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Ziel des Spiels

In Black Rose Wars verkorpert ihr die méchtigsten Magi aus dem Orden der Black Rose. Nachdem die Amtszeit der bisherigen GrofBmeisterin
zu Ende gegangen ist, ist es nun an euch, um die Leitung des Ordens zu kimpfen. Doch dafiir misst ihr nicht nur die anderen Magi besiegen,
sondern euch auch vor dem michtigen Artefakt des Ordens, der Black Rose, als wiirdig erweisen.

Setzt Zauber aus allen sechs Zauberschulen ein, um euch einen Weg durch die Black Rose Akademie zu bahnen, magische Aufgaben zu er-
fillen, euch gegen die anderen Magi zu behaupten und die Black Rose zu besiegen.

Wer am Ende des Kampfes die meisten Machtpunkte @ hat und die Black Rose bezwingen konnte, gewinnt das Spiel und ist
wiirdig, den Orden der Black Rose zu leiten.

130 Schadensmarker
4 Charaktertableaus (25 in den Farben Rot, Gelb, Grin und Blau und 30 in Schwarz)
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238 Zauberkarten (10 Zauber der Vergessenen,
36 Zauber je anderer Zauberschule, 12 Charakterzauber)

1 Kronenplittchen 5 Machtplattchen

40 Trophienplittchen

7 Referenzkarten fur die Zauberschulen und
4 Referenzkarten fur die Riume (Vorder- und Rickseite)

24 Elementplittchen 4 Blockadeplittchen

a6

1 Schande von Kreta-Plittchen  * 3 Abscheulichkeit-Plittchen

30 Beschworung-Miniaturen 4 Magi-Miniaturen
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i Spieieffelac 5 :
= = 5 R T - 5 ® m,,m | 0 Ersatzteilservice: Du hast ein Qualititsprodukt gekauft.

" ; - - o Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur
Reklamation besteht, wende dich bitte an uns:
www.pegasus.de/ersatzteilservice
Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel.

e

Dein Pegasus Spiele Team.

78 Ereigniskarten (Vorder- und Rickseite)
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Machttableau und Machtplittchen

Auf diesem Tableau findet ihr die folgenden Spielelemente:

(A) Die aktuellen Machtpunkte: Die Macht aller Magi und der Black
Rose gebt ihr hier mit dem jeweiligen Machtplittchen an.
Sobald ihr oder die Black Rose Machtpunkte erhaltet oder
verliert, verschiebt ihr das entsprechende Machtplittchen um
diese Anzahl vor oder zurtick.

(B) Die Mondphasen: Black Rose Wars wird tiber drei Mondphasen
gespielt. Sobald ihr 1 eurer Machtplittchen oder das der Black
Rose auf oder tiber 1 Feld zieht, dass mit einem Mond gekenn-
zeichnet ist, beginnt sofort die entsprechende Mondphase.

(C) Das Black Rose-Feld: Sobald 1 eurer Machtplittchen oder das
der Black Rose dieses Feld erreicht, endet das Spiel nach der
laufenden Runde.

(D) Stapel mit Aufgabenkarten der aktuellen Mondphase
(verdeckt), (siche S. 9)

(E) Ablagestapel fir Aufgabenkarten (offen)

(F) Aktivierungsplittchen vom Rosensaal. Nehmt dieses Plittchen
zu Beginn der 2. Mondphase vom Tableau und platziert es im
Rosensaal (siche S. 18).

(G) Beschwérungskarten (siche S. 12)

Vorderseite

Mit den Machtplittchen gebt ihr an, wie viele Machtpunkte ihr und
die Black Rose aktuell habt.

Falls Machtplittchen die 30 Gberschreiten, dreht sie um, sodass die
Seite mit ,,+30° oben liegt und fahrt von Feld 0 aus mit dem Zihlen
der Machtpunkte fort. Riickseite

Ereignistableau

Auf diesem Tableau findet ihr die folgenden Spielelemente:

(A) Stapel mit Ereignissen der aktuellen Mondphase (siche S. 6)

(B) Bis zu 3 ausliegende Ereigniskarten: Jede ausliegende Er-
cigniskarte beeinflusst das Spiel so lange, bis sie auf den
Ablagestapel verschoben wird.

(C) Ablagestapel fur Ereigniskarten

(D) Ablagebereich fiir die Schadensmarker der Black Rose

(E) Ablagebereich fiir Trophden und Aktivierungsplittchen, die
wihrend des Spiels von der Black Rose gewonnen werden.
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Fir jede Mondphase gibt es unterschiedliche Ereigniskarten, durch die
die Black Rose cuer Spiel beeinflusst. Thr zieht zu Beginn jeder Runde
in der Black Rose Phase 1 Ercigniskarte (und ggf. weitere, wenn euch
die Karte dazu auffordert). Hat sic einen Soforteffekt, handelt sie ab
und legt sic im Anschluss auf den Ablagestapel. Andernfalls legt ihr
sie auf dem Ereignistableau auf das der 3 Felder, das auf der Karte
angegeben ist. Sie beeinflusst nun so lange euer Spiel, bis ihr sie
auf den Ablagestapel verschiebt.

Aufbau einer Ereigniskarte

oberer Teil:

(A) Name des Ereignisses
(B) Kronensymbol

(C) Exeignis

Wenn du in dieser Runde zuletzt am Zug bist, darfst du in der Black Rose Phase

Erste Mondphase Zweite Mondphase Dritte Mondphase

LTe q=
Finflisterung

die Ercigniskarte zichen. Wenn darauf das Kronensymbol abgebildet ist, erhiltst  Wer @ aktiviert,

du das Kronenplittchen m’

unterer Teil:

(D) Zeitpunkt, zu dem das Ereignis gilt: sofort, in der Black Rose Phase oder in der Aktionsphase
(E) Position auf dem Ereignistableau, auf der ihr die Karte offen auslegen miisst.

(F) Machtpunkte, die die Black Rose erhilt, wenn ihr das Ereignis zieht.

(G) Machtpunkte, die die Black Rose erhilt, wenn ihr das Ereignis ablegt (i. d. R. also erst in

einer spateren Runde, siche S. 19).

. erhilt jedes Mal ().

Kronenplittchen

Wenn du am Anfang ciner Runde das Kronen-
pléttchen besitzt, beginnst du in dieser Runde
jede Phase (auch dann, wenn du das Plittchen
wihrend der Runde abgeben musst). Die ande-
ren Magi folgen im Uhrzeigersinn.

Optionale Spielregel: Fiir die Krone!
In jeder Phase beginnt, wer zu diesem Zeitpunkt das Kronen-
plattchen besitzt. Die anderen Magi folgen im Uhrzeigersinn.
Diese Regel gibt dem Spiel einen héheren Zufallsfaktor.

6 | e



Raume

Die Riume bilden zusammen mit dem Machttableau und dem Ereig-
nistableau den Spielplan. Jeder Raum ist durch ein sechseckiges Plitt-
chen dargestellt. Es gibt 2 Arten von Rdumen:

1. Die Kammern der Magi

2. Die Raume der Akademie

Die Kammern der Magi

Alle Magi haben eine Kammer in ihrer jeweiligen Farbe. Fir deine

Kammer gilt:

e Hier beginnst du das Spiel.

e Indeiner Kammer bist du vor Angriffen anderer Magi geschiitzt.
Du wirst aber von Ereigniskarten betroffen.

e  Bist duin deiner Kammer, musst du sie in deinem Zug mit der
ersten Aktion verlassen. Du darfst keine anderen Aktionen in
deiner Kammer ausfuhren.

e In deiner Kammer darfst du in deinem Zug keine Zauber wirken,
auch nicht, wenn du dadurch die Kammer verlassen wurdest.

e Dudarfst deine oder eine andere Kammer nicht betreten. Es kann
aber sein, dass du durch einen Spieleffekt dorthin geschickt wirst.

*  Wenn du besiegt wirst, musst du sofort in deine Kammer zurtick-
kehren.

Die Riume der Akademie

und ihre Aktivierungsplittchen

Wihrend des Spiels bewegt ihr euch durch die Riume der Akademie

und fihrt ihre individuellen Effekte aus. Die Effekte der Riaume sind

auf der Referenzkarte fir Riume und im Codex Arcanum erklirt.

Fir Rdume gilt:

*  Jeder Raum hat ecinen individuellen Namen und ecine Farbe
O@OOOO). Von jeder Farbe gibt es drei Riume (A).

e Zujedem Raum gehort ein Aktivierungsplittchen (B), das den
Effekt des Raumes anzeigt. Wenn ihr einen Raum aktiviert, fithrt
ihr diesen Effekt aus und dreht das Plittchen um. Solange das
Plittchen umgedreht ist, kénnt ihr den Raum nicht erneut akti-
vieren.

e Wenn ihr Zauber in Riumen wirkt, konnen Riume instabil werden.

Um dies anzuzeigen, befindet sich auf der Unterseite des Raumes
die Instabilitdtsleiste mit quadratischen Aussparungen (C).
Immer wenn euch ein Spieleffekt dazu auffordert, legt ihr 1 Scha-
densmarker in eine dieser Aussparungen. Liegen am Ende einer
Runde Schadensmarker in allen Aussparungen, habt ihr den Raum
zerstort (siche S. 23). Dreht den Raum auf die Rickseite (D). Wer
die meisten Schadensmarker auf die Instabilititsleiste gesetzt hat,
erhilt das Aktivierungsplittchen und erhilt dafiir in der Schluss-
wertung Machtpunkte (E).

Sonderfall: Der Rosensaal

Der Rosensaal ist der einzige schwarze Raum und das Zentrum der
Akademie. In der ersten Mondphase kénnt ihr diesen Raum nicht akti-
vieren. Legt das Aktivierungsplittchen zunichst auf das Machttableau.

Vorderseite

Riickseite

Riickseite

Vorderseite T Riickseite
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. f Charaktertableaus

Alle Magi haben ein individuelles Charaktertableau mit folgenden
Angaben:

(A) Handkartenlimit

(B) Bewegungswert

(C) Angriffswert

(D) maximale Lebenspunkte und Lebenspunkteleiste

Immer wenn dir Schaden zugefiigt wird, werden Schadensmar-
ker auf die Aussparungen dieser Leiste gelegt. Liegen in allen

Aussparungen Schadensmarker, bist du besiegt (siche S. 30).

, Auferdem bietet das Charaktertableau Plitze fir die folgenden Karten
' und Plittchen:

(E) Spontanzauber

(F) Standardzauber

(G) physische Aktion-Plittchen

(H) erhaltene Trophien

(I) Aktivierungsplittchen von zerstorten Riumen .

e

Zuletzt gibt es Bereiche fur die folgenden Spielmaterialien neben dem
Charaktertableau:

() Zauberbuch (Nachzichstapel fiir Zauberkarten)

(K) Erinnerungen (Ablagestapel fiir Zauberkarten)

(L) Beschw6rungen

(M) Aktive Aufgaben (verdeckt)

(N) Erfillte Aufgaben (offen)

-

——
L

- Magi

Alle Magi werden durch eine individuelle Miniatur dargestellt, um ihren Standort in der
Akademie anzuzeigen.




