stellen: 

H
e

r
a

u
sfo

r
d

e
r

u
n

g a
u

f G
e

ist + T
e

c
h

n
ik (2)

D
ie Ergebnisse für Erfolg und M

isserfolg findet 
der Erzähler auf Seite 234.

D
örfler greifen ein   

+1 E
SP

D
ie D

örfler aus der Küche kom
m

en, m
it M

essern und 
Schürhaken bew

affnet, durch die Tür gestürm
t und 

nehm
en sich einige der A

ffen vor. A
ls sie feststellen, 

dass sie sie nicht verw
unden können, m

achen sie sich 
w

ieder aus dem
 Staub, aber eine gelungene A

blenkung 
w

ar es allem
al.

D
ie H

älfte (aufrunden) der noch am
 K

am
pf betei-

ligten G
eflügelten D

äm
onenaffen greift in dieser 

Runde nicht an.

M
ehr A

ffen   
-1 E

SP
W

o kom
m

en denn die schon w
ieder her?

(A
nzahl der G

eisterjäger÷2 – abrunden) G
e-

flügelte D
äm

onenaffen greifen in den K
am

pf 
ein und können auch in dieser Runde bereits 
angreiffen. D

iese A
ktion kann nur zu Beginn 

einer Runde eingesetzt w
erden, steht dem

 
Erzähler aber beliebig oft zur Verfügung.

Pesthauch   
-1 E

SP
H

uxley beginnt zu glucksen und zu gurgeln, dann reißt 
er den M

und auf und stößt fauchend eine stinkende, 
grüne W

olke aus. 
A

lle G
eisterjäger m

üssen sich erfolgreich einer H
e-

rausforderung auf K
örper + W

iderstand (2) stellen 
oder sie erleiden den Sonderm

alus: Vergiftet (Seite 
133). Jeder G

eisterjäger kann nur einm
al unter die-

sem
 Sonderm

alus leiden.
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A
tlantischer Sandw

urm
M

ythologisches M
onster

Schw
ächen Physisch A

ngriff 2 (gegen
 G

eist + Reflexe), Schaden 1 (Biss), 
Verteidigung 1, A

usdauer 1 
(H

ordenregel beachten), O
kkult 1

M
anöver: D

ie A
tlantischen Sandw

ürm
er vertei-

len sich gleichm
äßig auf die G

eisterjäger (begin-
nend beim

 Startspieler).

D
er D

rachensohn
H

erold
Schw

ächen G
ew

eiht, M
agisch, A

ngriff 3 (gegen 
K

örper + W
iderstand) oder 2 (gegen G

eist + Reflexe), 
Schaden 1 (m

it den K
rallen) oder 1 (Flam

m
enstrahl 

aus dem
 M

aul), Verteidigung 2, A
usdauer (A

nzahl der 
G

eisterjäger), O
kkult 2

Schuppenleib: A
ngriffe m

it nicht-m
agischen W

affen 
erleiden einen M

alus von -1.

M
enhit, K

önigin der K
atzen

H
erold

Schw
ächen G

ew
eiht, M

agisch, A
ngriff 2 (gegen K

örper + 
W

iderstand) oder 2 (gegen Seele + W
illenskraft), Schaden 1 

(m
it den K

rallen) oder speziell (Schnurren), Verteidigung 3, 
A

usdauer (A
nzahl der G

eisterjäger), O
kkult 3

M
anöver: M

enhit greift jede R
unde den G

eisterjäger an, der aktu-
ell über die m

eisten A
usdauerpunkte verfügt (bei G

leichstand den 
G

eisterjäger, der im
 U

hrzeigersinn näher am
 Startspieler sitzt). D

ie 
A

ngriffsart hängt von den W
erten des G

eisterjägers ab. H
ierzu w

er-
den seine Verteidigungsw

erte m
iteinander verglichen. Ist K

örper + 
W

iderstand sein niedrigster W
ert, greift sie ihn im

 N
ahkam

pf an. Ist 
es Seele + W

illenskraft, greift M
enhit m

it ihrem
 Schnurren an.

