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SPIELMATERIAL

1 MACHTTABLEAU 1 EREIGNISTABLEAU 23 RAUME (DAVON 19 RAUME DER
AKADEMIE UND 4 KAMMERN DER MAGI)

130 SCHADENSMARKER
(JE 25 IN DEN FARBEN ROT,
BLAU, WEISS UND VIOLETT

4 CHARAKTER- 4 CHARAKTER- 4 SPIELUBERSICHTEN UND 30 IN SCHWARZ)
TABLEAUS KARTEN

@ Sternwarte

5 MACHTPLATTCHEN
19 AKTIVIERUNGS- 1 KRONEN- 1 ALBEDO- (JE 1IN ROT, BLAU, SCHWARZ,
PLATTCHEN PLATTCHEN PLATTCHEN VIOLETT UND WEIB)

16 FALLEN- /
8 PHYSISCHE SCHUTZPLATTCHEN 16 BESTAND- 28 TROPHAEN- \
", AKTION-PLATTCHEN  (VORDER-/RUCKSEITE, PLATTCHEN PLATTCHEN
(JE 2 IN ROT, BLAU, JE 4 IN ROT, BLAU, (JE 4 IN ROT, BLAU, (JE 7 IN ROT, BLAU,
“VIOLETT UND WEIB) VIOLETT UND WEIR) VIOLETT UND WEIB) VIOLETT UND WEIR) \
i |'ll L
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216 ZAUBERKARTEN

Brennende
Eingeweide
Geteilies Leid
Folter

Fluch und Segen
Siier Schmerz
Hollengual

Unvermeidliche Qual @@ €
Zeichen des Titers
Unterwerfung ¢
Gebieterin der Lust &5

|| Rache ist i

Dieser Succubus hat ¥ +
fiir jeden &P auf seiner Karte.
Erleidest du &, darfst
du 189 davon auf diese
Karte legen, anstatt auf dein

Charaktertableau.
Diese dunkle Verfibrung saugt das.
Leben aus jenen, die ibr verfallen. |

iSuccubus
Dnion

guceubus

pamort

34 BESCHWORUNGSKARTEN

Spielmaterial fiir das Spiel mit Avatar (siehe S. 35)

VL9 > -0 +@.
01:-0>+6 >+,
OO:+8 > +h > +0.

1 AVATARKARTE

B scinccsich dic # im @,
5ess! ® durin

30 AVATAR-
BEFEHLSKARTEN

& Massenproduktion
| 29 QF

whmm 1 Ka.da wer im
und i

uomynposduasseqy

12 CHARAKTERZAUBERKARTEN
(JE 3 FUR JEDEN DER 4 CHARAKTERE)

LY Jedes Mal wenn diese Figur &9 erleidet,
ignoriert sie 1§ davon. L

18 AUFWERTUNGSKARTEN
(FUR DIE ZAUBERSCHULE
TECHNOMANTIE)

3

Illusionen zerstoren

Lege jedes Mal 103 auf diese:
Aufgabe, nachdem du den
ffcktvon 1 ausgefihr hast.
st du das zum ersten Mal,
decke diese Aufgabe auf

&

&)
Verursache 1@ in (D).
Verursache 1@ in (D.

49 AUFGABENKARTEN
(JE 15/21/13 FUR DIE
1./2./3. MONDPHASE)

B

15 AVATAR-
EREIGNISKARTEN
(JE 5 PRO MONDPHASE)

9 KARTEN ZAUBER
DER VERGESSENEN

T e
Liangsamkeit

Dein &t 1, solange du
diesen Fuch hast.

12 FLUCHKARTEN
(FUR DIE ZAUBERSCHULE
HEXEREI)

Jedes Mal wenn ein/e
Magi zuriick in die eigene
Kammer gestelt wird,
erhilt ersie 1®).

39 EREIGNISKARTEN
(JE 13 PRO MONDPHASE)

1 AVATAR-
CHARAKTERTABLEAU
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4 Magi-Miniaturen und 31 Beschwoérung-Miniaturen

GRAMIGNA

4 Markierungsringe fiir
Magi (je 1 fiir jede Farbe)

T:h’i
=

1 Avatar-
Markierungsring

16 Markierungsringe fiir 4 Avatar-Markierungsringe
Beschwdrungen (je 4 fiir jede Farbe) fiir Beschworungen
- '
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@ Legt den Raum Rosensaal @Y in die Mitte eurer Spielfliche
und platziert den Raum Thronsaal @ angrenzend zum
Rosensaal. Dreht die 2 Riume auf die Riickseite (die Seite
mit den Aussparungen).

@ Mische alle verbliebenen Riume der Akademie und legt sie
zufillig in 2 Ringen um den Rosensaal aus (siche Abbildung).
Dreht die Riume auf die Riickseite (die Seite mit den Aus-
sparungen). Dies ist die Akademie.

Legt die Aktivierungsplitcchen @ neben der Akademie bereit.
Hinweis: Die Ausrichtung der Raume spielc hierbei keine Rolle.

© Wihlt jeweils 1 Farbe und mische die entsprechenden Kam-
mern der Magi verdeckt. Legt sie je nach Anzahl mitspielender
Personen an die Riume der Akademie an @) (siehe Kasten,

der Spielaufbau fiir 4 Personen ist im grof3en Bild dargestellt).
Deckt die Kammern noch nicht auf.

O Lcgt das Machttableau @ und das Ereignistableau @ an

die Seiten der Akademie an.

@ Sortiert die Aufgabenkarten anhand der Riickseite nach
Mondphasen und mischt die 3 Stapel. Platziert die Aufgaben-
karten der 1. Mondphase (4 ) auf dem Machttableau o.
Legt die anderen 2 Stapel zunichst zur Seite. Legt aullerdem
die Fluchkarten @), Aufwertungskarten @) und Beschwo-
rungskarten ) auf dem Machttableau bereit (ohne sie zu
mischen).

@ Placziert die 3 Mondmarker auf die 3 Felder mit gleichfarbi-
gen Sternen auf dem Machttableau (grau auf Feld 6 @, gelb
auf Feld 18 @), schwarz auf Feld 30 @).

@ Legt die schwarzen Schadensmarker als Schadensmarker der
Black Rose auf dem Ereignistableau bereit ). Sortiert die
Ereigniskarten nach Mondphasen und mischt die 3 Stapel.
Legt die Stapel der 2. (4 ) und 3. Mondphase (i) zur Seite
und platziert die Ereigniskarten der 1. Mondphase auf dem
Feld links oben auf dem Ereignistableau @.




O Bestimme zufillig, wer das Kronenplittchen (W) erhile. @.

@ Nehme euch das folgende Spielmaterial in der Farbe eurer

Kammer: Charaktertableau, Schadensmarker, Physische
Aktion-Plittchen, Fallen- / Schutzplittchen, Trophien-
platechen, Bestandplittchen, sowie die Markierungsringe
®.

Wihlt, beginnend mit der Person, die das Kronenplittchen
hat, und dann im Uhrzeigersinn, jeweils 1 der Magi. Nehmt
euch die entsprechende Miniatur, die Charakterkarte und
die Charakterzauber. Platziert eure Charakterkarte auf eurem
Charaktertableau @) Legt eure Machtplittchen und das der
Black Rose auf das Feld mit dem (4 ) auf dem Machttableau.

@ Wihlt, beginnend mit der Person, die das Kronenplittchen

hat, und dann im Uhrzeigersinn, jeweils 1 andere Zauber-
schule und nehmt euch die Referenzkarte und die Zauber
dieser Zauberschule @). Stellt nun euer Zauberbuch (@)
zusammen @): Wihle von der Riickseite der Referenzkarte 1
der beiden Sets mit Zaubern aus und sucht die entsprechenden
Zauber aus dem Stapel heraus. Fiigt den herausgesuchten Zau-
bern nun 1 Exemplar eures jeweiligen Charakterzaubers hinzu
und mischt diese Zauber. Sie bilden euer Zauberbuch. Legt

euer Zauberbuch verdeckt links neben euer Tableau. Zieht
die oberste Karte und legt sie offen rechts neben euer Tab-
leau in eure Erinnerungen ($) @. Legt eure verbliebenen
2 Charakterzauber zunichst zur Seite. Legt die iibrigen Karten
der Zauberschule zuriick.

@® Mische die 6 Stapel der Zauberschulen. Legt jeden Stapel
verdeckt auf die entsprechende Referenzkarte @). Legt die
Stapel und Referenzkarten neben dem Spielplan bereit. Lasst
darunter jeweils Platz fiir einen offenen Ablagestapel. Diese

6 Stapel bilden die Bibliothek der Akademie @.

® Mischt die Zauber der Vergessenen (zu erkennen am Symbol
(@) rechts oben auf der Vorderseite) und legt sie auf die
entsprechende Referenzkarte . Dieser Stapel gehért nicht
zur Bibliothek der Akademie.

® Decke jetze die Kammern der Magi auf und platziert eure
Miniaturen in ihren Kammern ).

@ Stellt die Beschwdrung-Miniaturen bereit.

Jetzt kann es losgehen!

ONNLITITFTIOATHIS
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Black Rose Wars Rebirth verliuft iiber mehrere Runden. Sobald
ein Machtplittchen das Feld mit dem schwarzen Mondmarker
erreicht oder iiberschreitet (i.d.R. Feld 30), endet das Spiel am
Ende der laufenden Runde. Jede Runde besteht aus 6 Phasen:

@ Black Rose Phase
Handelt Ereignisse ab und erhaltet Aufgaben der Black Rose.

© Studierphase
Nehmt Zauber (§) aus eurem Zauberbuch (@) und der
Bibliothek auf die Hand.

© Vorbereitungsphase
Wihlt Zauber von eurer Hand und legt sie verdeckt auf euer
Charaktertableau.

O Aktionsphase
Dies ist die lingste und wichtigste Phase: Fiihrt rethum
so lange Ziige aus, bis niemand mehr Aktionen ausfithren
kann oder will. In dieser Phase wirkt ihr die Zauber, die ihr
auf euer Charaktertableau gelegt habt, und fiihrt physische
Aktionen aus.

@ Beschworungsphase
Fiihrt rethum die Aktionen eurer Beschwdrungen aus.

O Aufriumphase
Priift, ob das Spielende eingeleitet wurde. Falls nicht, bereitet
die nichste Runde vor.

physische Aktion
£ Black Rose
Machtpunkt
& Schaden
@ Scabilicic

§ Bewegungswert
3 Angriffswert

¥  Handkartenlimit
¥  Lebenspunkte
€& Trophie

Zauber

r e e Qe pa@@

¥ Kampfzauber
@ Klassikzauber

KRONENPLATTCHEN

Wenn du am Anfang einer Phase das Kronenplittchen (W)
besitzt, beginnst du diese Phase. Die anderen Magi folgen im
Uhrzeigersinn. Dies wird Zugreihenfolge genannt.

Wenn du das Kronenplittchen hast, entscheidest du aul3er-
dem, wer (von den Beteiligten) bei einem Gleichstand
betroffen ist bzw. vorne liegt etc. Das Kronenplittchen ist

bei Spielende 1 Machtpunke (@) wert.

GOLDENE REGEL

Widerspriche der Text einer Karte (oder auf anderem Spiel-
material) den Regeln dieser Anleitung, so hat stets der Text
der Karte Vorrang.

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.

Fallenzauber

Schutzzauber

Zauberbuch

Erinnerungen

Bestand

Krone(nplittchen)

du/dir selbst

andere Figur in Reichweite 0
andere/r Magi in Reichweite 0
Beschwdrung in Reichweite 0
Raum in Reichweite 0
beliebige Reichweite, keine Sichtline notig

Mehr zu Zielen und Reichweite, siehe S. 26



Mondphasen

Black Rose Wars Rebirth ist in 3 Mondphasen unterteilt. In jeder
Mondphase verwendet ihr unterschiedliche Aufgaben und Ereignisse.
Eine neue Mondphase beginnt immer dann, sobald ein Macht-
plittchen das Feld mit dem entsprechenden Mondmarker
erreicht oder iiberschreitet.

Das Spiel beginnt mit der 1. Mondphase.
-

ﬂ Die 2. Mondphase beginnt, sobald ein Machtplitt-

chen den grauen Mondmarker erreicht oder iiber-
by schreitet (also i.d.R. bei 6 Machtpunkten).

== Die 3. Mondphase beginnt, sobald ein Machtplitt-
I o ] 4 chen den gelben Mondmarker erreicht oder iiber-

@ schreitet (also i.d.R. bei 18 Machtpunkten), und
= dauert bis zum Ende des Spieles an.

