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Nun smd sie in Kerker _}CI]SCII:S von th und Raum verbannt Doch

du:sem Spiel bist du einer von maximal vier Kultisten, die alle
ach trachtcn den GroBen Alten und ihren Schergen den Weg
¥ - Erde zu bahnen. Dazu miissen sie die Sterne am
] len be 'cg nden Sterncnma.rken - mit Hilfe ihrer
plelkarten so verriicken, dass es dic. richtigen Konstellationen fir
cine Beschworung anzeigt. Jede erfolgreiche Beschworung bringt
- 'Slcgpunkte Wer als erster 10 Slegpunktc errungen hat, gewinnt
~ das Spicl und wird von den GrofBien Alten zur Bclohnung mit
_:'ubenrdlscher Mache ausgestattet -

Einst h'}iben die GroBen Alten als Gotter uber die Erde geherrscht. .

i

DIE SPIELMATERIALIEN

4 Ubers:.chtskarten

75 Wesen-Karten .
* Diese Karten sind wie folg't aufgebaut

Pantheon S . Name' d_e's'We's_ens
Anrufung L Typ des Wesens _
(dié Sterne am (GroBer Alter, Gunsl;lmg, -
Firmament konnen . D_1ener, Unabhangiger)
entsprechend — . ' :
verandert werden, _' W MIRI NICRI _ Stern
wenn die Karte aus oo (darf ignoriert
der Hand gesplelt : werdern,
wird) WENI €in

GroBier Alter des
Steruenfeld entsprechenden
(zur Beschworung Pantheons
des Wesens muss . becchworen
diese Sternen- wird)
konstellation am : _
I rmament zu Siegpunktwert
sehen sein)

(diese Punkte
Dienste bringt die
(die Symbole fiir Beschworung

eme Anrufung konncn entsprechend geandert
werden, wenn die Karte bereits ausgespiclt ist)

den Grundregeln.

cines Wesens)

Manche Wesen haben Kartentexte. Diese haben immer Vorrang vor




Bez.mzel _ . -
: '-Harvey Walters hat dret Wesen des Pantheons C'thulhoa auf
 seinem Kultplatz lzegen Nun wnll erden GrqﬁemAIten Cthulhoo
beschworen.

h wltz beschneben 1115 Splel'
':derrcgeln '

Diener gehoren ]CWCﬂS 71 einem der vier Pantheons () THEFE WESEN L G @) &g TERDWESER
ihre Kartcz einen Stern der bc} der Bebchworung s

Da auch sein Mitspieler Sandj Petersen Cthulhoo ausliegen
 hat, darf Harvey nur zwei statt drei StmewSymbale .
 ignorieren. Er beschlieft, eine der beiden ,Tiefe Wesen-

vier Sterne ignovieren. Dass dieses hier eigentlich aufierhalb

e o des Firmaments liegt, macht nichts. Und wegen Dagoon darf
er Chdu‘gnar" beschworen. er auch die Mondﬁnstemzs zgmrmeren

. ' Den eingesetzten Dzener muss Harvey anschliefiend ablegen

4) HANDKAKTE ABWERFEN
. (OPTIONAL)

Fiir die érfbr;deﬂiéﬁe Sternenkonstellation “Der Spieler darf eine beliebige Handkartc auf den Abldgestapcl
kann er nun den Meteorschauer auf der werfen.

Karte von C’haugnar ignorieren. :

5) HANDKARTEN NACHZIEHEN
(@BLIGATORISCH)

er erd nach dﬁl‘ Beschworung cines GroBen Alten abgelegt.  Der Spieler zicht am Ende seines Zuges wieder auf funf Handkarten
u drei verschwdene Sterne darf ein Spieler bei der Beschworung  aul. Sollten sich keine Karten mehr im Zugstapel befinden, wird der
163 Groiien Alten durch Gunstlmge und Dlener 1ZroTieren. ~ Ablagestapel durchgemischt und als neuer Zugstapel bereit gelegt.

SPIELENDE
Das Spiel endet sofort, sobald ein Spieler mindestens 10 Siegpunkte
. durch beschworene Wesen vor sich liegen
hat. Er hat daliir gesorgt, dass die Schergen
‘der GroBen Alten auf der Erde wieder
 allgegenwartic sind. Die GroBen Alien
 werden sich erkenntlich zeigen und ihm
tiberirdische Macht verleihen.

www.pegasus.de  Pegasus Spiele

' Kurten nicht unzuweuden Die andereldasstihndas Symbol der



. = 25 Sternenmarken - ... I)ANRUFUNG (G)PTI@NAL)
- Slebﬂden das Firmament, andemf"ureme erfolgrelche Bcschwomngj_ - . ' . .
. 'dle mchugc Konstellduon zu sehm sein muss, und haben jeweils Mit einer Anrufung kann der Spiele'r das Firmament verandern.
cine Norder- und f:me Rucksclte mit unterschledhchen Sternen~ Dazu spielt er eine Karte von der Hand aus. Br muss alle Symbole
'Symbolen Auf Jeder Seue wird immer im Hmtcrgrund angezelgt, nutzen, darf sic aber auf dieselben Sternenmarkcn anwenden. s
ahderen beﬁndet glbt folgendf: Moghchkcxten o -

Vorderseite Riickseite % .
v o= schlehen -

— — Der prcler darf eine Reihe von Sternenmarken horizontal oder

2 Sterne 3 Sterne vertikal um ein Feld verschichen. Die oben licgenden Seiten werden

nicht verandert. Die aus dem Feld geschobene Marke W1rd auf der
7-mal im Spie anderen Seite wieder angelegt -

1 Stern 4 Sterne
5-mal 1m Spiel

Leere 2 Sterne.