Physische Aktion-Plittchen

Vorderseite

Mit diesen Plittchen darfst du die physischen Aktionen Bewegen
oder Angreifen ausfithren und 1 Raum aktivieren. Wenn du ein Plitt-
chen verwendet hast, drehe es auf die Ruckseite.

Riickseite

Schadensmarker

Mit deinen Schadensmarkern zeigst du an, wo du Schaden zugefiigt hast.
Figst du anderen Magi Schaden zu, lege die entsprechende Anzahl
Schadensmarker auf die Lebenspunkteleiste dieser Magi.

Figst du Beschworungen Schaden zu, lege die entsprechende Anzahl
Schadensmarker auf die entsprechende Beschworungskarte.
Verursachst du Instabilitit in Riumen, lege die entsprechende Anzahl
Schadensmarker auf die Instabilititsleisten dieser Rdume.

Trophien

Wenn du besiegst wirst (alle Aussparung deiner Lebenspunkteleiste
enthalten Schadensmarker), musst du 1 Trophée abgeben. Wer den
letzten Schadensmarker gelegt hat, erhilt die Trophie, dies kann auch
die Black Rose sein.

Aufgabenkarten

Fir jede Mondphase gibt es unterschiedliche Aufgabenkarten durch
die ihr die Gunst der Black Rose erlangen konnt.

Halte deine Aufgaben geheim, bis du sie erfullt hast. Lege sic
dann offen auf das Feld fiir erfiillte Aufgaben. In der Schlusswertung
erhiltst du zusitzlich zu der Belohnung Machtpunkte fur erfiillte
Aufgaben.

Erste Mondphase Zweite Mondphase Dritte Mondphase

Aufbau einer Aufgabenkarte

(A) Name der Aufgabe

(B) Aufgabe =
(C) Belohnungseffekt - (él;?;:lrtir
(D) Machtpunkte

ohne den Effekt
Es gibt zwei Aufgabentypen: Fur die einen musst du bestimmte Raume aktivieren (gekennzeich- auszufiihren

net durch die Abbildung einer Tturklinke), fiir die anderen musst du unterschiedliche Bedingungen
erfiillen.
Hinweis: Ist unten auf der Karte nur ein Bild, aber kein Text abgebildet, hat die Karte keinen [ Flige 1 Magi deiner

53 N
Belohnungseffekt. Wahl ¥ zu

Von Mondphase zu Mondphase werden die Aufgaben schwerer und die Belohnungen héher.

e




Zauberkarten
R
e

s Akivirungsplchen

Zauber der sechs verschiedenen Zauberschulen (siche Abbildungen)

it umgedre s (ich den
Rosensaal). el (1)

zu wirken ist eure wichtigste Aktion, um die Leitung des Black Rose | ssmessnianas

. g ederFur i G .

Otdens zu erlangen.

In jeder Zauberschule gibt es 12 verschiedene Zauber. Zusitzlich haben
alle Magi jeweils 1 individuellen Charakterzauber, der niemals im
Zauberbuch eines anderen Magi sein darf. Von jedem Charakterzauber
und den Zaubern der unterschiedlichen Schulen gibt es je 3 Exemplare.

AuBerdem gibt es 10 einzigartige und besonders michtige Zauber, die
Zauber der Vergessenen. Diese liegen zwar neben den anderen Zau-
berschulen aus, sie sind aber nicht frei zuginglich. Du darfst sie nur
durch besondere Spicleffekte erhalten oder indem du den Rosensaal
aktivierst. Wenn du Zauber ziehst, darfst du also nur dann von diesem
Deck ziehen, wenn du explizit dazu aufgefordert wurdest.

Wenn du einen Zauber der Vergessenen gewirkt hast, musst du ihn
in der Aufriumphase komplett aus dem Spiel entfernen (siche S. 23).
Hinweis: Musstest du einen Zauber der Vergessenen ablegen, um

dich zu bewegen, bleibt er in deinen Erinnerungen. (Du musst ihn nur
aus dem Spiel entfernen, wenn du ihn gewirkt hast.)

93

Charakterzauber Zauber der Vergessenen Nekromantie

Aufbau einer Zauberkarte

Alle Zauber haben 2 Seiten: Oben auf der Karte befindet sich der Basiszauber,
unten auf der Karte befindet sich der Umkehrzauber. In der Vorbereitungsphase
musst du fir jeden Zauber wihlen, ob du den Basiszauber oder den Umkehrzauber
wirken mochtest (siche S. 21). Ausnahme: Auf Kombinations-Fallen gibt es 2 Basis-
zauber (siche S. 25).

(A) Name des Zaubers *1 alle F}guren aus %ngrenzenden
. . . . . . . Riumen in den gewihlten Raum.
(B) Ein Pfeil, der die Seite mit dem Basiszauber anzeigt. Fiige dann allen Figuren im

(C) Effekt des Zaubers Raum &2¥ zu.
(D) Kategotie des Zaubers e <
(E) Elemente des Zaubers
(F) Das Ziel des Zaubers

(G) Symbol fiir Instabilitit | wney wasAIp Ul (@) AYILSININ
1 ‘NZ &) WNEY UN[YEMIT
wr uaIn3yy uAe a8ng
Kategorien der Zauber

# Kampfzauber: Mit diesen Zaubern fiigst du Schaden zu.

@ Klassikzauber: Mit diesen Zaubern fiihrst du verschiedene Effekte aus, wie z. B.
Machtpunkte erzeugen oder dich teleportieren.

@ Schutzzauber: Mit diesen Zaubern schutzt du dich gegen Angriffe und andere
Effekte.

@ Fallenzauber: Mit diesen Zaubern erschaffst du Fallen.

Qe




Elemente der Zauber

Jeder Zauber hat ein Element, das dir fiir den Rest der Runde zur Verfigung steht. Du bendtigst Elemente z. B. bei Aufgaben und
Ereignissen. Es gibt 7 verschiedene Elemente:

Luft @ Erde @ Fener & Wasser ) Magie Heilig ® Unbeilig

Zusiitzlich gibt es das Symbol @) beliebig. Sobald du Zauber mit diesem Symbol wirkst, entscheide dich fiir 1 Element deiner Wahl, das
der Zauber haben soll. (Lege ein entsprechendes Elementplittchen (s. u.) auf den Zauber.)

Ziel des Zaubers
Je nach Zauber beeinflusst die Wirkung unterschiedliche Ziele.
& Selbst: Mit diesem Zauber beeinflusst du dich selbst.
& Eingel: Mit diesem Zauber beeinflusst du genau 1 Beschworung oder 1 der anderen Magi deiner Wahl innerhalb der angegebenen
Reichweite.
(O Raum: Mit diesem Zauber beeinflusst du 1 Raum innerhalb der angegebenen Reichweite und/oder alle Beschworungen und Magi
darin.

W Spezial: Mit diesem Zauber beeinflusst du ein spezielles Spielelement, wie z. B. das Machttableau.

Symbol fiir Instabilitit @
Ist dieses Symbol auf einem Zauber abgebildet, verursacht der Zauber Instabilitit.

Elementplittchen

Ein Zauber mit & hat 1 Element deiner Wahl. Lege ein entsprechen-
des Elementplittchen auf den Zauber, um deine Wahl anzuzeigen.
Hinweis: In allen Zauberschulen kommen nur bestimmte Elemente
vor. Darfst du 1 Element wihlen, darfst du aber jedes Element wihlen,
egal aus welcher Zauberschule der Zauber stammt.

Fallen- und Schutzplittchen

Vorderseite

Fallen- und Schutzzauber musst du aktivieren, bevor du sie wirken
darfst (siche S. 25). Lege dann 1 dieser Plittchen auf den Zauber, um
anzuzeigen, dass du ihn aktiviert hast.




Blockadeplittchen

Einige Zauber verhindern, dass du dich bewegen oder Riume
aktivieren darfst. Nimm dir dieses Plittchen zur Erinnerung,

Vorderseite

Riickseite

Lege das Plittchen in der Aufriumphase oder wenn du deine
Kammer betrittst ab.

Referenzkarten der Zauberschulen

Zu jeder Zauberschule und zu den Zaubern der Vergessenen gehort eine
Referenzkarte. Auf der Vorderseite der Karte sind die Elemente abgebil-
det, die auf Zaubern dieser Zauberschule abgebildet sind. Wihrend des
Spiels liegen die Karten der einzelnen Zauberschulen auf den entspre-
chenden Referenzkarten.

Auf der Riickseite der Referenzkarten sind zwei Sets mit Zaubern fur die

Spielvorbereitung aufgelistet (siche S. 16).

Beschworungskarten

Mit einigen Zaubern oder Raumeffekten darfst du Wesen unter deiner
Kontrolle beschwéren, die sogenannten Beschworungen.

Wenn du eine Beschworung ins Spiel bringst, nimm dir die entspre-
chende Beschworungskarte, drehe sie auf die Riickseite und lege sie
unterhalb deines Charaktertableaus aus.

Beschworungen

Beschworungen werden durch entsprechende Miniaturen dargestellt
(siche rechts), um ihren Standort in der Akademie anzuzeigen. Wenn
du eine Beschworung beschworen hast, stelle die zugehdrige Miniatur
auf den Spielplan. Die Beschworungen Schande von Kreta und Abschen-
lichkeit werden durch Plittchen dargestellt.

Abscheulichkeit
Mit dem Zauber Entstellende Mutation hast du die Mdglichkeit,
dich selbst in eine Abscheulichkeit zu verwandeln. Du giltst dann

gleichzeitig als Magi und als Beschworung.
Schiebe dieses Plattchen dann
unter deine Miniatut. o ’

Aufbau einer
Beschworungskarte

(A) Name und Darstellung
(B) Typ

(C) Bewegungswert

(D) Angriffswert

(E) Lebenspunkte

Vorderseite

Tiandghoeet
{intotet

Rosen-Stecker

Wenn du eine Beschworung beschworen hast, nimm dir die ent-
sprechende Miniatur. Um anzuzeigen, dass du diese Beschworung
kontrollierst, stecke deine Rosen-Stecker in die Basis der Miniatur.
Verwende 1 Stecker fur deine 1. Beschworung, 2 Stecker fiir deine
2. Beschworung und 3 Stecker fur deine 3. Beschworung,

@
a¥
L°

Schande von Kreta-Plittchen

Die Beschworung Schande von Kreta darfst du ausschlieBlich durch den entsprechenden Zauber der Vergessenen

beschworen.