Wenn eine neue Mondphase beginnt, unterbrecht ihr sofort
das Spiel.

Tauscht den Nachziehstapel der Ereigniskarten und der Auf-
gabenkarten sofort mit den Stapeln der nichsten Mondphase
aus. (Karten neben euren Charaktertableaus und aufgedeckte

w
=
)
=
=
=
>
c
s}

Ereigniskarten bleiben liegen.)

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

Setzt das Spiel nun fort. Denkt daran, ggf. die Aktion zu Ende
auszufiihren, die den Wechsel der Mondphase ausgeldst hat.

Hinweis: Sobald ein Machtplittchen den schwarzen Mondmarker
erreicht oder iiberschreitet (also i.d.R. bei 30 Machtpunkten),
wird das Spielende eingeleitet (siehe Seite 34).

Habt ihr eine neue Mondphase begonnen, kehrt ihr nie in eine
vorherige zuriick; auch dann nicht, wenn ihr Machtpunkete verliert.

[ OPTIONALE REGEL: -
DIE MONDPHASEN VERANDERN

Wenn ihr mit dem Spiel vertraut seid, kénnt ihr ausprobie-
ren, die Linge der verschiedenen Mondphasen zu verin-
dern. Platziert die Mondmarker bei der Spielvorbereitung
nach euren Vorlieben. Die neuen Mondphasen beginnen
bei den entsprechenden Werten. Auf diese Weise kdnnt
ihr auch verindern, bei wie vielen Machtpunkten das Spie-

\lende ausgeldst wird.
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. HLACK ROSE PHASE

In dieser Phase beeinflusst die Black Rose euer Spiel. Thr decke
Ereignisse auf und erhaltet Aufgaben. Fiihrt nacheinander die
folgenden Schritte aus:

@ Ercignisse verschieben: Verschiebt alle ausliegenden Ereig-
nisse auf dem Ereignistableau um 1 Feld nach rechts (ggf.
auch auf den Ablagestapel).

Immer wenn ihr in dieser Phase ein Ereignis auf den
Ablagestapel legt (oder verschiebt), erhilt die Black Rose
sofort die Machtpunkte, die unten rechts auf der Karte
angegeben sind. (Werden Ereignisse in einer anderen
Phase abgelegt, erhilt die Black Rose dafiir keine Punkte.)

© Ereignis ziehen: Wer zuletzt am Zug ist (also rechts neben der
Person mit dem Kronenplittchen sitzt), zieht 1 Ereigniskarte.

Wer ein Ereignis mit Krone darauf

Versteckte Ressourcen

zieht, erhilt das Kronenplitechen. Y
Immer wenn ihr eine Ereigniskarte zieht, erhilt die Black
Rose sofort die Machtpunkte, die unten links auf der Karte
angegeben sind.

Hat die Karte einen Soforteffeke, fiihrt diesen aus und legt die Kar-
te ab. (Denkt daran, dass die Black Rose dafiir ggf. Punkte erhilt.)

Hat sie keinen Soforteffeke, legt die Karte auf das angegebene
Feld @ des Ereignistableaus. Liegt auf diesem Feld bereits 1
Karte, verschiebt jene Karte um 1 Feld nach rechts @). Ver-
schiebt ggf. weitere Karten, sofern ihr Karten auf besetzte Felder
verschiebt. Dies kann dazu fiihren, dass ihr ein weiteres Ereignis
auf den Ablagestapel verschiebt. (Auch dafiir erhilt die Black Rose
wie iiblich Machtpunkcte.)

© Ereignisse ausfiihren: Fithrt nun von links nach reches alle
ausliegenden Ereignisse aus, die in der Black Rose Phase
abgehandelt werden.

O Aufgabe ablegen (optional): Thr diirft jeweils 1 ange-
nommene Aufgabe, ablegen. Legt sie verdeckt auf den
Ablagestapel auf dem Ereignistableau @. Fiir jede Karte,
die ihr in diesem Schritt ablegt, bekommt die Black Rose
Machtpunkte: 1 Machtpunke, wenn es eine Aufgabe aus der
1. Mondphase war, 2 Machtpunkte, wenn es eine Aufgabe
aus der 2. Mondphase war und 3 Machtpunkte, wenn es
eine Aufgabe aus der 3. Mondphase war. (In der ersten
Runde konnt ihr noch keine Aufgaben ablegen, da ihr
noch keine habt.)

@ Aufgabe zichen: Wer keine angenommene Aufgabe
hat, zieht 1 Aufgabenkarte vom Machttableau
(in Zugreihenfolge), sieht sie sich im Geheimen

~an und legt sie dann verdeckt zu seinen an- "=t

_genommenen Aufgaben (&) links neben das
+  Charaktertableau.

Cr-.

m‘m, 6! i1
o

| Geschenke fiir Darren

e

@ Uberzihlige Aufgaben ablegen: Zihlt nun jeweils eure an-
genommenen Aufgaben (|) und vergleicht ihre Anzahl mit
eurem Aufgabenlimit (). Wer mehr Aufgaben hat, als das
Aufgabenlimit zulisst, muss iiberzihlige Aufgaben ablegen.
Fiihrt dies auch fiir eure

abgeschlossenen Auf- Baron
gaben (B) aus. Mehr DoRria
zu Aufgaben erfahrt ihr

auf S. 14. 5 :




Ereignistableau

Auf diesem Tableau findet ihr die folgenden Spielelemente:

@ Stapel mit Ereignissen der aktuellen Mondphase

@ Bis zu 3 ausliegende Ereigniskarten: Jede ausliegende
Ereigniskarte beeinflusst das Spiel so lange, bis sie auf den
Ablagestapel verschoben wird.

@® Ablagestapel fiir Ereignisse

@ Ablagebereich fiir die Schadensmarker der Black Rose
Ablagestapel fiir Aufgaben

O Ablagestap g

(F ) Ablagebereich fiir Trophien, die wihrend des Spiels von
der Black Rose gewonnen werden.

K - Ereigniskarten

Fiir jede Mondphase gibt es unterschiedliche Ereigniskarten,
durch die die Black Rose euer Spiel beeinflusst.

@ Name des Ereignisses

@ Kronensymbol: Wer ein Ereignis mit diesem Symbol
zieht, erhilt das Kronenplitechen.

@ Effeke: Der Effekt beeinflusst nun so lange euer Spiel,
bis ihr die Karte auf den Ablagestapel verschiebt. Fiihrt
Soforteffekte sofort aus.

® Zeitpunke, zu dem das Ereignis gilt: sofort, immer, in der
Black Rose Phase oder in der Aktionsphase

@ Feld auf dem Ereignistableau, auf das ihr die Karte
offen auslegen miisst. (Karten mit Soforteffekt werden

direke abgelegt.)

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

® Machtpunkee, die die Black Rose erhilt, wenn ihr das
Ereignis in der Black Rose Phase auf den Ablagestapel legt
(bzw. verschiebt).

[ OPTIONALE REGEL: \
STABILER MONARCH

Wenn euch die Krone zu oft wechselt, kénnt ihr folgende
Regel verwenden:

Ignoriert das Kronensymbol auf Ereigniskarten. Die Krone
wechselt nur, wenn ein Effeke dies ausdriicklich sagt.

- g

ANVIIVTHIdS

@ Wiedergeburt

bei Dimmerung

G Die #2 verursacht je 1@
in allen €& und

J'Q )
. D

@Blaek Rose Phase IE
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B - Aufgabenkarten

Fiir jede Mondphase gibt es unterschiedliche Aufgabenkarten
durch die ihr die Gunst der Black Rose erlangen kénnt. Von
Mondphase zu Mondphase werden die Aufgaben schwerer und
die Belohnungen héher.

Immer wenn du eine Aufgabe ziehst, lege sie verdeckt zu den an-
genommenen Aufgaben (&), links neben dein Charaktertableau.
Du darfst dir deine verdeckten Aufgaben jederzeit ansehen.

Es gibt verschiedene Aufgabentypen: Fiir die einen musst du
bestimmte Riume aktivieren, fiir andere eine bestimmte Aktion
ausfiihren, fiir wieder andere musst du andere Bedingungen
erfiillen. Einige Aufgaben erfordern, dass du eine bestimmte Be-
dingung mehrmals erfiillst. Decke die Karte zum angegebenen
Zeitpunkt auf und platziere immer dann 1 Schadensmarker darauf,
wenn du die Bedingung erfiillst. Hast du die angegebene Anzahl
Marker auf der Karte platziert (bzw. die Bedingung erfiillt), gile
die Aufgabe als abgeschlossen.

Hast du eine Aufgabe abgeschlossen, decke sie sofort auf (sofern
sie nicht bereits aufgedeckt ist). Lege sie dann offen rechts neben
dein Charaktertableau. Die Aufgabe gilt als abgeschlossen (&),
kann aber spiter noch eingeldst (&) werden.

Bist du in der Aktionsphase am Zug, darfst du vor und/oder nach
jeder deiner Aktionen so viele abgeschlossene Aufgaben wie du
mdchtest einldsen. Um eine Aufgabe einzuldsen, fiihre ihren Beloh-
nungseffekt aus. Manche Effekee erlauben es dir, Aufgaben einzu-
1sen, ohne dass du sie abgeschlossen hast. Fiihre in diesem Fall den
Belohnungseftekt nicht aus. Zusitzlich erhiltst du die Machtpunkee
unten rechts auf der Karte. Ist unten auf der Karte nur ein Bild,
aber kein Text abgebildet, hat die Karte keinen Belohnungseffekt.

Machttableau

Auf diesem Tableau findet ihr die folgenden Spielelemente:

@ Die aktuellen Machtpunkee (@): Die Macht aller Magi und
der Black Rose gebt ihr hier mit dem jeweiligen Macht-
plittchen an. Sobald ihr oder die Black Rose Machtpunk-
te erhaltet bzw. verliert, verschiebt ihr das entsprechende
Macheplittchen um diese Anzahl vor bzw. zuriick.

@ Stapel mit Aufgaben der aktuellen Mondphase
@ Stapel mit Beschwdrungskarten
@ Stapel mit Fluchkarten

; © Stapel mit Aufwertungskarten

Zusitzlich gibt dieses Tableau an, in welcher Mondphase ihr euch
befindet. Thr beginnt in der 1. Mondphase @), fahrt dann mit der 2.
Mondphase fort @ und spielt schlieBlich die 3. Mondphase @. So-
bald ein Machtplittchen das Feld mit dem schwarzen Mondmarker
" @ erreiche oder iiberschreitet, endet das Spiel nach der laufenden
Runde. Solltet ihr mehr als 35 Punkte erzielen, dreht euer Macht-
“plittchen um und beginnt erneut bei 0 Machtpunkten zu zihlen.

In diesem Fall erhiltst du nur die Machtpunkte. Drehe die Karte
danach um, sie gilt als eingelst. EingelSste Aufgaben kénnen dir
in der Schlusswertung zusitzliche Machtpunkte einbringen.
Hinweis: Angenommene und abgeschlossene Aufgaben, die dein
Aufkartenlimit iiberschreiten musst du in der Black Rose Phase able-
gen. Zu jedem anderen Zeitpunke darfst du beliebig viele Aufgaben
haben. Das Aufgabenlimit zihle nicht fiir eingeldste Aufgaben.
Musst du Aufgaben ablegen, lege sie offen auf das entsprechende
Feld des Ereignistableaus.

AUFGABENKARTEN DER BLACK ROSE

Einige Effekte erfordern, dass die Black Rose eine Aufgabe erhilt.
Legt in diesem Fall die oberste Aufgabe vom Stapel verdecke auf
den Ablagestapel auf dem Ereignistableau. Die Black Rose erhilt
sofort Machtpunkte: 1 Machtpunke, wenn es eine Aufgabe aus
der 1. Mondphase war, 2 Machtpunkte, wenn es eine Aufgabe
aus der 2. Mondphase war und 3 Machtpunkte, wenn es eine
Aufgabe aus der 3. Mondphase war.

Hinweis: Die Black Rose erhilt auf diese Weise nur Macht-
punkte, wenn sie 1 Aufgabe erhilt oder wenn ihr Aufgaben in
der Black Rose Phase ablegt (siehe S. 12, Schritt 4). Legt ihr
Aufgaben auf andere Weise ab, erhilt die Black Rose keine
Machtpunkee dafiir.

AUFBAU DER @[ﬂusionen zerstoren

AUFGABENKARTEN Lege jedes Mal 163 auf diese
@ Aufgabe, nachdem du den
ffekt von 1 ausgefiihrt hast.

