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Die Arena ruft ...

Die Menge erschauert, als die beiden Magier die Wettkampfarena
betreten. Mit einem lkurzen Blick quer iiber die geborstenen
Bodenplatten versuchst du, die Krifte deines Gegners einzuschditzen
und hinter seine Geheimnisse zu kommen, da werdet ihr auch schon
der Menge angekiindigt. In wenigen Augenblicken wird das Signal
erschallen und nichts und niemand kann den Kampf unterbrechen,
bevor nicht einer von euch besiegt im Staub liegt. Du streichst mit
deinen Fingern iiber den Rand deines Zauberbuchs und wdhlst im
Geiste deine ersten paar Spriiche. Ganz ohne Zweifel bist du nicht:
Hast du wirklich das Zeug dazu, deinen Gegner in die Knie zu
zwingen¢

Mage Wars ist das frei zusammenstellbare Strategiespiel der sich
duellierenden Magier. Zwei Rivalen, geschult in den verschiedenen
Kiinsten der Magie, betreten die Arena, um herauszufinden, wessen Magie
obsiegen wird ... Es gewinnt der Magier, der als Letzter noch steht! Nur mit
deinem Zauberbuch ausgestattet musst du deinen Gegner Gberrumpeln
und gleichzeitig deinen eigenen Magier vor der Vernichtung bewahren.
Mach dich bereit fur die Arenal!

WWW.MAGE-WARS.DE

Von Bryan Pope
©2018 Pegasus Spiele

Spielanleitung: Version DE 1.0
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H A LT | Bringt die Zauberkarten beim Auspacken nicht durcheinander, denn sie sind zu eurer Bequemlich-

® keit vorsortiert. Der Packen mit der Tiermeister-Magierkarte oben drauf enthélt eure Lehrlings-
Zauberkarten in sortierter Reihenfolge (siehe Seite 3). Der Packen, auf dem oben Blocken liegt, enthdlt den Rest der
Lehrlings-Zauberkarten und einen Teil der weiteren, alphabetisch nach Zauberart sortierten Karten. Der dritte Packen
mit dem Thunderift-Falken oben drauf enthélt die tibrigen, alphabetisch nach Zauberart sortierten Karten.

Mage Wars erlernen

Mage Wars wurde so intuitiv wie moglich konzipiert und spielt
sich fast so, als ob Magie real wire. Zauberspriiche funktionie-
ren so, wie man es erwartet, und sie beeinflussen den Kampf in
moglichst sinnvoller Weise. Dadurch werdet ihr die Spielanlei-
tung sehr schnell verinnerlichen.

In euren ersten Partien, bei denen ihr euch mit den Regeln ver-
traut macht, ist es ratsam, den Spielfluss nicht durch haufiges
Regelstudium zu unterbrechen. Anstatt das Spiel bei aufkom-
menden Fragen zu unterbrechen, spielt einfach so, wie es euch
logisch erscheint und merkt euch, wo es gehakt hat, um an-
schliefbend nachzusehen.

Hinweis: Stichworte und Antworten fiir auftauchende Fra-
gen befinden sich im Kodex am Ende dieser Anleitung.

Lehrlingsmodus

Beginnt, indem ihr einige Partien im Lehrlingsmodus spielt.
Lehrlingsspiele sind kirzer und einfacher, weil ihr in einer klei-
neren Arena spielt und weniger Zauberspriiche verwendet. Be-
reitet das Spiel gemald Seite 4-5 vor.

Die Arena

Im Lehrlingsmodus benutzt ihr eine Arena, die },g _
2 mal 3 Zonen grof ist, also halb so grofs wie &=
die normale Arena. Sp1elt einfach auf dem
halben Spielplan und ignoriert die andere
Halfte. Die Magier beginnen in gegeniiber-
liegenden Ecken.

Die Magier

Im Lehrlingsmodus sind alle Magier gleich: Jeder Magier beginnt
mit einem Manasammlungswert von 10, einer Lebenskraft von
24 (also weniger Lebenskraft, als sie normalerweise besitzen)
und einem Grund-Nahkampfangriff von 3 Angriffswiirfeln. Sie
haben keinerlei Spezialeigenschaften, daher werdet ihr keine
Magier-Eigenschaftskarte benotigen. Wenn ihr eure Magier-
Anzeigetafel vorbereitet, nehmt ihr diese Werte (siehe Seite 5).
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MANASAMMLUNG LEHEMSKRAFT ROUSTUMG  ancrIEESWURFEL
Zauberbiicher

Ihr werdet 2 Zauberbticher zusammenstellen. Sucht 2 Magi-
er aus, mit denen ihr spielen mochtet. Der Tiermeister ist fiir
Anfénger am einfachsten zu spielen, der Zauberer dagegen ist

am anspruchsvollsten. Auf Seite 3 befindet sich eine Liste der
Zauber, die jeder Magier im Spiel benutzen darf. Sucht die Ma-
gierkarte heraus, sowie alle Zauberkarten, die in der Liste fiir
diesen Magier angegeben sind. Die Zauberkarten sind vorsor-
tiert, damit ihr nicht lange suchen miisst. Jeder Spieler nimmt
sich ein Zauberbuch und steckt die Zauberkarten seines Magiers
dort hinein. Ordnet die Karten im Zauberbuch so, wie es euch
tbersichtlich erscheint. Ihr solltet nie mehr als eine Zauberkarte
pro Hulle nehmen.

Die Spielregeln

Denkt daran, dass das Ziel bei Mage Wars darin besteht,
den anderen Magier zu toten. Beschiitzt euren Magier
also um jeden Preis!

Lest euch die Spielanleitung bis Seite 31 durch und spielt ein
oder zwei Partien im Lehrlingsmodus. Wenn ihr euch bereit
fihlt, lest den Rest der Regeln. Im vollstandigen Spiel benutzt
ihr den kompletten Spielplan. Die Magier besitzen unterschied-
liche Attribute und Spezialeigenschaften. AufSerdem stellt ihr
euch die Zauberbiicher nach Wunsch zusammen!

Die Goldene Regel

Mage Wars dreht sich um Magie und Zauberformeln. Oftmals
verstoflen Zauber auf die eine oder andere Weise gegen die
Grundregeln des Spiels. Es gilt: Gibt es einen Konflikt zwischen
dem Text auf einer Zauberkarte und dieser Spielanleitung, hat
die Zauberkarte immer Vorrang.

Zum schnellen Einstieg eignen sich auch unsere Online-
Videokurse (englisch) unter www.mage-wars.de

TEXTKASTEN

Dieses Regelbuch wurde so gestaltet, dass ihr so
schnell wie méglich mit dem Spielen beginnen kénnt.
Ihr werdet immer wieder Textkasten wie diesen
hier sehen, die euch Spielregeln flir bestimmte
Begriffe und Falle erlautern. Textkasten sind dazu
da, beim Spiel gezielt und schnell Informationen
wiederzufinden. lhr kdnnt sie beim ersten Lesen der
Spielanleitung einfach Uberspringen und erst spater
bei Bedarf darauf zurtickgreifen.




Tiermeister widmen sich der
Naturmagie und iiberwinden
ihre Gegner mithilfe von
Gefihrten aus dem Tierreich.
Ihre Verzauberungen ver-
wandeln einfache Waldbe-
wohner in Furcht erregende
Bestien.

TIERMEISTER
AUSRUSTUNG 1 Béarenfellriistung
1 Bestienstab
1 Elementarumhang

KREATUREN 2 Bitterwood-Fuchs

1 Cervere, Schatten d. Waldes
1 Smaragd-Teju

1 Stahlklauengrizzly

1 Thunderift-Falke

2 Timberwolf

2 Wilder Rotluchs

VERZAUBERUNGEN 2 Schlingpflanze (Beschwdrung)

2 Barenstarke

1 Blocken

1 Kobrareflexe

1 Nachwachsen

2 Nashornhaut

1 Vergeltungsschlag

FORMELN 1 Ansturm

1 Auflésung

1 Beseitigung

1 Erwecke die Bestie
1 Gruppenheilung

1 Ruf der Wildnis

1 Schwache Heilung

ANGRIFFE 2 Geysir

1 Luftwirbel
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Priesterinnen beherrschen
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ZAUBERBUCHER FUR LEHRLINGE

Dieses Basisspiel enthilt 4 Klassen von Magiern. Jeder Magier besitzt seine besonderen Vorteile.
Jeder nimmt den Magier, der ihm am besten gefallt, sucht dessen Zauber heraus und steckt diese in sein Zauberbuch.

Heilung, Schutz und

gotliche Mdchte, die ihre
Ritter, Engel und anderen
heiligen Mitstreiter nahezu  Fliichen. Sie sind Meister des
Feuers und setzen alles in
Brand, was sich ihnen in den

unbesiegbar machen.

PRIESTERIN

1 Abwehrarmschienen
1 Stab der Asyra
1 Windwurmhaut

1 Brogan Bloodstone

1 Grauer Engel

1 Highland-Einhorn

2 Kleriker der Asyra

1 Kénigliche Bogenschutzin
2 Ritter von Westlock

2 Beruhigen

2 Blocken

1 Géttlicher Schutz
1 Heiliger Boden

1 Nashornhaut

1 Stierausdauer

1 Zunichte machen

1 Auflésung

1 Beseitigung

1 Gruppenheilung

1 Heilen

1 MachtstoR

1 Schlaf

1 Schwache Heilung

1 Blendender Blitz
2 Saule aus Licht

belegen ihre Gegner mit

Weg stellt.

HEXENMEISTER

1 Damonenhautrustung
1 Lederhandschuhe
1 Peitsche des Hollenfeuers

1 Darkfenne-Fledermaus

2 Feuerbrandkobold

2 Flammender Hellion

1 Goran, gezahmter Werwolf
1 Schlachter des dunklen Bunds
2 Skelettwache

1 Agonie

1 Bérenstarke
1 Entkraftung
1 Ghulfaulnis
1 Magierfluch
1 Todesbund

1 Todgeweiht
1 Vampirismus

1 Beseitigung

1 Lebensschwund
1 MachtstoR

1 Sprengen

2 Vampirschlag

1 Feuerball
1 Feuersturm
2 Flammenschlag

Hexenmeister bedienen sich ~ Dank ihrer Meisterschaft in
dunkler Magie, beschwiren
entsetzliche Dimonen und

arkaner Magie frustrieren
Zauberer ihre Gegner,
indem sie deren Mana
rauben und deren Zaubern
enigegenwirken oder sie
umlenken.

ZAUBERER

1 Drachenschuppenpanzer
1 Elementarzauberstab
1 Lederstiefel

1 Stab des Urzaubers

1 Unterdriickungsmantel

2 Blauer Gremlin

1 Darkfenne-Hydra
1 Gorgonenschiitzin
2 Manaegel

1 Steinblick-Basilisk

1 Angriffsumkehr

1 Blocken

1 Essenzschwund
1 Machtgriff

1 Machtschwert

1 Verhexen

1 Zunichte machen
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1 Auflésung

1 Beseitigung

1 Schlaf

2 Schwache Heilung

1 Teleportation

1 Verzauberung
entwenden

e
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2 Blitzschlag
1 Elektrifizieren
1 Kettenblitz
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SCHNELLZAUBERSTEIN

ZAUBERBUCHER MAGIER-EIGENSCHAFTSKARTE ‘

MAGIERKARTE

AKTIONSSTEIN o
ANGRIFFSWURFEL

EFFEKTWURFEL iy

MATERIAL
Die Arena
2 Zauberbiicher
322 Zauberkarten
4 Magierkarten

4 Magier-Eigenschaftskarten STATUSMARKER
(ROT, SCHWARZ)

2 Magier-Anzeigetafeln

8 Statusmarker .

MAGIER-ANZEIGETAFEL

20 Aktionssteine

2 Schnellzaubersteine

9 Angriffswiirfel

1 Effektwiirfel (W12)

1 Plattchen Initiative

3 Eigenschaftsplattchen

7 Plattchen Wache -

6 Plittchen Bereit : Sulen g i

20 Zustandsplattchen U o 4 "‘"‘:T:

24 Schadensplattchen = PRGRICHER
PLATTCHEN

WACHE
12 Manaplattchen BEREIT/BENUTZT
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Die Arena von Mage Wars

Der Spielplan zeigt die Arena, in der ihr eurem
Gegner im Kampf beweist, wessen Magie uber-
legen ist! Er ist in 12 Zonen aufgeteilt. Sie steu-
ern Bewegung und Reichweite. Zonen gelten als
benachbart, wenn sie einen gemeinsamen Rand
haben (horizontal oder vertikal). Zonen, die sich
lediglich an einer Ecke bertihren (diagonal), sind
nicht benachbart.

Mage Wars enthalt 322 Zauberspriiche, die den Grund-
stock eurer Zauberbibliothek bilden. Diese Zauberspri-
che (oder kurz: Zauber) werden in der Spielschachtel
aufbewahrt. Lediglich die Zauber, die ihr in einem Spiel
benutzen wollt, werden in eure Zauberbiicher gesteckt.

ARENA- Es konnen in jedem Spiel andere sein.

SPIELPLAN

Spielvorbereitung

Legt den Spielplan in die Tischmitte. Jeder Spieler wahlt
einen Magier und nimmt sich die passende Magierkarte
sowie dessen Eigenschaftskarte (im Lehrlingsmodus wird
letztere nicht benutzt). Jeder Spieler sucht sich eine Farbe
aus, rot oder blau, und nimmt sich die 10 Aktionssteine
dieser Farbe. Auflerdem bekommt jeder Spieler 3 schwar-
ze Statusmarker, 1 roten Statusmarker und 1 schwarzen
Schnellzauberstein.

Lege deine Magierkarte in die Eckzone, die dir am néchsten
ist (sie ist auf dem Spielplan mit einer Tir markiert). Im
Lehrlingsmodus spielt man lediglich auf dem halben Spiel-
plan (siehe Seite 2). Setze einen deiner Aktionssteine und
deinen Schnellzauberstein mit den weillen Symbolen nach
oben auf deine Magierkarte, wie links in der Abbildung zu
sehen.

Lege deine Magier-Anzeigetafel vor dich. Setze einen
schwarzen Statusmarker auf die Startwerte deines Magiers
fur Manasammlung, Manavorrat (alle Magier beginnen mit
10 Mana in ihrem Vorrat) und Lebenskraft. Im Lehrlings-
modus haben alle Magier die gleichen Attribute (siehe Seite
2). Lege einen roten Statusmarker auf die ,0“ der Lebens-
kraft-Anzeige deines Magiers. Er gibt an, wie viel Schaden
dein Magier erlitten hat (siehe Abbildung unten).

Wahle ein Zauberbuch. Sollte dies euer erstes Spiel sein,
musst ihr nun euer Zauberbuch zusammenstellen (siehe
,Lehrlingsmodus® auf Seite 2). Legt Wiirfel, Zustandsplatt-
chen und andere Plattchen bereit.

Mit dem Effektwiirfel wird ausgelost, wer beginnt. Wer die
hohere Zahl erzielt, nimmt sich das Plattchen Initiative: Ex
wird in der ersten

Spielrunde  zuerst
B agieren. Das Duell
kann jetzt begin-
nen!

MAGIERKARTE

SCHNELLZAUBERSTEIN

113

MANAPLATTCHEN

AKTIONSSTEIN

MAGIER-EIGENSCHAFTSPLATTCHEN
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KAPITEL DREI

DIE SPIELRUNDE

DIE VORBEREITUNGSSTUFE
Initiative
Grundstellung
Manasammlung
Erhaltung
Planung

Aufstellung

DIE AKTIONSSTUFE
Einleitende Schnellzauberphase
Kreaturen-Aktionsphasen
Abschliellende Schnellzauberphase

Mage Wars wird in einer Abfolge von Runden gespielt, die sich
wiederholt, bis einer der Magier durch entsprechend viel erlit-
tenen Schaden zerstort wird. Der tiberlebende Magier gewinnt
das Spiel!

Jede Spielrunde hat zwei Stufen:
* Vorbereitungsstufe
e Aktionsstufe

Die Vorbereitungsstufe muss abgeschlossen sein, bevor die Ak-
tionsstufe beginnen kann. Wahrend der Aktionsstufe fithrt jede
Kreatur in der Arena ihre Aktionen aus. Sobald alle Kreaturen
agiert haben, endet die Spielrunde, und es beginnt eine neue
mit der Vorbereitungsstufe.

- DIE VORB

Sie ist der ,Buchhaltungsteil“ der Spielrunde: Du sammelst
Mana, bezahlst Erhaltungskosten und wahlst deine Zauber fir
die Runde aus. In der Vorbereitungsstufe spielen beide Spieler
gleichzeitig.

Die Vorbereitungsstufe besteht aus 6 Phasen. Beide Spieler
miissen jede Phase abgeschlossen haben, bevor die néachste be-
ginnen kann:

Phase 1: Initiative

In der ersten Spielrunde wird mit dem
Effektwiirfel ausgewiirfelt, wer das Platt-
chen Initiative erhélt. Der Spieler mit dem
hochsten Ergebnis hat die Initiative in der
ersten Runde. Nach jeder Spielrunde er-
hélt der Gegenspieler das Plattchen Initia-

tive. Auf diese Weise haben die Spieler von Runde zu Runde
abwechselnd die Initiative.

Wer die Initiative hat, handelt in der Aktionsstufe als erster, und
ist immer zuerst an der Reihe, wenn es darum geht, die Reihen-
folge von Ereignissen zu bestimmen.

Phase 2: Grundstellung

Drehe alle Aktionssteine, Schnellzaubersteine und Plattchen
Bereit auf deinen Karten zuriick auf ihre aktive Seite.

AKTIONSSTEINE &
PLATTCHEN BEREIT

Jede Kreatur in der Arena wird mit einem Aktionsstein
markiert (dazu gehort auch dein Magier).

Der Aktionsstein zeigt an, ob die jeweilige Kreatur ihre
Aktion wahrend der Runde durchgefihrt hat:

Liegt der Aktionsstein offen, ist die
Kreatur aktiv. Nur aktive Kreaturen
konnen Aktionen ausfiihren.

Liegt der Aktionsstein verdeckt, ist
die Kreatur inaktiv.

Einige Eigenschaften und Effekte
kénnen nur einmal pro Runde ge-
nutzt werden. Du zeigst dies mithil-
fe eines Plattchens Bereit an, das
auf dem jeweiligen Zauber liegt.
Zeigt das Plattchen die ,Bereit"-
Seite, ist diese Eigenschaft nutz-
bar. Nachdem du die Eigenschaft
genutzt hast, drehst du das Platt-
chen auf die ,,Benutzt*-Seite um. Du
wirst diese Eigenschaft erst wieder
nutzen kdnnen, wenn das Plattchen
auf seine ,Bereit*“-Seite zurlick ge-
dreht wurde (was normalerweise in
der nachsten Grundstellungsphase
geschieht).

AuRerdem besitzt dein Magier ei-
nen Schnellzauberstein.

Du drehst diesen Stein auf seine in-

aktive Seite um, wenn dein Magier
eine Schnellzauberaktion ausfihrt.
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Phase 3: Manasammlung
Jeder Magier fligt seinem Manavorrat so viel

Mana hinzu, wie sein Manasammlungswert an-

gibt. Alle Dinge in der Arena, die ihrerseits Mana

sammeln, fiigen ihren jeweiligen Manavorrdten
jetzt ebenfalls Mana hinzu.

Dein Magier zeigt seinen derzeitigen Manavorrat
auf seiner Magier-Anzeigetafel an. Sollten andere
Kreaturen oder Objekte ebenfalls Mana sammeln, legst du Ma-
naplattchen im entsprechenden Wert auf deren Karte, um das
verfiigbare Mana anzuzeigen. Es gibt keine Obergrenze, wie
viel Mana ein Magier oder Objekt besitzen kann.

Beispiel: Der Tiermeister hat einen Manasammlungswert von 9, also
bekommt er in jeder Runde 9 Mana dazu. In der ersten Spielrunde,
wihrend der Manasammlungsphase, fiigt er 9 Mana zu seinem Ma-
na-Startvorrat von 10 hinzu, wodurch er insgesamt 19 Mana besitzt.
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WAS IST MANA?

Mana ist die geheimnisvolle Kraft, derer sich Magier
bedienen. Wer Zauber anwenden méchte, muss dazu
Mana ausgeben. Mana ist also eine Art elektrischer
Strom, und der Magier ist der Akku, in dem dieser Strom
gespeichert wird.

In jeder Runde wird dein Magier eine bestimmte Menge
Mana ,sammeln® (also erzeugen). Dieses Mana kommt
zu deinem ,Manavorrat* hinzu. Wenn dein Magier einen
Zauber anwendet, gibst du Mana aus deinem Vorrat ab.

Magier durfen nicht mehr Mana ausgeben, als sie be-
sitzen. Hast du also nicht genug Mana, kannst du dei-
nen Zauber nicht anwenden! Du stehst also vor einer
schwierigen Wahl: Solltest du dein Mana aufsparen, um
eine grof3e, teure Kreatur herbeizurufen — oder wirst du
es in kleinen Mengen ausgeben, um viele schwachere,
aber auch billigere Zauber anzuwenden?

Die Entscheidung liegt bei dir!

Phase 4: Erhaltung

Einige Zauber besitzen Erhaltungskosten. Dabei handelt es sich
um Manakosten, die in jeder Erhaltungsphase bezahlt werden
mussen, ansonsten wird der Zauber zerstort. Du hast dabei immer
die Wahl, ob du die Kosten bezahlst oder das Objekt zerstorst.

AufSerdem treten in dieser Phase einige Zauber und Zustinde
in Kraft (etwa In Brand oder Fiulnis), und Kreaturen mit dem
Merkmal Regenerieren bauen Schaden ab (siehe Kodex, Seite
40).

Du wihlst immer selber aus, in welcher Reihenfolge Ereignisse
ablaufen, die in dieser Phase deine Kreaturen und Objekte be-
treffen. Fiir den seltenen Fall, dass
hier Widerspriiche bei der Reihen-
folge auftauchen, entscheidet der
Spieler, der gerade die Initiative hat,
Uber die Reihenfolge.

Beispiel: Du kontrollierst ein High-
land-Einhorn mit dem Merkmal Re-
genetrieren 2, auf dem ein Plitichen
In Brand liegt. Da die Kreatur bereits
viel Schaden davongetragen hat, kdnnte
der Effekt In Brand sie zerstéren. Du
kannst festlegen, das Merkmal Rege-
nerieren zuerst auszufiihren, vor dem

Effekt In Brand.

| Al hetroandaien ibenden Kreabwen n
| Carmainen J00d Wi (A Highlang-bntam arnanen
| ey Marmal 1

WAS BEDEUTET MERKMAL?

f Zauber, Kreaturen, Objekte und Angriffe kdnnen beson- .
dere Eigenschaften besitzen, die Merkmale genannt
werden. Solche Merkmale erlauben es dir, Handlungen
auszufiihren, die normalerweise verboten sind, wie z.B.
sich innerhalb einer Aktionsphase weiter zu bewegen.

Merkmale werden am unteren Rand einer Zauberkar-
te oder innerhalb der Angriffsleiste angezeigt. Durch
einige Zauber und Fahigkeiten kdnnen auch Objekte
Merkmale erhalten. Beispielsweise kénntest du eine
Kreatur mit einem Zauber belegen, um ihr das Merk-
mal Schnell zu verleihen.

Hinter vielen Merkmalen steht ein Wert. Z. B. hat das
Highland-Einhorn das Merkmal Regenerieren 2. Die-
se Zahl zeigt die Stérke des Merkmals. Regenerieren
2 bedeutet, dass in jeder Erhaltungsphase 2 Schaden
des Einhorns geheilt werden.

Manchmal hat diese Starkeangabe ein Plus- oder Mi-
nuszeichen. Mehrere Merkmale gleicher Art mit Plus-
oder Minuszeichen kdnnen beim selben Objekt kombi-
niert werden. Wenn also eine Kreatur mit Blitz +1 mit
einem Zauber belegt wird, der Blitz -2 verleiht, werden
diese beiden Merkmale kombiniert und die Kreatur er-
halt dadurch Blitz -1.

Wenn ein Merkmal kein Plus- oder Minuszeichen hat,
kann es nicht mit anderen Merkmalen des gleichen Na-
mens kombiniert werden. In solchen Fallen zahlt nur
das Merkmal mit dem hochsten Wert. Wiirde dieses
Einhorn mit einem Zauber belegt werden, der ihm Re-
generieren 3 verleihen wiirde, kénnte es nur 3 Scha-
den pro Runde heilen, nicht etwa 5.

In dieser Regel und auf den Karten sind Merkmale im-
mer fett gedruckt. Im Kodex am Ende dieser Spielanlei-
tung befindet sich eine Liste aller Merkmale und Effekte.

Phase 5: Planung

Jeder Magier bereitet sich auf die Runde vor, indem er 2 Zauber
aus seinem Zauberbuch aussucht. Das machen beide Spieler
gleichzeitig. Deine gewahlten Zauber legst du verdeckt vor dir
ab. Halte deine gewahlten Zauber vor deinem Gegner geheim,
damit er keine Ahnung hat, was du planst!

Die Zauber, die du vorbereitet hast, sind die einzigen, die du
in dieser Spielrunde anwenden kannst. Du bist aber nicht ge-
zwungen, die gewahlten Zauber anzuwenden.
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Einige Kreaturen (so genannte ,Vertraute“) und Objekte (wie
,Zauberquellen”) haben die Eigenschaft, selber Zauber anwen-
den zu konnen. Du kannst jetzt jedem solchen Objekt 1 Zauber
zuordnen. Lege solche Zauber verdeckt neben solch eine Kreatur
oder ein Objekt.

Zauber, die in dieser Runde nicht angewendet werden, kommen
zu Beginn der nachsten Planungsphase zuriick in dein Zauber-

buch.

Phase 6: Aufstellung

Beginnend mit dem Spieler, der die Initiative hat, konnt ihr
jetzt Zauber anwenden, die ihr euren Zauberquellen zugeordnet
habt (siehe ,Zauberquellen” auf Seite 16). Decke den gewihlten
Zauber auf, bezahle das geforderte Mana und fithre den Zauber
aus. Falls du den Zauber lieber nicht anwenden mochtest (oder
es gar nicht darfst), kommt er zu Beginn der nachsten Planungs-
phase zurtick in dein Zauberbuch.

Spielablauf beschleunigen: Normalerweise kénnen beide Spie-
ler die Zauber ihrer Zauberquellen gleichzeitig anwenden, was
Zeit spatrt.

o IR
DIE AKTIONSSTUFE
Jetzt kommt der aufregende Teil der Runde. Jede aktive Kreatur
in der Arena hat nun eine Aktionsphase, in der sie sich bewe-

gen, angreifen oder andere Aktionen ausfithren darf. Da auch
dein Magier als Kreatur gilt, handelt auch er in dieser Stufe.

