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Der Krieg der Black Rose

Wir schreiben das Jahr 1522. Turin, die einst prichtige
italienische Stadt am Ufer des Po, wird von der Pest
heimgesucht, wihrend die eiserne Faust der Heiligen Kirche

) Roms all jene bedroht, die die arkanen Kiinste praktizieren.

Es bleiben nur-wenige Stunden, bevor das Licht des neuen
Tages das StraBenpflaster beriihren und die Nebelschwaden
vertreiben wird, die sich gleichsam einer Umarmung iiber
die Vororte Turins gelegt haben. Neugierige Blicke streifen
die bizarren Gestalten, die sich aus den unterschiedlichsten
Winkeln der Stadt nihern. Sie sind Wanderer oder Pilger wie
viele andere, jedoch umgibt sie eine spezielle Aura, etwas
Unbegreifliches. Sowohl die Ingisitoren des Papstes als auch
~ die Ungebildeten haben nur ein Wort dafiir: Magie.
Zauberer, Nekromanten und Wahrsager machen sich aus den
weit verstreuten StraRenfluchten dieser alten Welt auf den
Weg zum Heim des GroRmeisters, der Akademie der Black

“ 1 Rose. Sie sind ganz besondere Wesen — fihig, mehr zu sehen,

+als ihre menschlichen Augen offenbaren. Sie geben sich einem

schlaftrunkenen Jiingling zu erkennen und verschwinden
dann hinter einer unscheinbaren holzernen Tiire. Verborgen
vor dem verschleierten Blick derer, die mit beiden Beinen auf
dem Boden der Realitit stehen wollen, schirfen die Zauberer
ihr Wissen, indem sie andere in ihre Geheimnisse einweihen,
miteinander streiten und kooperieren, alles im Dienst der
Welt der Mysterien.

Nur die grofiten Meister, bewandert in der hochsten Kunst der

- Zauberspriiche und fihig, die Realitit zu transzendieren und
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den Plan der ewigen Flamme zu kontemplieren, nehmen an
der wichtigsten Zeremonie des Bundes der Magier teil: dem
,Krieg der Black Rose”. Durch dieses Ritual, das alle zehn
Jahre stattfindet, wird der nichste Gromeister bestimmt, der
dem Zauberbund fiir das kommende Jahrzehnt anfiihren soll.
Dafiir muss er die michtigsten Zauberspriiche wirken und alle
anderen Anwirter besiegen.

Um das Geheimnis des Rituals zu wahren, aber auch um die
Sicherheit all jener zu gewihren, die an diesem Zauberkampf
teilnehmen, gibt es in der Akademie einen Saal, der zu jeder
anderen Zeit fiir alle Mitglieder des Zauberbunds verboten
ist. Der Saal ist nur durch tiefe Hohlen erreichbar, die in die
Holle selbst zu fithren scheinen. Sein Aussehen ist anders
als alle anderen Sile der Akademie. Vier Altire aus Metall
sind mit einem magischen Artefakt verbunden, welches den
Saal auszufiillen scheint, und ein blendendes Licht lasst alle
anderen Merkmale des Saales verschwinden.

Nur durch diesen Raum erhdlt man Zutritt zur geheimen
Dimension, in der sich der Zauberkampf abspielt. Die
Akademie selbst verwandelt sich dann und nimmt die Gestalt
unterschiedlicher Sile an, um die Anwirter zu behindern.
Innerhalb der Black Rose lebt ein Wichter, aufrecht und
streng, Richter und Vollstrecker zugleich. Dieses Wesen aus
purer spiritueller Energie nimmt selbst am Wettkampf teil,
falls keiner der Anwirter sich als wiirdig erweisen sollte, den
Mantel des Grofmeisters der Akademie zu tragen.
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‘Beschreibung der Zauberschule

Zauberspruchkarten

Vers’cﬁworupg

P T ZZZ= S TR R R A Q i Jm
ek 1—’1“ S

o

B
o

SSSSssSTESeSS S S SSeTe SSsssTEsseTTeTTT.

)

Der Meister der Verschworung hat nur ein Ziel: Den Willen seiner Feinde zu beugen und sie sich Untertan
zu machen.

Seine Magie ist ein Gewirr aus Gefliister und Liigen, aus Verschworung und Verrat. Nichts wird dem
Zufall tiberlassen. Niemand entkommt dem arkanen Netz, das er geduldig spinnt. Niemand iiberlebt
diese todlichen Fallen.

Das Wappen dieser Zauberschule ist das astrale Doppelsymbol von Mond und Sternen, den Herrschern
der Nacht, auf violettem Grund. Es reprisentiert auch den Herrscherhof mit all seinen Liigen und
Tauschungen. Diebstahl und Mord, durchgefiihrt in absoluter Stille und hinter deinem Riicken, sind nur
einige wenige der rachstichtigen Aktionen im Arsenal dieses Zauberers.

Der Verschworer lasst sich nicht auf einen direkten Kampf ein. Alle wissen um seine Zauberkraft und alle
fiirchten ihn, daher hat er eine Machtdemonstration nicht notig. Die Zauberschule der Verschworung
erlaubt es, Fallen- und Schutzzauberspriiche zu wirken und sich so schnell zu bewegen wie der
unsichtbare Wind in der Akademie.

Ein Verschworer beendet Aufgaben oder Aufgaben von Feinden stehlen. Er kann sich sogar mit der Black
Rose selbst ein Biindnis schlieflen.

Zauberspruch-Schliisselelemente: Bewegung, Saal-Aktivierung, Fallenschaden, Machtpunkte und
Aufgaben stehlen, Schutz vor Schaden, Biindnis mit der Black Rose

- Synergien mit anderen Zauberschulen: Prophezeiung, Illusion

Schwierigkeitsgrad: Mittel/Hoch

Hinweis: Der Text der Umkebreffekte auf den Zauberspruchkarten wird im Codex zur besseren Lesbarkeit
rotiert dargestellt.

‘Klingenhagel

Direkteffekt

. Wenn eine Miniatur einen roten Saal betritt,
kannst du diese Falle auslosen: Fiige allen
Miniaturen im Saal je 3 Schadenspunkte zu
und allen Miniaturen in angrenzenden Silen
je 1 Schadenspunkt zu.

Wesnn eine Pignr den Saal beiritt,

 kannst du: allen Figaren in dem
Saal ) und allen Figuren in

jangrenzenden Riumen $1P zufiigen.

- Wenn ein Zauberer den Saal betsitt,
* kannsi du; von ibm cing absolvicrie
 Aufgabonkarte und {2) sichlen.

Umbkehreffekt

Wenn eine Miniatur einen griinen Saal betritt,
kannst du diese Falle auslosen: Fiige einer
Miniatur deiner Wahl 2 Schadenspunkte zu.
Falls die Miniatur vor Ende der. Spielrunde
- auf irgendeine Weise den Saal verlisst, aufler
indem sie in ihre Zelle zuriickgeschickt wird,
fiige ihr 2 zusitzliche Schadenspunkte zu.

Weenn eine Figur den Saal betritt,
keanns du: ihm Y zufiigen.
Wean dic Figur dnn den Saal vor -
dem Ende der Runde verkisst, fige
3 ecitere 829 7u.

kannst du; von ihn

bewgen

Tanz des Todes

- Direkteffekt

. Wenn ein Zauberer eine korperliche Aktion
beendet, kannst du diese Falle auslosen:
Fiige dem Zauberer 1 Schadenspunkt zu und
bewege ihn dann in einen angrenzenden Saal.

- Wable einen Zauberer, der gerade
 eine physische Abtion ausgefiibr

bui: Fiige ibm 81 zu und bewege
1 o £1.

Werwns die QP erloidest kanst du:
" Redziere die nachsten eslittenen
& un ). Daon erhiist du D)

Umbkehreffekt

Wenn ein Zauberer eine korperliche Aktion
beendet, kannst du diese Falle auslosen: Du
kannst ihn und eine dndere Miniatur, die sich
im selben Saal befindet, in einen angrenzenden
Saal bewegen. (Beide Miniaturen bewegen
sich gleichzeitig und in denselben Saal)) Du
erhiltst 1 Machtpunkt.

eine physiche Aktion asesgefibrt hat'
Dt kannst ibn und eine andere Figur.
i selber Saal wn (~1 hcnrgn_

Wi ein Zanherer den Saal betrill,

stehlen, und

er kana sich bis zum Ende der Runde -
nicht durch cinc physische skion

3 D darfst: den ndchsten @
Fauberspruch dev dick als Ziel hat anf
eine andere Figur (L) umleicen
Sollte es keine anderen giiliigen Zicle
geben, neutralisiere den Zuuberspruch,

Blutpakt

Direkteffekt

Wenn ein Zauberer den Saal der Black Rose
betritt, kannst du diese Falle auslosen: Du
kannst 1 seiner vollendeten Aufgaben und 2
Machtpunkte stehlen.

Umkehreffekt

Wenn ein Zauberer einen violetten Saal
betritt, kannst du diese Falle auslosen: Du
kannst 2 seiner Machtpunkte stehlen. Er
erhilt auBerdem einen Blockadespielstein
um anzuzeigen, dass er sich bis zum Ende der
Spielrunde nicht mithilfe einer korperlichen
Aktion bewegen kann. (Entferne den Spielstein
am Ende der Spielrunde.)

Tauschender Wind

Direkteffekt

. Wenn dir Schaden zugefiigt wird, kannst
du diesen Schutz auslosen: Verringere den
Schaden um 3, dann erhiltst du 1 Machtpunkt.

Umkehreffekt

Wenn du das Ziel eines Zauberspruchs mit
einem Ziel wirst, kannst du diesen Schutz
auslosen: Lenke den Zauberspruch auf eine
andere Miniatur innerhalb Reichweite 1
von dir um. Die Miniatur muss ein giiltiges
Ziel des Zauberspruchs sein. Falls es kein
giiltiges Ziel gibt, neutralisiere stattdessen den
Zauberspruch Die umgelenkte Magie bleibt

im Besitz ihres Wirkers.




. Entlerne alle Beschwiirungen im
. gowihlien Saal aus dem Spicl,
Frhalic {T) fir jedc auf di s
{ cnifernte Beschwirung (max

" lintferne dic gewihlte Beschworung

aus dem Spiel und teleportiere dich
aufibr Feld. Du echilist (1) und *

kinnst &

W ein Zauherer eine
Aufgabe abschlieft erbalist die
ric.

© Wenn ein Zauberer eine Aufgabe

abschlieft, erbaitst du die

echulten. (Der gewihlten Zaberer *
erhlt dic Belobnung wie gewohnt)

. anderc an cinen anderen Zauheree
seiter oder werfe sie ab und verlicre

#1 Zauberspruch dcincr Wahl
yon cinem der Ablagestapel ciner -
Zauberschule. Dann erhlise du ().

Welble eliér Zasherer, der den Sagl
- betsist. Du dasfot: 8, exhile (1)
“fir jede Uniwandlung, Wenn es keine
@ um unwandeln giby, fige dem
gowihlien 7auberer P 70,

Wable einen Zaihes
beiritt. Du darfsi: gel
dent gewihlien Zaubes
{D) fiir jedes gegebene @

Wegschicken

Direkteffekt

Entferne alle Beschworungen in einem Saal
deiner Wahl. Du erhiltst 1 Machtpunkt fiir jede
Beschworung, die auf diese Weise entfernt
wurde, bis zu maximal 4.

Umbkehreffekt

Entferne eine Beschworung deiner Wahl und
teleportiere dich dann in den Saal, in dem sie
sich befunden hat. Du erhiltst 1 Machtpunkt.
Dann kannst du den Saal aktivieren, falls er in
dieser Spielrunde noch nicht aktiviert wurde.

Magiediebstahl

Direkteffekt
Wenn ein Zauberer eine Aufgabe vollendet,

" kannst du diese Falle auslosen: Fige die

Aufgabenkarte zu  deinen  vollendeten
Aufgaben hinzu. (Der Zauberer deiner Wahl
erhilt die Belohnungen fiir die Vollendung
der Aufgabe.)

Umkehreffekt

Wenn ein Zauberer eine Aufgabe vollendet,
kannst du diese Falle auslosen: Du erhiltst die
Machtpunkte fiir das Vollenden der Aufgabe.
(Der Zauberer deiner Wahl erhilt alle anderen
Belohnungen.)

Obskure Intuition

. Direkteffekt

Ziehe 2 Aufgabenkarten. Bestimme eine davon

- und nimm sie auf deine Hand. Gib die andere

an einen anderen Zauberer weiter oder wirf sie
ab und du verlierst 2 Machtpunkte. (Die Black
Rose erhilt dadurch keine Machtpunkte dazu.)

Umkehreffekt

Nimm eine Karte aus dem Ablagestapel einer
Zauberschule auf deine Hand. Du erhiltst 1
Machtpunkt.

Unheiliges Zeichen

Direkteffekt

Wenn ein Zauberer einen grauen Saal betritt,
kannst du diese Falle auslosen: Konvertiere
bis zu 2 Schadenspunkte beliebiger Farben
auf dem Zauberer deiner Wahl. Fiir jeden
konvertierten Schadenspunkt erhiltst du

- 1 Machtpunkt. Falls du keinen Schaden

konvertieren kannst, fiige dem Zauberer
deiner Wahl stattdessen 3 Schadenspunkte zu.

Umbkehreffekt

Wenn ein Zauberer einen gelben Saal betritt,
kannst du diese Falle auslosen: Transferiere
bis zu 2 Schadenspunkte beliebiger Farben
von deinem Lebenspunkteleiste auf den
Zauberer deiner Wahl. Fiir jeden transferierten
Schadenspunkt erhiltst du 1 Machtpunkt.

