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TeH WETSS, DASS MAN MICH AOFGTROND DPESSEN, WAS E)}PHELENHALT

ICH VORHABE, FOR VERTROCET ERELAREN OTRD. Diese Spielregel
ABer StE MmOSSEN MTR @LAGBEN, WEMN ICH L HOEN Bt

SAGE, PASS DIESES [TJOSEO/T LEBT OND EIN ORALTES
1255ES PARIN SCHIOART. HABEN DIESE TEOFLISCHEN
["HCHTE SICH ERST EINMAL FORMIERT, WIRP VON PET
L TenscHHETT mIeHTS as e Hiorcren Ascre GBrIe
BLETBEN. MNECHTELANG HABE TCH ALTE JQELIETE OND
FIRTERAETE ONTETRSOCHT, TOPESVOTIGC DEY _SCHRECEEN
pIE _STIRN CEBOTEN Onp so viete Hmowerse wie
MBGLICH GESAMMTELT. _LCH GLAOBE, ICH WEISS NON,
WIE Ay pas \ETRPETRBEN NOCH AOFHALTEN EAN.
VEReANGENE  ZTVILISATIONEN ETRSCHOFEN EIN /VETRE -

wORPIGES SrrrBoL , 7IT DEr7 1w pIEsE (NGEHEOET d
VETRBAED EAON. * 8 Abenteuerkarten fiir Andere Welten W

e 76 kleine Karten, bestehend aus:
¢ 12 einfachen Gegenstinden

HBERSHCHT e 12 besonderen Gegenstdanden

Das Altere Zeichen ist ein kooperatives Spiel, in dem 1-8 Spieler in * 12 Zaubern

¢ 1 Stundenzeiger aus Pappe

e 1 Plastikverbindung (fiir die Uhr)

e 6 Grine Wiirfel

e 1 Gelber Wiirfel

¢ 1 Roter Wiirfel

¢ 1 Eingangs-Referenzbogen

e 80 Karten im Tarot-Format, bestehend aus:
e 16 Ermittlerkarten
¢ 8 GroRer-Alter-Karten
e 48 Abenteuerkarten

STE NAVOTEN ES PAS ALTERE ZEICHEN.

die Rollen von Ermittlern schliipfen, im verzweifelten Kampf gegen e 8 Verbundeten
die GroRen Alten - verborgene, mdchtige Kreaturen aus einer e 32 Mythoskarten
Dimension jenseits von Raum und Zeit. "

144 Pappmarker, bestehend aus:
Die Ermittler bestreiten Abenteuer in und um das Museum der %
Miskatonic Universitat, in dem die bevorstehende Ankunft eines

GroRen Alten grauenhafte Ereignisse ins Rollen gebracht hat. Um

16 Ermittlermarkern
¢ 30 Markern fur Geistige Gesundheit

diese Herausforderung zu meistern, erhoffen sich die Ermittler * 30 Markern fiir Ausdauer
Altere Zeichen zu erbeuten, mit denen sie den GroRen Alten verban- ¢ 15 Hinweismarkern 1
nen und ihre gefdhrdete Dimension retten konnen. e 22 Monstermarkern 6
Doch es ist ein Wettlauf gegen die Zeit. Jede Nacht um Mitternacht e 5 Maskenmonstermarkern Y

rickt das Erwachen des GroRen Alten, der Untergang der Mensch- ¥

: % o 12 k
heit, unaufhaltsam néher. palderbelRE R TR
17 Alteren Zeichen '

SPELZEL ~  DESCHREIBUNG DER

Um Das Altere Zeichen zu gewinnen, muissen die Spieler gemeinsam

den GroRen Alten verbannen, bevor er erwacht. Um den Groflen PHELK@MP@NENTEN 172
Alten zu verbannen, miissen die Ermittler Altere Zeichen sammeln, It Foloaitl donihie sk o N i 1 &
indem sie die Abenteuer bestehen, die im Museum auf sie warten. bnelsc?lrgigllolerfn Y gy s T [ 5
Wenn der GroRe Alte erwacht, haben die Ermittler noch eine letzte 3 -3

) Chance, das Monster aus unserer  [Jyp STUNDENZEIGER UND PLASTIKVERBINDUNG

Welt zu vertreiben. Man sollte g e ; ]
jedoch wissen, dass eine of- Die Uhr zeigt die im Spiel vergangene Zeit

sne Konfrontation mit einem  an. Der Stundenzeiger wird mittels der
Ren Alten fast immer Plastikverbindung an der Uhr befestigt.

lage und Tod nach

FINGANGS-REFERENZBOGEN

Hier sind diverse Aktionen genannt, welche
die Spieler in ihrem Zug ausfiihren kénnen,
wenn sie sich im Eingangsbereich des

Museums aufhalten.




GRUNE WURFEL

Diese Wiirfel werden verwendet, um Aufgaben zu losen
und Abenteuer zu bestehen.

GELBER WURFEL

<
Dieser Wiirfel kann bessere Ergebnisse als der griine Wiirfel “ 5
erzielen und kommt oft zum Einsatz, wenn man einen /o
einfachen Gegenstand verwendet.

RoOTER WURFEL

Der rote Wiirfel erzielt die besten Ergebnisse und kommt
oft zum Einsatz, wenn man einen besonderen Gegenstand
verwendet.

GROSSER-ALTER-KARTEN

Diese Karten stellen verschiedene
Grolle Alte dar, deren Plane die
Ermittler durchkreuzen miissen.

Diese Karten stellen die verschiedenen
Ermittler dar, in deren Rollen die Spieler
schliipfen. Zu jeder Ermittlerkarte gehort
auch ein passender Ermittlermarker, mit
dem der momentane Aufenthaltsort des
Ermittlers angezeigt wird.

ABENTEUERKARTEN

Diese Karten stellen diverse Standorte und
Ereignisse im Museum dar, welche die Ermittler
erforschen miissen, um zu versuchen Altere Zeichen
zu erhalten.

ABENTEUERKARTEN FUR ANDERE WELTEN &

Diese besonderen Abenteuerkarten stellen fremde
Dimensionen dar, welche die Ermittler erforschen
konnen, wenn sich ein Tor im Museum offnet.

EINFACHE GEGENSTANDE, BESONDERE
(GEGENSTANDE UND ZAUBER

Diese Karten stellen niitzliche Gegenstande und Zauberspriiche dar,
die den Ermittlern helfen, ihre Abenteuer zu bestehen und vielleicht
verhindern, dass sie verschlungen werden.

/r!

besondere
Gegenstcdnde

einfache
Gegenstdnde

VERBUNDETE

Diese Karten stellen hilfsbereite Gefahrten dar,
die den Ermittlern bei ihrer Suche nach den Alteren
Zeichen helfen konnen.

MYTHOSKARTEN

Diese Karten werden um Mitternacht gezogen
und losen seltsame Ereignisse im Museum aus.

GEISTIGE (RESUNDHEIT UND A USDAUER

Die blauen Marker fiir Geistige Gesundheit und
die roten Marker fiir Ausdauer werden benutzt,
um die psychische und physische Verfassung der
Ermittler anzuzeigen.

HINWEISMARKER

Ein Spieler kann in seinem Zug Hinweismarker
ausgeben, um einen oder mehrere Wiirfel neu
zu wirfeln.

MONSTERMARKER

Diese Marker stellen die verschiedenen
Monster dar, die im Museum auftauchen
und den Ermittlern das Leben schwer
machen.

MASKENMONSTER

Maskenmonster sind spezielle Monster-
marker, die nur in Verbindung mit dem
GroRen Alten Nyarlathotep genutzt werden.

‘VERDERBENMARKER

Diese Marker werden benutzt, um anzuzeigen,
wie weit das Erwachen des Grofen Alten bereits
fortgeschritten ist.

ALTERE ZEICHEN

Diese Marker werden benutzt, um anzuzeigen,
wie viele Altere Zeichen die Ermittler bereits
gesammelt haben, um den GroRen Alten zu
verbannen.

\JORBEREITUNG DER ERSTEN [PARTIE

Bevor man mit der ersten Partie Das Altere Zeichen beginnen
kann, miissen die Pappteile vorsichtig aus den
Stanzbogen getrennt werden. Kleinkinder,
Haustiere sowie vollig Wahnsinnige sollten
davon stets ferngehalten werden.

Dann wird der Stundenzeiger iiber die
Plastikverbindung an der Pappuhr befestigt
(siehe Abb. rechts). Die Einzelteile fest

zusammendricken!




SPIELAUFBAU

Fiir den Aufbau einer Partie von Das Altere Zeichen miissen folgende
Schritte durchgefiihrt werden:

1.

Uhr und Eingang aufbauen: Die Uhr wird in die Tischmitte gelegt,
nachdem der Zeiger auf XII (Mitternacht) gestellt wurde. Dann wird
der Eingangs-Referenzbogen daneben gelegt. Auch die 6 griinen,
der gelbe und der rote Wiirfel kommen in die Ndhe des Eingangs-
Referenzbogens.

GrofRen Alten wahlen: Eine GroRer-Alter-Karte wird zufillig gezogen
oder einvernehmlich von den Spielern gewdhlt. Man legt sie aufge-
deckt in die Néahe der Uhr.

A4

MONSTERMARKER
HINWEISMARKER

(IN EINEM GEFASS)

9

AUSDAUER-
MARKER

GEISTIGE-
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ERMITTLER-
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ERMITTLER-
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ALTERE
ZEICHEN

Monsterquelle vorbereiten: Samtliche Monstermarker kommen in
ein undurchsichtiges Gefal, aus dem man sie zufallig ziehen kann,
wie ein Sdackchen oder eine Tasse. Wenn Nyarlathotep der GroRe
Alte ist, werden auch die Maskenmonster (Monstermarker, die mit
einem Maskensymbol versehen sind) in die Monsterquelle gegeben.
Anderenfalls werden die Maskenmonster zurtick in die Schachtel
gelegt, da sie fir diese Partie nicht benotigt werden.

