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Wir bringen Spiele naher...

Spielhilfe fur “Das éaltere Zeichen”:

(Infos und Spielanleitungvww.hds-fantasy.deOriginal: www.fantasyflightgames.com

Diese Spielhilfe ersetzt nicht die Spielanleitusgndern erganzt diese und erlautert unklare
Beschreibungen

Beginn:

« Spiel gemal Anleitung aufbauen
« Startspieler bestimmen
« Vor dem ersten Spiel fuhrt der Startspieler einghdgkarte aus.

Bewegung

« Ermittler in einen Raum legen und Aufgaben I6sen
oder

« im Eingang bleiben und Trophaen einlésen oder IHgikrlangen

Wiirfeln

« alle grinen und weitere Zusatzwiurfel werfen

- Bei Erfolg: Aufgabe l6sen (Wirfel auf Aufgabe legemd mit dem Rest weiterwirfeln.

« Nur eine Aufgabe gleichzeitig |I6sen

« Bei Misserfolg: einen Wirfel ablegen, weitere pasigeggfs. per “Konzentration® /
“Unterstitzung’/ “Zauber” liegen lassen,

« Mit dem Rest neu wiirfeln. Vorgang so lange wiedkenabis die Aufgabe unlésbar wird.

« Hinweismarker verschaffen mehr Flexibilitat beim Méln. Der gesamte Wurf kann ganz
oder teilweise wiederholt werden.

Belohnung oder Sanktion

+ Alle Aufgaben bestanden: Belohnungen auf der Kiamten rechts erhalten und Trophéae
einstecken. Ermittler zurlick auf Eingang

« Am Abenteuer gescheitert: Sanktionen erhalten. @ienbleibt auf dem Abenteuer stehen.

« Alle Wirfel zurtick in den Pool legen

Uhr drehen
- jederzeit: alle globalen Effekte prifen und auséilhmwenn neue Abenteuer aufgedeckt
werden
« Um Mitternacht alle Effekte spielen, die um Mittaaht eintreten (gesperrte Wirfel, Monster
usw.)

« Immer um Mitternacht: Mythoskarte aufdecken undi@ugn
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Solospiel:

Das Solospiel kann so auf dem Tisch gespielt wendenauf dem iPad. Es werden 4 Ermittler ausgetyvédid vom
Einzelspieler gesteuert werden. Es gelten die Redgd Basisspiels. Mythoskarten kénnen zur Vereinfag
weggelassen werden.

Sehr hilfreich ist die Verwendung eines zusatzlicBeartspieler - Steins, mit dem man anzeigen kamicher Ermittler
gerade am Zug ist.

Regelerlauterungen:
Ein Abenteuer bestreiten

Um ein Abenteuer zu l6sen, muss der Spieler diglanfeinzelnen Aufgaben abgebildeten Symbole wiiri2hzu erhalt
der Spieler die 6 grinen Wiirfel u. Zusatzlich kankahigkeiten und Gegenstande nutzen, um weitéméel\zu
erhalten und Wirfe zu wiederholen. Falls die Etferitton Mitspielern bereits in demselben Raum atéhakann er
sich von ihnen unterstutzen lassen. Alle Aktivitéteuch Zauberspriche beziehen sich auf das akideénteuer. Am
Ende des Abenteuers landen alle Wirfel wieder Igeaieinen Pool, egal ob das Abenteuer bestandenvedehlt
wurde.

Der Warfelwurf

Jede Aufgabe muss einzeln geldst werden. Ist dieeRfolge nicht vorgegeben, kann der Spieler selbitcheiden,
welche Aufgabe er zuerst 16st. Dem Spieler stelzau @iner oder mehrere Versuche zur Verfiigung. falielie
Aufgabe bendtigten Symbole miissen gleichzeitig aoden sein, um die Aufgabe zu I6sen. Die verwendétérfel
werden auf die Aufgabe gelegt und kdnnen fiir dizhate Aufgabe nicht mehr verwendet werden. Alldnic
verwendeten Wirfel kdnnen nun erneut fur die n&chsifgabe geworfen werden. Auch hier kdnnen dielBpiwieder
Fahigkeiten und Gegenstéande ihrer Charaktere Afe fthmen.