Qi



BeschwoOrung-Miniaturen

8 Landsknechte

3 Knochenritter

5 Gottliche

Altire

3 Cerberus

5 Mutanten-

Altire

. 3 Malacoda

3 Andromeda
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1. Legt den Rosensaal in die Mitte eurer Spielfliche und platziert den 2. Mischt alle verbliebenen Riume und legt sie zufillig in zwei
Thronsaal angrenzend zum Rosensaal. Ringen um den Rosensaal aus (siche Abbildung).
Hinweis: Die Ausrichtung der Rdume spielt hierbei keine Rolle.
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4. Wihlt jeweils eine Farbe und mischt die entsprechenden Kammern der Magi verdeckt. Legt sie je nach Anzahl mitspielender Personen an
die Riume der Akademie an (siche Abbildung). Deckt die Kammern noch nicht auf.

2 Personen 3 Personen 4 Personen

6. Wenn ihr eine Partie mit 2 oder 3 Personen spielt, sortiert zunichst alle Aufgabenkarten mit der Angabe 4+ in der unteren linken Ecke aus.

Legt sie in die Schachtel zurtck, ihr benétigt sie in dieser Partie nicht.

Sortiert die Aufgabenkarten nach Mondphasen und mischt die 3 Stapel. Legt die Stapel der zweiten und dritten Mondphase zur
Seite und platziert die Aufgabenkarten der ersten Mondphase auf dem Machttableau (A). Legt daneben das Aktivierungsplittchen
des Rosensaals auf das Tableau (B). Legt aulerdem die Beschworungskarten mit der Vorderseite nach oben (und ohne sie zu mischen)
bereit (C).

26127
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7. Sortiert die Ereigniskarten nach Mondphasen und mischt die 3 Stapel. Legt die Stapel der zweiten und dritten Mondphase zur Seite und plat-
ziert die Ereigniskarten der ersten Mondphase auf dem Ereignistableau (A). Legt aulerdem die Schadensmarker der Black Rose bereit (B).

8. Wer zuletzt eine Rose geschenkt bekommen hat, nimmt das
Kronenplittchen. :

9. Wihlt, beginnend mit der Person, die das Kronenplittchen hat, und
dann im Uhrzeigersinn, jeweils 1 der Magi. Nehmt euch die entspre-
chende Miniatur, das Charaktertableau, die Charakterzauber und
die Trophéen. Legt cure Machtplittchen und das der Black Rose auf
das Machttableau.

Nehmt euch aulerdem das folgende Spielmaterial in der Farbe eurer
Kammer: Schadensmarker, physische Aktion-Plittchen, Fallen-
und Schutzplittchen, sowie die Rosen-Stecker. .

10. Wihlt, beginnend mit der Person, die das Kronenplittchen hat, und

dann im Uhrzeigersinn, jeweils 1 andere Zauberschule und nehmt
euch die Referenzkarte und die Zauber dieser Zauberschule. Stellt nun
euer Zauberbuch zusammen: Wihlt von der Rickseite der Referenz-
karte 1 der beiden Sets mit Zaubern aus und sucht die entsprechenden
Zauber aus dem Stapel heraus. Fugt den herausgesuchten Zaubern nun
1 Exemplar von eurem jeweiligen Charakterzauber hinzu und mischt
diese Zauber. Sie bilden euer Zauberbuch. Legt euer Zauberbuch ver-
deckt links neben euer Tableau.

Legt eure verbliebenen 2 Charakterzauber neben den Aufgaben- und
Ereigniskarten fiir die zweite und dritte Mondphase zur Seite.

Hinweis: Alle Magi haben eine Lieblingszauberschule, zu der auch
ihre jeweiligen Charakterzauber gehoéren. Thr dirft aber jede Zauber-
schule auswihlen.

11. Mischt die sechs Stapel der Zauberschulen und die Zauber der
Vergessenen. Legt jeden Stapel verdeckt auf die entsprechende
Referenzkarte und legt beides neben dem Spielplan bereit. Lasst dar-

iber jeweils Platz fiir einen offenen Ablagestapel. Diese sieben Decks
bilden die Bibliothek der Akademie.

12. Deckt jetzt die Kammern der Magi auf und platziert eure Magi
in ihren Kammern.

13. Legt die Elementplittchen und Blockadeplittchen neben der
Bibliothek bereit.

14. Stellt die Beschworung-Miniaturen. bereit.




Black Rose Wars verlauft tber mehrere Runden. Thr spielt die letzte Runde,
sobald 1 Machtplittchen 30 Machtpunkte erreicht oder liberschreitet.
Jede Runde besteht aus 6 Phasen:
Rebecea
1. Black Rose Phase
Handelt Ereignisse ab und erhaltet Aufgaben der Black Rose.
2. Studierphase
Nehmt Zauber aus eurem Zauberbuch und der Bibliothek auf die Hand.
3. Vorbereitungsphase
Wihlt Zauber von eurer Hand und legt sie verdeckt auf euer Charakter-
tableau.
4. Aktionsphase
Dies ist die lingste und wichtigste Phase: Fuhrt rethum so lange Ziige
aus, bis niemand mehr Aktionen ausfihren kann. In dieser Phase
wirkt ihr die Zauber, die ihr auf euer Charaktertableau gelegt habt,
und fithrt physische Aktionen aus.
5. Beschwoérungsphase
Fihrt reihum die Aktionen eurer Beschworungen durch.
6. Aufriumphase
Pruft, ob das Spiclende eingeleitet wurde und bereitet ggf. die nichste
Runde vor.

Erst wenn ihr alle eine Phase vollstindig abgeschlossen habt, beginnt die nichste Phase. Innerhalb einer Phase kann jederzeit die Mondphase
wechseln. Unterbrecht dann die laufende Phase und fiihrt den Wechsel der Mondphase sofort aus.

Zur Erinnerung: Wenn du am Anfang einer Runde das Kronenplittchen besitzt, beginnst du in dieser Runde jede Phase (auch dann,
wenn du das Plittchen wihrend der Runde abgeben musst). Die anderen Magi folgen im Uhrzeigersinn.
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Mondphasen

Black Rose Wars ist in 3 Mondphasen unterteilt. In jeder Mondphase
verwendet ihr unterschiedliche Aufgaben und Ereignisse.

Eine neue Mondphase beginnt immer dann, sobald 1 euter Macht-
plittchen oder das der Black Rose das Feld mit dem Symbol die-
ser Mondphase erreicht oder iiberschreitet.

Das Spiel beginnt mit der 1. Mondphase.

Die 2. Mondphase beginnt, sobald 1 Machtplatt-
chen 6 Machtpunkte erreicht oder tberschreitet.

e

%" Dic 3. Mondphase beginnt, sobald 1 Machtplitt-
@ chen 18 Machtpunkte erreicht oder iiberschreitet,

und dauert bis zum Ende des Spieles an.

Beispiel: Mondphase wechseln

TWesea wirkt den Zauber Erfisung. Sie wihlt 1 Raum mit 1 Be-
schwérung und entfernt diese. Dafiir bekommt sie 1 Machtpunkt.
9Wessa verschiebt ihr Machtplittchen von 5 auf 6. Dann un-
terbricht sie sofort ihren Zug, um die zweite Mondphase
vorzubereiten: Tie@@® und die anderen Magi tauschen die
Stapel mit Ereigniskarten und Aufgabenkarten aus, legen das
Aktivierungsplittchen in den Rosensaal und nehmen je 1 ihrer
Charakterzauber auf die Hand.

Danach fihrt Tese® mit ihrem Zug fort. Sie benutzt 1 physische
Aktion-Plittchen, geht ins Meditationszimmer und aktiviert
diesen Raum. Dafiir bekommt sie 1 Aufgabenkarte. Diese zieht sie
bereits vom Stapel der zweiten Mondphase.

Wenn eine neue Mondphase beginnt, unterbrecht ihr sofort das Spiel.
Tauscht den Nachziehstapel der Ereigniskarten und der Aufgaben-
karten sofort mit den Stapeln der nichsten Mondphase aus. (Karten
neben euren Charaktertableaus bleiben dort liegen.)

Wenn ihr die zweite Mondphase beginnt, legt aulerdem das Akti-
vierungsplittchen des Rosensaals vom Machttableau auf den
Rosensaal. Thr dirft den Rosensaal ab sofort aktivieren.

Nehmt euch je 1 eurer Charakterzauber, die ihr in der Spielvorberei-
tung zur Seite gelegt habt, auf die Hand.

Setzt das Spiel nun fort. Denkt daran, ggf. die Aktion zu Ende auszu-
fihren, die den Wechsel der Mondphase ausgel6st hat.

Hinweis: Habt ihr die neue Mondphase begonnen, kehrt ihr nicht
wieder in die vorherige Mondphase zurtick. Auch dann nicht, wenn
ihr Machtpunkte verliert und sich alle Machtplittchen wieder vor der
aktuellen Mondphase befinden.




1. Black Rose Phase

In dieser Phase beeinflusst die Black Rose euer Spiel. Thr deckt
Ereignisse auf und erhaltet Aufgaben. Fithrt nacheinander die

folgenden Schritte aus:

1.

TIhr durft Aufgaben, die ihr nicht erfillt habt, ablegen.
Legt sie auf den Ablagestapel. Immer wenn ihr euch ent-
scheidet, Karten in diesem Schritt abzulegen, bekommt die
Black Rose daftr Machtpunkte: 1 Machtpunkt, wenn es eine
Aufgabe aus der 1. Mondphase war, 2 Machtpunkte, wenn
es eine Aufgabe aus der 2. Mondphase war und 3 Macht-
punkte, wenn es eine Aufgabe aus der 3. Mondphase war.
(Uberspringt diesen Schritt in der ersten Runde, da ihr noch
keine Aufgaben habt.)

Verschiebt alle ausliegenden Ereignisse auf dem Ereignista-
bleau um eine Position nach rechts. Verschiebt ihr dabei
1 Ereignis vom dritten Feld auf den Ablagestapel, erhilt die
Black Rose sofort die Machtpunkte, die unten rechts auf
der Karte angegeben sind.

Wer zuletzt am Zug ist (also rechts neben der Person mit
dem Kronenplittchen sitzt), zicht 1 Ereigniskarte. Ist die
Krone darauf abgebildet erhilt diese Person das Kronen-
plittchen. Muss fiir die Ereigniskarte eine Wahl getroffen
werden, wihlt diese Person. Die Black Rose erhalt sofort die
Machtpunkte, die unten links auf der Karte angegeben sind.
Hat die Karte einen Soforteffekt, fiihrt diesen aus und legt
die Karte ab. Hat sie keinen Soforteffekt, legt die Karte auf
das angegebene Feld (A) des Ereignistableaus. Falls auf
diesem Feld bereits 1 Karte liegt, verschiebt ihr diese Karte
um 1 Feld nach rechts (B). Verschiebt ggf. weitere Karten,
sofern ihr Karten auf besetzte Felder verschiebt. Dies kann
dazu fithren, dass ihr ein weiteres Ereignis auf den Ablage-
stapel verschiebt und die Black Rose auch fiir dieses Ereignis
Machtpunkte erhalt.