Zauber-Abnotigung

Direkteffekt

Betrachte die Karten auf der Hand eines
Zauberers deiner Wahl. Falls du dann
mindestens einen Zauberspruch auf deiner
Hand hast, kannst du mit ihm eine Karte
tauschen.  (Keiner der Spriiche darf ein
Zauberspruch der Vergessenen sein.) Du
erhiltst 1 Machtpunkt.

Schaue dir die Ifand eines Zauberers an
. und musche einen seiner Zmberspriiche
* mit einenn von deinen (du kannst keinen
 Zauberspruch der Vergessenen wiblen).

4 1von deincr Hand,
dann W1 cine gespiclic Kartc des
gewihlicn Zauberers
(du kannst keinen Sponranzauber
wihlen). Dann erhilst du

Umkehreffekt : ﬁ
Wirf eine Zauberspruchkarte aus deirier
Hand in deine Erinnerungen ab. Bestimme @
dann per Zufall einen der vorbereiteten 45
Zauberspriiche des Zauberers deiner Wahl. <
(Der Spontanzauber kann nicht bestimmt ‘
werden.) Er wirft den Zauberspruch in seine
Erinnerungen ab. Du erhiltst 1 Machtpunkt.

&

Magische Tiire

Direkteffekt

Teleportiere dich in den Saal deiner Wahl.
Dann kannst du den Saal aktivieren, falls er in
dieser Spielrunde noch nicht aktiviert wurde.

. Teleporticre dich in dea gewdhlien
Saal, Du kannst 4.

. Umkehreffekt

. Tausche Standort mit dem einer Miniatur
deiner Wahl. Dann kannst du den Saal, in dem
du dich befindest, aktivieren, falls er in dieser
Spielrunde noch nicht aktiviert wurde.

Wechsel deine Position mit der
gewihlten Figur. Dann kunnst du

Rinkespiel

Direkteffekt
Entferne ein aktiviertes Ereignis vom
R om Ereignis-Tableau. Du erhiltst die Hilfte (_ipr
- Suchl dic hal (abggrundet) der Machtpunkte, die die Black Rose erhilt,
©, winl) . abgerundet (mindestens 1 Machtpunkt).
Umkehreffekt
Schaue dir die obersten beiden Ereigniskarten
e e ook S an. Spiele 1 dayon sofort und verrechne ihre
etlscda @) § Effekte. Lege die andere oben auf das Deck
> zuriick. Dann erhiltst du den Kronenspielstein.
Falls du den Kronenspielstein bereits besessen
hast, als das Ereignis verrechnet wurde, \
erhiltst du zusitzlich 2 Machtpunkte.

X
Flustern des Windes
. Direkteffekt %,

Teleportiere die Miniatur deiner Wahl um 2 2
- Sile in beliebiger Richtung.

Umkehreffekt

- Teleportiere jede Miniatur im Saal deiner Wahl
in einen angrenzenden Saal. Jede Miniatur
kann in einen anderen Saal bewegt werden.

Bewege alle Yiguren i gewibhen
Saal in einen angrenzeaden Saal. *




‘Beschreibung der Zauberschule

Vernichter, Chaosbringer, Tod und Ausloschung — der Zauberer der Zauberschule der Zerstorung hat nur ein
Ziel: seine Feinde zu verschlingen und die Welt und das Leben selbst auszulschen. Die Elemente der Natur
— Feuer, Wasser, Luft und Erde — gehorchen seinem Willen, und keiner kann seiner Macht entrinnen. Das ist
der Fluch des Zauberers der Zerstorung. Damonen, Feuerbille und Meteoren sind nur einige der magischen
Spriiche dieser Zauberschule. Sie alle unterstiitzen eine aggressive, aber ausgesprochen effektive Strategie: den
Gegner auf offenem Feld in einem gnadenlosen Kampf und ohne Riicksicht auf Kollateralschiden zu bezwingen.

Die Zauberschule der Zerstorung ist nur fiir besonders machtige Zauberer geeignet. Alle Zauber und alle Macht
dieser Schule entspringt den Feuern der Holle. Es wird gemunkelt, dass die Meister dieser Zauberschule in
grauer Vorzeit einen Pakt mit hollischen Dimonen geschlossen haben, geschrieben mit eigenem Blut, um
die zerstorerische Macht nutzen zu konnen und ein dunkles Portal zur Dimension der Dimonen zu offnen.
Jetzt; viele Zeitalter und Generationen spiter, opfern die Meister immer noch ihr Blut und ihre Seelen, um
schreckliche Dimonen zu beschworen und zu kontrollieren.

Das Symbol der Zauberschule ist die Ewige Flamme der Holle, der Quell ihrer Macht. Die Zauberschule verschafft
dem Zauberer, der sie kontrolliert, iberragende Kampfkraft und die Fihigkeit, seinen Gegnern in kurzer und
mittlerer Entfernung heftigen Schaden zuzufiigen. Die meisten Zauberspriiche haben Flichenwirkung, daher
greifen Zerstorungs-Magier bevorzugt Sile mit vielen Gegnern an. Dazu greifen sie oft zu Spriichen, mit denen
sie ihre Gegner in bestimmte Sile teleportieren konnen.

Zauberspruch-Schliisselelemente: Flichenschaden, Schaden auf mehrere Miniaturen, Zerstoren von Aufgaben

und Ereignissen, Bewegungen blockieren, Platzieren und Konvertieren von Instabilititsspielsteinen
Synergien mit anderen Zauberschulen: Illusion, Nekromantie, Verwandlung
Schwierigkeitsgrad: Niedrig

Zauberspruchkarten

‘Heulen des Damonen

Direkteffekt
Eine deiner Beschworungen kann sofort
handeln.

Fiige allet Figuren im gewihlen Saal
Y 2u.

“Drche den Akivicrungsspielsicin des
Saalcs um, 50 als of
wurde

 Einc deiner Beschwéirungen kann

sofort agieren.

Umkehreffekt

Beschwore eine Malacoda im Saal deiner

~ Wahl. i

lfigur in Reichwitc (1)

cine weiere in Reichweite T von der
ersien und cinc lerze in Reichweite (1) -

k  von der 7veiten. Tiige der ersien B3, der

L 7eiten 920 und der leoten $1F 7

Feuerball

Direkteffekt
Fiige allen Miniaturen im Saal deiner Wahl je
3 Schadenspunkte zu. Die Schutzzauber der

Fiige allen Figuren im gewihlien 5 & T o
Ziele konnen nicht ausgelost werden.

- Saal B cu.Es diitlen keine @
Zauberspriiche akrivicrt werden,

Teleportiere dich in den gewilhlien
* Saal. Fiige jeder Figur in dem Saal
e n.

Umkehreffekt

% Fiige allen Miniaturen im Saal deiner Wahl
je 2 Schadenspunkte zu. Dann platziere
dort fiir jede betroffene Miniatur
Instabilititsspielstein, bis zu maximal 4.

Fige allen liguren im gewihlten Saal
8P 2, verteile dann €Y fiir jede
getroflene Figur. (Max 49

Filge jeder Figur in deinem Saal 19
1 . Teleporticre dich dann in den +
gewiblten Saal.

Zerstorerischer Kettenblitz

Direkteffekt

Fige allen Miniaturen im Saal deiner
Wahl je 3 Schadenspunkte zu. Drehe den
Aktivierungsspielstein des Saals, als ob er
aktiviert worden wire.

Umkehreffekt §

Bestimme eine Miniatur innerhalb
Reichweite 1, eine weitere Miniatur innerhalb
Reichweite 1 von der ersten Miniatur sowie
eine letzte Miniatur innerhalb Reichweite
1 von der zweiten. Fiige dem ersten Ziel
3 Schadenspunkte, dem zweiten Ziel 2

. Schadenspunkte und dem dritten Ziel 1

Schadenspunkt zu.

Die Sile, in denen sich die Miniaturen
befinden, miissen nicht in einer geraden Linie
liegen.

Feuerlauf

. Direkteffekt

Teleportiere dich in den Saal deiner Wahl
und fiige dann allen Miniaturen im Saal je 1
Schadenspunkt zu.

Umkehreffekt

Fiige allen Miniaturen in deinem aktuellen
Saal je 1 Schadenspunkt zu und teleportiere
dich dann in den Saal deiner Wahl.



. Der gewiibie Zaherer @11 Aufgabe
Du erhiltst

1 aksives Frcignis um (2) 7u

crhalien.

Di Black Rose erhilt keine 4

Bewege alle Figuren von
angrenzenden Riumen in dea
gowihlien Saal. Dann fige allen
Figuren in dem Saal 2Pz,

Fiige allen Figuren in dens gewahlien

Saal O suundverteile @ n . §

dem Saal.

Bewege die Zielfigur einen Sial
| weiter. Wenn du s in cincn Saal mit
mindestens einer weiteren Figur
bewegst. fiige beiden $1P 7.

Zauberer im gewahlten Szal Kinoer
bis zuns Ende diese Runde weder

duzch physische Aktionen oach

durch Zauberspriche verlassen.

Fiige allen Figuren im gewahlien Saal
€ 7, Dann @ aus dem Saal.

iige allen liguren in dent gewahlien
Sual 8P 20, Altare in dem Saal
erdeiden weitere ).

Feuer des Schicksals

Direkteffekt

Ein Zauberer deiner Wahl muss eine Aufgabe
abwerfen. Dann erhiltst du 1 Machtpunkt
(auch falls keine Aufgabenkarte abgeworfen
wurde).

Umbkehreffekt
Entferne ein Ereignis vom Ereignistableau.
Du erhiltst 2 Machtpunkte. Falls kein
Ereignis abgeworfen wird, erhiltst du keine
Machtpunkte. Die Black Rose erhilt keine
Machtpunkte.

Mahlstrom

Direkteffekt
Bestimme einen Saal deiner Wahl. Bewege alle

" Miniaturen aus den angrenzenden Silen in den

bestimmten Saal. Fiige dann allen Miniaturen
im Saal je 2 Schadenspunkte zu. Effekte, die
Bewegungen einschrinken, schrinken auch
den Bewegungs-Effekt dieses Zauberspruchs
auf die betroffenen Miniaturen ein.

Umkehreffekt

Fiige allen Miniaturen im Saal deiner Wahl je
3 Schadenspunkte zu. Dann platziere dort 2
Instabilititsspielsteine.

Michtiger Wirbelwind

Direkteffekt

Bewege eine Miniatur deiner Wahl in einen
angrenzenden Saal. Falls du die Miniatur in
einen Saal bewegst, in der sich eine andere
Miniatur deiner Wahl befindet, fiigst du beiden
je 1 Schadenspunkt zu.

Umkehreffekt

Jeder Zauberer im Saal deiner Wahl erhilt
einen Blockadespielstein um anzuzeigen, dass
sie ihn bis zum Ende der Spielrunde nicht
mithilfe einer korperlichen Aktion oder eines
Zauberspruchs verlassen kann. (Entferne den
Spielstein am Ende der Spielrunde.)

Dunkle Explosion

Direkteffekt
Fiige allen Miniaturen im Saal deiner Wahl je
2 Schadenspunkte zu. Dann kannst du dort
bis zu 3 Instabilititsspielsteine in deine Farbe
konvertieren.

Umkehreffekt

Fiige allen Miniaturen im Saal deiner Wahl je
2 Schadenspunkte zu. Fiige dann allen Altiren
im selben Saal je 3 zusitzliche Schadenspunkte
Zu.

Fiige allen Figuren im gewihlien
. Saal ¥ 20, Gewoflene Zauberer
kénnen keine physischen Aktionen
serwenden um 71

b2} 2. Geteoffene Zuuberer drehen .
Lakivierungsspielsteia um.

Fiige allen Figuren im gewihlen Saal
AR

Fige allen Figuren i gewibilten
Saal B und allen Figuren in
angrenzenden Riunen $1P 20

Wenrt du O von einer Figur
erleidext: Nerhindere die niichsien
die die zugefilgt werden. Die
die dich m{%ﬂ(‘fcn hat,
i

erleidet

" Werns s s Ziel ciner €5 bist, 1
darfot d: Vorhindere dic nichstc
&, dic du erleidest. Ner Zauberer, -
der den Zauberspruch gespielt har,
erleidet )

. Bige dem Ziel P 2u. Verteile @)
in diesem Sial.

Wiihle bis zu 2 unterschiedliche Ziele:
ige jeweils $1P 2 und verteile
A& in diesen Riumen,

Direkteffekt

Fiige allen Miniaturen im Saal deiner Wahl je
2 Schadenspunkte zu. Zusitzlich erhilt jeder
Zauberer im Saal einen Blockadespielstein, um
anzuzeigen, dass er sich nicht mithilfe einer

korperlichen Aktion bewegen kann, bis er in _

seine Zelle zurtickgekehrt ist.

Umkehreffekt

Fiige allen Miniaturen im Saal deiner Wahl
je 2 Schadenspunkte zu. Auferdem muiss
jeder Zauberer im Saal 1 seiner unbenutzten
korperlichen  Aktionsspielsteine auf die
,Benutzt“-Seite drehen.

Meteorenschwarm

Direkteffekt
Fiige allen Miniaturen im Saal deiner Wahl je 4
Schadenspunkte zu.

Umkehreffekt

Fiige allen Miniaturen im Saal deiner Wahl
je 3 Schadenspunkte zu. Fiige dann allen
Miniaturen in den benachbarten Silen je 1
Schadenspunkt zu.