Die Aktionsstufe besteht aus 3 Teilen:

Einleitende Schnellzauberphase

Bevor irgendeine Kreatur eine Aktion ausfiihrt, hat jeder Ma-
gier die Moglichkeit zu einer Schnellzauberaktion, beginnend
beim Spieler mit der Initiative. Die Schnellzauberaktion ldsst
dich einen Schnellen Zauber anwenden. Dazu musst du den
Schnellzauberstein deines Magiers umdrehen. Du kannst jetzt
aber auch auf die Schnellzauberaktion verzichten, um sie erst
spéter in der Aktionsstufe zu benutzen.

| SCHNELLZAUBERAKTION

Eine Schnellzauberaktion ist eine Spezial-
aktion, die nur ein Magier wahrend einer
Runde ausfiihren darf, zusatzlich zu sei-
nen normalen Aktionen wahrend seiner
Aktionsphase. Diese Aktion kann nur be-
nutzt werden, um 1 Schnellen Zauber an-
zuwenden (einen Zauberspruch mit dem
Symbol Schnelle Aktion).

Du kannst deine Schnellzauberaktion zu
einem von drei Zeitpunkten wahrend der
Aktionsstufe benutzen:

In der einleitenden Schnellzauberphase

Unmittelbar bevor oder nachdem irgendeine der
Kreaturen unter deiner Kontrolle ihre Aktionsphase
ausfuhrt

In der abschlieRenden Schnellzauberphase

Wenn du deine Schnellzauberaktion benutzt, drehst du
deinen Schnellzauberstein um und spielst einen Schnellen
Zauber, den du fir diese Runde vorbereitet hattest. Durch
die Schnellzauberaktion und seine normale Aktion kann
ein Magier zwei Zauber in derselben Runde anwenden!

Beispiele: Der Tiermeister kénnte eine Aktionsphase
dazu benutzen, seinen Timberwolf als Wache zu ak-
tivieren, danach kénnte er seine Schnellzauberaktion
benutzen, um eine Verzauberung auf seinen Wilden
Rotluchs anzuwenden. Der Zauberer kénnte seine
Schnellzauberaktion fiir seinen Schnellen Angriffszau-
ber Arkaner StoR, der auf seiner Eigenschaftskarte
abgedruckt ist, benutzen. Dieser Spezialangriff zahit
als Schneller Zauber. Danach kénnte er seine normale
Aktionsphase benutzen, um einen anderen Zauber an-
Zuwenden.

Aktionsphasen

Der Spieler mit der Initiative hat die erste Aktionsphase. Wah-
rend einer Aktionsphase wirst du eine der Kreaturen unter dei-
ner Kontrolle aktivieren und benutzen. Danach hat dein Gegner
eine Aktionsphase mit einer seiner Kreaturen, dann hast wieder
du eine, und so weiter. Fahrt damit fort, bis alle Kreaturen in der
Arena eine Aktionsphase hatten.

Wenn du mit einer Aktionsphase an der Reihe bist, giltst du
als agierender Spieler und die Kreatur, die du aktivierst, als
agierende Kreatur.

Wenn du mit einer Aktionsphase an der Reihe bist, musst
du eine deiner aktiven Kreaturen aktivieren. Sollte allerdings
dein Gegner mehr aktive Kreaturen in der Arena haben als du,
kannst du stattdessen auch passen, also nichts tun, wenn du an
die Reihe kommst. Du kannst mit dem Passen fortfahren, so
lange du weniger aktive Kreaturen als dein Gegner hast. Sobald
die Anzahl aktiver Kreaturen gleich ist, bist du gezwungen,
eine Aktionsphase auszufithren, wenn du an die Reihe kommst
(passen kannst du nun nicht mehr).

Beispiel: Der Hexenmeister steht dem Tiermeister und einem Sma-
ragd-Teju alleine gegeniiber, als er an der Reihe ist. Der Hexenmeister
darf jetzt passen, was den Tiermeister dazu zwingt, eine Aktionsphase
auszufiihren. Der Tiermeister aktiviert und benutzt seine herbeigerufe-
ne Kreatur. Somit sind die Seiten wieder ausgeglichen und der Hexen-
meister ist erneut an der Reshe. Diesmal darf er nicht passen.
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AKTIVE UND
INAKTIVE KREATUREN

Jede Kreatur, die noch keine Aktionsphase hatte (ihr
Aktionsstein liegt offen) ist aktiv. Jede Kreatur, die
ihre Aktionsphase bereits ausgefiihrt hat (ihr Aktions-
stein liegt verdeckt) ist inaktiv. Alle Kreaturen, die in
die Arena herbeigerufen wurden, beginnen das Spiel
inaktiv, und erhalten daher jeweils einen Aktionsstein,
der verdeckt auf sie gelegt wird.

INAKTIV

Aktionen der Kreaturen

Wenn du eine Kreatur auswahlst, die eine Aktionsphase aus-
fihren soll, aktivierst du sie. Du musst ihren Aktionsstein auf
die inaktive Seite umdrehen und du musst ein auf dieser Kre-
atur liegendes Plattchen Wache wegnehmen (falls vorhanden).
Danach kann deine Kreatur ihre Aktion fiir diese Runde aus-
fithren (sieche ,Was kann eine Kreatur in ihrer Aktionsphase
machen¢” auf Seite 11).

Wichtig: Obwohl du den Aktionsstein deiner Kreatur zu Be-
ginn ihrer Aktionsphase umdrehst, endet diese Phase erst,

"KAPITEL VIER: AKFIONEN *

wenn die Kreatur alle ihre Aktionen ausgefiihrt hat.

Hinweis: Sobald du eine Kreatur aktivierst und ihren Aktions-
stein umdrehst, kann dein Gegner beliebige, verdeckte Verzau-
berungen aufdecken (Siehe ,Verzauberungen aufdecken® auf
Seite 18). Du musst deinem Gegner ausreichend Zeit lassen,
seine Verzauberungen aufzudecken, bevor du dich entschei-
dest, welche Aktion du ausfiihren mochtest.

Sobald die Aktionen der Kreatur durchgefiihrt sind, fithrst du
noch alle Effekte aus, die am Ende ihrer Aktionsphase ausgeldst
werden. Beispielsweise werden am Ende ihrer Aktionsphase
alle Plattchen Betiubt auf der Kreatur entfernt. In einigen Fallen
musst du einen Rettungswurf (siehe Kodex) ausfihren, um fest-
zustellen, ob eine Verzauberung oder ein Zustand endet. Nach-
dem alle diese Effekte ausgefiihrt wurden, ist die Aktionsphase
der Kreatur vortber, sie ist jetzt inaktiv, und bleibt inaktiv, bis
zur nidchsten Grundstellungsphase (falls kein Zauber oder Ef-
fekt sie reaktiviert).

Ausnahme: Alle Zustinde, die deine Kreatur wahrend ihrer
Aktionsphase durch eine gegnerische Schadensbarriere oder
einen Gegenschlag erhilt, werden nicht vor der nachsten Ak-
tionsphase deiner Kreatur ausgefiihrt (siehe ,Gegenschlag® auf
Seite 28 und ,Schadensbarrieren auf Seite 27).

Denke daran, dass du deine Schnellzauberaktion benutzen
darfst (falls dein Schnellzauberstein noch aktiv ist), bevor du
eine Kreatur — inklusive deines Magiers — aktivierst, bzw. sofort
nachdem du deren Aktionsphase beendet hast.

Tipp: Du kannst deine Schnellzauberaktion benutzen, um
machtvolle Aktionskombos auszufiithren! Direkt vor ihrer Akti-
onsphase kénntest du den Angriff einer Kreatur erhéhen oder sie
als Uberraschungsangriff in eine gegnerische Zone teleportieren.

AbschlieBende Schnellzauberphase

Sobald alle Kreaturen in der Arena ihre Aktionsphasen ausge-
fuhrt haben (und jetzt inaktiv sind), hat jeder Spieler noch eine
letzte Gelegenheit, seine Schnellzauberaktion in dieser Runde
einzusetzen (falls er mochte), beginnend beim Spieler mit der In-
itiative. Natiirlich besteht diese Moglichkeit nur, wenn man sei-
ne Schnellzauberaktion in dieser Runde noch nicht benutzt hat.
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In ihrer Aktionsphase kann sich eine Kreatur bewegen. Wenn sie
sich bewegt, muss sie ihre gesamte Bewegung beendet haben,
bevor sie eine andere Aktion ausfiihrt. Eine Kreatur darf nicht
erst eine andere Aktionsart ausfihren und sich danach bewegen.

Mit einer Bewegungsaktion bewegt sich eine Kreatur von einer
Zone in eine benachbarte Zone. Die Zone muss horizontal
oder vertikal benachbart sein (Kreaturen bewegen sich niemals
diagonal).

Als Schnelle Aktion kann eine Kreatur sich in eine weitere Zone
bewegen. Auf diese Weise konnen Kreaturen sich um 2 Zonen
pro Runde bewegen. Die Bewegung in eine zweite Zone been-
det die Aktionsphase der Kreatur, und sie ist nicht mehr in der
Lage, noch eine weitere Aktion auszufiihren (wie etwa Wache
oder Angriff).
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Bewegung einschranken

Gegnerische Kreaturen hindern deine Kreatur daran, sich in eine
zweite Zone zu bewegen. Sollte deine Kreatur ihre Aktionsphase
in einer Zone mit irgendeiner gegnerischen Kreatur beginnen, so
wird ihre Bewegungsmaglichkeit eingeschrankt und sie darf nur
noch eine einzige Bewegung wahrend ihrer Aktionsphase durch-
fihren (sogar dann, wenn sie das Merkmal Schnell besitzt).
Sollte sie sich in eine Zone bewegen, die von einer gegnerischen
Kreatur besetzt ist, wird ihre Bewegung ebenso eingeschrankt.

Sie muss also anhalten und darf keine weitere Bewegungsaktion
mehr durchfihren.

Einige Kreaturen besitzen Merkmale oder Eigenschaften, die
es ihnen erlauben, die Bewegungseinschrankung durch geg-
nerische Kreaturen zu ignorieren. Z. B. kann eine Kreatur mit
dem Merkmal Fliegen bei der Bewegung Kreaturen ignorieren,
die dieses Merkmal nicht besitzen, und eine Kreatur mit dem
Merkmal Ausweichend darf bei ihrer Bewegung gegnerische
Kreaturen immer ignorieren. Wenn eine gegnerische Kreatu’l"
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Handlungsunfihig oder Geziigelt ist, oder wenn sie das Merkmal
Plage besitzt, kann sie andere Kreaturen nicht behindern. Im
Kodex stehen alle Details zu diesen Merkmalen und Zustidnden.

Beispiel: Dieser Timberwolf wurde gerade aktiviert. Kreatutren
kdnnen sich normalerweise 2 Zonen weit bewegen (1 Bewegungsaktion
benutzen, um 1 Zone weit zu gehen, dann mit einer Schnellen Aktion
1 weitere Zone). Wiirde der Timberwolf nach links gehen, konnte er
mit einer Schnellen Aktion eine weitere Zone nach unten gehen. Geht er
jedoch zuerst nach unten, muss er seine Bewegung beenden, weil ihn der
Gegner dort behindert. Nach rechts kann er sich iibrigens nicht bewegen,
weil dort ein Wall seine Bewegung blockiert (siehe , Weille” auf Seite 17.)

ENTFERNUNGEN ERMITTELN

Wenn sich eine Kreatur bewegt, oder wenn du einen
Angriff ausfiihrst, musst du die Entfernung innerhalb
der Arena ermitteln. Die Entfernung, oder ,Reichweite,
wird immer von einer Zone zur nachsten benachbarten
Zone gemessen (nur horizontal und vertikal, niemals
diagonal).

Beispiel: Diese Kénigliche Bogenschitzin hat einen
Fernangriff mit einer Reichweite von ,1-2° Sie kann
nur auf einen Gegner zielen, der 1 oder 2 Zonen
entfernt ist. Die Zone, die die Bogenschlitzin besetzt,
ist in ,Reichweite 0, der Timberwolf ist in ,Reichweite
1% und der Stahlklauengrizzly ist in ,Reichweite 2”.

Waille

Walle sind eine Art von Beschworungszaubern, die zwischen
Zonen gelegt werden kann. Einige Walle schrdnken die
Bewegung von Kreaturen ein, wahrend andere Walle Kreaturen,
die sie durchqueren, Schaden zufiigen (siehe ,Wélle“ auf Seite
178)

Fallen

Einige Verzauberungen erzeugen eine ,Falle“ in einer Zone der
Arena. Sollte eine Kreatur eine Zone mit Falle betreten, wird
die Falle ausgelost und wirkt sich auf diese Kreatur aus (siehe
,Fallen* auf Seite 20.)

TELEPORTATION

Teleportation ist ein Effekt, der eine Kreatur direkt von
einer Zone in eine andere bewegt. Die teleportierte
Kreatur bewegt sich nicht durch die dazwischen lie-
genden Zonen, und sie ignoriert Walle, Kreaturen und
Objekte auf ihrem Weg.

Alles, was der teleportierten Kreatur angefiigt wurde,
auBer Beschworungen, aber inklusive aller Zustan-
de, Schaden, Verzauberungen, Ausrustung und Mana
bewegt sich mit dieser Kreatur in deren neue Zone.
Beschworungen, die der Kreatur angefligt wurden, be-
wegen sich nicht mit ihr, wenn sie teleportiert, und wer-
den zerstort. Auf diese Weise kann eine Kreatur sich
wirkungsvoll von Beschworungen wie Schlingpflanzen
befreien.

Eine Kreatur kann sich in dieselbe Zone teleportieren,
aus der sie kam (sie teleportiert also null Zonen weit),
um sich von Beschworungen zu befreien.

Anders als ein StoB kann Teleportation Unbewegliche
Kreaturen beeinflussen.
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WAS KANN EINE KREATUR IN IHRER AKTIONSPHASE MACHEN?

Gut, du hast also ausgewahlt, mit welcher Kreatur du agieren
mochtest. Du hast sie aktiviert, ihren Aktionsstein umgedreht,
und ihr Plattchen Wache entfernt. Jetzt kannst du Handlungen
mit ihr ausfiihren. Deine Kreatur kann:

1. zuerst eine Bewegungsaktion ausfiihren und dann eine
Schnelle Aktion nutzen; oder

2. in derselben Zone bleiben und eine vollstandige Aktion
ausfihren.

. =
SCHNELLE AKTIONEN

Es gibt funf Schnelle Aktionen, aus denen du
wahlen kannst:

~

*SCHNELLEN ANGRIFF AUSFUHREN

Deine Kreatur kann einen Angriff von ihrer Karte ausfiihren,
der mit dem Symbol Schnelle Aktion versehen ist (sieche
“Angriffe” auf Seite 22).

Beispiel: Der Thunderift-Falke hat sich in eine Zone mit ei-
ner gegnerischen Kreatur begeben. Der Falke besitzt einen
Schnellen Nahkampfangriff auf seiner Karte, also kbnnte er
als Schnelle Aktion einen Angriff ausfiihren.

*SCHNELLEN ZAUBER ANWENDEN
Eine Kreatur mit der Eigenschaft, Zauber anwenden zu
kénnen (wie dein Magier oder ein Vertrauter), kann einen
Zauber anwenden, der das Symbol Schneller Zauber tragt
(siehe “Zauber anwenden” auf Seite 13). Du kannst ledig-
lich die Zauber anwenden, die du in der Planungsphase
vorbereitet hast.
Beispiel: Die Priesterin méchte Schwache Heilung anwen-
den. Das ist ein Schneller Zauber, also kann sie ihn als
Schnelle Aktion ausfiihren.

* WACHE HALTEN

Die agierende Kreatur kann sich entscheiden, durch Wache
halten die Zone zu verteidigen, in der sie sich aufhalt. Lege
ein Plattchen Wache auf die Kreatur. Eine Kreatur, die

als Wache fungiert, kann andere Kreaturen in ihrer Zone
beschiitzen (siehe ,Wache halten® auf Seite 29).

*WEITERE BEWEGUNGSAKTION

Die agierende Kreatur bewegt sich um eine weitere Zone
zu einer benachbarten Zone, gemal den normalen Bewe-
gungsregeln. Die Anwesenheit von gegnerischen Kreatu-
ren kann ihre Bewegung einschranken und eine zweite
Bewegung verbieten.
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: KAPITEL VIER AKT*IDNEN

Die Bewegungsaktion ist optional. Du kannst auch wahlen, die
Kreatur nicht zu bewegen und trotzdem eine Schnelle Aktion
ausfiihren. Wenn du dich jedoch fiir eine Bewegung entschei-
dest, muss diese vollstandig abgeschlossen sein, bevor du
eine Schnelle Aktion ausfiihrst.

Denke daran: Vor oder nach der Aktionsphase einer befreun-
deten Kreatur darf dein Magier seine Schnellzauberaktion
benutzen. Siehe ,Schnellzauberaktion®, Seite 8.
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" q’\r Wenn deine Kreatur sich nicht bewegt, kannst
du eine dieser drei Aktionen wahlen:
\ /

Deine Kreatur kann einen Angriff von ihrer Karte benutzen,
der das Symbuol fiir eine Vollstdndige Aktion hat (siehe
LAngriffe“ auf Seite 22). Oft wird eine Kreatur sowohl einen
Schnellen wie auch einen starkeren Vollstandigen Angriff
besitzen. Der Vollstandige Angriff kann hoheren Schaden
zuftigen oder Merkmale besitzen, die dir erlauben, mehr
als einmal anzugreifen.

Beispiel: Der Stahlklauengrizzly hat 2 unterschiedliche
Nahkampfangriffe. Er kann seine Krallen als Schnelle
Aktion einsetzen. Sein Gewaltiger Klauenschlag erfordert
Jedoch eine Vollstédndige Aktion.

Eine Kreatur mit der Eigenschaft, Zauber anzuwenden,
kann eine Vollstandige Aktion benutzen, um einen Vollstan-
digen Zauber anzuwenden, den du vorbereitet hast (siehe
~Zauber anwenden®).

Einige Kreaturen besitzen eine Spezialaktion, die sie aus-
fuhren kénnen. Siehe ,Spezialaktionen® unten.

SPEZIALAKTIONEN

Steht einer Kreatur eine Spezialaktion zur Verfigung,
ist diese auf ihrer Karte beschrieben oder taucht

auf der Karte in einer ,Eigenschaftsleiste” auf. Die
Eigenschaft beschreibt die zur Benutzung benétigte
Aktionsart (Schnell oder Vollsténdig). Beispiel: Als
Schnelle Aktion kann Huginn sich eine verdeckte
Verzauberung ansehen, die bis zu 2 Zonen entfernt
liegt.

Einige Eigenschaftsleisten besitzen

*SPEZIELLE SCHNELLE AKTION AUSFUHREN ||u-,,-_ulﬂ._r<_._..17:.:.-'«-_'_L‘_--_"'_!_fff___ aufgedruckte Manakosten. Diese
Einige Kreaturen haben eine Spezialaktion, die sie aus- i“:.‘ T ~ % Kosten missen bezahlt werden,
fihren kénnen. Siehe ,Spezialaktionen® rechts. 1 "m‘ﬁl’ um diese Eigenschaft zu benut-

: o3 zen. Beispiel: Der Arkane StoR

NICHTS TUN 4’ o __wmd  des Zauberers ist eine Eigenschaft

'f_ e i} seiner Eigenschaftskarte. Sie trégt

Manchmal kann deine Kreatur einfach nichts Sinnvolles
machen. Oder sie ist von einem Zauber oder einem Zu-
stand beeinflusst, der ihr verbietet, irgendwelche Aktionen
auszufiihren (wie z.B. Betédubt). In diesem Fall wahist du
fur ihre Aktionsphase ,nichts tun®. Auch, wenn deine Krea-
tur nichts tut, musst du trotzdem ihren Aktionsstein auf die
inaktive Seite drehen.

das Manakostensymbol , 1% Sie ist
e ein Schneller Angriffszauber, den du
S nur anwenden kannst, wenn du 1
Mana zahlst.
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Ein Duell zwischen Magiern ist im Grunde ein Duell mit Zau-
berspriichen. Dein Magier und seine Fahigkeiten werden durch
seine Zauber definiert. In Mage Wars werden Zauber durch
Karten dargestellt.

Schauen wir uns Zauberkarten genauer an

Dein Zauberbuch enthélt eine Reihe Zauberkarten, die du im
Spiel einsetzen kannst. Jede Zauberkarte kann nur einmal be-
nutzt werden. Sobald der Zauber angewendet oder zerstort
wurde, kommt er auf deinen Ablagestapel. Normalerweise
kannst du Zauberkarten nicht mehr aus dem Ablagestapel he-
rausnehmen.

Jede Zauberkarte enthalt Informationen, die du im Spiel brau-
chen wirst:

¢ Name des Zaubers

* Zauberart: Sie legt die Art des Zaubers fest, also Angriff,
Kreatur, Beschwo6rung und so weiter.

* Unterarten: Einige Zauber oder Eigenschaften kénnen nur
bestimmte Zauberunterarten betreffen oder zum Ziel haben.

e Wirkungsleiste: Oben auf der Zauberkarte ist eine ,Wir-
kungsleiste®, die alle Informationen enthélt, die du zum An-
wenden des Zaubers benétigst. Sie gibt Zauberkosten, Akti-
on, Reichweite und Ziel an.

* Zauberkosten: Die Menge an Mana aus deinem Manavor-
rat, die du zum Anwenden des Zaubers ausgeben musst.

e Aktionssymbol: Das Symbol zeigt dir, welche Art Aktion
zum Anwenden des Zaubers benétigt wird. Schnelle Zau-
ber sind einfach und konnen bei der Bewegung angewendet
werden (was eine Schnelle Aktion erfordert), Vollstiandige
Zauber sind ,komplex“, daher muss man fur sie stehen blei-
ben (was eine Vollstindige Aktion erfordert).

* Reichweite: Du darfst einen Zauber nur auf ein Ziel in
Reichweite anwenden. Es wird immer die minimale und
die maximale Reichweite angegeben. Wenn das Ziel zu nah
oder zu weit weg ist, kannst du den Zauber nicht anwenden.

e Ziel: Jeder Zauber muss auf ein Ziel angewendet werden.
Du darfst das Ziel nur dann wihlen, wenn es die geforder-
ten Voraussetzungen deines Zaubers erfillt. Einige Zauber
zielen auf Objekte mit besonderen Merkmalen oder Unter-
arten.
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e Effekt: Dieser Abschnitt der Zauberkarte beschreibt, was
der Zauber bei deiner Anwendung macht. Sollte der Zauber
irgendwelche Erhaltungskosten fordern, steht das hier.

* Schule und Level: Diese Information benétigst du, wenn
du Zauber fiir dein Zauberbuch aussuchst (siehe ,Zauberbii-
cher” auf Seite 35).

Deine Zauber bleiben in deinem Zauberbuch, bis du sie ,vorbe-
reitest” (also in der Planungsphase aussuchst). Das sorgt dafiir,
dass du deine Zauber in einer Weise anordnen kannst, die dir
tibersichtlich erscheint, ohne dass dein Gegner Hinweise erhalt,
was du planst.

Zerstorte oder abgelegte Zauber kommen in deinen Ablagesta-
pel. Siehe ,Zauber ablegen® auf Seite 183.

REICHWEITE
HMAME DES AKTIONS-

SYMEBOL

ZAUBERART
ZIEL
ZAUBERS

ZAUBER-
KOSTEN

B WIRKUNGS-
LEISTE

EFFEKT

UNTERART

SCHULE

LEVEL



ZAUBERLEVEL —;aq-__
~/Alle Zauber haben einen Zau- “‘"\E_,-E_}—LEVEL

berlevel, der in der oberen rech- -
ten Kartenecke neben dem Symbol der Schule abgebildet
ist. Einige Zauber haben Kosten, die abhangig vom Level
des Ziels sind, auf das dieser Zauber angewendet wird.
Beispiel: Der Zauber Schlaf besitzt Zauberkosten, die
von der Kreatur abhéngen, die du in Schlaf versetzen
mochtest. Es kostet 6 Mana, eine Kreatur mit Level 3 in
Schlaf zu versetzen.
Einige Zauber betreffen nur Ziele eines bestimmten Le-
vels, oder wirken sich je nach Level des Ziels unterschied-
lich aus.
Hinweis: Dein Magier ist immer eine Kreatur mit Level 6.
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ZAUBER ANWENDEN
Magier (und einige andere Kreaturen und Objekte) sind in der

Lage, Zauber anzuwenden. Du kannst lediglich die Zauber an-
wenden, die du in der Planungsphase vorbereitet hast.

Um einen Zauber anzuwenden, musst du dich an diese Reihen-
folge halten:

e Zauber anwenden
e Zauber kontern
e Zauber ausfiihren

Schritt 1: Zauber anwenden

Kiindige an, dass du einen Zauber anwenden méchtest und
welches Ziel er haben wird. Du darfst dir nur ein giltiges Ziel
aussuchen, also eines, das die in der Wirkungsleiste aufgeliste-
ten Voraussetzungen erfiillt. Einige Zauber zielen auf eine Zone
des Spielplans. Andere Zauber zielen auf ein einzelnes Objekt.

Zauberreichweite

Das Ziel eines Zaubers muss in Reichweite sein (siehe ,Ent-
fernung ermitteln® auf Seite 10). Alle Zauber besitzen eine
Reichweite, die in Zonen angegeben ist. Die Reichweite zeigt 2
Zahlen an, etwa ,0-2“. Die erste Zahl ist der Minimalabstand,
den der Anwender zum Ziel haben muss, die zweite ist der
Maximalabstand. Wenn ein Zauber z.B. eine Reichweite ,0-2“
hat, darf sich sein Ziel in Entfernung ,0“ befinden (in derselben
Zone) oder bis zu 2 Zonen weit vom Anwender entfernt. Wiir-
de der Zauber besagen: ,1-2¢, diirfte er nur auf Objekte zielen,
die 1 oder 2 Zonen weit entfernt sind, keinesfalls auf Objekte,
die in derselben Zone (Reichweite ,0) oder gar 3 Zonen weit
weg sind. Zur Erinnerung: Der Abstand wird nur orthogonal
gemessen, nie diagonal.

Hinweis: Wenn sich Wille zwischen dem Anwender und dem
Ziel befinden, kann es sein, dass diese den Zauber blockieren (sie-
he ,Walle* auf Seite 17).

Bei einigen Zaubern musst du weitere Entscheidungen treffen.
Dein Zauber kann variable Kosten besitzen (was durch ein ,X“ bei
den Manakosten angezeigt ist), oder er kénnte mehrere Effekte
haben, aus denen du eine Auswahl treffen musst. Du musst beim
Anwenden des Zaubers ankiindigen, welche Entscheidungen du
getroffen hast.

Abschlieffend musst du die Kosten des Zaubers bezahlen: Redu-
ziere das Mana in deinem Manavorrat um so viel, wie die Kosten
fur den Zauber betragen (bzw. reduziere das Mana auf deinem
Vertrauten bzw. der Zauberquelle, indem du dort entsprechend
Manapléttchen wegnimmst). Einige Zauber besitzen zusétzliche
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Kosten (sie fiigen Schaden zu, nehmen dir Lebenskraft, oder zer-
storen Objekte im Spiel, etc.). Auch diese Kosten miissen jetzt
bezahlt werden, ansonsten wird der Zauber wirkungslos zerstort.