Fihrt nun von links nach rechts alle ausliegenden Er-
eignisse aus, die in der Black Rose Phase abgehandelt
werden.

Wer keine Aufgabe hat, zieht 1 Aufgabenkarte (im Uhr-
zeigersinn, beginnend mit der Person, die zu Beginn der
Runde das Kronenplittchen hatte).

Aufgaben erhalten und ablegen:

Du datfst nie mehr als 2 unerfillte Aufgaben haben. Falls du mehr hast,
musst du iiberzihlige Aufgaben sofort ablegen. Iiir jede so abgelegte
Aufgabe (und Aufgaben, die du in Schritt 1 der Black Rose Phase ablegst)
bekommt die Black Rose Machtpunkte entsprechend der Mondphase, aus
der die Aufgabe war.

Hinweis: Musst du Aufgaben durch andere Spieleffekte ablegen als die
beiden beschriebenen, bekommt die Black Rose keine Punkte dafiir.
Neue Aufgaben erhiltst du am Ende der Black Rose Phase, durch
Zauber und im Meditationszimmer.

Aufgaben erfiillen:

Aufgaben musst du immer innerhalb von 1 Runde erfiillen. Aufgaben, die
du nicht geschafft hast, darfst du in der nidchsten Runde erneut versuchen.
Du darfst eine Aufgabe in der gleichen Runde erfiillen, in der du sie er-
halten hast, allerdings nur dann, wenn du alle Bedingungen der Aufgabe
erflillst, nachdem du die Aufgabe erhalten hast.

Ausnahme: Zauber gelten so lange fiir das Erfiillen von Aufgaben,
wie sie auf deinem Charaktertableau ausliegen.

Sobald du 1 Aufgabe erfiillt hast, musst du sic in deinem Zug auf-
decken. Hast du die Aufgabe im Zug von 1 der anderen Magi erfiillt,
decke sie zu Beginn deines eigenen Zuges auf. Wenn die Karte einen
Belohnungseffekt hat, fiihre diesen sofort so weit wie moglich aus und
nimm dir die Machtpunkte. Du darfst die Belohnung nicht fiir einen
spiteren Zeitpunkt aufheben.

Ausnahme: Steht auf Aufgaben cine Angabe, wann du sie aufdecken
darfst, darfst du die Aufgabe nur zum angegebenen Zeitpunkt aufde-

cken und abhandeln.




J

W

Wihrend dieser Phase zieht ihr neue Handkarten. Fihrt reihum je-
weils die folgenden Schritte durch:

i,

Ziehe 2 Zauber von deinem Zauberbuch und nimm sie auf die
Hand. Falls dein Zauberbuch leer ist, mische deine Erinnerungen
und bilde daraus ein neues Zauberbuch.

Ziehe 4 Zauber aus der Bibliothek. Du darfst jede Karte von einer
Zauberschule deiner Wahl ziehen, auch mehrmals von derselben.
Sich dir die Zauber an und nimm 2 davon auf die Hand. Lege
die anderen 2 Zauber auf die Ablagestapel der entsprechenden
Zauberschulen (A).

Falls der Stapel einer Zauberschule leer ist, mischt den entspre-
chenden Ablagestapel und bildet daraus einen neuen Stapel.

Zu'jedem Zeitpunkt wihrend der Studierphase darfst du 1 Zauber aus
deiner Hand entfernen und auf den Ablagestapel der zugehérigen
Zauberschule legen. ;
Entscheidest du dich, 1 Charakterzauber abzulegen, lege ihn in die
Schachtel zuriick. Thr benétigt ihn in dieser Partie nicht mehr.

Falls die Zauber auf deiner Hand dein Handkartenlimit tiber-
schreiten, musst du iberzihlige Zauber sofort in deine Erinne-
rungen legen.

Beispiel: Studierphase

Neso hat zu Beginn der Studierphase 5 Zauber auf der Hand. Er
zieht 2 Zauber von seinem Zauberbuch und nimmt sie auf die
Hand. Danach zieht er 4 Zauber aus der Bibliothek, 3 aus der
Zauberschule der Zerstérung und 1 aus der Zauberschule der
Verwandlung, 2 davon behilt er.

Naso hat jetzt 9 Zauber auf seiner Hand, sein Handkartenlimit ist
aber 7. Zunichst entscheidet et sich, 1 Zauber aus seiner Hand zu
entfernen, der nicht mehr zu seiner Strategie passt. Er legt ihn auf
den Ablagestapel der entsprechenden Zauberschule. Danach wihlt
er 1 weiteren Zauber von seiner Hand und legt ihn in seine Erin-
nerungen. Die restlichen 7 Zauber darf er auf der Hand behalten.
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3. Vorbereitungsphase

In dieser Phase bereitet ihr jeweils Zauber fiir die nachfolgende Ak-
tionsphase vor. Thr dirft diese Phase gleichzeitig durchfithren.

1. Wihle 1 Zauber von deiner Hand als Spontanzauber und lege
ihn verdeckt auf das entsprechende Feld auf deinem Charakter-
tableau.

2. Wihle 1-3 Zauber von deiner Hand als Standardzauber und
lege sie verdeckt auf die entsprechenden Felder auf deinem Cha-
raktertableau. Wihlst du weniger als 3 Zauber, lasse die restlichen
Felder frei.

Die Ausrichtung der Zauber

Immer wenn du 1 Zauber auf dein Charaktertableau legst
(als Spontanzauber oder als Standardzauber), musst du dich
entscheiden, ob du in der Aktionsphase den Basiszauber
oder den Umkehrzauber verwenden willst. Lege den Zau-
ber dann in der entsprechenden Ausrichtung verdeckt so
auf dein Tableau, dass die Seite des Zaubers, die du verwen-
den willst, nach unten zeigt. Drehe die Karte beim Aufdecken

dann von unten nach oben, sodass der von dir gewihlte Zau-
ber oben steht (A).

Sy ) apesn
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In der Aktionsphase (siche S. 22) musst du deine Standardzauber
in der Reihenfolge wirken oder aktivieren, in der du sie auf dein
Charaktertableau gelegt hast. Deinen Spontanzauber darfst du in der
Aktionsphase unabhingig von dieser Reihenfolge wirken. Sobald ihr
diese Phase beendet, durft ihr eure Zauber nicht mehr austauschen
oder ihre Ausrichtung dndern.

Beispiel

o Weeem hat den Angriffszauber Siure-
. Explosion als Spontanzauber gewihlt und
oben auf ihr Tableau gelegt.
Auf die Felder fur die Standardzauber hat sie
1 Schutzzauber und 2 Kampfzauber gelegt.
Fur alle 4 Zauber hat sie jeweils entschieden,
ob sie in der Aktionsphase den Basiszauber
oder den Umkehrzauber wirken méochte.

Black Rose):
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. 4. Aktionsphase

In dieser Phase fiihrt ihr eure Aktionen aus. Ihr seid dabei reihum mehrmals am Zug.

Pruft zu Beginn der Aktionsphase, ob Ereignisse auslicgen, die diese Phase becinflussen. Fithrt diese Ereignisse entweder sofort oder zum
angegebenen Zeitpunkt aus.

Wenn du am Zug bist, wihle 1 oder 2 der folgenden Aktionen und fiihre sie in einer Reihenfolge deiner Wahl aus. Du darfst 2% die gleiche
Aktion wihlen. (Ausnahme: Die Aktion ,,Standardzauber wirken® darfst du in jedem Zug nur 1X ausfiihren.)

Du musst 1 Aktion vollstindig abschlieSen, bevor du 1 weitere Aktion durchfiihren darfst. Du musst jedes Mal, wenn du am Zug bist, min-

destens 1 Aktion ausfithren. Erst wenn du keine Aktionen mehr machen kannst, setzt du aus.

# Du darfst nicht freiwillig aussetzten. Wenn du am Zug bist, fihre 1 oder 2 Aktionen
Fiihrt so lange Ziige aus, bis niemand mehr Aktionen ausfiihren kann. in beliebiger Reihenfolge aus. Denk daran,
Ausnahme: Fallen und Schutzzauber, die du aktiviert hast, darfst du auf deinem Charak- dass du die Aktion ,,Standardzauber wirken®

} tertableau liegen lassen, ohne sie zu wirken. Sie bleiben fir die Beschwérungsphase aktiviert. in jedem Zug nur 1X ausfiihren darfst.
Du musst sie nur abwerfen, wenn du dich in deiner Kammer befindest und diese nicht auf Du hast damit die folgenden Moglichkeiten:

andere Weise verlassen kannst.

I. Physische Aktion ausfiihren

In jeder Aktionsphase stehen dir 2 physische Aktionen zur Verfiigung. Fithrst du 1 physische
Aktion aus, darfst du dich entweder bewegen ( & ) oder angreifen (ﬁ) In beiden Fillen
darfst du vor oder nach dem Bewegen oder Angreifen zusitzlich 1 Raum aktivieren
(&). Drehe danach 1 physische Aktion-Plittchen auf die Riickseite, du darfst es in dieser
Aktionsphase nicht erneut verwenden.

Bewegen (A): Bewege dich um bis zu
so viele Rdume, wie der Bewegungswert
auf deinem Charaktertableau angibt. Du
darfst stehen bleiben. Du darfst deine
Bewegung nicht unterbrechen.

Spontan

| Angreifen (B): Greife 1 der anderen Magi oder 1 Beschwérung in dem Raum an, in
L dem du dich befindest. Fiige so viel Schaden zu, wie der Angriffswert auf deinem Cha-
raktertableau angibt.

: Standard Spontan
Raum aktivieren (C): Vor oder nach deiner Bewegung bzw. deinem Angriff darfst du
den Raum aktivieren, in dem du dich befindest, sofern das Aktivierungsplittchen offen Standard
darin ausliegt. Drehe das Aktivierungspliattchen um und fithre den angegebenen oder
Effekt aus.
Du darfst Raume auch dann aktivieren, wenn du den Effekt nicht ausfiihren kannst oder Spontan

willst. Drehe in diesem Fall nur das Aktivierungsplttchen um.
Ausnahme: Den Rosensaal darfst du nur dann aktivieren, wenn du den Effekt vollstan-
dig ausfiihren kannst. Du darfst nicht darauf verzichten, den Effekt auszufithren. :
abwerfen
I1. Spontanzauber wirtken oder aktivieren ‘1
Wirke oder aktiviere deinen Spontanzauber (siche S. 24). -

ITI. Standardzauber wirken oder aktivieren (maximal 1X in deinem Zug)
Wirke oder aktiviere den Standardzauber, der am weitesten links auf deinem Tableau liegt A D et
und der noch nicht gewirkt oder aktiviert wurde (siche S. 24). i]

IV. Zauber ablegen
Lege 1 Zauber, den du noch nicht gewirkt oder aktiviert hast, in deine Erinnerungen. Du Standard
darfst ihn nicht wirken. Bewege dich dann in 1 angrenzenden Raum (&1) Dies gilt nicht als

Zauber wirken und nicht als physische Aktion. Du darfst mit dieser Aktion nicht angreifen abweifen oder

oder einen Raum aktivieren. ‘1 Spontan

Zur Erinnerung: Bist du in deiner Kammer, musst du dich bewegen und die Kammer verlassen
(entweder mit einer physischen Aktion oder indem du 1 Zauber abwirfst). Du darfst vorher kei-
ne andere Aktion ausfihren und dich nicht mithilfe eines Zaubers bewegen oder teleportieren.
Solange es dir méglich ist, 1 Aktion auszufithren, darfst du nicht darauf verzichten. Du darfst nur
dann in deiner Kammer bleiben, wenn du keine physische Aktionen mehr zur Verfiigung hast
und alle deine Zauber bereits gewirkt hast.

abwerfen abwerfen

&1




5. Beschworungsphase

In dieser Phase erweckt ihr eure Beschworungen.

