e R e N s WAS BISHER GESCHAH ...
i Spiel VMWCO VALW /Nﬁch de&{izoﬁ?;rﬂ“’@ PAOLO VAL GA Al Die magische Stadt Turin im Jahr ,011* des 19, Jahrhunderts.

e Der phantasmagorische Doctor Vikstrom, ein Kenner obs-
kurer Schriften und ldngst vergangener Sprachen, hat ein
unbekanntes Werk des isldndischen Dichters Snorri Sturlu-
son entdeckt. Das Buch enthilt eine grausame Prophezeiung:
Fenrir, der Odin t6ten wird und damit Ragnarok entfesselt,
wird erwachen! Innerhalb von 11 Stunden wird sich dieser

Wolfsgott erheben und unsere Welt vernichten ...

Doch das Buch liefert auch einen Hoffnungsschimmer: Es
enthalt die Anleitung, eine besondere Musik zu komponieren.
Auflerdem berichtet es davon, den Einen zu finden, der diese
Melodie auf der ,Orgel der Ewigkeit” spielen muss. Diese Or-
gel soll irgendwo in Turin verborgen sein. Nur auf diese Weise
kann die finale Gétterschlacht verhindert werden.

Doch wo befindet sich diese Orgel? Und wer ist der ,,Auser-
wihlte®, der allein die kosmische Harmonie auf ihr spielen
kann, um die Welt zu retten?

Turin, die magischste aller Stadte, wird zum Schauplatz eines

hollischen Rennens gegen die Zeit. Neben Vikstrom sind es

| [I, - ! " I' ' I sieben einzigartige Individuen, die das Rétsel 16sen und das
H[H | ' '.-.I‘_'.* ¥ | LT L Schicksal der Welt verindern wollen: der mysteriése Aben-

d " teurer Captain Snowy; Princess Lilja, die Tarot-Dame; der ge-

“,ﬂ‘} i ; -~ witzte Erfinder Mr. Pahlsson; der Detektiv Count Koleberg,
' . : der diverse Todesfille untersucht, die durch eine wilde Bestie
verursacht wurden; die charmante Musikerin Dark Lady Lewis,

bekannt fiir ihre unvergénglichen Symphonien; der unfassliche

Komponist magischer Melodien, Professor Johnsson und der

unvorhersagbare Mr. Vidal, ein Werwolfjager, der womog-
lich selbst ein Werwolf ist. Acht Leben fiir das Schicksal der
Welt ...

Dochssind sie nichtalle vom gleichen Ziel getrieben: Einer von
ihnen wird unter den Einfluss Fenrirs fallen, der eine korper-

liche Form braucht, um den Auserwahlten zu finden und auf-

zuhalten, auf dass Ragnarok entfesselt werden kann. In seinen

Augen ist dies nicht das Ende, sondern ein Neubeginn ...

Die Schlacht um die Wahrheit hat angefangen, der uralte
Kampf zwischen Gut und Bose beginnt. Doch auf welcher

Seite werdet ihr stehen?
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SPIELMATERIAL

e 1 Spielplan, der die Ansicht Turins
im alternativen, uchronischen Jahr ,,011" zeigt

e Personentafel

¢ 8 Personen-Spielfiguren
* 1 Figur ,Unergriindliche Orgel der Ewigkeit”

e 3 Zahnrader
e 24 Spielsteine in 6 Spielerfarben

* 50 Forschungsplattchen / g

SPIELZIEL

Im Jahr ,011“ eines uchronischen 19. Jahrhunderts. Irgend-
wo in Turin befindet sich die ,Unergriindliche Orgel der
Ewigkeit®, mit der man Ragnarok verhindern kann.

Eine der 8 im Spiel befindlichen Personen ist der Auserwéhl-
te, der diese Orgel spielen kann, eine andere Person wird zur
Inkarnation Fenrirs und will den Auserwéhlten toten.

Das Spiel dauert 11 Runden, hier Stunden genannt. Zu Be-
ginn sind alle Spieler Helden, ab der fiinften Stunde wird
einer von ihnen jedoch von Fenrir besessen sein.

Um zu gewinnen, muss ein Heldenspieler:
» den Auserwihlten finden (eine der acht Personen im
Spiel ist der Auserwibhlte);

+ die kosmische Harmonie komponieren, indem er alle
15 Notenblitter schreibt.

+ den Ort der Unergriindlichen Orgel der Ewigkeit
kennen, der irgendwo in Turin liegt;

Die obigen 3 Schritte diirfen in jeder beliebigen Reihenfolge

erfillt werden. Auflerdem muss man:

+ den Auserwihlten zum Feld der Orgel bringen, um
dort die kosmische Harmonie zu spielen.

Wird man zur Inkarnation Fenrirs, muss man:
+ den Auserwihlten finden (eine der acht Personen im
Spiel ist der Auserwébhlte);

+ die kosmische Harmonie komponieren, indem man
mindestens 12 Notenblatter schreibt;

+ Fenrirs Machtzeigen, indem man 2 Zeichen des Wolfs
sammelt.

Die obigen 3 Schritte diirfen in jeder beliebigen Reihenfolge
erfiilllt werden. Auflerdem muss man:

» Fenrir auf das Feld des Auserwiahlten ziehen, bevor
der Auserwihlte die Orgel der Ewigkeit erreicht hat!

55 Spielkarten, bestehend aus:
8 Personenkarten }/,
24 Powerkarten [

5 Heldenkarten \ j _.

1 Fenrirkarte
11 Ereigniskarten
6 Ubersichtskarten

VORBEREITUNG

Vor dem ersten Spiel miissen die 3 Zahnrdder und
der Zeiger mit den Metallnieten am Spielplan be-
festigt werden. Es ist egal, wie die Zahnréder aus- ¢
gerichtet sind, denn sie verdndern ihre Einstellung
von Runde zu Runde und von Spiel zu Spiel.

Spielplan in die Mitte der Spielfliche legen. Die
Zahnréder so drehen, dass das Symbol ,Hinweis
versetzen auf die Markierung zeigt. Den Uhrzei-
ger auf die ,I* der Ragnarok-Uhr einstellen.

Die Forschungsplittchen mischen und als ver-
deckten Stapel neben den Spielplan legen.

Die Ereigniskarten mischen und als verdeckten
Stapel neben den Spielplan legen.

Alle Hinweis-Marker als Vorrat neben den Spielplan le-

gen.

Die Personenfiguren auf ihre Startfelder
auf dem Spielplan stellen (auf die Felder mit
den passenden Runensymbolen, siehe Abb.
rechts).

Die Orgelfigur in die Mitte der 4 Positions-
felder auf dem Spielplan stellen.

Die Personentafel neben den Spielplan legen.

Die Personenkarten mischen und je eine
verdeckt an jeden Spieler austeilen.

