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8  M A R K I E R U N G S -
R I N G E  F Ü R 

B E S C H W Ö R U N G E N
(4 für jede Farbe)

2 MARKIERUNGS-
RINGE FÜR MAGI

(1 für jede Farbe)

Mit dieser Erweiterung könnt ihr Black Rose Wars Rebirth auch zu fünft oder zu sechst spielen. 
Sie enthält das Spielmaterial für 2 neue Magi (Sefu und Angela), in den Farben grün und gelb. 

Es gibt keine neuen Regeln.
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50 SCHADENSMARKER 
(je 25 in den Farben grün und gelb)

Black Rose Phase

1. Verschiebt ausliegende Ereignisse 1 Feld nach rechts. 

2. Wer zuletzt am Zug ist, zieht 1 Ereignis und erhält ggf. die .

3. Führt die Ereignisse, die in dieser Phase ausgeführt werden 

müssen, von links nach rechts aus.

4. Ihr dürft je 1 angenommene Aufgabe ablegen. 

Die  erhält  entsprechend der Mondphase der abgelegten 

Aufgaben (1/2/3).

5. Wer keine angenommene Aufgabe hat, zieht 1.

6. Wer mehr angenommene Aufgaben  hat, als sein Limit , legt 

überzählige ab. Wiederholt dies für abgeschlossene Aufgaben .

Studierphase

Jederzeit, einmal pro Runde: Du darfst 1  aus deiner Hand 

entfernen (in die Bibliothek ablegen).

1. Ziehe 2  von deinem .

2. Ziehe 4  aus der Bibliothek. Lege 2 davon in die Bibliothek ab.

3. Überprüfe dein . Lege überzählige  ab.

Vorbereitungsphase

Lege 2–4  von deiner Hand verdeckt auf dein Tableau, um sie 

vorzubereiten.

Aktionsphase

Führt beginnend bei  reihum im Uhrzeigersinn Züge aus. 

Beachtet ggf. ausliegende Ereignisse.

Führe in deinem Zug 1–2 Aktionen aus (siehe Rückseite). 

(Einschränkung in Kammer beachten.) Kannst du keine Aktionen 

mehr ausführen passt du für diesen Zug.

Die Phase endet wenn alle reihum gepasst haben.

Beschwörungsphase

Erweckt alle Albträume unter der Kontrolle der . 

Erweckt dann beginnend bei der  reihum im Uhrzeigersinn alle 

eure Beschwörungen (in der Reihenfolge eurer Wahl).

Aufräumphase

1. Ihr dürft aktivierte, nicht gewirkte  und  auf die Hand 

zurücknehmen. Entfernt Zauber der Vergessenen aus dem Spiel. 

Legt übrige  in eure . Nehmt Bestandplättchen zurück. 

Dreht eure  auf die Vorderseite.

2. Repariert Räume: Prüft welche Stabilitätsleisten voll sind, 

verteilt dafür , entfernt die Marker, dreht den Raum um 

und legt sein Aktivierungsplättchen darauf.

3. Dreht alle Aktivierungsplättchen auf die Vorderseite.

4. Überprüft, ob das Spiel endet (>30 ).

RUNDENABLAUF

_

2 SPIELÜBERSICHTEN

 physische Aktion

 Black Rose

 Machtpunkt

  Bewegungswert

 Angriffswert

 Handkartenlimit

 Lebenspunkte

 Trophäe

 Zauber

 Kampfzauber

 Klassikzauber

 Fallenzauber

 Schutzzauber

 Zauberbuch

 Erinnerungen

 Bestand

 Krone(nplättchen)

 andere Figur in Reichweite 0

 andere/r Magi in Reichweite 0

 Beschwörung in Reichweite 0

 Raum in Reichweite 0

  beliebige Reichweite, 
keine Sichtline nötig

In deinem Zug der Aktionsphase führst du 1 oder 2 Aktionen 
aus. Kannst du das nicht, passt du. Du darfst 2× die gleiche 
Aktion wählen. Führe die Effekte von physischen Aktionen in 
beliebiger Reihenfolge aus.

Sprint : 

• Du darfst dich 1 Schritt bewegen. Führe dies so oft aus, 
wie dein  angibt.

• Du darfst deinen Raum aktivieren.

Angreifen :

• Du darfst  von dir angreifen. 
• Du darfst deinen Raum aktivieren.

Erwecken : 

• Du darfst 1 deiner  erwecken.

Zauber wirken bzw. aktivieren: Wirke bzw. aktiviere deinen 
Spontanzauber oder den Standardzauber ganz links. 
Fallen-/Schutzzauber werden aktiviert: Lege 1 entsprechendes 
Plättchen darauf.
Andere Zauber werden gewirkt: Decke den Zauber auf, wähle 
das Ziel, führe die Effekte aus.

AKTIONEN

SYMBOLE

Zauber ablegen: Lege 1 Zauber, den du bisher nicht gewirkt 
hast, ab (von deinem Tableau in deine ). Tust du das, darfst 
du dich 1 Schritt bewegen.

EINSCHRÄNKUNGEN
 Du darfst in deinem Zug höchstens 1 Standardzauber wirken.

4 PHYSISCHE  
AKTION-PLÄTTCHEN  

(je 2 in grün und gelb)

2 MACHT-
PLÄTTCHEN 

(je 1 in grün und gelb)

8 FALLEN-/
SCHUTZPLÄTTCHEN 

(Vorder-/Rückseite, 
je 4 in grün und gelb)

Änderungen bei der Spielvorbereitung

8 BESTANDPLÄTTCHEN 
(je 4 in grün und gelb)

1 4  T R O P H Ä E N P L Ä T T C H E N 
(je 7 in grün und gelb)

6 CHARAKTERZAUBERKARTEN 
(je 3 für jeden der 2 Magi)

Wahrheit & Tod

Beschwöre 1 Nigredo im Raum.