Wenn du am Zug bist, erwecke alle deine Beschwérungen in einer
Reihenfolge deiner Wahl. Fiihre dabei fiir jede deiner Beschworungen
die folgenden Schritte durch:

003 /009 @

1. Bewege die Beschwérung um bis zu so viele Riume, wie ihr Bewe-
gungswert anzeigt (sie darf stehen bleiben).

2. Die Beschworung fiigt 1 Magi oder 1 Beschwérung in ihrem Raum
Schaden in Héhe ihres Angriffswerts zu. Verwende Schadensmarker
deiner eigenen Farbe.

3. Fuhre spezielle Effekte der Beschworung aus, wenn solche auf der
Beschworungskarte angegeben sind.

6. Aufriumphase

Dies ist die letzte Phase der Runde, in det ihr
Auswirkungen der aktuellen Runde abwickelt
und die nichste Runde votrbereitet. Fithrt die
folgenden Schritte in detr angegebenen Rei-
henfolge durch:

1. Nehmt aktivierte Fallen, die ihr nicht gewirkt habt, zurtick auf
die Hand. Entfernt gewirkte Zauber der Vergessenen aus dem Spiel
(legt sie in die Schachtel zurtick).

Legt alle iibrigen Zauber von euren Charaktettableaus offen in eure
jeweiligen Erinnerungen.

2. Dreht alle Aktivierungsplittchen auf die Vorderseite.

3. Uberpriift, ob es Riume gibt, bei denen auf allen Aussparungen der
Instabilititsleiste Schadensmarker liegen.
Diese Ridume sind zerstort: Wer die meisten Schadensmarker gelegt
hat, erhilt das Aktivierungspléttchen des jeweiligen Raumes. Bei
cinem Gleichstand erhilt die Black Rose das Aktivierungsplittchen.
Nehmt dann alle Schadensmarker von der Leiste und dreht den
Raum auf die Riickseite. Magi und Beschworungen verbleiben
im Raum. Der Raum ist weiterhin Teil der Akademie, er darf jedoch
nicht mehr aktiviert werden und ihr kénnt keine Instabilitdit mehr
darin platzieren.

4. Uberpriift auf dem Machttableau, ob 1 oder mehr Magi oder die
Black Rose 30 oder mehr Machtpunkte erreicht haben. Ist dies der
Fall, fahrt mit der Schlusswertung fort, um zu ermitteln, wer den
Orden der Black Rose in Zukunft leiten wird (siche S. 35).

Hat noch niemand 30 Machtpunkte erreicht, beginnt mit der
nichsten Spielrunde.




Zauber haben je nach Kategorie unterschiedliche Effekte. Beachte
beim Wirken eines Zaubers, welches Ziel oder welche Ziele du aus-
wihlen darfst. Sobald du einen Zauber wirkst, deckst du ihn auf und
fihrst alle Effekte aus. Je nachdem, in welcher Ausrichtung du den
Zauber in der Vorbereitungsphase auf dein Charaktertableau gelegt
hast, wirkst du den Basiszauber oder den Umkehrzauber. Sobald du

Kategorien der Zauber

den Zauber gewirkt hast, steht dir das Element so lange zur Ver-
figung, wie sich der Zauber auf deinem Tableau befindet. Denke
daran, ein Elementplittchen auf den Zauber zu legen, wenn er das
Symbol @) hat.

Hinweis: Fallen- und Schutzzauber musst du aktivieren, bevor du
sie wirken darfst (siche S. 25).

Das erste Symbol auf der Zauberkarte bestimmt dessen Kategorie:

#

L
@
=

Hinweis: Auf cinigen Zaubern aus der
Zauberschule der Tllusion sind zwei
Effekte mit den Symbolen Q’ und
abgebildet. Wenn du diese Zauber wirkst,
musst du entscheiden, welchen der bei-
den Effekte du ausfithren mochtest.

Erkliarungen zu den Effekten aller Zau-
ber findest du auf S. 37. Erlduterungen
zu den einzelnen Zaubern findest du
im Codex Arcanum.

Mit Kampfzaubern figst du anderen Magi oder Beschwo-
rungen in deinem Zug Schaden zu. Du fiigst dir oder deinen
Beschworungen niemals selbst Schaden zu. (Falls eigene Zau-
ber dir oder deinen Beschwérungen Schaden zufiigen wiirden,
ignoriere diesen Schaden.)

Mit Klassikzaubern fiithrst du in deinem Zug verschiedenste
Effeke aus, wie Machtpunkte erzeugen, das Spielfeld beeinflus-
sen oder Beschworungen erwecken.

Mit Schutzzaubern schiitzt du dich vor negativen Effekten,
z. B. vor den Kampfzaubern der anderen Magi. Du wirkst sie
auBerhalb deines Zuges (siche S. 25).

Mit Fallenzaubern stellst du anderen Magi oder Beschworun-
gen Fallen, mit denen du ihnen z. B. Machtpunkte wegnehmen
darfst. Du wirkst sie au3erhalb deines Zuges (siche S. 25).




Fallen- und Schutzzauber

Um cinen Fallen- oder Schutzzauber zu wirken, musst du ihn in
deinem Zug aktivieren. Lege daftr in deinem Zug ein Fallen- oder
Schutzplittchen darauf, um anzuzeigen, dass der Zauber aktiv ist
und gewirkt werden darf. Lasse den Zauber verdeckt liegen, bis du
ihn wirkst.

Wenn ein Fallen- oder Schutzzauber aktiviert ist, darfst du ihn in 1
gegnerischen Zug wirken, sobald seine Bedingung erfiillt ist. Auf
jedem Fallen- oder Schutzzauber ist diese Bedingung angegeben. Die-
se Zauber bleiben so lange aktiv, bis du sie gewirkt hast (oder bis zum
Ende der Runde). Hast du aktive Zauber in der Aktionsphase nicht
gewirkt, bleiben sie in der Beschworungsphase aktiv.

Bedingungen, um einen Schutzzauber zu wirken, sind z. B. wenn dir
ein gegnerischer Zauber oder eine Beschworung Schaden zufligt oder
dich bewegt.

Bedingungen, um einen Fallenzauber zu wirken, sind z. B. wenn
andere Magi oder Beschworungen bestimmte Riume betreten oder
bestimmte Aktionen ausfiihren. Du selbst oder deine Beschwérun-
gen kénnen die Bedingungen fiir eigene Fallenzauber nicht erfillen.
Beachte, dass Kombinations-Fallen 2 verschiedene Bedingungen
haben (siche rechts).

Sobald die Bedingung cines aktivierten Zaubers erfillt ist, darfst du
dich entscheiden, diesen Zauber zu wirken. Wenn du dies tust, un-
terbricht dein Zauber die Aktion, die die Bedingung fiir deinen
Zauber erfillt hat.

Danach ist der Zauber verbraucht und du datfst ihn nicht erneut wirken.
Entscheidest du dich, den Zauber nicht zu wirken, bleibt er verdeckt
auf deinem Tableau liegen. Du hast erst wieder die Moglichkeit, ihn zu
wirken, wenn seine Bedingung erneut erfillt wird.

Hinweise zu Schutzzaubern: Einige Schutzzauber er-
moglichen dir einen Gegenangriff. Das Ziel des Gegen-
angriffs ist immer die Figur, die die Bedingung fiir diesen
Zauber erfillt hat.
Werden die Bedingungen fiir mehrere deiner Schutzzauber erfillt,
wirke zunichst 1 davon nach deiner Wahl. Uberpriife danach, ob
die Bedingungen fir weitere Schutzzauber noch erfillt sind und wirke
davon erneut 1 usw.

Beispiel:

Wenn dein erster Schutzzauber es dir ermdglicht, Schaden zu
ignorieren, wird dir kein Schaden zugefiigt. Weitere Schutz-
zauber mit der Bedingung wenn dir Schaden zugefiigt wird darfst
du dann nicht mehr wirken.

Hinweise zu Fallenzaubern: Das Ziel cines Fallenzaubers
ist immer die Figur, die die Bedingung dieses Fallenzaubers
erfullt hat.

Wenn durch 1 Aktion die Bedingungen von mehreren Fal-
lenzaubern gleichzeitig erfiillt werden, entscheidet im Uhrzeiger-
sinn, beginnend mit der Person am Zug, ob ihr euren Fallenzauber wit-
ken mochtet und fihrt in diesem Fall sofort den Effekt durch. Dies kann
dazu fithren, dass Magi, die ihren Fallen-
zauber erst spiter wirken durfen, entschei-
den, ihren Fallenzauber nicht zu wirken,
weil sie den Effekt nicht mehr (vollstindig)
ausfithren konnen. Hast du selbst mehrere
Fallenzauber, deren Bedingungen erfiillt
sind und die du wirken mochtest, darfst du
sie in einer Reihenfolge deiner Wahl wir-
ken. Fallenzauber darfst du auch wirken,

wenn du dich in deiner Kammer befindest.

Kombinations-Fallen
Einige Fallenzauber haben
keinen Umkehrzauber und
stattdessen 2 Basiszauber.
Der Text ist also auf beiden
Seiten gleich ausgerichtet

Wenn 1 Magi  betritt:
Erhalte (7). Erhalte zusiitzlich (T)
fiir je 2¥ (abgerundet) des Ziels !
(max. (3)). Hat das Ziel keinen 4,
muss das Ziel alle physischen
WAktionen auf die Riickseite drehen

und du datfst sie nur in einer
Austichtung auf dein Cha-
raktertableau legen.