Sobald du alle benétigten Kosten bezahlt hast, wendest du deinen
Zauber an. Bis du die Kosten bezahlt hast, kannst du deine Mei-
nung noch dndern und dich entscheiden, den Zauber doch nicht
anzuwenden. Solltest du das tun, musst du auch keine Kosten
bezahlen. Sobald du aber alle Kosten bezahlt hast, musst du den
Zauber ausfthren, es sei denn, dein Gegner kontert ihn.

ZAUBER ABLEGEN

7+ Jeder Magier hat seinen eigenen Ablagestapel. ZerstOrte
Zauber und Objekte kommen immer auf den Ablagestapel
ihres jeweiligen Besitzers (egal, unter wessen ,Kontrolle® sie
in diesem Augenblick sind). Viele Zauber, wie etwa Formeln,
werden automatisch nach ihrer Ausfiihrung abgelegt.

Wichtig: Jeder Spieler darf jederzeit den Inhalt jedes
Ablagestapels durchsehen.

Karten in deinem Ablagestapel sind ,verbraucht®. Sie
sind auBerhalb deines Zauberbuchs und kénnen nicht
wieder benutzt werden. Das bedeutet also, dass jeder
Zauber in deinem Buch nur einmal wahrend des Spiels
angewendet werden kann (es sei denn, ein Zauber oder
eine Eigenschaft erlauben eine erneute Benutzung).

Schritt 2: Zauber kontern

Sobald der Zauber angewendet wird, hat dein Gegner die Mog-
lichkeit, ihn zu kontern. Normalerweise kann dein Gegner hier
nichts tun, und der Zauber wird einfach wirksam. Es gibt aber
Zauber und Eigenschaften, wie die Verzauberung Zunichte ma-
chen, die ihm erlauben, deinen Zauber zu kontern. Wenn ein
Zauber gekontert wird, wird er wirkungslos zerstért und du
verlierst das ausgegebene Mana und die Aktion, die zum An-
wenden des Zaubers benutzt wurde (es sei denn, der Konter-
zauber bzw. die Kontereigenschaft besagen etwas anderes).

Beispiel: Der Hexenmeister schleudert einen
Feuerball auf eine gegnetische Kreatur. Er priift,
ob das Ziel den passenden Typ hat (Kreatur oder
Beschwdirung) und ob es in Reichweite ist. Dann
bezahlt er die Manakosten, indem er die Position
des Statusmarkers auf seiner Magier-Anzeige-
tafel um 8 verringert. Er fragt seine Gegnerin,
ob sie den Feuerball kontern will, doch das kann
sie nicht. Jetzt kann er die Effekte des Zaubers
ausfiihren: einen Feuer-Fernangriff!

Schritt 3: Zauber ausfiihren

In diesem Augenblick wird der Zauber
wirksam. Der Zauberart (Beschworung)
und der Text auf der Zauberkarte bestim-
men die Effekte des Zaubers. Wenn du einen Angriffszauber
angewendet hast, musst du jetzt den Angriff ausfithren.

Wenn ein Zauber ausgefithrt wird, sein Ziel allerdings inzwi-
schen nicht langer giiltig ist (weil es sich bewegt oder verandert
hat), gilt der Zauber als gekontert.

Beispiel: Der Hexenmeister schleudert einen Feuerball auf die Pries-
terin, diese jedoch deckt eine Verzauberung auf, die ihr erlaubt, sich
aufSer Reichweite zu teleportieren. Weil das urspriingliche Ziel (die
Priesterin) nicht mehr vorhanden ist, wurde der Feuerball gekontert.
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Es gibt sechs Zauberarten. Wie du deine Zauberkarte einsetzt,
hdngt vom Typ des angewendeten Zaubers ab. Wenn du den
Zauber anwendest, spiele die Karte wie folgt:
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Angriffszauber erlauben es dem Anwender, ein Ziel in der Are-
na anzugreifen. Beim Ausfithren des Zaubers machst du einen
Angriff auf das Ziel. Angriffszauber besitzen eine ,Angriffsleis-
te“ (dhnlich der Angriffsleiste auf einer Kreaturenkarte), in der
sich alle Informationen zum Ausfithren des Angriffs befinden,
darunter die Anzahl der Angriffswiirfel, Auflistung zusatzlicher
Effekte, Merkmale usw. Sobald der Angriff ausgefithrt wurde,
legst du den Angriffszauber auf deinen Ablagestapel. Angriffs-
zauber sind immer Fernangriffe. Siehe ,Angriffe” auf Seite 22.

FORMELN

B Angriffserirfel und hess die Zielseatur
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Formelzauber haben eine nur kurzzeitige Wirkung auf das Spiel.
Beim Ausfithren des Zaubers befolgst du die Anweisungen auf
der Zauberkarte und legst sie dann auf deinen Ablagestapel.

RUSTUNG

LEBEMS-
KRAFT

ANGRIFFS-
LEISTE

MERKMALE

Kreaturenzauber rufen eine Kreatur herbei, die in der Arena fiir
dich bis zu ihrer Zerstorung kédmpft. Lege die Karte offen in
die Zielzone des Spielplans. Kreaturenzauber haben die Reich-
weite ,0-0, und kommen daher immer in die Zone, in der sie
angewendet werden. Lege einen Aktionsstein mit seiner inakti-
ven Seite nach oben auf die Kreatur (Kreaturen kommen immer
inaktiv ins Spiel).

Genau wie dein Magier haben Kreaturen Lebenskraft- und
Ristungs-Attribute und generell einen oder mehrere Angriffe.
Wenn eine Kreatur Schaden in Hohe ihres Lebens (oder mehr)
erleidet, ist sie zerstort.

Die meisten Kreaturen besitzen ein oder mehr besondere Merk-
male, die auf der Karte abgedruckt sind, wodurch sie besondere
Eigenschaften erhalten. Die Funktionen der Merkmale kannst
du im Kodex nachlesen.

Leben und Schaden

Alle Kreaturen und Beschworungen besitzen eine
Lebenskraft (kurz: Leben). Sie ist der Maximalwert,
bis zu dem sie Schaden erleiden konnen, bevor
sie zerstort werden. Erleidet ein Objekt Schaden
in Hohe seines Lebens (oder mehr), ist es zerstort.
Schaden deines Magiers haltst du auf deiner Magi-
er-Anzeigetafel fest, Schaden bei anderen Objek-
ten durch Schadensplattchen, die du auf deren Karte legst.

Schaden und Leben werden fiir alle Kreaturen und Beschwo-
rungen und auch Magier getrennt festgehalten, da es verschie-
dene Zauber gibt, die die Lebenskraft eines Objektes verdndern
konnen, ohne den Schaden auf dem Objekt zu veréindern.

| SCHNELLE KREATUREN

Einige Kreaturen besitzen das Merkmal Schnell. Sol-
che Kreaturen diirfen 2 Bewegungsaktionen vor
einer Schnellen Aktion ausfiihren. Allerdings darf
bei schnellen Kreaturen diese Schnelle Aktion dann
keine weitere Bewegung sein. Genau wie andere
Kreaturen sind sie auf hdchstens 2 Bewegungsak-
tionen pro Aktionsphase beschrankt, und auch ihre
Bewegung kann von gegnerischen Kreaturen behin-
dert werden (siehe ,Bewegung einschranken® auf
Seite 9).
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+ Alle Kreaturen und Beschwérungen besitzen entwe-

der das Merkmal Lebend oder Nicht Lebend. Diese
Merkmale sind allgemeingtltig, und beschreiben be-
stimmte Charakteristiken eines Objekts.

Wenn die Zauberkarte nichts anderes besagt, besitzen alle

Kreaturen das Merkmal Lebend und alle Beschwérungen

das Merkmal Nicht Lebend.

* Lebend: Diese Kreaturen und Beschwoérungen
sind lebendige Dinge, wie Pflanzen oder Tiere. Bei
lebenden Objekten gelten alle Regeln ganz normal.
So konnen lebende Kreaturen z.B. geheilt oder in
Schlaf versetzt werden.

* Nicht Lebend: Diese Kreaturen und Beschwdrun-
gen sind nicht lebendig. Sie kénnen Maschinen sein
oder eine Art magisches Konstrukt, oder das reani-
mierte Skelett eines toten Wesens. Alle nicht leben-
den Objekte haben folgende Merkmale: Immun
gegen Gift und Begrenztes Leben, zusatzlich zu
anderen auf ihrer Karte gelisteten Merkmalen.

FLIEGEN

" Kreaturen mit den Merkmalen Fliegend und Nicht Flie-
gend schrédnken ihre Bewegung gegenseitig nicht ein.
Anders gesagt: Kreaturen mit dem Merkmal Fliegen igno-
rieren bei der Bewegung Walle und alle nicht fliegenden
Kreaturen. Dementsprechend ignorieren gegnerische nicht
fliegende Kreaturen bei ihrer Bewegung deine fliegenden
Kreaturen.

Nicht fliegende Kreaturen konnen keine Nahkampfangriffe
gegen eine fliegende Kreatur ausfilhren, es sei denn, sie
haben das Merkmal Erreichen. Fernangriffe kénnen eine
fliegende Kreatur ganz normal zum Ziel haben. Wichtig:
Jeder Fernangriff darf immer eine fliegende Kreatur
zum Ziel haben, die sich in derselben Zone
befindet, auch dann, wenn seine minimale
Reichweite fiir den Angriff groRer als 0 ist.

Wenn eine fliegende Kreatur einen Nah-
kampfangriff gegen eine nicht fliegende Kre-
atur ausfihrt, verliert sie das Merkmal Flie-
gen bis zum Ende des Angriffs und wird ganz
normal von Schadensbarrieren und Gegen-
schlagen beeinflusst (das fliegende Wesen

muss sich aus der Luft zu Boden stiirzen,

um den Angriff ausfihren zu kénnen).

Eine Kreatur kann das Merkmal Fliegen

wahrend eines Angriffs nicht erhalten. Wenn

eine Kreatur z.B. Fliegen mitten in einem

Angriff erhalten sollte, wird der gesamte An-

griff trotzdem so ausgefiihrt, als ob die Kreatur Fliegen
nicht besaRe. Sie erhalt das Merkmal erst, nachdem der
Angriff komplett ausgefiihrt wurde.

Eine fliegende Kreatur wird von Wachen beeinflusst, wenn
sie einen Nahkampfangriff ausfihrt, jedoch nur, wenn sie
eine nicht fliegende Kreatur in der Zone der Wache angreift.
Angriffe gegen andere fliegende Kreaturen ignorieren Wa-
chen immer (siehe ,Wache halten® auf Seite 29).

Wenn eine fliegende Kreatur Wache halt, verliert sie das

Merkmal Fliegen und kann es auch nicht wieder erhalten,
solange das Platichen Wache auf ihr liegt.

Alle Kreaturen haben immer Sichtlinie zu fliegenden Krea-
turen und umgekehrt (siehe ,Sichtlinie* auf Seite 17).

Simndric

( ,:i. Normale Objekte, angefangen bei einem Zauberstab :“

o

bis zu einem beschworenen Engel haben eine feste,
physische Gestalt. Solche Objekte haben das Merkmal
Korperlich. Einige Objekte haben keine physische Ge-
stalt, wie der Feuerwall oder eine geisterhafte Erschei-
nung. Solche Objekte sind Korperlos.

+ Korperlich: Alle Objekte im Spiel gelten als korper-
lich, es sei denn, sie haben das Merkmal Korper-
los. Fir korperliche Kreaturen gelten keine beson-
deren Regeln.

Korperlos: Fur Objekte mit dem Merkmal Kérper-
los gelten einige besondere Regeln:

» Alle kérperlosen Objekte besitzen automatisch
die Merkmale Unhaltbar, Nicht Lebend und
Feuerfest, selbst wenn diese nicht auf der Karte
stehen sollten.

Es ist schwer, korperlosen Objekten Schaden
zuzufligen. Auf deinen Angriffswirfeln musst

du alle geworfenen ,2er“ als ,0er“ behandeln.
AusschlieBlich die ,1er“-Ergebnisse werden zum
Berechnen des Schadens benutzt. Auflerdem
wird ein korperloses Objekt nicht durch irgend-
welche besonderen Effekte oder Zusténde des
Angriffs beeinflusst.

Atherischer Schaden: Kérperlose Objekte sind
jedoch nicht gegen alles immun. Jeder Angriff, der
das Merkmal Atherisch besitzt, hat eine magische
Komponente, die Dinge auf allen Existenzebenen
betrifft. Atherische Angriffe betreffen kdrperlose
Objekte so, als ob sie korperliche Objekte waren.
Das heil’t, dass bei einem atherischen Angriff alle
Ergebnisse der Angriffswirfel ganz normal zah-
len und dass dabei ebenso Effekte und Zustande
normal zur Anwendung kommen (aul3er In Brand,
denn korperlose Objekte besitzen immer noch das
Merkmal Feuerfest)

Beispiel: Ein Wirbelndes Geistwesen ist eine
kérperlose Kreatur. Wiirde die Priesterin einen
normalen Nahkampfangriff ausfiihren und mit 2
Wiirfeln eine 1 und eine 2 erzielen, wiirde das
Geistwesen lediglich 1 Schaden erleiden (die ,2“
gilt ja als ,0%). Hétte sie jedoch stattdessen eine
Saule aus Licht auf das Wirbelnde Geistwesen
angewendet, wiirde es die vollen 3 Schaden der
beiden Wiirfel erleiden, und kénnte sogar durch
die zusétzlichen Effekte Schwindlig oder Betaubt
werden, denn Saule aus Licht besitzt das Merk-
mal Atherisch.

Wi |rh|.|m:h.\. ficistwescn

Alle korperlosen Ob- SRR
jekte besitzen keine
Ristung und konnen
auch keine erhalten. Sie
werden normalerweise
sehr leicht durch athe-
rische Angriffe zerstort.
Viele haben auflerdem
Erhaltungskosten, die
in jeder Runde bezahlt
werden mussen, um
das Objekt im Spiel hal-
ten zu dirfen.
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VERTRAUTE

Vertraute sind Kreaturen, die Zauber anwen-

den kénnen. Oft kénnen diese Kreaturen auch

Mana sammeln. Wenn ein Vertrauter Mana er-
halt, legst du die entsprechenden Manaplatt-
chen auf die Kreatur.

Sollte wahrend der Planungsphase ein Ver-
trauter unter deiner Kontrolle sein, kannst du
fir ihn einen Zauber wahlen, den er wahrend
* der Runde anwenden darf. Es ist moglich,

‘aéss du nur bestimmte Zauber fiir den Vertrauten wahlen

darfst. Lege den Zauber verdeckt zu dem Vertrauten und
sage deinem Gegner, dass es sich bei der Karte um den
Zauber deines Vertrauten handelt. Nur dein Vertrauter
darf diesen Zauber wahrend der Runde anwenden.
Wenn dein Vertrauter seine Aktionsphase ausfiihrt, kannst
du ihn diesen Zauber anwenden lassen. Die Art der Akti-
on, die der Vertraute benutzen muss, hangt vom Zauber
ab. Der Vertraute muss das benétigte Mana zunachst aus
seinem eigenen Manavorrat zahlen. Sollte dieser nicht
ausreichen, musst du den Rest aus dem Manavorrat dei-
nes Magiers zahlen.

Der Vertraute gilt fiir alle Regelbelange als der Anwender
des Zaubers, also fir Reichweite usw. Die Zauber, die
dein Vertrauter anwendet, stehen unter deiner Kontrolle.
Wenn dein Vertrauter seinen vorbereiteten Zauber nicht
anwendet, kommt der Zauber zu Beginn der nachsten
Planungsphase zurlick in dein Zauberbuch. Sollte dein
Vertrauter jedoch zerstoért werden, bevor er den zuge-
wiesenen Zauber anwenden kann, wird auch der Zauber
zerstort.

Hinweis: Du darfst deinen Gegner in die Irre fiihren und
deinem Vertrauten einen Zauber zuweisen, den du gar
nicht anwenden mochtest (oder kannst).

MANA
SAMELLUNG
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et o mlsmgsptm gl i
Bbesirurg 1 Thedroaior Barbaindes.

N ,J...-.r_pr._..-.-..'_;-.4..L i
T Worwr vom Abmeh dis 4 »..«-

(r—— 1. L

L pPFERT

erfassbare und allen Beschworungen gemeinsame Informationen
nicht tiberflissigerweise zu wiederholen. Einige Beschworungen
besitzen das Merkmal Lebend, welches das sonst bei Beschwo-
rungen iibliche Merkmal Nicht Lebend ersetzt.

Die meisten Beschwdorungen haben eine Zone zum Ziel, und werden
dieser Zone angefiigt. Wenn du einen solchen Zauber anwendest,
lege die Beschworung offen in die Zielzone. Einer Zone diirfen nie
mehrere Beschworungen mit dem gleichen Namen angefiigt sein.
Einige wenige Beschworungen haben Objekte zum Ziel. Solche
Zauber werden an das Zielobjekt angeftigt und bewegen sich mit
ihm. Wird das Zielobjekt zerstort oder wegteleportiert, wird die Be-
schworung weggenommen und zerstort. Einem Objekt dirfen nie
mehrere Beschworungen mit dem gleichen Namen angefiigt sein.
Fast alle Beschworungen haben spezielle Effekte, so lange sie im
Spiel sind. Solche Effekte sind auf der Zauberkarte beschrieben.
Wenn die Karte nichts anderes besagt, wirken sich Beschworungen
auf den gesamten Spielplan aus, unabhéngig von der Reichweite.
Beispiel: Der Tiermeister hat die Beschwirung Zahn & Kralle herbei-
gezaubert. So lange sie im Spiel bleibt, erhalten alle Tietkreaturen in der
Arena (Freund und Feind) das Merkmal Durchdringen +1 fiir ihre
Nahkampfangriffe.

ZAUBERQUELLEN

Beschworungen mit dem Merkmal Zauberquelle haben

= die Eigenschaft, dass sie Zauber fiir dich anwenden kon-

nen. Du suchst in der Planungsphase Zauber fiir deine
Zauberquellen aus, gleichzeitig mit den Zaubern, die du
fur deinen Magier vorbereitest (einen zusatzlichen Zauber
pro Zauberquelle). Normalerweise kann die Zauberquelle
nur bestimmte Arten von Zaubern anwenden, was auf der
Karte der Zauberquelle nachzulesen ist. Lege den Zau-
ber verdeckt zur Zauberquelle und sage deinem Gegner,
dass es sich bei der Karte um den Zauber der Zauber-
quelle handelt. Nur deine Zauberquelle darf diesen Zau-
ber wahrend der Runde anwenden.

Wahrend der Aufstellungsphase kénnen beide Spieler
diese Zauber anwenden, beginnend mit dem Spieler, der
die Initiative hat. Wenn du deinen Zauber anwendest, be-
zahle die Zauberkosten und flihre den Zauber aus. Wenn
du den Zauber nicht anwenden willst (oder nicht anwen-
den kannst), kommt der Zauber zu Beginn der nachsten
Planungsphase zurlick in dein Zauberbuch. Wird eine
Zauberquelle zerstort, ist jeder Zauber, der ihr zugewie-
sen ist, ebenfalls zerstort.

Die meisten Zauberquellen haben auch ein Manasamm-
lungsattribut, was bedeutet, dass sie ihr eigenes Mana
wahrend der Manasammlungsphase erzeugen. Das Mana
der Zauberquelle wird mit Manaplattchen angezeigt.

Zauberquellen wenden Zauber genau so an, wie dein
Magier, indem sie Ziel und Reichweite der Karte benut-
zen. Messe die Reichweite immer von der Zauberquelle
aus (anstatt von deinem Magier). Die Zauberquelle muss
zuerst ihr eigenes Mana bezahlen (indem Manaplattchen
von ihr weggenommen werden). Sollte die Zauberquelle
nicht mehr genug Mana haben, um den Zauber anzuwen-
den, musst du das fehlende Mana aus dem Manavorrat
deines Magiers bezahlen. Die Zauber, die deine Zauber-

Eine Beschworung ist ein Zauber, der ein Objekt in der Arena
hervorruft, das im Spiel bleibt, bis es zerstort wird. Beschwo-
rungen besitzen genau wie Kreaturen Lebenskraft, kénnen
angegriffen werden, Schaden erleiden und zerstért werden.
Manchmal besitzen sie eine schiitzende Riistung. Im Gegensatz
zu Kreaturen konnen Beschworungen aber keine Aktionen aus-
fuhren und erhalten daher auch keinen Aktionsstein.

Wichtig: Wenn die Karte nichts anderes besagt, haben alle Be-
schworungen folgende Merkmale: Nicht Lebend, Immun ge-
gen Ubersinnlich und Unbeweglich (im Kodex ‘werden diese

. Merkmale erklart).

quelle wirkt, stehen unter deiner Kontrolle.

Beispiel: Der Tiermeister hat eine Behausung mit Ma-
nasammlung 2. In jeder Manasammlungsphase legt er
2 Manapléttchen auf die Behausung. Wéhrend der Pla-
nungsphase kann er einen zusétzliche Tierkreaturzau-
ber aus seinem Zauberbuch wéhlen, und ansagen, dass
er diesen zu seiner Behausung legt. In der Aufstellungs-
phase kann die Behausung den Kreaturenzauber an-
wenden, was mit den Manapléttchen auf der Behausung
bezahlt wird. Sollte der Zauber mehr Mana benétigen,
kommt der Rest vom Manavorrat des Tiermeisters.




Viele Beschworungen besitzen ein Merkmal namens Zo-
neneinmalig. In jeder Zone darf hochstens 1 Beschwo-
rung mit dem Merkmal Zoneneinmalig liegen (auch
wenn die Beschworungen unterschiedliche Namen ha-
ben). Du darfst also einen Zauber mit Zoneneinmalig
nicht auf eine Zone anwenden, in der bereits eine solche
Beschworung liegt.
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Wialle sind besondere Arten von Beschworungen, die querfor-
matig gedruckt sind. Im Gegensatz zu anderen Beschworungen
werden sie immer auf die Grenze zwischen zwei Zonen gelegt.
Walle bedecken den vollstindigen Zonenrand beider Zonen.
Mindestens eine der beiden zum Wall benachbarten Zonen
muss in Reichweite und Sichtlinie (SL) sein, wenn du den Wall-
zauber anwendest. Hochstens 1 Wall darf auf der Grenze zwi-
schen zwei Zonen liegen. Solltest du dort einen anderen Wall
hinlegen wollen, musst du zuerst den bisherigen Wall zerstoren.

Wallkarten konnen ein oder mehrere dieser besonderen Merk-
male besitzen:

e Durchgang blockiert: Wenn der Wall die-
ses Symbol besitzt, dirfen ihn Kreaturen nicht

| durchqueren, es sei denn, sie haben das Merkmal
Klettern oder Fliegen (im Kodex werden diese
Merkmale erklart).

* Angriff bei Durchgang: Dieses Symbol gibt
an, dass eine Kreatur sich zwar durch den Wall hin-
durch in die Zone auf der anderen Seite bewegen
darf, sie dabei aber einen automatischen Angriff
des Walls erleidet. Dieser Angriff findet statt, be-
vor die Kreatur ihre Bewegungsaktion abgeschlos-
sen hat; sollte sie also dabei ein Merkmal Geziigelt
| oder Handlungsunfihig erleiden, muss sie in ihrer ur-
spriinglichen Zone bleiben. Es handelt sich um eine
besondere Art Angriff, die weder Nahkampf- noch
Fernangriff ist, nicht vermieden werden kann und
keinerlei Schadensbarrieren- oder Gegenschlagan-
griffe hervorruft (siehe “Angriffe” auf Seite 22).

Besitzt der Wall weder das Symbol Angriff bei
Durchgang noch Durchgang blockiert, konnen
sich Kreaturen einfach durch ihn hindurch bewegen.

e Blockiert Sichtlinie (SL): Dieses Symbol
N zeigt an, dass der Wall Kreaturen daran hindert,
Dinge auf der gegentiberliegenden Seite des Walls
zu sehen. Eigenschaften und Zauber kénnen we-
der Objekte noch Zonen zum Ziel haben, die auf
der anderen Seite eines Walls sind, der die SL blo-

ckiert. Wille blockieren niemals die SL von oder zu Kreaturen

mit dem Merkmal Fliegen.

Hinweis: Die Wande, die die Arena umgeben, gelten als Walle
mit den Merkmalen Durchgang blockiert und Blockiert SL.
Sie gelten auflerdem als hoch genug, um auch fliegende Kreatu-
ren zu beeinflussen.

¢ Ausdehnung: Alle Wille haben das Merkmal Ausdeh-
nung, was es dir erlaubt, sie zu verldngern, und 2 Wal-
le gleichzeitig zu legen. Wenn du einen Wall beschworst,
kannst du dir aussuchen, Zusatzkosten zu bezahlen, die den
Kosten des Walls plus seinem Level entsprechen. Wenn du
das beim Ausfithren des Zaubers tust, erhaltst du eine zwei-
te Ausgabe des gleichen Walls aus deinem Zauberbuch und
legst diese als Fortsetzung des ersten Walls entweder auf den

Um einen Zauber anzuwenden oder einen Fernangriff
gegen ein Ziel auszufihren, musst du ununterbroche-
ne Sicht auf das Ziel haben (Sichtlinie oder kurz: SL).
Normalerweise hat eine Kreatur SL zum gesamten
Spielplan, sogar zu Zonen, die auerhalb der Reich-
weite liegen. Einige Walle jedoch blockieren die SL. Du
kannst durch einen Wall, der die SL blockiert, keinen
Zauber anwenden oder einen Fernangriff ausfiihren.

Wenn du die Reichweite ermittelst, musst du ebenfalls
priifen, ob du eine freie SL besitzt. Ziehe eine gedach-
te, gerade Linie vom Mittelpunkt der Zone deiner Krea-
tur zum Mittelpunkt der Zielzone. Die SL ist blockiert,
wenn diese Linie durch einen Zonenrand fuhrt, auf
dem ein Wall liegt, der das Merkmal Blockiert SL hat.
Walle blockieren die SL normalerweise nicht, wenn
diese Linie diagonal durch die Ecke einer Zone ver-
lduft und eine der angrenzenden Zonenrander die SL
nicht blockiert.

Beispiel: Der Hexenmeister bereitet einen Feuerball
gegen seine Gegner vor, allerdings blockieren die
Steinwalle seine Sichtlinie. Er kann nur Kreaturen in den
griin markierten Zonen als Ziel wéhlen. Die Steinwélle
blockieren SL und verhindern, dass er Kreaturen in den
rot markierten Zonen sieht (und als Ziel bestimmt).

Beachte, dass er SL zum Wolf hat, denn die gedach-
te Linie von seiner Zone zur Zone des Wolfs beriihrt

lediglich ein Ende des Walls und fiihrt nicht durch ihn
hindurch. Zur Hydra jedoch hat er keine SL. Zwar fiihrt
auch hier seine SL nur durch ein Ende des Walls, al-
lerdings besitzt auch der daran anschlieSende Zonen-
rand einen Wall.
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néchsten, in gerader Linie oder im rechten Winkel anschlie-
ffenden Zonenrand. Der erste Wall muss innerhalb Reich-
weite und beide Wille miissen in SL sein.