Dunkle Riistung

Direkteffekt

Wenn dir Schaden wvon einer anderen
Miniatur zugefiigt wird, kannst du diesen
Schutz auslosen: Ignoriere den Schaden, der
dir zugefiigt wird, und fiige stattdessen der
Quelle des Schadens 1 Schadenspunkt zu.

Umkehreffekt

Wenn du das Ziel einer Falle wirst, kannst
du diesen Schutz auslosen: Du weichst
allen Effekten der Falle aus. Sie wird immer
noch ausgelost. Fige dem Zauberer, der sie
ausgelost hat, 3 Schadenspunkte zu.

Instabiler Pfeil
Direkteffekt
Fiige einer Miniatur deiner Wahl 2

Schadenspunkte zu. Dann platziere dort 1
Instabilitatsspielstein.

Umkehreffekt

Bestimme bis zu 2 Miniaturen deiner Wahl
innerhalb Reichweite 1. Sie konnen sich in
unterschiedlichen ‘Silen befinden. Fiige jeder
davon 1 Schadenspunkt zu. Dann platziere in
jedem Saal, in dem sich eine der Miniaturen
befindet, 1 Instabilititsspielstein.

- ¢’ ﬁn,% M
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‘Beschreibung der Zauberschule

Die Zauberer dieser Zauberschule sind dazu verdammt, das Schicksal von Menschen und Dingen zu
. kennen.
' Dennoch ist ein Zauberer der Prophezeiung nicht bloR ein Wahrsager oder Leser in der Zukunft. Er
ist keine leere Schale, die von gottlichem Wissen gefiillt wird, sondern ein wahrer Meister iiber Zeit
5 und Raum und ein Weber des Schicksals. Die Zauberschule der Prophezeiung ist fiir Zauberer, die das
Schicksal von Menschen und Ereignissen kennen. Die Meister der Schule iiberlassen nichts dem Zufall
— jede Bewegung gleicht einem Schachzug, gespeist von Wissen und Macht, die aus Weisheit geboren
sind. Stundenglaser, geheime Riten der Jahreszeiten und die Blitter der Geschichtsbiicher: Zauberer
der Prophezeiungen benutzen Zauberspriiche, um die Vergangenheit zu erforschen, die Zukunft
vorherzusehen und Ereignisse nach ihrem Willen zu beeinflussen. Das Symbol der Zauberschule ist das
Auge der Wahrsagung, beleuchtet von einer goldenen Sonne, dem Symbol des Lichts.

Das Ziel der Zauberschule der Prophezeiung ist die Kontrolle tiber das Spiel durch das Benutzen von
Ereigniskarten und das Aktivieren von Silen. Die Zauberer nutzen ihre Spriiche, um die Karten, die sie
ziehen werden, zu selektieren, Aufgaben der Mondphasen zu wihlen und ihre eigenen Aufgaben zu
vollenden, ohne dafiir einen Finger rithren zu miissen. Sie konnen Altdre platzieren, um die Riten der
Jahreszeiten zu zelebrieren und Machtpunkte zu gewinnen. Als erste zum Zug kommen, Extrakarten
ziehen und viele Sile zu aktivieren sind nur einige der Dinge im Arsenal der Prophezeiung.

Zauberspruch-Schliisselelemente: Altire fiir Machtpunkte und Kontrolle, Vollenden von Aufgaben,
g Machtpunkte, Heilung von anderen und sich selbst, Suche nach Karten, Extrakarten ziehen
l\ Synergien mit anderen Zauberschulen: Verschworung, Illusion, Nekromantie
; Schwierigkeitsgrad: Mittel/Hoch

+ Zauberspruchkarten
,€ -Arkanes Ziel

PArkane Vision

Direkteffekt
Betrachte die aktivierbaren Zauberspriiche der
Zauberer im Saal deiner Wahl. Du erhiltst 1
Machtpunkt.

Schaue dir die bereiten Xarten aller
* Zaubcrer in dem gewdhlien Saalan.
] Dann erhilest du (1),

Umbkehreffekt

Bestimme einen Zauberspruchtyp
(Kampfzauber, Notzauber, Schutzzauber oder
Falle). Bis zum Ende der Spielrunde erhiltst
du 1 Machtpunkt fiir jeden Zauberspruch des
bestimmten Typs, den der Zauberer deiner
Wahl wirkt, bis zu maximal 3. Fiit Fallen und
- Schutzzauber erhiltst du 1 Machtpunkt,
- sowie sie aktiviert werden — sie miissen nicht
ausgelost werden. )

‘Wahle eine Zavherspruchare. Frbalt
his zum Ende der Runde, jedes Mal
wenn der gewdhlte Zaberer *

Herbstritus

- Direkteffekt

Entferne einen beliebigen Heiligen Altar aus
einem Saal deiner Wahl und heile bis zu 3
beliebige Schadenspunkte von jeder Miniatur
ein einem beliebigen Saal der Akademie.
Du erhiltst fiir jede Miniatur, von der du
mindestens 1 Schadenspunkt geheilt hast, je 1
Machtpunkt, bis zu maximal 3.

Entferne einea Géttlichen Altar
- aus dem gewihliea Saal. Heile bis
- () von allen Figuren im Saal.
- Fehalre £B) firjede gebeilte Figur
] (Max (3)). F

. 1 Aufigabe vom akwuellen Mond,

ader vom niichsten Mond Stapel.

Beschwiiee | Gitlichen Altar in

deinem Sal. Du erhiltst (D). cnrweder dic

Umbkehreffekt

Beschwore einen Heiligen Altar im Saal
deiner Wahl.

- Du erhiltst 1 Machtpunkt.

 Schaue dir dic abersten 5 Karten
ciner Zauherschule an und #1.
Mische die anderen Karten zuriick in
den Stapel.

&1 Auigabe vom vorherigen
Mond falls vorhanden). Dy kannst
dor sufgahe
erhalien oder dic Karte hehalien

Arkane Vision

Direkteffekt
Aktiviere den Saal deiner Wahl und verrechne
seine Effekte.

Umkehreffekt

Betrachte die obersten fiinf Karten eines
Zauberschulendecks. Bestimme eine* davon
und nimm sie auf deine Hand. Mische die
anderen ins Deck zurtick.

Verandere Vergangenheit und Zukunft

Direkteffekt

Ziche 1 Aufgabe vom aktuellen oder nichsten
Mondphasendeck. Beispiel: Falls gerade die
erste Mondphase ist, kannst du entweder vom
Deck der ersten Mondphase oder vom Deck
der zweiten Mondphase ziehen.

Umbkehreffekt

Zieche 1 Aufgabe vom vergangenen
Mondphasendeck.  Dann  kannst  du
entscheiden, ob du ihre Machtpunkte-
Belohnung (und nur diese) erhiltst oder sie

- zu deinen vollendeten Aufgaben hinzufiigen
mochtest (fiir ihre Bonuspunkte am Ende

* der Partie). Dieser Effekt hat in der ersten -

_Mondphase keine Auswirkung. . G >
TR -y - . =~ .
T : / ‘ e =

~ L
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Die Geschichte verindern Hellseherei
Direkteffekt Direkteffekt )
Bestimme einen Saal, der bereits aktiviert p Wenn du das Ziel eines Kampf-Zauberspruchs
W wurde (aufSer dem Saal der Black Rose). Du B wirst, kannst du diesen Schutz auslosen:
* Sual @ ot Ausoahne s lack kannst den Saal erneut auslosen und seine R . Ignoriere den Zauberspruch. Du erhiltst 1
RN Effekte verrechnen. Du erhiltst 1 Machtpunkt. ‘ - Machtpunkt.
P — Umkehreffekt Umkehreffekt 3
- g e s U8 Jeder Zauberer im Saal deiner Wahl bestimmt ; Wenn du das Ziel einer Falle wirst, kannst
Zﬁ\':r?wrlud:-zfﬂaﬂ':%ﬁ%fn' einen seiner vorbereiteten oder aktivierbaren dofiou s M du diesen Schutz auslosen: Ignoriere den

- Standardzauber und wirft ihn in seine
Erinnerungen (Ablagestapel) ab. Du erhiltst
1 Machtpunkt fiir jeden auf diese Weise
- abgeworfenen Zauberspruch, bis zu maximal
3. :

Zauberspruch. Du erhiltst 1 Machtpunkt:

." , - q
# ¢ ﬁn% Lo

Vergessener Kummer Stundenglas
Direkteffekt Direkteffekt
Heile 3 beliebige Schadenspunkte von jeder ] Betrachte die unvollstindigen Aufgaben der
. " Miniatur im Saal deiner Wahl. Du erhiltst 1 R it rabimpind Zauberer im Saal deiner Wahl. Du kannst
s et e { Machtpunkt. - it vt i s dir eine dieser Aufgaben nehmen. Falls du
‘ dies tust, zieht der betroffene Zauberer eine
Umkehreffekt Aufgabe vom vorigen Mondphasendeck, falls

Konvertiere bis zu 4 Schadenspunkte von
deinem Zauberer in deine Farbe. Du erhiltst
2 Machtpunkte.

moglich. (Wird dieser Zauberspruch wihrend
der ersten Mondphase gewirkt, zieht der
Zauberer keine Ersatz-Aufgabe.)

Umkehreffekt

Betrachte die obersten 3 Ereigniskarten.
Du kannst eines dieser Ereignisse spielen.
Falls du dies tust, erhdltst du 2 Machtpunkte
und verrechnest dann das Ereignis. Lege
die restlichen Ereigniskarten in beliebiger
Reihenfolge oben auf das Deck zurtick.

Deute Vergangenheit und Zukunft Friihlingsritus
~ Direkteffekt Direkteffekt
! Betrachte die obersten 4 Karten deines Entferne einen Heiligen Altar aus einem Saal
- Schuue die die abersen 4 Katen - Zauberbuchs. Bestimme 2 davon und nimm R deiner Wahl und platziere dort und in jeden
F e L sie auf deine Hand. Lege die restlichen Karten aus dom gl Sul Vercie @) angrenzenden Saal 1 Instabilititsspielstein.
, Rehonloge uick 3 in beliebiger Reihenfolge oben auf das Deck TR 5
P = zurtick. ‘
5 —d 4 Umkehreffekt
Umbkehreffekt escie cnen Grtichen sl o) Beschwore  einen  Heiligen Altar im  Saal
Ziehe die obersten zwei Karten deiner 4 e Lt O s ico W8 Jeiner Wahl. |
Erinnerungen. 4 Dann erhiltst du 1 Machtpunkt fiir jeden
' Heiligen Altar im Spiel (egal von welchem
Zauberer). ¢
v 1]
|
Sommerritus Winterritus i
e,
s
Direkteffekt Direkteffekt ;
J Entferne einen beliebigen Heiligen Altar Entferne einen beliebigen Heiligen Altar aus
s s i A aus einem Saal deiner Wahl. Drehe dann - Sndene inen Golichen Altr einem Saal deiner Wahl, um 1 Zauberspruch aus
e kivicrungspilcine vonaln die Aktivititsspielsteine in allen Silen einer Fo e e deiner Hand zu spielen und 1 Machtpunkt zu
e | Farbe deiner Wahl auf die ,Benutzt“Seite. Du , spicen Fihaee @), ! erhalten.

erhiltst 2 Machtpunkte. : 3

Umkehreffekt
Beschwiire einen Géttlichen Altar Ukahreﬁ‘ekt ik 4 Deschiwiire einen Géttlichen Altar BCSChW6re einen Heﬂigen Altar lm Saa‘l deiner
im gewihlten Sual, Erhalte (1), Beschwore einen Helhgen Altar im Saal g im gewihlten Saal. Erhalte (1), * Wahl. 3§
deiner Wahl. Du erhiltst 1 Machtpunkt.
Du erhiltst 1 Machtpunkt.

{ aijadidiogf T;




‘Beschreibung der Zauberschule

Zauberspruchkarten

Te

Der Illusionist ist ein Meister der Tauschung. Er beschwort ein Labyrinth aus Spiegeln und Schatten, und
treibt seine Gegner durch seine Zauber in den Wahnsinn und oft bis in den Tod. Die Meister der Zauberschule
der Ilusion lassen keine Gelegenheit aus und zogern vor nichts zurtick, um ihre Gegner in die Irre zu fithren
und als Narren vorzufiihren. Sie weichen einer direkten Konfrontation aus. Stattdessen verschleiern sie ihre
wahren Pline und ihre todlichen Intentionen gegeniiber jenen, die es wagen, sie herauszufordern. Alles ist
Hlusion fiir sie, ein Schauspiel, das keinen Zuschauer verschont.

Jeder spielt eine Rolle in ihrem makaberen Theater des Todes. Ihre Gegner wiegen sich im Glauben an
ihre Uberlegenheit und haben den Sieg vor Augen, nur um ihrer eigenen Sinne beraubt zu werden und im
Spiel der Illusionen gefangen zu werden. Das Symbol der Zauberschule ist die Doppelgesichtige Maske. Sie
reprisentiert die mystische Dualitit, die heikle Balance zwischen Genialitit und Wahnsinn.

Das Ziel eines Ilusionisten ist es, seine Gegner in die Irre zu fiihren und ihre Strategien zum eigenen
Vorteil zu verwenden. Sie kopieren schamlos gegnerische Aufgaben und iibernehmen die Kontrolle iiber die
Bewegungen ihrer Gegner und iiber ihre beschworenen Kreaturen, als wiren sie gehirnlose Marionetten.

Viele Zauberspriiche der Schule der Illusion erlauben die Wahl zwischen zwei unterschiedlichen Effekten:
der frohlichen und der betriibten Maske. Die Frohlichkeit verschafft dem Illusionisten einen Vorteil, die
Betriibtheit zeigt an, dass seinen Gegnern der sichere Ruin bevorsteht.