Goldene Regel Nummer 1: Mit dieser Perso-
nenkarte wird dem Spieler keine Spielfigur auf
dem Plan zugewiesen! Jeder Spieler darf wih-
rend des gesamten Spiels beliebige Spielfiguren
(nach bestimmten Regeln) bewegen.
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e 21 Hinweis-Marker ——

.* 1Marker ,gesperrte Person”

¢ 1 Uhrzeiger

s 4 zweiteilige Metallnieten >
(fur das Aktionsgetriebe und den Zeiger)
¢ Papier und Stifte fur Notizen

BEWEGUNGSSCHRITT-ZAHNRAD

MARKIERUNGSNADEL
(hier: Markierung fur
| das Bewegungsschritt-
Zahnrad)

SYMBOL ,HINWEIS

VERSETZEN" AKTIONS-ZAHNRAD

Eine der tibrigen Personenkarten beiseite legen (am besten

ein Stiickchen unter den Spielplan schieben), ohne sie sich

anzusehen. Diese Person ist der Auserwihlte.

Die iibrige/n Personenkarte/n — ohne sie sich anzusehen

— in einem verdeckten Stapel neben den Spielplan legen.

Sie ist/sind der Stapel der Unbekannten.

Jeder Spieler erhilt 4 Powerkarten (eine Karte jeder Art).

Jeder Spieler nimmt sich 4 Spielsteine in seiner Farbe.

Einen Spielstein behélt man, von den anderen 3 legt man:

. einen auf das Startfeld der Zeitleiste (Abb. 2, nichste
Seite);

. einen auf das Startfeld der Musikleiste (Abb. 3, nachs-
te Seite);

+ einen auf ein zufilliges, freies Feld der linken Spalte
der Zugreihenfolgeleiste (Abb. 4, tibernéchste Seite).

Bei weniger als 6 Spielern kommen die unbenutzten Steine

zuriick in die Schachtel.

Die 5 Heldenkarten, die Fenrirkarte und der Marker ,ge-

sperrte Person” werden bereit gelegt, aber sie werden erst

im spéteren Verlauf des Spieles benétigt.



WAS MAN WISSEN SOLLTE:

011 wird in 11 Runden (Stunden genannt) gespielt. Jede
Stunde besteht aus 5 Phasen. Jeder Spieler muss jede Phase
absolvieren, bevor die ndchste Phase beginnt:

1. Ereignis aufdecken

2. Um Zugreihenfolge bieten

3. Hinweise auslegen

4. Personen-Aktionen durchfithren

5. Ortsplittchen spielen
Sind alle 5 Phasen abgeschlossen, wird der Zeiger auf die
néchste Stunde der Ragnar6k-Uhr gestellt. Wenn er dabei
die XII erreicht (wenn also die elfte Stunde voriiber ist), en-
det das Spiel und alle Spieler haben verloren! Ansonsten be-
ginnt in jeder neuen Stunde eine neue Runde mit Phase 1.

DIE ZEITLEISTE

ZEIT

In 011 ist Zeit besonders wichtig. Jeder
Spieler beginnt mit 45 Zeiteinheiten.
Man verbraucht diese, um wiahrend seines
Zuges handeln zu konnen. Man kann nur
wenig Zeit zuriickgewinnen, also muss
man mit seiner Zeit gut haushalten!

Vorsicht! Fallen die eigenen Zeiteinheiten
auf 0, scheidet man aus dem Spiel aus!
Man deckt seine Personenkarte auf und
darf keine Handlungen mehr ausfiihren.
Die zur Karte gehorende Personenfigur
verbleibt im Spiel.

Hinweis: Man kann nie mehr als 45 Zeit-
einheiten haben.

MUSIK

Man kann nur gewinnen, wenn man die kosmische Har-
monie komponiert hat, indem man Notenblitter sammelt,
was auf der Musikleiste angezeigt wird.

MUSIKLEISTE

ok

Es gibt 8 Personen im Spiel, die von allen Spielern genutzt
werden diirfen. Zu Beginn hat jeder Spieler eine Personen-

DIE PERSONEN

karte erhalten. Diese Personenkarte stellt nicht den Spieler
dar, sondern dient dazu, den Auserwihlten zu finden; man
zeigt sie den anderen Spielern nicht freiwillig.

Eine der tibrigen Personen ist der Auserwihlte. Seine Per-
sonenkarte wurde zu Beginn beiseite gelegt, also kann sie
sich keinesfalls bei einem der Spieler befinden.

Jede Person besitzt eine besondere Eigenschaft, die im
Spiel unmittelbare Vorteile bringt. Wenn man am Zug ist,
wihlt man eine Person aus und nutzt deren Eigenschaft.

Zu Beginn der fiinften Stunde wird eine Person der Spieler
von Fenrir besessen, womit sich die Siegbedingungen fiir
den betroffenen Spieler sofort dandern.

DIE STADT TURIN

Der Spielplan stellt die Stadt Turin dar. Er ist in eine Anzahl
von Feldern aufgeteilt, welche die Gebaude der Stadt dar-
stellen, auf denen sich die Personen bei ihrer Suche nach
Hinweisen bewegen konnen.

A 8 der Felder zeigen eine Rune: Sie sind die Start-
felder fiir die Spielfiguren.

5 rotumrandete, runde Felder zeigen die mysti-
schen Gebiude, die es in der Stadt gibt: Mitihnen
wird die Lage der Orgel der Ewigkeit bestimmt.

Die Stadt Turin hat ein fortschrittliches, dampf-
betriebenes Transportsystem. Die Farbfelder =4
(gelb, griin und blau) erlauben es, zur schnel- |
leren Bewegung durch die Stadt Dampfbahn, =

-

Einschienenlok und Luftschiff zu s iy
ot

benutzen. Der Sammelbegriff dieser §
Fahrzeuge ist ,,Jransportmittel“.

;

DAS ZAHNRADGETRIEBE

Auf dem Spielplan gibt es drei ineinander greifende Zahn-
rader — das Zahnradgetriebe:

Das Transportmittel-Zahnrad (8 Zihne) zeigt an, welches
Transportmittel man benutzen kann, wenn man am Zug ist;

das Bewegungsschritt-Zahnrad (9) zeigt die maximale
Entfernung an, welche die gewidhlte Person zuriicklegen
kann;

das Aktions-Zahnrad (7) zeigt an, welche Aktion man aus-
fithren darf, wenn die Bewegung abgeschlossen wurde.

Die moglichen Aktionen sind:

r“ Ermitteln — Man untersucht 1 Karte aus der
+1 =&~ Hand eines Mitspielers oder vom Stapel der
/i Unbekannten.

Forschen — Man zieht 1 Forschungspléttchen.

e,
o

Komponieren — Man erhilt 1 Notenblatt (1
Feld auf der Musikleiste).

Hinweis versetzen — Man bewegt 1 Hinweis um
1 Feld in beliebiger Richtung (nicht diagonal).

Wichtig: Das mogliche Transportmittel, die erlaubte Be-
wegungsweite und die zur Verfiigung stehende Aktion

©

werden durch die entsprechenden Markie-
rungsnadeln angezeigt (hier rechts im Bild).
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HINWEISE

Um seine Erkundungen erfolgreich abzuschlie-
en, muss man Hinweise zum heranziehenden

Ragnarok auf dem Spielplan einsammeln. Hinweise werden
dazu benutzt, die zuvor beschriebenen Aktionen zu ver-
starken. Jede Stunde werden Hinweise in der Stadt auftau-
chen, die jeder Spieler mit seiner jeweils gewéhlten Person
einsammeln kann.