Beispiel: Der Zauberer beschwirt einen Wall, Level 2, der 7
Mana kostet. Er kann diesen Wall ausdehnen, um eine weitere
Seite der Zielzone zu bedecken, miisste dafiir aber insgesamt 16
Mana bezahlen (7 pro Wall, plus 2 fiir den Level des Zaubers).

Waille angreifen

Eine Kreatur in einer der beiden zu einem Wall benachbarten
Zonen darf einen Nahkampfangriff auf diesen Wall ausfihren.
Fernangriffe dirfen einen Wall angreifen, wenn mindestens
eine der benachbarten Zonen in Reichweite und SL ist. Walle
belegen keine Zone und sind daher von Angriffen oder Zau-
bern, die Zonen zum Ziel haben, nicht betroffen.

HEHEMALE
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Verzauberungen unterscheiden sich insofern von allen ande-
ren Arten von Zaubern, weil sie verdeckt gespielt werden.
Dein Gegner weil} erst, was deine Verzauberung macht,
wenn du sie aufdeckst! Eine verdeckt ausgelegte Verzau-
berung nennt sich ,verdeckte Verzauberung®. Du darfst dir
deine verdeckten Verzauberungen jederzeit ansehen.

IFFORT —

Verzauberungen erzeugen ein Objekt in der Arena, das im
Spiel bleibt, bis es zerstort wird. Da Verzauberungen keine
Lebenskraft besitzen, kénnen sie nicht angegriffen werden
und keinen Schaden erleiden.

Verzauberungen werden immer ihrem Ziel angefiigt. Lege
die angefiigte Verzauberung unter das Zielobjekt, aber nicht
vollstandig, sodass beide Spieler alle angeftigten Zauber se-
hen kénnen. Eine angefiigte Verzauberung bewegt sich mit
dem Ziel. Wird das Ziel zerstort, werden auch alle ange-
fuigten Zauber zerstort. Einige Verzauberungen haben eine
Zone zum Ziel und werden ihr angefiigt. Lege den Zauber
einfach verdeckt in die Zielzone.

Es gibt keine Obergrenze fir die Anzahl verschiedener
Verzauberungen, die einem Objekt angeftigt werden kon-
nen, allerdings darf pro Objekt nie mehr als eine Verzaube-
rung mit dem gleichen Namen angefiigt werden. Das gilt
sowohl fiir offene als auch fiir verdeckte Verzauberungen.
Beispielsweise darfst du nicht zwei Zauber Bdrenstirke an
dieselbe Kreatur anfligen. Es kann vorkommen, dass beide
Spieler demselben Ziel je eine identische Verzauberung an-
fugen. Sollte eine identische Verzauberung beim selben Ziel
aufgedeckt werden, wird sie sofort zerstort.

Wichtig: Es ist verboten, die Reihenfolge einmal gespiel-
ter Verzauberungen durcheinander zu bringen. Dein Gegner
muss jederzeit erkennen kénnen, wann du welche Verzau-

- berung gespielt hast. Lege also neu angewendete Verzaube-
- rungen immer iiber dltere Verzauberungen beim selben Ziel.
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Manakosten der Verzauberungen

Auf allen Verzauberungen sind zwei
Manakosten aufgedruckt. Die ers-
ten Kosten, {iber dem geschlossenen
Auge, musst du bezahlen, wenn du
den Zauber anwendest und als ver aurpeck-
deckte Verzauberung ausspielst. Die- KOSTEM
se Kosten betragen immer 2 Mana.

ERSTE
KOSTEN

Die zweiten Kosten, tiber dem offenen Auge, sind die die
Aufdeckkosten, die du beim Aufdecken des Zaubers be-
zahlen kannst. Wenn du eine Verzauberung aufdeckst und
die Aufdeckkosten nicht bezahlst, weil du nicht willst oder
kannst, wird der Zauber sofort wirkungslos zerstort.

VERZAUBERUNG AUFDECKEN

Hinweis: Einige Verzauberungen haben ein Merkmal namens
Magierbindung. Wird eine solche Verzauberung aufgedeckt,
die einem Magier angefiigt ist, erhohen sich die Aufdeckkosten
durch das Merkmal Magierbindung. Beispielsweise hat die Ver-
zauberung Harmonisieren die Aufdeckkosten 2. Sie besitzt aufSer-
dem das NVerkmal Magierbindung +2. Wenn Harmonisieren bei
einem Magier aufgedeckt wird, sind die Aufdeckkosten also 4 statt 2.

Verzauberungen aufdecken

Wichtig: Verzauberungen haben keinerlei Auswir-
kung, so lange sie verdeckt liegen! Du kannst deine Ver-
zauberung jederzeit aufdecken, auch im Zug deines Gegners,
so lange du keine Aktion oder ein Ereignis unterbrichst! Es
ist eine ,kostenlose Aktion“, fiir die du weder eine Kreatur
aktivieren, noch einen Aktionsstein umdrehen musst (siehe
Kasten ,Wann kannst du aufdecken¢”, nichste Seite).

Wenn du deine Verzauberung aufdeckst, bezahlst du zuerst
die Aufdeckkosten, bevor du den Effekt der Verzauberung
ausfithrst. Wenn die Kosten nicht bezahlt werden, wird die
Verzauberung zerstort, bevor du sie ausfithren kannst und be-
vor sie einen Effekt hat. Wenn du die Kosten bezahlst, drehe
die Verzauberung um, zeige sie deinem Gegner und lege sie
dann teilweise unter das Objekt, dem sie angefigt ist.

Wenn du eine Verzauberung aufdeckst, iiberpriife sicherheits-
halber, ob das bei der Verzauberung abgedruckte Ziel auch
zum Objekt passt, an das sie angeftgt ist. Passt es nicht, zer-
store die Verzauberung ohne Wirkung. In einigen Féllen kann
sich das Objekt gedndert haben und nicht lédnger giiltig sein.
Eine Verzauberung hat keinen Einfluss auf ein Ereignis, das
vor ihrem Aufdecken stattfand. Erleidet beispielsweise eine
Kreatur mit der (verdeckten) Verzauberung Nashornhaut
Schaden durch einen Angriff, kannst du die Verzauberung
nicht aufdecken, um diesen Schaden zu reduzieren.

Wenn beide Spieler eine Verzauberung gleichzeitig aufdecken
wollen, deckt der Spieler mit der Initiative zuerst auf. Er darf
so viele Verzauberungen nacheinander aufdecken, iwie er
will, und muss jede ausfiihren, bevor er die nachste aufdeckt.
Wenn er fertig ist, darf der andere Spieler auf d& sleiche Wei-
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WANN KANNST DU AUFDECKEN

4 Du kannst eine Verzauberung sofort nach irgendeiner
Aktion oder einem Ereignis im Spiel aufdecken:

+ am Ende irgendeiner Phase der Spielrunde.
Beispiel: Essenzschwund kann am Ende der Grund-
stellungsphase aufgedeckt werden, sodass er in der
Erhaltungsphase wirksam ist.

sofort, nachdem eine Kreatur aktiviert wurde, bevor
sie ihre Aktionen in diesem Zug wahlt.

Beispiel: Du kénntest Ketten der Qual aufdecken,
wenn dein Gegner seine Kreatur aktiviert. Sollte die
Kreatur sich in diesem Zug bewegen, erleidet sie
Schaden.

sofort, nachdem eine Kreatur ihre Bewegungsakti-
on beendet hat, aber bevor sie ihre Schnelle Aktion
ausfuhrt.

Beispiel: Nachdem sich eine Kreatur in eine Zone
bewegt hat, aber bevor sie einen Angriff machen
kann, kénntest du Heiliger Boden aufdecken.

am Ende von jedem der acht Schritte eines Angriffs
oder der drei Schritte beim Anwenden eines Zau-
bers.

Beispiel: Nach dem Schritt Angriff vermeiden eines
Angriffs kbnntest du die Verzauberung Nashornhaut
bei deiner Kreatur aufdecken, um den durch den An-
griff erlittenen Schaden zu reduzieren.

du kannst eine Verzauberung sofort aufdecken,
nachdem sie angewendet wurde, direkt nach dem
Schritt Zauber ausfiihren. Wenn eine Verzauberung
»=ausgefuhrt* wird, wird sie als verdeckte Verzau-
berung ausgelegt. Sofort, nachdem sie ausgefihrt
wurde, kannst du dich entscheiden, sie am Ende
dieses Schritts aufzudecken.

du darfst kein Ereignis unterbrechen, um eine Ver-
zauberung aufzudecken.

Beispiel: Du kannst keine Verzauberung bei einer
Kreatur aufdecken, die mitten in ihrer Bewegungs-
aktion ist, oder wéhrend sie Angriffswiirfel wirft. Du
miisstest warten, bis dieses ,Ereignis® (Schritt oder
Aktion) beendet ist.

Beispiel zum Aufdecken von Verzauberungen: Der He-
xenmeister hat eine Verzauberung auf einen gegneri-
schen Timberwolf gelegt. Wenn sein Gegner den Wolf
aktiviert, kénnte der Hexenmeister die Verzauberung
sofort aufdecken, bevor der Wolf seine Aktion aus-
fiihrt. Der Hexenmeister entscheidet sich, zu warten.
Der Wolf bewegt sich in eine andere Zone. Der He-
xenmeister kann diese Bewegung nicht unterbrechen.
Er muss warten, bis der Wolf seine Bewegung abge-
schlossen hat, bevor er eine weitere Méglichkeit zum
Aufdecken seiner Verzauberung hat. Und wieder war-
tet er ab. Jetzt fiihrt der Wolf seine Schnelle Aktion als
Angriff auf den Hexenmeister aus. Nach dem Schritt
Angriff erklaren denkt er, dass es Zeit fiir das Aufde-
cken der Verzauberung wére: es ist Agonie! Der Wolf
wird bei seinem Angriff im Schritt Wurfel werfen mit 2
Angriffswiirfeln weniger werfen.
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se seine Verzauberungen aufdecken. Dann kann der erste Spie-
ler wiederum Verzauberungen aufdecken, und so weiter. Jede
Verzauberung wird ausgefthrt, sobald sie aufgedeckt wird.
Fiir den seltenen Fall, in dem zwei Verzauberungen sich wi-
dersprechen (eine verleiht z.B. das Merkmal Fliegen, die
andere entfernt es), hat die spdter gespielte Verzauberung
Vorrang.
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HINWEIS DES AUTOREN:
DIE VERZAUBERUNGSMATRIX

Eine Verzauberung ist ein zweiteiliger Zauber. Wenn
du den Zauber anwendest, erzeugt er eine magische
,Matrix“ bei seinem Ziel. Jetzt ist der Zauber noch
nicht ausgeformt, sondern eine Art magisches Poten-
zial, ohne Einfluss auf den Kampf. Wird der Zauber
spater aufgedeckt, ,vervollstandigt‘ der Anwender ihn
durch die Zugabe zusatzlicher Kraft. Erst dann nimmt
die Verzauberung Form an und hat eine Wirkung auf
ihr Ziel. Durch verdeckte Verzauberungen erschafft
ein Magier ein Netz aus bésen Uberraschungen fir
seinen Gegner, was ein wichtiges taktisches Element
in Mage Wars darstellt!

UNTER WESSEN KONTROLLE
IST DIE VERZAUBERUNG?

Sollten bei einem Objekt mehrere Verzauberungen
liegen, kann es schwierig sein, noch nachzuvollzie-
hen, wer welche davon kontrolliert. Um bei Verzau-
berungen die Ubersicht zu behalten, solltest du sie
immer auf der Seite des Objekts anlegen, die dir am
nachsten ist, oder das Mage-Wars-Logo so hinlegen,
dass es von dir aus lesbar ist. Alternativ konntet ihr
auch unterschiedlich gefarbte Glassteine oder Kar-
tenhiillen nehmen, um den Besitzer von verdeckten
Verzauberungen anzuzeigen.

Verzauberungen fiir einmalige Nutzung

Einige Verzauberungen, wie Vergeltungsschlag, konnen nur einmal
genutzt werden, bevor du sie zerstéren musst. Der Text solcher
Verzauberungen beschreibt, ob sie nach der Benutzung oder dem
Aufdecken zerstort werden.

Obligatorische Verzauberungen
Einige Verzauberungen, wie Blocken oder Zu- g

sobald bestimmte Bedingungen eintreten, was

auf der Zauberkarte erklart ist. Wenn die aus-

losende Bedingung eintritt, darfst du solche

obligatorischen Verzauberungen nicht ver-

deckt liegen lassen. Die meisten obligatorischen Verzauberungen
konnen auflerdem nur einmal genutzt werden.

Obligatorische Verzauberungen haben ein rotes Aufdecksymbol
bei den Manakosten, was dich daran erinnern soll, dass du sie
aufdecken musst, wenn bestimmte Ereignisse eintreten.

Beispiel: Die Verzauberung Blocken besagt, dass du sie im Schritt
Angriff vermeiden aufdecken musst, sobald die verzauberte Kreatur
angegriffen wird. Dein Gegner kinnte deine verzauberte Kreatur mit
einem schwachen Angriff angreifen, um dich zum Aufdecken deines
Blocken zu zwingen und damit den Weg fiir einen spdteren, stirkeren ¢
Angriff frei zu machen. |
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FALLEN

Einige Verzauberungen besitzen die Unterart Falle.
Solche Verzauberungen haben immer eine Zone zum
Ziel. Auch sie werden verdeckt ausgespielt. Norma-
lerweise kdnnen sie nur einer Zone angefiigt werden,
in der sich keine Kreaturen befinden. Sobald eine
gegnerische Kreatur diese Zone betritt, wird die Falle
ausgeldst. Es handelt sich immer um obligatorische
Verzauberungen, also musst du sie aufdecken, wenn
sie ausgelost werden.

Eine gegnerische Kreatur kénnte durch eine Bewe-
gungsaktion oder durch Stol3 oder Teleportation in die
Zone gelangt sein. Egal wie die Kreatur dorthin kam,
die Falle wird ausgelost.

Der Fallenzauber unterbricht die Aktion der Kreatur.
Er muss ausgefuhrt werden, bevor die Kreatur irgend
etwas anderes tun kann. Wenn der Effekt des Fallen-
zaubers die Kreatur daran hindert, zu handeln (z.B.
durch Betauben), endet die Aktionsphase der Kreatur
sofort. Oft wird die Falle einen Angriff gegen die sich
bewegende Kreatur ausfiihren.

Du kannst eine beliebige Zahl Fallen in dieselbe Zone
legen, solange sie unterschiedliche Namen haben.
Alle kénnen zum gleichen Zeitpunkt ausgeldst und
aufgedeckt werden. Wenn das passiert, legt derje-

nige, der die Fallen kontrolliert, die Reihenfolge der
Ausfiihrung fest.

Wird der Fallenzauber (wie andere obligatorische
Verzauberungen) durch einen Effekt oder eine Eigen-
schaft zu einem anderen Zeitpunkt als durch das Be-
treten der Zone durch einen Gegner aufgedeckt, wird
die Falle wirkungslos zerstort.

Nur gegnerische Kreaturen kdnnen eine Fallenzauber
ausldsen, und er muss sofort ausgeldst werden, wenn
die Kreatur die Zone betritt.

Wenn eine obligatorische Verzauberung oder eine Verzauberung
mit einmaliger Nutzung zu irgendeinem anderen Zeitpunkt
aufgedeckt wird, als dem Ereignis, das sie eigentlich auslésen

soll, wird sie sofort wirkungslos zerstort. Falls du vergisst, eine
obligatorische Verzauberung aufzudecken, wenn sie ausgelost
wird, und du bemerkst deinen Fehler spéter, wird die Verzau-
berung zerstort.

Hinweis: Eine obligatorische Verzauberung muss aufgedeckt
werden, wenn sie ausgelost wird, jedoch bist du nicht ver-
pflichtet, die Aufdeckkosten zu bezahlen. Wird beispielsweise
dein Zauber Blocken durch einen schwachen Angriff aufgedeckt,
konntest du dich entscheiden, die Aufdeckkosten nicht zu be-
zahlen, mit denen du den Angriff vermeiden konntest. In die-
sem Fall zerstorst du die Verzauberung wirkungslos.

AUSRUSTUNG

“Besticnstab
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Ausristungszauber verleihen deinem Magier neue oder stirkere
Eigenschaften. Solche Zauber kénnen nur auf einen Magier an-
gewendet werden.

Wenn du einen Ausriistungszauber anwendest, wird er deinem
Magier angeftgt. Er wird sich mit ihm bewegen und gilt als Teil
von ihm, bis er zerstort wird. Lege die Ausriistung neben deine
Magier-Anzeigetafel. Jeder Spieler darf sich jederzeit die Ausriis-
tung ansehen, die einem Magier angefiigt ist.

Jeder Ausriistungszauber zeigt einen ,Ort“ am Korper deines
Magiers. Du darfst nur 1 Ausriistungszauber pro Ort besitzen,
aufSer bei Ringen, von denen du 2 haben darfst. Wenn du einen
Ausriistungszauber fir einen Ort anwendest, der bereits einen
hat (z. B. eine zweite Waffe), kommt die vorhandene Ausrtstung
zuriick ins Zauberbuch des Besitzers (nicht abwerfen). Einige
grofere Ausriistungsteile, wie Bogen, konnen zwei oder mehr
Orte in Anspruch nehmen, wihrend andere an Orten getragen
werden konnen, die du festlegst. Beispielsweise konnen viele
Zauberstabe am ,Waffen“- oder ,Schild“-Ort getragen werden.

Ausrtistungszauber haben eine Reichweite ,,0-2“. Normalerwei-
se wird ein Magier Ausristung nur auf sich selbst anwenden.
Will er sie jedoch (im Teamspiel) auf einen befreundeten Ma-
gier anwenden, oder wenn eine Zauberquelle wie die Schmie-
de der Schlacht Ausristung auf ihn anwenden soll, musst du die
Reichweite prifen. Du kannst auch auf gegnerische Magier Aus-
ristung anwenden, allerdings nicht an einen Ort, an dem dieser
Magier bereits etwas tragt.

Du darfst zu keinem Zeitpunkt mehr als einen Ausriistungszau-
ber mit dem gleichen Namen an deinen Magier angefiigt haben.
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Einige Ausriistungszauber besitzen eine Angriffsleiste. Sie lie-
fern deinem Magier einen neuen Angriff, den er ausfithren kann.
Wenn ein Magier einen Angriff ausfiihrt, kann er sich also auch

einen Angriff auf einer seiner Ausristungskarten aussuchen j

statt einen seiner eigenen Angriffe.

2

ZAUBERBINDUNG

J Zauberbindung ist ein Merkmal, das manche Objekte
besitzen (meistens Ausriistungszauber). Dieses Merk-
mal erlaubt es dir, dem Objekt einen Zauber anzufi-
gen.

Wenn du einen Zauber mit dem Merkmal Zauber-
bindung anwendest, bindest du sofort einen Zauber
daran. Du kannst jeden Zauber aus deinem Zauber-
buch wahlen, der die Einschrankungen des Zauber-
bindungsobjekts erfiillt. Beispielsweise darf der Ma-
gierzauberstab nur eine Formel an sich binden, also
durftest du ihm keinen Angriffszauber oder eine Ver-
zauberung anfiigen. Lege den gebundenen Zauber
verdeckt unter das Zauberbindungsobjekt.

Der gebundene Zauber kann wie einer der Zauber
angewendet werden, die du in der Planungsphase
vorbereitet hast. Du darfst ihn nur einmal pro Runde
anwenden. Wenn du den gebundenen Zauber anwen-
dest, decke ihn auf und zeige ihn deinem Gegner. Ab
dann bleibt er aufgedeckt und teilweise sichtbar unter
dem Objekt, an das er gebunden ist. Zum Anwenden
des Zaubers musst du die geforderte Aktion benut-
zen, die vollen Manakosten bezahlen und wie (blich
Reichweite, Ziel und SL prifen.

Gebundene Formeln oder Angriffszauber werden
nach dem Anwenden nicht abgelegt. Das Zauber-
bindungsobjekt behalt diesen Zauber, sodass du ihn
wieder und wieder in zukinftigen Runden anwenden
kannst. Auch wenn dieser Zauber gekontert wird, wird
er ebenfalls nicht abgelegt und bleibt gebunden.

Wenn das Zauberbindungsobjekt zerstort wird, wird
ebenso der daran gebundene Zauber zerstort. Wenn
ein Ausristungszauber mit Zauberbindung in dein
Zauberbuch zurlckkehrt (weil er z.B. durch eine an-
deren Ausrustung ersetzt wurde), kommt auch ein da-
ran gebundener Zauber zuriick ins Buch.

Manche Zauberbindungsobjekte erlauben dir, den

gebundenen Zauber gegen einen anderen auszutau-

schen. Der alte Zauber kommt zurtck in dein Zauber-
buch.

Beispiel: Du kannst
%ﬂm _;_;Euai;n%_ irgendeine Formel
P Magicrzauberiiah an den Magierzau-
ﬁﬁ“’" —— 4" berstab binden.
| Du bindest eine
Schwache Heilung
daran. So lange der
Zauberstab im Spiel
bleibt, kannst du bis
zu einmal pro Runde
den Zauber Schwa-
che Heilung an-
wenden, so, als ob
du ihn jedes Mal in
der Planungsphase
vorbereitet héttest.
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ANGRIFFE

Ein Angriff ist der Versuch, einem Objekt in der Arena Scha-
den zuzufiigen. Du darfst nur Kreaturen oder Beschworungen
angreifen, die Lebenskraft besitzen. Andere Objekte, wie Ver-
zauberungen und Ausriistungszauber, konnen nie Ziel eines An-
griffs sein.

SCHMELLE MNAHKAMPF-
AKTION ANGRIFF

ZUSATI-

EREERIE ANGRIFFS-

MERKMALE

VOLLSTANDIGE

AKTION SCHADENSART

ANGRIFFS-

WURFEL

FERNMAMNGRIFF
Die Angriffsleiste

Kreaturen und Zauber, die angreifen konnen, haben eine oder
mehrere Angriffsleisten auf ihrer Karte. Die Angriffsleiste liefert
alle Informationen, die man zum Ausfiihren des Angriffs benétigt:

* Angriffsname: Hier steht die Bezeichnung, die dieser An-
griff hat.

* Benotigte Aktion: Das Symbol zeigt an, welche Art Aktion
du fiir diesen Angriff benétigst (Schnelle oder Vollstandige
Aktion).

e Angriffsart: Das Symbol zeigt die Art des Angriffs an —ob es
sich um einen Nahkampf- oder Fernangriff handelt. Fern-
angriffe geben auflerdem die Reichweite an (Minimum und
Maximum).

* Schadensart: Einige Angriffe fiigen eine bestimmte Art von
Schaden zu, wie Flammen-, Blitz- oder Windschaden. Dann
steht hier ein Schadenssymbol, das die Schadensart zeigt.
Oben ist beispielsweise ein Flammen-Schadenssymbol zu se-
hen.

* Angriffswiirfel: Die Zahl im roten Quadrat zeigt, wie viele
Angriffswiirfel du beim Angriff wirfst.

e Kasten mit Zusatzeffekten: Einige Angriffe haben weitere
Auswirkungen auf das Ziel, auBer nur Schaden zuzufiigen.
Dieser Kasten zeigt die Wahrscheinlichkeit, mit der dem Ziel
zusdtzliche Effekte oder Zustdnde zugefiigt werden.

* Angriffsmerkmale: Wenn der Angriff besondere Merkmale
oder Effekte hat, sind sie hier aufgefiihrt.

Wichtig: Wenn eine Kreatur mehr als eine Angriffsleiste
besitzt, darfst du dir bei jedem Angriff immer nur einen
dieser Angriffe aussuchen. Wenn dein Magier durch ei-
nen Zauber oder ein Ausristungsteil einen Angriff dazu
erhalt, darfst du dir nur einen der Angriffe aussuchen,
die deinem Magier zur Verfligung stehen (inklusive des
Basisangriffs auf seiner Eigenschaftskarte).

EINEN ANGRIFF AUSFUHREN-
Wenn du angreifst, gilt diese Reihenfolge:

. Angriff erklaren

. Angriff vermeiden

. Warfel werfen

. Schaden und Effekte
. Zusatzschlage

. Schadensbarriere

. Gegenschlag

. Angriffsende

Angriffe werden normalerweise von einer Kreatur ausgefihrt,
indem sie einen Angriff auf ihrer Karte (aus einer Angriffsleiste)
benutzt. Ein Magier kann stattdessen auch einen Angriffszau-
ber oder eine Waffe aus seiner Ausriistung verwenden. Einen
Angriff auszufithren geht schnell und einfach. Ublicherweise
wahlst du ein Ziel, wirfst mit Angriffswirfeln und figst dem
Ziel Schaden zu. Das Ganze hat allerdings einen festen Ablauf
aus mehreren Schritten, die dir nach ein paar Angriffen in Fleisch
und Blut tibergehen werden.

SCHRITT 1: ANGRIFF ERKLAREN /

Kiindige an, welchen Angriff du benutzt. Wenn deine Kreatur
mehr als einen Angriff besitzt, was an mehr als einer Angriffs-
leiste auf ihrer Karte erkennbar ist, musst du dir einen davon
aussuchen. Du musst einen Angriff wihlen, dessen Aktions-
symbol zur Aktion passt, die du ausfiihrst (das Symbol fur Voll-
stindige Aktion z.B. schreibt vor, dass die Kreatur fiir diesen
Angriff eine Vollstdndige Aktion ausfihren muss).

Dann kindigst du an, welches Ziel du angreifen willst. Du
musst ein erlaubtes Ziel fiir deinen Angriff wahlen:

Wenn du einen Nahkampfangriff machst, muss das Ziel in der-
selben Zone wie der Angreifer sein. Sollte es gegnerische Wa-
chen in der Zone geben, musst du eine der Wachen aussuchen
und angreifen (siehe ,Wache halten” auf Seite 29).

Wenn du einen Fernangriff machst, muss das Ziel in Reichweite
des Angriffs sein. Bei einem Fernangriff werden Wachen ignoriert.
Alle Fernangriffe besitzen eine minimale und eine maximale Reich-
weite. Das Ziel muss in einer Zone sein, die innerhalb dieser Reich-
weite liegt (siehe ,Entfernung ermitteln“ auf Seite 10). AuBerdem
muss die SL (Sichtlinie) fiir einen Fernangriff frei sein - siehe ,Sicht-
linie“ auf Seite 17. Alle Fernangriffe iiberspringen die Schritte
6 und 7.

Du darfst ein befreundetes Objekt angreifen, um z. B. ein Plattchen
Schlaf zu entfermen. Eine Kreatur darf sogar sich selbst bzw. ein
an ihr angefiigtes Objekt angreifen, wenn das ein erlaubtes Ziel
darstellt. Auch in diesem seltenen Fall werden die Schritte 6 und 7
Ubersprungen.

Bezahle etwaige Kosten

Manchmal musst du zusétzliche Kosten bezahlen, um einen An-
griff auszuftihren. Beispielsweise konnte dich eine Verzauberung
zwingen, Mana zu bezahlen, bevor deine Kreatur angreifen darf.