Abenteuer auslegen: Der Abenteuerstapel wird gemischt und

6 Karten werden in zwei Reihen von jeweils drei Karten offen unter
die GroRer-Alter-Karte gelegt. Danach werden die Andere Welt
Karten ebenfalls gemischt. Beide Stapel werden verdeckt neben die
aufgedeckten Abenteuerkarten gelegt. Falls eine Abenteuerkarte ein

'VERDERBEN-

GROSSER-ALTER-

ERMITTLER-
SPIELBEREICH

ERMITTLER-
SPIELBEREICH




Symbol mit einem gesperrten Wiirfel zeigt, wird der entsprechende
Wiirfel auf diese Karte gelegt (siehe ,,Gesperrte Wiirfel“ auf Seite 12).

. Gegenstinde und Zauber auslegen: Die einfachen Gegenstiande,
besonderen Gegenstande, Zauber und Verbiindete werden als

getrennte Stapel gemischt und neben den Stapel mit den Abenteuer-

karten gelegt.

. Marker auslegen: Die Alteren Zeichen, Verderben-, Geistige
Gesundheit-, Hinweis- und Ausdauermarker werden in getrennten
Stapeln so ausgelegt, dass alle Spieler sie erreichen konnen.

. Ermittler verteilen: Jeder Spieler zieht sich eine zuféllige Ermittler-
karte (sind sich die Spieler einig, konnen die Ermittler auch
ausgesucht werden). Zusdatzlich erhélt jeder Spieler den passenden
Ermittlermarker, Marker fiir Ausdauer und Geistige Gesundheit in
Hohe des auf der Ermittlerkarte angegebenen Startwerts sowie
samtliche Gegenstinde und Hinweismarker, die auf der Ermittler-
karte als Startausriistung genannt werden. Dann legt jeder Spieler
seinen Ermittlermarker auf den Eingangs-Referenzbogen.

. Startspieler wahlen: Der Startspieler wird bestimmt, indem die
Ermittlermarker der beteiligten Ermittler gemischt und zuféllig einer
gezogen wird.

. Erste Mythoskarte ausfiihren: Der Startspieler mischt den Mythos-
stapel und legt ihn neben den Abenteuerstapel. Dann zieht er eine
Mythoskarte, legt sie aufgedeckt neben den Mythosstapel und fihrt
sie aus (siehe ,Mythoskarten“ auf Seite 15). Falls eine Mythoskarte
ein Symbol mit einem gesperrten Wiirfel zeigt, wird der entsprech-
ende Wiirfel auf diese Karte gelegt (siehe ,,Gesperrte Wiirfel“ auf
Seite 12).

Die Goldene Regel
Sollte der Text einer Karte oder eines Monstermarkers
im Widerspruch mit diesen Spielregeln stehen, so

hat der Text auf der Karte oder dem Marker immer
L, Vorrang.

Informationen austauschen

Das Altere Zeichen ist ein kooperatives Spiel, weshalb
es wichtig ist, dass sich die Spieler gegenseitig aus-
tauschen. Sie werden dazu ermutigt, ihren Team-
kollegen Tipps zu geben, ihre Ziige gemeinsam zu
planen und ihre Strategien umfassend zu beraten.

DER CROSSE AITE

Ehe das Spiel beginnt, sollten sich die Spieler den Text auf der
gewdhlten GroRer-Alter-Karte durchlesen. Dort sind wichtige Infor-
mationen tiber den GroRen Alten erklart, wie z. B. die Anzahl der
bendétigten Alteren Zeichen, um den GroRen Alten zu verbannen,
seine Angriffsfahigkeit (im Kampf gegen den GroRen Alten verwen-
det), und verschiedene besondere Informationen zum Grofen Alten.

PR
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Angriff
Wenn Cthulhu angreift, muss jeder

Triume des Wahnsinna o
Die maxiale Ausdauer und il e 3 i .

Name: Der entsetzliche Name des GroRen Alten.

Kampfaufgabe: Diese Aufgabe muss gelost werden,

um in der Schlacht gegen den GroRen Alten 1 Verder-
benmarker zu entfernen.

Maximale Anzahl Alterer Zeichen: So viele Altere
Zeichen werden benotigt, um den GroRen Alten zu
verbannen.

. Verderbenleiste: Hier werden im Laufe des Spiels
Verderbenmarker platziert. Wenn alle Felder mit
Verderbenmarkern belegt sind, erwacht der Grofe
Alte.

. Verderbenmarkersymbol: Ein normales Feld
auf der Verderbenleiste.

. Monstersymbol: Wird ein Verderbenmarker auf
diesem Feld platziert, erscheint ein Monster.

Sonderfahigkeit: Ein besonderer Spieleffekt, der in
Partien mit diesem GroRen Alten in Kraft tritt.

Angriff: Dieser Spieleffekt tritt um Mitternacht
wdahrend der Schlacht gegen den GroRen Alten in Kraft.



HBERSHCHT UPER EINEN SPIELZUG

In Das Altere Zeichen erkunden die Spieler das Museum und losen
ihre Aufgaben in einzelnen Spielrunden. Das Spiel beginnt mit dem
Startspieler und verlauft im Uhrzeigersinn.

Jeder Spielzug besteht aus drei Phasen in nachstehender
Reihenfolge:

1. Bewegungsphase: Der Spieler darf seinen Ermittlermarker auf eine
Abenteuerkarte, eine Abenteuerkarte fiir Andere Welten oder den
Eingangs-Referenzbogen bewegen. Er darf auch dort stehen bleiben,
wo er sich gerade befindet.

2. Abenteuerphase: Befindet sich der aktive Spieler auf einer Aben-
teuerkarte oder einer Abenteuerkarte fiir Andere Welten, kann er
versuchen die Aufgaben zu l6sen, indem er mit den Wiirfeln wiirfelt.
Befindet er sich auf dem Eingangs-Referenzbogen, fiihrt er eine der
Aktionen aus, die auf ihm angegeben sind.

3. Uhrphase: Der aktive Spieler stellt die Uhr um drei Stunden vor.

Nachdem die Uhr vorgestellt worden ist, ist der Spielzug beendet
und der ndchste Spieler ist an der Reihe.

Der nachfolgende Abschnitt gibt eine detaillierte Ubersicht iiber
jede Phase.

Trophdaen: Die Anzahl der Trophéen, die eine Abenteu-
erkarte nach Bestehen des Abenteuers wert ist.

Name: Der Name des Abenteuers.

Hintergrundtext: Eine stimmungsvolle Geschichte hinter
dem Abenteuer. Dieser Text hat keinen Einfluss auf das
Spielgeschehen.

Reihenfolgepfeil: Befindet sich dieser Pfeil auf einer
Abenteuerkarte, miissen die einzelnen Aufgaben
nacheinander von oben nach unten gelost werden.

Terroreffekt: Dieser Effekt tritt in Kraft, wenn eine
Aufgabe nicht bestanden wurde und mindestens ein
Wirfel ein Terrorsymbol zeigt.

6. Symbol fiir gesperrte Wiirfel: Dieses Symbol sperrt
einen Wiirfel, wodurch er fiir das Losen von Aufgaben
gesperrt ist.

7. Aufgabe: Eine Reihe von Symbolen, die der Ermittler
wiirfeln muss, um das Abenteuer zu bestehen.

Monsteraufgaben: Der Bereich, in dem die Spieler
gezogene Monstermarker platzieren.

Sanktionen: Die Sanktionen, die ein Ermittler zu erleiden
hat, wenn er an dem Abenteuer scheitert.

. Belohnungen: Die Belohnungen, die ein Ermittler erhalt,
wenn er das Abenteuer erfolgreich besteht.

Al
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PEWEGUNGSPHASE

In dieser Phase bewegt der Spieler seinen Ermittler, indem er seinen
Ermittlermarker auf der Karte platziert, auf die er sich bewegen
mochte. Er kann sich entweder auf eine aufgedeckte Abenteuerkarte,
eine aufgedeckte Abenteuerkarte fiir Andere Welten oder auf den
Eingangs-Referenzbogen bewegen. Er kann aber auch stehen bleiben,
wo er sich gerade befindet.

Nachdem ein Spieler seinen Ermittlermarker bewegt hat (oder er
auf seinem aktuellen Standort stehen geblieben ist), endet seine
Bewegungsphase und er geht zur Abenteuerphase tiber.

ABENTEUERPHASE

In dieser Phase interagiert der Spieler mit dem Ort, auf dem er sich
befindet: Eine Abenteuerkarte, eine Abenteuerkarte fiir Andere
Welten oder dem Eingangs-Referenzbogen.

Nachdem ein Spieler ein Abenteuer bestanden, er seinen letzten
Wiirfel aufgrund eines Fehlwurfes abgelegt oder er eine Aktion am
Eingang ausgefiihrt hat, ist seine Abenteuerphase beendet und er
geht zur Uhrphase tber.

& =< . < =

ABENTEUER UND ANDERE WELTEN

Um ein Abenteuer oder ein Abenteuer in einer Anderen Welt zu
bestehen, muss der Spieler alle Aufgaben der Karte durch passende
Wiirfelergebnisse 1losen. Altere Zeichen, die benotigt werden, um den
GroRen Alten zu verbannen und das Spiel zu gewinnen, erhalt man
hauptsachlich durch das Bestehen von Abenteuern.

| Aufg¢abenreihenfolge
Ein Spieler darf die Aufgaben einer Aben-
teuerkarte in beliebiger Reihenfolge 16sen,

auBer auf der Karte befindet sich links ne-

ben den Aufgaben ein Reihenfolgepfeil. Ist

so ein Pfeil vorhanden, muss der Spieler die
. Aufgaben von oben nach unten erledigen.