FORSCHUNGSPLATTCHEN

Die Forschungsplittchen stellen wichtige Informationen
und wertvolle Gegenstinde dar, die man wihrend seiner
Erkundigungen entdecken kann. Es gibt zwei Arten:

Ortsplittchen — sie zeigen die 5 mys-
tischen Gebdude (jedes Gebdude ist 3x
auf den Plattchen vertreten). Sie die-
nen dazu, den Standort der Orgel der
Ewigkeit auf dem Spielplan
einzugrenzen.
Objektpldttchen - sie
liefern diverse Handlungs-
moglichkeiten. i

Auf einigen Pléttchen befinden sich Symbole fiir
die Unergriindliche Orgel der Ewigkeit oder fiir
das Zeichen des Wolfs: Sie konnen fiir den Sieg
des Auserwihlten oder Fenrirs entscheidend sein!

POWERKARTEN

Jeder Spieler beginnt mit 4 Powerkarten. Sie stellen Intui-
tion und Wissen der jeweils gewidhlten Per-
son dar. Jede Karte hat eine méachtige Wir-
kung, die man ein einziges Mal wiahrend des
Spiels einsetzen kann.

POWERKARTEN

Doch Vorsicht: Man hilt seine Powerkar-
ten zusammen mit seiner Personenkarte
auf der Hand. Je mehr Karten man also aus-
spielt, desto einfacher wird es fiir die Mit-
spieler, mit Hilfe der Ermitteln-Aktion die

PERSONEN-
KARTE

Personenkarte zu finden!

EREIGNISKARTEN

Jede Stunde wird eine Ereigniskarte aufge-
deckt, deren Wirkung man in seiner Zug-
planung beriicksichtigen sollte.



Die Suche kann nun beginnen ...

SPIELRUNDE (STUNDE)

JEDE STUNDE BESTEHT AUS DIESEN 5 PHASEN:
1. EREIGNIS AUFDECKEN

. GEBOTE FUR ZUGREIHENFOLGE
HINWEISE AUSLEGEN
PERSONEN-AKTIONEN DURCHFUHREN
ORTSPLATTCHEN SPIELEN

o s W

PHASE 1: EREIGNIS AUFDECKEN

Die oberste Ereigniskarte des Stapels wird aufgedeckt. Sie
betrifft nur die laufende Stunde und muss von allen Spie-
lern fiir Phase 4: Personen-Aktionen berticksichtigt werden
(auf Seite 7 werden alle Ereigniskarten beschrieben).

PHASE 2: ZUGREIHENFOLGE

In dieser Phase bieten die Spieler Zeiteinheiten, um die
gewiinschte Position in der Zugreihenfolge zu bekommen.
Die Zugreihenfolge dieser Stunde wird in einer Reihe von
Auktionen festgelegt.

Der Spieler, dessen Stein auf der hochsten
Position der Zugreihenfolgeleiste liegt,
nennt seine gewiinschte Position (mog-
liche Anzahl der Positionen = Anzahl der
teilnehmenden Spieler) und ein Startgebot
(das kann auch ,,0“ sein). Der néchste Spie-
ler (im Uhrzeigersinn) muss dieses Gebot
entweder erhohen oder passen. Wer passt,
bietet in dieser Auktion nicht mehr mit.

Man wiederholt diesen Ablauf reihum so
weiter, bis alle Spieler bis auf einen gepasst haben. Wer das
hochste Gebot genannt hat, versetzt seinen Stein auf die
ersteigerte Position in der anderen Spalte der Leiste und
verringert seine Anzeige auf der Zeitleiste um die gebote-
nen Zeiteinheiten. Sobald man eine Position auf der Zugrei-
henfolgeleiste ersteigert hat, nimmt man an den weiteren
Auktionen dieser Phase nicht mehr teil.

Erneut wahlt der Spieler, der nun am héchsten auf der
(alten) Zugabfolgeleiste liegt, eine noch freie Position auf
der neuen Zugabfolgeleiste und nennt sein Startgebot (das
kann auch der Spieler der letzten Auktion sein, wenn er sie
verloren hatte). Auf diese Weise werden alle noch freien
Positionen der Zugreihenfolge versteigert.

Der letzte Spieler erhalt die noch iibrige freie Position kos-
tenlos ohne Auktion.

Achtung: Die Leiste hat zwei Spalten, um die Bietreihenfol-
ge und die neue Zugreihenfolge unterscheiden zu konnen.
Gewinnt man eine Auktion, versetzt man seinen Stein auf
die ersteigerte Position der anderen Spalte.

Zu Spielbeginn wurde lediglich die erste Bietreihenfolge
zufillig bestimmt: die Phase 2: Gebote fiir Zugreihenfolge
wird dagegen ganz normal gespielt.

Beispiel: Die Zugreihenfolge der letzten Runde
war Grun, Gelb, Blau und Rot. Grun ist Erster und
beginnt die erste Auktion: Er bietet 0 Zeiteinheiten
fur Position Il. Gelb passt, Blau passt und Rot bietet
1 Zeiteinheit. Griin erhéht auf 2 Zeiteinheiten, Rot
passt (Gelb und Blau haben bereits gepasst und
darfen far diese Position nicht mehr mitbieten).
Grin bezahlt also 2 Zeiteinheiten (er zieht seinen
Stein auf der Zeitleiste um 2 zurtick) und setzt den
Spielstein auf Position Il der Zugreihenfolgeleiste.

Jetzt ist Gelb mit einer Versteigerung am Zug. Er
bietet 1 Zeiteinheit fur Position I. Blau erhoht auf
2 Zeiteinheiten, Rot passt (Grun hat bereits seine
Position, daher darf er nicht mitbieten). Gelb er-
hoht weiter auf 3 Zeiteinheiten, Blau bietet 4 Zeit-
einheiten. Gelb passt. Blau bezahlt 4 Zeiteinheiten
und setzt seinen Spielstein auf die erste Position.

Gelb ist immer noch an vorderster Stelle der alten
Reihenfolge und startet daher die nachste Auk-
tion. Er bietet 0 Zeiteinheiten fur Position IIl. Rot
bietet 1 Zeiteinheit. Gelb passt, daher bezahlt Rot
1 Zeiteinheit und setzt seinen Spielstein auf Positi-
on lIl. Die einzig verbliebene Position fur Gelb ist
jetzt IV, also setzt er seinen Stein dort hin, ohne
Zeiteinheiten zu bezahlen. Die Zugreihenfolge
dieser Stunde ist also Blau, Griin, Rot und Gelb.

PHASE 3: HINWEISE AUSLEGEN

Wichtig: Der erste Spieler iiberspringt diese Phase!