- Das Arsenal der Illusionisten wird erginzt durch Fallen und Schutzzauber.

Zauberspruch-Schliisselelemente: Effekte und Zauberspriiche kopieren, Machtpunkte erhalten, Fallen auf
Aktionen, Kontrollieren von Beschworungen und Zauberern; Beschworung, die Sile aktiviert

Synergien mit anderen Zauberschulen: Verschworung, Zerstorung, Prophezeiung

Schwierigkeitsgrad: Hoch

-Andromeda
Direkteffekt
Beschwore eine Andromeda im Saal deiner
Wahl.  Der Sual wicd bis zum Bode der Ruode
. s0behandel als wiire ¢r (C). Dann
erhilist du {B) fir jedle feindliche:
Umkehreffekt

g Figurin O Riumen (max @),
Wirke 1 Zauberspruch aus deiner Hand. =%
Verrechne seine Effekte, als wire 1 deiner
Andromedas die Quelle. Die Andromeda ist
nur die Quelle des Zauberspruchs. Alle seine

-Effekte werden auf dich angewendet, - i Ry

~ Spicle einen Zauberspruch von * |
deiner Hand. Der Ussprung des
Zaubers gehtvon ciner deiner ©

(. Dann echiltst du

Tauschendes Abbild
Direkteffekt
. Wenn ein Zauberer einen Saal aktiviert, kannst
| Wen ein Zautbese einen Saal du diese Falle auslosen, bevor der Effekt des Saals Wonn dlich der e Zawbersprch h
R verrechnet wird: Wihle einen der folgenden oL iRy
Effekte: Froblich: Der Saal wird nicht aktiviert "%l}m,m

und du fiigst dem Zauberer 1 Schadenspunkt zu.
Betriibt: Flige dem Ziel 2 Schadenspunkte zu.

Umkehreﬂ'ekt :Yiikul bal, wable fii
Mo verdeckien Zaubeyspruch eines
8 v miamconin @ Wenn ein Zauberer eine Aufgabe vollendet, [ . 9“;*;&,7, u‘“‘“d"

di Runde nicht lise: o - 45 .
i 7 kannst du diese Falle auslosen: Wihle einen

der folgenden Effekte: Froblich: Ziehe sofort 1
Aufgabe von dem Mondphasendeck, von dem die
vollendete Aufgabe stammt. Betriibt: Die Aufgabe
wird nicht vollendet und der Zauberer kann sie
bis zum Ende dieser Spielrunde nicht beendet
werden.

v e

Wihle eine andere Saalfarhe als

feindliche Figur, die sich in einem
Saal der gewihlien Farbe befindet

enn dich der ndichste Zawherspruoh
jen

Arkane Illusion

Direkteffekt

Bis zum Ende der Spielrunde wird ein Saal
deiner Wahl blau. Du erhiltst 1 Machtpunkt
fiir jede Miniatur, die sich in einem blauen
Saal befindet, ausgenommen dein eigener
Zauberer und Beschworungen, bis zu maximal

Umkehreffekt

Bestimme einen Saal, der nicht blau ist. Du
erhiltst 1 Machtpunkt fiir jede Miniatur, die
sich in einem Saal der bestimmten Farbe
befindet, ausgenommen dein eigener Zauberer
und Beschworungen, bis zu maximal 4.

Geistermeuchler

Direkteffekt

- Wenn du das Ziel eines Zauberspruchs wirst, kannst

du diesen Schutz auslosen: Zihle die aufgedeckten
Zauberspruchkarten des Zauberers, der den
Zauberspruch gewirkt hat. Froblich: Du erhiltst
1 Machtpunkt fiir jede aufgedeckte Karte, bis zu
maximal 3. Betriibt: Fiige dem Zauberer fiir jede
aufgedeckte Karte 1 Schadenspunkt zu.

Umkehreffekt

Wenn du das Ziel eines Zauberspruchs wirst, kannst
du diesen Schutz auslosen: Zihle die verdeckten
Zauberspruchkarten des Zauberers, der den
Zauberspruch gewirkt hat. Froblich: Du erhiltst 1
Machtpunkt fiir jede verdeckte Karte, bis zu maximal
3. Betriibt: Fiige dem Zauberer fiir’ jede verdeckte

Karte 1 Schadenspunkt zu.




* iige $1P fir je 82 bereits auf dem
* Ziel befindlichen 2u {abgerundet).
 Wean es kein @ hat fiige P 20,

Fiige dem gewdhlren Zauberer &Y 3
1, Wenn der gewihlic Zauberer am

FEnde der Runde nichs besicgr wurde,

entferne

 Wenn eln Zanberer eine Aufgabe lit,
wiible eines:

@ Zauberspruch list, wable eines: ©
6 tiale diceichen ®

Weun dn Q. darfit dn
. Leite @Paufein anderes Ziel (D
und @, Wenn du dis nicht kannst,
3 ignoriere die

Wenn du 8@, darfss du: J

Fiige dem Ziel, das dir @ 7ugefige 3
hat, dic gleiche Menge zu. Solltc es cin.
Zauheree scin und sallte er durch den

Schaden besicgt werden, st du als

cinziger Zaoherer der ihn hesiegt hat,

. Tleporticee dich in cinen Saal,
dann kannst du .

Teleporticre dich in den Saal der * §
gewihlten igur und fisge ihe #2920,

Wienn die Figur nicht besiegt wird,

teleportiere sie in einen {)Saal.

- \
Eingebildeter Schmerz
Direkteffekt
Zihle die Schadenspunkte, die der

Miniatur deiner Wahl bereits zugefiigt
wurden. Fiige ihr die Hilfte der Anzahl an
Schadenspunkten zu (abgerundet). Falls die
Minjatur keine Schadenspunkte hat, fiige
ihr 2 Schadenspunkte zu. Falls z. B. das Ziel
bereits 5 Schadenspunkte bat, fiigst du ibr 2
Schadenspunkte zu.

. Umkehreffekt
- Fuge

einem Zauberer deiner Wahl 4
Schadenspunkte zu. Falls der Zauberer am
Ende der Spielrunde nicht besiegt ist, entferne
alle bis auf 1 dieser Schadenspunkte, die noch
nicht durch andere Effekte entfernt wurden.

Imitation

Direkteffekt

. Wenn ein Zauberer eine Aufgabe vollendet, kannst
~ du diese Falle auslosen: Wihle einen der folgenden

Effekte: Froblich: Du erhiltst die gleiche Anzahl
an Machtpunkten, die der Zauberer deiner Wahl
erhalten hat. Betriibt: Du vollendest automatisch
eine deiner Aufgaben und erhiltst alle Belohnungen
fiir die Vollendung.

Umbkehreffekt

Wenn ein Zauberer einen Notzauber wirkt, kannst
du diese Falle auslosen: Nachdem der Zauber
verrechnet wurde, wihle einen der folgenden
Effekte: Froblich: Du erhiltst die gleiche Anzahl
an Machtpunkten, die der Zauberer deiner Wahl
erhalten hat. Betriibt: Du erhiltst 1 Machtpunkt.

Mantel aus Licht

~ Direkteffekt

Wenn dir Schaden zugefiigt wird, kannst du

- diesen Schutz auslosen: Lenke den Schaden auf

einen anderen Zauberer innerhalb Reichweite
1 von dir um. Konvertiere den umgelenkten
Schaden in deine Farbe, so als ob du ihn zufiigen
wiirdest. Falls sich innerhalb der Reichweite kein
Ziel befindet, ignoriere stattdessen den Schaden.

Umkehreffekt

Wenn dir Schaden zugefiigt wird, kannst du
diesen Schutz auslosen: Fige der Quelle des
Schadens ebenso viel Schaden zu, wie dir
zugefiigt wurde. Falls du auf diese Weise einem
Zauberer Schaden zufiigst und ihn besiegst, wird
die Niederlage gewertet, als hittest nur du dem
Zauberer Schaden zugefiigt.

Schattenschritt

Direkteffekt

Teleportiere dich in den Saal deiner Wahl.
Dann kannst du den Saal aktivieren, falls er in
dieser Spielrunde noch nicht aktiviert wurde.

Umkehreffekt
Teleportiere dich in den Saal, in dem sich die

~ Miniatur deiner Wahl befindet. Fiige dem Ziel

2 Schadenspunkte zu. Falls sie nicht besiegt ist,

.~ teleportiere dich in einen blauen Saal deiner
- Wahl.

Wennein Zaubire inen Saaaktviet. ible
. anes:
5 Frkcide 1P durch dic Black Rose. D
kannstihn (&5 anstelle des Zauberers.
Stehle von diesem Zuuberer (1)

" Wenn ein Zauberer einen Zauhersprud!
"~ spiedtund sich dhiu entscheidet b
rickgingig an niachen, wible eines:

8 Dt (1),
84 Dergewihlie Zauberer erleider €F.

| Wenn ein Zanberer den Saal betritt
darfst du: Erhahe (1), phus (i je

- 8P des Zadberers ax (&), Weon
der gewihle Zauberer keine @ har,

verlient er alle physischen Aktioven.

Eingebildeter Tribut

Direkteffekt

Wenn ein Zauberer einen Saal aktiviert, kannst
du diese Falle auslosen, bevor der Effekt des Saals
verrechnet wird: Wihle einen der folgenden Effekte:

. Froblich: Du erleidest 1 Schadenspunkt von der

Black Rose. Dann kannst du den Saal aktivieren, statt
dem Zauberer deiner Wahl. Betriibt: Du stiehlst dem
Zauberer deiner Wahl 1 Machtpunkt, falls er welche hat.

Umkehreffekt
Wenn ein Zauberer einen Zauberspruch. wirkt,

kannst du diese Falle auslosen: Der Zauberer

deiner Wahl muss entscheiden, ob er den Effekt des

- Spruchs neutralisieren mochte. (Der Effekt wird nicht

verrechnet, aber der Zauberspruch zihlt als gewirkt.)

~ Falls er den Effekt des Spruchs nicht neutralisiert,

wihle einen der folgenden Effekte: Froblich: Du
erhiltst 1 Machtpunkt. Betriibt: Fiige dem Zauberer
deiner Wahl 2 Schadenspunkte zu, nachdem der Effekt
des Zauberspruchs verrechnet wurde.

Narrenkappe

Direkteffekt

Wenn ein Zauberer einen blauen Saal betritt,
kannst du diese Falle auslosen: Zihle die
Schadenspunkte auf dem Zauberer deiner Wahl.
Du erhiltst Machtpunkte in Hohe der Hilfte der
Schadenspunkte dazu (abgerundet, maximal 4).
Falls der Zauberer keinen Schaden hat, muss er alle

@ scine unbenutzten korperliche Aktionsspielsteine

 Wenn ein Zanberer den Saal betrill
dusfst du: Gleich den niichsten
vorberciieten Standasdzauberspruch -
- dicses Zauberers spiclen, als ob s

deiner wiirc,

Wi ¢
S ¥ uner deiner Konmrolle.
Decktseinen nichsten Zaclerspruch

aufund du echilse (1) wean es

auf die , Benutzt“-Seite drehen.

Umkehreffekt

Wenn ein Zauberer einen griinen Saal betritt,
kannst du diese Falle auslosen: Wirke sofort
den nichsten vorbereiteten Standardzauber des
Zauberers deiner Wahl, als wire es dein eigener. Der
gewirkte Zauberspruch zahlt nicht fiir das Erreichen
deiner Ziele (Aufgaben etc.).

Mehrere Trugbilder

Direkteffekt

Wenn du das Ziel eines Zauberspruchs mit einem
Ziel wirst, kannst du diesen Schutz auslosen:
Wihle einen der folgenden Effekte: Froblich:
Du erhiltst 1 Machtpunkt. Betriibt: Ignoriere

- den Schaden. Alle anderen Effekte betreffen

dichr weiterhin.

Umkehreffekt -

Wenn du wvon einem Fldchenzauberspruch
betroffen  bist, kannst du diesen Schutz
auslosen: Wihle einen der folgenden Effekte:
Froblich: Weiche dem Zauberspruch aus und
teleportiere dich in einen blauen Saal. Betriibt:
Fiige der Quelle des Schadens ebenso viel
Schaden zu, wie dir zugefiigt wurde.

Einfliisterung

Direkteffekt

Bestimme eine Beschworung deiner Wahl, dann wihle einen
der folgenden Effekte: Froblich: Die Beschworung steht ab
sofort unter deiner Kontrolle. Jeder Effekt und aller Schaden,
deren Quelle die Beschworung ist, wird dir zugerechnet.
Betriibt: Teleportiere die Beschworung in den aktuellen Saal
ihres Beschworers. Sie greift ihn an. Schaden, der auf diese
Weise dem Beschworer zugefligt wird, hat deine Farbe.

Umkehreffekt

Bestimme einen Zauberer deiner Wahl, dann wihle einen
der folgenden Effekte: Frohlich: Der Zauberer deiner Wahl
bewegt sich in einen benachbarten Saal und greift unter
deiner Kontrolle an. Schaden, den er auf diese Weise zufiigt,

hat deine Farbe. Betriibt: Decke den nichsten vorbereiteten

Standardzauber des Zauberers deiner Wahl auf Falls es
ein Notzauber ist, erhiltst du 1 Machtpunkt. Falls es ein
Kampfzauber .st, erhilltst du 2 Machtpunkte. Andernfalls
erhiltst du keinen Maghtpung Verdecke die Karte.
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Zauberspruchkarten
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Nekromantie ist die Herrschaft tiber das Reich der Untoten. Das Herz des Zauberers dieser Zauberschule ist
kalt und dunkel wie schwarzes Eis. Die Hingabe zu dieser Magie bedeutet die immerwihrende Abkehr von
den wirmenden Strahlen der Sonne.