Verstärkung : 
Erwecke 1 deiner Konstrukte 

mit +1 und +1. 

Wahrheit & Tod



Ziel: 1 deiner Konstrukte.
Füge allen  des Ziels je 2 zu.

Verursache 3 im 
Raum des Ziels.

Entferne das Ziel.



Wahrheit & Tod

Beschwöre 1 Nigredo im Raum.

Verstärkung : 
Erwecke 1 deiner Konstrukte 

mit +1 und +1. 

Wahrheit & Tod

  

Ziel: 1 deiner Konstrukte.
Füge allen  des Ziels je 2 zu.

Verursache 3 im 
Raum des Ziels.

Entferne das Ziel.

  
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Hinter der Maske

: Jedes Mal wenn du eine 

Aufgabe einlöst, erhalte 1.

Jedes Mal wenn du eine Aufgabe 

einlöst, ziehe 1 Aufgabe.

Hinter der Maske



Verursache 2 im Raum.

Erhalte 1.



Hinter der Maske

: Jedes Mal wenn du eine 

Aufgabe einlöst, erhalte 1.

Jedes Mal wenn du eine Aufgabe 

einlöst, ziehe 1 Aufgabe.

Hinter der Maske

  

Verursache 2 im Raum.

Erhalte 1.

  
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Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitätsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil 
fehlt oder ein anderer Anlass zur Reklamation besteht, wende dich bitte an uns:  

www.pegasus.de/ersatzteilservice 
Wir wünschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel.  

Dein Pegasus Spiele Team

2 Magi-Miniaturen

AngelaSefu

Änderungen bei der Spielvorbereitung

     6 3 1

Lege 3 ab. Ziehe 1 der 
Vergessenen. Die  verursacht 1 

in diesem Raum.

   Rosensaal

     4 2 1

Beschwöre 1 Kadaver 
in diesem Raum.

      Krypta

     4 2 1

 Beschwörungshalle
Füge allen  von  je 1 zu.

     2 1 0

 Garten
Verursache 1 in .

     4 2 1

Ziehe 1 zufälligen  
aus deinen .

    Der Abgrund

     4 2 1

        Orakelkammer
Ziehe 1 zufälligen  

aus deinen .

     4 2 1

Beschwöre 1 Kadaver 
in diesem Raum.

      Opferaltar

     2 1 0

 Schmiede
Verursache 1 in .

     3 1 1

Ziehe 1 Aufgabe.

 Sternwarte

     6 3 1

      Thronsaal 
Verliere 1. 

Tust du das, erhalte .

     4 2 1

 Laboratorium
Füge allen  von  je 1 zu.

     4 2 1

Ziehe 1 zufälligen  
aus deinen .

    Spiegelkabinett

     4 2 1

Ziehe 1 .

      Waffenkammer

     4 2 1

    Meditationszimmer
Ziehe 1 .

     3 1 1

Ziehe 1 Aufgabe.

 Bibliothek

     2 1 0

    Schatzkammer
Verursache 1 in .

     4 2 1

   Arena
Füge allen  von  je 1 zu.

     4 2 1

Beschwöre 1 Kadaver 
in diesem Raum.

      Friedhof

     3 1 1

Ziehe 1 Aufgabe.

   Heiligtum













Die Spielvorbereitung des Grundspiels ändert sich wie folgt:

3  Ihr dürft nun auch grün und gelb als Farbe wählen. Legt die Kammern der Magi beim Spiel mit 5 bzw. 6 Personen wie unten  
abgebildet aus.

9  Ihr dürft auch im Spiel mit 1–4 Personen Sefu und/oder Angela als Magi wählen.

5 PERSONEN 6 PERSONEN

     6 3 1

Lege 3 ab. Ziehe 1 der 
Vergessenen. Die  verursacht 1 

in diesem Raum.

   Rosensaal

     4 2 1

Beschwöre 1 Kadaver 
in diesem Raum.

      Krypta

     4 2 1

 Beschwörungshalle
Füge allen  von  je 1 zu.

     2 1 0

 Garten
Verursache 1 in .

     4 2 1

Ziehe 1 zufälligen  
aus deinen .

    Der Abgrund

     4 2 1

        Orakelkammer
Ziehe 1 zufälligen  

aus deinen .

     4 2 1

Beschwöre 1 Kadaver 
in diesem Raum.

      Opferaltar

     2 1 0

 Schmiede
Verursache 1 in .

     3 1 1

Ziehe 1 Aufgabe.

 Sternwarte

     6 3 1

      Thronsaal 
Verliere 1. 

Tust du das, erhalte .

     4 2 1

 Laboratorium
Füge allen  von  je 1 zu.

     4 2 1

Ziehe 1 zufälligen  
aus deinen .

    Spiegelkabinett

     4 2 1

Ziehe 1 .

      Waffenkammer

     4 2 1

    Meditationszimmer
Ziehe 1 .

     3 1 1

Ziehe 1 Aufgabe.

 Bibliothek

     2 1 0

   Schatzkammer
Verursache 1 in .

     4 2 1

   Arena
Füge allen  von  je 1 zu.

     4 2 1

Beschwöre 1 Kadaver 
in diesem Raum.

      Friedhof

     3 1 1

Ziehe 1 Aufgabe.

   Heiligtum








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