K
ultisten des K

ults der H
erolde

M
enschen

Schw
ächen Physisch, A

ngriff 2 (gegen K
örper +

 W
iderstand), Schaden 1 (m

it dem
 D

olch) , 
Verteidigung 2, A

usdauer 2, O
kkult 2

M
anöver: Jede R

unde versuchen zw
ei K

ultisten des K
ults 

der H
erolde, den H

eiler N
earkhos zu töten. W

ird N
eark-

hos zw
eim

al getroffen, stirbt er. W
enn N

earkhos stirbt, 
fliehen die restlichen K

ultisten, da ihre A
ufgabe erfüllt ist – 

andernfalls käm
pfen sie bis zum

 bitteren Ende. D
ie Ü

brigen 
verteilen sich gleichm

äßig auf die G
eisterjäger (beginnend 

beim
 Startspieler).

D
er D

rachensohn
M

anöver: D
er D

rachensohn greift jede R
unde den 

Startspieler an. D
ie A

ngriffsart hängt von den W
erten 

des G
eisterjägers ab. Ist sein K

örper + W
iderstand 

W
ert höher als sein G

eist + R
eflexe W

ert, greift der 
D

rachensohn im
 Fernkam

pf an. Ist sein K
örper + W

i-
derstand W

ert niedriger als sein G
eist + R

eflexe W
ert, 

greift der D
rachensohn im

 N
ahkam

pf an. Sind beide 
W

erte gleich, greift der D
rachensohn im

 N
ahkam

pf an.

K
ultisten des K

ults der H
erolde

Fanatism
us: Siehe Seite 208 im

 G
rundregelw

erk.
A

tlanter: N
orm

alerw
eise gibt es Problem

e m
it der Po-

lizei, w
enn m

an einen M
enschen tötet (siehe Seite 208/

G
rundregelw

erk), doch w
ir sind in der Vergangenheit und 

w
ie sagt m

an so schön: W
o kein K

läger, da kein Richter. 
O

b die G
eisterjäger m

it so einer Tat leben könnten, m
üs-

sen sie selbst entscheiden, und die G
eisterjäger können 

die Kultisten natürlich auch ausschalten, ohne sie zu töten 
(w

ie im
 G

rundregelw
erk beschrieben).

D
er D

rachensohn
N

apalm
atem

/Feuer: Z
u Beginn der folgenden R

unde 
m

uss er eine H
erausforderung auf K

örper+W
iderstand 

(2) (K
örperschutz hilft) bestehen, oder er verliert ei-

nen Punkt A
usdauer. A

nschließend verlischt das Feuer 
autom

atisch.
A

nfälligkeit: A
ntike W

eihe: A
ngriffe m

it W
affen, die 

eine antike W
eihe (babylonisch, atlantisch etc.) erhalten 

haben, erhalten einen Bonus von +1.

M
enhit, K

önigin der K
atzen

Schnurren: U
m

 dem
 Schnurren zu w

iderstehen, m
uss dem

 G
eis-

terjäger eine H
erausforderung auf Seele + W

illenskraft (2) gelingen. 
A

nsonsten ist er zu jeder Bew
egung oder H

andlung unfähig, er kann 
sich aber norm

al verteidigen. D
er G

eisterjäger kann in jeder R
unde 

als H
andlung versuchen, die Trance abzuschütteln.

G
iftkrallen: Z

u Beginn jeder folgenden Runde m
uss der G

eisterjäger 
eine H

erausforderung auf K
örper + W

iderstand (2) bestehen, oder er 
ist die Runde kom

plett handlungsunfähig und kann sich nur m
it einem

 
M

alus von -1 verteidigen. Sobald der G
eisterjäger die H

erausforderung 
besteht, endet die W

irkung der G
iftkrallen und er kann norm

al handeln.
A

nfälligkeit: A
ntike W

eihe: A
ngriffe m

it W
affen, die eine antike 

W
eihe (babylonisch, atlantisch etc.) erhalten haben, erhalten einen 

Bonus von +1.