Aufgaben

Auf jeder Abenteuerkarte oder Abenteuerkarte fiir Andere Welten
befindet sich eine oder mehrere Symbolreihen. Jede dieser Reihen
stellt eine AUFGABE dar, die der Spieler 16sen muss, um das
Abenteuer zu bestehen.

Jedes Symbol reprasentiert eine BEDINGUNG fiir das Losen der
Aufgabe:

Anzahl an erwiirfelten Ermittlungssymbolen gleich
oder hoher, wie auf dem Symbol angegeben.

Ein Wiirfel zeigt ein Wissensymbol.

Ein Wirfel zeigt ein Gefahrensymbol.

Ein Wiirfel zeigt ein Terrorsymbol.

Ein Doppelsymbol. Damit diese Bedingung erfiillt ist,
muss ein Wiirfel eines der beiden Symbole zeigen.

Wenn alle von dieser Aufgabe geforderten
Wiirfelergebnisse vorhanden sind, muss der aktive
Spieler die Uhr um drei volle Stunden vorstellen, um
die Aufgabe zu losen (siehe ,Uhrphase” auf Seite 10).

Wenn alle von dieser Aufgabe geforderten Wiirfel-
ergebnisse vorhanden sind, muss der aktive Spieler
die angegebene Anzahl an Geistige Gesundheit
ablegen, um die Aufgabe zu losen.

Wenn alle von dieser Aufgabe geforderten Wiirfel-
ergebnisse vorhanden sind, muss der aktive Spieler
die angegebene Anzahl an Ausdauer ablegen, um die
Aufgabe zu losen.

Anmerkung: Wiirde das Erfiillen einer Bedingung der Aufgabe die
Geistige Gesundheit oder die Ausdauer eines Ermittlers auf Null
oder weniger verringern, darf der Spieler nicht versuchen die
betreffende Aufgabe zu 16sen.



Der Wiirfelwurf

Der aktive Spieler beginnt ein Abenteuer, indem er die Wiirfel wirft.
Zu Beginn des Abenteuers stehen ihm dazu alle 6 griinen Wiirfel zur
Verfiigung (auler ein Effekt sagt etwas anderes; siehe , gesperrte
Wiirfel“ und ,Gegenstande® auf Seite 12). Nach dem Wiirfeln
vergleicht der Spieler seine Ergebnisse mit den Bedingungen der
Aufgaben dieses Abenteuers.

Ein griiner Wiirfel verfiigt iiber nachstehende Symbole:

e
JL

1 Ermittlung 2 Ermittlungen 3 Ermittlungen
r- r
Wissen Gefahr

Aufgaben l6sen

Erfiillt das Wiirfelergebnis eines Spielers die Bedingungen einer
Aufgabe, darf der Spieler die betreffenden Wiirfel auf die Aufgabe
legen, um so anzuzeigen, dass die Aufgabe gelost ist. Einer Aufgabe
zugewiesene Wiirfel stehen dem Spieler fiir den Rest der Abenteu-
erphase nicht mehr zur Verfiigung.

Verlangt eine Aufgabe, dass ein Ermittler geistige Gesundheit oder
Ausdauer verliert, oder dass die Uhr vorgestellt wird, geschieht dies
auch zu diesem Zeitpunkt.

Moy Ty

¥ Verlust von Ausdauer und geistiger Gesundheit
Durch Aufgaben, Sanktionen und andere Effekte mag es
passieren, dass die Spieler Ausdauer, Geistige Gesundheit
oder beides verlieren. In diesem Fall entfernt der
Spieler die betreffende Anzahl an Markern von seiner
L Ermittlerkarte und legt sie in den Vorrat zuriick.

WA TR

Ein Spieler darf pro Wurf nur eine Aufgabe l6sen, auch wenn er mit
seinen Ergebnissen mehr als eine Aufgabe 16sen konnte.

Sind noch Aufgaben auf der Abenteuerkarte sichtbar, wiirfelt der
Spieler mit seinen restlichen Wiirfeln weiter, um diese zu losen, bis
er entweder an dem Abenteuer scheitert (siehe ,Fehlwurfe“) oder das
Abenteuer besteht (siehe ,Ein Abenteuer bestehen“ auf Seite 9).

Fehlwiirfe

Kann oder mochte der Spieler mit seinen Wiirfelergebnissen die
Bedingungen fir eine Aufgabe nicht erfiillen, wird der Wurf als
FEHLWURF betrachtet. Er muss einen Wiirfel seiner Wahl ablegen
und mit den restlichen Wiirfeln einen erneuten Versuch
unternehmen die Aufgabe zu l6sen. Abgelegte Wiirfel
stehen dem Spieler fiir den Rest der Abenteuerphase
nicht mehr zur Verfiigung.

T T SR LR
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BEISPIEL: LOSEN EINER AUFGABE

Wahrend der Abenteuerphase versucht der aktive
Spieler ein Abenteuer zu bestehen. Er wirft die 6 griinen
Wiirfel und erhélt folgendes Ergebnis:

% F E F r=
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Er vergleicht diese Ergebnisse mit den Aufgaben auf der
Abenteuerkarte.

Mit diesem Ergebnis konnte der Spieler beide der
Aufgaben l6sen, darf aber pro Wurf nur eine Aufgabe
l6sen. Er entscheidet sich, die untere Aufgabe zu losen
und platziert die Wiirfel auf den entsprechenden
Bedingungen.

R4

Obwohl fiir das Losen der Aufgabe nur 3 Ermittlungs-
symbole benotigt werden, musste der Spieler dennoch

4 Ermittlungssymbole platzieren. Das zusatzliche Ermitt-
lungssymbol wird ignoriert. Danach wirft der Spieler die
tibrigen 3 griinen Wirfel, um zu versuchen auch die zweite
Aufgabe zu l6sen.

.
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| Effizient Abenteuern

Es kann vorkommen, dass ein Spieler zwar mit seinem
Wurf eine Aufgabe 16sen konnte, dies aber zu viele Wiirfel
in Anspruch nehmen wiirde, so dass seine Chance auch
die anderen Aufgaben zu bestehen zu gering ware.

In diesem Fall kann er den Wurf zu einem Fehlwurf
erklaren. Fr legt einen Wiirfel ab und wirft die restlichen
Wiirfel erneut, in der Hoffnung, die Aufgabe auf eine
effizientere Weise l6sen zu konnen.




Zwingt ein Fehlwurf einen Spieler dazu, seinen letzten Wiirfel
abzulegen, ist er an seinem Abenteuer gescheitert und muss die
SANKTIONEN auf der Abenteuerkarte hinnehmen (siehe ,Belohnungen
& Sanktionen®).

Nachdem ein Abenteuer nicht bestanden worden ist, werden
samtliche Wiirfel von den gelosten Aufgaben wieder entfernt.

Anmerkung: Ein Spieler kann zu jeder Zeit freiwillig an einem
Abenteuer scheitern.

Terroreffekte

Scheitert ein Spieler an einer Aufgabe und zeigt wenigstens ein
Wiirfel ein Terrorsymbol (€), muss er sowohl alle Terroreffekte
der Abenteuerkarte als auch die auf der aktuellen Mythoskarte
ausfiihren (siehe ,Mythoskarten“ auf Seite 15). Terroreffekte
treten sofort in Kraft, noch bevor ein Wiirfel aufgrund eines
Fehlwurfes abgelegt wird.

BEISPIEL: TERROREFFEKT

L 1GestigeGesndher.  J

Nachdem er die erste Aufgabe auf diesem Abenteuer
erfolgreich gelost hat, wirft der Spieler seine restlichen
4 grinen Wiirfel, um auch die nachste Aufgabe zu
l6sen. Er erhdlt das folgende Ergebnis:

Der Spieler hat einen Fehlwurf geworfen, da er nicht alle
Ergebnisse zum Losen der Aufgabe erhalten hat. Ein
Fehlwurf mit einem Terrorsymbol 16st den Terroreffekt
aus, der lautet: ,Du verlierst 1 Geistige Gesundheit.“
Der Spieler nimmt einen Marker fiir Geistige Gesundheit
von seiner Ermittlerkarte und legt ihn in den Vorrat
zuriick. Nun darf er einen Wiirfel ablegen, um einen
erneuten Losungsversuch zu unternehmen.
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Ein Abenteuer bestehen
Sobald alle Aufgaben auf der Abenteuerkarte gelost sind, hat der
Spieler das Abenteuer erfolgreich bestanden. Alle Ermittlermarker
auf diesem Abenteuer werden wieder auf dem Eingangs-Referenz-
bogen platziert. Alle abgelegten und platzierten Wiirfel stehen nun
auch wieder zur Verfiigung.

Das bestandene Abenteuer legt der Spieler in seinen eigenen Spiel-
bereich und deckt dann eine neue Abenteuerkarte auf, die das
bestandene Abenteuer ersetzt und er erhalt die Belohnungen, die auf
dem bestandenen Abenteuer angegeben sind (siehe ,Belohnungen &
Sanktionen®).

¥ e x 0 el e :
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Belohnungen & Sanktionen

Bestreitet ein Spieler erfolgreich ein Abenteuer, erhalt er die
Belohnungen, wie sie unten rechts auf der Abenteuerkarte
angegeben sind.

Falls er an dem Abenteuer scheitert, erleidet er die Sanktionen,
wie sie unten links auf der Abenteuerkarte angegeben sind.

rgﬁ@:‘?{

Beispiel: Belohnungen

Beispiel: Sanktionen

Einfacher Gegenstand: Fiir jedes dieser Symbole zieht
man 1 einfachen Gegenstand vom Stapel.

Besonderer Gegenstand: Fiir jedes dieser Symbole
zieht man 1 besonderen Gegenstand vom Stapel.

vom Stapel.

Hinweis: Fiir jedes dieser Symbole erhédlt man
1 Hinweismarker.

Verbiindeter: Fir jedes dieser Symbole zieht man
1 Verblindeten vom Stapel.

