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Da haben Dämonen nichts zu lachen !
Geisterjäger John Sinclair geht auf die Jagd.

Die große Romanserie von Jason Dark – 
jede Woche mit neuen Abenteuern.
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Sonderhandlung:  D
ie K

ette des R
a 3 - Festziehen

Der Geisterjäger, der in der letzten Runde erfolgreich die Sonderhandlung „Die Kette des 
Ra 2“ durchgeführt hat, m

uss diese jetzt noch festziehen und die Katzenkönigin som
it 

endgültig bannen. Der Geisterjäger m
uss sich der folgenden H

erausforderung stellen:
H

er
a

u
sfo

r
d

er
u

n
g a

u
f K

ö
r

p
er (2)

(S
o

n
d

erbo
n

i „A
m besten v

o
n ein

er F
ra

u“ &
 „D

as
 E

lem
en

t d
es R

a“ h
elfen)

Erfolg: Es ist geschafft!
Lesen Sie bitte den A

bschnitt „Gut verschnürt“ vor.
M

isserfolg: D
u ziehst an der Kette, doch bevor du es schaffst, sie festzuziehen, streift 

M
enhit sie sich über den Kopf und springt m

it einem
 wütenden Fauchen außer Reichweite. 

Verdam
m

t! D
u warst so nah dran.

N
ächste Runde können die Geisterjäger w

ieder m
it der Sonderhandlung „D

ie 
Kette des Ra 1“ versuchen, den D

rachensohn abzulenken, um
 die Katzenkönigin 

anschließend zu bändigen.

Fall: Bis das der (Schw
arze) Tod euch scheidet

Sonderhandlung:  D
er K

uss
Ein Geisterjäger kann pro Runde versuchen, den Herold zu küssen, indem er sich der folgen-
den Herausforderung stellt:

H
er

a
u

sfo
r

d
er

u
n

g a
u

f K
ö

r
p

er + N
a

h
k

a
m

p
f (2)

D
ies zä

h
lt n

ich
t a

ls N
a

h
k

a
m

pfa
n

g
riff! S

o
m

it h
a

ben W
aff

en, d
ie beso

n
d

eren E
ig

en
sch

af
ten „G

lü
ck

lich
er S

ch
la

g“ 
&

 „P
erfek

ter S
ch

la
g“, a

ls a
u

ch d
er D

ra
ch

en
leib d

es D
ra

ch
en

so
h

n
s k

ein
en E

in
flu

ss a
u

f d
iese H

era
u

sfo
rd

eru
n

g.
Erfolg: So widerwärtig es ist, drückst du dem schuppigen M

onstrum doch einen Kuss auf die 
Lippen – wenigstens nicht mit gespaltener Zunge! Der Herold röchelt auf. 
Der H

erold kann nun keine besonderen Eigenschaften m
ehr einsetzen und seine 

Ausdauer sinkt um
 drei Punkte (M

inim
um

 1).
M

isserfolg: Das Ungetüm greift dich mit beiden Händen, ehe du ihm zu nahe kommen 
kannst und wirft dich einige M

eter von sich in den Nebel.
Der Geisterjäger steht in der folgenden Runde keine Handlung zur Verfügung, er muss sich 
zunächst stöhnend aufrappeln und schwankend zum Kampf zurückkehren.

Fall: Bis das der (Schw
arze) Tod euch scheidet

T
hom

as H
uxley, P

rivatier 

W
ährend 

einer 
H

erausforderung 
auf 

G
eist+(N

achforschung, 
O

kkultism
us, 

Technik oder W
issen) kann ein G

eister-
jäger beliebig viele W

ürfel von dieser Karte 
entfernen und diese als Bonusw

ürfel w
ür-

feln. D
ies kann auch nach dem

 eigentlichen 
W

ürfelw
urf und beliebig oft passieren (also 

auch ein einzelner W
ürfel nach dem

 ande-
ren). D

ie G
eisterjäger m

üssen w
ie bei einer 

G
ruppenaktion darüber abstim

m
en, ob und 

w
ie sie H

uxley benutzen w
ollen. Sind die 

W
ürfel aufgebraucht, ist ihnen H

uxley keine 
H

ilfe m
ehr. 
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Situation: B
rauen – M

ehr W
asser

„Es w
ird zu dick! W

ir brauchen m
ehr W

asser“, 
ruft O

rw
ell. Aber die offensichtlichen Q

uellen 
habt ihr bereits geleert. 

Einer der G
eisterjäger darf sich einer H

er-
ausforderung auf Seele+Intuition (3) stellen, 
um

 eine w
eitere Pfütze zu finden. 

Situation: B
rauen – W

olfshaar
„W

ir brauchen ein W
olfshaar!“, ruft O

rw
ell. Ein 

H
aar vom

 Rücken des W
erw

olfs w
ird es hoffent-

lich auch tun. 

Einer der G
eisterjäger darf sich einer H

eraus-
forderung auf G

eist+H
eim

lichkeit (3) stellen, 
um

 sich an den W
erw

olf heranzuschleichen 
und ihm

 ein H
aar auszureißen. 

Situation: B
rauen – Feuerholz

„D
as Feuer w

ird zu klein. M
ehr H

olz!“, ver-
langt O

rw
ell. Aber w

oher nehm
en? D

as m
eiste 

H
olz hier ist viel zu nass. 

Einer der G
eisterjäger darf sich einer H

eraus-
forderung auf G

eist+N
achforschung (3) stel-

len, um
 trockenes H

olz zu finden. 

Situation: B
rauen – R

ühren

„H
ier!“, O

rw
ell drückt dir einen langen H

olzlöf-
fel in die H

and. „G
leichm

äßig im
 Kreis rühren!“

Einer 
der 

G
eisterjäger 

m
uss 

sich 
einer 

H
erausforderung auf K

örper+
A

thletik (3) 
stellen, um

 regelm
äßig w

eiterzurühren.