Das Ziel des Nekromanten ist, das Konigreich der Toten auf das Schlachtfeld zu bringen und Schrecken und
Verderben in den Herzen ihrer Gegner zu verankern. Diese Zauberschule verschafft ihren Magiern die Macht,
Untote zu beschworen, Waffen und Riistung aus Knochen zu erzeugen und ihre Gegner mit frostigem Griff
und dem Biss des Vamplrs zu bezwingen. Ein Nekromant totet langsam aber mit Prizision, schmerzhaft und
unausweichlich, und sammelt dabei Machtpunkte.

Das Symbol der Zauberschule ist.der graue Totenkopf von Gevatter Tod, dem Patron der Zauberschule. Die

Macht dieser Zauberschule fiigt nicht nur den Gegnern Schaden zu. Sie tiberschwemmt auch das Schlachtfeld

mit schreckenerregenden, untoten Kreaturen. Als Vampire hat ein Meister dieser Schule Zugriff auf

fZlilube}rlsprltlljche mit doppeltem Effekt: Tod und Verderben fiir seinen Gegner und neues Leben und Heilung
r sich selbst

Durch Nekromantie vermag der Meister auch, den Schaden anderer Zauberschulen durch seine Zombiekraft
zu korrumpieren und zu konvertieren.

Zauberspruch-Schliisselelemente: ~ Zahllose Beschworungen, Schaden durch Beschworungen,

. Direktschaden, Machtpunkte erhalten und von gegnerischen Zauberern stehlen, Schaden konvertieren

Synergien mit anderen Zauberschulen: Verschworung, Zerstorung, Illusion
Schwierigkeitsgrad: Niedrig

‘Knochenriistung .

Direkteffekt

Wenn dir Schaden zugefiigt wird, kannst du
diesen Schutz auslosen: Fige der Quelle des
5 Schadens ebenso viel Schaden zu, wie dir
). : zugefiigt wurde, bis zu maximal 5.

' Umbkehreffekt

Wenn dir Schaden zugefiigt wird, kannst
du diesen Schutz auslosen: Du erhiltst
Machtpunkte in Hohe des Schadens, der dir
zugefiigt wurde, bis zu maximal 3.

Wenn di Q@ erleidest darfst
du: Frhalie (1) fir jeden gerade -«
crivenen $1F max(3)).

Offenbarung

- Direkteffekt

- Mische dein Zauberbuch und deine
Erinnerungen zusammen zu einem neuen
Zauberbuch und ziehe dann 2 Karten.

_ Mische deine Erinoerungen in dein
7auberbuch und 2.

. Ninm () von einem gewihlre
Zauberer und erhilte

Umkehreffekt

Betrachte die obersten 3 Karten deiner
Erinnerungen. Nimm 1 davon auf deine
" Hand. Lege die restlichen Karten in beliebiger
Reihenfolge oben auf deine Erinnerungen
zuriick.

Schaue dir die obersten 3 Karten
deiner Ecinnerungen an, #1 und
lege die anderen in beliebiger  ~
Reiheniolge zuriick.

Entferne einen ntoten aus dem
gewihlten Saal und steble dann (1)
von jedem Zauberer innerhalh (1) ©
des Zieles.

Gib dem gmahlt n Zauberer #¥von
dirund & von ihm.

Feigheit

Direkteffekt
Konvertiere bis zu 4 beliebige Schadenspunkte
auf dem Zauberer deiner Wahl.

Umbkehreffekt

Transferiere bis zu 2 beliebige Schadenspunkte
von " deinem Lebenspunkteleiste
auf den  Zauberer  deiner  Wahl.
Konvertiere dann bis zu 2 beliebige
Schadenspunkte auf der betroffenen Miniatur.

Schwindende Hoffnung

- Direkteffekt

Falls der Zauberer deiner Wahl Machtpunkte
hat, verliert er 1 Machtpunkt und du erhiltst
2 Machtpunkte.

Umkehreffekt

Entferne einen beliebigen Untoten aus einem
Saal deiner Wahl. Du stiehlst 1 Machtpunkt
von jedem Zauberer in diesem oder einem
angrenzenden Saal.



Fiige allen Figuren in dem gewihlten

-~ Saal $Fuund § von allen

- Figuren in angrenzenden Riumen,

enn du keinen Schaden umwandeln
kannst, fiige 1 70,

Fiige dem gewihlien Zauberer 7y
und @ Frhalec (1) fiirjcden nicht -
umgewandelien @,

- Entlerne einen Untoten zus dem
aal um zu erhalten,
erlicre (1) um hicr cinen
Knochenritter 7u beschwaren,

Entferne cinen demer Untoten aus
dem gewihlen Saal und ersetze ibn
durch einen Knachenritter.

~ Fiige dem Zicl © 2. Wihle cin
anderes Ziel innerhalhy (1) Saal und
* fiigeihm 1P 20, Dies kaonst du so
ange wiederholen wie unterschiedliche
seriiighure Zicle vorhanden sind.

Jeder Zauherer im gewihlien Saal
und in angrenzenden Riumen
& Fir jeden §1¥ dernicht *

umpgewandelt wird verlieren sie. ().

Jeder Zaubercr innethalb (1)
von dem gewihlten Saal wirlt
. entweder cine gespiche oder aktive
Zauberspruchkarte aus dem Spiel ab,
ader du erhilist. (1) fir jede nicht
abgeworfene Karte.,

Jeder Zauberer innerhalb (1)
von dem gewihlen Saal wirfe
entweder cine Respiclie oder aktive -
Zauberspruchkarte aus dem Spiel ab,
ader er erleidet &Y

Schiirfwunde

" Direkteffekt

Fiige allen Miniaturen im Saal deiner Wahl je
2 Schadenspunkte zu. In jedem angrenzenden
Saal konvertierst du auf jeder Miniatur 1
Schadenspunkt, falls moglich, und fiigst
allen anderen Miniaturen in jenem Saal je 1
Schadenspunkt zu.

. Umkehreffekt

Fiige einem Zauberer deiner Wahl 2

- Schadenspunkte zu. Konvertiere dann 2
~ beliebige Schadenspunkte auf dem Zauberer,
-~ falls moglich. Fiir jeden Schadenspunkt, den

du nicht konvertieren konntest, erhaltst du 1
Machtpunkt.

Hilfe der Dunkelheit

Direkteffekt
Entferne einen beliebigen Untoten aus

" dem Saal deiner Wahl und du erhiltst 2
- Machtpunkte; oder bezahle 1 Machtpunkt, um

einen Knochenritter im Saal deiner Wahl zu
beschworen.

Umkehreffekt
Entferne 1 deiner Untoten aus dem Saal
deiner Wahl und ersetze ihn durch einen
Knochenritter.

Krankes Dahinsiechen
Direkteffekt
Fiige einer Miniatur deiner Wahl 3

Schadenspunkte zu. Bestimme dann ein
zusitzliches Ziel in Reichweite 1 vom
ersten Ziel und fiige ihm 1 Schadenspunkt
zu. Du kannst diesen Vorgang beliebig oft
wiederholen, solange du dabei jeweils ein
neues Ziel bestimmst.

. Umkehreffekt

Konvertiere auf jedem Zauberer im Saal deiner
Wahl sowie in allen angrenzenden Silen je
2 Schadenspunkte, falls moglich. Fiir jeden
Schadenspunkt, den du nicht konvertieren
kannst, verliert der betroffene Zauberer 1
Machtpunkt.

Nebel des Verrats

Direkteffekt
- Bestimme einen Saal deiner Wahl. Alle Zauberer
= indiesem oder einem angrenzenden Saal miissen
. wihlen, ob sie 1 vorbereitete oder aktivierbare

Zauberspruchkarte in ihre Erinnerungen

- abwerfen. Du erhiltst 1 Machtpunkt fiir jeden

Zauberer, der keine Karte abwirft.

Umkehreffekt

Bestimme einen Saal deiner Wahl. Alle Zauberer
in diesem oder einem angrenzenden Saal miissen
wihlen, ob sie 1 vorbereitete oder aktivierbare
Zauberspruchkarte in ihre Erinnerungen
abwerfen. Du fiigst jeden Zauberer, der keine
Karte abwirft, 2 Schadenspunkte zu.

Fi
nicht @ kann:
wem s sich u

handelt,

Briffdert Dunkelieil

. Wihle cinen deiner Untoten und

* weleporticre ihn in cinen Saal mit
cinem Zauberer, Er kano dann 3§

Untoten in dem gewihlten Sal oder .
heschwibre dort eincn Landsknecht.

Wechsel deine Position mit einem

. Wihle cinen deiner Untoten. Fiir

“jeden 8 dener ufiig, erhilist du

(max

- Fiige dem Ziel €29

zu heilen.

)

Entweder cin Untoter in dem

gewihlten Saal wird sofort aktiviert .
ader heschwiire einen Landsknecht,

um dir (2)

Fiige dom Zicl &) 7u, Wenn cs cin

Jauberer it stichlst du (1)

Eisiger Griff

Direkteffekt '

Fiige einer Miniatur deiner Wahl 3
Schadenspunkte zu.

. Umkehreffekt

Fiige einer Miniatur deiner Wahl 2
Schadenspunkte zu. Konvertiere dann
2 beliebige Schadenspunkte auf der

betroffenen Miniatur, falls moglich. Falls das

Ziel ein Zauberer ist, verliert er fiir-jeden .

Schadenspunkt, den du nicht konvertiefen
kannst, 1 Machtpunkt.

Griff der Dunkelheit
. Direkteffekt
Bestimme einen deiner Untoten und

teleportiere ihn in einen Saal mit mindestens
einem Zauberer. Dann kann er eine beliebige
Miniatur im Saal angreifen.

4 Umkehreffekt
Tausche deine Position mit einem beliebigen

Untoten im Saal deiner Wahl; oder beschwore
einen Landsknecht im Saal deiner Wahl.

Beschworung der Dunkelheit

Direkteffekt

Bis zum Ende der Spielrunde erhiltst du 1
Machtpunkt fiir jeden Schadenspunkt, der von
einem Untoten deiner Wahl zugefiigt wird, bis
zu maximal 3. 5

Umkehreffekt

- Ein beliebiger Untoter im Saal deiner Wahl

handelt sofort; oder du beschworst' einen
Landsknecht im Saal deiner Wahl.

Biss des Vampirs

- Direkteffekt

Fiige einer Miniatur deiner Wahl 2
Schadenspunkte zu und heile bis zu 2
Schadenspunkte von dir.

Umkehreffekt

Flige einer Miniatur deiner Wahl 2

Schadenspunkte zu. Falls es ein Zauberer ist,
stiehlst du bis zu 1'Machtpunkt von ihm.

." , -~
# ¢’ énﬁ% %

£



Te

\
4 Verwapdlupg
:’C’V —— T e —— Ry r"\

‘Beschreibung der Zauberschule

Ein Zauberer der Schule der Verwandlung zielt darauf ab, seine Umgebung zum eigenen Vorteil zu verindern
5 und sich durch michtige Zauber einen Vorteil zu verschaffen. Dabei greift er zurtick auf Spriiche wie: ,Steinerne
' Klauen®, ,Ritus der Verinderung"; ,Ritus der Kontrolle®, ,Instabile Flammen* und ,Entstellende Mutation®.
Ausgestattet mit verheerender physischer Kraft, haben Verwandler vor einem Schlagabtausch nichts zu
befiirchten. Aber nicht nur im Kampf niitzt ihnen die Macht der Verwandlung. Ein Verwandlungszauberer kann
J auch seine Umgebung kontrollieren und transformieren, um sich so einen Vorteil im Kampf zu verschaffen.

Verwandlungszaubeérspriiche erzeugen Instabilitit, sie nutzen die Korperkraft des Zauberers und ihre
Fahigkeit, Sile instabil zu machen.

Das Symbol der Zauberschule der Verwandlung ist das Blatt, welches Verinderung reprisentiert. Die Farbe
Griin erinnert an die Schonheit der Natur. v

Nahezu alle Verwandlungszauberspriiche erzeugen Instabilitit, und manche Effekte, wie die der Riten der
Jahreszeiten, erhohen die Instabilitdt von Sdlen noch zusitzlich.