Tust du das zum ersten Mal,

@ Name der Aufgabe

decke diese Aufgabe auf.
@ Aufgabe @ 5
@® Belohnungsefteke -
® Machepunkte Verursache 1@ in {®)

Verursache 1@ in (D).

@ Plitze fiir Schadensmarker

4 .-r;.



2. STUDIERPHASE

ZAUBERBUCH, HANDKARTEN UND
ERINNERUNGEN

Als Magi konnt ihr eine Vielzahl Zauber wirken, die
sich als Karten entweder in eurem Zauberbuch 8, in
eurer Hand oder in euren Erinnerungen $ befinden.
Musst du einen Zauber ziehen, ziehe ihn von deinem
Zauberbuch links neben deinem Charaktertableu, so-
fern nicht anders angegeben, und nimm ihn auf die
Hand.

Musst du einen Zauber ablegen, lege ihn in deine
Erinnerungen links von deinem Charaktertableau.
Falls dein Zauberbuch leer ist und du einen Zauber
davon ziehen miisstest, mische deine Erinnerungen
und bilde daraus ein neues Zauberbuch.

Wihrend dieser Phase zieht ihr neue Handkarten von eurem
jeweiligen Zauberbuch und aus der Bibliothek. Fiihrt in Zug-
reihenfolge jeweils die folgenden Schritte aus:

Baron

ANVIIVTHIdS

@ Ziche 2 Zauber von deinem Zauberbuch und nimm sie auf
die Hand (kurz: Ziehe 2 Zauber).

© Ziche 4 Zauber aus der Bibliothek. Du darfst jede Karte
von einer Zauberschule deiner Wahl ziehen, auch mehrmals
von derselben.
Sieh dir die Zauber an und nimm 2 davon auf die Hand.
Lege die anderen 2 Zauber offen auf den Ablagestapel der
jeweiligen Schule. Falls der Stapel einer Zauberschule leer ist,
mischt den entsprechenden Ablagestapel und bildet daraus
einen neuen Stapel.

Zu jedem Zeitpunkt wihrend der Studierphase darfst du einmalig @ Hast du mehr Zauber auf der Hand, als dein Handkartenlimit
1 Zauber aus deiner Hand entfernen und auf den Ablagestapel der angibt, lege iiberzihlige Zauber in deine Erinnerungen. (Du
zugehdrigen Zauberschule legen. Entscheidest du dich, 1 Cha- entscheidest selbst, welche Zauber du ablegst.)

rakterzauber zu entfernen, lege ihn in die Schachtel zuriick. Du

AUFBAU DER REFERENZKARTEN DER ZAUBERSCHULEN

bendtigst ihn in dieser Partie nicht mehr.

@ Name der Zauberschule

@ Besondere Regeln und Schliisselworter dieser Zauberschule Agonie (€Y)
Einige Zﬂuberdieserlauberschule haben =
@® Die Gesamt-Elemente aller Zauber dieser Schule i e f"‘s""ung
Wirkst du einen s(‘)f"e‘auber, fiigt 42 Ei;"g”g’\’fg:;c
it le
@ Symbol der Zauberschule it ospischind A - Gt 5
Den &P der 32 auf deiner Lebenspunkte- Flu‘cl:’u -
. . . leiste kannst du nutzten, um manche “Uch und Sege,,
© Sets zur Erstellung der Zauberbiicher zu Spielbeginn ekt der Zauber diesr Schule 0 ver SilerShmer
stirken. | leng
@ Kategorie, Element und Ziel des entsprechenden A;golag,,<
. e
Basis- bzw. Umkehrzaubers Hery aus g

U""e"ncidum,

l\gunic® Zeichen des Tigep. :
& U”“"W"l‘fung ‘ ¢
OIS Gebieterin ger 1, h

28446 | Rache st sig
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- Zauber

Die Bibliothek umfasst Zauber der 6 Zauberschulen (siehe Ab-
bildungen). In jeder Zauberschule gibt es 12 verschiedene Zauber.
Von jedem dieser Zauber gibt es je 3 Exemplare.

Fiige dem Ziel 3&p zu.
Fiige dem/der §,
zugefiigt hat, so
du ignoriert hast.

¥ zu.
Konvertiere 28 des Zils.
Verfluche das Ziel mit
1 Fluch deiner Wahl.
Du darfst dich 1 Schrite

Ziel: § mit 3 oder weniger ®.

Entferne das Ziel
Erhalte 16).

17 Sp fRT 2ININUOY

WPNIN S ST fyT+
Nz gy Iz wap 81

151983909 UIYIN[HII

GEISTHEILUNG HEXERE

Zusitzlich  haben alle
Magi jeweils 1 individu-
ellen Charakterzauber
(erkennbar an der Ab-
| bildung des/der Magi
. darauf). Von jedem
dieser Zauber gibt es
3 Exemplare.

uoy,
v]},npw(lu.)c'cr:( U

e N
Zicl: 1 deiner 8.

Verstirkung &@:
Bei der niichsten Erweckung
hat das Ziel 3% +2

Heile 3&p beim Zicl.
Erwecke das Ziel

Werte das Ziel mit
Heilender Eiter auf.
Tust du das,
heile 289 bei dir.

9199 $9PUT]

I TECHNOMANTIE

Zuletzt gibt es 9 einzigartige und be-
sonders michtige Zauber, die Zauber
der Vergessenen. Diese sind nicht
Teil der Bibliothek (du darfst sie in
der Studierphase also nicht ziehen).
Du darfst sie nur durch besondere
Spieleffekte erhalten oder indem
du den Rosensaal aktivierst.
Wenn du einen Zauber der Ver-
gessenen gewirkt hast, musst du
ihn in der Aufriumphase kom-
plett aus dem Spiel entfernen
(siehe S. 33). iy

‘/’.uulk.



AUFBAU DER ZAUBERKARTEN

i:' ‘q Yl \/i Basis-

i @S);chl d;?%d 1 @ [ il - --.-.Z.a.u.b.g ! @ Name des Zaubers

i Verlf)ll:nfllﬁisdnlil{\Tci]g}fz'_'lctlae 6 . @ Zauberschule

; N powtgen s ® Scite des Zaubers: Basis- () oder

E Umkehrzauber (‘, siche S. 18)

@ Kategorie des Zaubers (Kampf- #, Klassik- @,
Schutz- @), Fallenzauber &; siche S. 22)
Zzﬂ,zll;ff . @ Element des Zaubers (siehe S. 22)
---------- @ Ziel und Reichweite des Zaubers (siehe S. 26)
IR RCOR N ) @ Effeke des Zaubers (siche S. 22 ff)
1opay 9738 \\1|:® @ Stabilitic (siehe S. 27)

© © © 0 0 0 000 0000000000000 0000000000000 000000 000000000000 000000000000 000000000 0000 o

© Bedingung: Schutz- und Fallenzauber haben zusitzlich eine Bedingung. Sie gibt an, unter welcher Bedingung dieser Zauber
gewirkt werden darf.

ANVIIVTHIdS

| ] zauber

B ‘ - PO g
Ignoriere bis zu 28" ir" e

Erwecke 1 deiner §
Nach der Erweckung fiigt

Manche
Fallenzauber
haben nur einen

Y
I 1]
i —— e :
0) Du erleidest {F: E Basis-
'
'

die 52 dieser § 18§ zu. Ziel: diese/r §. Basiszauber.
g @ ; Fiige dem Ziel 38§ zu.
Erwecke jeden Albtraum,
der das Ziel heimsucht,
unter deiner Kontrolle.
Umbkehr-
zauber

T

1qpspuogf
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3. VORBEREITUNGSPHASE

In dieser Phase bereitet ihr jeweils Zauber fiir die nachfolgende
Aktionsphase vor. Ihr diirft diese Phase gleichzeitig ausfiihren.

Ihr miisst je mindestens 2 und diirft hochstens 4 Zauber vor-
bereiten.

Thr diirft bis zu 1 Zauber als Spontanzauber und bis zu 3 Zauber
als Standardzauber vorbereiten.

Um 1 Spontanzauber vorzubereiten, wihle 1 Zauber von deiner
Hand und lege ihn verdeckt auf das entsprechende Feld deines
Charaktertableaus.

Um 1 Standardzauber vorzubereiten, wihle 1 Zauber von deiner
Hand und lege ihn verdeckt auf das leere Feld der unteren Reihe,
das am weitesten links ist. (Bereitest du weniger als 3 Standard-
zauber vor bleiben ggf. Felder leer.)

Beachte in beiden Fillen die Ausrichtung des Zaubers, siehe
Kasten rechts.

Du darfst dir deine verdeckten Zauber jederzeit ansehen.

In der Aktionsphase (siehe S. 19) wirst du deine Standardzauber
in der Reihenfolge wirken oder aktivieren, in der sie sich auf

deinem Tableau befinden, also von links nach rechts. Deinen

Duerleidest §:

-3 @ g P Beschwore 1 Succubus im Raum. g
oriere BiS zu 2! | Schmerz 1.

Erwecke 1 deiner 3. Erwecke den Succubus.
Nach der Erweckung fiigt I
die 42 dieser 8 18§ zu. 4

Pz auapug
SIZ Sp oy uapal g 1+
n spamaf fy uap ayoysa nz
32 5P1759p 08 uape 28y

- auoupq upp 1 iz

aaqispuogl)

Spontanzauber darfst du in der Aktionsphase unabhingig von
dieser Reihenfolge wirken. Sobald ihr diese Phase beendet, diirft
ihr eure Zauber nicht mehr austauschen und nicht mehr ihre
Ausrichtung dndern.

1 Spontanzauber

1 Standardzauber

=L N

Fiige dem Ziel 28 zu.
Wird das Ziel dadurch besiegt,
fiige allen §1 von seinem
letzten Raum je 28 zu.

(g xew) 0z gyl o
g:‘:‘pamwmlm
swney $ap 08 VAL BT

'@-@f

apramaBury JpuIUTIG



4. AKTIONSPHASE

In dieser Phase fiihrt ihr Aktionen aus, um Schaden zuzufiigen
(8#), Stabilitit zu verursachen (@), Aufgaben abzuschlieBen
(&) und vieles mehr.

Priift zu Beginn der Aktionsphase, ob Ereignisse ausliegen,
die diese Phase beeinflussen. Fiihrt diese Ereignisse entweder
sofort oder zum angegebenen Zeitpunke aus.

AKTIONEN

I. PHYSISCHE AKTION AUSFUHREN

Im Spiel gibt es verschiedene physische Aktionen, die
alle mit [gg gekennzeichnet sind.

Du darfst hdchstens 2 physische Aktionen
in jeder Aktionsphase ausfiihren. Fiihrst du

eine physische Aktion aus, drehe 1 Physische
Aktion-Plittchen @9 auf die Riickseite ).
Kannst du das niche, darfst du die physische (B)
Aktion nicht ausfiihren.

Fast alle physischen Aktionen bestehen aus
mehreren Effekten, gekennzeichnet durch .
Die einzelnen Effekte einer physischen Aktion darfst du
stets in beliebiger Reihenfolge ausfiihren.

Folgende physische Aktionen diirft ihr ausfiihren:

A. Kraftakt

* Angreifen: Du darfst 1 Figur in deinem Raum angrei-
fen. Das Ziel des Angriffs ist also §0. (Die Symbole sind
auf S. 26 genauer erklirt.)

* Raum aktivieren: Du darfst deinen Raum aktivieren.

B. Sprint

* Bewegen: Du darfst dich 1 Schritt bewegen. Fiihre
dies so oft aus, wie dein Bewegungswert (&) angibt. Du
darfst dazwischen keine anderen Effekte ausfiihren. (Du
musst dich dabei nicht bewegen. Du darfst auf beliebig
viele Schritte, auch alle, verzichten.)

¢ Raum aktivieren: Du darfst deinen Raum aktivieren.

C. Befehl

* Du darfst 1 deiner Beschwdrungen (g+) erwecken
(siehe S. 32).

Um anzugreifen, fiige dem Ziel & in Hohe
deines Angriffswerts (%) zu (siehe S. 28)

Um einen Raum zu aktivieren, fithre den dar-
auf angegebenen Effek aus (sofern kein inaktives
Aktivierungsplittchen darin liegt, siehe S. 21).
Liegt ein Aktivierungsplitecchen in dem Raum,
drehe es auf die inaktive Seite. Du darfst Riume
auch dann aktivieren, wenn du den Effekt nicht

Dann seid ihr in Zugreihenfolge am Zug. Bist du am Zug, fithre
1 oder 2 Aktionen aus. Kannst du das nicht (und nur dann), passt
du fiir diesen Zug. (Aktivierte Fallen- und Schutzzauber darfst
du dennoch wie {iblich wirken.)