D
er Schw

arze Exorzist
H

erold
Schw

ächen G
ew

eiht, M
agisch, A

ngriff 2 (gegen K
örper + W

iderstand), 
Schaden 1 (m

it seinem
 K

nochenstab), Verteidigung 3, A
usdauer 

(A
nzahl der G

eisterjäger), O
kkult 3

M
anöver: D

er Schw
arze Exorzist attackiert im

m
er die G

eisterjäger, die 
ihm

 in der laufenden R
unde Schaden zugefügt haben (ausgehend vom

 
Startspieler im

 U
hrzeigersinn). H

ierbei greift er jeden dieser G
eisterjäger 

einm
al an. H

at nur ein G
eisterjäger ihm

 in der laufenden R
unde Schaden 

zugefügt, greift er diesen zw
eim

al an.
K

nochenstab: M
it dieser W

affe kann der Schw
arze Exorzist eine beliebi-

ge A
nzahl G

eisterjäger auf einm
al angreifen oder einen einzelnen G

eister-
jäger zw

eim
al hintereinander (siehe M

anöver).
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G
houl des H

öllensum
pfs

G
houl

Schw
ächen Silber, G

ew
eiht, M

agisch, Feuer, A
ngriff 2 

(gegen K
örper + W

iderstand), Schaden 1 (Faustschlag), 
Verteidigung 2, A

usdauer 2, O
kkult 2

M
anöver: D

ie G
houle des H

öllensum
pfs verteilen sich gleich-

m
äßig auf die G

eisterjäger (beginnend beim
 Startspieler).

A
tlantischer D

äm
on: A

ngriffe m
it G

ew
eiht, die keine antike 

W
eihe erhalten haben (altbabylonisch, atlantisch etc.) erleiden 

einen M
alus von -1.

Schleim
ig: A

ngriffe m
it Feuer erleiden einen M

alus von -1.

D
er G

rüne M
agier

H
exer

Schw
ächen G

ew
eiht, M

agisch, A
ngriff 3 (gegen Seele + 

W
illenskraft), Schaden 1 (G

rüner Blitz), Verteidigung 3, 
A

usdauer (A
nzahl der G

eisterjäger), O
kkult 5

M
anöver: D

er G
rüne M

agier greift im
m

er den G
eisterjä-

ger m
it den m

eisten SP an (bei G
leichstand den G

eisterjä-
ger, der im

 U
hrzeigersinn näher am

 Startspieler sitzt).
Schw

ache R
esistenz: N

icht-A
ntike W

eihe: A
ngriffe 

m
it W

affen, die keine antike W
eihe (babylonisch, atlantisch 

etc.) erhalten haben, erleiden einen M
alus von -1.

Spinnendäm
on

D
äm

on
Schw

ächen G
ew

eiht, M
agisch, Feuer,  A

ngriff 3
 (gegen K

örper + W
iderstand, Schaden 1 (Beiß-

w
erkzeug), Verteidigung 2, A

usdauer 3, O
kkult 3

M
anöver: D

er Spinnendäm
on greift im

m
er den Start-

spieler an. Er greit m
it seinen Spinnenfäden an, es sei 

denn sein G
egner ist bereits eingesponnen, dann greift 

er m
it seinen Beißw

erkzeugen an.

R
iesendiener des G

rünen M
agiers

D
äm

on
Schw

ächen G
ew

eiht, M
agisch, A

ngriff 2 (gegen K
örper 

+ W
iderstand), Schaden 1 (Speerstoß), Verteidigung 3, 

A
usdauer 4, O

kkult 4
M

anöver: D
ie R

iesendiener des G
rünen M

agiers greifen im
-

m
er den Startspieler an.

R
esistenz: N

icht A
ntike-W

eihe: D
ie Verteidigung der R

ie-
sendiener des G

rünen M
agiers gegen G

ew
eihte A

ngriffe, die 
nicht über eine A

ntike W
eihe (altbabylonisch, atlantisch etc.) 

verfügen, beträgt 4.

D
er G

rüne M
agier

G
ünstling des Schw

arzen Todes: O
bw

ohl der G
rüne M

agier ein 
Endgegner ist, könne Sie für ihn die Erzähleraktion „G

ünstling der 
H

ölle“ für 1 ESP einsetzen.
M

ächtiger M
agier: Im

m
er w

enn ein G
eisterjäger einen SP einsetzt, 

um
 bei einem

 A
ngriff gegen den G

rünen M
agier zusätzliche W

ürfel 
zu w

ürfeln, m
uss der G

eisterjäger zunächst einen W
ürfel w

erfen. Bei 
einer 5 oder 6, ist der SP zw

ar ausgegeben, der G
eisterjäger darf 

aber keine zusätzlichen W
ürfel w

ürfeln.
M

eine Leiubgarde: Jedes M
al, w

enn der G
rüne M

agier einen Punkt 
Schaden erleiden w

ürde, kann stattdessen einer der R
iesendiener 

des G
rünen M

agiers nach W
ahl des Erzählers den Schaden erleiden. 