 

Situation: B
rauen – K

ühlen
„W

ir m
üssen den Sud abkühlen und zwar schnell!“ Orwells 

Anweisung ist eindeutig, aber das bekom
m

t ihr nur m
it einer 

gewagten Konstruktion hin, die das W
asser auf dem

 Dach 
m

it einem
 Rohr ableitet, dam

it es den Kessel um
spülen kann.

Einer der G
eisterjäger m

uss sich einer H
erausforde-

rung auf G
eist+Technik (3) stellen, um

 das W
asser ab-

zuleiten.

Situation: B
rauen – Seite nachschlagen

O
rw

ell w
irft dir die Kladde m

it dem
 Trank rüber. 

„Schau m
al nach, w

as als nächstes rein m
uss.“

Einer der G
eisterjäger m

uss sich einer 
H

erausforderung auf G
eist+

O
kkultism

us 
(3) stellen, um

 die richtige Stelle zu finden 
und den Trank richtig w

eiterzubrauen.

Situation: Brauen – Erde an O
rw

ell

O
rw

ell schaut plötzlich G
edanken verloren in den 

Kessel und setzt ein entrücktes G
rinsen auf. Jem

and 
m

uss ihn ganz schnell zurück in unsere W
elt holen.

Einer der G
eisterjäger m

uss sich einer H
eraus-

forderung auf Seele+C
harism

a (3) stellen, dam
it 

O
rw

ell ohne U
nterbrechung w

eiterbraut.

Situation: B
rauen: A

nobium
 punctatum

„Verdam
m

t, ich wusste, dass wir was vergessen haben.“ Orwell 
flucht lautstark. „Ich brauche schnell einen Anobium

 puncta-
tum

.“ Klar, kein Problem
, wenn er euch noch verrät, was das ist.

Einer der Geisterjäger m
uss sich einer H

erausforderung auf 
Geist+W

issen (3) stellen, dam
it er realisiert, dass dies der 

wissenschaftliche N
am

e für den gem
einen H

olzwurm
 ist. 

Und von dem
 gibt es hier in jedem

 Stück H
olz ausreichend.

Situation: B
rauen – Erde an O

rw
ell

O
rw

ell schaut plötzlich G
edanken verloren in den 

Kessel und setzt ein entrücktes G
rinsen auf. Jem

and 
m

uss ihn ganz schnell zurück in unsere W
elt holen.

Einer der G
eisterjäger m

uss sich einer H
eraus-

forderung auf Seele+C
harism

a (3) stellen, dam
it 

O
rw

ell ohne U
nterbrechung w

eiterbraut.
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Fallstrick
+1 E

SP

Ihr seht die berittenen Angreifer heranpreschen. Im
 gleichen Au-

genblick nehm
t ihr im

 Gras eine alte Kette wahr. Geistesgegenwär-
tig zieht ihr sie stram

m
, wodurch einige der Pferde ins Straucheln 

kom
m

en. Zwar stürzt keines, aber der Sturm
angriff verliert doch 

an D
urchschlagskraft. W

ichtig!!! D
iese G

ruppenaktion kann 
nur in der ersten K

am
pfrunde eingesetzt w

erden. D
ie H

älf-
te (aufgerundet) der berittenen Skelett-Tem

pler greift diese 
Runde nicht an. D

as A
uslösen dieser G

ruppenaktion kostet 
einen der G

eisterjäger seine H
andlung für diese Runde.

N
achgeladen

+1 E
SP

H
uxley hat endlich nachgeladen und nim

m
t di-

rekt den nächsten Aschegeist aufs Korn.
Einer der A

schegeister der N
ovizen w

ird aus 
dem

 K
am

pf entfernt.	

M
om

ent m
al!

+1 E
SP

Sylvie steht auf und steigt auf die Kom
m

ode, die 
unter dem

 W
andgem

älde steht. Sie streckt ihren 
Arm

 aus – genau wie Petrus bei dieser D
arstellung. 

„D
er Balken, da m

uss es sein, da deutet er hin!“ 
sagt sie.

W
eiter bei „D

er Fels und der Schlüssel“.

G
erechter Z

orn
+1 E

SP
Gerechte W

ut flam
m

t wild lodernd in euch auf. 
D

iese Schweine! W
ie konnten sie diese arm

en, unschul-
digen Kinder opfern? 
D

ie Geisterjäger dürfen jew
eils zw

ei A
ngriffe aus-

führen, ehe die Kreaturen des Bösen zurückschla-
gen. D

iese Gruppenaktion kann nur in der ersten 
Runde des nächsten Kam

pfs eingesetzt w
erden.

W
ill w

ehrt sich
+1 E

SP
W

ill nim
m

t seine letzten Kraftreserven zusam
m

en, 
zieht seine m

it gew
eihten Silberkugeln geladene D

ienst-
pistole und feuert auf den nächsten Skelett-Tem

pler.
W

ill M
allm

ann darf sofort zw
eim

al die Berittenen 
Skelett-Tem

pler angreifen. Seine W
erte finden Sie 

auf Seite 225 des G
rundbuchs. Er darf zusätzlich bei 

jedem
 A

ngriff einen seiner SP und seine besondere 
Eigenschaft „G

lücklicher Schuss“ einsetzen.

H
eilende Q

uelle
+1 E

SP

Ihr trinkt aus der Q
uelle. D

as W
asser ist kalt 

und klar. Ihr wascht euch dam
it und lasst es über 

eure W
unden fließen und es heilt eure W

unden.
Jeder G

eisterjäger erhält sofort zw
ei A

us-
dauerpunkte zurück (bis zu seinem

 M
axi-

m
um

).