@ Zauber: Fiir jedes dieser Symbole zieht man 1 Zauber
B

Alteres Zeichen: Fiir jedes dieser Symbole kommt

1 Alteres Zeichen neben die GroRer-Alter-Karte. Sobald
die Anzahl der Alteren Zeichen neben dieser Karte das
angegebene Maximum erreicht (siehe ,,Aufbau einer
GroRer-Alter-Karte* auf Seite 5), haben die Ermittler das
Spiel gewonnen.

« Tor: Fur jedes dieser Symbole wird 1 Abenteuerkarte

) fiir Andere Welten gezogen und unterhalb der 6 norma-
len Abenteuerkarten gelegt (siehe ,Abenteuerkarten fir
Andere Welten* auf Seite 10).

Geistige Gesundheit: Fiir jedes dieser Symbole
verliert man 1 Geistige Gesundheit.

e

Ausdauer: Fir jedes dieser Symbole verliert man
1 Ausdauer.

Monster: Fir jedes dieser Symbole erscheint ein
Monster (siehe ,Monster* auf Seite 16).

Verderben: Fiir jedes dieser Symbole kommt ein
Verderbenmarker auf die Verderbenleiste (siehe
,Die Verderbenleiste® auf Seite 15).

Nachdem der Spieler seine Belohnungen erhalten oder
seine Sanktionen erlitten hat, geht er zur Uhrphase iiber
(siehe ,,Uhrphase” auf Seite 10).



¥ Abenteuerkarten fiir Andere Welten
Andere Welten sind besondere Abenteuerkarten, die ein Tor
in eine andere Dimension darstellen. Diese Karten kommen
nur ins Spiel, wenn ein Spieler eine Tor-Belohnung erhalt.
Eine Abenteuerkarte fiir Andere Welten wird unterhalb der
6 Abenteuerkarten platziert. Es diirfen beliebig viele Andere
Welten gleichzeitig im Spiel sein. Nach erfolgreichem
Bestreiten einer Abenteuerkarte fiir Andere Welten wird diese
nicht ersetzt. Bezieht sich ein Kartentext oder ein sonstiger
Regelmechanismus auf eine Abenteuerkarte, schlieBt dies
immer auch Abenteuerkarten fiir Andere Welten ein, es sei

l.denn sie werden explizit ausgeschlossen.

DER EINGANGS-REFERENZBOGEN
Steht der Spieler auf dem Eingangs-Referenzbogen, kann er eine der
auf dem Bogen angegebenen Aktionen ausfiihren.

¢ Erste Hilfe-Station: Der Spieler wahlt einen der nachstehenden
Punkte:

- Kostenlos entweder 1 Ausdauer oder 1 Geistige Gesundheit
regenerieren.

- Fur 2 Trophden Ausdauer oder Geistige Gesundheit auf ihren
Maximalwert auffillen.

- Fir 4 Trophden sowohl Ausdauer als auch Geistige Gesundheit
auf ihre jeweiligen Maximalwerte auffiillen.

¢ Fundbiiro: Der Spieler wirft einen griinen Wiirfel und vergleicht
das Ergebnis mit der Tabelle auf dem Eingangs-Referenzbogen.
Gegenstande oder Fahigkeiten der Ermittler konnen diesen Wurf
nicht beeinflussen.

¢ Souvenirshop: Der Spieler kann einige Trophden ausgeben, um eines
der aufgefiihrten Dinge zu kaufen (siehe ,, Trophden“). Pro Runde
darf der Spieler nur ein Souvenir kaufen, auch wenn er geniigend
Trophéden hat, um mehr kaufen zu konnen.

Trophien

TROPHAEN sind die Wahrung in Das Altere Zeichen.
Ein Spieler kann Trophéden ausgeben, um am
Eingang Waren oder Dienste zu kaufen. Auch
konnen die Spieler durch Spieleffekte verdiente
Trophéden verlieren.

Jede Abenteuerkarte, Abenteuerkarte fir Andere
Welten und jeder Monstermarker hat einen
Trophden-Wert. Sobald ein Spieler erfolgreich ein
Abenteuer bestritten oder ein Monster bekampft
hat, legt er die Karte bzw. den Marker als Trophde
in seinen Spielbereich. In einem spateren Zug kann
er diese Trophden am Eingang ausgeben oder
gelegentlich kann er sie auch verlieren, wenn
er an einem Abenteuer scheitert.

Karten und Monstermarker konnen
beim Ausgeben von Trophden

beliebig kombiniert werden. Nach

4 dem Ausgeben werden die Karten verdeckt unter

Eine Abenteuer-
karte im Wert von
2 Trophden.

Ein Monster-
marker im Wert
von 1 Trophdie.

ihren Stapel gelegt und die Monstermarker kommen zuriick in die
Monsterquelle.

Es mag vorkommen, dass ein Spieler eine Karte mit einem Trophden-
Wert von 2 oder mehr ausgeben muss, er aber eigentlich nur 1 Tro-
phée bezahlen miisste. In diesem Fall sind die zusatzlich gezahlten
Trophéen verloren. Der Spieler erhélt nichts im Wechsel zurtick.

{ JHRPHASE

Der Spieler stellt den Uhrzeiger um drei Stunden vor.

Da die Uhr um Mitternacht startet und immer nur in Drei-Stunden-
Schritten vorgestellt wird, kann der Zeiger nur auf ,XII%, ,III%, ,VI“,
oder ,IX“ stehen.

Sobald sich der Uhrzeiger auf , XII“ bewegt, schlagt es
Mitternacht nachdem der Zug des aktiven Spielers
beendet ist. Ein Spieler zieht eine neue Mythoskarte
und fiihrt ihre Effekte aus (siehe ,Mitternacht“ auf
Seite 15).

Nachdem der Spieler die Uhr vorgestellt hat endet
sein Zug und der ndchste Spieler ist an der Reihe.

Der Ta¢ hat nun mal nur 24 Stunden ...
Immer wenn die Uhr auf ,XII* steht, ist es Mitternacht.
Es gibt keinen ,Mittag* in Das Altere Zeichen, denn die
Ermittler miissen schlieRlich auch mal schlafen. Und das %8
tun sie wiahrend der Offnungszeiten des Museums. o
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W/URFEL SICHERN

Die Spieler haben mehrere Moglichkeiten Wiirfel zu SICHERN,
wihrend sie ein Abenteuer bestreiten, wie KONZENTRATION,
UNTERSTUTZUNG und Zauberspriiche. Gesicherte Wiirfelergebnisse
konnen fiir spater aufgespart werden. Die folgenden Abschnitte
geben eine detaillierte Beschreibung dieser Aktionen.

KONZENTRATION

Nach einem Fehlwurf hat der Spieler die Moglichkeit sich auf einen
Wiirfel zu konzentrieren. Dazu legt er zunéchst, wie nach jedem
Fehlwurf, einen Wiirfel ab. Danach sucht er sich einen weiteren
Wiirfel aus den Ubrigen aus. Ohne das Ergebnis zu veridndern
platziert er diesen Wirfel auf seinem eigenen Ermittlermarker.

Dieser Wiirfel steht dem Spieler nicht zum erneuten Wiirfeln zur
Verfiigung, jedoch kann er das gesicherte Ergebnis bei einem
spateren Wurf in seinem Zug verwenden, um die Bedingungen
fiir eine Aufgabe zu erfiillen. Um einen durch Konzentration
gesicherten Wiirfel zum Loésen einer Aufgabe zu verwenden, wird
er vom Ermittlermarker entfernt und zusammen mit allen neu
geworfenen Wiirfeln, die zur Losung der Aufgabe notwendig sind,
auf der betreffenden Aufgabe platziert.

Am Ende der Abenteuerphase eines Spielers verfallen alle unbe-
nutzten Konzentrationen.

Anmerkung: Konzentration ist nur nach einem Fehlwurf und auch
nur einmal pro Zug moglich.



Beim Versuch die oben stehende Aufgabe zu 16sen
wirfelt Johanna und erhalt folgendes Ergebnis:

Mit diesem Wurf kann sie die Aufgabe nicht 16sen.
Um noch einmal zu wiirfeln, muss sie zundchst einen
Wiirfel ablegen (1). Dann entschliel’t sie sich zu konzen-
trieren und legt den Wiirfel mit dem Wissen-Symbol auf
ihren Ermittlermarker (2). Die restlichen Wiirfel wirft sie
erneut und erhalt folgendes Ergebnis:
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UNTERSTUTZUNG ANFORDERN

Nach einem Fehlwurf darf ein Ermittler Unterstiitzung von einem
anderen Spieler anfordern, dessen Ermittlermarker sich auf
derselben Karte befindet.

Um Unterstiitzung anzufordern, legt der Spieler zunachst, wie nach
jedem Fehlwurf, einen Wiirfel ab. Dann fordert er Unterstiitzung von
einem Spieler an, dessen Ermittlermarker sich auf derselben Karte
befindet. Stimmt dieser Spieler zu, wahlt der aktive Spieler einen der
ubrigen Wiirfel. Ohne das Ergebnis zu verandern wird der Wiirfel
auf dem Ermittlermarker des unterstiitzenden Spielers platziert.

Dieser Wiirfel wird nun wie bei einer Konzentration verwendet

und der Spieler kann ihn zusammen mit allen anderen Wiirfeln der
Aufgabe zufiigen, um sie zu l6sen. Scheitert ein Spieler allerdings
an einer Aufgabe, bei der er durch einen anderen Spieler unterstiitzt
wurde, verliert der unterstiitzende Spieler entweder 1 Geistige
Gesundheit oder 1 Ausdauer.

Pro Wurf kann der Spieler nur ein Mal Unterstiitzung anfordern. Bei
spateren Wiirfen kann er aber Unterstiitzung von anderen Ermittlern
auf der gleichen Karte anfordern.