Der Spieler, dessen Stein auf Position II liegt, setzt einen
Hinweis aus dem Vorrat auf ein freies, normales Gebaude-
feld des Spielplans. Die anderen Spieler folgen entsprechend
ihrer aktuellen Position. In einem Spiel zu viert werden jede
Stunde also drei neue Hinweise auf den Spielplan gesetzt.

Hinweise diirfen in dieser Phase jedoch nie auf Transport-
mittelfelder (blau, gelb oder griin), andere Hinweise oder
die Felder der mystischen Gebédude gelegt werden.

Hinweise durfen nie
auf die markierten

. Feldertypen gelegt
! werden.

Durch die Eigen-

. schaft einer Person

- oder durch andere
Effekte konnen Hin-
weise zwar auch auf
mystischen Gebau-
e den platziert wer-
= \ a"‘i den, jedoch nicht in
* dieser Phase.
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PHASE 4: PERSONEN-AKTIONEN
UND -BEWEGUNG DURCHFUHREN

Besonders wichtig: In dieser Phase muss die Wirkung
der aktuellen Ereigniskarte auf die angegebenen Spieler
oder Personen befolgt werden!

In Zugreihenfolge wihlt jeder Spieler eine Person und nutzt
diese, indem er die Schritte 4.1 bis 4.4 ausfiihrt, bevor der
nédchste Spieler am Zug ist.

Die Schritte miissen nacheinander ausgefiithrt werden:

4.1) EINE PERSON AUSSUCHEN

Man darf jede der Personen auf dem Spielplan auswihlen;
man ist nicht auf die Person beschrankt, deren Karte man
auf der Hand halt.

Jede Person kann nur einmal pro Stunde genutzt werden.
Damit alle Spieler sehen, welche Personen in dieser Runde
von keinem anderen Spieler mehr gewéhlt werden kénnen,
legt man seinen Spielstein auf die Abbildung seiner gewahl-

- ten Person auf der Personentafel.

EREIGNISKARTE
DIESER STUNDE

Beispiel: Griin ist am Zug (er ist Zweiter in dieser Stunde). Er darf jede
Person wahlen, auf der noch kein Stein liegt. Spieler Blau hatte Detec-
tive Lord Koleberg gewahlt, also kann Griin diesen nicht mehr wéhlen.
Er wahlt den phantasmagorischen Doktor Vikstrom und setzt seinen
Spielstein auf Vikstréms Abbildung auf der Personentafel.

Die aktuelle Ereigniskarte ist die im Beispiel abgebildete; mit ihr erhalt
der Spieler, der an zweiter Stelle der Zugreihenfolge steht, 2 Noten-
blatter. Weil Grin Zweiter ist, kann er daher 2 zusatzliche Schritte auf
der Musikleiste ausfuhren.
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4.2) FAHIGKEIT DER PERSON NUTZEN

Nachdem man die Person ausgewéhlt hat, muss man so-
fort deren besondere Eigenschaft benutzen. Jede Person hat
eine andere Eigenschaft. Eine Ubersicht der Personen-Ei-
genschaften befindet sich am Ende dieser Spielregel.

Beispiel: Grin wahlt den phantasmagorischen Doktor Vikstrém und
setzt seinen Spielstein auf Vikstroms Feld auf der Personentafel. Da-
nach erhalt er sofort 3 Zeiteinheiten auf der Zeitleiste.



4.3) AKTIONSGETRIEBE DREHEN
UND PERSON BEWEGEN

Nachdem man die Eigenschaft genutzt hat, muss man eins
der Getriebe-Zahnrader um 1, 2 oder 3 Schritte (Zdhne)
weit in Pfeilrichtung drehen. Man muss fiir jeden Schritt 1
Zeiteinheit abgeben.

Die Drehung eines Zahnrads bewegt auch die anderen bei-
den Zahnréder. Die Symbole, auf die nach der Drehung die
drei Markierungen auf dem Spielplan zeigen, legen fest,
welche Aktion die Person ausfithren muss und womit, bzw.
wie weit sie sich bewegen kann:

Das Transportmittel-Zahnrad gibt an, welches Trans-
portmittel die gewdhlte Person jetzt benutzen kann;

Das Bewegungsschritt-Zahnrad zeigt die maximale
Weite, welche die gewdhlte Person zu Fuf gehen kann;

Das Aktions-Zahnrad gibt an, welche Aktion die ge-
wihlte Person ausfithren muss.

Nach dem Drehen der Zahnrader darf man seine gewahl-
te Person bewegen. Die Person darf sich zu Fuf; bewegen
und/oder das auf dem Transportmittel-Zahnrad angezeigte
Transportmittel benutzen. Die Reihenfolge dieser Bewe-
gungsmoglichkeiten ist beliebig. B

Zu Fufd gehen: Man kann die ge- |
wiihlte Person in beliebiger Rich- &
tung bewegen (nicht diagonal), £&
und gibt pro Schritt 1 Zeitein-
heit ab. Die Person darf sich ma-
ximal so viele Schritte bewegen,
wie auf dem Bewegungsschritt-
Zahnrad angezeigt wird.

BEWEGUNGS-
SCHRITT-
ZAHNRAD
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Eine zu Fuf} gehende Person darf sich aufjede Art von Feld
des Spielplans bewegen, wenn dort keine andere Figur steht.
Ein Schritt besteht darin, von einem Feld zu einem ortho-
gonal benachbarten Feld weiterzuziehen (niemals diago-
nal). Felder, deren Nachbarschaft nicht intuitiv erkennbar
ist, weisen Verbindungslinien auf. Verbindungslinien gelten
nicht als Felder und zéhlen nicht als Schritte.

Die gewihlte Person darf niemals durch oder auf ein Feld
ziehen, das von einer anderen Person oder der Orgel be-
setzt ist, es sei denn, man erklirt seinen Sieg, wenn man
am Zug ist.

Wenn die gewéhlte Person durch oder auf ein Feld zieht,
auf dem ein Hinweis liegt, kann der Spieler ihn aufnehmen.
Anbhalten auf diesem Feld ist dazu nicht notwendig.

Transportmittel: Wihrend ih-
rer Bewegung darf die gewéhlte
Person auch das aktuell auf dem |
Transportmittel-Zahnrad ange-
zeigte Transportmittel benut-
zen, ohne dafiur Zeiteinheiten
zu bezahlen.

TRANSPORT-
MITTEL-
ZAHNRAD
Falls das Transportmittel-Zahnrad das Symbol
mit 3 Schritten anzeigt, benutzt die Person eine
Lokomobile: sie kann damit bis zu 3 Schritte in
beliebiger Richtung fahren (wie beim Gehen zu Fuf3, jedoch
ohne Ausgabe von Zeiteinheiten).
Die anderen Symbole zeigen Dampfbahn, Einschienenlok
und Luftschiff, die der Person erlauben, sich vom entspre-
chenden Farbfeld zu einem beliebigen anderen Farbfeld
gleicher Farbe zu bewegen:

i

i~

DIE DAMPFBAHN
erlaubt eine Bewegung auf gelben Feldern;

e

DIE EINSCHIENENLOK
erlaubt eine Bewegung auf griinen Feldern;

DAS LUFTSCHIFF
erlaubt eine Bewegung auf blauen Feldern.