Ich hab es!
+1 E

SP

Ihr habt schon vor einer Stunde die Suche aufge-
geben. Ihr sitzt in einer Ecke und unterhaltet euch 
leise als H

uxley ruft: „Ich habe es!“ Ihr kom
m

t zu 
ihm

 und er deutet auf einen Eintrag von Vater Em
ile 

Adrissac aus dem
 Jahr 1278.

W
eiter bei: A

uf den Spuren von Vater Beauvais

B
ischof John 

+2 E
SP

„Bischof John!“ Euer Ruf hallt durch die H
alle. Ja, 

es ist eine schw
arze Stunde und ihr braucht seine H

ilfe, 
aber ist es w

irklich die schw
ärzeste Stunde? Ein helles, 

sanftes Licht erhellt den Raum
. Es berührt eure Seelen 

und erfüllt euch m
it Kraft.

A
lle G

eisterjäger heilen sofort alle A
usdauerpunk-

te. D
iese G

ruppenaktion kann auch aktiviert w
er-

den, w
enn alle G

eisterjäger gerade ohnm
ächtig 

gew
orden sind.

U
nterstützung der D

orfbew
ohner 

+2 ESP
Hier und da erblickt ihr ein Gewehr, doch die meisten Dorfbewohner 
sind nur mit  M

istkabeln, Schaufeln oder Nudelhölzern bewaffnet, 
als sie den Raum stürmen und euch zur Hilfe eilen. Als sie das Grau-
en erblicken, werden sie aber so von Angst ergriffen, dass sie sofort 
den Rückzug antreten. Dennoch reicht ihr Erscheinen aus, um eure 
Gegner abzulenken und euch eine Atempause zu verschaffen. 
D

ie Skelett-Tem
pler und A

schgeister der N
ovizen kön-

nen eine Runde lang nicht angreifen.
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Schlam
m

loch
+1 E

SP
D

u stößt deinen G
egner zurück und er versinkt 

in einem
 Schlam

m
loch. D

as w
ird ihn eine W

eile 
beschäftigen. 

Einer der verw
andelten D

örfler versinkt 
bis zur H

üfte in einem
 Schlam

m
loch und 

scheidet aus dem
 K

am
pf aus. D

ies zählt nicht 
als H

andlung für einen der G
eisterjäger.

Versilberung
+1 E

SP
D

ie G
eisterjäger können bis zum

 Ende des A
ben-

teuers so vielen ihrer W
affen w

ie sie w
ollen, die 

Stärke „Silber +1“ geben. D
ies gilt auch für spezi-

elle W
affen w

ie W
eihw

asser oder K
ruzifix, w

obei 
sich hierdurch die A

ngriffsfertigkeiten verändern. 
Statt des norm

alen Bonus auf Seele erhalten diese 
W

affen jetzt den +1 Silberbonus.
N

ach 24 Stunden verfliegt die W
irkung und am

 
Ende des A

benteuers besitzen die G
eisterjäger 

ganz norm
ale W

affen.

M
asters eilt zur R

ettung 
+1 E

SP
Plötzlich schim

m
ert die Luft und M

asters er-
scheint. Einige D

örfler greifen ihn an, aber ihre 
Krallen fahren durch ihn hindurch, doch er treibt 
sie dennoch durch das Loch in der W

and zurück 
in die D

unkelheit. 
Es verbleiben nur (A

nzahl der G
eisterjäger) 

Verw
andelte D

orfbew
ohner im

 K
am

pf, die 
restlichen w

erden sofort entfernt. 

E
leonore hilft 

+1 E
SP

D
ie durchscheinende G

estalt einer Frau er-
scheint kurz in eurer M

itte und w
endet sich den 

ohnm
ächtigen G

eisterjägern zu.
A

lle ohnm
ächtigen G

eisterjäger (A
usdauer 

=0), erhalten sofort 3-A
nzahl ihrer aktuellen 

SP Punkte A
usdauer zurück. D

ie G
eisterjäger 

können auch in der laufenden Runde w
ieder 

handeln, sofern diese G
ruppenaktion zu Be-

ginn der K
am

pfrunde eingesetzt w
urde.

K
arm

a 
+1 E

SP
D

er verdeckte Stapel m
it den Situationskarten 

w
ird neu gem

ischt. A
nschließend w

ird die oberste 
K

arte aufgedeckt. H
andelt es sich um

 eine „Brau-
en“ K

arte, erhalten die G
eisterjäger diese sofort, 

ohne eine H
erausforderung ablegen zu m

üssen. 
H

andelt es sich um
 eine „Schw

ierigkeit“ K
arte, 

w
ird der negative Effekt der K

arte sofort ausge-
führt und die K

arte w
ieder unter den verdeckten 

Stapel geschoben.

E
ine große H

undepfeife
+1 E

SP
Jetzt bist du froh, dir bei dem

 H
alt an der Tank-

stelle noch eine O
riginal  „D

artm
oor H

undepfei-
fe“ besorgt zu haben. D

er Slogan „Beschützt sie 
vor dem

 H
und von Baskerville“ w

ar einfach zu 
cool. U

nd sie w
irkt w

irklich. Einige der Biester 
verschw

inden jaulend im
 N

ebel. 
Es w

erden sofort (A
nzahl der G

eisterjä-
ger) H

unde aus dem
 K

am
pf entfernt. D

ies 
gilt für keinen der G

eisterjäger als H
andlung.

W
eghupen

+1 E
SP

D
u haust durch das geöffnete Seitenfenster auf 

die H
upe und der schrille Ton lässt alle H

unde 
kurz zusam

m
en zucken. 