Mandy Thompson ist an der oben abgebildeten Abenteuer-
karte gescheitert, weshalb ihr Ermittlermarker auf der
Karte verbleibt. Nun ist Bob Jenkins an der Reihe. Mit sei-
nem ersten Wurf 1ost er die oberste Aufgabe. Bei seinem
zweiten Wurf erhalt er folgendes Ergebnis:

Mit diesem Ergebnis kann er die Aufgabe nicht l6sen.
Zunachst legt er einen Wiirfel ab (1). Dann mochte er sich
konzentrieren und platziert den Wiirfel mit 3 Ermittlungs-
symbolen auf seinem Ermittlermarker (2). Mit den
restlichen Wiirfeln erhalt er das nachstehende Ergebnis:

r

Auch hiermit gelingt es ihm nicht, die Aufgabe zu losen.
Er legt einen weiteren Wiirfel ab und bittet Mandy Thomp-
son um Unterstiitzung (3). Sie ist einverstanden, weshalb
er den Wiirfel mit den 3 Ermittlungssymbolen auf ihrem
Ermittlermarker platziert (4). Jetzt hat er noch einen
Wiirfel Gibrig, mit dem er das folgende Ergebnis erzielt:

s
Mit diesem Wurf, der | —©
Konzentration und der

y Unterstiitzung gelingt es ihm
die Aufgabe zu l6sen und
das gesamte Abenteuer zu

bestehen.




Jeder Ermittler kann nur ein Mal pro Zug einen anderen Ermittler
unterstitzen.

Am Ende der Abenteuerphase eines Spielers verfallen alle ungenutzten
durch Unterstiitzung gesicherte Wiirfel. Sie stehen erst dem nachsten
Spieler wieder zur Verfiigung.

Anmerkung: Nach jedem Fehlwurf kann sich ein Spieler entweder
konzentrieren oder Unterstiitzung anfordern; er kann nicht beides
machen. Hat er sich bereits konzentriert, kann er in einem folgenden
Wurf Unterstiitzung anfordern und umgekehrt.

CESPERRTE WURFEL

Einige Monstermarker sowie Mythos- oder Abenteuerkarten
konnen das Symbol eines gesperrten Wiirfels aufweisen.
Wenn ein solches Symbol auftaucht, muss der aktive
Spieler sofort einen Wiirfel der entsprechenden Farbe
darauf legen, auch wenn der Wiirfel gerade auf einer
Zauberkarte oder einem Ermittlermarker liegt.

Gesperrte Wiirfel konnen nicht verwendet werden, bis sie
wieder befreit werden.

BEFREIUNG VON GESPERRTEN WURFELN

Um einen gesperrten Wiirfel zu befreien, muss die Karte oder der
Effekt, wodurch der Wiirfel gesperrt ist, abgehandelt werden.

Ist ein Wiirfel z.B. durch eine Aufgabe auf einer Abenteuerkarte oder
einer Abenteuerkarte fiir Andere Welten gesperrt, muss der Spieler
diese Karte abhandeln, um den Wiirfel zu befreien. Ist ein Wiirfel
durch eine Mythoskarte gesperrt, wirkt die Sperrung bis eine neue
Mythoskarte um Mitternacht aufgedeckt wird (siehe ,Mitternacht*
auf Seite 15). Wird er durch einen Monstermarker gesperrt, muss
das Monster besiegt werden, um den Wiirfel zu befreien (siehe
,2Monster“ auf Seite 16).

Mehrfache Sperrungen
Ein Wiirfel kann durch mehrere Effekte gleichzeitig gesperrt sein.

Ist der gelbe Wiirfel beispielsweise durch zwei Effekte gesperrt, gilt die
Reihenfolge in der die Sperrungen ins Spiel gekommen sind. Nachdem
der gelbe Wiirfel von der ersten Sperrung befreit worden ist, wird er
auf der zweiten platziert. Nachdem er auch von der zweiten befreit
wurde, kann er von den Spielern wieder benutzt werden, wenn sie
einen einfachen Gegenstand einsetzen.

Charakterfahigkeiten und ¢esperrte Wiirfel
Einige Charaktere, wie z.B. Gloria Goldberg und Jenny
Barnes, besitzen Fahigkeiten, die ihnen zusatzliche Wiirfel
verschaffen. Obwohl dies méchtige Fahigkeiten sind,
konnen mit ihnen keine gesperrten Wiirfel verwendet
werden und sie konnen auch keine gesperrten Wiirfel
befreien. Nur die Fahigkeit von Schwester Mary erlaubt
. es ihr gesperrte Wiirfel zu benutzen.

Gelber Wiirfel Symbol 4 Ermittlungen Roter Wiirfel Symbol

HINWEISMARKER. QEGEH\HSTANDE
JARUBER UND \/ERBUNDETE

Im Verlauf des Spiels konnen die Spieler Gegenstande, Hinweismarker
und Verbtiindete erwerben, die ihnen niitzlich sein konnen. Im Folgen-
den werden diese beschrieben.

HINWEISMARKER

Versucht ein Spieler ein Abenteuer widhrend seines Zuges zu bestehen,
kann er Hinweismarker ausgeben, um einige Wiirfel neu zu werfen und #
so die Aufgaben effektiver 16sen zu kénnen.

Ist ein Spieler nach einem Wiirfelwurf mit seinem Ergebnis unzu-
frieden, kann er einen Hinweismarker ausgeben, um einen, mehrere J
oder alle Wiirfel neu zu werfen. Dies kann er beliebig oft machen,
vorausgesetzt er besitzt geniigend Hinweismarker. Ausgegebene
Hinweismarker werden in den Vorrat zuriick gelegt.

(GEGENSTANDE :
Durch einfache und besondere Gegenstande erhalten die Spieler '
eine Menge Vorteile fiir ihre Abenteuer, wie z.B. die Regeneration
von Geistiger Gesundheit und Ausdauer oder zusatzliche Wiirfel. Sie
sind jeweils auf der Vorderseite der Gegenstandkarten angegeben.
Nachdem ein Gegenstand benutzt worden ist, wird er wieder verdeckt §
unter seinen jeweiligen Stapel gelegt.

Regeneration von Geistiger Gesundheit & Ausdauer
Einige Karten ermoglichen es den Ermittlern Geistige Gesundheit oder
Ausdauer zu regenerieren. Diese Karten werden von den Spielern
wahrend ihres Zuges gespielt, wie auf der Karte angegeben. Die ange-
gebene Anzahl an entsprechenden Markern wird hierzu aus dem
Vorrat genommen und auf der Ermittlerkarte platziert. Die benutzte &
Karte kommt wieder verdeckt unter ihren Stapel. \

Anmerkung: Ein Ermittler kann niemals mehr Ausdauer oder Geistige
Gesundheit regenerieren, als der Maximalwert auf der Ermittlerkarte
angibt.

Zusatzliche Wiirfel erhalten r
Einfache Gegenstidnde zeigen oft einen gelben Wiirfel. Wahrend seines #
Zuges kann ein Spieler einen dieser Gegenstande ablegen, um einen i3
gelben Wiirfel zu erhalten. Der gelbe Wiirfel ist identisch mit den
grinen Wiirfeln, allerdings hat er statt eines Terrorsymbols eine Seite
mit 4 Ermittlungssymbolen.

Besondere Gegenstande zeigen oft einen roten Wiirfel. Wahrend seines
Zuges kann ein Spieler einen dieser Gegenstdande ablegen, um einen
roten Wiirfel zu erhalten. Der rote Wiirfel ist identisch mit dem gelben 'l
Wiirfel, allerdings hat er statt eines einfachen Ermittlungssymbols

einen Joker. Der Joker kann als 4 Ermittlungen, ein Wissen-, ein
Gefahren- oder ein Terrorsymbol verwendet werden. f'
Ein zusatzlicher Wiirfel steht dem Spieler so lange zum Wiirfeln zur
Verfiigung, bis er ihn entweder zum Losen einer Aufgabe verwendet
oder ihn aufgrund eines Fehlwurfs ablegt. Solange Wiirfel nicht
gesperrt oder gesichert sind, werden die zusatzlichen Wiirfel nach der
Abenteuerphase wieder zurtick in den Vorrat gelegt.
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' Gegenstiande, Hinweise, Zauber und
Verbiindete verwenden
Ein Spieler kann nur seine eigenen Gegenstande, Hinweise,
Zauber und Verbiindete und nur in seinem eigenen Zug

verwenden. Jeder Spieler darf einen durch einen Zauber
 gesicherten Wiirfel im Zug jedes Spielers verwenden. i

Anmerkung: Hat ein Spieler einen gelben oder roten Wiirfel einmal
abgelegt, kann er ihn im selben Zug nicht noch einmal erhalten.

ZAUBER

Ahnlich wie Gegenstande kénnen auch Zauber den Spielern Vorteile
fur ihre Abenteuer bringen, wie z.B. das Sichern von Wiirfelergeb-
nissen fiir spatere Wiirfe oder das Regenerieren von Geistiger
Gesundheit und Ausdauer (siehe ,Regeneration von Geistiger
Gesundheit und Ausdauer” auf Seite 12).

Wiirfel durch Zauber sichern

Mit vielen Zaubern kann man sich Wiirfel fiir
spatere Wiirfe sichern. Diese Zauber sind durch das
Sicherungssymbol gekennzeichnet.

Um einen solchen Zauber zu sprechen, platziert der Spieler ihn
aufgedeckt vor sich, nachdem er seine Wiirfel geworfen hat. Dann
sucht er sich einen Wiirfel seines Wurfs aus. Ohne das Ergebnis zu
verandern platziert er nun diesen Wiirfel auf dem Sicherungssymbol
des Zaubers.

Ist ein Wiirfel auf einer Zauberkarte gesichert, bleibt er dort so
lange, bis irgendein Spieler ihn zum Losen einer Aufgabe auswahlt,
ihn von dem Zauber entfernt, um ihn zu werfen (siehe ,,Gesicherte
Wiirfel entfernen“ auf Seite 14) oder ein anderer Effekt ihn sperrt
(siehe ,Gesperrte Wiirfel“ auf Seite 12). Bei Zaubern, die mehrere
Wiirfel sichern, darf der Spieler einen nach dem anderen oder auch
alle auf einmal entfernen.

