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- 1 Magnetfigur ,,Mira“
1 Magnetgegenstiick

- gewdhnlichen magischen Fahigkeiten und uniibertroffen im Umgang mit dem Bogen.
Ihre Magie machte den Einheimischen Angst und hinter vorgehaltener Hand wurde sie
Htexe bezeichnet. Trofz der Furcht, mit der man ifr begegnete, sefinte [llira sich danach zu
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%,[%@rﬁ n dem entlegenen Dorf Elderglen lebte ein Mddchen namens MMira, geboren mit aufjer-

beweisen, dass sie ihre Gaben immer nur zum Dohle des Dorfes einsetzte.

Eines Tages legte sich ein Schatten iiber das beschauliche Dorf. Eine finstere MMacht hatte sich im
nahegelegenen Dungeon eingenistet. Monsterhorden und Legionen Untoter fielen iiber Elderglen
fer. Sie sorgten fiir Zerstirung und Uerzweiflung — das Dorf wiirde den Angriffen nicht lange
standhalten. Iiras Zeit war gekommen! Sie schwor, bis in die Tiefen des Bungeons vorzudringen
und das Bose zu besiegen, das fiir das (eid von Elderglen verantwortlich war.

Begib dich in 365 fRbenteuer - Der Dungeon zusammen mit Mllira auf ein einjahriges Rbenteuer
in einem riesigen (abyrinth. fiihre deine Heldin von Tag zu Tag weiter durch die dunklen
Gdange, erkunde jede Eoene und stelle dich einer endlosen Schar Monster sowie zahlreichen
unerwarteten iiberraschungen. Nlotiere am Ende jedes Monats dein Ergebnis, sammle magische
Gegenstande und schalte nach und nach neue Regeln frei.

Spielmaterial

1 Kalender
- 5 sechsseitige Wiirfel (3 rote und 2 blaue)

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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Spielvorbereitung

Stelle den Kalender auf eine ebene Fldache (Tisch, Regal, Sideboard etc.) und schlage
die Januarseite auf. Positioniere Mira auf dem Feld fiir den 1. Januar und lege das
Magnetgegenstiick auf gleicher Hohe hinter die Januarseite, sodass Mira nicht
verrutscht. Lege alle 5 Wiirfel in die Ndhe des Kalenders.

Zusatzlich benotigst du zum Spielen einen Stift (am besten einen Bleistift).
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Spielidee

Im Laufe eines Jahres erkundest du mit Mira einen weitldufigen
Dungeon. Jeder Monat entspricht einer Ebene des Dungeons. Jede
Woche reprasentiert einen Abschnitt innerhalb einer Ebene. Jeden Tag
musst du versuchen, 1 Bedrohung (1 Falle, 1 Monster oder 1 Boss) aus
der aktuellen Woche zu iiberwinden (es muss nicht die Bedrohung
vom aktuellen Tag sein). Du darfst dich pro Tag nur 1Bedrohung stellen.

Spielablauf

Der Januar zeigt normale Monster (= blaue Felder) mit je 1 Wert zwischen 1 und 6,
Bosse (= goldene Felder) mit je 1 Wert zwischen 17 und 22 sowie Fallen (= graue
Felder) mit je 1 Wert zwischen -1 und -5. In spateren Monaten erwarten dich weitere
Herausforderungen und Uberraschungen.

Um dich einer Bedrohung zu stellen, darfst du die 5 Wiirfel bis 1 bis 3x wiirfeln (du
darfst nach dem 1. oder 2. Wurf aufhoren, wenn du das willst). Beim Nachwiirfeln
darfst du so viele Wiirfel beiseite legen, wie du mochtest. Du darfst auch im 3. Wurf
Wiirfel werfen, die du nach dem 1. Wurf beiseite gelegt hattest. Erst nachdem du
das Wiirfeln beendet hast, entscheidest du, welcher Bedrohung du dich stellst.

Tipp: Schau dir vor dem Wiirfeln genau an, welche Bedrohungen in der aktuellen
Woche noch tiberwunden werden miissen. Das hilft bei der Entscheidung, welche
Wiirfel du neu wiirfelst und welche du behaltst.
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" Normale Monster haben Schilde mit Werten zwischen 1und 6. Um ein

DL

normales Monster zu besiegen, miissen mindestens 3 Wiirfel den
> Wertim Schild des Monsters zeigen.

Hast du das Monster besiegt, male das Schild mit dem Wert des Monsters aus (oder
streiche es durch), damit du weif}t, dass dieses Monster besiegt ist.

Boss besiegen

Statt gegen ein normales Monster zu kampfen, darfst du auch den N
Boss des Abschnitts herausfordern (er ist immer auf dem goldenen
Sonntagsfeld). Die Schilde der Bosse zeigen Werte zwischen 17
und 28. Um einen Boss zu besiegen, muss die Summe auf deinen 5
Wiirfeln genauso grofd oder grofier sein als der Wert des Bosses.
Vergiss nicht, sein Schild auszumalen, wenn du ihn besiegt hast.