Jeder D
artm

oor H
und, der sich festge-

bissen hat, lässt sein O
pfer sofort los, dieses 

erleidet in dieser Runde keinen M
alus.

V
ade R

etro
+1 E

SP
D

u form
st das keltische Schutzzeichen, dass ihr 

auf dem
 M

enhir gefunden habt und die Kreatur 
w

eicht erschrocken vor dir zurück. 
Ein M

onster m
it der Schw

äche „M
agisch“ 

w
eicht vor dem

 Zeichen zurück und verliert 
hierdurch seine nächste H

andlung. Seine 
Verteidigung für diese Runde sinkt um

 1. 
D

as Zeichen zu form
en gilt als seine H

and-
lung für diese Runde. 

Suchen Sie das hier?
+1 E

SP
Ihr sucht alles ab, findet aber keinen H

inw
eis. 

„Suchen Sie vielleicht das hier?“ fragt Jones 
plötzlich und hebt ein ganzes Büdel Efeuranken 
zur Seite. Tatsächlich, da sind einige M

arkierun-
gen zu sehen. 

D
ie G

eisterjäger dürfen die H
erausforde-

rung auf G
eist + N

achforschung sofort noch 
einm

al ohne M
alus w

iederholen und erhal-
ten sogar alle einen autom

atischen Erfolg.
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H
ier m

uss es sein
D

u erinnerst dich, w
ie du in deinem

 Traum
 

die Frau m
it den schm

utzigen H
änden gese-

hen hast. Irgendw
o hier m

uss sie gegraben 
haben. 

Für die dazugehörige H
erausforde-

rung erhalten alle G
eisterjäger einen Bo-

nus von +2.

Sonderbonus: H
igh

D
eine W

ahrnehm
ung ist zw

ar ein w
enig ver-

schoben, aber dein Verständnis für deine U
m

ge-
bung und ihre Zusam

m
enhänge ist so scharf w

ie 
selten.

D
er G

eisterjäger erhält einen Bonus von 
+1 auf alle H

erausforderungen, die das A
ttri-

but Seele benutzen.

Im
m

er ruhig, die sind alle so...
O

K, ihr habt es verstanden, diese D
örfler w

ollen 
ihre Ruhe und jeder Versuch, m

it ihnen zu kom
-

m
unizieren, endet auch gerne m

al m
it einer zuge-

schlagenen Tür. A
lso ruhig Blut, sich aufzuregen 

m
acht auch nichts besser. 
Für die dazugehörige H

erausforderung 
erhalten alle G

eisterjäger einen Bonus von 
+1.

N
achhut

–1 E
SP

Aus dem Nebel prescht ein weiterer Skelett-Templer auf 
seinem untoten Schlachtross heran.
Ein w

eiterer Berittener Skelett-Tem
pler erscheint 

und greift in den Kam
pf ein. Er kann auch in dieser 

Runde bereits agieren und angegriffen w
erden. Die-

se Erzähleraktion kann nur zu Beginn einer Kam
pf-

runde eingesetzt w
erden.

E
r gehört uns

–2 E
SP

Unglaublich, ihr habt es geschafft. Die Untoten sind zu-
rückgeschlagen. Ihr dreht euch zu W

ill herum, der sich 
zitternd an dem Türrahmen hochzieht, als es passiert. 
Aus dem Nichts ballt sich eine gewaltige, dichte Nebel-
wand um ihn herum. W

ill schreit. Im nächsten M
oment 

ist der Nebel weg und W
ill M

allmann verschwunden.
Es geht w

eiter bei „Und w
as nun?“.

E
ine anstrengende R

eise
–1 E

SP
D

ie Fahrt war lang und anstrengend und die letzten Stun-
den in dem

 engen W
agen ohne Klim

aanlage bei som
m

erli-
chen Tem

peraturen kaum
 zum

 Aushalten.
A

lle G
eisterjäger m

üssen sich sofort einer H
erausfor-

derung auf Körper + W
iderstand oder Seele + W

illens-
kraft stellen. Jeder von ihnen, der nicht auf m

indes-
tens 2 Erfolge kom

m
t, verliert einen Punkt A

usdauer.

M
ehr A

schegeister
–1 E

SP
Ein W

indstoß trägt eine rußige W
olke in den Raum, aus der 

sich binnen Sekunden weitere Aschegeister formen.
(Anzahl der Geisterjäger/2) w

eitere Aschegeister greifen 
in den Kam

pf ein. Sie können bereits in dieser Kam
pfrun-

de angreifen und angegriffen w
erden. Diese Erzählerak-

tion kann nur zur Beginn einer Kam
pfrunde eingesetzt 

w
erden. Diese Erzähleraktion kann in diesem

 Kam
pf be-

liebig oft zum
 Einsatz kom

m
en.

B
ello-A

larm
–1 E

SP
W

er hätte gedacht, dass es in Südengland so viele räudige 
H

unde gibt. D
a kom

m
en schon wieder welche! 

(Anzahl der Geisterjäger) Dartm
oor H

unde m
ischen 

sich in den Kam
pf ein. Diese können schon in dieser 

Runde in den Kam
pf eingreifen. Diese Erzähleraktion 

m
uss zu Beginn einer Kam

pfrunde eingesetzt w
erden.

A
m

 besten von einer Frau

M
enhit ist anfällig gegen die Kräfte der Kette 

das Ra, w
ird diese von einer Frau eingesetzt, ist 

sie sogar fast hilflos.

Für die dazugehörigen H
erausforderungen 

erhalten alle w
eiblichen G

eisterjäger einen 
Bonus von +1.
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D
ing-D

ong
+1 E

SP
Einer von euch lässt m

it einem
 beherzten Schlag 

auf den Schalter die K
lingel ertönen und der Erleuch-

tete des K
ults der H

errschaft verzieht vor Schm
erzen 

das G
esicht.