Er w
irft sich in den Schlag/den Schuss.

R
iesendiener des G

rünen M
agiers

M
agischer Schock: W

enn ein G
eisterjäger vom

 A
ngriff eines 

R
iesendieners des G

rünen M
agiers getroffen w

ird, m
uss er sich 

sofort einer H
erausforderung auf Seele + W

illenskraft (2) stel-
len. Besteht er diese nicht, erleidet er „G

eschockt (1)“ (siehe 
Sondereffekte, Seite 13).
R

iese: A
lle A

ngriffe gegen einen R
iesendiener des G

rünen 
M

agiers erhalten einen Bonus von +2. A
lle Verteidigungsw

ürfe 
gegen einen  R

iesendiener des G
rünen M

agiers erleiden einen 
M

alus von -2.
D

icke H
aut: A

lle A
ngriffe m

it nicht-m
agischen W

affen m
üssen 

einen Erfolg neu w
ürfeln.

D
rachendäm

on in H
ybridform

D
äm

on
Schw

ächen G
ew

eiht, M
agisch, A

ngriff 3 (gegen K
örper + W

ider-
stand, Schaden 1 (Prankenhieb),  Verteidigung 3, A

usdauer 3, 
O

kkult 3
M

anöver: D
ie D

rachendäm
onen verteilen sich gleichm

äßig auf die 
G

eisterjäger (beginnend beim
 Startspieler).

Schuppenleib: A
lle A

ngriffe m
it nicht-m

agischen W
affen erleiden 

gegen die D
rachendäm

onen einen M
alus von -2.

D
rachenblut: N

im
m

t der D
äm

on in einer R
unde Schaden durch 

eine gew
eihte W

affe, regeneriert er am
 Ende der R

unde 1 A
usdauer-

punkt. Fällt seine A
usdauer auf N

ull, setzt die R
egeneration aus. D

er 
D

äm
on ist vernichtet.

Spinnendäm
on

Z
äh w

ie Leder: A
lle A

ngriffe m
it nicht-m

agischen W
affen 

erleiden gegen den D
rachendäm

on einen M
alus von -2.

Spinnenfäden: U
m

 dem
 A

ngriff zu entgehen m
uss der 

G
eisterjäger eine H

erausforderung auf G
eist + R

eflexe 
(3) bestehen, sonst ist er eingesponnen und handlungs-
unfähig, bis er sich m

it einer H
erausforderung gegen 

K
örper (2) losreißt. D

ieser H
erausforderung darf er 

sich jede R
unde stellen; ein Versuch, ob erfolgreich oder 

nicht, zählt als H
andlung.

G
eist des H

enkers
G

eist
Schw

ächen M
agisch, A

ngriff 3 (gegen K
örper + W

ider-
stand), Schaden 1 (G

eisterhafter A
xthieb), Verteidigung 3, 

A
usdauer (A

nzahl der G
eisterjäger), O

kkult 4
M
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D

er 
G

eist 
des 

H
enkers 

versucht 
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er 
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G

eisterjäger m
it „W

ahrer G
laube“ anzugreifen (gibt es davon 

m
ehrere, den G

eisterjäger, der im
 U

hrzeigersinn näher am
 

Startspieler sitzt). Besitzt keiner der noch am
 K

am
pf beteiligten 

G
eisterjäger diese besondere Eigenschaft, greift er den G

eis-
terjäger m

it dem
 höchsten Seelew

ert an (bei G
leichstand den 

G
eisterjäger, der im

 U
hrzeigersinn näher am

 Startspieler sitzt).
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M
enhit, K

önigin der K
atzen

M
anöver: M

enhit greift jede Runde den G
eisterjäger an, der ak-

tuell über die m
eisten A

usdauerpunkte verfügt (bei G
leichstand 

den G
eisterjäger, der im

 U
hrzeigersinn näher am

 Startspieler 
sitzt). D

ie A
ngriffsart hängt von den W

erten des G
eisterjägers 

ab. H
ierzu w

erden seine Verteidigungsw
erte m

iteinander vergli-
chen. Ist K

örper + W
iderstand sein niedrigster Verteidigungs-

w
ert, greift M

enhit im
 N

ahkam
pf an. Ist G

eist + Reflexe sein 
niedrigster Verteidigungsw

ert, greift M
enhit im

 Fernkam
pf an. Ist 

Seele + W
illenskraft sein niedrigster Verteidigungsw

ert, greift 
M

enhit m
it ihrem

 Schnurren an. Sind alle drei Verteidigungsw
er-

te gleich, greift M
enhit m

it ihrem
 Schnurren an.auf N

ull, setzt die 
Regeneration aus und der W

ertiger ist vernichtet.