Beispiel: Die Konigliche Bogenschiitzin hat zwei Angtiffe. Der
Fernangriff mit ihrem Langbogen ist stirker, benétigt aber eine Voll-
stindige Aktion und kann nur Gegner in Reichweite 1 bis 2 zum Ziel
haben. Wenn ihr nur eine Schnelle Aktion zur Verfiigung steht, oder
wenn sie einen Gegner in ihrer eigenen Zone angreifen mochte (Reich-
weite ,0”), muss sie thren schwicheren Messer-Nahkampfangriff
wiihlen.

Du musst diese Kosten im Schritt 1: Angriff erkliren bezahlen, | %

ansonsten wird der Angriff abgebrochen.

Wenn du in diesem Schritt feststellst, dass du dein Ziel nicht
regelgerecht angreifen kannst, darfst du den Angriff abbrechen
und ein anderes Ziel oder eine vollig andere Aktion wahlen.

Denke daran: Wenn eine fliegende Kreatur ein nicht fliegendes
Objekt angreift, verliert sie das Merkmal Fliegen bis zum Ende
des Angriffs. Siehe ,Fliegen auf Seite 15.

Sollte sich spater im Angriff herausstellen, dass dein Ziel nicht
langer giltig ist (weil es z.B. durch Stof8 oder Teleportation aulber
Reichweite geriet), wird der Angriff abgebrochen.

Sollte der Angreifer unter dem Zustand Schwindlig leiden, muss
er am Ende des Schritts 1: Angriff erkliren auswiirfeln, ob sein
Angriff fehlschlagt. Schldgt der Angriff fehl, springe zu ,Schritt
5: Zusatzschlage®. Siehe ,Schwindlig im Kodex.

SCHRITT 2: ANGRIFF VERMEIDEN

Der Verteidiger kann jetzt versuchen, einen Angriff zu vermei-
den, indem er eine Verteidigung benutzt.

Wichtig: Der Verteidiger muss sich entscheiden, eine Verteidi-
gung einzusetzen (siehe ,Verteidigung* auf Seite 24), bevor der
Angreifer zum néchsten Schritt tibergeht und die Angriffswiirfel
wirft.

Sollte der Verteidiger den Angriff vermieden haben, geht es wei-
ter bei ,Schritt 5: Zusatzschlage®.

SN o e i
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ANGRIFFSZAUBER

Wenn du einen Angriffszauber anwendest, ist dieser
sowohl ein Zauber, als auch ein Angriff. Daher musst
du wie bei Zaubern Ublich, zuerst alle Schritte fiir das
Anwenden befolgen. Wenn der Zauber nicht gekon-
tert wird, flhrst du

anschlieend den

Angriff aus, indem

du die Angriffsschrit-

te befolgst. Das Ziel

des Angriffs ist auto-

matisch das Ziel, das

du zum Anwenden

deines Zaubers ge-

wahlt hattest.

Angriffszauber  ha-

ben kein Symbol fiir

Schnelle oder Voll-

standige Aktion in ihrer Angriffsleiste, denn die jeweili-
ge Aktion wird ja bereits beim Anwenden des Zaubers
durchgefuhrt. Auch entspricht die Reichweite des An-
griffs der des Zaubers, daher fehlt auch die Reichwei-
tenangabe in der Angriffsleiste. Es gibt auch keinen
Angriffsnamen, denn dieser entspricht dem Namen
des Zaubers.

ZONENANGRIFFE

Die meisten Angriffe betreffen blof3 ein
einzelnes Objekt, einige betreffen aber
alles innerhalb einer Zone! Sie werden
Zonenangriffe genannt und haben
dieses Symbol. Die Zielzone muss in
Reichweite des Angreifers sein.

Zonenangriffe haben immer eine gesamte Zone zum

Ziel, nie ein Objekt. Eigenschaften und Merkmale, die

einem Objekt eine Gegenreaktion auf einen Angriff er-
lauben, dessen Ziel es ist,
gelten bei Zonenangriffen
also nicht. Zonenangriffe
haben immer das Merk-
mal Unvermeidbar, da-
her haben Verteidigungen
hier keine Wirkung.

Bei einem Zonenangriff
wirfelst du fir Schaden
und zusatzliche Effekte
einzeln gegen jede Kre-
atur und Beschworung
in dieser Zone, egal ob
Freund oder Feind. Der
Angreifer legt die Reihen-
folge fest, jeder Angriff
muss beendet sein, bevor der nachste beginnt.

Walle gehoren nie zu Zonen, daher sind sie nie von
Zonenangriffen betroffen.



SCHADENSART

VERTEIDIGUNGEN

Der goldene Schild zeigt das Verteidigungsattribut an. Die
groRe Zahl oben im Schild gibt an, wie effektiv die Vertei-
digung ist: Du musst mit dem Effektwurfel (W12) diese
Zahl oder hoher werfen, um den Angriff zu vermeiden.
Sage zuerst an, dass du deine Verteidigung einsetzen
willst, dann wirfle: Wenn du Erfolg hast, wird der Angriff
komplett vermieden (er ,verfehlt* sein Ziel). Der Angriff
findet aber trotzdem statt und kostet den Angreifer seine
Aktion, er hat aber keine Wirkung und es werden keine
Woirfel geworfen (gehe zu Schritt 5: Zusatzschlége).

Wichtig: Eine Kreatur darf nie mehr als eine Verteidigung
gegen einen einzelnen Angriff einsetzen (selbst wenn sie
mehrere obligatorische Verzauberungen besitzt, die alle
aufgedeckt werden mussen, wenn sie angegriffen wird)!
Du darfst jedes Mal, wenn deine Kreatur angegriffen wird,
nur 1 der verfliigbaren Verteidigungen benutzen.

L

KEIN
NAHKAMPF

KEIN VERTEIDIGUNG
FERNANGRIFF BELIEBIG OFT

Die kleine Zahl unten auf dem Verteidigungssymbol zeigt,
wie oft du diese Verteidigung pro Runde einsetzen darfst.
Die meisten Verteidigungen besagen ,1x“, was bedeutet,
dass sie nur einmal pro Runde benutzt werden diirfen. Mit
einem Plattchen Bereit zeigst du an, ob die Verteidigung
benutzt wurde. Zeigt das Plattchen die Seite ,Bereit",
kann die Verteidigung genutzt werden.

Einige Verteidigungen haben das Unendlichkeitssymbol
(). Solche Verteidigungen bei jedem Angriff einmal be-
nutzt werden.

Die meisten Verteidigungen sind optional. Du kannst ent-
scheiden, ob du sie benutzt oder nicht. Auch bei einer ,un-
endlichen® Verteidigung kannst du dich entscheiden, diese
nicht zu nutzen. Eine obligatorische Verzauberung Blocken

" SCHRITT 3: WURFEL WERFEN

Jetzt wirfst du die Angriffswiirfel und den Effektwiirfel, um zu
sehen, wie viel Schaden du zufiigst!

ANGRIFFS-

FERNANGRIFF LEISTE

ANGRIFFSWURFEL

Angriffsmodifikatoren

Bei jedem Angriff ist die Grundanzahl der zu werfenden An-
griffswiirfel angegeben. Normalerweise wirfst du exakt diese
Wairfelanzahl. Es gibt allerdings ein paar Merkmale und Eigen-
schaften, die diese Anzahl verdndern.

Beispielsweise reduziert das Merkmal Obhut die Anzahl der
Warfel des Angreifers, oder er bekommt Wiirfel hinzu, z. B. falls

muss zwar aufgedeckt werden, aber du kannst natirlich
auf die Bezahlung ihrer Aufdeckkosten verzichten.

Einige Verteidigungen funktionieren nicht gegen be-
stimmte Angriffsarten. Hat eine Verteidigung ein durch-
gestrichenes Nahkampfsymbol, kann sie nicht gegen
Nahkampfangriffe eingesetzt werden (nur Fernangriff).
Entsprechend bedeutet ein durchgestrichenes Fernan-
griffsymbol, dass sie nicht bei Fernangriffen gilt.

Du kannst eine Verteidigung nicht gegen Angriffe mit dem
Merkmal Unvermeidbar benutzen.

Einige Zustande (wie Betdubt) konnen eine Kreatur daran
hindern, ihre Verteidigung zu benutzen, wahrend andere
(wie Schwindlig) die Verteidigung schwachen und einen
Abzug auf den Verteidigungswurf bedeuten.

Einige Ausristungszauber und Verzauberungen verleihen
der Kreatur, der sie angefligt werden, eine Verteidigung.

Beispiel: Dem Hexenmeister stehen 2 Verteidigungen
zur Verfiigung: eine Verzauberung Machtschwert und
die Ausriistung Abwehrarmschienen. Der Timberwolf in
dieser Zone greift ihn im Nahkampf an. Da beide seiner
Verteidigungen gegen Nahkampfangriffe geeignet sind,
sucht er sich einen davon aus, mit dem er den Angriff des
Wolfs vermeiden méchte. Er nimmt die Armschienen und
wirft den Effektwlirfel. AnschlieBend dreht er das Plétt-
chen Bereit auf die Seite ,Benutzt”. Er wird die Armschie-
nen nicht wieder vor Abschluss der ndchsten Grundstel-
lungsphase einsetzen kénnen.

der Verteidiger das Merkmal Blitz +2 hat; Blitzangriffe schaden
ihm besonders stark (siehe ,Schadensarten” Seite 26).

Einige Angriffe erhalten einen Bonus bei Zielen mit bestimm-
ten Merkmalen oder Subtypen. Samandriel, Engel des Lichts, bei-
spielsweise hat auf ihrer Angriffsleiste +1 gegen nicht lebende
oder dunkle Kreaturen. Wenn sie eine Kreatur mit dem Merk-
mal Nicht Lebend oder eine aus der Dunklen Schule angreift,
erhalt sie 1 Wiirfel zur Anzahl der geworfenen Angriffswiirfel
hinzu, und +1 auf das Ergebnis des Effektwiirfels.

Wichtig: Egal, wie viele Merkmale und Effekte angewendet
werden, wirft der Angreifer immer mindestens 1 Angriffswir-
fel, es sei denn, das Ziel ist immun gegen die Schadensart
dieses Angriffs.

Diese Modifikatoren verdndern die Anzahl der in der Angriffs-
leiste angegebenen Angriffswiirfel. Du wirfst so viele Wiirfel,
wie der endglltige, modifizierte Angriffswert angibt. Wenn der
Angriff noch weitere mogliche Effekte in der Angriffsleiste auf-
fihrt (immer im Extrakasten mit der Abbildung eines W12 ge-
zeigt), wirfst du gleichzeitig den Effektwiirfel und veranderst
das Ergebnis um die eventuell zutreffenden Modifikato-
ren.
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ANGRIFFSWURFEL ABLESEN

Es gibt drei mogliche Ergebnisse auf einem Angriffs-

wiurfel: : {
| 1! L1
KEIN NORMALER KRITISCHER
SCHADEN SCHADEN SCHADEN

Kein Schaden: Eine leere Wiirfelseite zeigt einen
Misserfolg an. Dieses Ergebnis bedeutet, dass das
Ziel null Schaden erleidet.

Normaler Schaden: Eine Zahl ohne Sternrahmen
ist normaler Schaden. Normaler Schaden kann
durch die Rustung des Verteidigers verringert wer-
den.

Kritischer Schaden: Eine Zahl mit Sternrahmen
ist kritischer Schaden. Kritischer Schaden kann
nicht durch die Rustung des Verteidigers verringert
werden.

Beispiel: Der Tiermeister greift einen gegnerischen
Timberwolf mit 6 Angriffswiirfeln an. Der Wolf hat Riis-
tung 2. Der Tiermeister wirft Angriffswiirfel: Der Wolf
erleidet 2 Schaden durch diesen Angriff. Die 2 kriti-
schen Schaden ignorieren seine Riistung. Normalen
Schaden erleidet er nicht, denn der 1 normale Scha-
den féllt durch seine Riistung unter Null (1 -2 =-1).

_SCHRITT 4: SCHADEN & EFFEKTE

Zunichst zdhlst du allen kritischen Schaden auf den Angriffs-
wiirfeln zusammen. Dieser Schaden ignoriert Riistung und wird
sofort auf das Ziel angewendet. Danach zahlst du allen norma-
len Schaden zusammen und ziehst davon die Riistung des Ziels
ab. Wenn das Ergebnis tiber null liegt, erleidet das Ziel entspre-
chend viel normalen Schaden.

Hinweis: Kritischer Schaden wirkt sich immer auf das Ziel aus,
egal wie hoch sein Riistungswert ist.

Markiere den Schaden beim Verteidiger. Der Magier zeigt sei-
nen erlittenen Schaden auf seiner Anzeigetafel an, wahrend bei
anderen Objekten Schadenspldttchen benutzt werden (siehe
,Leben und Schaden” auf Seite 14).

rp-— =
5-7 = Schwindlig

Zusatzliche Effekte

Wenn der Angriff zusatzliche Effekte
auslosen kann (zu sehen im Extrakasten in der Angriffsleiste),
vergleichst du das Resultat des W12 mit den dortigen Angaben.
Im gezeigten Beispiel wiirde das Ziel den Zustand Schwindlig erhalten,
wenn mit dem W12 eine 6 geworfen wurde. Bei einer 9 wiirde es den
Zustand Betaubt ethalten. Bei einer 4 wiitde es zu keinem zusitzlichen

Effeket kommen.

8+ = Betdubt

-KAPITEL SECHS: KA

Wenn ein Objekt einen Zustand erhilt, suchst du das dazuge-
hérige Plittchen und legst es auf das Objekt. Wenn der Effekt-
kasten den Zustand mit einer Zahl davor anzeigt, also z. B. ,2
In Brand“, dann kommen 2 Plattchen In Brand auf diesen Ver-
teidiger. Manchmal gibt der Effekt-Kasten gleich zwei unter-
schiedliche Effekte fiir dasselbe Wiirfelergebnis an, etwa Stoff &
Schwindlig. In diesem Fall wiirde der Verteidiger sowohl gestofen
werden als auch den Zustand Schwindlig erhalten.

Siehe ,Effekte und Zustdnde* im Kasten unten.

CHRITT 5: ZUSATZSCHLAGE

Einige Merkmale, wie Dreifacher Schlag, erlauben es dem
Angreifer, zusitzliche Angriffe auf dasselbe Ziel auszufiihren.
Sobald der erste Schlag beendet ist, kannst du diese zusétzlichen
Schldge ausfithren. Jeder zusatzliche Schlag wird einzeln nach-
einander ausgefthrt, gemal der Schritte 2: Angriff vermeiden, 3:
Wiirfel werfen, 4: Schaden und Effekte.

Hinweis: Wenn du mehrere Schldge gegen dasselbe Ziel aus-
fihrst, erhélt der Verteidiger trotzdem nur einen Angriff durch
jegliche Schadensbarriere und nur einen Gegenschlag!
Nachdem der letzte Schlag ausgefiihrt wurde, geht es mit Schritt
6 weiter.

EFFEKTE UND ZUSTANDE

auber und Angriffe kdnnen neben (oder anstelle von)
Schaden eine ganze Reihe von Effekien und Zustéanden
verursachen.
Ein Effekt ist eine kurze, sofortige Veranderung des Sta-
tus des Ziels. Man benétigt kein Spielmaterial, um einen
Effekt zu markieren. Beispielsweise konnte das Ziel in
eine benachbarte Zone gestoen werden.
Ein Zustand halt langer an und wird mit einem Plattchen
auf dem Ziel markiert. Zustandsplattchen sind doppelseitig
bedruckt, nach oben muss immer die Seite liegen, die den
fur das Zielobjekt glltigen Zustand zeigt. Wenn das Ziel
beispielsweise brennt, liegt ein Plattchen In Brand darauf.
Alle Zustande konnen auch mehrfach auf demselben
Objekt liegen. Dadurch kénnte sich deren Wirkung ver-
starken. Beispielsweise wirde eine Kreatur mit zwei Zu-
standsplattchen Schwach einen Abzug von 2 auf alle ihre
Angriffe ohne Zauber erhalten. Manche Zustéande kénnen
dadurch allerdings nicht verstarkt werden. Beispielsweise
kann eine Kreatur mit dem Zustand Betéubt keinerlei Ak-
tionen bis zum Ende ihrer nachsten Aktionsphase ausfiih-
ren. Wirde sie ein weiteres Plattchen Betdubt erhalten,
ware sie weiterhin nur bis zum Ende ihrer ndchsten Akti-
onsphase handlungsunfahig, nicht Ianger.
Die meisten Zustande koénnen auf eine bestimmte Wei-
se entfernt werden. Einige Zustande werden automatisch
entfernt, fir andere bendtigt man einen Rettungswurf. Ret-
tungswurfe werden immer am Ende der Aktionsphase ei-
ner Kreatur ausgefiihrt. Man wirft den Effektwdirfel: Wenn
das Ergebnis den Zahlen auf dem Plattchen entspricht,
wird dieses weggenommen. Anderenfalls bleibt es auf der
Kreatur bis zum Ende ihrer nachsten Aktionsphase, in der
ein neuer Rettungswurf versucht werden kann.
Effekte und Zustande sind im Kodex beschrieben.
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SCHADEN ENTFERNEN

Einige Zauber und Kreatureneigenschaften kénnen
Schaden von Objekten entfernen. Es gibt zwei grund-
satzliche Arten der Schadensentfernung:

HEILUNG: Heilung entfernt sofort eine Anzahl Scha-
den vom Ziel. Normalerweise wirfst du eine Anzahl
Angriffswurfel, um die Menge des zu entfernenden
Schadens zu bestimmen. Heilung ignoriert die Rus-
tung des Ziels. Fir die Heilung existiert bei den Wr-
felergebnissen kein Unterschied zwischen kritischem
und normalem Schaden.

REGENERIEREN: Regenerieren heilt (entfernt) wah-
rend der Erhaltungsphase eine bestimmte Schadens-
menge. Beispielsweise werden bei einer Kreatur mit
dem Merkmal Regenerieren
2 in der Erhaltungsphase jeder
Runde 2 Schaden entfernt.

I:I"LImn 1Iy||-l =

- 1
Wenn du Schaden von deinem
Magier entfernst, bewegst du =T F"
einfach den Schadensmarker =
auf deiner Magier-Anzeigetafel 9
um die entsprechende Anzahl
Felder zuriick. Wenn du Scha- %
den von anderen Objekten ent-
fernst, nimmst du Schadens-
plattchen von ihnen weg. Du
kannst nie mehr Schaden wegnehmen, als das Objekt
hat. Uberschiissiges Heilen oder Regenerieren geht
verloren.

Wichtig: Nur lebende Kreaturen und Beschworun-
gen konnen geheilt oder regeneriert werden. Nicht
lebende Objekte besitzen das Merkmal Begrenztes
Leben, weswegen sie Schaden nicht auf diese Weise
beseitigen kénnen.

Einige Kreaturen haben die Fahigkeit, als Aktion
andere Kreaturen zu heilen. Sie haben eine Eigen-
schaftsleiste auf ihrer Karte, die das Heilungssymbol
und die Anzahl Wiirfel zeigt, die zum Heilen geworfen
werden. Die Eigenschaftsleiste kann eine Reichweite
anzeigen, innerhalb der das Ziel vom Heiler entfernt
sein darf. Beispiel: Der Asyra-Kleriker hat eine Eigen-
schaftsleiste mit dem Heilungssymbol. Er kann eine
Kreatur in Reichweite 0—1 heilen. Er entfernt so viel
Schaden vom Ziel, wie mit 1 Wiirfel geworfen.

AL dle mrrette Summe

DIREKTER SCHADEN

|} Einige Effekte verursachen direkten Schaden. Sol-

L cher Schaden kommt sofort auf das Zielobjekt. Er
gilt nicht als Angriff und kann nicht verhindert oder
vermieden werden. Rustung und andere Merkmale,
Effekte und Eigenschaften kénnen direkten Schaden
weder modifizieren noch reduzieren.

Ausnahme: Wenn ein Objekt immun gegen eine
Schadensart ist, ist es nicht von direktem Schaden
dieser Art betroffen.

= Heile UIe {eherrue Zieskreatur.

A
' Einige Objekte haben ein Merkmal, das sie gegeniiber "+

bestimmten Schadensarten besonders schitzt oder ver-
wundbar macht. Beispielsweise hat ein Ritter das Merk-
mal Blitz +2, wahrend ein Damon das Merkmal Flam-
men -2 besitzt.

Viele Angriffe zeigen eine Schadensart in ihrer Angriffs-
leiste. Z. B. hat der Zauber Blitzschlag das Blitzsymbol,
also fugt er Blitzschaden zu.

Wenn eine Kreatur ein Merkmal besitzt, das eine Scha-
densart modifiziert, verandert der Angreifer seine Wurfel-
anzahl um den Wert dieses Merkmals. Wenn der Angriff
einen zusatzlichen Effekt hat, wird auch das Ergebnis
des Effektwirfels um diesen Wert verandert.

Beispiel: Ein Ritter von Westlock hat das Merkmal Blitz
+2. Wenn du ihn mit dem Zauber Blitzschlag angreifst,
wirfst du 2 Angriffswiirfel mehr und zéhlst +2 zum Ergeb-
nis des Effektwiirfels hinzu, mit dem du auswdirfelst, ob
der Ritter Schwindlig oder Betaubt wird. Alle Schadens-
artmodifikatoren sind kumulativ, und werden daher bei
einem Angriff zusammengerechnet. Falls der Ritter von
Westlock mit einem Zauber, der ihm das Merkmal Blitz -3
verliehen hat, verzaubert gewesen wére, wiirde jeder An-
griff mit Blitz gegen ihn stattdessen um 1 Wiirfel reduziert
(2-3=-1).

IMMUN GEGEN SCHADEN

Einige wenige Objekte sind vollstdndig immun gegen eine
Art Schaden. Beispielsweise besitzt der Feuerbrandkobold
das Merkmal Immun gegen Flammen. Wenn eine Kreatur
immun gegen die Schadensart eines Angriffs ist, bleibt sie
von ihm vollkommen unberthrt: Du wirfst keine Angriffs-
wiirfel oder den Effekiwtirfel gegen diesen Verteidiger.

-'T] DIE SCHADENSARTEN

- Schadensartsymbole, die in der Angriffsleiste
FLAMMEN auftauchen:

Flammen: Tobendes Feuer oder sengende Hitze
— solche Angriffe kdnnen 1 oder mehr Zusténde
In Brand hervorrufen.

Wasser: Kraftvolle Wasserschwalle, deren An-
griffe StoSen oder Schwindlig machen kdnnen.

Licht: Helle, heilige Strahlung, die blendet — sol-
che Angriffe kénnen Schwindlig machen oder
Betéduben, und sie konnen einen Bonus beim
Angriff gegen nicht lebende Kreaturen verleihen.

Blitz: Zacken aus energiegeladener Elektrizitat —
solche Angriffe kdnnen Schwindlig machen oder
Betduben und haben das Merkmal Atherisch.

Gift: Giftbisse, toxische Substanzen und Krank-
heiten. Giftzauber oder -angriffe kdnnen Zustan-
de wie Faulnis, Schwach oder Verkriippelt her-
vorrufen.

Ubersinnlich: Unsichtbarer mentaler oder te-
X lepathischer Effekt oder Uberfall. Ubersinnliche
UBERSINNLICH Zauber koénnen die Zustdnde Schwindlig, Be-

F taubt oder Schiaf hervorrufen.
|

| Wind: Starke Luftstromungen — solche Angriffe
i B haben das Merkmal Atherisch und kénnen ei-
nen Bonus bringen, wenn man fliegende Krea-

turen angreift.




Auf den meisten Zustandsplattchen ist eine
kleine Zahl innerhalb eines grauen Punkts
zu sehen. Sie gibt die Beseitigungskosten
flr das Plattchen an. Einige Zauber und Ei-
genschaften erlauben dir namlich, Zustan-
de von einem Ziel zu beseitigen, indem du
ihre Beseitigungskosten in Mana bezahlst.
Wenn ein Plattchen keine Beseitigungskos-
ten anzeigt, kannst du es auch nicht mit ei-
nem Zauber oder einer Eigenschaft beseitigen. Wenn ein
Ziel mehrere Plattchen mit dem gleichen Zustand darauf
besitzt, musst du fir die Beseitigung aller Plattchen zah-
len, um deren Effekt loswerden zu konnen.

Hinweis: Du kannst Zustandsplattchen nicht einfach durch
Zahlung der Beseitigungskosten wegnehmen — das darfst
du nur, wenn es dir ein Zauber oder eine Eigenschaft er-
lauben. Beispielsweise hat die Priesterin eine besondere
Eigenschaft, die es ihr erlaubt, Zustande von Kreaturen be-
seitigen zu dirfen. Die anderen Magier haben diese Eigen-
schaft nicht automatisch, sie bendtigen einen Zauber wie
Reinigung, um bestimmte Zustande entfernen zu dirfen.

_SCHRITT 6: SCHADENSBARRIE

Wenn der Angreifer einen erfolgreichen Nahkampfangriff auf
den Verteidiger ausgefihrt hat, und der Verteidiger iiber eine
Schadensbarriere verfiigt, muss der Verteidiger jetzt einen
ykostenlosen Angriff mit seiner Schadensbarriere ausfiihren.

Ein ,erfolgreicher” Angriff“ findet statt, wenn im Schritt 3: Wiir-
fel werfen wenigstens ein Wiirfel geworfen wurde, auch wenn

dabei kein Schaden resultiert. Wenn der Angriff wegen eines notigen zum Angrlff nur die beiden SCh.mt? 3: WU(fel

misslungenen Schwindlig-Wurfs ,fehlgeschlagen” ist, oder durch werfen und 4: Schaden und Effekte. Sie 16sen keine 1

eine Verteidigung vermieden wurde, erfolgt durch Schadens- weiteren Schadensbarrierenangriffe oder einen Ge- 21
barriere kein Angriff. Wenn der Angreifer mehrere Nahkampf- genschlag aus. ¥
angriffe ausgefithrt hat, muss mindestens einer davon ,erfolg- Schadensbarrieren funktio- L

reich” gewesen sein, damit die Schadensbarriere aktiviert wird.

Ein Schadensbarrierenangriff benotigt nur die Schritte 3: Wiirfe!
werfen und 4: Schaden und Effekte.

Fernangriffe ignorieren diesen Schritt. S. rechts ,Schadensbarrieren®.

T

7: GEGENSCHLAG

SCHRITT

Wenn der Angreifer einen Nahkampfangriff auf den Verteidiger
ausgefiihrt hat, und der Verteidiger einen Schnellen Nahkampf-
angriff mit dem Merkmal Gegenschlag besitzt, kann der Vertei-
diger sich jetzt entscheiden, einen Gegenschlag auf den Angreifer
auszufiihren. Das ist ein ,kostenloser Nahkampfangriff auf den
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Eine Schadensbarriere ist eine beson-
dere Art Schutz, die dem Verteidiger
einen ,kostenlosen® Angriff gegen jeden
Angreifer erlaubt, der einen erfolgrei-
chen Nahkampfangriff aufihn ausgefiihrt
hat. Dieser Angriff findet automatisch im
Schritt 6: Schadensbarriere statt.