D
as G

lockenspiel sorgt dafür, dass der Verteidi-
gungsw

ert des Erleuchteten des K
ults der H

err-
schaft für den R

est des K
am

pfes um
 1 sinkt. D

ies 
zählt für den G

eisterjäger nicht als H
andlung.

Schilde für alle
+1 E

SP

W
as für Ritter recht w

ar, ist euch nur billig ...

W
and und reicht sie an seine G

efährten w
ei-

ter. Für den Rest des K
am

pfs erhalten alle 
G

eisterjäger einen Bonus von +1 auf ihre 
Verteidigung im

 N
ahkam

pf und Fernkam
pf 

(nicht aber gegen die D
onnerstim

m
e!). 

Schlaues K
erlchen

+1 E
SP

Gut, dass Sie m
ich anrufen, ich habe da eine Idee ...

O
’Tool hat Einiges drauf. W

ird er angerufen, gibt er 
den G

eisterjägern w
ichtige H

inw
eise, die es ihnen 

erlauben, eine beliebige H
erausforderung auf G

eist 
(egal w

elche Fertigkeit gefragt ist), ohne M
alus zu 

w
iederholen. Vorausgesetzt, die H

erausforderung 
kann überhaupt w

iederholt w
erden. D

iese G
rup-

penaktion kann nicht eingesetzt w
erden, um

 einen 
A

ngriff oder eine Verteidigung zu w
iederholen. 

E
ine m

agische D
im

ension
+1 E

SP
Im

 Reich des Schw
arzen Todes ist die M

agie 
stärker als in der irdischen W

elt. D
ie Tränen der 

Bastet scheinen besonders intensiv darauf zu 
reagieren, den sie beginnen förm

lich zu glühen.

Bis zum
 Ende des A

benteuers kann jeder der 
G

eisterjäger „D
ie Tränen der Bastet“ einset-

zen, nicht nur der Besitzer des A
rtefakts.

N
ur ein Traum

  
+1 E

SP

„Es sind nur Träum
e, Freunde!“

Einer der G
eisterjäger realisiert, dass die von 

den D
äm

onen geschickten A
lbträum

e ihre 
M

acht aus ihrer eigenen A
ngst beziehen und 

ruft dies auch seinen K
ollegen zu. D

er A
ngriff 

der Skelett-D
äm

onen auf (Seele + W
illens-

kraft) sinkt für den Rest des K
am

pfs auf 1.

E
s sind nur Skelette

+1 E
SP

U
nd die sind nicht besonders stabil auf den Bei-

nen. Ein paar gezielte Tritte und die U
ngetüm

e 
m

üssen erstm
al w

ieder ihre Knochen sortieren.

D
ie Skelett-D

äm
onen können in dieser Run-

de nicht angreifen.

K
atzenm

inze  
+1 E

SP

Ihr schleudert der Katzenkönigin H
uxleys Katzen-

m
inze vor die Füße und stellt überrascht fest, dass 

es w
irkt. M

enhit stürzt sich m
it Eifer auf die Blätter 

und scheint völlig abgelenkt.

M
enhit kann sich in dieser Runde nur verteidi-

gen und alle A
ngriffe oder Sonderhandlungen 

gegen sie erhalten einen autom
atischen Erfolg.

G
eh schw

im
m

en!
+1 E

SP
D

er G
egner steht gefährlich nah am

 Rand – ein 
kleiner Schups, und schon geht er baden!
D

er G
eisterjäger schupst einen der Initiierten 

K
ultisten (nicht Serapho oder A

ngel Pollock) 
in den Stausee. D

er G
egner w

ird aus dem
 

K
am

pf entfernt. D
ies zählt nicht als H

and-
lung.

Löschen!

D
u reißt den alten Feuerlöscher aus dem

 Kino hoch 
und nebelst deinen brennenden G

efährten ein. D
ie 

Flam
m

en sind nach Sekunden gelöscht und dein Kollege 
zw

ar leicht vereist aber w
ohlauf.

K
ann einm

al eingesetzt w
erden, um

 einem
 G

eis-
terjäger, der versucht, die W

irkung des „N
apalm

a-
tem

s“ zu beenden, einen autom
atischen Erfolg zu 

geben. D
er Einsatz zählt nicht als H

andlung.
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D
er Schw

arze Tod
Ich bin der Schw

arze Tod: Eine unerträgliche A
ura des Schre-

ckens um
gibt den Schw

arzen Tod. N
ur w

enige sind stark genug, 
sich ihm

 im
 K

am
pf zu stellen. Jedes M

al, w
enn ein G

eisterjäger den 
Schw

arzen Tod angreifen m
öchte, m

uss er sich zunächst einer H
er-

ausforderung auf Seele + W
illenskraft (2) stellen. Ist er nicht erfolg-

reich, verliert er seine H
andlung, da er vor Schreck erstarrt.

D
er Superdäm

on: Es gibt nur w
enige, die so m

ächtig sind w
ie 

er...und das ist auch gut so! W
enn der Schw

arze Tod seinen letz-
ten A

usdauerpunkt verloren hat, w
ird er hierdurch nicht ausge-

schaltet, sondern zieht sich nur zurück. Es ist nicht m
öglich, ihn 

durch etw
as anderes, als seine Tödliche Schw

äche zu vernichten.

D
er Schw

arze Tod
Schw

ächen: M
agisch, A

ngriff 5 (gegen Körper+W
iderstand), Schaden 

2 (greift m
it seiner Sense an), Verteidigung 4 A

usdauer 10, O
kkult 5

M
anöver: D

er Schw
arze Tod greift im

m
er den G

eisterjäger m
it 

den m
eisten verbliebenen A

usdauerpunkten an (bei G
leichstand 

denjenigen, der im
 U

hrzeigersinn näher am
 Startspieler sitzt.)