Zauberspruch-Schliisselelemente: Nahkampf, Schadenskombinationen, Platzieren von Altiren durch Riten,
Platzieren von Instabilititsspielsteinen, Bewegung durch Zauberspriiche, Machtpunkte durch Riten
Synergien mit anderen Zauberschulen: Zerstorung, Prophezeiung

Schwierigkeitsgrad: Mittel

© Zauberspruchkarten

-Saure-Explosion Entstellende Mutation

Direkteffekt

- . Ll . Du kannst bis zum Ende der Spielrunde deine
Fige einer Miniatur deiner Wahl 1 korperlichen Aktionsspielsteine verwenden, um dich
Schadenspunkt zu. Du kannst 1 Karte aus <Yl zu bewegen oder anzugreifen, anstatt ihrer normalen
ruge den 2l ) . D s € 4 deiner Hand abwerfen, um 2 zusitzliche * Rune dene physscen Akionen 4 Effekee.

um weitere ¥ zuzufiigen. 0 serwenden um zu & un
Schadenspunkte zuzufiigen. Lo g U ffekt
mkehreffe

Bis zum Ende der Spielrunde wirst du zu einer
i U%Iﬂ(ehreffek.t, e . T (A - Abscheulichkeit. Die Abscheulichkeit funktioniert
lum'u;nugmmamgmm Fiige allen Miniaturen in einem Saal deiner Duirscbis aum e dee R wie eine Beschworung, Sie ersetzt den Zauberer auf
w@lm"j:?,ﬂ",ﬁi;n"m Wahl je 1 Schadenspunkt zu oder wirf B, m“"h“fﬁuﬁ,ﬁbuk‘“m ‘A dem Spielfeld und wird in der Aufriumphase entfernt.
4 1 Karte aus deiner Hand ab, um dort 2 3 Wihrend der Aktionsphase ist alles gleich, bis auf

Instabilititsspielsteine zu platzieren. deinen Angriffswert (31). Allerdings kannst du wihrend
der Beschworungsphase erneut wie eine Beschworung

- handeln. Alle Zauberspriiche beeinflussen ~ die
Abscheulichkeit, als wire sie sowohl Zauberer als auch
Beschworung, Wenn die Abscheulichkeit entfernt
wird, kehrst du zu deiner normalen Gestalt zurtick.
Falls du als Abscheulichkeit besiegt wirst, kehrst du als
Abscheulichkeit in deine Zelle zuriick und spielst in
dieser Gestalt weiter.

Direkteffekt

Implosionsritus Zauber-Eruption

Direkteffekt Direkteffekt

Entferne einen beliebigen Mutantenaltar aus N Wenn dir Schaden zugefiigt wird, kannst du
R einem Saal deiner Wahl und platziere dort 4 e AT diesen Schutz auslosen: Platziere fiir jeden
- um @ indem gevhlen Sl / Instabilititsspielsteine. el o / Schadenspunkt, der dir zugefiigt wird, 1

b mmle@mdmmuemﬁm«kn . p G .
rtcien aircen . : 1 Instabilititsspielstein in deinen aktuellen Saal.

Umbkehreffekt
Beschwore einen Mutantenaltar im Saal deiner : Umkehreffekt

Wahl. Platziere dort 1 Instabilititsspielstein. p “”‘""f:;::;iff’,}lfﬂ”;’,"' Wenn dir Schaden zugefiigt wird, kannst

) ' Ignoricre den W den ducicides M0 AU diesen Schutz auslosen: Ignoriere den

pr WS A Schaden und platziere 1 Instabilititsspielstein

in deinen aktuellen Saal.

Beschware einen Mutantenaltar
Verteile 1) ini gewblien Saal.




Eatferne einen Mutantenaltar von
 dem ZielSaal un {2) u erhalien
und ) in dem gewihlien Saalzu
verteilen

- Beschwore einen Mutantenaltar.

Erhalte (1).

Wihrend dieser Runde verteilen alle
- deine 2§ @) in deinem Saal. Du

kaonst &1 und 3§

Yerteile €)' in dem Saal des

gewihlien Zicles fiir jo € dos -

Zieles. (viax @)

firhakie ) und serreile ir jeden
“Mutantenaltar im Spiel €1 in einen
gewihlen Saal (Mix (@) und @),

Reschware einen Mutantenaltar

in dem gewihlten Saal. Exhalte fir
jeden Mutantenaltar im Spiel ().

. fntferne ) aus dem
Sul. Heile dir

~ Entferne ) aus dem gewihlien
Saal um cinen Mutantenaltar7u -
beschwiren.

Mutationsritus

Direkteffekt
Entferne einen Mutantenaltar aus einem

- Saal deiner Wahl und platziere dort 2

Instabilititsspielsteine. ~ Du  erhiltst 2

- Machtpunkte.

Umkehreffekt
Beschwore einen Mutantenaltar im Saal
deiner Wahl. Du erhiltst 1 Machtpunkt.

Verwesendes Gif't

Direkteffekt
Jedes Mal, dass du bis zum Ende der Spielrunde

34 cinen Angriff durchfiihrst (entweder eine
- korperliche Aktion oder ein anderer Effekt),

platziere zusitzlich 1 Instabilititsspielstein
in deinen aktuellen Saal. Du kannst dich
auferdem sofort bewegen und angreifen.

Umkehreffekt

Zihle die Schadenspunkte auf einer
Minjatur deiner Wahl. Platziere halb so viele
Instabilititsspielsteine in den Saal, in dem sie

- sich befindet (abgerundet, maximal 3).

Ritus der Kontrolle

- Direkteffekt

Zihle die Mutantenaltare im Spiel (egal
von welchem Zauberer). Du erhiltst so
viele Machtpunkte und platzierst so viele
Instabilititsspielsteine in einen Saal deiner
Wahl, bis zu jeweils maximal 4.

Umkehreffekt

. Beschwore einen Mutantenaltar im Saal
- deiner Wahl. Dann erhiltst du 1 Machtpunkt

fiir jeden Mutantenaltar im Spiel (egal von
welchem Zauberer).

Instabile Bindung

Direkteffekt

Bestimme einen Saal deiner Wahl mit
mindestens 3 Instabilititsspielsteinen.
Entferne 3 beliebige davon und heile 2
Schadenspunkte von dir.

Umkehreffekt

Bestimme einen Saal deiner Wahl mit
mindestens 3 Instabilitdtsspielsteinen.
Entferne 3 beliebige davon und beschwore
einen Mutantenaltar darin.

v*-%. ,'g. ,‘j’:;" L 2

3

Lintferne bis u @) aus dens

* gewihlten Saal. Du echilest (1) fiir

jede entfernte @

Ein Saal mit cinem Mutantenaltar
wird bis zum Ende der Runde eine
lichig anderen Saales
it Ausnahme des Black Rosc Saales,
T kannst den Saal 4.

Reschwére einen Mutantenaltar

in dem gewshlten Saal und

verceile dann Q) in ifm fir jeden ~

Mutantenaltar im Spiel.

Deine B sind O hasierend his

“zum Ende der Runde. Du kanost &1

und 35

Ris zum ende der Runde figt dein

1 8 wehrzu,

Du kannst £ und 3

il wenn du diese Ruade

4 aus deinen
nem Angriff
$i¥hinzuzufigen. d
Du kannst &1 und 2.

Wiihrend dieser Runde kannst

~ dustatt 3 in deinem Saal @)

verteilen.
Du kinnst #1 und 2.

Uberlastung

Direkteffekt

Entferne  bhis zu 2" beliebige
Instabilititsspielsteine aus einem Saal deiner
Wahl. Du erhiltst 1 Machtpunkt fiir jeden auf
diese Weise entfernten Instabilititsspielstein.

Umkehreffekt

Bestimme einen Saal deiner Wahl mit
mindestens 1 Altar eines beliebigen Typs.
Platziere dort 2 Instabilititsspielsteine. -

Ritus der Verinderung

Direkteffekt
Bestimme einen Saal deiner Wahl, der nicht
zerstort wurde und mindestens 1 Mutantenaltar

~ enthilt. Bis zum Ende deines Zuges wird der Saal

zu einer exakten Kopie eines anderen Saals der
Akademie (auch ein zerstorter Saal, nicht jedoch
der Saal der Black Rose), einschlieflich seiner
Effekte und Farbe. Du kannst dann sofort den
modifizierten Saal aktivieren, auch um damit
eine Aufgabe abzuschliefen, die die Aktivierung
des kopierten Saals benotigt.

Umkehreffekt

Beschwore einen Mutantenaltar im Saal deiner
Wahl. Platziere dort 1 Instabilititsspielstein
fiir jeden Mutantenaltar im Spiel (egal von
welchem Zauberer).

Steinerne Klauen

Direkteffekt

Jedes Mal, dass du bis zum Ende der Spielrunde
einen Angriff durchfiihrst (entweder eine
korperliche Aktion oder ein anderer Effekt),
wird der Angriff als Flichenangriff verrechnet
(alle Miniaturen im Saal deiner Wahl sind vom
Angriff betroffen). Auerdem kannst du dich
sofort bewegen und angreifen.

- Umkehreffekt

Jedes Mal, dass du bis zum Ende der Spielrunde
einen Angriff durchfiihrst (entweder eine
korperliche Aktion oder ein anderer Effekt),
fligst du 1 zusitzlichen Schadenspunkt zu.
Auerdem kannst du dich sofort bewegen und
angreifen.

Instabile Flammen

Direkteffekt

Jedes Mal, dass du bis zum Ende der Spielrunde
einen Angriff durchfilhrst (entweder eine
korperliche Aktion oder ein anderer Effekt), kannst
du bis zu maximal 1 Instabilititsspielstein aus

4 dem Saal, in dem du dich befindest, entfernen,
- um 1 zusitzlichen Schadenspunkt zuzufiigen.

Auferdem kannst du dich sofort bewegen und
angreifen.

Umkehreffekt
Jedes Mal, dass du bis zum Ende der Spielrunde
einen Angriff durchfiihrst (entweder eine

- korperliche Aktion oder ein anderer Effekt), kannst

du stattdessen 2 Instabilititsspielsteine in deinen
aktuellen Saal platzieren. ;

Auferdem kannst du dich sofort bewegen und
angreifen. . = S g
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‘Beschreibung der Zauberschule

Zéuberspruchkarten
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Die Schule der Vergessenen Magie existiert nicht mehr.
Einige der frithesten Menschen, die auf der Erde wandelten, konnten Magie in ihrer reinsten Form sehen und
manipulieren, und sich am Fluss der magischen Kraft erfreuen.

Dank ihrer symbiotischen Verbindung zur Magie, vermochten sie michtige Zauberspriiche zu erschaffen. Doch ihre
Liebe zur Zauberkunst war die Ursache fiir ihren eigenen Untergang.

Mehr und mehr wurden sie von der Magie verwandelt, und irgendwann verschwanden sie, aufgesogen in den
mysteriosen Stromungen der magischen Energie.

Ihre Schiiler und einige ihrer Nachfahren erbten die michtigen Zauberspriiche, die sie erschaffen hatten, doch
niemand war je in der Lage, sie zu kontrollieren oder vollstindig zu verstehen. Bis zum heutigen Tage riskiert jeder,
der einen dieser Zauberspriiche ohne ausreichende, sorgfiltige Vorbereitung wirkt, den sofortigen Untergang.

Die Vergessene Magie wird in der Akademie der Black Rose verwahrt. Nur wenige Grofimeister haben geschafft, sich
auch nur einen kleinen Einblick in ihre Macht zu verschaffen. Um ihre Macht fiir sich zu beanspruchen, braucht es
ein gebiihrendes Opfer — ein Preis, den nur die tapfersten bereit sind zu zahlen.

Da es keine Schule mehr gibt, die die Kiinste der Vergessenen Magie lehrt, wurde sie im Verlauf der Jahrhunderte
immer mehr mit dem Symbol der Akademie in Verbindung gebracht, einer schwarzen Rose aus Metall und Asche.

- Vom Deck der Vergessenen Zauberspriiche konnen Zauberer nur ziehen, wenn sie sich im Saal der Black Rose

befinden und alle ihre Zauberspruchkarten aufgeben. Dieses Deck enthilt die michtigsten Zauberspriiche.

Von jedem Zauberspruch gibt es im Deck nur ein Exemplar. Sobald sie gewirkt wurden, werden sie komplett aus
dem Spiel entfernt.

-Delirium des Todes

Direkteffekt

Fiige einer Miniatur deiner Wahl 8
i g Schade‘nspunkte u. Fall§ da§ Ziel am Ende RV N,
Qv e g e Mg der Spielrunde nicht besiegt ist, entferne alle : D

Dann insgesamt (@

Ende der Runde nicht besiegt wurde

enterne . Schadenspunkte, die auf diese Weise zugefiigt
3 wurden und noch nicht durch andere Effekte
entfernt oder konvertiert wurden.

lige jeder Figur, dic min nsﬂ
RS § Umkehreffekt

Fiige allen Miniaturen im Spiel, die bereits 1
Schadenspunkt einer beliebigen Farbe haben,

~ je 3 Schadenspunkte zu.

Zerfall ,f Fidfio der Veraelfung
. Direkteffekt
Fiige einer Miniatur deiner Wahl = 7
Schadenspunkte zu.
Wenn du Q@ erleidest, darfit du:
* Jiige dieselhe Anzahl an @ allen
Umkehreffekt anderen Figuren zu (jewels max ). 4

Platziere 5 Instabilititsspielsteine im Saal
deiner Wahl.

Jeder Zauheree innerhalb () verliert

Erhalte (2) fiic A alencal
Zaberer {max (6)).

Wendu besicgl wivs, dafs du: Y

Verheerung

Direkteffekt

Fiige allen Miniaturen innerhalb Reichweite 2
von deinem aktuellen Saal je 2 Schadenspunkte
zu. Konvertiere dann bis zu 3 Schadenspunkte
auf jeder von ihnen.

Umkehreffekt

Jeder Zauberer innerhalb Reichweite 2 von
deinem aktuellen Saal verliert 3 Machtpunkte.
Du erhiltst 2 Machtpunkte fiir jeden auf diese
Weise betroffenen Zauberer, bis zu maximal 6.

Echo der Vergeltung

Direkteffekt

Wenn dir Schaden zugefiigt wird, kannst du
diesen Schutz auslosen: Fiige allen Miniaturen
im Spiel ebenso viel Schaden zu, wie dir
zugefligt wurde, bis zu maximal je 5.

Umkehreffekt

" Dugiltst nicht 'llslxsugt und O

fichandlc dessen Nicderlage als der

»le”JIJ’J.)‘\ 19p oYY

i der dir dic m.»uggrugnm'

der dic die meistep @ zugefiigr har.