Der Verteidiger darf eine Schadensbar-

riere nur benutzen, wenn der Angriff auf ihn ,erfolg-
reich gewesen ist. Wenn alle Angriffe durch Vertei-
digungen vermieden wurden oder ,fehlgeschlagen®
sind (wegen Schwindlig beim Angreifer), dann kann
die Schadensbarriere nicht genutzt werden. Wenn je-
doch im Schritt 3: Wiirfel werfen fir mindestens einen
Nahkampfangriff Wurfel geworfen wurden, muss die
Schadensbarriere eingesetzt werden.

Eine Schadensbarriere kann jeden Angreifer einmal
pro Runde angreifen. Wenn ein Angreifer mehrere
Schlage ausfiihrt, greift die Schadensbarriere nur ein-
mal an, nachdem all die Angriffe abgeschlossen sind.

Hinweis: Eine Schadensbarriere funktioniert nur ge-
gen Nahkampfangriffe. Eine Kreatur, die Ziel eines
Fernangriffs oder anderer Nicht-Nahkampfangriffe ist,
kann ihre Schadensbarriere nicht einsetzen.

Schadensbarrierenangriffe haben immer das Merk-
mal Unvermeidbar und kénnen daher nicht durch
eine Verteidigung vermieden werden.

Schadensbarrieren sind eine besondere Art Angriff,
sie sind weder Nahkampf- noch Fernangriff. Sie be-

nieren automatisch. Effekte,
Zauber und Zustande, wel-
che die Angriffe einer Kre-
atur modifizieren, darunter
Betéubt, Schlaf, Schwindlig,
Schwach usw. haben keine
Wirkung auf Schadensbar-
rieren. Merkmale der ver-
teidigenden Kreatur (die
von der Schadensbarriere
angegriffen wird) koénnen
den Schadensbarrierenan-
griff modifizieren, etwa Ob-
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Angreifer.

Der Verteidiger kann einen Gegenschlag auch dann ausfihren,
wenn der Angriff des Angreifers ,erfolglos” war (er hat keine Wiir-

hut 1 oder ein passender
Schadensartmodifikator,
wie Flammen +2.

fel geworfen, weil es ein Fehlschlag war oder der Angriff vermie-
den wurde).

Ein Gegenschlag folgt dem normalen Angriffsablauf, beginnend
mit Schritt 1: Angriff erkliiren, allerdings kommt es dabei zu keinen
weiteren Gegenschldgen. Man kann also keinen Gegenschlag auf
einen Gegenschlag folgen lassen!

Fernangriffe tiberspringen diesen Schritt.

Wichtig: Wenn der Verteidiger ein Plattchen Wache hat, entfernt
er es am Ende dieses Schritts. Das muss er unabhingig davon tun,

ob der Angreifer mit seinen Angriffen ,erfolgreich war oder nicht.
Siehe Kasten ,Gegenschlag” auf Seite 28.

Wichtig: Jedes Objekt
kann immer nur durch
eine Schadensbarriere geschiitzt sein. Eine neue
Schadensbarriere kann nicht auf eine Kreatur gelegt
werden, die bereits Uber eine verflgt.
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SCHRITT 8: ANGRIFFSENDE o
4.~ Nachdem eine Kreatur im Nahkampf angegriffen wur-  * :_._
Sobald ein etwaiger Gegenschlag des Verteidigers abgeschlos- [« =R CT RSN (o[=Tlo [T N I{-T @I W= ChENEQ LTl '
sen ist, ist der Angriff vorbei. Wenn der Angreifer einen Angriff angriffe mit dem Merkmal Gegenschlag einsetzen,
mit dem Merkmal Rundschlag benutzt oder falls dies ein Zo- um einen kostenlosen Nahkampfangriff gegen den
nenangriff ist, greifst du nun das néchste Ziel entsprechend des Angreifer auszufiihren. Ein solcher Angriff findet im
Angriffstyps an (beginnend mit Schritt 1: Augriff erkliren). Wenn Schritt 8: Gegenschlag des Angriffs statt.
nicht, ist die Aktionsphase der angreifenden Kreatur vorbei. Der Verteidiger kann einen Gegenschlag auch dann
ausfihren, wenn der Angriff des Angreifers ,erfolglos*®
war (er hat keine Wirfel geworfen, weil es ein Fehl-
schlag war oder der Angriff vermieden wurde).

Eine Kreatur kann genau einen Gegenschlag gegen
jede Kreatur ausfiihren, von der sie im Nahkampf an-

gegriffen wurde (auch wenn der Angreifer mehr
wus  als einen Schlag beim Angriff ausgeflihrt hat).

Da dies das Ende der Aktionsphase des Angreifers ist, musst du
alle seine Zustinde jetzt ausfihren (also z.B. ein Plattchen Be-
tiubt oder Schwindlig entfernen).

Wichtig: Alle Zustinde, die der Angreifer als Ergebnis einer
Schadensbarriere oder eines Gegenschlags des Verteidigers er-
halten hat, werden nicht am Ende
dieser Aktionsphase ausgefihrt.

: S § i e —-='--*——§-"~&.. Auch das mehrfache Auftreten des Merkmals
Hat_te deF Yerteld}ger den An - g @ - iI.‘r  —ep— -"; Gegenschlag bei derselben Kreatur erlaubt ihr
;S;rifzr b%sp{elswgse" %m seumgr £ e x'* ! b 1 nicht, zusatzliche Gegenschlage auszufiihren.

e ki, il \D( = Ein Gegenschlag ist immer freiwillig. Du musst

das Plattchen Betiubt auf dem An- | ‘

i : . . 3 ~den Angriff nicht ausfiihren, wenn du nicht
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bliebe im Spiel und wiirde sich in - S . j; CGEnchtneise ) Fr
der nichsten Aktionsphase des e j= 4 Der Gegens_,chlag kann nur ein emzel_ner Nah-
EL SR T S R R | i - Mt % kampfangriff der Art Schnelle Aktion sein.
& B - L *‘ 7 ug-vm = Als Gegenschlag darfst du weder einen Nah-

kampfangriff der Art Vollstandige Aktion aus-
fuhren, noch einen Fernangriff.

Beispiel: Die Darkfenne-Hydra besitzt einen
Angriff mit dem Merkmal Gegenschlag. Sie
entschlie3t sich, Wache zu halten, was allen ih-
ren Schnellen Nahkampfangriffen das Merkmal
Gegenschlag verleiht. AuBerdem ist ihr die Verzaube-
rung Vergeltungsschlag angefiigt, die ihr ebenfalls das
Merkmal Gegenschlag verleiht. Wenn die Hydra Ziel
eines Nahkampfangriffs wird, darf sie trotzdem blof3 ei-
nen einzelnen Schnellen Nahkampfangriff ausfiihren,
obwohl sie Gegenschlag gleich drei Mal besitzt.

Ein Gegenschlag folgt dem normalen Angriffsablauf,
beginnend mit Schritt 1: Angriff erkldren. Die Schritte
5: Zusatzschldge und 7: Gegenschlag werden dabei
aber immer Ubersprungen.
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'WACHE HALTEN “#5°°  WACHEN IGNORIEREN

- - - .7 In bestimmten Féllen durfen Wachen ignoriert wer-
Eine Kreatur kann eine Schnelle Aktion nut- ML den. Wenn eine angreifende Kreatur eine Wache ig-
zen, um Wache zu halten. Lege ein Plittchen norieren darf, kann sie ein anderes Ziel in der Zone
Wache auf die Kreatur. Eine Wache versucht, mit einem Nahkampfangriff angreifen, ohne gezwun-

ihre Zone vor Angriffen zu schiitzen. gen zu sein, eine etwaige Wache anzugreifen.
Wache halten hat zwei Vorteile: Wichtig: Wenn die angreifende Kreatur die Wache

* Gegenschlag: So lange die Kreatur Wache hilt, besitzen trotzdem angreifen mdchte, darf die Wache einen Ge-
alle ihre Schnellen Nahkampfangriffe das Merkmal Gegen- genschlag ausfuhren.
schlag. Ausweichende Kreaturen: Kreaturen, die das Merk-
mal Ausweichend besitzen, kdnnen Wachen igno-
rieren, wenn sie ein Angriffsziel aussuchen. Sollte die
Kreatur mit Ausweichend jedoch die Wache angrei-
fen, darf die Wache einen Gegenschlag ausfihren.

Geziigelte Wachen: Eine Wache, die das Merkmal

i Tulk, i Geziigelt hat, kann ihre Zone nicht beschiitzen und
Wichtig: Zauber und andere Fernangriffe ignorieren Wachen kann von jedem Angreifer ignoriert werden.

immer! Auferdem darf sich eine Kreatur immer selbst, oder ein
an ihr angefiigtes Objekt angreifen, und dabei alle Wachen ig-
norieren.

e Zone schiitzen: Wenn sich eine Kreatur in einer Zone mit
einem oder mehreren Gegnern aufhalt, die Wache halten,
darf sie keinen Nahkampfangriff gegen eine Kreatur ohne
Plattchen Wache ausfithren. Ausnahme sind Wachen, die sie
ignorieren kann, siehe Kasten.

Handlungsunfdhig: Handlungsunfahige Kreaturen
kénnen nicht Wache halten und verlieren eventuell
auf ihnen liegende Plattchen Wache.

Nur Nahkampfangriffe sind betroffen. Wenn eine Wache nicht ! i ;

im N ahkampfpangegriffen wird, darf sie ihr Plattchen Wache bis Zggeﬂ}anﬁzgeerkggtggp L\{Ijerbng::?(leE'lasgig ili?r?nég
zum Beginn ihrer ndchsten Aktionsphase behalten. Plattchen i - halten, um somit an das Merkmal
Wache werde.n immer zu Beginn der Aktionsphase der Gegenschlag zu kommen, aber sie kdnnen ihre Zone
Kreatur von ihr weggenommen. nicht beschitzen und dirfen von jedem Angreifer ig-
Hinweis: Eine Wache anzugreifen hat keinen Einfluss auf den noriert werden.

Aktionsstein der Wache. Wenn eine aktive Kreatur Wache hilt, Rundschlagangriffe: Wenn eine Kreatur einen An-
wird sie auch nach dem Angriff noch aktiv sein. Das konnte ei- griff mit dem Merkmal Rundschlag ausfiihrt, muss

ner Kreatur erlauben, zweimal in derselben Runde anzugreifen: sie zuerst gegnerische Wachen angreifen, bevor sie
einmal mit dem Gegenschlag der Wache, und spater wahrend andere Kreaturen angreifen darf.

ihrer eigenen Aktionsphase. Fliegende Kreaturen und Wachen: Wachen beein-

flussen eine fliegende Kreatur, wenn sie einen Nah-

Wachen benutzen kampfangriff ausfuhrt, allerdings nur, wenn dieser

o B Angriff einer nicht fliegenden Kreatur in der Zone der

Wache halten erlaubt es dir, wichtige Kreaturen oder Beschwo- Wache gilt. Angriffe gegen andere fliegende Kreatu-

rungen zu schiitzen. Ein paar Wachen in der Zone deines Magi- ren ignorieren Wachen immer. Wenn eine fliegende

ers erlauben dir beispielsweise, Nahkampfangriffe auf die Wa- Kreatur Wache halt, verliert sie das Merkmal Fliegen

chen statt auf deinen Magier zu lenken. und kann es auch nicht wieder erhalten, so lange das
Plattchen Wache auf ihr liegt.

Wachen entfernen Du darfst eine Wache auch dann ignorieren, wenn

Wenn eine Wache Ziel eines Nahkampfangriffs wird, musst du %%?e?(tl(arﬁg:g:}t_smh Sl ity G D ST 2

ihr Plattchen Wache entfernen, sobald der Angriff am Ende des
Schritts 8: Gegenschlag beendet wurde — auch dann, wenn der
Angriff erfolglos war. Sobald der Angriff ausgefiihrt wurde, hlt
diese Kreatur nicht weiter Wache und verliert sowohl das
Merkmal Gegenschlag, das sie durch Wache halten hatte,
als auch die Fahigkeit zum Schutz ihrer Zone.

Wenn dein Gegner Wachen hat, kommst du am besten an
ihnen vorbei, indem du Nahkampfangriffe einsetzt. Benut-
ze schwichere Kreaturen, um die Wachen ,zu beschafti-
gen® und riicke dann mit einer stirkeren Kreatur vor, um
mit ihr ein verletzlicheres Ziel anzugreifen. Die richtigen
Kreaturen auszusuchen, die du auf Wachen ansetzt, ist ein
wichtiges taktisches Element bei Mage Wars.

Beispiel: Der Tiermeister wird durch einen Stahlklauengrizz-
ly beschiitzi, der seine Zone bewacht. Der Hexenmeister michte
den Tiermeister mit seinem méchtigen Schlachter des dunklen
Bunds angreifen, aber zundchst muss er sich die Wache vorneh-
men. Er schickt seinen gezahmten Werwolf Goran vor, um den
Grizzly anzugreifen (1). Unabhdngig davon, wie der Angriff ver-
liuft, wird der Grizzly sein Plitichen Wache vetlieren, was den
Weg zum Tiermeister fiir den Démonen spditer in der Runde frei
macht (2).



Indem er seinem Heldeninstinkt folgt, greift Brogan
Bloodstone tapfer das starkste Objekt seines Geg-
ners an, die Darkfenne-Hydra! Brogan wurde mit zwei
Verzauberungen verstarkt: Bérenstdrke und Kobra-
reflexe. Die Hydra wurde auch verzaubert: mit einem
Kreis aus Blitzen. Dummerweise liegt auf Brogan ein
Zustandsplattchen Schwindlig von einem friiheren
Angriff.

Schritt 1: Angriff erklaren

Brogan sagt an, dass er die Hydra mit seinem Nah-
kampfangriff Vorpalklinge angreifen mochte. Zunachst
muss er herausfinden, ob sein Zustand Schwindlig
seinen Angriff vielleicht misslingen Iasst. Er wirft den
Effektwdirfel. Er hat Glick! Er erzielt eine 7, also greift
er normal an.

Schritt 2: Angriff vermeiden

Auch wenn die Hydra eine Verteidigung hatte, ist Bro-
gans Angriff unvermeidbar, also passiert in diesem
Schritt nichts.

Schritt 3: Wurfel werfen

Jetzt darf Brogan seine Angriffswiirfel werfen. Dank
seiner machtvollen Verzauberung Bérenstérke erhalt
Brogan 2 zusatzliche Wiirfel fiur den Angriff und wirft
insgesamt 6 Wirfel:
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Schritt 4: Schaden und Effekte

Die 3 kritischen Schaden ignorieren Ristung und er-
zeugen 3 Schaden. Die 2 normalen Schaden wiirden
normalerweise durch die Rustung der Hydra redu-
ziert, allerdings besitzt Brogans Angriff das Merkmal
Durchdringen +3, daher kann er 3 Ristungspunkte
ignorieren, wenn er angreift! Die Hydra erleidet insge-
samt 5 Schaden: ein wirklich machtiger Schlag! Die
Hydra erleidet 5 Schadenspunkte.

Schritt 5: Zusatzschlage

Die Hydra ist zweifelsohne froh, dass Brogan nur 1
Schlag fir seinen Angriff hat. Es passiert also nichts
in diesem Schritt.

Schritt 6: Schadensbarriere

Argerlich fiir unseren Helden: Die Hydra besitzt eine
Schadensbarriere! Sie beschiel3t Brogan automatisch
mit einem machtigen Blitzangriff. Brogans Kobrarefle-
xe sind hier nutzlos, da Schadensbarrierenangriffe das
Merkmal Unvermeidbar besitzen und Verteidigungen
ignorieren. Schlimmer noch, denn Brogan ist bei Blitz-
angriffen besonders verwundbar (eine Metallrlistung
leitet hervorragend!) und hat daher das Merkmal Blitz
+2, was die Schadensbarriere der Hydra noch starker
macht. Die Hydra wirft 4 Wirfel (2 plus weitere 2 fir
das Merkmal Blitz +2):

1//2/[2 ¥k - @ =2 SCHADEN

= 5 SCHADEN
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BROGAN GEGEN DIE HYDRA
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Der 1 kritische Schaden ignoriert Brogans machtige
Rustung. Die 5 normalen Schaden werden durch Bro-
gans Ristung 4 reduziert und fligen 1 weiteren Scha-
den zu. Brogan erleidet 2 Schadenspunkte. Allerdings
ist er ein harter Brocken: 2 Schaden sind ein Klacks
angesichts der 11, die es braucht, um diesen machti-
gen Helden zu téten.

Der Kreis aus Blitzen besitzt auch einen Effektwurf.
Wegen Brogans Merkmal Blitz +2 wird der Wurf um
2 Punkte erhoht. Brogan ist jedoch ein echter Gliicks-
pilz! Die Hydra erzielt eine 1, und selbst mit dem Modi-
fikator reicht das nicht aus, Brogan zu Betduben oder
Schwindlig zu machen.

Schritt 7: Gegenschlag

Aber wie Schlangen so sind, lasst die Hydra Brogan
nicht so einfach davonkommen. Sie hat einen Angriff
mit dem Merkmal Gegenschlag, also darf sie sich an
dem tapferen Ritter rachen. Dieses Mal gelten jedoch
seine Kobrareflexe. Brogan wirft den Effektwurfel, um
zu sehen, ob seine Verteidigung den Angriff vermei-
det:
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Erfolg! Er erzielt eine 10. Obwohl er durch seinen Zu-
stand Schwindlig einen Abzug von 2 auf den Wurf er-
halt, funktioniert die Verteidigung und der Angriff der
Hydra wird komplett vermieden (10 — 2 = 8!). Leider
kann er die Kobrareflexe nur einmal pro Runde einset-
zen, also muss er deren Plattchen auf die ,Benutzt‘-
Seite drehen. Fir den Rest dieser Runde muss er sich
zum Uberleben auf seine Riistung und seine natiirli-
che Zahigkeit verlassen!
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Hier beginnen die Regeln fiir Fortgeschrittene. Du solltest sie
erst lesen, wenn du ein paar Spiele im Lehrlingsmodus hinter
dir hast (Seite 2). Wenn du dich bereit fiihlst, nimmst du die
folgenden Regeln fiir Magier und Zauberbiicher hinzu.

Im vollstindigen Spiel werden Magier etwas anders behandelt
als im Lehrlingsmodus. Z.B. hat jeder der unten aufgefihrten
Magier eigene, einzigartige Attribute, die du auf deiner
Anzeigetafel im Spiel markierst. Hinweis: Magier beginnen
nach wie vor mit 10 Mana in ihrem Vorrat. AufSerdem besitzen
sie die hier aufgefiihrten individuellen Eigenschaften. Im Spiel
werden ihre Eigenschaftskarten benotigt. Was du iiber die
Eigenschaften und Attribute der Magier wissen musst, steht
auf ihrer Eigenschaftskarte und wird gleich detailliert erklart.
Auferdem spielt man im vollstindigen Spiel in der gesamten
Arena.

Die Magier-Eigenschaftskarte

Zu jedem Magier gibt es eine Eigenschaftskarte, die alles
Wissenswerte tiber deinen Magier auflistet:

e Kilasse: Tiermeister, Priesterin, Hexenmeister oder
Zauberer — jeder Typ Magier hat seine einzigartigen
Eigenschaften und Vorteile.

* Zauberpunkte: So viele Punkte darfst du ausgeben, um
das Zauberbuch deines Magiers zusammenzustellen. Siehe
yAusbildung® auf Seite 35.

* Lebenskraft: Der maximale Schaden, den dein Magier
vertragt, bis er zerstort ist. Lege ein Statusmarker auf dieses
Feld deiner Magier-Anzeigetafel.

* Riistung: Riistung reduziert den bei Angriffen erzeugten
Schaden. Die meisten Magier beginnen ohne Riistung.

* Manasammlung: Die Menge an Mana, die dein Magier
pro Runde erzeugt. Lege einen Statusmarker auf dieses Feld
deiner Magier-Anzeigetafel.

e Unterklasse: Jede Magiereigenschaft hat eine Unterklasse.
Durch zukinftige Erweiterungen des Spiels kommen
neue Unterart-Eigenschaftskarten hinzu, jede mit neuen
Eigenschaften und Attributen.

* Art und Unterart: Alle Karten gehoren zu einer Art, die
festlegt, wie sie sich in der Arena verhalten. Dein Magier ist
eine Kreatur, was heilSt, dass er sich in der Arena bewegen
und Aktionen ausfihren kann. Merke dir, dass dein Magier
immer als Kreatur mit Level 6 gilt.

Auferdem hat er eine ,Unterart®, die seine ,Rasse” ist. Ein
Zauberer ist beispielsweise ein ,Mensch”.

* Ausbildung: Hier sind die Magieschulen aufgefiihrt, in
denen dein Magier ausgebildet wurde. Siehe ,Ausbildung®
auf Seite 35.

e Eigenschaften: Das sind besondere Eigenschaften, die nur
der jeweilige Magier hat. Lies dir diese Eigenschaften gut
durch und stelle sicher, dass du im Spiel auch Gebrauch
davon machst! Einige Eigenschaften bendtigen spezielle
Plattchen (Gefihrie, Blutschnitter und Voltarischer Schild).

* Angriffe: Diese Information benotigst du, wenn dein
Magier ein Objekt angreift.
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AMGRIFFE

TIERMEISTER

Tiermeister sind darauf spezialisiert,
sich ihre Verbtindeten in der Natur
zu suchen und deren Krifte weit tiber
die normaler Wildtiere hinausgehen
zu lassen. Egal ob er einige grofle Bes-
tien heraufbeschwort oder seine Feinde
mit Ungezieferschwérmen umgibt, seine
Gegner werden sich wie Jagdbeute fiihlen.
Er beginnt mit einer Lebenskraft von 36, ei-
nem Manasammlungswert von 9 und einem
Grund-Nahkampfangriff von 3 Angriffswiir-
feln.

Schnelle Herbeirufung

Die Eigenschaft Schnelle Herbeirufung des Tiermeisters

erlaubt ihm, ein Tier des Levels 1 als Schnellen Zauber zu be-
schworen. Das kann er aber nur einmal pro Runde tun. Er kénn-
te also kleine Tiere, wie Bitterwood-Fiichse, Thunderift-Falken
und Wilde Rotluchse als Schnellen Zauber beschworen. Da es
ein Schneller Zauber ist, kann er sich vor dem Zau-

ber bewegen, was es ihm gestattet,
Tiere mitten im Laufen herbei-
zurufen! AuBerdem kann so ein
Schneller Zauber als Schnellzau-
beraktion angewendet werden,
was dem Tiermeister potenziell
gestattet, zwei Kreaturen pro Zug
herbeizurufen (eine mit Schnell-
zauberaktion, eine mit seiner re-
guldren Aktion). Da es sich um
einen Schnellen Zauber handelt, ist
dieser allerdings anfallig fiir Dinge,
die Zauber beeinflussen, wie die
Verzauberung Verhexen.
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Gefdhrte des Tiermeisters

Der Tiermeister besitzt die Eigen-
schaft, ein Tier als personlichen
Gefahrten an sich zu binden. Wird
eine befreundete Tierkreatur her-

beigerufen, kann der Tiermeister

sie zum Gefdhrten machen. Das

geschieht, indem er sein beson-
deres Plattchen Gefihrte auf dieses
Tier legt und Mana in Hohe des Tier-
levels +1 bezahlt. Das macht er sofort
nachdem das Tier herbeigerufen wurde.

Wird z. B. ein befreundeter Timberwolf herbeigerufen, darf der Tier-
meister ihn zu seinem Gefahrten machen, wenn er will. Da der Timber-
wolf eine Kreatur mit Level 2 ist, kostet es 3 Mana, ihn zum Gefihrten
zu machen (Level 2 + 1 = 3 Mana).

Hinweis: Das Plattchen
Gefihrte kann auf eine be-
liebige neue befreundete
Kreatur gelegt werden, egal,
wer sie herbeigerufen hat.
Beispielsweise konnte sie
durch die Behausung des
Tiermeisters herbeigerufen
worden sein.
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Das  Plattchen  Gefihrte
macht das Tier grofer und
stirker als normal, und
verleiht der Kreatur folgen-
de Zusitze: Sie erhalt die
Merkmale Nahkampf +1,
Riistung +1 und Leben +3.
Weil der Gefdhrte ein ent-
schlossener Verteidiger seines Herren ist, erhdlt er ein zusatzli-
ches Merkmal Nahkampf +1, wenn er sich in derselben Zone
wie sein Tiermeister aufhlt.

Der Tiermeister kann immer nur einen Gefdhrten gleichzeitig
haben und besitzt daher nur 1 Plattchen Gefihrte. Das Plattchen
Gefihrte bleibt bei dem Tier, bis es zerstort wird, dann kehrt das
Plattchen zum Tiermeister zuriick, der es spater zu einem neuen
Tier legen konnte.

Hinweis: Das Plittchen Gefihrte kann nur nicht legendiren
Tierkreaturen zugeordnet werden.

Kampfgeschick

Der Tiermeister hat eine gewisse Erfahrung im Kampf und ist
ziemlich stark. Daher besitzt er das Merkmal Nahkampf +1.
Das heil’t, er hat 1 Angriffswiirfel mehr, wenn er einen Nah-
kampfangriff ausfihrt. Das schliefbt seinen
Grund-Nahkampfangriff mit ein, was
bedeutet, dass er bei diesem 4 Wiirfel
wirft.

PRIESTERIN
Die Priesterin ist die Manifestation von Asyras 3
Willen auf Etheria. Sie weils die starksten Glau- -4
bensanhanger Westlocks an ihrer Seite und be- - |
feuert deren Kampfesmut durch Asyras Segen.
Egal, ob sie die brutalsten Angriffe des
Gegners tibersteht oder ob sie. ihre

Feinde mit gottlicher Rache straft, =

es wird der Priesterin nichts weiter T M
als den Sieg bringen. Sie beginnt mit ; Q
einer Lebenskraft von 32, einem Mana- o
sammlungswert von 10 und einem Grund-
Nahkampfangriff von 3 Angriffswirfeln.

Gottlicher Dank

Weil die Priesterin ihre Streitkraf-
te heilt und beschiitzt, wird sie jede
Runde von Asyra belohnt. Einmal pro
Runde, immer dann wenn die Priesterin eine Heilige Formel an-
wendet und ausfihrt oder eine Heilige Verzauberung aufdeckt,
erhalt sie 1 Leben.

Diese Eigenschaft dirfte recht selbsterkldrend sein, und die
Priesterin wird generell eine Menge Heiliger Zauber anwenden,
die ihr helfen, ihre Streitmacht zu heilen und zu beschiitzen.
Hinweis: Sie erhdlt kein Leben fiir das Anwenden von Kreaturenzau-
bern, Beschwdrungen, Austiistungs- oder Angriffszaubern.

Hinweis: Dieser Lebenszu-
gewinn ist nicht das gleiche
wie das Heilen von Schaden.
Leben ist der Maximalwert
an Schaden, den man erlei-
den kann, bevor man zerstort
wird. Durch den Zugewinn an
Leben stirkt sich die Priesterin also dauerhaft, was es erschwert,
sie zu zerstoren. Das ist deutlich besser, als der Versuch, sich
nach erlittenem Schaden zu heilen. Heilen entfernt zwar Scha-
den, es stellt dein Leben aber nicht wieder her oder erhoht es.