T
ödliche Schw

äche: D
er silberne B

um
erang: Es gibt nur eine 

W
affe, die diesen D

äm
on vernichten kann, der Silberne Bum

erang! W
enn 

ein G
eisterjäger den Schw

arzen Tod m
it dem

 Silbernen Bum
erang an-

greift und seine Verteidigung überw
indet, w

ird der Schw
arze Tod sofort 

vernichtet und seine besondere Eigenschaft „Superdäm
on“ kom

m
t nicht 

zum
 Einsatz.

D
er Schw

arze Tod (geschw
ächt)

Schw
ächen: G

ew
eiht, M

agisch, A
ngriff 5 (gegen Körper+W

iderstand), 
Schaden 2 (greift m

it seiner Sense an), Verteidigung 4 G
ew

eiht, 3 M
a-

gisch, A
usdauer Anzahl der G

eisterjäger, O
kkult 5

M
anöver: D

er Schw
arze Tod greift im

m
er den G

eisterjäger m
it 

den m
eisten verbliebenen A

usdauerpunkten an (bei G
leichstand 

denjenigen, der im
 U

hrzeigersinn näher am
 Startspieler sitzt.)

Tödliche Schw
äche: D

er silberne Bum
erang: Es gibt nur eine W

affe, die 
diesen D

äm
on vernichten kann, der Silberne Bum

erang! W
enn ein G

eisterjä-
ger den Schwarzen Tod m

it dem
 Silbernen Bum

erang angreift und seine Ver-
teidigung überwindet, wird der Schwarze Tod sofort vernichtet und seine 
besondere Eigenschaft „Superdäm

on“ kom
m

t nicht zum
 Einsatz.

D
artm

oor H
unde

Schw
ächen: Physisch, A

ngriff 2 (K
örper + W

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

usdauer 1, O
kkult 1

M
anöver: D

ie D
artm

oor H
unde verteilen sich gleichm

äßig auf die G
eis-

terjäger (beginnend beim
 Startspieler). 

Festbeißen: Solange sich in der laufenden Runde kein D
artm

oor H
und 

an dem
 betreffenden G

eisterjäger festgebissen hat, w
ird ein D

artm
oor 

H
und bei einem

 Angriff diese besondere Eigenschaft einsetzen. Kann der 
G

eisterjäger den Angriff nicht abw
ehren, verbeißt sich das Tier in seinem

 
Arm

 oder seinem
 Bein. H

ierdurch erleidet der G
eisterjäger in der ge-

sam
ten kom

m
enden Runde einen M

alus von -1 auf alle H
erausforderun-

gen (auch Verteidigung!).

Verfluchter B
lackstone W

erw
olf

A
nspringen: W

enn nicht wenigstens einer der G
J vor Beginn des Kam

pfes eine 
H

erausfo
rd

erun
g auf Seele+In

tuitio
n (3) besteht, wird die G

ruppe von dem
 Angriff 

überrascht. In diesem
 Fall springt der Verfluchte Blackstone W

erwolf den Startspieler 
an, bevor die G

J handeln dürfen. D
ies gilt als norm

aler Angriff (D
oppelschlag beachten!), 

allerdings m
uss der G

J zusätzlich eine H
erausfo

rd
erun

g auf G
eist+R

eflexe (2) ablegen, 
oder er wird von der Bestie zu Boden gerissen und verliert seine nächste Handlung. 
D

ieser Anspringen Angriff läuft außerhalb der norm
alen Reihenfolge und ersetzt nicht 

die norm
ale Handlung des Verfluchten Blackstone W

erwolfs! In der ersten Runde nach 
dem

 Anspringen dürfen die G
J den Verfluchten Blackstone W

erwolf nur im
 Fernkam

pf 
angreifen. N

ahkam
pfangriffe sind sind erst ab der darauffolgenden Runde m

öglich. 
D

oppelschlag: D
as M

onstrum
 ist schnell. Es kann zweim

al pro Runde angreifen. 

Verfluchter B
lackstone W

erw
olf 

Schw
ächen: Silber, M

agisch, Feuer, A
ngriff 3 (gegen Körper + W

ider-
stand), Schaden 1 (Krallen oder Biss), Verteidigung 2 A

usdauer  (Anzahl 
der G

eisterjäger +2), O
kkult 3

M
anöver: D

er Verfluchte Blackstone W
erwolf greift im

m
er m

it seinem
 D

op-
pelschlag den Startspieler an. Sollte dieser schon vom

 ersten Schlag ohnm
äch-

tig werden, verfällt der zweite Angriff des Verfluchten Blackstone W
erwolfs.

W
illkom

m
en im

 Rudel: D
er Biss des Verfluchten Blackstone W

erwolfs ver-
wandelt seine O

pfer nicht ebenfalls in W
erwölfe, m

acht sie aber für den W
illen 

des M
onsters gefügig, siehe Erzähleraktion „Sitz!“. W

enn ein G
eisterjäger von 

dem
 Verfluchten Blackstone W

erwolf verwundet wird, m
uss dies festgehalten 

werden. D
ie W

irkung endet erst m
it dem

 Ende des Abenteuers.

Verw
andelte D

örfler
Schw

ächen: Physisch, Silber
A

ngriff 2 (K
örper + W

iderstand), Schaden 1 (K
rallen 

oder Biss), Verteidigung 2, A
usdauer 2, O

kkult 1
M

anöver: D
ie verw

andelten D
örfler verteilen sich gleich-

m
äßig auf die G

eisterjäger (beginnend beim
 Startspieler). 