Du darfst die Aktionen in beliebiger Reihenfolge ausfiihren.
Du musst die 1. Aktion vollstindig abschlieen, bevor du die
2. Aktion ausfiihrst.

Du darfst 2x die gleiche Aktion ausfiihren.

Fiihrt so lange Ziige aus, bis ihr alle reihum gepasst habt.

ausfithren kannst oder willst. Drehe in diesem Fall
nurdas Aktivierungsplittchenaufdie inaktive Seite.
Ausnahme: Den Effekt des Rosensaals musst du
ausfiihren. Kannst du das nicht, darfst du ihn nicht
aktivieren.

Um dich 1 Schritt zu bewegen, stelle deine Figur
in einen angrenzenden Raum.

Bewegst du dich mehrere Schritte, wird jeder
Schritt einzeln ausgefiihrt. (Dies ist wichtig, da
sich andere Effekte darauf beziehen kénnen, ob du
dich bewegt hast, ob du einen bestimmten Raum
betreten hast, usw.) ,Du darfst dich 2x 1 Schritt
bewegen.“ bedeutet also: ,Du darfst dich 1 Schritt
bewegen. Du darfst dich 1 Schritt bewegen.*

II. ZAUBER WIRKEN BZW. AKTIVIEREN

Wirke bzw. aktiviere deinen Spontanzauber oder den Standard-
zauber, der am weitesten links auf deinem Tableau liegt und
der bisher weder gewirkt noch aktiviert wurde (siehe S. 22).
Fallen- und Schutzzauber kannst du mit dieser Aktion aktivieren
(aber nicht wirken). Sie bleiben dann bis zum Ende der Runde
aktiviert. Du darfst sie wirken, sobald die darauf angegebene
Bedingung erfiillt ist, egal in welcher Phase das geschieht.
Wichtig: Du darfst in deinem Zug héchstens 1 Standard-
zauber wirken. (Willst du also 2 Zauber wirken, muss 1
davon der Spontanzauber sein.)

III. ZAUBER ABLEGEN

Lege 1 Zauber, den du bisher nicht gewirke hast, von deinem
Tableau in deine Erinnerungen, ohne ihn zu wirken. Du darfst
auch aktivierte Schutz- bzw. Fallenzauber ablegen. Tust du
das, darfst du dich 1 Schritt bewegen. Dies gilt nicht als Zauber
wirken bzw. aktivieren und niche als physische Aktion. Kannst du
keinen Zauber ablegen, darfst du diese Aktion nicht ausfiihren.
Hinweis: Legst du auf diese Weise einen Zauber der Vergesse-
nen ab, lege ihn in deine Erinnerungen. (Du musst ihn nur aus .

w
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# - Die Magi

Alle Angaben zu den Magi findet ihr auf der Charakeerkarte.
Das Charaktertableau bietet zusitzlich Ablagebereiche fiir
verschiedene Spielmaterialien: CHARAKTERKARTE UND CHARAKTERTABLEAU

eccccce,

CHARAKTERKARTE (o cccccccccceoec el ) !““
oName @ A RIANNA 7 ,,,\ @

@ maximale Lebenspunkte: Der Pfeil oben auf der i 2 ()

Charakeertafel markiert die entsprechende Stelle auf 9

der Le.benspu.nktelej‘iste Q. Das Symbol @ bezieht sich . @ w Bei der Spielvorbereitung

also nie auf die iibrigen Lebenspunkte, sondern stets - platziert ihr eure

auf die Gesamt-Punkte. Charakterkarte auf dem
Charaktertableau

® Handkartenlimit

(D] Angriffswert

© Bewegungswert

@ Aufgabenlimic

® Ablage fiir erhaltene Trophien

@ Ablagen fiir Physische Aktion-Plittcchen
@ Lebenspunkeeleiste

@ Ablage fiir Spontanzauber

(@ 3 Ablagen fiir Standardzauber

SPIELABLAUEF

@ Ablage fiir angenommene Aufgaben
@ Ablage fiir abgeschloggene und eingelste Aufgaben

Ablage fiir das Zauliftbuch
g
achziehstapel fiig#auberkarten
p

@® BBlage fiir die Eri ngen

serkarten)

lagestapel fiir
(P) lagen fiir Be

O1 ngen

]



Die Riume bilden zusammen mit dem Machttableau und dem
Ereignistableau den Spielplan. Jeder Raum ist durch ein sechs-
eckiges Plittchen dargestellt. Es gibt 2 Arten von Riumen: die
Kammern der Magi und die Riume der Akademie.

DIE KAMMERN DER MAGI
Alle Magi haben 1 Kammer in ihrer jeweiligen Farbe.
Fiir deine Kammer gilt:

* Hier beginnst du das Spiel.

* So lange du dich in deiner Kammer befindest betrifft bzw.
beeinflusst dich kein Effekt im Spiel, auller Effekte von
Ereignissen, sofern nichts anderes angegeben ist.

* Aktionsphase: Befindest du dich zu Beginn deines Zugs in
deiner Kammer, musst du als 1. Aktion die physische Aktion
Sprint oder die Aktion Zauber ablegen ausfithren und die
Kammer damit verlassen. Kannst du das niche (z. B. weil du
keine physische Aktion mehr zur Verfiigung hast und du
keinen Zauber mehr hast, den du ablegen darfst, siehe S. 19),
bleibst du in deiner Kammer.

AUFBAU DER RAUME DER AKADEMIE

Die Riume der Akademie sind doppelseitig bedruckt. Zu Be-
ginn des Spiel liegt die Riickseite (der zerstdrte Raum) mit den
Aussparungen (der Stabilititsleiste) oben. In der Aufriumphase
(siehe S. 33) werden Riume repariert (auf die Vorderseite ge-
dreht), wenn die Stabilititsleiste voll ist. Fiir Riume gilt:

@ Name, Farbe und Effekt: Jeder Raum hat einen indivi-
duellen Namen und eine Farbe (siehe rechts). Von jeder
Farbe gibt es 3 Riume. (Ausnahme: Der Rosensaal ist der
einzige schwarze Raum.) Auf der Riickseite ist zusitzlich
der Effekt des zerstorten Raumes angegeben. Wenn ihr
einen Raum aktiviert, fithre ihr diesen Effekt aus.

@ Machtpunkee (nur auf der Riickseite): Jeder Raum gibt
Machtpunkee, abhingig davon, wer wie viel Stabilitit bei-
getragen hat, um ihn zu reparieren (siche S. 33).

@® Stabilicitsleiste (nur auf der Riickseite): Wenn ihr Zauber
in Raumen wirke, kénnen diese dadurch stabilisiert werden.
Dazu werdet ihr Schadensmarker in die Aussparungen der
Stabilititsleiste legen.

Sind alle Aussparungen belegt, wird der Raum in der Auf-
riumphase repariert (umgedreht).

@ Aktivierungsplittchen: Aufjeden Raum wird beim Repa-
rieren sein zugehdriges Aktivierungsplittchen gelegt. Es zeigt
den neuen Effekt des Raumes an. Reparierte Riume diirft
ihr nur aktivieren, wenn ein aktives Aktivierungsplittchen
darin liegt. Tut ihr das, dreht das Aktivierungsplittchen auf
die inaktive Seite. (Aktivierunsgplitcchen werden in der
Aufriumphase auf die aktive Seite gedreht.)

£ . acw -

* Beschworungsphase: keine Einschrinkungen

* Du darfst nur in deine Kammer, wenn ein Spieleffekt (oder
eine Regel) dies ausdriicklich erlaubt. Du darfst niemals in eine
fremde Kammer; sollte ein Effeke dies erfordern, ignoriere ihn.

* Wenn du besiegt wirst (siehe S. 28), kehrst du automatisch
in deine Kammer zuriick.

In deiner Kammer darfst du ...
.. nur die physische Aktion Sprint und die Aktion Zauber
ablegen ausfiihren,
... ausgeldste Fallen-/Schutz-Zauber wirken,
... zuvor unterbrochene Effekte zu Ende ausfiihren.

DIE RAUME DER AKADEMIE

UND IHRE AKTIVIERUNGSPLATTCHEN
Wihrend des Spiels bewegt ihr euch durch die Riume der
Akademie und kénnt ihre individuellen Effekte ausfiihren.

ANVIIVTHIdS

daraus, ziehe ihn
mische dein

aktiv

Rosensaal
Thronsaal (gilt als violetter Raum) @ violetter Raum

@ grauer Raum

% roter Raum

blauer Raum |

gelber Raum

@ griiner Raum

Hinweis: Solange die Riickseite eines Raumes sichtbar ist, diirft
ihr diesen beliebig oft aktivieren. Nur wenn die Vorderseite
sichtbar ist, miisst ihr das Aktivierungsplittchen umdrehen, g
wenn ihr einen Effekt genutzt habt. /
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/AUBER WIRKEN

Wenn du einen Zauber wirkst, decke ihn zunichst auf (von unten
nach oben, siehe S. 18). (Das Element der gewirkten Seite steht
dir ab sofort bis zur Aufriumphase zur Verfiigung.) Wihle dann
sein Ziel. Fiihre zuletzt seine Effekte aus. Lass den Zauber dann
an seinem Platz liegen. Zauber werden erst in der Aufriumphase
in deine Erinnerungen gelegt.

KATEGORIEN DER ZAUBER

@ # Mit Kampfzaubern fiigst du anderen Magi oder Be-
schwoérungen in deinem Zug Schaden zu.

O @ MicKlassikzaubern fiihrst du in deinem Zug verschie-
denste Effeke aus, wie Machtpunkte erzeugen, das Spielfeld
beeinflussen oder Beschwérungen erwecken.

® @ Mit Schutzzaubern schiitzt du dich vor negativen Ef-
fekten, z. B. vor den Kampfzaubern der anderen Magi. Du
wirkst sie au3erhalb deines Zuges (siehe S. 23).

® & Mit Fallenzaubern stellst du anderen Magi oder Be-
schworungen Fallen, mit denen du ihnen z. B. Machtpunkee
wegnehmen darfst. Du wirkst sie auBerhalb deines Zuges
(siehe S. 23).

ELEMENTE DER ZAUBER

Jeder Zauber hat ein Element, das dir zur Verfiigung steht, nach-
dem du ihn gewirke hast und solange er sich auf deinem Charak-
tertableau befindet. Du bendtigst Elemente z. B. bei Aufgaben
und Ereignissen. Es gibt 7 verschiedene Elemente:

Luft, @ Erde, @ Feuer, @ Wasser, @ Magie, Heilig,
®) Unheilig. Zusitzlich gibt es das Symbol beliebig *). Es giltals
1 Element deiner Wahl. Fiir alle Spieleffekte gilt: Dir steht nur
das Element des gewirkten Zaubers (Basiszauber oder Umkehr-
zauber) zur Verfiigung.

SCHUTZ- UND FALLENZAUBER

Um einen Schutz- bzw. Fallenzauber wirken zu diirfen, musst du
ihn zunichst in deinem Zug als Aktion aktivieren. Aktivierst du
einen Schutz- bzw. Fallenzauber, lege 1 Schutz-/Fallenplittchen
mit der entsprechenden Seite (@9 bzw. @) nach oben daraufum
anzuzeigen, dass der Zauber aktiviert ist und gewirke werden darf.
Lasse den Zauber verdecke liegen, bis du ihn wirkst.

Einen aktivierten Schutz- bzw. Fallenzauber darfst du in einem
gegnerischen Zug wirken, sobald seine Bedingung erfiillt ist
(und nicht spiter). Auf jedem Schutz- bzw. Fallenzauber ist eine
solche Bedingung angegeben.

Wenn die Bedingung erfiillt ist und du dich entscheidest, den
Zauber zu wirken, unterbricht dein Zauber die Aktion, die
die Bedingung fiir deinen Zauber erfiillt hat. (Fiihre Effekte
gof. bis zum nichsten Punkt (.) aus.) Fiihre dann den Effekt des
Schutz- oder Fallenzaubers aus. Fiihrt zum Schluss die Aktion
weiter aus, die unterbrochen wurde. (Das kann dazu fiihren, dass
ein Schutz-/Fallenzauber beim Wirken selbst unterbrochen wird.)
Ausnahme: Wurde eine physische Aktion unterbrochen und
wurde der oder die Magi am Zug durch den Schutz- bzw. Fal-
lenzauber besiegt, verfillt der Rest der Aktion.
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Das Erfiillen von Bedingungen muss nicht in der Aktionsphase
geschehen. Du darfst aktivierte Schutz- bzw. Fallenzauber auch
spiter in der Runde wirken, sofern die Bedingung erfiillt ist.