Die gewéhlte Person darf beide Bewegungsarten in belie-
biger Weise kombinieren: also z.B. einige Schritte zu Fufl
gehen, dann ein Transportmittel benutzen, dann wieder zu
Fuf$ gehen.

Ein Transportmittel darf man aber nur einmal wéhrend sei-
nes Zuges benutzen, es sei denn, eine Powerkarte oder ein
Objektplittchen erlauben die zusétzliche Benutzung von
Transportmitteln.

Transportmittelfelder darf man beim Gehen zu Fufs durch-
queren oder darauf anhalten, ohne dass man gezwungen
wire, das jeweilige Transportmittel zu benutzen.

Beispiel: Jetzt muss Grin das Getriebe drehen und Vikstrom tUber den
Spielplan bewegen. Er dreht das Transportmittel-Zahnrad um eins wei-
ter, wodurch die Dampfbahn angezeigt wird. Das Drehen kostet ihn 1
Zeiteinheit. Das Bewegungs-Zahnrad zeigt die ,3".

Vikstrém geht zu FuB 2 Felder, was 2 Zeiteinheiten kostet. Er landet
auf einem gelben Feld. Dort kann er die Dampfbahn besteigen und zu
irgendeinem anderen gelben Feld auf dem Spielplan ziehen. Danach
bewegt er Vikstrom
noch 1 Schritt zu FuB
(kostet 1 Zeiteinheit).
Er kommt auf einem
Gebaudefeld an, auf
: dem ein Hinweis liegt,
den er aufnimmt. Wei-
\ ey ter darf Vikstrém nicht
| ziehen, da er bereits
\. ! seine  Maximalweite
gegangen ist und sein
be-

Vg —
) s %

- \ s DR
- al = ¥ | e,

o Transportmittel
nutzt hat.
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4.4) AKTION AUSFUHREN

Hat ein Spieler seine Bewegung
beendet, muss er die Aktion
ausfithren, die auf dem Aktions- [
Zahnrad angezeigt wird. Die
moglichen Aktionen sind:

AKTIONS-
ZAHNRAD

ERMITTELN - Man sieht sich 1 zufillig gezo-
gene Karte aus der Hand eines anderen Spielers
an und gibt sie ihm zurtick

oder

man sieht sich 1 zufillig gezogene Karte vom Sta-
pel der Unbekannten an und legt sie zuriick.

Die Karte des Auserwihlten darf nicht angesehen wer-
den.

Achtung: Esist einem Spieler moglich, bei einem Mitspieler
(oder dem Stapel) mehrfach in einer Stunde zu ermitteln.
Siehe dazu das Kapitel ,,Sonderfille & Erlduterungen® am
Ende dieser Spielregel.

Dem Spiel liegen Papier und Bleistifte bei, um sich zu no-
tieren, welche Personenkarten man bereits gesehen hat.

FORSCHEN - Man zieht 1 Forschungsplattchen.

[l KOMPONIEREN - Man erhilt 1 Notenblatt auf
#1  der Musikleiste (1 Schritt weiter).

HINWEIS VERSETZEN - Man verschiebt 1 Hin-
weis um 1 Feld in beliebiger Richtung (nicht di-
agonal). Landet er dabei auf dem Feld, auf dem
gerade seine gewdhlte Person steht, kann der
Spieler ihn aufnehmen.

Goldene Regel Nr. 2: Man darf so viele seiner
Hinweise zur Verbesserung der Aktionen ,,Er-
mitteln* ,,Forschen“ und ,, Komponieren“ in
den Vorrat abgeben, wie man mochte. Es ist
nicht erlaubt, Hinweise zur Verbesserung von
Personen-Eigenschaften oder der Wirkung

von Plittchen oder Karten abzugeben.

+ Beim Ermitteln darf man pro abgegebenem Hinweis
1 zusdtzliche Karte ansehen.

+ Beim Forschen darf man pro abgegebenem Hinweis
1 zusitzliches Plattchen ziehen.

+ Beim Komponieren erhilt man pro abgegebenem Hin-
weis 1 zusdtzliches Notenblatt.

Beispiel: Griin hat die Bewegung seiner ausgewahlten Person beendet.
Das Aktions-Zahnrad zeigt ,,Ermitteln”. Er kann 1 Karte vom Stapel der
Unbekannten ansehen oder 1 Karte aus der Hand eines Mitspielers
untersuchen, um zu versuchen, dessen Personenkarte zu finden.

Grln entscheidet sich, 4 Hinweise abzugeben, damit er 4 weitere
Karten ansehen darf. Er nimmt alle 5 Karten aus der Hand von Blau
und sieht Captain Snowy. Danach gibt er die Karten an Blau zurtick.

Gut! Grun weiB jetzt, dass Captain Snowy nicht der Auserwahlte sein
kann!



POWERKARTEN UND
OBJEKTPLATTCHEN SPIELEN

Waéhrend der Phase 4 kann man jederzeit in seinem Zug
maximal 1 Powerkarte und/oder maximal 1 Objektplitt-
chen ausspielen.

Powerkarten und Objektplattchen dhneln den Personen-
Eigenschaften. Powerkarten haben zwar die stérkste Wir-
kung, allerdings macht man es seinen Mitspielern mitjedem
Ausspielen einer Karte einfacher, die eigene Personenkarte
durch die Ermitteln-Aktion zu finden! Powerkarten und
Objektplattchen werden am Ende dieser Regel erklért.

Nachdem die Wirkung eines Objektplattchens angewendet
wurde, wird es verdeckt unter den Plittchenstapel ge-
legt. Nachdem die Wirkung einer Powerkarte angewendet
wurde, kommt die Karte aus dem Spiel.

PHASE 5: ORTSPLATTCHEN SPIELEN

Wichtig: Nur der Spieler, der letzter auf der Zugreihen-
folgeleiste ist, spielt diese Phase!

Der letzte Spieler darf 1 Ortspléttchen auf einen der vier
Platze legen, welche die Figur der Unergriindlichen Orgel der
Ewigkeit umgeben, vorausgesetzt, der Platz ist noch leer.

Diese Ortspldttchen grenzen den Standort der Orgel auf
dem Spielplan ein. Jeder der vier Plitze zeigt die Lage des
jeweiligen mystischen Gebaudes in Bezug zur Lage der Or-
gel an. Die Plattchen umgeben die Orgel nach und nach und
zeigen somit ihre Lage in der Stadt. Legt man z.B. das Plitt-
chen ,Mole Antonelliana“ auf den linken Platz (Westen),
muss die Orgel rechts (Osten) von der ,Mole” liegen.

=i ¥ Legt ein Spieler z.B. das Platt-
| chen ,Mole Antonelliana”
auf den Platz westlich der Or-
b gel, grenzt er die maoglichen

Standorte der Orgel auf dem
" Spielplan deutlich ein.