Verw
andelte D

örfler
Schw

ächen: Physisch, Silber, A
ngriff 2 (Körper + W

iderstand), Scha-
den 1 (Krallen oder Biss), Verteidigung 2, A

usdauer 2, O
kkult 1

M
anöver: D

ie verw
andelten D

örfler verteilen sich gleichm
äßig 

auf die G
eisterjäger (beginnend beim

 Startspieler). 
O

rw
ell stören: W

enn m
ehr Verw

andelte D
orfbew

ohner als G
eis-

terjäger an dem
 K

am
pf teilnehm

en, w
erden sich nur (A

nzahl der 
G

eisterjäger) m
it diesen beschäftigen. D

ie restlichen w
erden 

O
rw

ell und w
er auch im

m
er versucht, ihm

 zu helfen, bei der A
r-

beit stören. Jeder Verw
andelte D

orfbew
ohner, der nicht angreift, 

verursacht einen kum
ulativen M

alus von -1 für jede in Z
usam

-
m

enhang m
it einer Situationskarte stehende H

erausforderung.

D
er Schw

arze Tod (geschw
ächt)

D
er Superdäm

on: Es gibt nur w
enige, die so m

ächtig sind w
ie 

er...und das ist auch gut so! W
enn der Schw

arze Tod seinen letz-
ten A

usdauerpunkt verloren hat, w
ird er hierdurch nicht ausge-

schaltet, sondern zieht sich nur zurück. Es ist nicht m
öglich, ihn 

durch etw
as anderes, als seine Tödliche Schw

äche zu vernichten.
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Serapho
Schwächen: 

Physisch, Angriff 
3 

(gegen 
Körper+W

iderstand), 
Schaden 1 (m

it dem
 Schraubenzieher), Verteidigung 2, Ausdauer 

Anzahl der GJ -1 (m
in. 2), O

kkult 3 
M

anöver: Serapho greift im
m

er den Geisterjäger an, der sich in der 
laufenden Runde als erstes an der Bom

be zu schaffen gem
acht hat 

(egal welche Sonderhandlung durchgeführt wurde). Hat sich kein 
Geisterjäger an der Bom

be zu schaffen gem
acht, greift er den Geis-

terjäger m
it dem

  höchsten Geist Attribut an (bei Gleichstand den 
Geisterjäger, der im

 Uhrzeigersinn näher am
 Startspieler sitzt). 

Serapho
Erschaffer der D

äm
onenbom

be: Serapho ist m
it der D

ä-
m

onenbom
be, die er erschaffen hat, noch im

m
er verbunden. 

Jedes M
al, w

enn er einen Punkt A
usdauer verliert, springt der 

Zähler sofort eins w
eiter. D

rehen Sie den W
ürfel um

 eine 
Zahl herunter. 
N

ichts w
ie w

eg!: Sobald A
ngel Pollock und Serapho zusam

-
m

en m
indestens 3 Punkte A

usdauer verloren haben, w
enden 

sie sich zur Flucht (siehe „N
ichts w

ie w
eg!“ Seite 210).

Frische K
ultisten

Schwächen: Physisch, Angriff 2 (gegen Körper+W
iderstand), Schaden 1 

(m
it den Fäusten), Verteidigung 2, Ausdauer 1 (Hordenregel beachten), O

k-
kult 1 /// Besondere Eigenschaften: M

ensch & Fanatism
us

M
anöver: D

ie Kultisten des Kults der Herrschaft verteilen sich gleichm
äßig auf 

die Geisterjäger (beginnend beim
 Startspieler). Jeder Geisterjäger wird in jeder 

Kam
pfrunde von m

axim
al zwei Frischen Kultisten angegriffen. D

ie restlichen 
ringen m

it den Bekehrten oder kom
m

en nicht an die Geisterjäger heran.
M

it bloßen H
änden: D

ie Frischen Kultisten greifen die Geisterjäger m
it 

bloßen Händen an. D
as ist zwar äußerst m

utig, aber nicht besonders effektiv. 
D

ie Geisterjäger erhalten auf die Verteidigungsherausforderung auf Körper + 
W

iderstand einen Bonus von +1.

D
er D

rachensohn (H
erold)

N
apalatem

: Erleidet ein G
J durch den Flam

m
enstrahl schaden, m

uss er zu 
Beginn jeder Runde eine H

erausforderung auf Körper+W
iderstand (3) (Kör-

perschutz hilft) bestehen oder er verliert einen Punkt Ausdauer. Als H
andlung 

kann der G
eisterjäger versuchen, die Flam

m
en zu löschen. H

ierzu m
uss er sich 

einer H
erausforderung auf G

eist+Reflexe (2) (Körperschutz hilft nicht) stellen. 
Bei Erfolg, kann er das Feuer löschen, bei M

isserfolg brennt er weiter. 

D
äm

onenliebe: W
enn einer der G

eisterjäger M
enhit angreifen m

öchte, w
ird 

sich der D
rachensohn diesem

 Angriff in den W
eg stellen und sich so zum

 Ziel 
des Angriffs m

achen.  D
iese besondere Eigenschaft kann in jeder Runde beliebig 

oft zum
 Einsatz kom

m
en. 

G
ünstling des Schw

arzen Todes: O
bwohl er ein Endgegner ist, kann der D

ra-
chensohn die Erzähleraktion „G

ünstling der H
ölle“ für 1 ESP ein setzen.