Wiederherstellen

Die Priesterin hat die Fahigkeit, ihre Kreaturen wiederherzustel-
len und zu erneuern; Ausloschen von Feuern, Giftentfernung
oder die Wegnahme der Folgen von betdubenden Lichtblitzen.
Sie kann Zustandspldttchen von Kreaturen wegnehmen, etwa
In Brand, Schwindlig, Betdubt, Fiulnis, Schwach, Verkrijppelt und
Schlaf.

Diese Eigenschaft gibt der Priesterin damit zwei wiederholbare
Zauber, die sie anwenden kann:

1) Der erste ist ein Schneller Zauber
(er braucht eine Schnelle Aktion, um
angewendet zu werden), welcher
eine Kreatur innerhalb 1 Zone von
der Priesterin zum Ziel hat, und der 1
Zustandsplattchen von dieser Kreatur
wegnimmt, wenn sie dessen Beseiti-
gungskosten bezahlt.

Ritter van Wiestlock

2) Der zweite ist ein Vollstandiger
Zauber (er braucht eine Vollstindige
Aktion, um angewendet zu werden),
welcher eine Kreatur innerhalb 1 Zone




von der Priesterin zum Ziel hat, und der beliebig viele Zustands-
plattchen von dieser Kreatur wegnimmt, wenn sie deren gesam-
te Beseitigungskosten bezahlt.

Sie kann diese Zauber so anwenden, als ob es
sich um Zauberkarten handelte, die sie in der

\ der Planungsphase jede Runde vorbereitet hat-
| te. Anders als Zauberkarten werden sie jedoch
nicht ,abgeworfen“, nachdem sie angewen-
det wurden. Sie kann sie wieder und wieder
anwenden, so oft sie dazu in der Lage ist.

Die Beseitigungskosten jedes Zustands stehen auf dessen Platt-
chen als schwarze Zahl in einem grauen Punkt. Z. B. sind die
Beseitigungskosten fiir Betdubt = 4

Aus Schmerz und Entschlossenheit gebo-
ren, hat sich der Hexenmeister mit Da-
monen umgeben. Als Meister des Feuers ‘=
wird er alle in Flammen aufgehen lassen, |
die ihm im Weg stehen. Widerwar-
tige Blutrituale wird er seinen
Gegnern angedeihen lassen, sie
mit Flichen ldhmen und Opfer
todlicher, damonischer Pakte wer-
den lassen. Mag sein, dass heute
sein letzter Tag angebrochen ist, |7
doch der Hexenmeister kann sich L
sicher sein, dass er den letzten
Atemzug seines Feindes sehen
wird, kurz bevor er selbst sein Le-
ben aushaucht. Er beginnt mit mit ei-
ner Lebenskraft von 38, einem Manasammlungswert von 9 und
einem Grund-Nahkampfangriff von 3 Angriffswiirfeln.

Fluchbindung

Fluchbindung erlaubt es dem He-
xenmeister, Fluchverzauberungen
erneut zu benutzen, nachdem
deren Zielkreatur vernichtet wur-
de. Einmal pro Runde, wenn eine
Kreatur zerstort wird, die du mit
einem Fluch belegt hast, kannst du
diesen Fluch in dein Zauberbuch
zuriicklegen, statt ihn auf den Ab-
lagestapel zu legen.

Du kannst hochstens einen Fluch

pro Runde in dein Zauberbuch
zuriicklegen. Sollte die sterbende
Kreatur 8 deiner Fliiche auf sich gehabt haben, kannst du also
nur einen davon wieder in dein Zauberbuch legen. Auch, wenn
mehrere Kreaturen in der gleichen Runde sterben, von denen
jede einen oder mehrere deiner Fliiche auf sich gehabt hat,
kannst du insgesamt nur einen dieser Fliiche retten.

Blutschnitter

Der Hexenmeister ist in der Lage, ein wenig von seinem Leben
zu opfern, um einen Blutpakt mit einem seiner herbeigerufenen
Déamonen einzugehen.

Wenn eine befreundete Damonenkreatur herbeigerufen wird,
kann der Hexenmeister diese zu seinem Blutschnitter machen.

Das geschieht, indem er sein besonderes
Plattchen Blutschnitter auf den Damon legt
und Leben in Hohe des Damonenlevels
+1 bezahlt. Das macht er sofort nach-
dem der Damon herbeigerufen wurde.

Der Hexenmeister setzt seinen Lebens- 3
. . . . o
anzeiger auf seiner Magier-Anzeigetafel '
entsprechend niedriger, um die Menge S
N

Leben anzuzeigen, die er verloren hat.

Wird beispielsweise ein befreundeter Schlachter
vom dunklen Bund herbeigerufen, kann der Hexenmeister ihn aus- y17p
wéihlen, sein Blutschnitter zu werden. Da der Schlachter des dunklen
Bunds eine Kreatur mit Level 3 ist, kostet es den Hexenmeister 4 Le-
ben, ihn zum Blutschnitter zu machen (Level 3 + 1 = 4 Leben).

Hinweis: Dieser Verlust an Leben ist nicht das gleiche wie das
Erleiden von Schaden. Leben ist der Maximalwert an Schaden,
den man erleiden kann, bevor man zerstort wird. Durch den
Lebensverlust schwicht sich der Hexenmeister also dauerhaft,
was es vereinfacht, ihn zu zerstéren. Heilen entfernt zwar Scha-
den, es stellt dein Leben aber nicht wieder her oder erhoht es.

Hinweis: Das Plattchen Blutschuitter kann auf einen beliebigen

neuen befreundeten Damon gelegt werden, egal, wer ihn her- A
beigerufen hat. Beispielsweise kénnte er durch das Pentagramm y :,'
des Hexenmeisters herbeigerufen worden sein. o

Das Plattchen Blutschnitter verwandelt den Damonen in ein grau-
sames Raubtier. Er verspiirt ein wildes Verlangen nach Blut und . \
wird eigenstdndig nach irgendeiner blutenden Kreatur suchen £
und diese in wilder Wut angreifen. Der Blutschnitter erhalt das

Merkmal Blutdurstig +2. Das bedeutet, dass er immer dann, K
wenn er eine lebende Kreatur angreift, die bereits Schaden er- S AL
litten hat, 2 zusitzliche Angriffswirfel erhalt. Dariiber hinaus e,
muss er wegen seines Blutdurstes ot
eine solche (verletzte) Kreatur
in seiner Zone angreifen, soll-

te es dort eine geben. Das er-
6ffnet Gegnern nattrlich die
Moglichkeit, den Blutschnit-

ter zu einem anderen Ziel zu
Jocken®, einem, das weniger
wichtig ist, oder das eine Ver-
teidigung besitzt.

Sch!nch[er des dunklen Bunis "

Zusétzlich  erlaubt dieser ,
besondere Blutpakt dem :

Hexenmeister, von diesem 2
BlutvergieBen zu profitieren, ik
indem er dem Opfer des Blut- f
schnitters ein wenig Lebens- " f
kraft abzapft. Einmal pro Run- o

o

de, wenn der Blutschnitter das

erste Mal eine lebende Kreatur :
angreift und ihr erfolgreich Schaden zufiigt, kann der Hexen-
meister bis zu 2 eigene Schaden heilen. Sollte er keinen Schaden

haben, kann er keinen Vorteil aus dem Angriff ziehen.

—

o &

Der Hexenmeister kann immer nur einen Blutschnitter gleich-
zeitig haben und besitzt daher nur 1 Plattchen Blutschnitter. Das
Plattchen Blutschnitter bleibt bei dem Damon, bis dieser zerstort
wird, dann kehrt das Plattchen zum Hexenmeister zuriick, der
es spdter zu einem neuen Damon legen konnte. Beachte, dass
jeder neue Blutschnitter das Leben des Hexenmeisters weiter
verringert — und obwohl der Hexenmeister viele Moglichkeiten
zur Heilung hat, ist es doch sehr schwer fur ihn, zusétzliches
Leben zu bekommen.




Hinweis: Das Plattchen Blutschuitter kann nur nicht legendar-
en Damonenkreaturen zugeordnet werden.

i Kampfgeschick
! Der Hexenmeister ist ein versierter Frontkdmpfer. Daher besitzt
er das Merkmal Nahkampf +1. Das heif’t, er hat 1 Angriffs-
wiirfel mehr, wenn er einen Nahkampfangriff

ausfiihrt. Das schliebt seinen Grund-Nah-
kampfangriff mit ein, was bedeutet, dass er
bei diesem 4 Wiirfel wirft.

|
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;-% Zauberer glauben, dass wahre magische Star-
S - ke aus der geheimnisvollen Voltari-Ebene
i N5 kommt. Mit ihrem profunden arkanen

g S Wissen konnen Zauberer jedes der
| £5 Grundelemente auf vielfaltige

B N T

" Weise einsetzen, um ihre Gegner
zu bezwingen. Sie beherrschen
das Mana und konnen ihren ei-

genen Vorrat vergrofern, wahrend

sie den ihres Gegners verringern. Als
Ablenkung bedienen sie sich einer Viel-
zahl fantastischer und bizarrer Kreaturen,
und sie verschreiben sich einer Elemen-
tarschule. Sie wissen, dass Schlachten
nicht mit brutaler Gewalt, sondern durch

Taktik gewonnen werden. Der Zauberer

beginnt mit einer Lebenskraft von 32,
einem Manasammlungswert von 10

und einem Grund-Nahkampfangriff von
3 Angriffswiirfeln.
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Voltarischer Schild

Der Zauberer hat einen eingebauten ,Manaschild“, ein unsicht-
.. bares Kraftfeld, das ihn umgibt und vor Schaden durch gegneri-

inh sche Angriffe schiitzt. Dieser Schild ist entweder an- oder aus-
i 1 geschaltet, was mit dem Plattchen Voltarischer Schild angezeigt
wird (auf einer Seite steht AN, auf der anderen AUS).

H- 2 Du kannst den Voltarischen Schild aktivieren (anschalten), in-
e ~ dem du zu Beginn einer Spielrunde in der Erhaltungsphase 2
Fo Mana bezahlst. Ist er aktiviert, drehe das Plattchen einfach auf
- die AN-Seite. Jetzt besitzt der Zauberer ein wenig Schutz fir die

& kommende Runde.

T Der Schild verhindert in der laufenden Runde 3 Schaden des ers-
e ten Angriffs auf den Zauberer. Ist dieser Angriff vortiber, ist der
e Schild ,verbraucht und wird auf die AUS-Seite gedreht. Der
i Angriff muss dem Zauberer mindestens 1 Punkt Schaden zufi-
gen (nachdem er etwaige Rustung berticksichtigt hat), damit der
Schild in Funktion tritt und benutzt werden kann. Wenn der An-
griff dem Zauberer keinen Schaden zufiigt (weil dieser komplett
von seiner Ristung abgefangen wurde oder eine Verteidigung
den Angriff vermieden hat), wird der Schild nicht benutzt. Sollte
der Angriff ihm bloB 1 oder 2 Schaden zufiigen, vermeidet der
Schild diesen vollstdndig, ist danach aber trotzdem verbraucht
(ungenutzte Schadensverringerung kann nicht fiir spitere An-
griffe aufgespart werden).

Beachte, dass der Voltarische Schild nur gegen Angriffe hilft,
nicht gegen direkten Schaden. Der Magier kann immer noch
Schaden durch Effekte erleiden, die direkten Schaden zufiigen,
wie durch den Fluch Ghulfiulnis, durch Feuerschaden wegen ei-
nes Zustands [n Brand oder durch Zauber wie Lebensschwund.

Die Kraft des Schilds halt nicht
allzulange — egal, ob er benutzt
wird oder nicht, er wird am
Ende der Runde immer aus-
geschaltet. Der Zauberer
wird also wieder 2 Mana
ausgeben miissen, um ihn fiir
die nachste Runde erneut zu
aktivieren.

Arkaner StoB3

Der Zauberer ist der einzige Magier, der einen ,eingebauten”
magischen Angriffszauber besitzt, Arkaner Stof3. Es handelt sich
um einen sehr simplen und niitzlichen Angriffszauber, der einen
kleinen Blitz unheimlicher Energie aussendet. Der Zauberer be-
nutzt diesen so, als ob es sich um eine Angriffszauberkarte mit
dem Namen Arkaner Stofs handelt, die er sich in der Planungs-
phase ausgesucht hatte. Arkaner Stoff kann nur einmal pro Runde
angewendet werden. Anders als Zauberkarten wird der Zauber
jedoch nicht ,abgeworfen®, nachdem er angewendet wurde.
Der Zauberer kann ihn jede Runde benutzen! Jedes Anwenden
von Arkaner Stofd kostet 1 Mana. Der Zauberer zieht diese Kos-
ten wie beim Anwenden eines normalen Zaubers von seinem
Manavorrat ab.

Es ist ein Fernangriff mit einer Reichweite von 0 bis 1 Zone. Also
kann der Zauberer eine beliebige Kreatur oder Beschworung in
seiner Zone oder in einer benachbarten Zone angreifen.

Der Angriff figt 3 Wirfel Schaden zu. Er hat auflerdem das
Merkmal Atherisch, was ihn wirksam gegen korperlose Wesen
macht, wie das Wirbelnde Geistwesen oder eine Nebelbank.

Da es ein Schneller Zauber ist, benutzt der Zauberer eine
Schnelle Aktion, um ihn anzuwenden, was bedeutet, dass er ihn
mit seiner normalen Aktion oder mit seiner Schnellzauberaktion
einsetzen kann. Der Umstand, dass der Arkane Stof$ ein Zauber
ist, macht es natiirlich méglich, ihn zu kontern oder mit Zau-
bern wie Verhexen zu beeinflussen.

Hinweis: Alle diese Eigenschaften werden online unter
www.mage-wars.de genauer erklart
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Ausbildung il
Dein Magier ist in einer oder mehreren Schulen der Magie aus- ’PE :
gebildet. Dies sind die Zauber, die deinem Magier am leichtes- HE)

Um Mage Wars in seiner Gesamtheit zu erleben, musst du dein
eigenes Zauberbuch erschaffen. Dein eigenes Zauberbuch ent-
halt nur Zauber deiner Wahl; nur so kannst du mit vielen unter-
schiedlichen Strategien in Mage Wars experimentieren.

Jeder Spieler hat seine eigene ,Bibliothek” an Zaubern: Sie be-
steht aus allen Zauberkarten, die du in deiner Sammlung hast.
Wenn du dein eigenes Zauberbuch zusammenstellst, kannst du
beliebige Karten aus deiner Bibliothek benutzen. Du kénntest
gleichzeitig mehrere unterschiedliche Zauberbticher mit deiner
Bibliothek erstellen, vielleicht sogar mehrere fiir jeden Magier.

Auf deiner Magier-Eigenschaftskarte steht, welche Einschran-
kungen du beim Zusammenstellen des Zauberbuchs beachten
musst. Diese Informationen stehen oben auf der Karte und zei-
gen:

 Maximale Zauberpunkte

¢ Ausbildung

Maximale Zauberpunkte

Wenn du dein Zauberbuch erstellst, wirst du die Zauberpunk-
te deines Magiers ausgeben, um deine gewiinschten Zauberkar-
ten zu kaufen. Du darfst nicht mehr Zauberpunkte ausgeben,
als dein Maximum auf deiner Magier-Eigenschaftskarte angibt.

Jeder Zauber in Mage Wars besitzt einen Zauberlevel. Die-
ser Wert entspricht grob der Machtigkeit des Zaubers und der
Schwierigkeit, ihn anzuwenden. Jeder Zauber gehort auferdem
zu einer der Schulen der NMagie.

Die Anzahl an Zauberpunkten, die du ausgeben musst, um ei-
nen Zauber deinem Buch hinzuzufiigen, hingt vom Zauberle-
vel und von den Schulen ab, in denen dein Magier ausgebildet
wurde.

ten fallen. Wenn du einen Zauber einer Schule, in der dein Ma-
gier ausgebildet wurde, in dein Zauberbuch stecken mochtest,
musst du Zauberpunkte in Hohe des Levels dieses Zau- s
bers bezahlen.

Nimmst du einen Zauber einer Schule, in der dein Magier nicht
ausgebildet ist, musst du Zauberpunkte in doppelter Hohe des
Levels dieses Zaubers bezahlen.

Einige Zauber gehoren zu mehr als einer magischen Schule. KL o
Zauber, die zu mehreren Schulen gehéren (ein ,,ODER* verbin-

det diese Schulen auf der Karte), gestatten dir die Wahl, welche g
Schule du fiir einen solchen Zauber wahlst. Ihr Zauberlevel ist J:»
der Level, der fiir alle diese Schulen angegeben ist. Zum Beispiel o
ist der Elementarzauberstab ein Zauber mit Level 2, und entweder 38
Feuer, Erde, Wasser oder Luft. Der Hexenmeister, der in Feuer- ..f
magie ausgebildet ist, kann ihn also als Feuerzauber behandeln und T
seinem Zauberbuch fiir 2 Zauberpunkte hinzufiigen. =
Einige Zauber gehoren zu mehreren Schulen und haben ein %
,2&“-Symbol, das diese Schulen ver- ;
bindet. Bei solchen Zaubern musst du f
die Kosten aller Schulen bezahlen. F]ment muh:.rwt T

Der Level dieser Zauber entspricht
der Summe aller Level fiir jede ange-
gebene Schule. Zum Beispiel ist Adra-
melech sowohl ein Feuerzauber, Level
2, als auch ein Dunkler Zauber, Level
4. Also zihlt Adramelech als Zauber
Level 6 (2 Feuer + 4 Dunkel).
Der Zauberer, der in Feuermagie
ausgebildet ist, allerdings nicht in
Dunlkler Magie, miisste also 10
Zaubetpunkte bezahlen, um die-
sen Ddmon in sein Zauberbuch
zu stecken [(4 x 2) Dunkel + 2
Feuer]. Der Hexenmeister, der
sowohl in Dunkler Magie als
auch in Feuermagie ausgebildet
ist, bezahlt dafiir nur 6 Punkte.

Einige Magier sind Feinde
bestimmter Schulen. Diese
Schulen sind auf ihrer Eigen-
schaftskarte unter dem Ab-
schnitt Ausbildung aufgefiihrt.

Z.B. muss der Hexenmeister | : | ,
die dreifache Anzahl Zauber- ' il S e - Logeodiy s

e

1\

punkte bezahlen, um einen

heiligen Zauber in sein Zauberbuch stecken zu kénnen. ]
Beispiel: Der Tiermeister ist in Naturmagie ausgebildet. Er kann einen ;{‘:'
Naturzauber, Level 3, fiir 3 Zauberpunkte kaufen. In Kriegsmagie ist i

er nicht ausgebildet, also miisste er 6 Zauberpunkte bezahlen, um ei-
nen Kriegszauber, Level 3, zu kaufen. Wegen der zerstérerischen Wir-
kung des Feuers ist der Tiermeister ein Feind der Feuerschule. Er muss
fiir Feuerzauber die dreifachen Kosten bezahlen (das steht im Ausbil- %
dungsabschnitt seiner Karte). Er miisste also 9 Zauberpunkte zahlen,
um einen Feuerzauber, Level 3, zu kaufen.
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STELLE DEIN ERSTES t* ich im Zauberbuch haben?
ZAUBERBUCH ZUSAMMEN G Da jeder Zauber nur einmal wihrend des Spiels genutzt werden

kann, mochtest du sicher gleich mehrere Exemplare von wich-
Hier folgen ein paar niitzliche Zauber, die du in dein tigen Zaubern haben. Du kannst bis zu 6 Exemplare jedes Zau-
erstes Zauberbuch legen solltest: bers mit Level 1 besitzen und bis zu 4 Exemplare von Zaubern
hoherer Level.

* Ausriistung: Magierzauberstab, Elementarzau-
berstab, Mondschimmer-Amulett, eine Waffe, et- Merkmale, die das Zauberbuch beeinflussen

g::’vzrgz;[g%%’n;Tgf;/f”elcm nocliselisiizatioer, Einige Zaubermerkmale beeinflussen die Art und Weise, wie du

: solche Zauber in dein Buch legen kannst. Solche Merkmale sind

« Formeln: Beseitigung, Schwache Heilung, Aufié- in grau gedruckt, damit du sie beim Zusammenstellen des Zauber-

sung, und ein paar niitzliche Zauber wie Machtstol3, buchs nicht tibersiehst. Diese Merkmale haben keinen Einfluss im
Teleportation, Ansturm oder Niederschlagen. Spiel und kénnen daher wihrend des Spiels ignoriert werden.

+ Beschworungen: eine Zauberquelle, Manakristal- Nur fiir Magierklasse: Einige Zauber sind auf eine bestimmte

le oder Manablumen, und vielleicht ein paar Waélle. Magierklasse beschrankt. Du darfst sie nur in dein Zauberbuch
legen, wenn du diesen Typ Magier besitzt. Zum Beispiel besagt
die Behausung nur fiir Tiermeister, daher diirfte eine Prieste-
rin niemals eine Behausung in ihrem Zauberbuch haben.

* Kreaturen: Jeder kann ein bisschen Unterstut-
zung durch Kreaturen gebrauchen! Probiere ein

paar Kreaturen mit niedrigem Level plus mindes- X : i
tens eine gréRere aus. Yo Saulnes Pesic Bace i Sy L T

R — : Anarif bor.d Ei einem Magier angewendet werden, der die Ausbildung einer
e e i e Lee e STy CaZts =N bestimmten Schule genossen hat. Du darfst sie nur in dein Zau-

Zonena,ngn,ﬁsza_Uber kann im rechten Augenblick berbuch legen, wenn dein Magier die richtige Ausbildung be-
sehr machtig sein! sitzt. Z.B. besagt der Tempel der Asyra nur fiir heiligen Magier,

+ \Verzauberungen: Einige verbessernde Zauber daher kénnen nur Magier, die in Heiliger Magie ausgebildet sind,
(etwa Nashornhaut oder Bérenstérke) und einige, die diesen Zauber benutzen, etwa die Priesterin.

gegnerische Kreaturen behindern oder kontrollieren. Epische Zauber: Zauber mit dem Merkmal Episch sind ex-
gt :‘—_71- trem schwer zu beherrschen, selbst wenn sie einen niedrigen

o +'\ NS Zauberlevel haben sollten. Von jedem epischen Zauber darfst du
" ca "-ﬁ . :';:I hochstens 1 Ausgabe in deinem Zauberbuch haben.

a.t'

Novizenzauber: Das sind relativ einfache Zauber mit nied-
rigen Manakosten und begrenzter Wirkung,

die fiir einen Magier aber doch niitzlich sein

konnen. Jeder Magier darf jegliche Novi-

zenzauber fiir je 1 Zauberpunkt kaufen,

unabhéngig von der Schule.

?’x
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DIE SCHULEN DER MAGIE

Es gibt sechs Primar- oder ,,hohe®“ Schulen der Magie
und vier Elementar- oder ,,mindere“ Schulen:

DIE PRIMARSCHULEN

Dunkle Schule

Fliche lassen mit einem Wort Feinde zu Staub
zerfallen. |hr Lebenssaft verrinnt, und Dunk- [
le Magie lasst dich von diesem Strom trinken. *
Die Last aus Pestilenz, Qual und Tod wird alle
Gegner beugen. Damonen aus der Tiefe Ethe-
rias folgen dem Ruf der Blutriten. Gefraige Vampire und
wiedererweckte Tote erheben sich aus ihren Grabern. Das
Leben hat hier keine Macht. Fur den Preis einer lumpigen
Seele verleihen unaufldsliche, in Blut geschriebene Pakte
ultimative Macht.

Heilige Schule

Das Dunkel muss vor dem Licht Asyras wei-

chen. Die Junger heiliger Magie bringen ihr Rl
reinigendes Licht. Es festigt die Starke der || ‘
Rechtschaffenen, stahlt ihre Entschlossenheit

und pflegt ihre Wunden. Doch wendet es sich
gegen die Unreinen, ist es ein reines weiles
Licht, das deren Frevel hinwegbrennt. Helden-
mutige Soldaten und tugendhafte Engel erhéren deine Ge-
bete. Wer sich dieser heiligen Zusammenkunft gegenuber-
sieht, kann keine Zweifel mehr an Asyras Gnade hegen!

Naturschule
Die Macht der Natur ist allerorten untbertrof-

o \
fen. Verbinde dich mit ihrem Zorn und lasse sie ~Ae 1

Vergeltung tiben. Die Raubtiere des Landes fol- |
gen dem Ruf. Jagende Wolfsrudel und riesige £
Baren des Nordens. Raubkatzen und bosartige

Primaten aus dem Suden. Mit dem Segen der

Natur werden Verbiindete starker, schneller und wilder. Na-
tur ist wahre Macht, roh und ungeziigelt.

Geistesschule ey
Wirkliche Macht kommt aus dem Selbst. .

Voltari kénnen Gegenstande bewegen, |I FE ‘
doch der Geist versetzt Berge. Erschaffe ' 1
perfekte lllusionen, um Feinde zu verwir- \ e
ren. Schmiede Waffen aus puren Gedan-

ken. Verwandle Feinde in Verbliindete — durch reine Wil-
lenskraft. Wenn Macht aus dem Selbst kommt, kann man
Arkane Schule

dich nie entwaffnen.
. . . . . .-f
Voltari ist Magie. Eine einfache Wahrheit, & \ 4 i

fir deren Meisterung man ein ganzes Le- I Ve r{ l
ben braucht. Beobachte den Fluss der !

Magie und erkenne das Arkane. Dann é’
beuge die Strome des Mana. Subtile Ma- SN

gie durchwirkt alles. Dies ist das Fundament, auf dem alle
anderen Schulen gebaut sind. Mit dieser Einsicht kannst du
ihr Mana abzapfen und ihre Zauber ignorieren. Das Arkane
erlaubt dir, seltsame, unirdische Bestien herbeizurufen, die
ihrerseits aus arkaner Manipulation entstammen. Das Arka-

ne ist das Fundament, und wenn es in Bewegung gesetzt
wird, erzittert alles andere.

Kriegsschule

Streit, Konflikt, Kampf: Dies sind die Krafte,
die Kriegsmagie befeuern. Kdmpfe machen [
dich unempfindlich gegen ihre Muhsal, star- J /
ker als Legionen und bereit fiir die Zersto- \_‘_, o
rung. Soldaten in Formation erhéren den '
Ruf zu den Waffen. Gaben uralter Rustungen und tédlicher
Waffen zieren die, welche in der Kriegskunst ausgebildet
sind. So gerlstet begebe dich in den Schmelztiegel des
Krieges und obsiege.

DIE ELEMENTARSCHULEN

Erdschule

Sei bewaffnet mit der standhaften Ausdauer

des Steins. Fels und Metall gehorchen dei- ‘Q‘ w 1
nem Befehl. Schmiede Macht aus der Kraft der (ool
Erde. Wer kann einen Berg verschieben? f 3" \,1.
Wasserschule

Versuche dich an der unendlichen Formbar-
keit des Wassers. Wasser ist eine brechende
Welle, ein gefrorener See und ein dampfender |I
Geysir. Seine Beharrlichkeit ist unvermeidlich,
sein Weg ist unergrtindlich. Wer kann die Flut
eindammen?