Einen solchen Fallenzauber
darfst du wirken, sobald
die Bedingung des oberen

Wenn 1 Magi @ betritt:
Sieh dir den niichsten Standardzauber
. des Ziels an und wirke oder aktiviere
ihn. Das Ziel darf den Zauber selbst
nicht mehr wirken oder aktivieren. |

des unteren Basis-
zaubers erfullt ist. Wenn
du dich entscheidest, den
Fallenzauber

oder

’ Beispiel einer Kombinations-Falle
zu  wirken,

musst du den Basiszauber wirken, dessen Bedingung erfiillt
wurde. Danach ist der Zauber verbraucht, du darfst also immer
nur 1 der beiden Basiszauber wirken.

Hinweis: Die Bedingung, dass Figuren bestimmte Rdume betreten, ist
nicht erfillt, wenn sich die Figuren bereits in entsprechenden Riumen
befinden oder diese verlassen. Es gentigt aber, den Raum durch eine
Bewegung oder Teleportation zu betreten (freiwillig oder unfreiwillig),
Figuren missen ihre Bewegung nicht dort beenden. Platzieren Magi
neue Beschworungen auf dem Spielplan, gilt das ebenfalls als Betreten
des Raums. Fine Beschworung kann also die Bedingung fiir eine Falle
erfilllen, wenn sie ins Spiel kommt.
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Ziele und Reichweite der Zauber

Effekte von Zaubern wirken sich auf unterschiedliche Ziele aus:

.e

i Einzel: Mit diesem Zauber beeinflusst du genau 1 Beschwo-

Selbst: Mit diesem Zauber beeinflusst du dich selbst.

rung oder 1 der anderen Magi deiner Wahl innerhalb der
Reichweite. Fur einige Zauber ist explizit angegeben, ob du
1 Magi oder 1 Beschwérung als Ziel deines Zaubers wihlen
musst.

Raum: Mit diesem Zauber beeinflusst du 1 Raum innerhalb
der Reichweite und/oder 1 oder alle Beschworungen und
Magi darin.

O
*

Die Reichweite cines Zaubers ist bei Zaubern mit einem einzelnen Ziel
rechts neben der Figur angegeben. (Das Symbol @2 zeigt beispielsweise
eine Reichweite von bis zu zwei Rdumen an.) Bei Zaubern mit Riumen
als Ziel steht die Reichweite innerhalb des Symbols. (Das Symbol (2)
zeigt beispielsweise eine Reichweite von bis zu zwei Rdumen an.)

Spezial: Mit diesem Zauber beeinflusst du ein spezielles
Spielelement, wie z. B. das Machttableau oder die Bibliothek.

Deine Reichweite geht in einer geraden Linie, deiner Sichtlinie,
von dem Raum aus, in dem du dich befindest. Sie ist nicht abhingig
davon, ob sich andere Magi oder Beschworungen zwischen dir und
deinem Ziel befinden.

Beispiel: Ziel und Reichweite bestimmen

Die Symbole €8 bzw. (%) zeigen an, dass deine Reichweite unbe-
grenzt ist. Du darfst dein Ziel unabhingig von der Entfernung aus-
wihlen, es muss nicht in deiner Sichtlinie stehen. Zur Erinnerung:
Magi, die sich in ihren Kammern befinden, darfst du nicht angreifen.

MNeso wirkt den Basiszauber Meteorenschwarm. Er wihlt als Ziel den Raum mit ‘Tiees@® Malacoda. Tese@® Raum darf er nicht
withlen, weil er sich nicht in INi@8®@® Sichtlinie befindet und Raum darf er nicht wahlen, weil er au3erhalb der Reichweite des
Zaubers liegt. Nemo figt dem Malacoda 4 Schaden zu und ‘8888 muss ihn vom Spielplan nehmen.

7 (&)

_ Fiige allen Figuren im gewihlten
Raum {4’ Zu.
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Instabilitit erzeugen

Zauber mit dem Symbol @ verursachen Instabilitit. Tnpfbiler Efed

Wenn sich das Symbol fiir Instabilidt in der Mitte der Zauberkarte /A i "::'. 7 | : '- . % a2l
befindet, verursacht der Zauber die Instabilitit allein dadurch, dass ' L L - E
du ihn wirkst. Lege 1 Schadensmarker auf die Instabilititsleiste des  Wenndu W erleidest: Fiige 1 Figur 2 zu.

Erleide $3F weniger. Erhalte . Verursache €1 in ihrem Raugg

Raumes, in dem du dich befindest.

Einige Zauber verursachen zusitzlich Instabilitit in den Rdumen, in P -
denen du den Effekt ausfiihrst. Dies ist als Effekt des Zaubers an- e uarwnpy Ul

WAL JIPO WAVIAP U} [317 SAPIEOwW - Aug:q; Ul @ pesiniop
-z gig P wapal 930y MY

gegeben.

SAIDPUE | JNE JAGNEZ UDP NI 757G
. doqnvz-W [ uoa jarz svp np uuap

Ist keine freie Aussparung mehr auf der Instabilitdtsleiste eines Rau-
mes, darfst du keine weiteren Schadensmarker legen. Dieser Raum { .
erq 1.n“der Aufrdumphase zerstort (sofern kein Spieleffekt vorher In- LU opUschons S SIS
stabilitit entfernt).

Dieser Zauber verursacht Dieser Zauber verursacht
keine Instabilitit. 1 Instabilitit in deinem

Beispiel: Instabilitit verursachen Raum, sobald du ihn wirkst,

Zusatzlich verursachen die Effekte dieses Zaubers Instabilitit
in den Rdumen, in denen sich das Ziel des Zaubers befindet.

Optionale Spielregel: Uberlastung

Verursacht ein Zauber Instabilitit, in dem Raum ist jedoch kei-
ne freie Aussparung mehr auf der Instabilititsleiste, legst du
deinen Schadensmarker neben die Leiste. Diese Regel macht
| es schwerer vorhersehrbar, wer in der Aufrdumphase das Ak-

tivierungsplittchen fir die Zerstérung dieses Raumes erhalten
wird (siche S. 23).

Fuge allen Figuren im
gewihlten Raum (.3’ 2u.
Verursache @ in diesem Raum

il

oz £ wory

TIYT e

wirkt den Umkehrzauber Mahlstrom auf dic

, in der sich Tee8d befindet. Sie platziert so-
fort 1 Schadensmarker (A) in ihren Raum, den Garten. Danach
fihrt sie die Effekte des Zaubers aus: IREbEEan figt Thesa
3 Schaden zu und legt 2 Schadensmarker (B) in ‘Tiese® Raum,
die

|
|
I



Beschworungen

Einige Klassikzauber @® , die Effekte einiger Riume und andere Spiel- L B
effekte ermdglichen es dir, Beschworungen ins Spiel zu bringen. Beispiel: beschwéren

Wenn du beschworst, nimm dir die entsprechende Beschwérungs-
karte, drehe sie um und lege sie unterhalb deines Charaktertableaus

auf 1 der 3 vorgesehenen Plitze ab. Auf der Karte sind Angriffswert
und Bewegungswert der Beschworung, sowie ihre Lebenspunkte an-
gegeben.

oo} sauap 2
gunguips 101 7}

Wesea wirkt den Umkehrzauber Heulen der Dimonen (A),
um 1 Malacoda in cinem angrenzenden Saal zu beschwoéren.
Sie nimmt die entsprechende Beschworungskarte (B) und legt
sie auf den ersten freien Platz fiir Beschworungen auf ihrem
Charaktertableau. Dann nimmt Jiess@ 1 Malacoda-Miniatur,

steckt 1 Rosen-Stecker hinein und stellt sie in den Raum (C).
Nimm dir dann die entsprechende Miniatur bzw. das entsprechende

Plattchen. Stecke so viele Rosen-Stecker in die Basis der Miniatur, wie
auf deinem Tableau oberhalb der Beschworungskarte ange-
geben sind. Stelle die Figur dann in den Raum, in dem du sie
beschworen hast.

Du darfst nicht mehr als drei Beschworungen haben. Hast du keinen
freien Platz, darfst du entweder nicht beschwoéren oder du legst 1 dei-
ner Beschworungskarten zurtick auf das Machttableau und entfernst
die entsprechende Miniatur oder das Plittchen vom Spielplan.

Hinweis: Falls keine passende Karte bzw. Miniatur oder Platt-
chen verfiigbar ist, darfst du die Beschworung nicht beschworen.

Beschworungen eines Typs:

Einige Zauber beeinflussen Beschworungen eines bestimmten
Typs. Der Typ der Beschworung ist sowohl auf der Ruckseite
als auch auf der Vorderseite der Beschworungskarte angegeben.

G,‘-*_.I
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Schaden zufiigen

Schaden wird durch die Schadensmarker angezeigt. Immer wenn du
Schaden zufiigst, lege Schadensmarker deiner Farbe

* auf die Lebenspunkteleisten der entsprechenden Magi.
* auf die Instabilititsleisten der entsprechenden Riume.
¢ auf die Beschworungskarten der entsprechenden Beschworungen.

Sind alle Aussparungen belegt, darfst du keine weiteren Schadens-
marker legen.

Hast du bereits alle deine Schadensmarker gelegt, darfst’du keinen
Schaden und keine Instabilitit mehr verursachen. Falls du nicht ge-
niigend Schadensmarker hast, um einen Effekt vollstindig auszu-
fuhren, entscheidest du, wie du deine verbliebenen Schadensmarker
verteilst, um den Effekt teilweise auszufiihren.

Fugt die Black Rose Schaden zu, legt Schadensmarker der Black Rose
nach den gleichen Regeln. Falls es nicht geniigend Schadensmarker
gibt, um einen Effekt vollstindig auszufithren, entscheidet die Personen
rnitt dem m', wie die verbliebenen Schadensmarker verteilt werden.

- Magi besiegen

Sobald auf deiner Lebenspunkteleiste alle Aussparungen mit Scha-
densmarkern belegt sind, bist du besiegt.

Wer den letzten Schadensmarker gelegt hat, erhilt 1 deiner Tro-
phéen (dies darf auch die Black Rose sein). Hast du keine Trophiden
mehr, Gberspringe diesen Schritt.

Alle Magi, die Schadensmarker gelegt haben, erhalten jetzt Machtpunkte:

@ erhilt, wer die meisten Schadensmarker gelegt hat.
erhilt, wer die zweitmeisten Schadensmarker gelegt hat.

erhalten alle anderen Magi, die mindestens 1 Schadens-
marker gelegt haben.

Blei Gleichstand, wer die meisten oder zweitmeisten Schadensmarker
gelegt hat, erhalten die beteiligten Magi weniger.
Hat 1 Person alle Schadensmarker gelegt, erhalt sie(3).

Hinweis: Durch einige Effekte kdnnen Schadensmarker deiner ei-
genen Farbe auf deiner Lebenspunkteleiste liegen. Hast du selbst die
meisten oder zweitmeisten Schadensmarker, bekommen andere Magi

_ entsprechend weniger Machtpunkte. Du selbst erhiltst jedoch keine

Machtpunkte, wenn du besiegt wirst.