H
arpye

M
ythologisches M

onster
Schw

ächen M
agisch, Physisch, G

ew
eiht, A

ngriff 2 (gegen 
K

örper + W
iderstand) Schaden 1 (K

rallen), Verteidi-
gung 2, A

usdauer 1 (H
ordenregel beachten), O

kkult 2
M

anöver: D
ie H

arpyen verteilen sich in G
ruppen zu m

ög-
lichst dreien auf die G

eisterjäger (ausgehend vom
 Startspieler).

Fliegen: N
ur G

eisterjäger, die in der letzten R
unde von 

einer H
arpye angegriffen w

urden, können die H
arpyen im

 
N

ahkam
pf angreifen. A

lle Fernkam
pfangriffe erleiden einen 

M
alus von -1.

Z
yklop

M
ythologisches M

onster
Schw

ächen M
agisch, Physisch, G

ew
eiht, Silber, A

ngriff 2 (gegen K
örper 

+ W
iderstand) Schaden 1 (Schlag), Verteidigung 2, A

usdauer 3, 
O

kkult 2
M

anöver: Eine Z
yklop greift im

m
er einen G

eisterjäger m
it einer Fernkam

pf-
w

affe an. Besitzen m
ehrere G

eisterjäger eine Fernkam
pfw

affe, dann den G
eis-

terjäger, der im
 U

hrzeigersinn am
 nächsten am

 Startspieler sitzt. Besitzt keiner 
der G

eisterjäger eine Fernkam
pfw

affe, greift der Z
yklop den Startspieler an.

B
rutaler Schlag: Erleidet ein G

eisterjäger durch den A
ngriff eines Z

y-
klopen Schaden, m

uss er sich sofort einer H
erausforderung auf K

örper 
+ W

iderstand (2), K
örperschutz hilft nicht, stellen oder er verliert einen 

w
eiteren A

usdauerpunkt.
Sehr groß: A

lle A
ngriffe gegen einen Z

yklopen erhalten einen Bonus von +1. 
A

lle Verteidigungsw
ürfe gegen einen Z

yklopen erleiden einen M
alus von -1.

M
enhit, K

önigin der K
atzen

Schnurren: M
enhit kann als H

andlung versuchen, ihr O
pfer durch sanf-

tes Schnurren in einen tranceartigen H
albschlaf zu versetzen. U

m
 dem

 
Schnurren zu w

iderstehen, m
uss dem

 G
eisterjäger eine H

erausforde-
rung auf Seele +W

illenskraft (2) gelingen. A
nsonsten ist er zu jeder 

Bew
egung oder H

andlung unfähig, er kann sich aber norm
al verteidigen. 

D
er G

eisterjäger kann in jeder R
unde als H

andlung versuchen, die Trance 
abzuschütteln.
G

iftkrallen: Erleidet ein G
eisterjäger Schaden durch einen N

ah- oder 
Fernkam

pfangriff M
enhits, w

ird er autom
atisch vergiftet. Z

u Beginn jeder 
folgenden R

unde m
uss der G

eisterjäger eine H
erausforderung auf 

K
örper + W

iderstand (3) bestehen oder er ist die R
unde kom

plett 
handlungsunfähig und kann sich nur m

it einem
 M

alus von -1 verteidigen. 
Sobald der G

eisterjäger die H
erausforderung besteht, endet die W

irkung 
der G

iftkrallen und er kann norm
al handeln.

Lam
ia

M
ythologisches M

onster
Schw

ächen M
agisch, Physisch, Licht, A

ngriff 2 (gegen 
G

eist + R
eflexe) Schaden 1 (Ä

tzendes G
ift), Verteidigung 2, 

A
usdauer 2, O

kkult 2
M

anöver: Eine Lam
ia greift im

m
er den G

eisterjäger ohne K
örper-

schutz an, der im
 U

hrzeigersinn am
 nächsten am

 Startspieler sitzt. 
Besitzen alle G

eisterjäger K
örperschutz, greift die Lam

ia den Start-
spieler an.
E

chsenschuppen: A
lle A

ngriffe erleiden einen M
alus von -1.