— Nur ,giiltige” Ortsplatt-
f‘l 5 h chen diirfen ausgelegt
'l werden. Liegt z.B. ,Mole
ﬁ_;s Antonelliana“ auf West,
2 * - diirfte man ,Il1 Cimitero*
I.}: 5 ~ . nicht auf Osten legen,
= = = weil die Orte dadurch im
Widerspruch zueinander liegen wiirden. Man konnte das
Plattchen aber auf Nord legen, jedoch nicht auf Siid, denn
der Ort liegt im duflersten Norden des Spielplans. Es ist
erlaubt, zwei gleiche Ortsplittchen auf unterschiedliche
Plitze zu legen, aber niemals in gegeniiberliegenden Posi-
tionen.

Sobald ein Ortspléttchen liegt, wird es nicht mehr bewegt
oder weggenommen.

‘Wer ein Ortsplittchen
legt, bekommt sofort
2 Zeiteinheiten und

1 Hinweis

als Belohnung.

STANDORT DER UNERGRfJNDLICHEN
ORGEL DER EWIGKEIT ENTHULLEN

Sobald jemand das vierte Ortsplattchen auslegt, hat er den
Standort der Orgel entdeckt!

Er platziert die Orgel auf einem Gebéude sei-
ner Wahl, das innerhalb des von den Orts-
plittchen eingegrenzten Gebiets auf dem
Spielplan liegt, jedoch nicht auf einem mysti-
schen Gebéude oder einem Transportmittel-

Feld. Als Belohnung fiir das Platzieren der Orgel erhalt er
3 Zeiteinheiten (zusétzlich zur Belohnung fiir das Platzieren
des vierten Plattchens).

Beispiel: Auf die Anzeige der Orgel
der Ewigkeit wurde ,,Obelisco” auf
Norden gelegt (1), ,Museo Egizio”
¥ auf Westen (2) und , Tempio Vald-
» ese” aufStden (3).

: Gelb hat soeben das Plattchen
.Mole Antonelliana” auf Osten ge-
legt (4) und daftr 1 Hinweis und 2
Zeiteinheiten erhalten.

Jetzt muss er die Orgel auf dem
Spielplan platzieren: Westlich von |
Mole Antonelliana, nérdlich von
Tempio Valdese, ostlich von Museo
Egizio und stdlich von Obelisco. Er
setzt sie auf ein erlaubtes Geb&aude-
feld und erhalt dafur 3 zusatzliche
Zeiteinheiten fur die Platzierung.

kann der Spieler alternativ zum Platzieren des 4. Plittchens
chenstapel), auf dem oben rechts ein Or-
eben erklart auf ein Gebédude, das innerhalb des einge-

Wenn bereits 3 Ortsplattchen um die Orgel gelegt wurden,
- ein beliebiges seiner Forschungsplitt-

ﬁ chen ablegen (zuriick unter den Platt-
gelsymbol abgebildet ist. Danach darf er

die Orgel-Figur sofort auf den Spielplan setzen. Wie
grenzten Gebiets liegt. Auch dafiir erhélt er 3 Zeitein-
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heiten (allerdings erhélt er fiir das Orgelsymbol-Plittchen
keine Belohnung).

Faustregel: Man darf die Orgel niemals platzieren, bevor
3 Ortspldttchen gelegt wurden.

DAS ENDE EINER STUNDE

Sobald Phase 5 voriiber ist, endet die Stunde. Der Zeiger
auf der Ragnarok-Uhr wandert um 1 Stunde weiter und alle
Spieler nehmen ihre Steine von der Personentafel zuriick.
Besonders wichtig: Am Ende dieser Phase darf man
hochstens 3 Forschungsplittchen besitzen! Hat man
mehr, muss man alle iiberzihligen Plittchen (nach ei-
gener Wahl) verdeckt unter den Plittchenstapel legen.
Falls die Ragnarok-Uhr noch nicht Mitternacht anzeigt, be-
ginnt jetzt die nachste Stunde, wieder mit Phase 1.

FENRIR ERWACHT

Der Geist des Wolfs durchstreift die Strafien
von Turin, auf der Suche nach einem Wesen,
das ihm eine korperliche Erscheinung geben
kann, auf dass er den Auserwihlten tote!

HELDENKARTE

Zu Beginn der Stunde V nimmt man die
Fenrirkarte und legt so viele Heldenkarten
dazu, dass die Gesamtzahl der Karten der
Spieleranzahl entspricht und mischt alle. Je-
dem Spieler teilt man eine Karte verdeckt zu.
Jeder muss seine Karte vor den anderen
Spielern geheim halten! Sie wird nie auf die
Hand genommen und sie kann nie durch
die Ermitteln-Aktion angesehen werden!

Fiir denjenigen, der die Fenrirkarte bekom-  Rrijckseite

men hat, gelten sofort andere Siegbedin-
gungen als fiir die anderen Spieler: Die Per-
son, deren Karte er auf der Hand halt, ist jetzt
Fenrir, der den Auserwahlten toten muss.

Hat ein Spieler eine Heldenkarte erhalten,
gelten fiir ihn die Helden-Siegbedingungen.

SIEG ERKLAREN

Man kann den Sieg erkldren, wenn man in Phase 4: ,Per-
sonen-Aktionen“am Zug ist.

WENN MAN EIN HELD IST

Um den Sieg erkldren zu konnen, muss man den Auser-
wiahlten und den Standort der Orgel kennen. Auflerdem
muss man 15 Notenblatter gesammelt haben (oder ansagen,
dass man noch fehlende in diesem Zug sammeln wird).

Man sagt den Namen des Auserwihlten, dann sieht man
sich heimlich dessen Karte an: War der Name korrekt,
zeigt man die Karte offen vor. Hat man den falschen Na-
men genannt, legt man die Karte verdeckt zuriick und
scheidet sofort aus dem Spiel aus!

Ist man noch im Spiel, muss man mit der Person, die der
Auserwihlte ist (mit den iiblichen Bewegungen) das Feld
der Orgel betreten (und 15 Notenblitter haben). Gelingt
einem das, hat man gewonnen — ansonsten scheidet man
aus!



WENN MAN DIE INKARNATION FENRIRS IST:

Um den Sieg erkldren zu konnen, muss man den Auser-
wihlten kennen und mindestens 2 Zeichen des Wolfs auf
seinen Plittchen haben. Aufierdem muss man 12 Noten-
blitter gesammelt haben (oder ansagen, dass man noch
fehlende in diesem Zug sammeln wird).

Man zeigt das oder die Plittchen mit den Zeichen des
Wolfs vor und sagt den Namen des Auserwihlten, dann
sieht man sich heimlich dessen Karte an: War der Name
korrekt, zeigt man die Karte offen vor. Hat man den
falschen Namen genannt, legt man die Karte verdeckt
zuriick und scheidet sofort aus dem Spiel aus!

Ist man noch im Spiel, muss man die Person, deren Karte man
haélt, (mit den tiblichen Bewegungen) zur Person des Auser-
wihlten ziehen (und mindestens 12 Notenblatter haben). Ge-
lingt das, hat man gewonnen — ansonsten scheidet man aus!