Gib alle Schadensmatrker zuriick und stelle deine Miniatur in deine
Kammer. Wurdest du in deinem eigenen Zug durch einen Fallenzau-
ber besiegt, beendet dies sofort deinen Zug. Du darfst deine Aktion
nicht mehr zu Ende ausfithren und erhiltst keinen Ersatz.

In deiner Kammer bist du vor allen weiteren Angriffen geschutzt, an-
dere Magi durfen dich hier nicht als Ziel fur ihre Zauber auswihlen.
Denk daran, dass du deine Kammer verlassen musst, wenn du das
nichste Mal am Zug bist.

Hinweis: Ist 1 Magi besiegt, handelt keine weiteren Fallen mehr ab.
Nicht abgehandelte Fallen verbleiben verdeckt auf den entsprechen-
den Charaktertableaus, bis ihre Bedingungen erneut erfiillt werden.

Beschworungen besiegen
Liegen so viele Schadensmarker auf einer deiner Beschworungen, wie
sie Lebenspunkte hat, ist die Beschworung besiegt. Nimm sie so-
fort vom Spielplan und lege die Beschworungskarte zurtick. Gib alle
Schadensmarker zurtick. Fir das Besiegen von Beschworungen gibt es
keine Machtpunkte oder Trophien.

Optionale Spielregel: Overkill

Figst du einem der anderen Magi Schaden zu, auf der
Lebenspunkteleiste sind jedoch nicht mehr gentigend freie
Aussparungen, legst du deine Schadensmarker neben die Leis-
te. Berticksichtigt diese Schadensmarker, wenn ihr die Macht-
punkte verteilt. Diese Regel gibt dem Spiel eine neue taktische
Komponente.

Knochenritter




Beispiele: Aktionsphase

Beispiel 1: Rdume aktivieren

‘Wesea cntscheidet sich, in threm Zug 1 physische Aktion auszufithren. Sie dreht 1 physische Aktion-Plittchen um (A) und bewegt sich

um 2 Riaume in die

MWessa aktdiviert die , dreht das Aktivierungsplittchen um (B) und fithrt den entsprechenden Effekt aus. Sie darf sofort
1 Zauber aus der Bibliothek ziechen (C). Sie zicht einen Zauber der Zauberschule Verwandlung und nimmt ihn auf die Hand.
WasEa entscheidet sich, in diesem Zug keine weitere Aktion auszufthren.
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Beispiel 2: Angriffs- und Klassikzauber wirken

MNeso ist am Zug. Er fithrt 1 physische Aktion aus (A) und bewegt sich in das Meditationszimmer. Da das Aktivierungsplittchen be-
reits umgedreht ist, darf er den Raum nicht aktivieren.

Als zweite Aktion wihlt TH@#® cinen Standardzauber zu wirken. Ganz links auf sein Charaktertableu hat er in der Vorbereitungsphase den
Angriffszauber (ﬂ Dunkle Explosion gelegt. Er deckt ihn auf (B) und wirkt den Umkehrzauber in 1 benachbarten Raum. In diesem
Raum befindet sich Rebesea . Ne#o fiigt Re&beesa 2 Schaden zu.

Als Nichstes ist Igbg@@@ am Zug, Sie entscheidet sich, ihren Spontanzauber Beschwérung der Dunkelheit zu wirken (C).
Damit beschwort sie 1 Landsknecht in 1 Raum ihrer Wahl. Sie legt sofort die entsprechende Karte unter ihr Charakter-
tableau, nimmt 1 Miniatur aus dem Vorrat, versicht sie mit einem Rosen-Stecker und stellt sie auf den Spielplan.

A [~ S
Danach wirkt Igbge@a ihren ersten Standardzauber ganz links auf ihrem Tableau (D). Es ist der Klassikzauber (®) Griff der Dunkel-

heit, mit dem sie ihren Landsknecht beeinflusst. Der Landsknecht teleportiert in den Saal, in dem sich INj@#® befindet und fiigth
2 Schaden zu (die Hohe seines Angriffswerts). IR@be@ea legt 2 ihrer Schadensmarker auf INi@#@® Charaktertableau.

e s
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Beispiel 3: Fallen- und Schutzzauber

In einer spiteren Aktionsphase ist Rebee@ zuerst am Zug, weil
sie zu Beginn der Runde das Kronenplittchen hatte.
Sie aktiviert ihren ersten Standardzauber, einen Fallenzauber
e (1) und danach ihren Spontanzauber, einen Schutzzauber @ (2).
Sie legt die entsprechenden Plittchen auf die Zauber. Diese sind
jetzt aktiv.
Nun ist Nj@#® am Zug. Er fithrt eine physische Aktion durch und
bewegt sich in die Beschworungshalle. Da der Raum rot ist, erfiillt
er damit die Bedingung von Iebeeeas Fallenzauber, dem oberen
Basiszauber von Klingenhagel (A). I&b@se@a entscheidet sich, ih-
ren Fallenzauber zu wirken, deckt ihn sofort auf und fiigt allen Magi
und Beschwo6rungen in Ni@#®8 Raum 3 Schaden zu. Da sie sich mit
g cigenen Zaubern niemals selbst Schaden zufligt, erhalt sie selbst kei-

I nen Schaden, obwohl sie sich im selben Raum befindet.
Nun fihr(N@#®mit seinem Zug fort. Er aktiviert den Raum
und beschwort 1 Cerberus. Als zweite Aktion wirkt er
seinen Spontanzauber, den Kampfzauber Mérderi-
scher Kettenblitz. Er wihlt als Ziel, um ihr
3 Schaden zuzufiigen. Damit erfillt er die Bedingung
von [EUE8#E Schutzzauber Dunkle Riistung (B).
entscheidet sich, den Zauber zu wirken.
Sie deckt ihn auf, ignoriert den Schaden und fiigt
als Gegenangriff IN@#® 1 Schaden zu. Ne#® darf
keine sveitere Aktion ausfithren und beendet seinen

Zug. Rebeeaas Schutz- und Fallenzauber sind

\

Vern 1 g @ berryy;,

. . . g Fij o
o S verbraucht, sie darf sie nicht erneut zm:ﬁf,f,?’é;d . g
<F zu,

=3 . = Raum ip - , we .
| wirken. R g dicser Ry,
L n auBer jn gje Kamyer)

Beispiel 4: Magi besiegen
MNeso ist am Zug, Er fiihrt die physische Aktion Bewegen durch,
mit der er sich in das Laboratorium bewegen will. Dafiir muss

er die Schmiede durchqueren. Sobald er die Schmiede betritt, et @ e
.. . . . . " " Raum G, ™
erfillt er die Bedingung des aktiven Fallenzaubers @ Klingen- Y = 5 Furen

hagel von Tessa. Wesea cntscheidet sich, den Zauber zu wirken
und fiigtm 2 Schaden zu. N@@® hat nur noch 1 freie Ausspa-
rung auf seiner Lebenspunkteleiste, also darf Messad nur 1 Scha-
densmarker darauflegen. Dadurch wird Nies® besiegt.

Da Tessa den letzten Schadensmarker gelegt hat, erhalt sie 1 Tro- ’ N e L7
.. 1 Ziel weiren, ot 2 2. Fige e
phie von Nam. : h ) h..,Zi(n‘i,'ngf;; i ¥

Danach prifen die Magi, wie viele Machtpunkte sie bekommen.
‘Wesea hat mit 6 Schadensmarkern den meisten Schaden zugefiigt und erhilt w- und haben mit 3 Schadensmarkern
beide den zweitmeisten Schaden zugeftgt. Weil sie sich die Platzierung teilen, bekommen sie weniger als tiblich, also jeweils .

Nun gibth alle Schadensmarker zurtick und muss zurtick in seine Kammer. Den Rest seiner physischen Aktion darf er nicht mehr aus-
fithren, trotzdem muss er das Plittchen umdrehen. In der nichsten Runde muss er seine erste Aktion nutzen, um seine Kammer zu verlassen.






Wenn 1 oder mehr Magi oder die Black Rose 30 oder mehr Macht-
punkte erreicht haben, wird das Spiclende eingeleitet. Thr erhaltet
dann Machtpunkte fiir erfilllte Aufgaben, Trophien und Aktivie-
rungsplittchen. Die Black Rose erhilt keine weiteren Machtpunkte.
Wer danach die meisten Machtpunkte hat, gewinnt das Spiel und hat
die Ehre, von nun an den Orden der Black Rose zu leiten. Hat jedoch
die Black Rose die meisten Machtpunkte, hat sich niemand von euch
als wiirdig erwiesen und ihr alle habt das Spiel verloren. Besteht ein
Gleichstand mit der Black Rose, liegt die Black Rose vorne.

E 1. Erfillte Aufgaben:
o

erhilt, wer die meisten Aufgaben erfillt hat.
erhilt, wer die zweitmeisten Aufgaben erfullt hat.

erhalten alle anderen Magi, die mindestens 1 Aufgabe
erfillt haben.

‘-e‘ 2. Erhaltene Trophien

erhilt, wer die meisten Trophiden erlangt hat.
erhilt, wer die zweitmeisten Trophien erlangt hat.

erhalten alle anderen Magi, die mindestens 1 Trophie
erlangt haben.

[ 3. Zerstorte Raume:
Alle Magi erhalten die Machtpunkte der Aktivierungsplatt-

chen auf ihrem jeweiligen Tableau.

g 4. Kronenplittchen: Wer das Kronenplittchen besitzt,
erhilt zusitzlich @

Hinweis: Falls es bei den erfiillten Aufgaben oder den Trophien ei-
nen Gleichstand fir den ersten oder zweiten Platz gibt, erhalten die
beteiligten Personen je 1 Machtpunkt weniger.

Es gewinnt, wer am meisten Machtpunkte hat. Bei einem Gleichstand
gewinnt die am Gleichstand beteiligte Person, die mehr Aufgaben
erfillt hat. Gibt es noch immer einen Gleichstand, gewinnt die am
Gleichstand beteiligte Person, die mehr Trophiden erlangt hat.

Falls es immer noch einen Gleichstand gibt, entscheidet die Person
mit dem Kronenplittchen, wer von den am Gleichstand Beteiligten
wiirdig ist, den Orden der Black Rose zu leiten.

Optionale Spielregel: Zusitzliche Spielrunden

Haben bei Spielende 2 oder mehr Personen die meisten Macht-
punkte, spielt ihr so lange zusitzliche Spielrunden, bis 1 Person
am Ende der Runde alleine die meisten Machtpunkte hat. Diese
Person gewinnt das Spiel.

Spielt die zusitzlichen Spielrunden nach den tblichen Regeln.
Ihr erhaltet allerdings nur noch Machtpunkte, wenn

* 1 der Magi besiegt wird

(Trophien geben keine Machtpunkte mehr).
e ihr Aufgaben erfullt.
¢ ihr Rdume zerstort.