Wichtig: Du selbst oder deine Beschwdrungen kénnen die Be-
dingungen fiir eigene Schutz- bzw. Fallenzauber nicht erfiillen.

Fallenzauber darfst du auch wirken, wenn du dich in deiner
Kammer befindest.

Hast du einen Schutz- bzw. Fallenzauber gewirke, ist er danach
verbraucht und du darfst ihn nicht erneut wirken. Entscheidest
du dich, einen Zauber nicht zu wirken, bleibt er verdeckt und
aktiviert auf deinem Tableau liegen. Du hast erst wieder die
Méglichkeit, ihn zu wirken, wenn seine Bedingung erneut er-
fiille wird. Aktivierte aber nicht gewirkte Zauber darfst du in
der Aufriumphase zuriick auf die Hand nehmen (siehe S. 33).

Werden die Bedingungen fiir mehrere deiner Schutz-/Fallen-
zauber erfiillt, entscheidest du fiir jeden einzelnen Zauber separat,
ob und in welcher Reihenfolge du ihn wirken willst.

Wenn durch eine Aktion die Bedingungen von Schutz-/
Fallenzaubern verschiedener Magi gleichzeitig erfiillt werden,
entscheidet in Zugreihenfolge, ob ihr euren Zauber wirken
mdchtet und fiihrt ggf. sofort den Effeke aus. Dies kann dazu fiih-
ren, dass Magi, die ihren Fallenzauber erst spiter wirken diirfen,
entscheiden, ihren Fallenzauber nicht zu wirken.

Bedingungen, um einen Schutzzauber zu wirken @, sind
z. B. wenn dir ein gegnerischer Zauber oder eine Beschwdrung
Schaden zufiigt. Bedingungen, um einen Fallenzauber zu wirken
@, sind z. B. wenn andere Magi oder Beschw&rungen bestimmte
Riume betreten oder bestimmte Aktionen ausfiihren.
Hinweis: Die Bedingung, dass Figuren bestimmte Riume be-
treten, ist immer dann erfiillt, wenn eine Figur (ein/e Magi,
eine Beschwdrung) in einem Raum platziert wird, in dem sie
vorher nicht war (durch bewegen, teleportieren, beschwéren
oder anderes). Sie ist nicht erfiille, wenn sich die Figuren bereits
in entsprechenden Riumen befinden oder diese verlassen.

BESTAND

Einige Zauber haben Effekte, die bis zum Ende der Runde Be-
stand haben. Fiihrt sie immer dann aus, wenn ihre Bedingung
erfiillt ist. Dabei unterbrechen sie den Effekt, der sie auslost,
genau wie bei Schutz- und Fallenzaubern beschrieben (siehe
oben). (Fiihrt den ausldsenden Effeke also bis zum nichsten
Punkt aus und setzt ihn danach fort.) Wenn du einen solchen
Zauber wirkst, gib das Bestandplittchen mit der Nummer des
Feldes, auf dem der entsprechende Zauber liegt (bzw. das Plitt-
chen fiir den Spontanzauber), an das Ziel des Zaubers. Der
Marker erinnert euch daran, dass der Effekt im Spiel ist und
wer davon betroffen ist. Zauber mit Bestand erkennt ihr an

dem Symbol €.

s

@ : Jedes Mal wenn das
Ziel (®) erhilt bzw. verliert,
fiige ihm 28§ zu.

Beispiel: Unvermeidliche Qual fiigt der betroffenen Figur jedes Mal
2 ‘, zu, wenn es Machtpunkte erhdlt oder verliert.
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ZIELE
Das Ziel eines Zaubers ist in der Fahne ganz reches abgebildet.
Mégliche Ziele sind:

@ & Selbst: Damic beeinflusst du dich selbst.

@ & Figur: Damit beeinflusst du genau 1 andere Figur (also 1
Beschwdrung oder 1 anderen Magi) deiner Wahl; also nie

dich selbst.

® & Magi: Damit beeinflusst du genau 1 anderen Magi deiner
‘Wahl; also nie dich selbst.

e e > . " : ® ¢ Beschworung: Damit beeinflusst du genau 1 Beschworung

Schmerz 3. ; . F deiner Wahl.

© ORaum: Damit beeinflusst du 1 Raum der Akademie. Von
vielen Effekten mit diesem Ziel sind alle Figuren im Raum
betroffen. Ziel bleibt jedoch stets der Raum, selbst wenn
Figuren betroffen sind.

@ K Spezial: Damit beeinflusst du ein spezielles Spielelement,
wie z. B. das Machttableau oder die Bibliothek.

b ' ; Gibe es kein giiltiges Ziel, darfst du den Zauber dennoch wirken.
\&ée : . Wihle dazu eine imaginire Figur in Reichweite (entsprechend
3 » te 16, der Zielvorgabe), die alle geforderten Charakeeristika erfiille (es

darf also z. B. ein imaginires Konstruki sein) und fiihre dann so
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viel des Zaubers aus, wie mdglich. Auch das Element steht dir in
diesem Fall zur Verfligung.

Auch andere Effekte auller Zaubern haben Ziele und nutzen diese
Symbole (siehe S. 10). Es gelten die gleichen Regeln.

REICHWEITE
Das Ziel eines Zaubers muss sich innerhalb der angegebenen
Reichweite befinden. Die Reichweite eines Zaubers ist rechts
neben dem Symbol (z.B. g1, §2, 82) oder im Symbol ((2)) an-
gegeben und wird in Riumen ,gemessen®. Du darfst stets we-
niger Reichweite nutzen, als angegeben (auch Reichweite 0,
also ,in deinem Raum®). Auch andere Effekte kénnen eine
Reichweite haben.

Die Reichweite bestimmst du anhand der Sichtlinien. Diese 6 ge-
dachten, geraden Linien beginnen im Mittelpunkt des Raumes, in
dem du dich befindest, und gehen durch die Mittelpunkte der 6
Nachbarriume (und encsprechend dariiber hinaus). Alle Riume auf
dieser Linie (und die Figuren darin) sind in Sicht, egal

ob und wie viele Figuren darin stehen. Andere Riu-
me (und die Figuren darin) kannst du nicht sehen
(und entsprechend auch nicht als Ziel fiir Zauber
wihlen). (Du kannst also niche ,abbiegen* bzw.
durch Ecken eines Raumes ,schauen®.)
Reichweite 0 bedeutet, dass sich das Ziel im sel-
ben Raum befinden muss. Reichweite * (z. B. g*
) bedeutet, dass deine Reichweite unbegrenzt
ist. Du darfst dein Ziel unabhiingig von der
Entfernung auswihlen, es muss nicht
in deiner Sichtlinie stehen.

Zur Erinnerung: Magi, die sich
in ihren Kammern befinden, sind
nicht von den Effekten von
Zaubern betroffen.
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@® - STABILITAT ERZEUGEN
Zauber mit dem Symbol @ in der Mitte der Karte
verursachen 1 Stabilitit in dem Raum, in dem du
@ dich befindest. Verursache diese @ bevor du den
Effekt des Zaubers ausfiihrst. (Das Verursachen der
Stabilitit durch das @ -Symbol in der Mitte der Karte
ist also ein eigener, separater Effekt.)
Einige Zauber verursachen durch ihren Effeke Stabilitit in deinem
oder anderen Riumen, wie angegeben.
Immer wenn du Stabilitit verursachst, lege 1 deiner Schadens-
marker auf die Stabilititsleiste des Raumes. Lege die Marker
immer in die Aussparung mdglichst weit links auf der Leiste.
Ist keine freie Aussparung mehr auf der Stabilititsleiste eines

Raumes oder befindet sich keine Stabilititsleiste auf der aktuell
sichtbaren Seite, darfst du keine (weiteren) Schadensmarker legen.

Beschwore 1 Kadaver
im Raum.
Werte den Kadaver mit
1 zufilligen Aufwertung auf.
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Dieser Zauber verursacht Dieser Zauber verursacht 1

keine Stabilitit. Stabilitit in deinem Raum,
sobald du ihn wirkst.

C
Zusitzlich verursacht der Effekt
dieses Zaubers Stabilitit.

Dieser Raum wird in der Aufriumphase repariert (sofern kein
Spieleffekt vorher Stabilitit entfernt).

Einige Spieleffekte erlauben es dir, Stabilitit zu konvertieren
(siehe S. 28).

BEWEGUNG
Viele Effekte im Spiel erlauben dir, dich oder eine andere Figur
zu bewegen. Die entsprechenden Regeln findest du auf S. 19.

TELEPORTIEREN
Stelle die teleportierte Figur direkt in den entsprechenden Raum.
Sie betritt dabei keine anderen Riume.

ABLEGEN

Wenn du Zauber () ablegen sollst, lege sie aus deiner Hand in
deine Erinnerungen (). Sollst du sie von einem oder an einen
anderen Ort ablegen, ist dies explizit angegeben.

Aufgaben legst du offen auf das entsprechende Feld des Ereig-
nistableaus ab.

Wenn du ein Ereignis ablegen sollst, lege 1 der ausliegenden
Ereignisse offen auf den entsprechenden Ablagestapel.

EREIGNIS ZIEHEN

Wenn du ein Ereignis ziehen sollst, fiihre dies genauso aus, wie
in der Black Rose Phase (siehe S. 12) beschrieben. (Ist auf der
Karte die Krone abgebildet, erhiltst du sie.)

STEHLEN
Das Ziel des Effekes verliert etwas, du erhiltst es bzw. nimmst es.
Du darfst nur etwas stehlen, dass das Ziel auch hat.

Manche Effekte ermdglichen es 1 physische Aktion aufzufri-
schen (,Frische 1@ auf.*). Fiihrst du einen solchen Effekt aus,
drehe 1 Physische Aktion-Plittchen auf die Vorderseite. Tust
du das, darfst du in dieser Aktionsphasel weitere physische Ak-
tion ausfithren. ! :

ANVIIVTHIdS



29
)
<
-
=]
<
[
=
="
7

SCHADEN ZUFUGEN
Schaden wird durch Schadensmarker angezeigt. Immer wenn du
(oder eine Beschwdrung, die du kontrollierst) Schaden zufiigst
(oder Stabilitit verursachst), lege Schadensmarker deiner Farbe

* auf die Lebenspunkteleisten der entsprechenden Magi

(bzw. der Black Rose),
e auf die Stabilititsleisten der entsprechenden Riume,
¢ auf die Beschwdrungskarten der entsprechenden
Beschworungen.

Lege Schadensmarker stets moglichst weit links auf die Leis-
ten. Ist keine freie Aussparung mehr auf der Stabilitits- bzw.
Lebenspunkteleiste eines Raumes bzw. einer Figur, darfst du
keine weiteren Schadensmarker darauflegen. Wiirdest du weitere
Stabilitit verursachen bzw. weiteren Schaden zuftigen, verfille
das Uberzihlige. (Du fiigst es also nicht zu.)
Hast du bereits alle deine Schadensmarker gelegt, darfst du keinen
Schaden und keine Stabilitit mehr verursachen. Falls du nicht
geniigend Schadensmarker hast, um einen Effeke vollstindig
auszufiihren, entscheidest du, wie du deine verbliebenen Scha-
densmarker verteilst, um den Effekt teilweise auszufiihren.
Fiigt die Black Rose Schaden zu, legt Schadensmarker der Black
Rose nach den gleichen Regeln. Falls es nicht geniigend Scha-
densmarker gibt, um einen Effeket vollstindig auszufiihren,
entscheidet die Personen mit W&, wie die verbliebenen Scha-
densmarker verteilt werden.

MAGI BESIEGEN

Sobald auf deiner Lebenspunkeeleiste alle Aussparungen bis zum

Pfeil mit Schadensmarkern belegt sind, bist du besiegt. Manche

Effekte kdnnen Magi auch direkt besiegen. Wirst du besiegt,

unterbrecht den aktuellen Effekt nach dem nichsten Punkce (), um

die folgenden Schritte auszufiihren. Werden mehrere Magi gleich-
zeitig besiegt, handelt die einzelnen Magi in Zugreihenfolge ab.

1. Du darfst Fallen- bzw. Schutzzauber wirken, die soeben aus-
geldst wurden. Dies kann dazu fiihren, dass du nicht besiegt wirst
(z. B. weil Schaden ignoriert oder geheilt wird).