Wenn du besiegt wirst, kannst du diesen Schutz
auslosen: Du wirst nicht besiegt und heilst allen
Schaden, der auf dir liegt. Dann besiegst du den
Zauberer, der dir am meisten Schaden zugefiigt
hat (bei Gleichstand kannst du wihlen).
Verrechne die Niederlage, als ob du den meisten
Schaden zugefiigt hittest.




Tiige der gewahlren Figur € 7u
* @ zauberspriiche diirfen nicht
aktiviert werden.

Besiege eine Zielfigur die mindestens

&1 har

* Schaue dir die ohersten 4 Aufgabes
des vorherigen Mondstupels an
Nimm eine davon, erfile sic,
echalie &5, Erhalie(2).

Wenn eine Miniainr einen Saul

“beirith, darfst du: Steble (3) von ih.

Miniatur einen Saal
ofst due: Fiige ihe @6 7u
Ziel vin Zauberer ist und
dadurch besieat wird, erhalisr du

Kein anderer erhilt (2)

- \
Ausweiden
Direkteffekt
Flige einer Miniatur deiner Wahl 5

Schadenspunkte zu. Schutzzauber des Ziels
konnen nicht ausgelost werden.

Umkehreffekt
Bestimme eine Miniatur deiner Wahl mit
mindestens 1 Schadenspunkt. Du besiegst
das Ziel. Die Niederlage wird mit den
Schadenspunkten verrechnet, die bereits auf
dem Ziel waren.

Verkniipftes Schicksal

Direkteffekt
Alle Zauberer in einem Saal deiner Wahl

" miissen ihren Spontanzauber abwerfen, egal,

ob er aktivierbar ist oder nicht. Du erhaltst

- 2 Machtpunkte fiir jeden auf diese Weise

betroffenen Zauberer, bis zu maximal 6.

Umkehreffekt

Betrachte die obersten zwei Aufgabenkarten
des vorigen Mondphasendecks. Du vollendest
eine davon und erhiltst alle Belohnungen fiir
die Vollendung. Fiige die Aufgabe zu deinen
vollendeten Aufgabenkarten hinzu. Du erhiltst
2 Machtpunkte.

Seelenfalle

Direkteffekt

Wenn ein Zauberer einen grauen Saal betritt,
kannst du diese Falle auslosen: Du kannst bis
zu 4 Machtpunkte des Zauberers stehlen.

Umkehreffekt

Wenn eine Miniatur einen gelben Saal betritt,
kannst du diese Falle auslosen: Fiige dem
Ziel 6 Schadenspunkte zu. Falls das Ziel
ein Zauberer ist und du ihn damit besiegst,
erhiltst du 6 Machtpunkte. Kein anderer erhilt
Machtpunkte durch diese Niederlage.

Zwei dngrenzende Riune des
sewihlien Saales (weder der

* Thronsaal noch der Blag

werden instabil. Du 7cr
und erhalist dic Spiclsicin

Beschwiire die Schande von Kreta
in einen Saal.
Er kann sofort agieren.

* Tiige allen Liguren im Spiel $3 7u
* Bewoffenc Zauberer kénnen sich in

ihrer aiichsten Ruade nicht hewegen.

Fiige allen Figuren 8P 7u
Berroffene Zauberer kinnen
wihrend ihrer nichsten aktion keine

Feitalopp

- Spiele 2 Zauberspriiche von deiner

Hand,

Erhalic (2)

feder Zauberer im Spicl muss
®1von ihren v(\rbrmmcs)du B

akriven Karten. Erhalte

3o )

Schande von Kreta

Direkteffekt '
Bestimme zwei Sile, die an den Saal deiner

. Wahl angrenzen (aufer den Thronsaal und

den Saal der Black Rose) und zerstore sie. Du
erhiltst ihre Aktivierungsspielsteine.

Umkehreffekt
Beschwore die Schande von Kreta im Saal
deiner Wahl. Sie kann sofort handeln.

Blitzsturm

Direkteffekt

Fiige allen Miniaturen im Spiel je 3
Schadenspunkte zu. Sie erhalten auferdem je
einen Blockadespielstein um anzuzeigen, dass
sie sich wihrend ihres nichsten Zuges nicht
bewegen konnen. (Entferne den Spielstein am
Ende ihres nichsten Zuges.)

Umkehreffekt

Fiige allen Miniaturen im Spiel je 3
Schadenspunkte zu. Sie erhalten auflerdem je
einen Blockadespielstein, um anzuzeigen, dass
sie wihrend ihres nichsten Zuges keinen Saal
aktivieren konnen. (Entferne den Spielstein
am Ende ihres nichsten Zuges.)

Zeitstopp

Direkteffekt

Wirke zwei Zauberspriiche aus deiner Hand,
indem du zuerst die beiden Zauberspriiche
bestimmst, die ersetzt werden sollen, und
dann beide Zauberspriiche auf deiner. Hand,
bevor du sie wirkst. Du erhiltst 2 Machtpunkte.

Umkehreffekt
Jeder Zauberer bestimmt einen seiner
vorbereiteten oder aktivierbaren

Zauberspriiche und wird ihn in seine
Erinnerungen (Ablagestapel) ab. Du erhiltst 4
Machtpunkte.

e 7
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4 Saal der Black Rose

v <4

l Eigenschaften
Widerstand gegen Instabilitit ‘/\
Machtpunkte
Effekt

~Kopiere den Effekt eines bereits aktivierten
Saales. Achtung: Dieser Effekt vollendet nicht die
Aufgaben des kopierten Effekts. Der aktivierte
Saal ist immer das Spiegelkabinett. Du kannst
nicht den Effekt des Thronsaals oder des Saals der
| Black Rose kopieren.

Te

e i S S

BlackERose

5
Koom

Eigenschaften "

Widerstand gegen Instabilitit \@ ‘
Machtpunkte

Effekt

Wirf vier Karten aus deiner Hand in deine
Erinnerungen ab. Schaue dir die obersten drei
Karten des Decks der Vergessenen an und nimm
eine davon auf deine Hand. Lege die restlichen
in beliebiger Reihenfolge unter das Deck der
Vergessenen. Nachdem er gespielt wurde,
wird der Zauberspruch der Vergessenen in der
Aufriumphase komplett aus dem Spiel entfernt.

Eigenschaften

Widerstand gegen Instabilitit ‘@

Machtpunkte

Effekt

Durchsuche dein Zauberbuch nach einer Karte
und nimm sie auf deine Hand. Mische dein
Zauberbuch.

Eigenschaften "
Widerstand gegen Instabilitit (@
Machtpunkte

Effekt

Der Zauberer deiner Wahl kehrt sofort in seine
Zelle zuriick und fiihrt seinen Zug von dort aus
fort. :



Eigenschaften .
Widerstand gegen Instabilitit ‘@_ @
Machtpunkte .

Effekt

Nimm eine Karte aus dem Deck einer Zauberschule
auf deine Hand, entweder die oberste Karte ihres
Ablagestapels oder ihres Decks.

Eigenschaften
Widerstand gegen Instabilitit \@ @
Machtpunkte

Effekt

Falls du zumindest eine unvollendete Aufgabe
hast, schau dir die obersten 3 Aufgabenkarten an.
Du kannst eine davon gegen deine unvollendete
Aufgabe tauschen. Lege die drei Karten, die du
nicht behalten willst, in beliebiger Reihenfolge
oben auf das Deck zuriick.

Eigenschaften

Widerstand gegen Instabilitit '@

Machtpunkte

Effekt
Heile bis zu 2 Schadenspunkte deiner Wahl von
deinem Zauberer.

Eigenschaften
Widerstand gegen Instabilitit @
Machtpunkte

Effekt

Du kannst dich in einen angrenzenden Saal
bewegen und dann einen korperlichen Angriff
ausfiihren.

@ Griine Sile

Eigenschaften B
Widerstand gegen Instabilitit \@ @
Machtpunkte

Effekt
Lege einen deiner Instabilititsspielsteine in
diesen oder einen angrenzenden Saal.

Eigenschaften

Widerstand gegen Instabilitit '@
Machtpunkte

Effekt

Du erhiltst 1 Machtpunkt.

= . e e y ;
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Eigenschaften

Widerstand gegen Instabilitit ‘
Machtpunkte

Effekt

Ziehe zwei Karten von deinem Zauberbuch.

re. <5

Eigenschaften 4

l Widerstand gegen Instabilitit ‘
Machtpunkte
Effekt
Wirke einen Schutzzauberspruch aus deiner
-Hand.

Eigenschaften

Widerstand gegen Instabilitit ‘
Machtpunkte

Effekt

Bestimme einen Zauberer deiner Wahl. Wirke
entweder deinen nichsten vorbereiteten
Zauberspruch oder deinen Spontanzauber.
Dann muss der Zauberer deiner Wahl seinen
nichsten vorbereiteten Zauberspruch
oder seinen Spontanzauber wirken.
Falls der Zauberer deiner Wahl besiegt wird,
bevor er seinen Zauberspruch wirken kann, wirkt
er ihn dennoch, aber er hat keinen Effekt.

) Violette Sile

ZH) e
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Eigenschaften

Widerstand gegen Instabilitit ‘@

Machtpunkte

Effekt
Ziehe eine Aufgabenkarte.

| O A,
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Eigenschaften

Widerstand gegen Instabilitiit ‘@ @
Machtpunkte

Effekt
Beschwore in diesem Saal einen Cerbero.

Eigenschaften 77
Widerstand gegen Instabilitit ‘@ ‘
@ Machtpunkte

Effekt
Falls du nicht im Besitz des Kronenspielsteins
bist, erhiltst du ihn vom derzeitigen Besitzer.




Eigenschaften

Widerstand gegen Instabilitit ‘_
Machtpunkte .

Effekt
Beschwore in diesem Saal einen Landsknecht.
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Andromeda

Anstatt anzugreifen, kann Andromeda entweder
den Saal, in dem sie sich befindet, aktivieren oder
einen Instabilititsspielstein daraus entfernen.
Wenn sie einen Saal aktiviert, ist sie der Ursprung,
aber du erhiltst die Belohnungen.

Eigenschaften

Widerstand gegen Instabilitit \@

Machtpunkte

Effekt
Bestimme eine der obersten drei Karten in deinen
Erinnerungen und nimm sie auf deine Hand.

es)cﬁworupgs’ef fekte

‘*»mu'

Cerbero

Jedes Mal, wenn er eine Miniatur angreift,

kannst du 1 Schadenspunkt auf der Miniatur

konvertieren.

i B Sl S S S

Eigenschaften

Widerstand gegen Instabilitit '@
Machtpunkte

Effekt

Fiige allen Miniaturen im Spiel je 1 Schadenspunkt
Zu.

einen Raum b
Figuren in dem Raum

Anstatt wie tblich anzugreifen, fiigt er jedes Mal,
wenn er einen Saal betritt, allen Miniaturen im

Saal je 4 Schadenspunkte zu.
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— FEin Blick in die Zukunft

Die ruhigen, dunklen Gewisser der Adria erschienen wie eine Glasfliche, in der sich der
silberne Mond spiegelte. Die Nacht war sternenklar, keine Wolke hing am Himmel. Er saf§
im hintersten Winkel des Schiffshecks, tief in Meditations versunken, und lief§ sich auch
nicht durch den Wind storen, der seine exotische Kleidung und den Stoff seines Turbans
aufwirbelte. Er harrte geduldig der Ankunft in Venedig, wo bereits eine luxuriose Kutsche
auf ihn wartete, die ihn nach Turin und schliefelich zur Akademie der Black Rose bringen
¢ wiirde. Er hatte eine lange und beschwerliche Reise hinter sich, die in den sonnenversengten
Diinen seines geliebten Arabiens begonnen hatte. Noch viel beschwerlicher wiirde der
bevorstehende Wettkampf sein, doch Jaf 'ar war unbekiimmert tiber das, was ihn erwartete.
Sein ganzes Leben hatte er dem Studium der uralten und arkanen Kunst der Zauberschule
der Prophezeiung gewidmet, und dank seiner Zauberkugel war er nicht nur in der Lage,
Ereignisse aus der Vergangenheit und der Zukunft zu erblicken, sondern auch, sie zu
indern. Der Titel des Grofmeisters war ihm so gut wie sicher und nichts wiirde etwas
daran dndern konnen. Doch dann rammte das Schiff plotzlich etwas sehr Grofes unter
© Wasser. Es gab ein lautes Krachen und das Schiff neigte sich mit einem Ruck seitwrirts, sodass
sich Jafar mit aller Kraft festklammern musste, um nicht tiber Bord zu fallen. Unmittelbar
by danach begannen die Bodenplanken des Decks zu bersten, als wiren sie Kleine Astchen,
\“ : hirmbgtmgen in einen dunklen Strudel, der sich wie ein Abgrund auftat. Jaf ar versuchte
J sich it aller Kraft, gegen den Sog zu wehren, doch es war zwecklos, und er wurde in
"'\ die Dunkelheit hinabgerissen. ,Jand!“ Eine laute Stimme ertonte vom Ausguck. ,Land in
Sicht!“ Erschrocken riss Jaf’ar die Augen auf und rang fiir eine Sekunde nach Atem. Die
See um ihn herum war wieder spiegelglatt, sein Sitzplatz und seine Umgebung waren
unversehrt und ungestort. Das Schiff bewegte sich ruhig und stetig auf die Leuchtfeuer
der venezianischen Lagune zu. Nach einem kurzen Moment des Zogerns warf Jaf 'ar einen
Blick in seine Zauberkugel. Er sah ein schwaches Glimmern auf der Oberfliche und wusste,
dass er Zeuge eine unfreiwillige Vision eines bevorstehenden, diisteren Omens geworden
war. Sehr beunruhigt erhob er sich von seinem Sitzplatz. Sein Herz war schwer, aber er
beschloss, sich durch die Warnung nicht von seinem Vorhaben abhalten zu lassen. Er hatte
-, sichsein ganzes Leben lang fiir diesen Kampf vorbereitet, und nichts und niemand wiirde
" jhn davon abhalten, nicht einmal seine eigene Magie. Er umfasste den Stab, in den seine
magische Kugel eingefasst war;, und blickte Giber den Horizont, fest entschlossen, sein

eigenes Schicksal neu zu schreiben, falls notwendig.