In beiden Féillen muss man genug Zeiteinheiten besit-
zen, um alle notigen Schritte auszufiihren.

Goldene Regel Nr. 3: Wenn man den Sieg er-
klirt, darf man in diesem Zug auch eine Person
wihlen, die gesperrt ist oder bereits von einem
anderen Spieler gewihlt wurde. Man nutzt die
Eigenschaft dieser Person erneut und kann
auflerdem alle eventuellen Wirkungen der ak-
tuellen Ereigniskarte beziiglich dieser Person
nutzen.

RAGNAROK

Wenn der Zeiger Mitternacht erreicht, ohne dass ein Spie-
ler erfolgreich den Sieg erklért hat, beginnt Ragnarok. Der
Auserwihlte hat versagt und der Besessene hat sich nicht
vollstindig in Fenrir verwandelt. Alle Spieler verlieren!

Wichtig: Obwohl die Helden dasselbe Ziel haben, ist 011
kein kooperatives Spiel. Es konnen zwar alle gemeinsam
verlieren, aber es kann nur einer gewinnen!

SONDERREGELN ZU DRITT

Beim Spiel mit drei Personen ergeben sich einige Besonder-
heiten. Alle tiblichen Regeln gelten wie gehabt, mit Ausnah-
me dieser Sonderregeln:

SPIELAUFBAU

Spielplan und Forschungsplattchen werden wie iiblich vor-
bereitet, aber von den gemischten Personenkarten werden
verdeckt je zwei an jeden Spieler verteilt. Eine Personen-
karte wird als Auserwéhlter verdeckt abgelegt, die letzte
Personenkarte wird fiir alle sichtbar hingelegt.

Jeder Spieler setzt seinen Spielstein auf der Zeitleiste auf
Feld ,36“ statt ,,45%

Das Spiel verlauft wie bei 4 oder 5 Spielern, allerdings lasst
man alle Regeln beziiglich Fenrir weg.

Die Fenrir- und Helden-Karten, sowie
das Plédttchen ,Siegel des Fenrir” lasst

man in der Spielschachtel. SIEGEL

DES FENRIR

POWERKARTEN, OBJEKTE
UND EREIGNISSE

Hier kann man wihrend des Spiels die Funktion der diversen
Ereignis- und Powerkarten sowie der Objektpléttchen nach-
schlagen. In Phase 4 kann man 1 Plittchen und/oder 1
Karte spielen (zusitzlich zur Aktion auf dem Aktions-
Zahnrad). Die Wirkung von Karten und Plittchen kann
aber niemals mit Hinweisen verbessert werden. Aufler-
dem darf man diese Wirkung nicht unterbrechen bzw.
auf unterschiedliche Ziele verteilen.

POWERKARTEN

Man ermittelt (bis zu 3 Karten) bei einem
Mitspieler oder im Stapel der Unbekannten.

Die gewahlte Person kann zusatzlich
zur normalen Bewegung ein beliebiges
Transportmittel kostenlos benutzen.

Man zieht 3 Forschungsplattchen.

Man erhalt 3 Notenblatter (Schritte
auf der Musikleiste).

EREIGNISKARTEN

¢ Der zweite Spieler erhalt 2
Zeiteinheiten.

¢ Dark Lady Lewis ist in
dieser Stunde gesperrt.

Der letzte Spieler darf
seine gewahlte Person
kostenlos bis zu 3 Felder
weit (zu FuB) gehen lassen.

¢ Der vierte Spieler zieht
2 Forschungspléttchen (zu

Ereigniskarten haben mehrere Wirkungen; einige betreffen bestimmte Personen,
andere betreffen Spieler auf einer bestimmten Position der Zugreihenfolgeleiste.
Die mit einem ,X“ gekennzeichnete Position ist immer der letzte Spieler, unab-
hangig von der Spielerzahl. Beim Spiel zu dritt werden Auswirkungen, welche die
Position IV betreffen, ignoriert. Sollte eine Ereigniskarte eine bestimmte

Person mit einem Schloss markieren, wird der Marker ,gesperrte Person®

auf das jeweilige Feld der Personentafel gelegt. Diese Person darfin dieser

Stunde von keinem Spieler gewahlt werden. Ausnahme: Wenn ein Spieler den
Sieg erklirt, darf er eine gesperrte Person benutzen.

o \Wer Mr. Pahlsson in dieser
Stunde wahlt, erhalt 2 Zeit-

Wirkung seiner gewahlten
Person zweimal nutzen.

Mr. Pahlsson ist in dieser
Stunde gesperrt.

Der dritte Spieler ermittelt
(2 Karten).

Wer Mr. Vidal in dieser
Stunde wabhlt, erhalt

1 Zeiteinheit und 1 Hinweis
aus dem Vorrat.

Der letzte Spieler zieht
1 Forschungsplattchen.

Wer in dieser Stunde Dark
Lady Lewis wahlt,

muss eine andere Person
benennen, die in dieser
Stunde gesperrt ist.
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1 Hinweis aus dem Vorrat.

Doctor Vikstrom ist in dieser
Stunde gesperrt.

Der vierte Spieler erhalt
3 Zeiteinheiten (zu dritt wird
diese Wirkung ignoriert).

Wer in dieser Stunde Profes-
sor Johnsson wahlt, erhalt

1 Notenblatt und 1 Hinweis
aus dem Vorrat.

Der zweite Spieler erhalt
2 Notenblatter.

Wer in dieser Stunde De-
tektiv Lord Koleberg wahlt,
erhalt 1 Hinweis aus dem
Vorrat; Lord Koleberg geht
kostenlos bis zu 3 Extra-
felder weit (zu FuB).

In dieser Stunde darf
niemand Powerkarten oder
Objektplattchen ausspielen.

* Captain Snowy ist in dieser dritt wird diese Wirkung einheiten und 1 Hinweis aus
Stunde gesperrt. ignoriert). dem Vorrat.
e Wer in dieser Stunde In dieser Stunde durfen
Princess Lilia wahlt, erhalt die Transportmittel nicht
¢ Der dritte Spieler darf die 1 Forschungsplattchen und genutzt werden.

Der letzte Spieler zieht
3 Forschungsplattchen.

Princess Lilja ist in dieser
Stunde gesperrt.

Wer Captain Snowy in
dieser Stunde wahlt, erhalt
1 Notenblatt und 2 Zeitein-
heiten.

Der letzte Spieler nimmt

1 Powerkarte, die er zuvor
im Spiel gespielt hatte, wie-
der zuriick auf seine Hand.

Detective Koleberg ist in
dieser Stunde gesperrt.

Wer Doctor Vikstrom in
dieser Stunde wahlt, erhalt
1 Notenblatt und zieht
1 Forschungsplattchen.



OBJEKTPLATTCHEN

Deggial / Lemuria / Nifelheim
Sitra Ahra / To Mega Therion

Feuer Ouvertilre
Prometheus Entfesselt

Man erhalt 1 bzw. 2 Notenblatter
(Schritte) auf der Musikleiste.