2. Entferne alle Beschwdrungen, die dich heimsuchen (durch
Zauber der Zauberschule Albtraum). vom Spielplan. Fiihre alle
Effekte, die durch das Entfernen ausgeldst werden, sofort aus.
Lege die Beschwdrungskarten zuriick auf das Machttableau.

3. Stelle deine Miniatur in deine Kammer.

Hinweis: In deiner Kammer bist du von keinem Spieleffekt
betroffen, auBer Ereignissen. Du darfst dort nur die physische
Aktion Bewegen sowie die Aktion Zauber ablegen ausfiihren. Du
wirst die Kammer also mit deiner nichsten Aktion verlassen.

4. Wer den letzten Schadensmarker gelegt hat (bzw. wessen
Effekt dich besiegt hat), erhilt 1 deiner Trophien (dies darf
auch die Black Rose sein). Du darfst stets nur Trophien des/
der Magi von ihm/ihr erhalten; niemals Trophien von anderen
Magi. Hast du keine Trophien mehr, iiberspringe diesen Schritt.

5. Alle Magi, von denen sich 1 oder mehr Schadensmarker auf
deiner Lebenspunkeeleiste befinden, erhalten jetzt Machtpunk-
te. Auch die Black Rose kann so Machtpunkte erhalten.

4 @® erhilt, wer die meisten Schadensmarker gelegt hat.

2 ® erhilt, wer die zweitmeisten Schadensmarker gelegt hat.

*1 @® erhalten alle anderen Magi, die mindestens 1 Schadens-
marker gelegt haben (bzw. die Black Rose).

Bei Gleichstand erhalten die beteiligten Magi (bzw. die Black

* Rose) je 1 @& weniger.

Hat 1 Magi (oder die Black Rose) alle Schadensmarker
gelegt, erhile er/sie stattdessen 5@).
Hinweis: Durch einige Effekte kénnen Schadensmarker deiner
eigenen Farbe auf deiner Lebenspunkteleiste liegen. Hast du
selbst die meisten oder zweitmeisten Schadensmarker, bekommen
andere Magi entsprechend weniger Machtpunkte. Du selbst er-
hiltst jedoch keine Machtpunkte, wenn du besiegt wirst. Werden
mehrere Magi gleichzeitig besiegt, handelt alle notwendigen
Schritte reihum in Zugreihenfolge ab.
5. Gib alle Schadensmarker auf deinem Charaktertableau an die
entsprechenden Magi (bzw. die Black Rose) zuriick.

B e e e ey SRR
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SCHADEN DURCH EIGENE EFFEKTE

Wenn nicht anders angegeben, kannst du dir und deinen Beschwd-
rungen durch eigene Effekte niemals selbst Schaden zufiigen.
Falls eigene Zauber, Aufgaben, physische Aktionen oder Fihig-
keiten von Beschwrungen unter deiner Kontrolle dir oder deinen
Beschwdrungen Schaden zufiigen, ignoriere diesen Schaden.
Du darfst dich nicht freiwillig entscheiden, dir oder deinen Be-
schwoérungen Schaden zuzufiigen oder ihren Schaden zu kon-
vertieren.

Ausnahme: Eine deiner Beschwérungen darf dir und deinen
anderen Beschwdrungen Schaden zufiigen, wenn sie (temporir)
von einem/r der anderen Magi kontrolliert wird (siehe S. 31).

KONVERTIEREN

Einige Spieleffekte erlauben es dir, eine bestimmte Anzahl
Schaden oder Stabilitit zu konvertieren.

Tust du das, nimm hdchstens so viele fremde Schadensmarker, wie
beim Effekt angegeben, von der Lebenspunkte- bzw. Stabilititsleiste
und ersetze sie durch deine Schadensmarker. Du darfst selbst entschei-
den, welche und wie viele Marker du nimmst (auch keine). Gib die
Marker an die entsprechende(n) Magi (bzw. die Black Rose) zuriick.
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9 - BESCHWORUNGEN

Mit einigen Zaubern oder Raumeffekten darfst du Wesen unter deiner Kontrolle beschworen, die sogenannten Beschwérungen.

Wenn du eine Beschwdrung ins Spiel bringst, nimm dir die entsprechende Beschworungskarte und lege sie unterhalb deines

AUFBAU DER BESCHWORUNGSKARTEN

Charaktertableaus auf einen der 3 vorgesehenen Plitze aus,
sodass ihr Werte und Fertigkeiten sichtbar sind.

@ Name und Abbildung

@ Typ (manche Zauber beziehen sich darauf)
@ Fihigkeit(en)

@ Bewegungswert

O Angriffswert

@ Lebenspunkee

Beschwdrungen werden durch entsprechende Miniaturen dar-
gestellt. (Ausnahme: Die Beschwdrung Albedo wird durch ein
Plittchen dargestellt.)

Markiere die Miniatur mit einem Markierungsring deiner Farbe.
Achte darauf, dass der Ring die gleiche Anzahl 4 zeigt, wie
oberhalb der Beschwdrungskarte auf dem Charaktertableau
angegeben sind. Dies hilft euch, alle Beschwérungen richtig
zuzuordnen.

Stelle die Miniatur dann in den Raum, in dem du sie beschworen hast.

Du darfst nicht mehr als 3 Beschwdrungen insgesamt haben
und du darfst nicht mehr als 1 groBe Beschworung haben.
(GroBe Beschwdrungen sind alle Figuren, die nur in den grof3en
Markierungsring passen.) Kontrollierst du bereits 3 Beschwé-
rungen bzw. 1 grof3e Beschwdrung und beschworst du erneut,
lege 1 deiner Beschwdrungskarten zuriick auf das Machttableau.
Dies darf auch die neu beschworene Karte sein. Entferne dann
gef. die entsprechende Miniatur (oder das Albedoplittchen) vom
Spielplan. Beschworst du eine grofle Beschwdrung, verwende
den grofen Markierungsring mit 1 4. Falls du dort unter deinem
Charaktertableau bereits eine kleine Beschworung ausgelegt

hast, musst du sie auf 4 4 oder 4 4 4 verschieben.

Hinweis: Falls keine passende Karte bzw. Miniatur oder Plitc-
chen verfiigbar ist, darfst du die Beschwdrung niche beschw-
ren. Den Rest der Karte bzw. des Effekts darfst du wie iiblich
ausfiihren.

BESITZ UND KONTROLLE

Alle Beschwdrungen, die einen Markierungsring deiner Farbe
haben, gehéren dir. Normalerweise befinden sich alle Be-
schworungen, die dir gehdren, auch unter deiner Kontrolle.
Bestimmte Spieleffekte kdnnen es anderen Magi erlauben,
temporir die Kontrolle iiber deine Beschwdrungen zu erhalten.
Wer eine Beschwdrung kontrolliert, trifft die Entscheidungen
fiir sie.

“*" Dieser Succubus hat 3 +1
fiir jeden & auf seiner Karte.
Erleidest du &, darfst
du 18§ davon auf diese
Karte legen, anstatt auf dein
Charaktertableau.

Diese dunkle Verfiibrung saugt das
Leben aus jenen, die ibr verfallen.

e
[

BESCHWORUNGEN EINES TYPS

Einige Zauber beeinflussen Beschwidrungen eines bestimmten
Typs. Der Typ der Beschwdrung ist sowohl auf der Riickseite
als auch auf der Vorderseite der Beschworungskarte angegeben.

BESCHWORUNG ERWECKEN
Immer wenn du eine Beschwdrung erweckst, darfst du sie be-
wegen und sie darf angreifen (siehe S. 32)

BESCHWORUNGEN BESIEGEN

Liegen so viele Schadensmarker auf einer deiner Beschwdrungen,
wie sie Lebenspunkte hat, ist die Beschwdrung besiegt. Entferne
sie: Nimm sie sofort vom Spielplan und lege die Beschwdrungs-
karte zuriick auf das Machttableau. Gib alle Schadensmarker an ihre
Magi zuriick. Fiir das Besiegen von Beschwdrungen gibt es weder
Machtpunkte noch Trophien. - /
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SCHADEN VON BESCHWORUNGEN

Fiigt eine von dir kontrollierte Beschwérung Schaden zu, gilt
dies sowohl als Schaden von der Beschwérung als auch als Scha-
den von dir.

ALBTRAUME

Manche Zauber der Zauberschule Albtraum rufen Beschwdrun-

gen mit dem Typ Albtraum herbei. Fiir diese Albtriume gelten

folgende Regeln:

* Albtriume werden nicht beschworen, sondern suchen Magi heim.

+ Alle Albtriume im Spiel gehdren der 2.

* Wirkst du einen Zauber, der dazu fithrt, dass ein Albtraum
eine/n Magi heimsuche, fithre die folgenden Schritte nachei-
nander aus:

0 Nimm die entsprechende Beschwdrungskarte und lege sie
offen auf eine Ablage fiir Beschwdrungen deiner Wahl des/
der heimgesuchten Magi auf der sich kein Albtraum befindet.

¢ Albtriume belegen diese Ablagen jedoch nicht. In jeder Ab-
lage darf sich also gleichzeitig 1 Albtraum und 1 Beschwd-
rung, die kein Albtraum ist, befinden.

¢ Stelle die Albtraum-Miniatur direkt neben die Miniatur des/
der heimgesuchten Magi.

* Albtriume bewegen sich nie selbst, auch nicht, wenn sie er-
wecke werden. Sie bewegen sich stets mit dem/der Magi, den/
die sie heimsuchen.

* Albtriume werden automatisch zu Beginn der Beschwdrungs-
phase erweckt. Wer die \&J hat, bestimme die Reihenfolge.
(Aufgrund ihrer Fihigkeiten, siche Beschwdrungskarte), muss
fiir sie keine Entscheidung getroffen werden.)

* Wird ein/e Magi besiegt, entfernt alle Albtriume, die ihn/sie
heimsuchen (sofern nicht anders angegeben).

EFFEKTE

In dieser Anleitung wird oft der Begriff Effekte verwendet.
Zauber, Riume, Ereignissen etc. haben einen Effekt.
AufKarten und Plittchen ist alles, was sich in 1 Box be-
findet, 1 Effeke. In der Anleitung erkennt ihr getrennte
Effekte durch Absitze bzw. Stichpunkee (siehe S. 19).
Effekte bestehen meist aus mehreren Anweisungen.
Kénnt ihr eine Anweisung nicht abhandeln, iiber-
springt sie einfach. Ein Effeke gilt selbst dann als ab-
gehandelt, wenn ihr keine der Anweisungen ausfithren
konntet (ihr es aber ,versucht* habt).

D. PESCHWORUNGSPHASE

In dieser Phase erweckt ihr zunichst alle Albtriume unter der

Kontrolle der 2.

Dann erwecke ihr in Zugreihenfolge eure Beschwdrungen.

Wenn du am Zug bist, erwecke alle deine Beschworungen in

einer Reihenfolge deiner Wahl.

Immer wenn du eine Beschworung erweckst, darfst du die folgen-

den Schritte in einer Reihenfolge deiner Wahl ausfiihren (sofern

auf der entsprechenden Karte nichts anderes angegeben ist).

* Du darfst deine Beschwdrung 1 Schritt bewegen. Fiihre dies so
oft aus, wie ihr Bewegungswert (&) angibt. Du darfst dazwi-
schen keine anderen Effekte ausfiihren. (Es gelten die gleichen
Regeln, wie fiir Magi, siehe S. 19.)

* Du darfst deine Beschwdrung 1 Figur in ihrem Raum angreifen
lassen. Das Ziel des Angriffs ist also 0. (Es gelten die gleichen
Regeln, wie fiir Magi, siehe S. 19.) Zusitzlich gilt dieser Angriff
fiir alle Effekte als physische Aktion. (Du musst aber kein Phy-
sische Aktion-Plittchen umdrehen.) Verwende Schadensmarker
deiner eigenen Farbe. Der Schaden gilt zugleich als von dir und
deiner Beschwdrung zugefiigt.

* Fiihre Fahigkeiten der Beschworung aus, wenn solche auf der
Beschworungskarte angegeben sind.