Werden nicht alle Symbole einer Aufgabe gewurf&tn der Spieler einen erneuten Versuch unternehBremahit
einen beliebigen Wirfel und legt ihn beiseite, Bré#/urfel wird nicht mehr verwendet. Zudem kanmierErgebnis, das
er fur die Aufgabe benétigt, “speichern”, indenfliéonzentration” oder “Unterstiitzung” nutzt oder emZauberspruch
verwendet.

Ergebnisse von Wirfeln kdnnen durch Gegenstandaigkeiten modifiziert werden, bevor sie auf eingauber oder
einen Ermittler platziert werden, aber nicht hihest Mit den nun noch vorhandenen Wiurfeln wirfelt 8piieler erneut.
Sollte er auch hier nicht das gewtinschte Ergelvhlten, wiederholt er den Vorgang: einen Wurfed dam Spiel
nehmen, Fahigkeiten nutzen und erneut werfen. Kdaa er so lange wiederholen, bis er keine Wurkhmzur
Verfugung hat.

Eine Aufgabe l6sen vs. Ein Abenteuer bestehen
Wichtig ist die Unterscheidung von “Abenteuer” uidifgaben”. Aufgaben werden einzeln geldst, dasmbeer ist erst
bestanden, wenn ALLE Aufgaben inklusive Monstetgesind.

Terror — Effekte

Wenn das Abenteuer einen Terror Effekt hat, wiebkdir immer dann ausgeldst, wenn ein Terrorsymbmlidelt wird
und eine Aufgabe nicht bestanden ist. Terroreffgkiéen immer nur fir das Abenteuer, auf dem sgedhuckt sind .
Sie sind nicht global.
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Monster

ein Monster wird auf einen freien, weil umrandeBereich einer Abenteuerkarte gelegt.
- Sind keine Bereiche frei wird das Monster aukdeere Abenteuerkarte gelegt, gleichmaRig verteilt

Belohnungen und Sanktionen

Neben den Belohnungen und Sanktionen werden alideéiuriick in den Pool gelegt, auch die Wiirfeg doch auf
Ermittlern oder Zaubern liegen. Der néchste Spiilegt wieder mit sechs griinen Wirfeln an und k#emgelben und
roten Wrfel zur Hilfe nehmen sofern diese nichepggart sind.

Andere Welten

“unter” die sechs normalen Abenteuerkarten legetebiet, dass sie zusatzlich zu den vorhanden sichtisgelegt
werden, nicht etwa unter eine vorhandene Karte.

Zauber und Gegenstande

Zauber und Zauberspriiche, die Wirfel halten, weggespielt, nachdem ein Spieler gewirfelt hat, micither. Durch
Gegenstande oder Fahigkeiten erworbene Wirfel stiéhedas gesamte Abenteuer zur Verfligung, nichfiinueine
Aufgabe. Manchmal ist es sinnvoll, zusétzlich Whiefiest nach Lésen der ersten Aufgabe zu aktividpess ist erlaubt.
Die Wiirfel stehen dann bis zum Ende des Abentener¥erfigung.

Zauber

Der Satz “Ein Wurfel kann beliebig viele Runden airfem Zauber liegen” ist so, wie er in der Anlegisteht,
irrefihrend. Der Wiirfel bleibt maximal bis zum Endkes Spielzugs des aktiven Spielers dort liegenn@ammen die
Wiirfel zuriick in den Pool und die Karte wird abggle

Ein Spieler darf sich entscheiden, einen Wurfel ggem Zauber zu nehmen, um ihn zu werfen. In dieBell wird die
Karte sofort abgelegt.

Wiirfel auf einer Zauberkarte dirfen nicht ausgethtierden. Wird ein Wrfel gesperrt, der auf eingamber liegt,
muss der Zauber abgelegt werden.

Mitternacht

Ereignisse, die um Mitternacht eintreten, gehdiiehtreu einem Spielzug. Die Fahigkeit von Kate Winp verhindert
daher hier nicht das Erscheinen eines Monsters ittariiacht.