Adulruna Rediviva
An arrow from the sun
The perennial sophia

Die gewahlte Person kann das jeweilige Transport-
mittel kostenlos benutzen, zusatzlich zur normalen
Bewegung.

Man legt 1 Hinweis
aus dem Vorrat auf
ein leeres mystisches
Gebaude.

Man erhalt
1 Zeiteinheit.

Man legt einen Hinweis

in den Vorrat, um 3 Zeiteinheiten
zu bekommen. Hat man keinen
Hinweis, darf man dieses
Plattchen nicht spielen.

DIE PERSONEN-EIGENSCHAFTEN

Man hat eine kostenlose
Ermitteln-Aktion.

Die Eigenschaft der Person, die man in seinem Zug wiéhlt, muss sofort benutzt werden:

Der Brillante Erfinder Mr. Pahlsson
Man bezahlt 2 Zeiteinheiten, dann benutzt man die
Eigenschaft einer beliebigen anderen Person.

Die Geheimnisvolle Prinzessin Lilia
Man zieht 2 Forschungsplattchen.

Man bezahlt 2 Zeiteinheiten,
um seine gewahlte Person bis
zu 3 Schritte weit zu bewegen.

Man bezahlt 2 Zeiteinheiten,

Der
Unglaubliche
Monodist
Prof. Johnsson
Man erhalt

Der Phantasma-
gorische Doctor
Vikstrom Man
erhalt 3 Zeitein-
heiten auf der

Keine Wirkung. Z&hlt wie
2 Zeichen des Wolfs fur die
Inkarnation Fenrirs.

Man bezahlt 2 Zeiteinheiten,
um eine beliebige Person
kostenlos auf ein leeres
mystisches Gebaude zu
versetzen.

Man tauscht die Platze von 2
beliebigen Personenfiguren
auf dem Spielplan.

Man fuhrt kostenlos eine beliebige Aktion des
Aktions-Zahnrads aus (Ermitteln, Forschen, Kom-

SONDERFALLE & ERLAUTERUNGEN

Keine Hinweise mehr im Vorrat:

Falls der Vorrat der Hinweis-Marker aufgebraucht
sein sollte, konnen Hinweise erst wieder platziert
werden, bis welche abgegeben wurden.

Hinweise fiir Aktionsverstirkung abgeben:
Ein Spieler kann Hinweise abgeben, um die
Wirkung der Aktion auf dem Aktions-Zahn-
rad zu verstarken (er darf damit keine anderen
Wirkungen verstarken, also keine Personen-Ei-
genschaften, Karten, Pliattchen oder Ereignisse).
In jedem Fall muss der Spieler zuerst die ge-
wiinschte Anzahl Hinweise abgeben und erst
dann die Aktion ausfiihren! Esist nicht gestat-
tet, z.B. ein Pliattchen zu ziehen, es sich anzu-
sehen, und dann einen Hinweis abzugeben, um
noch ein Plattchen zu ziehen.

Standort der Orgel bestimmen:

Es kann vorkommen, dass man nach dem Legen
von ein oder zwei Ortspléttchen den Standort der
Orgel durch weitere Plattchen nicht weiter ein-
grenzen kann. In jedem Fall darf die Orgel aber

erst auf den Spielplan gesetzt werden, wenn das
vierte Plattchen ausgelegt wurde (oder abgelegt
wurde, weil es ein Orgelsymbol trégt, wie auf Sei-
te 6 beschrieben).

Mehrfaches Ermitteln bei einem Spieler oder
dem Stapel der Unbekannten innerhalb der-
selben Stunde:

Die Ermitteln-Aktion kann auf dem Aktions-
Zahnrad erscheinen, sie entspricht der Eigen-
schaft von Dark Lady Lewis, sie kommt als Er-
eignis, als Plattchen und als Powerkarte vor. Es
kann also vorkommen, dass ein Spieler mehrfach
innerhalb einer Stunde bei einem anderen Spie-
ler ermittelt (oder beim Stapel der Unbekannten).
Daher bleiben die bereits angesehenen Karten so
lange abseits von den in dieser Stunde ungese-
henen Karten, bis der handelnde Spieler nicht
mehr am Zug ist. Das soll verhindern, dass sich
ein Spieler in seinem Zug dieselbe Karte mehrfach
ansieht. Erst wenn dieser Spieler seine Phase 4:
Personen-Aktionen abschlief3t, werden die Karten
wieder auf die Hand ihrer Besitzer genommen
bzw. in den Stapel zuriickgemischt.

oirm & moii

um 4 Notenblatter (Schritte) 2 Noterlblatter Zeitleiste.
- (Schritte) auf
auf der Musikleiste zu -
der Musikleiste.
erhalten.
Die Charmante Der Mysteriose
Dark Lady Captain Snowy
Man bezahlt 2 Zeiteinheiten, Lewis Man Man lasst
um 3 Forschungsplattchen zu ermittelt Captain Snowy
ziehen. (2 Karten). kostenlos bis zu
3 Felder weit
(zu FuB) gehen.

Der Unfassliche Detektiv Lord Koleberg
Man legt 1 Hinweis aus dem Vorrat auf ein
beliebiges, leeres mystisches Gebaude.

Der Unvorhersehbare Jager Mr. Vidal

ponieren oder Hinweis versetzen).

ANFANGERTIPPS

VEREINFACHTE REGELN: Beim ersten Spiel kann man die Karte(n) der Unbekannten
Personen offen auslegen, um die Suche nach dem Auserwahlten zu vereinfachen.

EREIGNISSE: In seine Planungen muss man die aktuelle Ereigniskarte einbeziehen.
Sie kann einem unerwartete Moglichkeiten bieten, aber z.B. auch verhindern, dass
man eine Person nutzt, die man benétigt.

AUKTIONEN: Die Zugreihenfolge ist sehr wichtig. Zwar kosten die vorderen Platze
Ublicherweise mehr Zeiteinheiten, aber je friher man in einer Runde agiert, desto mehr
Maoglichkeiten bei der Wahl einer Person hat man und desto einfacher kann man Hin-
weise finden. Als Ausgleich tberspringt der erste Spieler die Hinweisphase; auBerdem
ist bei der Ortsphase nur der letzte Spieler am Zug. Wichtig ist auch, die Ereigniskarte zu
beachten: sie kdnnte die Wahl einer bestimmten Person oder Position in der Spielreihen-
folge interessant machen.

ZEIT: Man hat nicht allzu viele Méglichkeiten, neue Zeiteinheiten zu bekommen,
andererseits kdnnen einem die Mitspieler niemals Zeiteinheiten wegnehmen. Das op-
timale Einsetzen seiner Zeiteinheiten liegt also komplett in der Hand des Spielers!
AuBerdem muss man auf den Stundenzeiger achten: Ortsplattchen werden immer
zuletzt in jeder Stunde eingesetzt, also sollten die Helden spatestens in Stunde X die
Orgel platzieren, sonst ist ein Helden-Sieg unméglich.
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