Succubus |,
Ddimon

Besclwérungskarte
(Vorderseite)

[ OPTIONALE REGEL: KRONE DER BESCHWORUNG \

Um die Macht des Kronenplittchens etwas abzuschwiichen, diirft ihr euch fiir die Beschwdrungsphase auch auf folgen-

de Regel einigen: Anstatt reihum alle Beschwdrungen zu erwecken (es beginnt, wer \&d hat), darf die Person mit \&J

1 Beschwdrung auswihlen, die sie erweckt. Erweckt dann reihum jeweils 1 Beschwdrung, bis ihr alle Beschwdrungen

erwecke habt. Wer keine Beschwdrung mehr erwecken kann, setzt aus. Dreht erweckte Beschwdrungskarten um 90°, um
\anzuzeigen, dass sie bereits erweckt wurden. Dreht sie im Schritt 3 der Aufriumphase zuriick. /




6. AUFRAUMPHASE

In dieser Phase wickelt ihr die Auswirkungen der aktuellen Run- 4 -
de ab und bereitet die nichste Runde vor. Fiihrt die folgenden
Schritte in der angegebenen Reihenfolge aus:

@ I1hr diirft aktivierte Fallen- und Schutzzauber, die ihr nicht
gewirket habt, zuriick auf die Hand nehmen. Entfernt gewirkte
Zauber der Vergessenen aus dem Spiel (legt sie in die Schachtel
zuriick). Legt alle verbliebenen Zauber von euren Charakter-
tableaus offen in eure jeweiligen Erinnerungen. Nehmt eure
Bestandplittchen zuriick, die Effekte entsprechender Zauber
enden. Dreht eure Physische Aktion-Plittchen wieder auf
die Vorderseite.

@ Uberpriift, ob es Riume gibt, bei denen auf allen Aussparun-
gen der Stabilititsleiste Schadensmarker liegen. Diese Riume
werden repariert. Wer die meisten Schadensmarker gelegt hat,
erhilt die hochsten angegebenen Machtpunkte (das Banner
ganz links), wer am zweitmeisten gelegt hat, die nichsthdheren

Machtpunkte (Banner in der Mitte). Alle weiteren Magi mit
mindestens 1 Schadensmarker erhalten die niedrigsten Macht- )

ANVIIVTHIdS

punkte (Banner ganz rechts). Bei einem Gleichstand erhalten
beteiligte Magi je 1 Machtpunke weniger. Auch die Black Rose
kann hierbei Machtpunkee erhalten.

Nehmt dann alle Schadensmarker von der Leiste, dreht den
Raum auf die Vorderseite und legt das zugehorige Akti-
vierungsplittchen aufgedeckt (also aktiv) darauf. Magi
und Beschworungen verbleiben im Raum. Der Raum ist
weiterhin Teil der Akademie, er hat nun einen neuen Effekt
und ihr kdnnt keine Stabilitit mehr darin platzieren.

© Drehe alle Aktivierungsplittchen auf die aktive Seite (nur
von reparierten Riumen).

(4] Uberpriift auf dem Machttableau, ob 1 oder mehr Macht-
plittchen den Mondmarker fiir die Black Rose (i.d.R. 30
oder mehr Machtpunkete) erreicht oder iiberschritten haben.

Ist dies der Fall, fahrt mit der Schlusswertung fort, um zu & A
ermitteln, wer den Orden der Black Rose in Zukunft leiten
wird (siehe S. 34). Hat noch niemand die erforderlichen
Machtpunkete erreiche, beginnt mit der nichsten Spielrunde.



SCHLUSSWERTUNG

SCHLUSSWERTUNG
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Wenn in Schritt 4 der Aufriumphase 1 oder mehr Magi oder
die Black Rose auf dem Machttableau mehr Punkte erreicht
haben als der Mondmarker der Black Rose anzeigt, endet das
Spiel. Ihr erhaltet dann Machepunkte fiir eingeldste Aufgaben,
Trophien und das Kronenplittchen.

1. EINGELOSTE AUFGABEN

4 ® erhilt, wer die meisten Aufgaben ein-
geldst hat.

2 @® erhilt, wer die zweitmeisten Aufgaben
eingeldst hat.

1 (® erhalten alle anderen Magi, die mindes-
tens 1 Aufgabe eingelSst haben.

2. ERHALTENE TROPHAEN

4 @ erhilt, wer die meisten Trophien erlangt hat.

2 @ erhilt, wer die zweitmeisten Trophien erlangt
hat.

1 ® erhalten alle anderen Magi (oder die Black
Rose), die mindestens 1 Trophie erlangt haben.

Hinweis: Auch die Black Rose erhilt Machtpunkte
fiir Trophien.

3. KRONENPLATTCHEN
Wer das Kronenplittchen besitzt,

erhilt zusitzlich 1 @).

Hinweis: Falls es bei den eingeldsten Aufgaben oder den Tro-
phien einen Gleichstand um den ersten oder zweiten Platz
gibt, erhalten die beteiligten Magi (oder die Black Rose) je 1
Machtpunkt weniger.

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 Machtpunkete, 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.

Bei einem Gleichstand unter Magi gewinnt die am Gleichstand
beteiligte Person, die mehr Aufgaben eingelSst hat. Gibt es noch
immer einen Gleichstand, gewinnt die am Gleichstand beteiligte

Person, die mehr Trophien erlangt hat. Falls es immer noch einen
Gleichstand gibt, entscheidet die Person mit dem Kronenplitt-
chen, wer von den am Gleichstand Beteiligten gewinnt.




AVATAR
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Ein Avatar ist die Personifikation der Black Rose in einem physischen
Kérper. Er wandelt durch die Akademie, um den Willen der Black
Rose zu vollstrecken und jene zu priifen, die die Macht des Artefakts
erlangen wollen.

In all den Jahrhunderten, die die Black Rose iiberdauert hat, hatte sie
unterschiedlichste Avatare. Auch dieses Mal hat sie anders gewdhlt, als
die Magi es erwartet haben ...

Der Avatar ist eine Figur, mit der die Black Rose aktiv han-
delnd ins Spiel eingreift und die ihr dem Spiel hinzufiigen kénnt.
Der Avatar zihlt beim Spielen wie eine Person. Wenn ihr ithn
verwendet konnt ihr das Grundspiel also hichstens zu dritt spie-
len. Dafiir kannst du Black Rose Wars Rebirth auch alleine spielen,
wenn du gegen den Avatar spielst.

Der Avatar gilt als Magi und nimmt als solcher am Spiel teil.
Gleichzeitig ist er Teil der Black Rose. Er ist die Figur der #2,
wie die Magi-Miniaturen eure Figuren sind. Fiir alle Effekte und
Regeln, die sich auf die #2 beziehen und die eine Figur erfordern
(z. B. Bewegen, Schaden erleiden), verwendet die #2 den Avatar
(bzw. seine Flgur)

Beispiel: ,Die $2 bewegt sich 1 Schritt.“ bedeutet ,, Der Avatar bewegt
sich 1 Schritt.

Beachtet die folgenden Regelinderungen, wenn ihr mit Avatar
spielen mdchtet.

Hinweis: Diesem Spiel liegt 1 Avatar bei (,Das Besessene®, siche
S. 36). Besitzt ihr Erweiterungen mit weiteren Avataren, ent-
scheidet euch vor dem Spiel fiir 1 davon, den ihr verwendet.

AVLVAVY
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Spielvorbereitung

Baut das Spiel wie iiblich auf. Denkt daran, dass der Avatar als
zusitzliche Person zihlt, baut das Spiel daher fiir 1 Person mehr
auf. Bereitet dann das Spielmaterial fiir den Avatar vor:

@ Nehme 1 Magi-Miniatur, die niemand von euch gewihle hat,
und markiert sie mit dem Avatar-Markierungsring. Sie wird
fiir dieses Spiel vom Avatar verwendet. Legt die 4 Avatar-
Markierungsringe fiir Beschworungen bereit.

@ Da ihr fiir 1 Person mehr aufgebaut hab, liegt 1 Kammer aus,
deren Farbe niemand von euch gewihlt hat. Entfernt diese Kam-
mer und legt stattdessen das Avatar-Charaktertableau so aus, dass
die Kammer darauf die Akademie ergiinzt. Platziert die Avatar-
Miniatur in die Kammer @) auf dem Avatar-Charaktertableau.

© Lagt die Avatar-Charakterkarte auf das Avatar-Charakter-
tableau.

O Sortiert die Avatar-Befehlskarten nach Mondphasen und
mischt die 3 Stapel. Legt die Stapel der 2. und 3. Mondphase
zur Seite und platziert die Avatar-Befehlskarten der 1. Mond-
phase auf das Avatar-Charaktertableau @).

@ Legt die Ereigniskarten in die Schachtel zuriick. Verwendet
stattdessen die Avatar-Ereigniskarten. Sortiert sie nach Mond-

BESONDERE VORBEREITUNG:

DAS BESESSENE

Wihle 1 Magi-Miniatur als Minia- £
tur fiir den Avatar aus. Dieser oder
diese Magi diirft ihr in dieser Partie
nicht spielen. Legt das entsprechen-
de Spielmaterial in die Schachtel
zuriick. Markiert die Miniatur mit
dem schwarzen Markierungsring
und stellt sie in den Rosensaal.

phasen und mischt die 3 Stapel. Legt die Stapel der 2. und 3.
Mondphase zur Seite und platziert die Avatar-Ereigniskarten
der 1. Mondphase auf das Ereignistableau.

@ Fiihre gof. die besonderen Vorbereitungen des Avatars aus
(siehe oben).

@ Wihlt eine Schwierigkeit fiir den Avatar aus (normal oder
schwer).

AVATARKARTE UND AVATAR-CHARAKTERTABLEAU

@ Name des Avatars

@ maximale Lebenspunkte: hat der
Avatar diese Anzahl Schaden erlit-
ten, ist er besiegt. Wir empfehlen
zur Erinnerung 1 Schadensmarker
einer nicht verwendeten Farbe so

auf die Lebenspunkeeleiste zu set- @ Kammer

@ Ablagen fiir

zen, dass entsprechend viele Fel-
der frei sind.

O Angriffswert

@ Bewegungswert

© Avatar-Fihigkeiten
@ Flavor-Text (kursiv)

Wenn die Ranken und Dornen
der Black Rose erst die Herzen

von machthungrigen Magi

umschliefSen, verfallen sie

dem mdichtigen Artefakt.

Die Black Rose verwandelt
solche Magi mit Leichtigkeit in
willenlose Marionetten.

T
[ L. M 0:iv>-0>0
Im Dunkeln geboren_ ; og epen ] +9.

OO +8 > +§ > +®.

AVATAR-CHARAKTERKARTE

@ Priorititenlisten
@ Lebenspunkeeleiste

@ Avatar-Befehlskarten /
Zauberbuch

@ Erinnerungen

Beschwdrungen
@ cingelsste Aufgaben

@® Ablage fiir Avatar-
Charakeerkarte

L)

L)

@

AVATAR-CHARAKTERTABLEAU
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Wihrend des Spiels gilt der Avatar als Magi und fiihre als solcher
Aktionen und Effekte aus. Um zu bestimmen, wann der Avatar
am Zug ist, miisst ihr bestimme, wo er ,sitzt“. Er sitzt“ zwischen
den Personen, die die Kammern links und rechts seiner Kammer
nutzen. Ordnet ihn entsprechend in die Zugreihenfolge ein.

Die Regeln fiir Magi gelten auch fiir den Avatar mit folgenden
Ausnahmen:

Ereignisse, die sich auf Magi beziehen, gelten nicht fiir den
Avatar.

Der Avatar erleidet niemals Schaden durch die Black Rose.
Dies gilt auch, wenn heimsuchende Beschwdrungen Schaden
von der Black Rose zufiigen wiirden.

Der Avatar darf niemals die Krone haben. Sollte ein Effekt dies
verursachen, ignoriert den entsprechenden Teil des Effeks.

Wenn eine neue Mondphase beginnt, tauscht wie iiblich die Auf-
gaben- und Avatar-Ereigniskarten mit den Karten der nichsten
Mondphase aus. Tauscht die Avatar-Befehlskarten auf die gleiche
Weise aus.

BLACK ROSE PHASE / STUDIERPHASE /
VORBEREITUNGSPHASE:

In diesen 3 Phasen fiihrt der Avatar nur dann Aktionen aus, wenn
es explizit auf der Avatar-Charakterkarte oder auf einer Avatar-
Ereigniskarte angegeben ist.

AUFGABEN DES AVATARS

Der Avatar nimmt keine Aufgaben an. Manche Befehlskar-
ten fithren jedoch dazu, dass er Aufgaben zieht und direke
einldst. Er erhilt die entsprechenden Punkte, aber niemals
den Belohnungseffeke. Legt eingeldste Aufgaben des Avatars
wie iiblich neben sein Charaktertableau.

Denke daran, dass auch der Avatar am Spielende Machtpunk-
te fiir eingeldste Aufgaben erhalten kann.