3-mal o Spiel

Mondsichel ; Kratermond

3-mal im Spiel

Stern- Meteor-
schnuppe - schauer : _
tauschen -

: Der Splf-ler darf die Position von zwei honzontal oder verukal
Sonnen- . nebeneinander liegenden Sternenmarken tauschen ch oben hegen— '

ﬁnsterms ,, den Selten werden nicht verdndert.

- Mondfinsternis

uc:rst werdcn che Sternenmarken zufa!hg zu einem 5x5-groBen' ';
TFirmament ausgelegt. Die Ausrichtung der Marken ist unwichtig. Es
kommt zunachst auch nicht darauf an, welche Seite nach oben zeigt.
Die Wesen—Karten werden anschhcﬁend cemischt. Reihum zieht
_jei:[er Sp1eicrf‘unf und nimmsic auf die Hand. AuBerdem erhiltjeder

Spicler cine Ubersmhtskarte Die Vorer‘;t nicht gebrauchten Karten =~ = umdrehen - -

en den Zugstapel Dancben ist der Platz fiir den Ablagestapel. = Der Spieler darf cine Sternenmarke umdrchen und die andere Seite
] plelcr wird derjenige, dessen Tierkreiszeichen als nachstes am  aufdecken. Thre honzontale und vertlkale Position am Firmament
irmament zu sehen sein ward (dessen Geburtstag also am nachsten  @ndert sich nicht. -

0. Begmnend it 1hm fiihrt darm Jeder Spleler im Uhrzeigersinn

 ABJ A:__i"_ F EINES ZUGES
D - Spicler macht dle unten aufgefuhrten Aktionen. Die meisten e

sind "'frmwﬂhg Entscheldet smh der Spieler dazu, sie auszufiihren,
MUSS CF €5 aber in dﬁr genanmen Relhenfolge tun.

. Der Spleler darf eine Anmfung durchﬁxhren

'Der Spleler darf die Dlenste eines Wesens nutzen. o :
;'Der Spleler darf eine Beschworung durchftihren. - Dic ausgespielte Karte kommt nach der Anrufung auf den
_r'Smeer darf eine Handkarte abwerfen. Ablagestapei -
._Ber prcler Mss. auf funf Handkarien aufztehcn,-' ' '




 2) DIENSTE NUTZEN (@PTI@NAL)

. Der Splelcr kann die D1er15te von bcrerrs beschworencn Wesen auf
_ seinem Kultplatz (sein Sp1e1bere1ch) nutzen, um d1c Symbole einer
- .-"f-.Anrufungs~Ka:rt zu verindern. '

. MOghch smd ; g -Tauschen und s Umdrehen, .

o .;_ch symhole auf der Dmnste Kartc gcben an, wie d1e Symbole einer .

. Aflruﬁmg verandert werden konnen '

| Q TIEFE WESEN

DIENER

:'Bezspzel

"Hawey Walters wzll

einen Miri thrt (Abb

links) anrufen, der
das Tauschen zwezer_;

g Marken erlaubt

r}. hat auf semem :"
Kultplatz eine Die-

s nerkarte it Tiefen
Wesen (Abb r‘echts) o

'Hawey Walters will
einen Byakhee (Abb.
links) anrufen, der das
--Sohzeben ezner' Rezhe

er, die Dienste emer Dzenerkarte mtt
. Fownlosen (ﬁ‘lbb rechts unten) zu nutzen:
. Ein Malvon zwei Mal Sechieben wird a?urch
 ein Tauschen ersetzt Hamey kann also'
 ein Mal tauschen und ein Mal schieben.

Der Spicler muss alle durch Dienste e
~ wonnenen Symbole zur Veriinderung des |

-- ;FII"II],&IHCI]ES nutzen. Dxe Relhanfolge bcsnmmt'_-
er sclbst . -

! Unabhanglge haben

fall Dlenste, die a.llerdanrrs‘*

3) BESCHWGKUNG (G)PTIGNAL)

VViH ein Sple}er ein Wesen das cr auf df:r Hand hat, ins Splel
auf seinen Kultplatz bringen, muss die auf der Karte abgebildete
Sternenkonstellation irgendwo am Firmament zu sehen sein, Die
Ausnchtung der Sternenmarken ist glmrhgultlg

‘ / Liegen die Sterncn Symbolt: auf der Kartc direkt nebcnemandcr :
~ miissen sie auch am Firmament direkt nebenelnander hegen Ob

horizontal oder vcrnkal ist dabet glemhgulng

Liegen die Sternen-Symbole auf der
Karte zwar als Kombination vor, aber '
nicht direkt nebeneinander, diirfen sie
auch am Firmament genauso zu schen
sein, Dle Konstellationen kénnen
belichig horizontal oder vertikal aus- _
gerichtet sein. Ein Symbol kann nicht
Teil beider Konstelladonen sein,

&@» :
Zeigl das Sternen_feld auf der Karte
zwischen den Sternen- Symbolen nicht
eingefarbte Felder, konnen diese am
Firmament durch beliebige Sternen-
marken dargestellt werden. Ent-
scheidend ist nur, dass die ab-
gebildeten Sternen-Symbole in der
verlangten Reihenfolge homzontal'
odm vertlkal zu sehcn smd '