Nachdem alle Wiirfel von einem Zauber entfernt wurden, kommt die
Zauberkarte wieder verdeckt unter ihren Stapel.

Anmerkung: Es konnen keine neuen Wiirfel auf einen Zauber gelegt
werden, um die gerade entfernten zu ersetzen.
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Nachdem er die oberste Aufgabe gelost hat, wiirfelt der
Spieler erneut und erhélt folgendes Ergebnis:

’?I 'Z—l".] ":! Fea
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Mit diesem Wurf ist es ein leichtes,
die untere Aufgabe zu losen. Er
weil genau, dass das Terrorsymbol
spater niitzlich sein konnte.
Deshalb tiberlegt er sich, eine
Zauberkarte zu spielen (1).

Im nédchsten Zug versucht ein anderer ;
Spieler das nachstehende Abenteuer zu bestehen:

ok

Ein griner Wiirfel ist durch einen Zauber gesichert. Der
Spieler entscheidet sich, ihn auf dem Zauber zu belassen,
weshalb er nur 5 griine Wiirfel wirft und folgendes
Ergebnis erhalt:
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Nur mit diesem Ergebnis kann er keine
der Aufgaben l6sen. Er kann allerdings
den auf dem Zauber gesicherten Wiirfel
mit dem Terrorsymbol verwenden.

Er legt den Wiirfel mit dem Gefahrensymbol (2) und den
gesicherten Wiirfel mit dem Terrorsymbol (3) auf die
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: Bob Jenkins g

. Der Geschéftsmann

¥ Harter Verhandlungspartner
Immer wenn Bob nach dem Spiel-
fiubau 1 oder mehres
stande erhalt, darf er :
einfachen Gegenstand zichen

. Name: Name und Beruf des Ermittlers.

. Maximale Geistige Gesundheit: Der Startwert an
Geistiger Gesundheit. Ein Ermittler darf zu keinem
Zeitpunkt mehr Geistige Gesundheit haben, als dieser
Wert anzeigt.

. Maximale Ausdauer: Der Startwert an Ausdauer. Ein

Ermittler darf zu keinem Zeitpunkt mehr Ausdauer
haben, als dieser Wert anzeigt.

. Sonderfahigkeit: Eine individuelle Fahigkeit, die nur

vom Spieler dieses Ermittlers verwendet werden kann.

. Startausriistung: Eine Liste von Gegenstanden,
mit denen der Ermittler das Spiel beginnt (siehe
,Belohnungen & Sanktionen“ auf Seite 9).

*
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Gesicherte Wiirfel entfernen
Wiirfel, die durch Konzentration oder Unterstiitzung
gesichert wurden, konnen nur von dem Spieler entfernt
werden, der sie gesichert hat. Sie verfallen am Ende
der Abenteuerphase dieses Spielers. Wiirfel, die durch
Zauber gesichert wurden, konnen von jedem Spieler in
seinem Zug von dem Zauber entfernt werden, um ihn

L fiir einen Wurf zu verwenden.

VERBUNDETE

Einige Belohnungen erlauben es dem Spieler einen Verbiindeten zu
ziehen. Zieht ein Spieler einen Verbiindeten legt er diesen sofort in
seinen Spielbereich. Verbiindete bleiben so lange im Spiel, bis ihr
Effekt, wie im Text auf der jeweiligen Karte angegeben, endet.

Nur der Spieler, der den Verbiindeten gezogen hat, darf dessen
Fahigkeit verwenden.

\ERSCHLUNGEN WERDEN

Fallt ein Ermittler auf 0 Geistige Gesundheit, 0 Ausdauer oder
beides, wird er verschlungen.

Wenn ein Ermittler verschlungen wird, legt der Spieler einen Verder-
benmarker auf die Verderbenleiste. Seine Ermittlerkarte und -marker
legt er zuriick in die Schachtel. Alle seine Gegenstdnde, Verblindete
und Abenteuerkarten werden verdeckt zuriick unter ihre jeweiligen
Stapel gelegt, die Monstermarker zuriick in die Monsterquelle und
die Hinweismarker zuriick in den Vorrat.

Dann wahlt er einen neuen Ermittler und nimmt sich die entsprech-
ende Startausriistung. Der neue Ermittler beginnt mit seiner vollen
Geistigen Gesundheit und Ausdauer und der Spieler setzt sein Spiel
mit dem neuen Ermittler in der ndchsten Runde fort.

Sind keine Ermittler mehr vorhanden, die sich der Spieler aussuchen
konnte, scheidet er aus dem Spiel aus.

Falls der Ermittler eines Spielers wiahrend dessen eigenen Zuges
verschlungen wird, geht er sofort zur Uhrphase seines Zuges tiber
und wahlt seinen neuen Ermittler.

Falls der Grofke Alte deshalb erwacht, weil ein Ermittler verschlung-
en wurde, scheidet der Spieler dieses Ermittlers aus dem Spiel aus.
Die Uhr schreitet auch im Kampf gegen den GroRen Alten ganz
normal voran, so als ware der ausgeschiedene Spieler noch im Spiel.




Dieser Abschnitt erklart weitere Spielregeln, die vorher nirgendwo
erkldrt wurden.

FAHIGKEITEN DER ERMITTLER

Jeder Ermittler hat eine Sonderfahigkeit, durch die der Ermittler
zusatzliche Wiirfel erhalten, Wiirfelergebnisse verdndern oder
andere Vergiinstigungen bekommen kann.

Einige dieser Fahigkeiten konnen nur ,einmal pro Wurf“ genutzt
werden. Das bedeutet, dass der Spieler die Fihigkeit immer nur
einmal nutzen kann, wenn er einen neuen Wurf beginnt. Ein Neu-
wurf ist Teil des urspriinglichen Wurfes, so dass der Spieler seine
Fahigkeit nicht noch einmal in seinem Neuwurf nutzen kann, wenn
er sie bereits im urspriinglichen Wurf verwendet hatte.

Einige Fahigkeiten der Ermittler konnen nur ,einmal pro Tag“
verwendet werden. Diese Fahigkeit kann nicht erneut genutzt
werden, ehe die Uhr nicht Mitternacht geschlagen hat (siehe
,Mitternacht®).

Anmerkung: Um sicherzustellen, dass die Fahigkeiten korrekt
angewendet werden, sollte jeder Spieler seine Ermittlerkarte
aufmerksam durchlesen.

MITTERNACHT

Sobald der Zug eines Spielers beendet und die Uhr auf ,XII* oder
spater vorgertickt ist, hat es Mitternacht geschlagen und der Spieler
fithrt die folgenden Schritte in der angegebenen Reihenfolge aus:

1. Die ,Um Mitternacht“-Effekte von allen sich gerade im Spiel befind-
lichen Karten, inklusive Abenteuerkarten und Abenteuerkarten fur
Andere Welten werden ausgefiihrt. Ebenso werden alle ,Das nachste
Mal, wenn die Uhr Mitternacht schlagt...“-Effekte auf Mythoskarten
ausgefiihrt.

2. Eine neue Mythoskarte wird gezogen und ihre unmittelbaren Effekte
werden ausgefiihrt (siehe ,Mythoskarten“). Die vorherige Mythoskarte
wird verdeckt unter ihren Stapel gelegt.

3. ,Einmal pro Tag“-Fahigkeiten der Ermittler konnen wieder genutzt
werden.

Anmerkung: ,Um Mitternacht“-Effekte kommen im ersten Zug
des Spieles nicht vor.

MYTHOSKARTEN

Immer wenn die Uhr Mitternacht schlagt, ziehen die Spieler eine
neue Mythoskarte und legen die alte unter ihren Stapel zuriick.
Jede Mythoskarte hat einen UNMITTELBAREN EFFEKT und einen
DAUERHAFTEN EFFEKT.

Der unmittelbare Effekt steht auf dem oberen Teil der Karte und
wird sofort ausgefiihrt. Der dauerhafte Effekt steht auf dem unteren
Teil der Karte und wirkt so lange, wie die Karte aufgedeckt im Spiel
liegt.

Anmerkung: Einige wenige Mythoskarten haben einen Effekt,
der auch andauert, wenn eine neue Mythoskarte gezogen wurde.

A UFBAU EINER MYTHOSKARTE

! Merkwiirdige Sichtungen !
@ Ein Monster erscheint!

... offenbaren
eine todliche Falle.

Deas niichste Mal, wenn die Uhr
Mitternacht schligt, verlieren
alle Ermittler 2 Ausdaver.

. Unmittelbarer Effekt: Dieser Effekt wird sofort
ausgefiihrt, sobald die Karte gezogen wird.
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. Dauerhafter Effekt: Dieser Effekt wirkt so lange,
wie die Mythoskarte aufgedeckt im Spiel liegt.
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DIE VERDERBENLEISTE

Die Verderbenleiste zeigt an, wie nah der Grofe Alte im Museum der
Miskatonic Universitdt vor dem Erwachen steht. Je mehr Marker sich
auf der Leiste befinden um so niher steht sein Erwachen bevor.

Durch Mythoskarten, Abenteuersanktionen und andere Effekte
werden oft Marker auf der Leiste platziert. Immer wenn er dazu
aufgefordert wird, platziert ein Spieler einen Verderbenmarker auf
dem ersten freien Feld der Verderbenleiste. Begonnen wird in der
linken oberen Ecke der Verderbenleiste und jede Reihe wird von
links nach rechts geftillt.

Auf der Verderbenleiste gibt es zwei verschiedene Arten von Sym-
bolen: Verderbensymbole und Monstersymbole. Immer wenn ein
Verderbenmarker auf einem Monstersymbol platziert wird, erscheint
ein Monster im Museum (siehe ,Monster* auf Seite 16).