D
er D

rachensohn (H
erold)

Schwächen: Geweiht, M
agisch, Angriff 3 (gegen Körper+W

iderstand) oder 2 (gegen 
Geist+Reflexe), Schaden 1 (m

it den Krallen) oder 2 (Flam
m

enstrahl aus dem
 M

aul), 
Verteidigung 2, Ausdauer Anzahl der GJ +2, O

kkult 3 
M

anöver: Der Drachensohn greift jede Runde den Startspieler an. Die Angriffsart 
hängt von den W

erten des GJs ab. Ist sein Körper + W
iderstand W

ert höher als sein 
Geist + Reflexe W

ert, greift ihn der Drachensohn im
 Fernkam

pf an. Ist sein Körper + 
W

iderstand W
ert niedriger als sein Geist + Reflexe W

ert, greift ihn der Drachensohn 
im

 N
ahkam

pf an. Sind beide W
erte gleich, greift der Drachensohn im

 N
ahkam

pf an.
Stärkendes Ritual: Haben die GJ die Sprengung des Staudam

m
s nicht verhindert, be-

sitzt der Drachensohn eine Ausdauer von Anzahl GJ +4.
Schuppenleib: Die Schuppen des Drachensohns sind nahezu undurchdringlich. Alle 
Angriffe m

it nicht-m
agischen W

affen erleiden daher einen M
alus von -2.

M
enhit, Königin der Katzen (H

eroldin)
Stärkendes Ritual: H

aben die G
eisterjäger die Sprengung des Staudam

m
s nicht 

verhindert, besitzt die Katzenkönigin eine Ausdauer von Anzahl der G
eisterjäger +3. 

Schnurren: M
enhit kann als H

andlung versuchen, ihr O
pfer durch sanftes Schnurren in 

einen tranceartigen H
albschlaf zu versetzen. U

m
 dem

 Schnurren zu w
iderstehen, m

uss 
dem

 G
eisterjäger eine H

erausforderung auf Seele+W
illenskraft (2) gelingen. Ansonsten 

ist er zu jeder Bewegung oder H
andlung unfähig, er kann sich aber norm

al verteidigen. 
D

er G
eisterjäger kann in jeder Runde als H

andlung versuchen, die Trance abzuschütteln. 
G

iftkrallen: Erleidet ein G
eisterjäger Schaden durch einen N

ah- oder Fernkam
pfan-

griff M
enhits, w

ird er autom
atisch vergiftet. Zu Beginn jeder folgenden Runde m

uss 
der G

eisterjäger eine H
erausforderung auf Körper + W

iderstand (3) 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. Schw

äche:  A
ntike W

eihe:  Angriffe m
it W

affen, die eine antike W
eihe 

erhalten haben, bekom
m

en einen Bonus von +1.

M
enhit, Königin der Katzen (H

eroldin)
Schwächen: Geweiht, M

agisch, Angriff 3 (gegen Körper + W
iderstand) oder 3 (gegen 

Geist + Reflexe) oder 2 (gegen Seele + W
illenskraft), Schaden 1 (m

it den Krallen) 
oder 1 (verschießt ihre Krallen) oder speziell (Schnurren), Verteidigung 3, Ausdauer 
Anzahl der GJ +1, O

kkult 4 
M

anöver: M
enhit greift jede Runde den Geisterjäger an, der aktuell über die m

eisten 
Ausdauerpunkte verfügt (bei Gleichstand den Geisterjäger, der im

 Uhrzeigersinn näher 
am

 Startspieler sitzt). Die Angriffsart hängt von den W
erten des Geisterjägers ab. Hierzu 

werden seine Verteidigungswerte m
iteinander verglichen. Ist Körper + W

iderstand sein 
niedrigster Verteidigungswert, greift M

enhit im
 N

ahkam
pf an. Ist Geist + Reflexe sein 

niedrigster Verteidigungswert, greift M
enhit im

 Fernkam
pf an. Ist Seele + W

illenskraft 
sein niedrigster Verteidigungswert, greift M

enhit m
it ihrem

 Schnurren an. Sind alle drei 
Verteidigungswerte gleich, greift M

enhit m
it ihrem

 Schnurren an.

Skelett-D
äm

onen
Schwächen: Geweiht, M

agisch, Angriff 2 (gegen Körper + W
iderstand) oder 3 (gegen 

Seele+W
illenskraft), Schaden 1 (m

it der Keule) oder 1 (die Alpträum
e des O

pfers 
werden wahr), Verteidigung 2, Ausdauer 2, O

kkult 2 
M

anöver: Die Skelett-Däm
onen verteilen sich gleichm

äßig auf die Geisterjäger 
(beginnend beim

 Startspieler). Der angegriffene Geisterjäger würfelt zunächst 
einen W

ürfel:
1-4 Der Skelett-Däm

on greift ihn im
 N

ahkam
pf an

5-6 Der Skelett-Däm
on lässt die Alpträum

e des Geisterjägers wahr werden (An-
griff über Seele + W

illenskraft)
Knochenkörper: W

eil es schwer ist, die blanken Knochen zu treffen, unterliegt 
jeder Fernkam

pfangriff gegen die Skelette einem
 M

alus von -2.

H
uxley greift zu den W

affen
2x

H
uxley hebt die schwere Vorderladerpistole und drückt ab. Ein ohren-

betäubender Knall übertönt den Kam
pfeslärm

.
D

er Startspieler darf für H
uxley sofort einen Fernkam

pf-A
ngriff 

(Gew
eiht) m

it 7 W
ürfeln gegen einen Gegner seiner W

ahl durch-
führen. D

ieser A
ngriff zählt für ihn nicht als H

andlung, denn es 
ist H

uxley, der agiert. A
llerdings kann er natürlich auch keine 

seiner besonderen Eigenschaften oder SP nutzen.
Schießt H

uxley auf einen der Skelett-Tem
pler, erleidet er eben-

falls den M
alus von -1 für die Rüstungsreste.
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