Ä
tzendes G

ift: Erleidet ein G
eisterjäger durch den A

ngriff einer 
Lam

ia Schaden, m
uss er sich sofort einer H

erausforderung auf K
ör-

per + W
iderstand (2), K

örperschutz hilft nicht, stellen oder er erlei-
det den Sonderm

alus: Vergiftet (siehe Seite 133).

G
orgone

M
ythologisches M

onster
Schw

ächen M
agisch, Physisch, Licht, A

ngriff 2 (gegen Seele + W
illens-

kraft) Schaden 1 (G
orgonen-Blick), Verteidigung 3, A

usdauer A
nzahl 

der G
eisterjäger, O

kkult 2
M

anöver: Eine G
orgone greift im

m
er den G

eisterjäger m
it den m

eisten 
Schicksalspunkten an. Bei einem

 G
leichstand den G

eisterjäger, der im
 U

hr-
zeigersinn am

 nächsten am
 Startspieler sitzt.

G
orgonen-B

lick: Erleidet ein G
eisterjäger durch den A

ngriff einer G
or-

gone Schaden, erleidet er in der folgende R
unde einen M

alus von -1 auf alle 
H

erausforderungen (auch Verteidigungsw
ürfe).

Schlangenhaare: Jedes M
al, w

enn ein G
eisterjäger eine G

orgone im
 

N
ahkam

pf angreift, m
uss er eine H

erausforderung auf G
eist + R

eflexe (2) 
(K

örperschutz hilft nicht) bestehen oder er verliert einen A
usdauerpunkt.

M
inotaurus

M
ythologisches M

onster
Schw

ächen M
agisch, Physisch, Silber, A

ngriff 3 (gegen 
K

örper + W
iderstand) Schaden 1 (H

orn), Verteidigung 2, 
A

usdauer 3, O
kkult 2

M
anöver: Ein M

inotaurus greift im
m

er den G
eisterjäger m

it den 
m

eisten A
usdauerpunkten an. Bei einem

 G
leichstand den G

eis-
terjäger, der im

 U
hrzeigersinn am

 nächsten am
 Startspieler sitzt.

H
ornangriff: Erleidet ein G

eisterjäger durch den A
ngriff eines 

M
inotaurus Schaden, m

uss er sich sofort einer H
erausforderung 

auf G
eist + Reflexe (2) (K

örperschutz hilft) stellen, oder er w
ird 

niedergeschm
ettert (siehe Seite 13.

Laverna
M

ythologische G
öttin

Schw
ächen Licht (speziell), A

ngriff 3 (gegen Seele + W
illenskraft) 

Schaden (speziell), Verteidigung 3, A
usdauer A

nzahl der G
eisterjäger 

x3, O
kkult 5

M
anöver: Laverna greift in der R

unde nach ihrem
 Erscheinen alle G

eis-
terjäger m

it ihrer „D
unkelw

elle“ an. In den darauffolgenden R
unden greift 

sie den Startspieler m
it „In D

unkelheit baden“ an.

D
unkelw

elle: A
lle G

eisterjäger m
üssen sich einer der folgenden H

eraus-
forderungen stellen: K

örper + W
iderstand (3), G

eist + R
eflexe (3) 

oder Seele + W
illenskraft (3) (K

örperschutz hilft nicht). Bei einem
 

M
isserfolg w

ird der G
eisterjäger niedergeschm

ettert.

Laverna
In D

unkelheit baden: K
ann ein G

eisterjäger sich nicht er-
folgreich gegen diesen A

ngriff verteidigen, erhält er einen D
un-

kelheitsm
arker. Für jeden D

unkelheitsm
arker erleidet ein G

eis-
terjäger einen M

alus von -1 auf alle H
erausforderungen (auch 

Verteidigungsw
ürfe).

Schw
äche: Licht: Laverna kann nur durch Licht besiegt w

er-
den. Jede Lichtquelle, die erfolgreich auf sie ausgerichtet w

ird 
(siehe Sonderhandlungen), verursacht X

 Lichtpunkte. Es m
üssen 

insgesam
t (Lavernas A

usdauer) Lichtpunkte auf Laverna ausge-
richtet w

erden, um
 sie zu vernichten. Einm

al auf sie ausgerichte-
te Lichtquellen bleiben erhalten, können aber nicht noch einm

al 
auf sie ausgerichtet w

erden.
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