Verderbensymbol Monstersymbol

Sobald auf das letzte freie Feld der Verderbenleiste ein Verderben-
marker platziert wird, erwacht der GroRe Alte und die Ermittler
miissen sich ihm in einem schier hoffnungslosen Kampf stellen
(siehe ,Erwachen des GroRen Alten“ auf Seite 18).

Sollte ein Spieler zeitgleich den letzten Verderbenmarker

platzieren und das letzte benotigte Altere Zeichen erhalten,
ist der GroRe Alte verbannt und die Ermittler haben
gewonnen.




MONSTER

Sobald ein Effekt besagt ,,Ein Monster erscheint”, zieht der Spieler
einen zufélligen Monstermarker aus der Monsterquelle und platziert
ihn auf einer Monsteraufgabe.

Monsteraufg¢aben

Eine Monsteraufgabe ist eine Aufgabe auf einer Abenteuerkarte oder
einer Abenteuerkarte fiir Andere Welten, die ganz oder teilweise
von einem weifen Rahmen umgeben ist. Sobald ein Monstermarker
auf einer Monsteraufgabe platziert wurde, wird diese wie jede
andere Aufgabe behandelt, welche die Spieler 16sen miissen, um das
Abenteuer zu bestehen.

Es gibt drei Arten von Monsteraufgaben: Leere, vollstandig und

teilweise umrandete.

¢ Eine leere Monsteraufgabe hat keine Bedingungen innerhalb des
weilen Rahmens. Ein Monstermarker, der eine leere Monsteraufgabe
abdeckt, ist eine zusatzliche Aufgabe, die gelost werden muss, um
das Abenteuer zu bestehen.

¢ Bei einer vollstandig umrandeten Monsteraufgabe sind alle Beding-
ungen von dem weilen Rahmen umgeben. Ein Monstermarker, der
eine vollstandige Monsteraufgabe abdeckt, ersetzt die urspriinglich
auf der Karte aufgedruckte Aufgabe vollstandig.

¢ Bei einer teilweise umrandeten Monsteraufgabe ist ein Teil der
Bedingungen von dem weillen Rahmen umgeben und ein anderer
Teil nicht. Ein Monstermarker, der eine teilweise umrandete
Monsteraufgabe abdeckt, ersetzt nur die Bedingungen der Aufgabe,
die sich innerhalb des weiflen Rahmens befinden.

Sind mehrere freie Monsteraufgaben im Spiel verfiighar, wenn ein
Monster erscheint, kann der Spieler sich aussuchen, auf welcher
Monsteraufgabe er den Monstermarker platziert.

Ist keine freie Monsteraufgabe verfiigbar, muss der Spieler irgend-
eine andere Abenteuerkarte oder Abenteuerkarte fiir Andere Welten
wahlen und den Monstermarker unter der untersten Aufgabe auf
dieser Karte platzieren.

Anmerkung: Die Spieler miissen die Monstermarker moglichst
gleichméRig verteilen. Das bedeutet, dass keine Abenteuerkarte oder
Abenteuerkarte fiir Andere Welten ein zweites Monster unter ihren
aufgedruckten Aufgaben erhalten kann, bis nicht alle Abenteuer-
karten oder Abenteuerkarten fiir Andere Welten mindestens ein
Monster unter ihren aufgedruckten Aufgaben liegen haben.

Wenn ein Monstermarker unter der untersten aufgedruckten Aufga-
be einer Abenteuerkarte mit einem Reihenfolgepfeil platziert wird,
wird der Monstermarker zur letzten Aufgabe dieses Abenteuers.

Wenn eine Abenteuer-Belohnung ein Monster erscheinen lasst,
darf der Spieler das Monster auch auf die neu aufzudeckende
Abenteuerkarte legen.

Sobald ein Monstermarker auf einer leeren Monster-
aufgabe platziert wird, bedeckt er den weiken Rahmen
wie unten gezeigt.

Der Spieler muss die Aufgabe auf dem Monstermarker
zusatzlich zu der anderen Aufgabe auf der
Abenteuerkarte losen.

Sobald ein Monstermarker auf einer vollstandig
umrandeten Monsteraufgabe platziert wird, bedeckt
er die gesamte Aufgabe, wie unten gezeigt.

e T

Der Spieler muss die Aufgabe auf dem Monstermarker
anstelle der Aufgabe 16sen, die er bedeckt.




LOSEN EINER TEILWEISE UMRANDETEN
MONSTERAUFGABE
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Sobald ein Monstermarker auf einer teilweise umrandeten
Monsteraufgabe platziert wird, bedeckt er nur die Beding-
ungen, die von dem weillen Rahmen umgeben sind, wie
unten gezeigt.

L

Um beispielsweise die Monsteraufgabe auf der oben
abgebildeten Abenteuerkarte fiir Andere Welten zu lésen,
wiirfelt Johanna und erhalt folgendes Ergebnis:

o e o e = 1

Mit diesem Ergebnis kann Johanna, wie unten gezeigt,
die Monsteraufgabe 16sen.
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Nun versucht sie mit ihren letzten beiden Wiirfeln auch
die ndchste Aufgabe auf der Abenteuerkarte fiir Andere
Welten zu 16sen und erhélt das Ergebnis:
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Mit diesem Ergebnis gelingt es Johanna nicht auch die
zweite Aufgabe zu l6sen. Obwohl es ihr nicht gelungen ist,
das Abenteuer zu bestehen, hat sie dennoch die Monster-
aufgabe gelost. Deshalb legt sie den Monstermarker als
Trophée in ihren Spielerbereich.

Monsteraufg¢aben [6sen

Eine Monsteraufgabe wird, wie alle Aufgaben, gelost, indem der
Spieler mit seinem Wiirfelergebnis die Bedingungen auf der
Monsteraufgabe erfiillt.

Wenn ein Spieler eine Monsteraufgabe 16st, erhélt er am Ende der
Abenteuerphase den Monstermarker, alle durch die Monsteraufgabe
gesperrten Wiirfel werden wieder freigegeben (es sei denn, sie

sind mehrfach gesperrt) und er befolgt alle Anweisungen auf der
Riickseite des Markers.

Wenn ein Spieler eine Monsteraufgabe 16st, jedoch die Abenteuer-
karte oder Abenteuerkarte fiir Andere Welten, auf der sie liegt,
nicht besteht, erhalt er den Monstermarker am Ende seiner Aben-
teuerphase bevor er die Sanktionen die er fiir das Scheitern der
Abenteuerkarte oder Abenteuerkarte fiir Andere Welten erleidet.

Teilweise umrandete Monsteraufg¢aben [6sen

Eine teilweise umrandete Monsteraufgabe wird gelost, indem der
Spieler sowohl die Bedingungen auf dem Monstermarker als auch
die unbedeckten Bedingungen der Aufgabe in derselben Reihe erfiillt.

Kann ein Spieler mit seinem Wiirfelergebnis nur die Bedingungen des
Monstermarkers erfiillen ohne die gesamte Aufgabe zu l6sen, hat
er das Monster nicht besiegt. Die Monsteraufgabe bleibt liegen, bis es
einem Spieler gelingt, alle Bedingungen in der Reihe zu erfiillen.

Nk

Monster mit Gegenstdnden und

Zaubern besiegen

Es gibt Gegenstande oder Zauber, die den Spieler anwei-
sen, ein Monster zu besiegen. Wird solch ein Gegenstand
benutzt oder Zauber gesprochen, wahlt der Spieler ein
beliebiges Monster im Spiel und dreht dessen Marker
um. All seine Aufgaben werden dabei ignoriert.

Ist der Monstermarker Teil einer teilweise umrandeten
Monsteraufgabe, miissen die unbedeckten Bedingungen
immer noch erfillt werden, um das Abenteuer zu
bestehen.

Nach dem Bestehen oder Scheitern des Abenteuers
erhalt der Spieler den besiegten Monstermarker am
Ende der Abenteuerphase.




Dann platzieren alle Spieler ihre Ermittlermarker auf der GroRer-
Das ERWACHEN DES GROSSEN ALTEN Alter-Karte. Solange ihr Ermittler nicht verschlungen ist, konnen die
Nachdem auf dem letzten freien Feld der Verderbenleiste ein Spieler ihre Ermittlermarker fiir den Rest des Spiels nicht von dieser
Verderbenmarker platziert worden ist, erwacht der Grofle Alte. Karte fortbewegen.

Geschieht dies, wird die aktuelle Mythoskarte unverziiglich abgelegt.
Thre andauernden Effekte enden sofort und durch sie gesperrte
Wiirfel werden freigegeben. Sind Wiirfel durch Abenteuerkarten,
Abenteuerkarten fiir Andere Welten oder Monstermarker gesperrt, Wird der letzte Verderbenmarker aufgrund einer Belohnung oder
werden sie aus dem Spiel entfernt. Danach werden alle Abenteuer- Sanktion eines Ermittlers platziert, erhélt er noch samtliche Beloh-
karten, Abenteuerkarten fiir Andere Welten und Monstermarker von nungen und Sanktionen, ehe der GroRe Alte erwacht.

der Spielflache entfernt.

Erwacht der GroRe Alte wahrend des Zugs eines Spielers, geht der
Spieler sofort zur Uhrphase seines Zuges tiber.

BEISPIEL: SCHLACHT GEGEN DEN GROSSEN ALTEN

Dann wirft Mandy Thompson ihre resthchen 4 Wiirfel und
erhalt das Ergebnis:

B B Py

Es handelt sich um einen Fehlwurf, da die Aufgabe nicht gelost

T dn Vb R wird. Sie legt einen Wiirfel ab (3), wiirfelt noch einmal und
ie maximale Ausdauer un ige iy A
Geistige Gesundhet aller Ermitcler (4 A erhalt das Ergebnis:

sinkt um 1.