AKTIONSPHASE:

Der Avatar fiihrt i.d.R. mehrere Aktionen aus, wenn er am Zug
ist. Zieht dafiir die oberste Avatar-Befehlskarte, deckt sie auf und
fiihrt die darauf beschriebenen Effekte von oben nach unten aus.
Jede Box entspricht 1 Aktion. (Details siehe S. 38.)

Habt ihr den Schwierigkeitsgrad normal gewihlt, ist der Avatar
in der Aktionsphase 3x am Zug. Er macht seinen Zug auch dann,
wenn alle anderen Magi bereits keine Aktionen mehr ausfithren
konnen. Danach setzt er aus, bis ihr die Aktionsphase beendet habt.
Habt ihr den Schwierigkeitsgrad schwer gewihle, ist der Avatar
4x am Zug.

zug.

FAHIGKEITEN UND
EFFEKTE DES BESESSENEN

Im Dunkeln geboren

In der Aktionsphase: Befindet sich das Besessene zu Beginn seines
Zugs in seiner Kammer, teleportiert es in den Rosensaal und
iiberspringt seinen Zug. (Der Zug zihlt also nicht zur Anzahl
an Ziigen, die es in der Aktionsphase ausfiihrt.)

Hlusionen Zerstoren

Lege jedes Mal 1 3

>
>
>
=




z
<
z

AUFBAU DER AVATAR-BEFEHLSKARTEN

O Name

© Stabilicic

@ Effekee der Karte. Auf der linken Seite jedes Effekes ist
angegeben, um was fiir eine Aktion es sich handelt:
Zauber (@), physische Aktion (@), Falle (&, nicht
abgebildet), Schutzzauber (@), @). Jeder Effeke hat ei-
nen eigenen Abschnitt und ein zugehdriges Symbol.

@ Fallen-/Schutz-Symbol. Diese Befehlskarte hat einen
entsprechenden Zauber als Effekt.

Die Rache
der Dornen

Die 32 bewegt sich
in Richtung des Ziels.

“Verdorbene &

ie 42 fiigt dem Ziel 18§ 2 o L
DIE ﬁ! konvertiert 2 & des Ziels?
Das Ziel verliert fiir jeden dadurch
nicht konvertierten & 1(2).

Die 32 bewegts @
in Richtung eines

BRW-R-AVAT 830 e

AVATAR-BEFEHLSKARTEN

Die Avatar-Befehlskarten bestimmen die Aktionen des Avatars. Die
Befehlskarten im Stapel gelten fiir alle Spieleffekte zugleich als sein
Zauberbuch (Y2) und seine Handkarten. Magi kdnnen diese Karten
niemals auf der Hand, im Zauberbuch und den Erinnerungen haben.
Wiirde ein Effekt dies verursachen, ignoriert diesen Teil des Effekes.

AVATAR-BEFAHLSKARTEN

IM ZUG DES AVATARS

Ist der Avatar am Zug, decke die oberste Avatar-Befehlskarte auf
und fiihre die Effekte darauf von oben nach unten (also in der
unten erliuterten Reihenfolge) aus. Legt die Karte danach in die
Erinnerungen des Avatars. Ist das Zauberbuch des Avatars leer,
dreht die Erinnerungen um (ohne sie zu mischen) und bildet so
ein neues Zauberbuch.

1. Stabilicdt: Befindet sich das Symbol @ am linken Rand der
Karte, verursacht der Avatar 1 @ in dem Raum, in dem er sich
befindet, sofern méglich.

2. Effekte Handelt physiche Aktionen (E§) und/oder Zauber

E) von oben nach unten ab. Beachtet dabei die Regeln fiir

das Verhalten des Avatars (siehe rechts). Ignoriert Fallen- bzw.

Schutzzauber (&/@).

Zur Erinnerung: Denkt daran, dass der Avatar, wenn er sich

in seiner Kammer befindet, die erste Aktion nutzen muss, um
die Kammer zu verlassen.

3.zusitzliche Karte: Enthilt die Karte (bei einer Aktion) den
Effeke +B, zieht nach dem Abhandeln der Karte 1 zusitzliche

Karte und handelt sie ab.

AVATAR-BEFEHLSKARTEN

ALS FALLEN- ODER SCHUTZZAUBER

Auf der Riickseite einiger Avatar-Befehlskarten ist das Symbol
fiir Fallenzauber (&) oder Schutzzauber (@) abgebildet. Befindet
sich ein solches Symbol auf der obersten Karte des Zauberbuchs
des Avatars, hat er einen aktivierten Fallen- bzw. Schutzzauber.
Im Symbol auf der Riickseite ist auBerdem abgebildet, welche
Bedingung erfiillt sein muss, damit der Avatar den Zauber wirke
(siehe unten). Wird die Bedingung eines solchen Zaubers er-
tiillt, deckt ihr die Karte sofort auf und fiihrt ausschlief3lich den
Zauber mit dem Symbol fiir Fallen- bzw. Schutzzauber (&/@)
aus. Ignoriert alle anderen Effekte der Karte und legt sie danach
in die Erinnerungen des Avatars.

Die Bedingung fiir diesen Zauber ist erfiillt, sobald
der Avatar das Ziel von 1 Kampfzauber ist.

Die Bedingung fiir diesen Zauber ist erfiillt, sobald
der Avatar Schaden erleidet.

VERHALTEN DES AVATARS

UND PRIORITATENLISTEN

Muss fiir den Avatar eine Entscheidung getroffen werden, wer
von seiner Aktion, seinem Zauber etc. betroffen ist, entscheidet
sich der Avatar anhand der folgenden Regeln.

e Der Avatar muss Ziele fiir einen Effekt der Befehlskar-
te bestimmen: Der Avatar wihlt die Ziele anhand seiner
Priorititenlisten auf der Avatar-Charakterkarte. Auf der
entsprechenden Karte ist stets eine Nummer (€)@ €p) an-
gegeben. Beachtet die Priorititenliste mit der entsprechenden
Zahl. Bestimmt das Ziel anhand der 1. Zeile, sofern méglich.
Bestimmt das Ziel im Falle eines Gleichstandes anhand der
nichsten Zeile, aber nur aus den Magi/Riumen, die jeweils
am Gleichstand beteiligt sind.

* Der Avatar fligt mehreren Figuren Schaden zu: Der Avatar

Schaden
zu; dann den Magi mit dem meisten &f; dann Magi; dann

fligt zuerst den Magi mit dem meisten & der 2

Beschwdrungen.

+ Der Avatar muss Schaden oder Stabilitit konvertieren: Der
Avatar konvertiert Schadensmarker méglichst weit rechts.

* Der Avatar bewegt sich: Bewegt sich der Avatar in Richtung
eines Raums/Ziels, bewegt er sich so oft je 1 Schritt, wie sein
Bewegungswert angibt, sofern nichts anderes angegeben ist.
Wird er sein Ziel nicht erreichen, bewegt er sich so nah wie
mdglich heran. Erreicht er sein Ziel, bewegt er sich danach
nicht weiter.

* Der Avatar erweckt eine Beschworung: Beschwdrungen des
Avatars folgen den Regeln auf S. 40.

* Konnt ihr anhand dieser Regeln nicht eindeutig bestim-
men, wie der Avatar seinen Zug ausfiihrt (z. B. aufgrund
eines Gleichstands), entscheidet die Person mit W&d. Im Falle
eines Gleichstandes darf die Person stets nur zwischen den
Méglichkeiten im Gleichstand auswihlen.

r/,



PRIORITATENLISTEN DES BESSENEN
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Von den § in Reichweite wihlt der Avatar den/die § ...
+&F: mit dem meisten &f. Gleichstand: den/die § ...
=(O: im nichstgelegenen Raum. Gleichstand: den/die
+{@): mit den meisten @). Gleichstand: WJ.

OL-O>+® > +@.

Von den & in Reichweite wihlt der Avatar den/die § ...

=(O: im nichstgelegenen Raum. Gleichstand: den/die
+(@®): mit den meisten @. Gleichstand: den/die § ...
+&: mit den meisten fremden €. Gleichstand: \&d.

OO +8> +8> +0.

Von den ) in Reichweite wihlt der Avatar den () ...
+%: mit den meisten § darin. Gleichstand: den () ...
+§: mit den meisten g darin. Gleichstand: den ) ...
+@: mit der meisten @ darin. Gleichstand: \&J.

fiigt den'; Ziel 2!
42 konvertiert

4
® -

4
® -

Wenn die Ranken und Dornen

der Black Rose erst die Herzen
von machtbungrigen Magi
umschliefen, verfallen sie

§:+9 > -O>+®.

(0%:-O > +& > +0)

Die #® bewegt sich
in Richtung eines €.
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BESCHWORUNGSPHASE

Ist der Avatar in der Beschwérungsphase am Zug, erweckt er
A A A

PRIORITATENTABELLE DER

BESCHWORUNGEN DES AVATERS
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seine Beschwérungen von v ZvVvevewy.

Erweckt der Avatar eine Beschwdrung, bestimmt
das Ziel ihres Angriffs (und damit ihr Verhalten)
anhand der Priorititentabelle fiir Beschworungen
rechts, sofern nicht anders angegeben. Die Be-
schworung bewegt sich so weit wie nétig, um dieses
Ziel zu erreichen und fiihrt dann ihren Angriff aus.

AUFRAUMPHASE

Am Ende von Schritt 1 fiihrt der Avatar folgendes aus:

Ist der Avatar verfluche, legt er jeweils 1 Schadensmarker auf
jeden seiner Fliiche.

Wird der Avatar heimgesuche, entfernt er 1 entsprechende Be-
schwdrung (ggf. entscheidet die Person mit ).

Dreht alle Avatar-Befehlskarten, die ihr in dieser Runde auf-
gedecke habt, um, mische sie und schiebt sie unter die Befehls-
karten der entsprechenden Mondphase. Hat die Mondphase in
diesem Zug nicht gewechselt, bedeutet das, dass ihr die Karten
einfach unter das Zauberbuch legt.

WECHSEL DER MONDPHASE
Beginnt eine neue Mondphase, tauscht die Stapel der Avatar-
Befehlskarten auf dem Avatar-Charaktertableau und die Ava-
tar-Ereigniskarten auf dem Ereignistableau gegen die entspre-
chenden Karten der nichsten Mondphase. (Bereits aufgedeckte
Karten werden nicht entfernt/getauscht.)

O—
O

Das Ziel ist
der/die Magi, der/
die am nichsten ist.
bei Gleichstand:

l

Von ihnen der/
die Magi mit den
meisten .
bei Gleichstand:

!

Von ihnen

Kann die

Beschworung jetzt '
oder durch ihre

Bewegung eine/n

Das Ziel ist die
Beschwdrung, die
am nichsten ist.
bei Gleichstand:

!

Von ihnen die
Beschworung mit
den meisten &§.
bei Gleichstand:

{

bei Von ihnen die

Magi angreifen?

der/die Magl - Gleichstand/ v Beschworung

mit den
meisten &).

des/der Magi
mit den
meisten (@).

keine maglichen
Zicle:

P
\ u ffl

DIE PERSON MIT \y WAHLT
UNTER DEN BETEILIGTEN



Black Rose Wars und

Black Rose Wars Rebirth kombinieren

Alle Magi und Zauber aus Black Rose Wars kénnt ihr auch fiir
Black Rose Wars Rebirth verwenden und umgekehrt.

Achtet darauf, dass ihr in jedem Spiel insgesamt immer genau 6
Zauberschulen verwendet.

Effekte aus Black Rose Wars, die sich auf erfiillte Aufgaben be-
ziehen, beziehen sich in Black Rose Wars Rebirth auf eingeldste
Aufgaben und umgekehrt. Angenommene Aufgaben hieflen
in Black Rose Wars niche erfiille. Fiir abgeschlossene Aufgaben
gibt es keine Entsprechung in Black Rose Wars.

Wir empfehlen euch, die Aufgaben aus Black Rose Wars nicht
fiir Black Rose Wars Rebirth zu verwenden (und umgekehrt), da
sich die Regeln fiir das Erfiillen und Einldsen von Aufgaben
verindert haben.

Effekte aus Black Rose Wars, die sich auf Instabilitit beziehen,
beziehen sich in Black Rose Wars Rebirth auf Stabilitit und um-
gekehrt.

Effekte aus Black Rose Wars, die sich auf umgedrehte Aktivie-
rungsplitechen beziehen bzw. auf die Riickseite, beziehen sich
in Black Rose Wars Rebirth auf inaktive Aktivierungsplittchen
und umgekehrt.
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