Verdachk
Ein Yerbrechen oder ginen JYord begehen

Nachdem die Tat vollbracht bzw. die Situation aufgelost wurde, wihlst du eine der folgenden
Optionen aus:

War es ein perfekt durchgefiihrtes Verbrechen? (Verdacht +0)

Konnte eine clevere Person dahinterkommen? (Verdacht +1)

Gibt es lose Enden? (Verdacht +2)

War das Verbrechen offensichtlich? (Verdacht +3)
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Kann das Verbrechen direkt mit einem oder mehreren Kultisten in Verbindung gebracht
werden? (Verdacht +5)
) Wurde eine Kultistin auf frischer Tat ertappt? (Verdacht +7)

Jemanden Liiuschen oder ebwag verbergen
Wenn ein Kultist jemanden tiuscht oder versucht, die Machenschaften des Kultes zu
verbergen, wihle eine der folgenden Optionen:
) Konnte die Kultistin das Ganze ohne Mithe durchziehen? (Verdacht -2)
) Stimmt an der Geschichte der Kultistin etwas nicht, so dass die getduschte Person spiter
iber das Geschehene nachdenken wird? (Verdacht +1)
) Hat die Kultistin es ziemlich eindeutig versaut? (Verdacht +3)
) Steht die Kultistin mit einem Verbrechen offensichtlich in Verbindung? (Verdacht +5)
) Stellt der Ruf der Kultistin einen Vorteil dar oder ist bei der Tiuschung hilfreich?
(Verdacht -1)
) Ist der Ruf der Kultistin oder des Kultisten von Nachteil? (Verdacht +1)

“Unterhaltungen am Spielbiseh

) Beraten sich zwei Spiclende oder geben sich Tipps, obwohl ihre beiden Kultisten nicht
frei reden konnen oder nicht am gleichen Ort sind: Verdacht +1 pro Tipp oder Ratschlag.

) Agiert eine Kultistin auf Basis einer Information, die nur die Spielende kennt, die
Kultistin aber nicht: Verdacht +1.

) Es gehtvoéllig in Ordnung, wenn die Spielenden auf nicht-verbalem Weg miteinander
kommunizieren, wenn den Kultistinnen dies auch moglich wire.

Yie: JWaske der Yernunfh

Wenn ein Kultist mit einem Erleuchtungswert von 1+ eine lange oder intime Unterhaltung mit
einer Person auf8erhalb des Kultes fahrt, muss er sich in irgendeiner Form verdichtig
benehmen. Vergisst die Spielende dies zu tun, erhilt die Wache Verdachtspunkte in Hohe des
Erleuchtungswertes des Kultisten.

Wenn sich Kultisten mit einem Erleuchtungswert von 0 komisch oder unnatirlich verhalten,
erhalt die Wache Verdacht +1.

e o
Zitigpriinge
) Verdacht +3 fiir jeden ganzen Tag, der
tibersprungen wird. Die Kultistinnen werden
zudem noch fiir die Vernachlissigung ihrer
tiglichen Verpflichtung oder Zwinge bestraft.
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) Verdacht +1 fiir jeden Tag, an
dem ein einzelner Ermittler am
Ball bleibt. (Verdacht +3 wenn es
sich um ein Team handelt).

VYerdacht;

Als Wache gibst du [X] Verdachtspunkte aus, um deine Ermittlerinnen eine der folgenden
Aktionen durchfiihren zu lassen. Im Anschluss sind die betroffenen Kultisten an der Reihe.

[0] Bohrende Fragen stellen, Ungereimtheiten bemerken, Team koordinieren.

[1] Einem Kultisten eine Verletzung zufiigen (nur in Konflikten méglich).

[1] Zu einem ungelegenen Zeitpunkt aufkreuzen.

(1] Sich unbefugten Zugang zu einem Schauplatz verschaffen.
(Der Ermittler wird dabei allerdings bemerkt oder auf irgendeine Weise identifiziert.)

[2] Zuerst an einem Schauplatz ankommen.

[2] Einen anderen Statisten mitbringen, der kein Ermittler ist.

[2] Eine Kultistin unbemerkt verfolgen.

[2] Zeuge eines unangenchmen Vorfalls werden.

3] Etwas stehlen, das fiir eine der Kultistinnen von Wert ist (mit Ausnahme des Buches
von Soth).

[3] Sich unbemerkt unbefugten Zugang zu einem Schauplatz verschaffen.

[3] Nach Verstirkung rufen (und dabei wahrscheinlich bemerkt werden).

[4] Einen Kultisten isolieren.

[5] Nach Verstirkung rufen (und dabei unbemerkt bleiben).

[7] Ein vorsichtig verstecktes Geheimnis aufdecken (inklusive dem Buch von Soth).

7] Eine bislang unbeteiligte Statistin in eine Ermittlerin umwandeln, indem diese mit
stichhaltigen Beweisen, Logik oder emotionaler Zurede tiberzeugt wird.