; : i *
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Den Spielern ist es nicht gelungen, ausreichend Altere Zeichen ., 2 fur?

B R, elqlis Werderbenlgiseyoliniargiviutiall Erfolg! Sie hat die Kampfaufgabe noch einmal gelost, weshalb

sie diese 3 Wiirfel ebenfalls auf der GroRer-Alter-Karte
platziert (4) und einen weiteren Verderbenmarker von der
&8 Harvey Walters hat den Kampf mit nur 1 Geistige Gesundheit Verderbenleiste entfernt (5).
§ und 3 Ausdauer begonnen. Uber mehrere Runden ist es den
Spielern nicht gelungen, Cthulhu zu besiegen, so dass auf-
grund seiner Fahigkeit Harvey Walters maximale Ausdauer nun
auf 1 gesunken ist.

&9 Cthulhu aus seinem Schlummer erwacht ist. Er muss nun
R besiegt werden, damit das Spiel gewonnen werden kann.

Mandy Thompson benutzt einen besonderen Gegenstand, so
i dass sie mit allen 6 grinen Wirfeln und dem roten Wiirfel _ : :
B4 ihren Wurf beginnt und folgendes Ergebnis erhalt: 3 g

r rﬁ]r_]r ]r ]F] i i
3 I b .z : 2 Nun hat Mandy Thompson all ihre Wiirfel verbraucht und geht
© /@ o) ({?g-:’ % = B zur Uhrphase tiber. Sie stellt die Uhr vor, wodurch es Mitter-
nacht schldgt. Nun greift Cthulhu an. Seine Angriffsfahigkeit
Sie lost die Kampfaufgabe des GroRen Alten, also platziert sie lautet:

die 3 Wurfel auf der GroBer-Alter-Karte (1) und entfernt ,Wenn Cthulhu angreift, muss jeder Ermittler entweder seine
1 Verderbenmarker von der Verderbenleiste (2). maximale Ausdauer oder seine maximale Geistige Gesundheit
um 1 reduzieren. Dann kommt ein Verderbenmarker auf
Col v Gl el Gl e Cthulhus Verderbenleiste (dadurch konnen jedoch keine
;__" | | P weiteren Monster erscheinen).”

volve bl el Ungliicklicherweise reduziert dies Harvey Walters maximale

' . Ausdauer auf 0, weshalb er verschlungen wird. Der Spieler

3 : muss 2 Verderbenmarker auf der Verderbenleiste platzieren:
1 durch Cthulhus Fahigkeit und 1 fiir den Tod von Harvey
Walter.
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Erwacht der GroRe Alte durch einen Effekt, bevor die Verderbenleiste
voll ist, werden alle leeren Felder mit Verderbenmarkern aufgefiillt.

SCHLACHT GEGEN DEN CROSSEN ALTEN

Nachdem der GroRe Alte erwacht ist, verlaufen die Ziige der Spieler
in folgenden Phasen:

1. Angriffsphase: Die Spieler wiirfeln, um zu versuchen die KAMPF-
AUFGABE des GroRen Alten so oft wie moglich zu losen.

2. Uhrphase: Der Spieler dreht die Uhr vor. Jedes Mal, wenn es Mitter-
nacht schldgt, handeln die Spieler den Angriff des Grofen Alten ab.

ANGRIFFSPHASE

Auf jeder GroRer-Alter-Karte steht eine Kampfaufgabe. Um den
Grolen Alten anzugreifen, wiirfelt der Spieler, um die Kampfaufgabe
zu losen.

Erfullt das Wiirfelergebnis des Spielers die Voraussetzungen der
Kampfaufgabe des Grofen Alten, hat der Ermittler den GroRen
Alten erfolgreich angegriffen. Die erforderlichen Wiirfel werden
auf der Aufgabe platziert, ein Verderbenmarker wird von der
Verderbenleiste entfernt und der Spieler unternimmt mit seinen
restlichen Wiirfeln einen weiteren Versuch, die Kampfaufgabe noch
einmal zu l6sen.

Kann der Spieler mit seinem Wurf die Kampfaufgabe nicht 16sen,
muss er einen Wiirfel ablegen und mit den verbliebenen Wiirfeln
noch einmal wiirfeln. Nachdem ein Spieler seinen letzten Wiirfel
abgelegt hat, geht er zur Uhrphase tiber.

Im Kampf gegen den GroRen Alten ist Konzentration und Anfordern
von Unterstiitzung nicht erlaubt. Hinweismarker, Gegenstande,
Zauber und Verbiindete konnen aber wie gewohnt genutzt werden.

Wurde durch einen erfolgreichen Angriff der letzte Verderbenmarker
von der Verderbenleiste des GroRen Alten entfernt, ist der GroRe
Alte besiegt und die Ermittler haben das Spiel gewonnen (siehe
»Spielende®).

UHRPHASE

Im Kampf gegen den GroRen Alten wird die Uhr wie gewohnt
vorgestellt. Anstelle einer Mythoskarte zu ziehen, wenn die Uhr
Mitternacht schlagt, handeln die Spieler den Angriff des GroRen
Alten ab, wie auf der Karte angegeben.

Wird ein Ermittler in der Schlacht gegen den Groflen Alten verschlun-
gen (siehe ,Verschlungen werden" auf Seite 14) wird ein Verder-
benmarker auf der Verderbenleiste platziert. Fiir den Rest des Spiels
handelt der Spieler dieses Ermittlers nur noch seine Uhrphase ab.

Schlagt die Uhr Mitternacht und gleichzeitig erwacht der GroRe Alte,
handeln die Ermittler unverziiglich den Angriff des GroRen Alten ab.

Anmerkung: In der Schlacht gegen den GroRen Alten gibt es keine
»,Um Mitternacht“-Effekte.

SPIELENDE

Das Spiel endet sofort, wenn eine der folgenden Bedingungen eintritt:

¢ Die Spieler verbannen den GroRen Alten, indem sie so viele (oder mehr)
Altere Zeichen sammeln, wie auf der GroRer-Alter-Karte angegeben.

e Die Spieler besiegen den Grofen Alten in der Schlacht gegen ihn, indem
der letzte Verderbenmarker von der Verderbenleiste entfernt wird.

e Alle Ermittler werden verschlungen.
Die Spieler gewinnen das Spiel, wenn sie entweder den GrofRen Alten
verbannen oder sie ihn in der Schlacht besiegen.

Die Spieler verlieren, wenn alle Ermittler verschlungen sind.
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UBERSICHT UBER EINEN SPIELZUG ‘W URFELSEITEN
1. Bewegungsphase: Der Spieler darf seinen Ermittlermarker auf eine ERMITTLUNG |

beliebige Abenteuerkarte, Abenteuerkarte fiir Andere Welten oder den WSt | G R o

Eingangs-Referenzbogen ziehen. Er darf auch dort stehen bleiben, wo

er sich gerade befindet. . } ! ] ] ] ’
2. Abenteuerphase: Steht der Spieler auf einer Abenteuerkarte oder \?VILU;?; @ ‘f?&

Abenteuerkarte fiir Andere Welten versucht er sie zu losen, indem

er wirfelt, um die Aufgaben zu erfiillen. Befindet er sich auf dem . 5 = 2 = -
Eingangs-Referenzbogen, fiihrt er eine der dort stehenden Aktionen aus. | Ge.Ber | 1 2 3 4 Qﬁ
3. Uhrphase: Die Uhr wird um drei Stunden vorgestellt. WORFEL | ol e pre) pre) Q
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Anmerkung: Ein Joker-Symbol kann als ein 4er-Ermittlungs-, Wissen-, Gefahren- oder
Terrorsymbol verwendet werden.

Anzahl an erwiirfelten Ermittlungssymbolen gleich oder

hoher, wie auf dem Symbol angegeben. BELOHNUNGEN &’ S ANKTIONEN

) Einfacher Gegenstand: Ziehe 1 Karte vom Stapel der
einfachen Gegenstande.
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Ein Wiirfel zeigt ein Wissensymbol.

Besondere Gegenstiande: Ziehe 1 Karte vom Stapel der
besonderen Gegenstande.

Ein Wiirfel zeigt ein Gefahrensymbol.
ﬂ Zauber: Ziehe 1 Karte vom Zauber-Stapel.
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Ein Wirfel zeigt ein Terrorsymbol. ? Hinweis: Ziehe 1 Hinweismarker.

Ein Doppelsymbol. Damit diese Bedingung erfiillt ist, \,ﬁ)- Verbiindeter: Ziehe 1 Karte vom Verbiindeten-Stapel.

muss ein Wiirfel eines der beiden Symbole zeigen.

‘ié Alteres Zeichen: Platziere 1 Alteres Zeichen neben der
Wenn alle von dieser Aufgabe geforderten Wiirfelergebnisse \{ GroRer-Alter-Karte.
vorhanden sind, muss der aktive Spieler die Uhr um drei

volle Stunden vorstellen, um die Aufgabe zu losen.

S Tor: Ziehe 1 Abenteuerkarte fiir Andere Welten und lege sie

Wenn alle von dieser Aufgabe geforderten Wiirfelergebnisse o L o v e s ey

vorhanden sind, muss der aktive Spieler die angegebene
Anzahl an Geistiger Gesundheit ablegen, um die Aufgabe

zu losen.
Q Geistige Gesundheit: Du verlierst 1 Geistige Gesundheit.
Wenn alle von dieser Aufgabe geforderten Wiirfelergebnisse

vorhanden sind, muss der aktive Spieler die angegebene

Anzahl an Ausdauer ablegen, um die Aufgabe zu l6sen. ‘ TSR Ve i AL e
GESPERRTE WURFEL
%ﬁ@ Monster: Ein Monster erscheint!
1l Sobald eines dieser Symbole im
m Spiel erscheint, wird ein Wiirfel der "4‘1, Verderben: Lege 1 Verderbenmarker auf die Verderbenleiste.
M— entsprechenden Farbe gesperrt.
- - - *