Fihrt keine weitere Schlusswertung durch.

e
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Beispiel: Schlusswertung

Am Ende der Runde hat die Black Rose 29 Machtpunkte, JRebeccal
25 Machtpunkte und Tiess® 24 Machtpunkte. Nig#® hat mit
34 Machtpunkten 30 Machtpunkte tGberschritten, sodass nun die
Schlusswertung folgt: Zusitzlich zu ihren bisherigen Machtpunkten
erhalten die Magi nun folgende weitere Machtpunkte:

aﬁl

W

1. Erfullte Aufgaben

&beesm hat mit 3 Aufgaben die meisten Aufgaben
erfiillt und erhilt (6). Tesem und Nie#® haben jeweils
2 Aufgaben erfillt, teilen sich also die zweite Platzierung;
Normalerweise ist diese wert, bei Gleichstand erhalten
die beteiligten Magi je @3 weniget, also jeweils @

2. Trophien

Me#o hat dic meisten Trophien und erhilt (4). Tsesa
hat die zweitmeisten Trophien und erhilt {2). IRebessan
hat 1 Trophide und erhilt @

3. Aktivierungsplittchen

Teseahat die Aktivierungsplittchen der folgenden Riume:
Garten , Friedhof R 6 und Arena
. Sie erhilt insgesamt 10 Machtpunkte. JRebeccal
hat die Aktivierungsplittchen der Schatzkammer
und der Waffenkammer . Sie erhilt insgesamt
5 Machtpunkte. IN@#® hat keine Aktivierungsplittchen
und erhilt keine Machtpunkte.

4. Kronenplittchen
Weil Nie#® das Kronenplittchen besitzt, erhilt er @

Insgesamt endet das Spiel also mit den folgenden Machtpunkten:

Black

Rose
im Spiel 34 24 25 29
Erfillte Aufgaben 2 2 6 -
Trophien 4 2 1 -
Aktivierungsplittchen 0 10 5 -
Kronenplittchen 1 - -
gesamt




Erﬁlc’irupgep der Fffekte

Ablegen (¥): Lege die angegebene Anzahl Karten ab. Zauber musst
du in deine Erinnerungen ablegen, Ereignisse und Aufgaben auf die
entsprechenden Ablagestapel, sofern nicht anders angegeben.

Aktivieren (Raum) (&): Aktiviere den gewihlten Raum nach den
tblichen Regeln (siche S. 22). Wenn du dich entscheidest, den Ef-
fekt auszufithren, musst du ihn immer im Raum selbst ausfiihren,
auch wenn du den Zauber von einem andetren Raum aus wirkst.

Angreifen (3): Fuge dem Ziel Schaden in Héhe deines Angriffs-
werts zu.

Ansehen: Sich dir die entsprechenden Karten an. Lege sie anschlie-
Bend unverindert zuriick, sofern nicht anders angegeben.

Beschworen: Beschwore die entsprechende Beschworung (siche
S.29)

Bewegen (£ ): Bewege dich um bis zu so viele Riume, wie an-
gegeben. Ist kein Wert angegeben, bewege dich gemil3 deines
Bewegungswerts.

Blockieren: Das Ziel der Blockade darf die blockierte Aktion nicht
mehr ausfithren. Zauber konnen das Aktivieren von Riumen, die
physischen Aktionen Bewegen und Angreifen oder alle Bewegungen
blockieren. Gib dem Ziel 1 Blockadeplittchen, um die Blockade an-
zuzeigen. Die Blockade endet in der Aufrdumphase oder wenn der
oder die betroffene Magi in die eigene Kammer zuriickkehrt.

Entfernen: Entferne das angegebene Material vom Spielplan, deinem
Charaktertableau oder aus deiner Hand und lege es in den entspre-
chenden Vorrat zuriick. Wenn nicht anders angegeben, darfst du
auch Material entfernen, das anderen Magi gehort. Lege entfernte
Zauber auf den Ablagestapel der entsprechenden Zauberschule.
Lege entfernte Zauber der Vergessenen in die Schachtel zurtick.

Erhalte (w oder Machtpunkte): Nimm dir sofort das Kronen-
plattchen und lege es vor dir ab bzw. verschiebe dein Machtplittchen
entsprechend vor.

Erleiden: Wenn dir Schaden zugefiigt wird (sieche Zufiigen), erleidest
du diesen Schaden. Fur einige Fallen- und Schutzzauber ist dies die
Bedingung, um den Zauber zu wirken.

Erwecke (Beschworung): Du darfst die gewihlte Beschwérung
nach den Regeln der Beschworungsphase bewegen (&) und an-
greifen lassen (3) (siche S. 23).

Gegenangriff: Einige Schutzzauber ermdglichen dir einen Gegen-
angriff. Das Ziel des Gegenangriffs ist immer die Figur, die die
Bedingung fiir diesen Zauber erfillt hat. Fihre den angegebenen
Effekt mit dieser Figur als Ziel aus.

Heilen (Q)): Gib die angegebenen Schadensmarker (von Charak-
tertableaus oder Beschwoérungskarten) an die Magi zurtck. Du
darfst wihlen, welche der dort liegenden Schadensmarker du

heilst. (Wenn die angegebene Anzahl nicht verfiigbar ist, gib ent-
sprechend weniger Schadensmarker zurtick.)

Ignorieren: Der ignorierte Effekt betrifft dich nicht. Ignorierte Zauber
gelten dennoch als gewirkt und diirfen nicht erneut gewirkt werden.

Konvertieren (Instabilitit oder Schaden) (@ /@): Tausche die
angegebene Anzahl Schadensmarker deiner Wahl gegen Schadens-
marker deiner eigenen Farbe aus. Sie gelten, als hittest du diesen Scha-
den/diese Instabilitit zugefigt. (Wenn die angegebene Anzahl nicht
verfiigbar ist, konvertiere entsprechend weniger Schadensmarker.)

Neutralisieren: Der genannte Effekt wird insgesamt nicht ausge-
fihrt. Du verhinderst ggf. also auch Effekte, die andere Magi oder
Beschworungen betreffen wiirden. Neutralisierte Zauber gelten
dennoch als gewirkt und durfen nicht erneut gewirkt werden.

Stehlen: Erhalte etwas, indem du es dem Ziel wegnimmst. (Das Ziel
vetliert etwas). Etwas, was das Ziel nicht hat, darfst du nicht stehlen.

Teleportieren: Stelle die teleportierte Figur in den gewédhlten Raum.
Sie betritt keine anderen Riume zwischen ihrem Ausgangspunkt
und dem gewihlten Raum.

Ubertragen: Lege etwas an eine andere Stelle.

Umleiten: Bestimme fir den Effekt (z. B. einen Zauber oder Scha-
den) ein neues Ziel. Das neue Ziel muss nach den Regeln von Ziel
und Reichweite fur den Zauber wihlbar sein.

Verlieren: Gib etwas ab. Spiclmaterial legst du in den entsprechenden
Vorrat zurtick. Verlierst du Machtpunkte, bewege dein Machtplitt-
chen entsprechend zurtick.

Verursachen (Instabilitit): Lege die entsprechende Anzahl Scha-
densmarker in den Raum, der vom Effekt des Zaubers betroffen
ist (oder in dem sich die betroffene Figur befindet).

Wirken oder Aktivieren aus deiner Hand (Zauber): Lege 1 Zau-
ber aus deiner Hand auf dein Charaktertableau und wirke oder
aktiviere ithn sofort. Hast du kein freies Feld fur den Zauber, musst
du einen anderen Zauber von deinem Charaktertableau (vorbe-
reitet, aktiviert oder gewirkt) in deine Erinnerungen legen. Das
Wirken oder Aktivieren aus deiner Hand gilt nicht als das Wirken
eines Standardzaubers, du darfst dies also auch dann tun, wenn du
bereits 1 Standardzauber gewirkt hast.

Ziehen (£): Ziche die angegebenen Karten vom entsprechenden
Stapel. Wenn nichts anderes angegeben ist, nimm Zauber auf die
Hand, lege Aufgaben neben dein Charaktertableau und Ereignis-
se auf das Ereignistableau. Zichst du 1 Zauber von 1 der anderen
Magi und ziehst den Charakterzauber, musst du ihn in die Erinne-
rungen des betroffenen Magi legen. Du ziehst keinen Ersatz.

Zufigen (Schaden): Gib dem Ziel die entsprechende Anzahl
Schadensmarker.

Cage
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Xebr vop Black Kose Wars

Findet die Gefahrten:

Yy i A Entdeckt die Magi

, PO Geneve und Marco:

Diese Erweiterung ermoglicht euch,
Black Rose Wars auch mit 5 oder

6 Personen zu spielen. Thr konnt die
neuen Magi aber auch im Spiel mit
weniger Personen verwenden.

&

Erkundet die
neun Hollenkreise:
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Spielaufbau: Die Kammern der Magi auslegen

2 Personen 3 Personen

Spielablauf

Denkt daran, im Spiel mit 2 oder 3 Personen alle Aufgabenkarten mit 4+ auszusortieren.

1 Black Rose Phase

Du darfst Aufgaben & (Die Black Rose erhilt: §D) fiir £

@ fur & s @ fur 'y)

Wenn du zuletzt am Zug bist: Verschiebe alle Ereignisse E¥ Bachwotungsphase

nach rechts und decke 1 neues Ereignis auf (\&d >

Erhalte @)
Wenn du keine Aufgabe hast: 21 neue Aufgabe.

2. Studierphase

£2 Zauber vom Zauberbuch

£4 Karten aus der Bibliothek, nimm 2 davon auf die Hand. :

Du darfst 1 Zauber aus deiner Hand entfernen

3. Vorbereitungsphase

Lege Zauber auf dein Charaktertableau
(Ausrichtung beachten!)

4. Aktionsphase (Achtung: In dieser
Phase seid iht reihum mehrmals am Zug)

Fihre in jedem Zug 1 oder 2 dieser Aktionen durch
(bis du alle benutzt hast):

Spontan Standard

Punkte fiir besiegte Magi:

1. 2. 3, allein besiegt:

letzter zugeftugter Schaden: Trophie

Aktiviere deine Beschwérungen (Reihenfolge deiner Wahl)

6. Aufraumphase

e Lege deine Zauber vom Charaktertableau in deine Erin-

nerungen (Zauber der Vergessenen entfernen, nicht ge-
wirkte & zuriick auf die Hand)

e Dreht alle Aktivierungsplittchen zurtick

* Dreht Riume um, die durch Instabilitit zerstort werden
(Figuren bleiben im Raum stehen. Wenn du am meisten
Instabilitdt verursacht hast: erhalte das Aktivierungs-
plittchen)

* Wenn 1 Machtplittchen mindestens 30 Machtpunkte ->
Spielende

Wertung (nur fiir die Magi)
Aufgaben: 1. 6) 2. @) 3. @)
Trophien: 1. 2. 3.

® fir Aktivierungsplittchen

® o