7] Die Autorititen davon tiberzeugen, dass ein Kultist zum Verhor mit aufs Revier
genommen werden muss.

[8] Entkommen, entgegen aller Wahrscheinlichkeit.

[8] Den Tempel finden.

[8] Den Angriff eines Dieners tiberleben.
Die Ortsbewohnerinnen werden misstrauisch und vorsichtig. Dieser Zustand dauert

[9] bis zum Ende des Spiels an und sorgt dafiir, dass Statistinnen nicht mehr manipuliert
werden konnen. Jede Statistin kann zudem in eine Ermittlerin verwandelt werden.

[10] Die Autorititen davon tiberzeugen, dass ein Kultist verhaftet und in Gewahrsam
genommen werden muss
Die Autorititen sind tiberall. Dieser Zustand dauert bis zum Ende des Spiels an und

[11] sorgt dafiir, dass die Wache zu jeder Zeit einen Polizisten oder anderen
Behordenmitarbeiter auftauchen lassen kann.

[11] Die Autorititen davon tiberzeugen, dass der Tempel durchsucht werden muss (nur
moglich, wenn bekannt ist, wo sich der Tempel befindet).

Gibt es eine Aktion, die deiner im Ansatz ihnelt, kannst du die [1] Unbequem
Kosten gleichsetzen und einfach tibernchmen. In allen anderen [3] Beunruhigend

Fillen ordnest du die Aktion danach ein, wie stark ihre

Auswirkung auf die Kultistinnen ist (siche Tabelle rechts).

Erreicht ein Ermittler ungeplant etwas aus der Liste, bezahle [7]

[5] Herausfordernd
Bedrohlich

die Verdachtspunkte oder gib den Kultisten die Moglichkeit, zu [9] Ernst

reagieren — als hitten sie in einem Konflikt die Initiative
ergriffen (siche $.90).

[11] Katastrophal
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Bie Ermitteinden Ben Jay Revue passieren lagsen
— Yerdachbigpunktie

Halte die verstrichene Spielzeit nach und entscheide, ob es irgendwelche unsichtbaren
Aktionen geben konnte, die du noch nicht mit Verdachtspunkten bezahlt hast.

Hier notierst du, wer die Ermittler sind:

Am Ende eines jeden Tages in der Spielwelt solltest du diesen Tag Revue passieren lassen und

. . . . . . . . . .
auswerten:
. . . . . . . . . . . . . . .
e Tay | Tay 2 Ty 3
. . . . . . . . . . . . . . . Morgen Morgen Morgen
Mittag Mittag Mittag
: : : ‘ ‘ : : ‘ ‘ : : : ‘ : ‘ Abend Abend Abend
Mitternacht Mitternacht Mitternacht
. . . . . . . . . . . . . . .
Auswertung Auswertung Auswertung
. . . . . . . . . . . . . . .
Jay 4 Jag 5 Jag 6
. . : . . . : . . . . : . . ’ Morgen Morgen Morgen
Mittag Mittag Mittag
. . . . . . . . . . . . . . .
Abend Abend Abend
. . . . . . . . . . . . . . . Mitternacht Mitternacht Mitternacht
Auswertung Auswertung Auswertung
. . . . . . . . . . . . . . .
. . . . . . . . . . . . . . : ) Fiir jede aktive Ermittlerin erhilt die Wache einen Verdachtspunkt.
) Fiir jedes aktive Team von Ermittlerinnen erhilt die Wache zwei Verdachtspunkee.
: : : : : : : : : : : : : : : ) Optional Fiir jeden aktiven Diener, der seinen eigenen Plinen nachgeht, erhilt die
Wache drei Verdachtspunkte.
. . . . . . . . . . . . . . ‘ ) Personen, die davon betroffen sind, dass ein Kultist seiner Verpflichtung niche
nachkommt, werden diesen Kultisten aufsuchen und zur Rede stellen. (Anzahl Tage =
. . . . . . . . . . . . . . . Anzahl Personen, max. 4).
. . . . . . . . . . . . . . . Priife fir jeden Kultisten auch, ob er fiir die folgenden Dinge einen Erleuchtungspunkt
erhalten hat:
. . . . . . . . . . . . . . . ) Hat jemanden in cinem Ritual geopfert oder ermordet
) Ist das erste Mal in den Besitz des Buches Soth gelangt
. . . . . . . . . . . . . . . ) Wurde zum neuen Anfiihrer des Kultes
) Kam seiner tiglichen Verpflichtung nicht nach
. . . . . . . . . . . . . . . ) Ergriff in cinem Konflikt die Initiative

[1] Einen Statisten in einen Ermittler verwandeln.

Zwei Ermittlerinnen zusammenarbeiten lassen oder einem Team eine weitere

3 . o ne -
13] Ermittlerin hinzuzufigen
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