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48 Charakter-Karten

Riickseite: 12 Gegenstande pro Charakter 1 Zeigestab
mit Flieger

1 Mittelteil mit 4 Symbolmarker
Aufkleber*
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6 Spielplanteile
(doppelseitig)

O

12 Farbmarker
(4 pro Farbe)

*Klebt vor dem ersten Spiel den Sticker wie abgebildet auf das Mittelteil.

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitatsprodukt 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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Spielvorbereitung

@ et das Mittelteil in die Tischmitte.

e Hangt die 6 Spielplanteile in beliebiger Anordnung
in das Mittelteil ein. Es ist dabei egal, welche Seite
nach oben zeigt.

e Nehmt euch 12 Karten eines Charakters.
Mischt die Karten und legt sie als
verdeckten Stapel vor euch ab.

o Nehmt euch je 1 roten, 1 blauen und 1 gelben
Farbmarker und legt sie vor euch ab.

e Legt den Zeigestab und die 4 Symbol-
marker bereit. Legt zusétzlich einen Timer
eurer Wahl bereit, mit dem ihr 20 Sekunden
einstellen kénnt und der nach Ablauf der
Zeit einen akustischen Signalton gibt.




Spielablauf

Das Spiel verlauft in Runden. Dabei spielt ihr alle gleichzeitig. Deckt je 3 Karten vom
eigenen Stapel auf und legt sie offen vor euch. Diese 3 Gegenstande sucht ihr in
dieser Runde. Solltet ihr einen Gegenstand doppelt aufgedeckt haben, legt ihn zuriick
unter den Stapel und deckt einen neuen Gegenstand auf.

Bestimmt eine Person, die den Timer bedient. Diese nimmt sich den Timer und
legt den Zeigestab vor sich ab. Die Person links von ihr ist flr das Aufdecken des
Symbolmarkers zustéandig.

Timer starten und Symbolmarker aufdecken

Mischt verdeckt die 4 Symbolmarker. Wahit 1 Marker und legt ihn verdeckt in die
Spielplanmitte. Deckt dann den Marker auf und startet zeitgleich den Timer. Ab jetzt
habt ihr 20 Sekunden Zeit, um die Flugrouten zu scannen. Der Symbolmarker zeigt
das Startsymbol der 3 aktiven Flugrouten.

Beispiel: 3 aktive
Flugrouten mit dem
Startsymbol ,,Knochen*

Flugrouten scannen

Ihr seid in ,Zilence* Uberlebende der Zombie-Apokalypse und habt euer
Lager auf dem Dach eines Hochhauses in der Spielplanmitte aufgeschlagen.
Von hier aus starten 12 Flugrouten, von denen 3 pro Runde aktiv sind. 7
Manche der Routen sind l&nger, andere kiirzer und einige enden im Nirgendwo.
Jede Route hat 1 Startsymbol. Jedes Symbol gibt es in rot, gelb und blau. Eure
Aufgabe ist es jetzt, die 3 aktiven Flugrouten zu scannen, also mit den Augen
abzusuchen, um die optimale Route zu finden. Die optimale Route ist die, auf der ihr
die meisten eurer gesuchten Gegenstande findet. Tipp: Nutzt die Farbmarker, um
euch zu merken, welche Flugrouten ihr bereits abgesucht habt, indem ihr sie beim
Scannen in die Hand nehmt.

Hinweis: Die Zeit von 20 Sekunden erlaubt es euch meist nicht, alle 3 Routen
komplett anzuschauen. Die Zeit reicht im Schnitt fur 2 mittellange Wege, 3 kiirzere
oder 1 sehr langen Weg.



Ertont der Signalton, ist die Zeit abgelaufen und niemand darf mehr auf den Spielplan
schauen. Wedelt am besten kurz mit den Handen dartber. Entscheidet euch nun
jede’r fir 1 Route und nehmt den entsprechenden Farbmarker geheim in die Hand.
Auf ein gemeinsames Zeichen hin zeigt ihr eure Farbmarker.

Flugrouten kontrollieren

Jetzt wird es spannend. Die Person mit dem Zeigestab fahrt nun nacheinander eure
gewdhlten Routen ab. Dabei muss sie genau den Linien der jeweiligen Route folgen.
Eine Kreuzung muss immer gerade liberquert werden, abbiegen ist nicht erlaubt.

Sagt die Gegensténde, die ihr auf der Route findet, am besten laut an. So kénnen
alle, die diese Route gewahlt haben, kontrollieren, ob es sich um die von ihnen
gesuchten Gegenstande handelt. Ihr kdnnt nur auf der von euch gewahlten
Route Gegenstande finden! Findet man einen seiner gesuchten Gegensténde,
wird diese Karte abgelegt und kommt aus dem Spiel. Wege, die niemand
gewahlt hat, braucht ihr nicht zu kontrollieren, auBer ihr

seid neugierig.

Beispiel: Person A hat sich flir
die rote Route entschieden. Sie
findet auf dieser Route alle 3 ihrer
gesuchten Gegensténde.



Bereitet euch dann auf die nachste Runde vor. Hierflr veréndert ihr den Spielplan wie folgt:

1. Nehmt das Spielplanteil, welches an derjenigen Seite des Mittelteils liegt, das das aktive
Startsymbol 2x zeigt, und wendet es, so dass nun die Riickseite zu sehen ist.

2. Vertauscht anschlieBend die beiden Spielplanteile, die an den aktiven Startsymbolen auf
dem Mittelteil anliegen.

Verdeckt dann den offen liegenden Symbolmarker wieder und mischt die Symbolmarker.
Der Timer und der Zeigestab wird an die ndchste Person im Uhrzeigersinn weitergegeben.
Deckt so viele neue Gegenstande auf, bis jede’r wieder 3 unterschiedliche Gegensténde
vor sich liegen hat. Ganz am Ende kann es vorkommen, dass man 2x den gleichen
Gegenstand vor sich liegen hat. Das bedeutet, dass man auch 2x diesen Gegenstand
finden muss.Findet man ihn nur 1x kann man nur 1 der Karten ablegen.

Das Spiel endet, wenn 1 oder mehrere Personen alle ihre Gegenstande gefunden haben.
Jene Personen haben gewonnen!
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