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Spielmaterial

- 1 Magnetfigur ,John“ -2 griine Symbolwiirfel mit 3 unterschied-
- 1 Magnetgegenstiick lichen Symbolen: 2x V22, 2x [|°f}, 2x
1Kalender - 3 schwarze Zahlenwiirfel mit auf der 6

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitdtsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein
anderer Anlass zur Reklamation besteht, wende dich bitte an uns: www.pegasus.de/ersatzteilservice
Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel. Dein Pegasus Spiele Team
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BEISPIEL

Um diese Begegnung erfolgreich ab-
zuschliefSen, miissen deine 3 Zahlen-
wiirfel in Summe 11 oder mehr
anzeigen. Zusdtzlich muss min-
destens 1 deiner Symbolwiirfel das
Taschenlampensymbol zeigen.




BEISPIELE

| John befindet sich auf dem Donnerstagsfeld vom 1. Januar. Nach 3 Wiirfen

zeigen deine Zahlenwiirfel 2x4 und 1x5, in Summe also 13. Da du aufSerdem

" eine Taschenlampe gewitirfelt hast, entscheidest du dich, die Begegnung vom

Freitagsfeld abzuschliefSen, die einen Wert von 11 oder hoher und eine Taschenlampe
erfordert. Du malst das entsprechende Buch aus.

Am Freitag bewegst du John 1 Feld weiter. Schon nach 2 Wiirfen hast du

erneut eine Summe von 13 mit deinen Zahlenwiirfeln erreicht. Da 1 deiner

Symbolwiirfel die Lupe zeigt, kannst du damit die Begegnung vom Donnerstag
* abschliefien und malst deren Buch mit der 8 darauf aus.

Am Samstag bewegst du John erneut 1 Feld weiter. Nach 3 Wiirfen hast
du mit deinen Zahlenwiirfeln den Wert 10 erreicht. Zudem zeigt 1 deiner
Symbolwiirfel eine Pistole — genau richtig, um die Begegnung vom Sams-
tagsfeld abzuschlief3en.

Am Sonntag bewegst du John auf das Feld mit der Sonderbegegnung, die einen

Wert von 13 hat. Du musst heute diese Sonderbegegnung abhandeln. Da du an

@ den vergangenen Tagen dieser Woche 3 Begegnungen abgeschlossen hast,

wird der Wert um 3 reduziert auf 10. Nach 3 Wiirfen zeigen deine Zahlenwiirfel

in Summe 12 und 1 deiner Symbolwiirfel bringt dir die geforderte Lupe. Damit hast du die
Sonderbegegnung erfolgreich abgeschlossen und maist das entsprechende Schild aus.

BEISPIEL

Nach 3 Wiirfen erreichst du mit 2 deiner Zahlenwilirfel den Wert

V7 10 und 1 der Symbolwiirfel zeigt die Pistole. Du kannst damit die
Begegnung vom Samstag abschliefien. Da der 3. Zahlenwiirfel
aber das Cthulhusymbol zeigt, musst du nicht nur das Buch
der Begegnung, sondern auch 1 Wahnsinnsfeld ausmalen — Johns
Wahnsinnsstufe ist von O auf 1 gestiegen.

Tipp: Diese Anleitung (und auch die
Wiirfel) kannst du platzsparend im
Innenraum des aufgestellten Kalen-
ders aufbewahren. So hast du sie
immer schnell zur Hand, wenn du
etwas nachgucken willst, wie etwa die
Vergabe der Punkte am Monatsende.

Du hast Regelfragen oder mochtest
dich mit anderen Spielefans austau-
schen? Dann besuche unser Forum auf
Discord:

discord.pegasus.de