N~

- ——— Spezialzauberspruch

Botschaft der Sterne

Direkteffekt
~ Betrachte die obersten zwei Aufgabenkarten

sl des dritten Mondphasendecks. Du kannst 1
 Augien desditen ondes an. D Machtpunkt bezahlen, um eine der beiden
E o\ Oy Karten zu ziehen. Lege die Karte(n), die du
nicht gezogen hast, in beliebiger Reihenfolge
oben auf das Deck zuriick.
Ereigniskartenstapel an und lege sie
in belichiger Reihenfolge zurick. Umkehreffekt

& 4 Betrachte die obersten vier Ereigniskarten des

momentanen Mondphasendecks und lege sie
dann in beliebiger Reihenfolge oben auf das
Deck zurtick. Du erhiltst 1 Machtpunkt.




Hart wie Stein

Thre kriftigen Ziegenbeine schossen pfeilschnell durch den Wald. Ihre Hufe lieRen den Boden
erzittern und mit jedem Haken, den sie schlug, wurde Moos und Erde in hohem Bogen durch
die Luft geschleudert. Es war eine morderische Jagd! Tessas entschlossener Blick wanderte
durch die massiven Baumstimme und fanden schliefllich ihr Ziel in der Ferne. Die Faunin
machte einen prazisen Satz iiber ein Gebiisch und ohne ihren Tauf zu verlangsamen duckte
sie sich unter einen méchtigen Ast, wobei ihre Homer eine Furche durch die Rinde zogen.
Ein letzter Sprung und sie hatte den Waldrand hinter sich gelassen und gelangte ins Freie. Mit
einem letzten Kraftaufwand beschleunigte sie ihren Laufund machte einen gewaltigen Sprung,
mit dem sie eine Distanz von nahezu 10 Meter zuriicklegte. Mitten im Sprung streckte sie ihre
Arme aus und murmelte eine schnelle Abfolge von unverstindlichen Worten. Unmittelbar
wuchs aus der Luft eine dicke Schicht aus Stein, die ihre Hinde umkleidete, und aus den Enden
wuchsen scharfkantige Spitzen. Sie landete und lief} ihre beiden steinernen Klauenfiuste mit
enormer Wucht auf einen Felsblock prallen. Eine Kette von tiefen Spriingen breiteten sich von
der Stelle aus, auf die sie eingeschlagen hatte, doch der Fels zeigte sich sonst unbeeindruckt.
Die Faunin betrachtete atemlos das Ergebnis ihrer Attacke. Enttiuscht schiittelte sie den Kopf
Du solltest dich vor einer so langen Reise nicht verausgaben. Tessa blickte sich tiberrascht um,
sie hatte die Anwesenheit von Larssa, ihrer Anfiihrerin, nicht bemerkt. ,Du bist meine beste
Studentin, die beste, die ich je hatte. Die Kunst der Magie fliefit rein und ungebrochen durch
deine Adern. Du musst keine Angst haben vor dem Kampf, der dich erwartet, und auch nicht
vor jenen, die daran teilnehmen.

Tessa war anderer Meinung. ,Spare dir deinen Ratschlag, ich bin nicht mehr linger deine
Schiilerin®, erwiderte sie, noch immer verirgert {iber ihren fehlgeschlagenen Versuch. Sie
bertihrte den zierlichen Anhéinger der Black Rose, der um ihren Hals hing, und die Steinklauen,
die ihre Fauste umhiillten, verschwanden. ,Ich weif, sie wird dort sein, und ich weif$ auch,
dass sie Rache suchen wird fiir das, was ihrem Meister widerfahren ist. Und Rebecca wird in der
Akademie nicht mein einziger Feind sein. Um den Titel des GroBmeisters zu erringen, werde
ich sie alle bekimpfen und besiegen miissen. Das ist der einzige Weg, um gentigend Macht
zu erlangen, unser Volk vor den Menschen bewahren zu konnen. Die Anfiihrerin der Herde
blickte erneut auf ihre Schiilerin, die sich nunmehr in eine geschickte Zauberin entwickelt
hatte. Da erschallte der Klang eines Ruthorns aus der Ferne der Sibillinischen Berge. ,Ich
muss gehen. Der Klan wartet auf mich, ich muss mich verabschieden®, sagte Tessa. Ohne ein
weiteres Wort wandte sie sich um und machte sich in rasantem Galopp auf den Weg in Richtung
Sonnenuntergang. Larssa blickte der muskelgestahlten Gestalt ihrer einzigen Tochter hinterher:
Tessa verschwand zwischen den Baumen und bemerkte nicht mehr, wie der gewaltige Fels, auf
den sie vorhin eingeschlagen hatte, in kleine Splitter zetbarst.

Spezialzauberspruch

Zorn der Natur

Direkteffekt
Du kannst dich in einen angrenzenden Saal
@ bewegen und dann eine Miniatur angreifen.
Du kaanst &1 und %¥ , dann k y 3
 annstdu e weleres al A uod (S M Danach kannst du dich erneut in einen
By 2 angrenzenden Saal bewegen und dann eine
andere Miniatur angreifen.

Dann sercile ) in Umkehreffekt

ad
dem Sl Wena du dich ebenfalls . PO T § . .
B e LAY ot Fiige allen Miniaturen im Saal deiner Wahl

1 Instabilititsspielstein. Falls du dich im Saal
_deiner Wahl befindest, platziere einen weiteren
Instabilititsspielstein.

7 o G 7
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je 1 Schadenspunkte zu. Dann platziere dort -
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——  Verlangen nach Raehe

Fine frische Brise wehte aus der Richtung der Tonischen See und liebkoste den violettfabenen
Seidenumhang, der Rebeccas schianke und hohe Gestalt umhiillte. Mit jedem ihrer Schritte hintedief’
sie einen gelblich verfirbten Fulabdruck im ansonsten saftig griinen Gras, der langsam komplett
austrocknete und somit einen Pfad der Wehmut zeichnete, der zu einem Grabmahl oben auf dem Hiigel
fiihrte. Als sie die weifie Grabsiule aus Marmor erreichte, die fast zwei Meter aus der Erde ragte, hielt siean.
Thr drohender Blick richtete sich auf das Abbild der Black Rose, das in feinen Linien in den glattpolierten
Stein eingearbeitet war ObwdﬂwvielZdtvelgmgenwaﬁﬂtcsiedne%HemnmbezMngbamr
Wit als sie an den schicksalhaffen Tag zurtickdachte.

Hier bin ich, Meister*, fliisterte sie. llnt%ﬁennxhtﬂmdlmﬁdﬂnﬂustﬂ'ndes\%ﬁes ,Acht Jahre
dauerte es, mein hartes Training abzuschliefien, doch hier bin ich nun. Ich bin gekommen, um Abschied
zu nehmen und dir zu sagen, dass ich dich endlich riichen werde. Ich werde jeden einzelnen meiner
Feinde zerstoren, einen nach dem anderen, und werde keine Gnade walten lassen. Ich werde jeden
Funken Lebensenergie aus ihren Korpemn saugen und sie dem eisigen Griff eines langsamen Todes
tibedassen. Und wenn ich all dies eredigt habe, werde ich aus den leblosen Knochen der unverschimten
Faunin das Siegel bergen, das sie dir gestohlen hat. Ich werde mit den Siegel ihr Land bereisen und es
als GroRimeisterin der Black Rose Akademie mit einer Welle von Untoten tiberschwemmen, mehr;
. als es vorher je gab. Sie werden nur einen einzigen Befehl erhalten: jedes Leben, das ihnen begegnet,
ohne Gnade auszuldschen. Ein verriiterisches, selbstzuftiedenes Licheln zauberte sich auf Rebeocas
2 teilnahmsloses Gesicht. , Nichts wird vom Volk der Faune Gibrighleiben, nicht einmal der Schatten einer
',l Erinnerung “ Wenige Minuten spiter erwachite sie aus ihren selbstherdichen Gedanken und machte sich
auf, ihre Reise zu beginnen, die sie vom Stiden Lucanias nach Trin bringen wiirde. Am Fufie des Hiigels

“a y  erwartete sie eine wohlbekannte Gestalt. : ;
 Geh'nichtfort flehte ihre Schwester Arianna mit mitfihlender Stimme. , Unser Meister hitte nie gewollt,
" dass du zu dem wirst, was du auf dich genommen hast“ Rebeccas Blick fiilte sich mit Hass. Obwohl sie
mit ihrer Schwester Blut und sonstige korperiche Merkmale teilte, war Arianna eine einfache Schiilerin

geblieben. Sie hatte kein Recht, so mit einer Meisterzauberin zusprechen. — *
Die Faune haben ihr Leben verwirkt", erwiderte sie, ihren Zom nur miihsam unter Kontrolle haltend,
als sie ihre Schwester erreichte. ,Und so wird es allen ergehen, die sich mir in den Weg stellen.” Sie schritt
vorbei an ihrer Schwester; ohne ihr eines weiteren Blickes zu wiirdigen oder eine Antwort abzuwarten.
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L — Spezialzauberspraeh

Verfaulen

Direkteffekt

Fiige einer Miniatur deiner Wahl = 3

Schadenspunkte zu. Falls das Ziel ein Zauberer

e S ist, verliert er zusitzlich 1 Machtpunkt.

Umbkehreffekt

N Entferne 1 Untoten aus dem Spiel und

bt contamenuniige 40 fiige  dann einer beliebigen Miniatur in
cne e e 4 Reichweite 1 von dem entfernten Untoten 4

Schadenspunkte zu.

Bevorzugte Zauberschule ——




Der Hitzkopf

Von den ausladenden Glasfenstern an der Ostseite des Palazzos war der
Glanz des Kolosseums besonders eindrucksvoll, beleuchtet von den ersten
Strahlen der Morgensonne, wie ein uralter Romischer Gott alle umgebenden
Bauwerke in den Schatten stellend. Schon als kleines Kind pflegte Nero die
Grofe und Herrlichkeit des monumentalen Gebdudes zu bewundern und
sich vorzustellen, als Gladiator der Antike darin zu kimpfen, umjubelt von
einer tosenden Menge von Zuschauern. Selbst an diesem Morgen, im Alter
von 30 Jahren, zog ihn der Anblick.des Kolosseums wie magisch an. Doch
der Kampf, der auf ihn wartete, existierte nicht blof in seiner Vorstellung.
Nero blickte auf die letzten zehn Jahre seines Lebens zuriick, all die Jahre
des harten Trainings, und es erfiillte ihn ein Schwall von Adrenalin. Seine
Hinde begannen eine strahlend helle Hitze auszustrahlen, und seine Muskel
spannten sich an, als stiinden sie unter enormer Spannung. Sein Atem klang
angestrengt, fast erschopft. Als sich auch sein Blick verschwomm, merkte
er erst, dass er nahezu aufSer Kontrolle geraten war. Verzeihung, Herr ...%
sagte eine bemiiht tonlose Stimme hinter ihm. ,Ihre Kutsche steht bereit.*
Mit einem abrupten Schiitteln verschaffte sich Nero wieder einen klaren
Kopf und entlieR seinen Diener mit einem leichten Nicken. Er schloss
seine Augen und nahm ein paar tiefe Atemziige, genau wie es ihm sein
Grof3vater beigebracht hatte, und erhielt wieder volle Kontrolle iiber sich.
Nur noch wenige Stunden der Reise musste er Geduld tiben, dann wiirde
er Gelegenheit haben, die volle Macht seiner Wut zu entfesseln. Der Anblick
des Kolosseum lockte ihn, doch er kehrte ihm den Riicken und machte
sich auf den Weg. Nach seiner Riickkehr wiirde er als ein neuer Mann auf
das Kolosseum blicken, denn er hatte einen Eid auf die Ehre seiner Familie
abgelegt, mit dem Titel des GroRmeisters der Akademe der Black Rose
nach Rom zuriickzukehren, den einst sein Grofvater innegehabt hatte,
oder bei dem Versuch zu sterben. ,Aufgeben ist keine Option®, fliisterte er
entschlossen, bevor er durch die Tore des Palazzos schritt. Er hinterlie nur
eine diinne Spur aus schwarzem Rauch, der aus seinen Hinden stromte.

Spezialzauberspruch

Kreis des Feuers

. Direkteffekt
Fiige allen Miniaturen in allen an deinen Saal
angrenzenden Silen je 2 Schadenspunkte zu.

_ Fiige allen Figuren in angeenzenden
Riumen 0P 20,

Umkehreffekt
, Fiige allen Miniaturen im Saal deiner Wahl je
=i — 2 Schadenspunkte zu. Fiige jedem Zauberer,
" iige allen Figuren in den gewihlrer % 4
iunen 3 20 vem e heotienec @ der vor Ende der Spielrunde den Saal deiner
Zauherer diese Runde den Saal durch

B s LD e, i Wahl durch eine korperliche Aktion verlisst, 2
’ el Yl . zusitzliche Schadenspunkte zu
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Knochenritter

Tessa Cerbero

Landsknecht Andromeda
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