Zu Beginn der 1. Januarwoche befindet sich Mira auf dem
Donnerstagsfeld. Nach nur 2 Wiirfen ist die Summe auf deinen
Wiirfeln hoch genug, um den Boss mit Wert 17 zu besiegen. Du
verzichtest auf den 3. Wurf und malst das Schild des Bosses aus.

JanuAr 2026
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Am Freitag bewegst du Mira auf das ndchste Feld. Nach deinem
3. Wurfentscheidest du dich, gegen das Monster dort zu kdmpfen,
da du 3 2er hast und es somit besiegst. Du malst das Feld des
Monsters aus.

JanuAr 2026

Am Samstag bewegst du Mira erneut 1 Feld weiter. Schon
im 1. Wurf hast du 3 Ter und kannst damit das Monster vom
Donnerstag besiegen. Nachdem du sein Schild ausgemalt hast,
bleibt nur noch 1 Monster librig, das du am Sonntag versuchen
kannst zu besiegen.

Falle entscharfen

Fallen zeigen Werte zwischen 1 und 6 mit einem Minus davor.
 lhreSchilde haben eine dreieckige Form mit rotem Rand
) und rotem Wert. Um eine Falle zu entschdarfen, darf

J ' ¢ keiner deiner 5 Wiirfel den Wert der Falle zeigen

wt?ﬁ % &‘ 2 (zeigt die Falle z. B. -2, darf keiner deiner 5 Wiirfel

Ji I b ., eine 2 zeigen). Vergiss nicht, das Schild auszuma-

len, wenn du die Falle entscharft hast.

Hast du nach dem 3. Wurf weder ein Monster oder einen Boss besiegt, noch eine Falle
entschdrft, machst du nichts. Du hast an den anderen Tagen dieser Woche dann etwas
mehr Auswahl.

Wichtig: Mehrere Monster bzw. Fallen innerhalb einer Woche konnen denselben Wert
haben. Du liberwindest trotzdem nur 1 Bedrohung pro Tag. Du darfst dich nicht erneut
einer Bedrohung stellen, die du bereits iiberwunden hast.

Beachte: Wahrend du dich durch die aktuelle Woche bewegst und
Bedrohungen tiberwindest, nimmt die Anzahl an Bedrohungen, denen
du dich stellen kannst, zum Ende der Woche hin ab. Am letzten Tag einer
Woche kann es also sein, dass es nur noch genau 1 Bedrohung gibt, an
der du dich versuchen kannst. Du darfst nicht gegen die Monster der
nachsten Woche (oder des ndachsten Monats) kampfen. Meistens besteht
jede Woche auf dem Kalenderblatt aus 7 Bedrohungen, am Anfang oder
Ende des Monats konnen es aber weniger sein.

IMonat beenden

Notiere nach dem letzten Kampf des Monats dein

Monatsergebnis im Siegel oben rechts auf der Seite.

Du erhaltst:

« 1Punkt fiir jedes besiegte normale Monster.

« 1 Punkt fiir jede entscharfte Falle.

- 2 Punkte fiir jeden besiegten Boss.

« 3 Punkte fiir jede Woche innerhalb des Monats, in
der du alle 7 Bedrohungen tiberwunden hast (fallt
ein Teil der Woche in einen anderen Monat, kannst
du diese 3 Punkte dafiir nicht erhalten.)

Jleuen Monat beginnen

Nimm Mira und das Magnetgegenstiick am 1. Tag eines neuen Monats von der Seite
des vergangenen Monats ab. Bldttere den Kalender auf die ndchste Seite weiter
und positioniere Mira mit dem Magnetgegenstiick wie bei der Spielvorbereitung
auf dem 1. Feld des neuen Monats. Auf der Riickseite des vorherigen Monats
erfahrst du, wie Miras Geschichte weitergeht. Zudem findest du dort neue Regeln,
z. B. fiir den Kampf gegen einzigartige Monster oder fiir Ausriistung, die dir nun
zur Verfiigung steht. Neue Regeln gelten grundsatzlich bis zum Ende des Jahres. So
erwartet dich jeden Monat eine neue Uberraschung. Bitte verderbe dir diese nicht,
indem du die Neuerungen aus zukiinftigen Monaten vorzeitig liest.

Spielende

Das Spiel endet am 31. Dezember. Blattere die Dezemberseite um und lies den Epilog
auf der Riickseite. Zdahle deine Punkte aus allen 12 Monaten zusammen und priife
die Tabelle am Ende des Kalenders, um herauszufinden, wie gut du dich geschlagen
hast.

Tipp: Diese Anleitung (und auch die Wiirfel) kannst du platzsparend im Innenraum
des aufgestellten Kalenders 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 willst dich mit anderen Spielefans austauschen?
Dann besuche unser Forum auf Discord: discord.pegasus.de
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