£

|

Luftschule

Greife nach dem Himmel und hole dir von
dort Blitz und Donner. Erwecke die Krafte des
Sturms, um deine Feinde zu versprengen. {
Luft ist unsichtbar, machtvoll und wankelmi-
tig. Sie schlagt mit der Macht des Tornados
zu, um schon im nachsten Moment zu einem
lauen Liftchen zu werden. Wer kann den Orkan aufhalten?

Feuerschule

Ein Funke, eine Flamme, eine Feuerwal-
ze. Feuer ist eine unstillbare, alles ver-
zehrende Kraft. Es ist ein Hunger, der auf
eine schwachliche Welt losgelassen wird.
Flammen vernichten alles auf ihrem Weg,
und schlieflich sogar den Weg selbst. Wer
kann dem Inferno widerstehen?
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START-ZAUBERBUCHER

Nachdem ihr ein paar Spiele im Lehrlingsmodus gespielt habt und euch bereit fihlt, empfehlen wir euch, die folgenden Zauberbii-
cher zu benutzen. Sie sind nicht fiir Neulinge geeignet. Diese Zauberbticher sind unter Beachtung der Regeln zum Zusammenstellen
von Zauberbiichern erstellt worden, also sind sie fiir jede Art von Spiel ,legal“ — Ihr konnt sie natiirlich verdndern oder ,optimieren®,

TIERMEISTER

1 *Barenfellriistung

1 Bestienring

1 *Bestienstab

1 *Elementarumhang

1 Gurtel des Nachwachsens
1 Magierzauberstab

1 Behausung

2 Dornenwall

3 Manablume

1 Mohktari, Lebensbaum
1 Rajans Raserei

3 *Schlingpflanze

1 Zahn & Kralle

1 Berggorilla

3 *Bitterwood-Fuchs

1 *Cervere, Schatten des Waldes
1 Redclaw, Leittier

1 *Smaragd-Teju

1 Sosruko, Frettchen-Begleiter
1 *Stahlklauengrizzly

2 *Thunderift-Falke

3 *Timberwolf

2 *Wilder Rotluchs

1 Adlerschwingen

2 *Barenstarke

1 *Blocken

1 Flink wie ein Mungo
1 Gepardenschnelligkeit
1 *Kobrareflexe

1 *Nachwachsen

2 *Nashornhaut

1 Stierausdauer

1 *Todgeweiht

1 *Vergeltungsschlag
1 Zunichte machen

1 *Ansturm

1 *Auflésung

2 *Beseitigung

1 Durchbohren

1 *Erwecke die Bestie
1 *Gruppenheilung

1 Heilen

1 Kampfwildheit

1 MachtstoR

1 Niederschlagen

1 Perfekter Treffer

2 *Ruf der Wildnis

2 *Schwache Heilung
1 Verzauberung versetzen

2 *Geysir
1 *Luftwirbel

oder auch eure eigenen von Grund auf zusammenstellen, ganz wie ihr wollt!
Hinweis: Thr konnt alle vier dieser Zauberbiicher gleichzeitig mit den Karten aus dem Basisspiel zusammenstellen.
Die mit * gekennzeichneten Kartentypen werden vom jeweiligen Magier im Lehtlingsmodus verwendet.

HEXENMEISTER

1 *Damonenhautriistung

1 Elementarzauberstab

1 Helm der Furcht

1 *Lederhandschuhe

1 Molochs Folterqualen

1 *Peitsche des Hollenfeuers
1 Ring der Flliche

1 Ring des Feuerformens

2 Feuerwall

2 Manakristall

1 Pentagramm

1 Schmiede der Schlacht

1 Adramelech, Herr des Feuers
2 *Darkfenne-Fledermaus

2 *Feuerbrandkobold

2 *Flammender Hellion

1 *Goran, gezahmter Werwolf
1 Malacoda

1 Necropische Vampirin

2 *Schlachter des dunklen Bunds
2 *Skelettwache

1 *Agonie

1 *Barenstarke

1 Blutvergiftung
2 *Entkraftung

1 Flugellahm

2 *Ghulfaulnis

1 Héllenfeuerfalle
1 Ketten der Qual
1 Machtkugel

1 *Magierfluch

1 *Todesbund

1 *Todgeweiht

1 *Vampirismus

1 *Beseitigung

1 *Lebensschwund

1 *Machtsto

2 *Sprengen

1 Suchende Zerteilung
1 Teleportation

2 *Vampirschlag

1 Vermeiden

2 *Feuerball

1 Feuerring

1 *Feuersturm

2 *Flammenschlag

ZAUBERER

1 Arkaner Ring

1 *Drachenschuppenpanzer
1 *Elementarzauberstab

1 *Lederstiefel

1 Magierzauberstab

1 Mondschimmer-Amulett

1 *Stab des Urzaubers

1 *Unterdrickungsmantel

2 Giftgaswolke
2 Manakristall
1 Manasiphon

2 *Blauer Gremlin

1 *Darkfenne-Hydra

1 *Gorgonenschiitzin

1 Huginn, Raben-Vertrauter
2 *Manaegel

1 Mondschimmer-Fee

1 *Steinblick-Basilisk

1 *Angriffsumkehr

1 *Blocken

2 *Essenzschwund
1 Harmonisieren

1 Kreis aus Blitzen

1 *Machtgriff

1 *Machtschwert

1 Magieumkehr

2 Tauschung

1 Teleportationsfalle
1 *Verhexen

2 *Zunichte machen

2 *Auflésung

1 *Beseitigung

1 Kraftentzug

1 Magiel6schung

1 *Schlaf

2 *Schwache Heilung

2 Suchende Zerteilung

2 *Teleportation

1 Verbannen

1 *Verzauberung entwenden

1 *Elektrifizieren

3 *Blitzschlag

1 Donnerschlag

1 *Kettenblitz

2 Luftwirbel g

PRIESTERIN

1 *Abwehrarmschienen

1 Ivarium-Langbogen

1 Krone des Schutzes

1 Morgendammerungsring
1 Magierzauberstab

1 Mondschimmer-Amulett
1 Ring der Asyra

1 *Stab der Asyra

1 *Windwurmhaut

1 Hand von Bim-Shalla
2 Manablume
1 Tempel der Asyra

1 *Brogan Bloodstone

1 *Grauer Engel

1 *Highland-Einhorn

3 *Kleriker der Asyra

2 *Konigliche Bogenschiitzin
2 *Ritter von Westlock

1 Valshalla, Engel der Blitze

2 *Beruhigen

2 *Blocken

1 Falkenauge

1 Gottliche Einmischung
2 *Géttlicher Schutz
1 *Heiliger Boden

1 *Nachwachsen

1 *Nashornhaut

1 *Stierausdauer

1 Vergeltungsschlag
1 *Zunichte machen

1 Auferstehung

2 *Auflésung

1 *Beseitigung

1 *Gruppenheilung
1 Handauflegung
2 *Heilen

1 *MachtstoR3

1 Magieléschung
1 Perfekter Treffer
1 Reinigung

1 *Schlaf

1 *Schwache Heilung

1 *Blendender Blitz
2 *Saule aus Licht
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MEHRSPIELER

Mage Wars wurde zwar als Zweipersonenspiel entworfen, ihr
konnt aber auch mit mehr Spielern spielen. Mit vier Spielern
kommen eine Menge zusétzlicher Spals und génzlich neue Tak-
tiken ins Spiel. Thr konnt in Teams spielen, oder jeder gegen je-
den, wie ihr wollt! Partien mit mehr als zwei Spielern erfordern
allerdmgs ein paar Anderungen:

Initiative weitergeben: In der Initiativephase gibst du das
Plattchen Initiative an den Spieler zu deiner Linken. Wenn ihr im
Team spielt, setzt euch so an den Tisch, dass die Initiative im-
mer zwischen den beiden Teams wechselt (ein Team darf nicht
mehrmals hintereinander die Initiative erhalten).

Zugreihenfolge: In der Aktionsstufe sind die Spieler im Uhr-
zeigersinn an der Reihe, beginnend bei demjenigen mit der Initi-
ative. Wenn du an der Reihe mit einer Aktionsphase bist, kannst
du passen, solange irgendeiner der anderen Spieler mehr aktive
Kreaturen in der Arena hat als du.

Teamspiele: Stellt sicher, dass die Teammitglieder abwech-
selnd sitzen, also Team A, Team B, Team A, Team B etc. Auf
diese Weise hat jedes Team die Gelegenheit, schneller zu reagie-
ren, statt dass ein gesamtes Team seine Aktionsphasen hinterei-
nander spielt. Um ein Teamspiel zu gewinnen, muss dein Team
alle Magier des gegnerischen Teams eliminieren.

Wenn man ein Teamspiel spielt, werden alle Spieler auf einer
Seite behandelt wie ein einzelner Spieler, der mehrere Magi-
er kontrolliert. Stellt sicher, euer Wissen mit allen Spielern im

selben Team zu teilen, denn alle miissen die Regeln befolgen,
als ob das Team ein Einzelspieler ware. Beispielsweise darf ein
Team nur eine Ausgabe eines einzigartigen Zaubers im Spiel ha-
ben, und dieses Team darf auch nur eine Ausgabe einer Verzau-
berung auf demselben Ziel haben (offen oder verdeckt).

Die Arena aus diesem Basisspiel ist gro genug fir ein Team-
spiel zu viert. Jedes Team sollte mit beiden Magiern in derselben
Zone starten, in gegeniiberliegenden Ecken der Zone.

Es ist ideal, wenn man fiir jeden Spieler eine eigene Aktions-
steinfarbe hat. Ihr konnt eigene Marker fiir die Zusatzfarben
nehmen. Es wird aber auch bald ein Set mit Aktionsmarkern in
anderen Farben geben.

Jeder gegen jeden: Wenn ihr jeder gegen jeden spielt, gewinnt
der Magier, der am Schluss tbrig bleibt. Es bleibt euch tber-
lassen, ob ihr im Spiel verhandeln und Vereinbarungen treffen
wollt, ihr miisst euch aber nicht an diese Absprachen halten!
Fallt euch in den Riicken, spielt ein Doppelspiel, manipuliert
eure Gegner — Hauptsache, ihr gewinnt die Oberhand in der
Arenal

Hinweis: Die Arena in diesem Basisspiel ist eigentlich zu klein fiir
Spiele, in der jeder gegen jeden spielt. Nehmt besser eine doppelt so gro-
e Arena (4 mal 6 Zonen). Lhr konnt die Arenen zweier Spiele anein-
ander legen, oder eure Arena mit selbst gemachten Vierecken erweitern.

R TN A
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Abgebrochen, aufgehoben
Wenn ein Zauber, Angriff oder Effekt abgebrochen bzw. aufgehoben wird, stoppt
er und hat keine weitere Auswirkung.

Ablagestapel

Jeder Spieler hat seinen eigenen Ablagestapel, auf dem er zerstorte Objekte oder
Zauber ablegt, nachdem er diese angewendet hat. Siehe ,Zauber ablegen® auf Seite
157

Aktivieren
Wenn du mit einer Kreatur eine Aktionsphase ausfiihrst, aktivierst du sie. Dre-
he ihren Aktionsstein um und entferne ihr Plattchen Wache, falls sie eins besitzt.

Angeschlagen

Wenn eine Kreatur durch einen Stof in einen Wall gedriickt wird, der das Merk-
mal Durchgang blockiert hat, erhélt sie das Merkmal Angeschlagen. Sie erleidet
einen unvermeidbaren Angriff mit 3 Angriffswiirfeln Schaden. Die Wande, die die
Arena umgeben, besitzen alle das Merkmal Durchgang blockiert.

Angriff (Zauber)

Angriffszauber erlauben es dem Anwender, ein Ziel in der Arena anzugreifen.
Angriffszauber besitzen eine ,Angriffsleiste, in der sich alle Informationen zum
Ausfithren des Angriffs befinden, darunter die Anzahl der Angriffswiirfel, Auflis-
tung zusatzlicher Effekte, Merkmale usw. Angriffszauber sind immer Fernangriffe.
Siehe ,Angriffe” auf Seite 22.

Angriff bei Durchgang

Alle Kreaturen, die sich durch einen solchen Wall bewegen,
werden automatisch von diesem Wall angegriffen. Der An-
griff findet statt, bevor die Kreatur sich bewegt. Siehe ,Wal-
le* auf Seite 17.

Ansturm +X

Die Kreatur erhalt +X Angriffswiirfel fir ihren unmittelbar nichsten Nahkampfan-
griff, wenn sie diesen Angriff sofort nach einer Bewegungsaktion ausfiihrt, in der
sie sich um mindestens 1 Zone bewegt hat.

Anwender

Die Karte, von der aus eine Zauberkarte ausgespielt wird, ist der Anwender des
Zaubers. Meistens handelt es sich dabei um deinen Magier — Zauber konnen aber
auch von Vertrauten oder Zauberquellen angewendet werden. Man beachte den
Unterschied zwischen Anwenden und Ausfiihren eines Zaubers (siehe ,Zauber an-
wenden” auf Seite 13).

Aufdeckkosten

Wenn man eine verdeckte Verzauberung aufdeckt, dreht
man ihre Karte auf die Vorderseite. Der Kontrollierende
bezahlt die Aufdeckkosten in Mana, falls gefordert (sie ste-
hen tiber dem Symbol ,offenes Auge* der Karte), ansonsten
wird die Verzauberung zerstort. Siehe ,Verzauberungen aufdecken” auf Seite 18.

Ausdehnung

Wenn du einen solchen Wall beschwarst, kannst du zusatzliche Kosten in Hohe
der Manakosten und des Levels des Walls zahlen, wenn du den Zauber anwendest.
Wenn du das tust, darfst du dir beim Ausfithren des Zaubers einen zusétzlichen
Wall des gleichen Namens aus deinem Zauberbuch nehmen und auf irgendeinen
Zonenrand legen, der mit dem Zonenrand des ersten Walls verbunden ist. Der
zweite Wall muss in SL gelegt werden, darf aber auflerhalb der Reichweite des
Zaubers liegen. Siehe ,Wille“ auf Seite 17.

Ausriistung (Zauber)

Ausriistungszauber verleihen deinem Magier neue oder stirkere Eigenschaften.
Solche Zauber kénnen nur auf einen Magier angewendet werden. Wenn du einen
Ausriistungszauber anwendest, wird er deinem Magier angefiigt. Er wird sich mit
ihm bewegen und gilt als Teil von thm, bis er zerstort wird. Jeder Ausriistungszau-
ber zeigt einen ,Ort“ am Koérper deines Magiers. Dein Magier darf nur 1 Ausriis-
tungszauber pro Ort besitzen, aulSer bei Ringen, von denen er 2 haben darf. AufSer-
dem darf der Magier nicht mehrere Ausriistungen mit demselben Namen tragen.

Ausweichend

Eine solche Kreatur ist schnell und gerissen. Sie ignoriert gegnerische Kreaturen.
Gegnerische Kreaturen konnen ihre Bewegung nicht einschranken. Sie ist nicht
gezwungen, gegnerische Wachen anzugreifen, wenn sie einen Nahkampfangriff
ausfihrt.

Atherisch

Dieser Angriff ist magisch verstarkt. Er fiigt korperlosen Objekten vollen Schaden
u (alle Zahlen auf den Wiirfeln zahlen, nicht nur die ler). Korperlose Objekte

konnen durch solche Angriffe Effekte und Zustinde erleiden.

Befreundet
Ein befreundetes Objekt ist eins, das derzeit vom Spieler selbst kontrolliert wird,
oder (im Mehrpersonenspiel) von einem Spieler seines Teams.

Begrenztes Leben

Diese Kreatur kann nicht geheilt werden, nicht regenerieren und kein Leben dazu
erhalten. Wenn die Kreatur Leben dazu erhalten hatte, bevor sie dieses Merkmal
erhélt, behalt sie diese Lebenspunkte, kann aber kein weiteres Leben dazu erhalten.
Alle nicht lebenden Objekte besitzen das Merkmal Begrenztes Leben.

Beschworung (Zauber)

Ein Beschworungszauber ruft ein Objekt in der Arena hervor, das im Spiel bleibt,
bis es zerstért wird. Beschworungen besitzen genau wie Kreaturen Lebenskraft,
konnen angegriffen werden, Schaden erleiden und zerstort werden. Im Gegensatz
zu Kreaturen konnen Beschworungen aber keine Aktionen ausfithren und erhalten
daher auch keinen Aktionsstein.

Wenn die Karte nichts anderes besagt, haben alle Beschworungen folgende Merk-
male: Nicht Lebend, Immun gegen Ubersinnlich und Unbeweglich. Einige
Beschwaorungen besitzen dass Merkmal Lebend, welches das sonst bei Beschwo-
rungen tibliche Merkmal Nicht Lebend ersetzt. Die meisten Beschworungen
haben eine Zone zum Ziel, und werden dieser Zone angefiigt. Einige wenige Be-
schworungen haben Objekte zum Ziel. Solche Zauber werden an das Zielobjekt
angefiigt und bewegen sich mit ihm. Wird das Zielobjekt zerstort oder teleportiert
weg, wird die Beschworung weggenommen und zerstort.

Fast alle Beschworungen haben spezielle Effekte, so lange sie im Spiel sind.

Beseitigungskosten

Die meisten Zustinde haben Beseitigungskosten, die auf
dem Pléttchen als kleine schwarze Zahl in einem grauen
Punkt gedruckt sind. Bestimmte Zauber oder Eigenschaften
konnen dem Spieler erlauben, durch Bezahlung dieser Kos-
ten den Zustand zu entfernen. Siehe ,Beseitigungskosten® auf Seite 27.

Besitzer
Der Besitzer eines Zaubers ist der Spieler, der diesen Zauber zu Beginn des Spiels
in seinem Zauberbuch hatte.

Betidubt

Die Kreatur ist handlungsunfahig. Alle Plattchen Betiubt

werden am Ende der Aktionsphase dieser Kreatur von ihr TR
entfernt. Erleidet die Kreatur ein Pléttchen ,Betdubt® durch i
eine Schadensbarriere oder einen Gegenschlag, gilt der Ef- '
fekt erst in der néchsten Aktionsphase.

Betdubt hat Beseitigungskosten von 4. Es hat keine Auswirkungen auf Beschwo-
rungen.

Bewegungsaktion

Wihrend ihrer Aktionsphase kann eine Kreatur eine Bewegungsaktion ausfiihren,
die ihr erlaubt, sich von einer Zone in eine benachbarte Zone zu bewegen. Danach
kann sie eine Schnelle Aktion ausfithren. Siehe ,Bewegung auf Seite 9.

Blitz
Eine Schadensar, siehe ,Schadensarten” auf Seite 26. Das Merkmal Blitz +/-X mo-
difiziert diesen Schaden, siehe unter Schadensart im Kodex.

Blockiert SL
Dieser Wall blockiert die Sichtlinie (kurz: SL). Du kannst
kein Objekt oder eine Zone als Ziel wahlen, wenn die Sicht-
linie dorthin blockiert ist. Siehe ,,Slchthme auf Seite 17.




Blutdurstig +X

Diese Kreatur ist ein wildes Raubtier mit einem Verlangen nach Blut. Sie erhalt
+X Angriffswiirfel, wenn sie einen Nahkampfangriff gegen eine lebende Kreatur
ausfihrt, die 1 oder mehr Schaden erlitten hat. Wenn der Angriff mehrere Schla-
ge gegen dasselbe oder mehrere Objekte ausfiihrt, erhélt er den Bonus lediglich fur
den ersten Angriff, bei dem dieser Bonus anwendbar ist. Sollte sich wahrend der
Aktionsphase der blutdurstigen Kreatur in ihrer Zone eine lebende Gegnerkreatur
mit Schaden befinden, muss sie diese im Nahkampf angreifen (wenn moglich).
Gibt es mehr als eine zur Auswahl, oder wurde sie gleichzeitig verhGhnt, kann sie
sich die anzugreifende Kreatur aussuchen.

Direkter Schaden

Ein Schaden, den die Kreatur sofort erleidet. Der Schaden ist kritisch (geht an Ris-
tung vorbei). Er gilt nicht als Angriff und die Kreatur kann keine Verteidigung benut-
zen, um den Schaden zu vermeiden. Siehe ,direkter Schaden” auf Seite 26.

Doppelschlag
Dieser Angriff fiihrt einen zweiten Angriff gegen dasselbe Ziel als Teil derselben
Angriffsaktion aus. Der zusitzliche Angriff erfolgt im Schritt 5: Zusatzschlige.

Dreifacher Schlag

Dieser Angriff fiihrt zwei zusétzliche Angriffe gegen dasselbe Ziel als Teil derselben
Angriffsaktion aus. Die zusatzlichen Angriffe erfolgen im Schritt 5: Zusatzschléige.

Durchdringen +X
Dieser Angriff zieht X von der Riistung des Ziels ab, wenn man den Schaden ermit-
telt. Er kann die Ristung des Ziels nicht unter 0 senken.

Durchgang blockiert

Kreaturen dirfen sich nicht durch diesen Wall bewegen.
Wenn eine Kreatur in einen solchen Wall gestoflen wird,
ist sie angeschlagen. Die Wande, die die Arena umgeben,
besitzen alle das Merkmal Durchgang blockiert, und wir-
ken sich auch auf fliegende Kreaturen aus. Siehe ,Wille“ auf
Seite 17.

Effektwiirfel
Der 12-seitige Wiirfel (auch: W12) wird Effektwiirfe] ge-

W12

nannt; er wird fiir das Ermitteln zusatzlicher Effekte bei An- =y
griffen benutzt, fiir Rettungswiirfe und bestimmte andere
Wiirfelwiirfe.

Einschranken

Eine Kreatur, die ihre Aktionsphase in einer Zone mit irgendeiner gegnerischen
Kreatur beginnt, wird in ihrer Bewegung eingeschrankt und darf sich in ih-
rer Aktionsphase nur um 1 Zone bewegen (sogar, wenn sie das Merkmal Schnell
besitzt). Sollte sie sich in eine Zone bewegen, die von einer gegnerischen Kreatur
besetzt ist, wird sie eingeschrankt, muss anhalten, und kann in dieser Aktionspha-
se keine weiteren Bewegungsaktionen mehr ausfithren. Kreaturen mit den Merk-
malen Handlungsunfihig, Geziigelt oder Plage schrinken die Bewegung nicht
ein. Fliegende Kreaturen kénnen die Bewegung nicht fliegender Kreaturen nicht
einschrinken und umgekehrt. Ausweichende Kreaturen kénnen in ihrer Bewegung
nicht durch andere Kreaturen eingeschrinkt werden.

Einzigartig

Jeder Spieler darf h6chstens 1 Exemplar dieses Objekts gleichzeitig im Spiel haben.

Ahnlich wie legendar, allerdings darf jeder Spieler sein eigenes Exemplar im Spiel
haben.

Entfrosten
Dies ist ein Merkmal von Flammenangriffen. Es wird in spateren Erweiterungen eine
Bedeutung bekommen, wenn Frostschaden ins Spiel kommt.

Episch

Nur 1 Exemplar dieses Zaubers darf sich im Zauberbuch eines Magiers befinden.
Erfolgreich

Ein Angriff gilt als erfolgreich und als ,Treffer”, wenn er weder durch den

Zustand Schwindlig ,verfehlt“ hat, noch durch eine Verteidigung ver-
mieden wurde.

Erhaltung +X

Der Kontrollierende dieses Objekts bezahlt X Mana wahrend jeder Erhaltungspha-
se, nicht der Kontrollierende der betroffenen Kreatur.

Eine Ausnahme bildet Essensschwund. Es besitzt keine eigenen Erhaltungskosten,
sondern gibt der betroffenen Kreatur das Merkmal Erhaltung +2, sodass der Besit-
zer der Kreatur diese Kosten bezahlen muss. ;
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Erreichen
Mit diesem Nahkampfangriff kann man fliegende Kreaturen in derselben Zone
zum Ziel haben und angreifen.

Falle

Eine Verzauberung, die ausgel6st wird, wenn ein Gegner die Zone betritt. Siehe
Fallen” auf Seite 20.

Faulnis

Dies ist ein Giftzustand. Dieses Objekt erhélt jede Runde 1
direkten Schaden wahrend der Erhaltungsphase. Faulnis
hat Beseitigungskosten von 2.

Fernangriff

Dieser Angriff kann gegen Ziele innerhalb seiner kiirzes-
ten und weitesten Reichweite genutzt werden, und wenn
sie sich in Sichtlinie befinden. Ein Fernangriff kann immer
gegen eine fliegende Kreatur in derselben Zone ausgefiihrt
werden, selbst wenn seine minimale Reichweite unterschritten wird. Fernangriffe
16sen keine Schadensbarrieren oder Gegenschlage aus. Fernangriffe ignorieren Wa-
chen und entfernen keine Plattchen Wache von Kreaturen, die Wache halten.

Fernangriff +X

Diese Kreatur erhélt +X Angriffswiirfel, wenn sie einen Fernangriff ausfiihrt. Wenn
der Angriff mehrere Schlage gegen dasselbe oder mehrere Objekte ausfiihrt, er-
halt er den Bonus lediglich fiir den ersten Angriff, bei dem dieser Bonus anwend-
bar ist. Das hat keine Auswirkung auf Zonenangriffe. Dies ermdglicht aber keinen
Fernangriff, falls die Kreatur keinen haben sollte.

Feuerfest
Das Objekt kann nie den Zustand Inn Brand erhalten. Es kann zwar Flammenschaden
erleiden, aber nie ,brennen’. Alle korperlosen Objekte sind feuerfest.

Flammen
Eine Schadensart, siehe ,Schadensarten” auf Seite 26. Das Merkmal Flammen +/-X
modifiziert diesen Schaden, siehe unter Schadensart im Kodex.

Fliegen

Eine Kreatur darf bei einem Fernangriff gegen ein Objekt in derselben Zone die mi-
nimale Reichweite des Angriffs ignorieren, wenn entweder der Angreifer oder der
Verteidiger (oder beide) das Merkmal Fliegen besitzen. Fiir weitere Regeln siehe
,Fliegende Kreaturen® auf Seite 15.

Formel (Zauber)
Formelzauber haben eine nur kurzzeitige Wirkung auf das Spiel. Beim Ausfiihren
des Zaubers befolgst du die Anweisungen auf der Zauberkarte und legst sie dann
auf deinen Ablagestapel.

Frost

Eine Schadensart, siehe ,Schadensarten auf Seite 26. Das Merkmal Frost +/-X mo-
difiziert diesen Schaden, siehe unter Schadensart im Kodex. Hinweis: Frostschaden
wird erst in spdteren Erweiterungen eine Bedeutung bekommen.

Gegenschlag

Wenn eine Kreatur Verteidiger bei einem Nahkampfangriff ist, und sie einen Nah-
kampfangriff als Schnelle Aktion mit dem Merkmal Gegenschlag besitzt, kann sie
diesen Angriff im Schritt 7: Gegenschlag des Angriffs gegen den Angreifer einsetzen.
Siehe ,Gegenschlag” auf Seite 28.

Gegner
Jedes gegnerische Objekt, das zurzeit von einem gegnerischen Spieler kontrolliert
wird.

Geziigelt
Wenn eine Kreatur das Merkmal Geziigelt besitzt, kann sie keine Bewegungsak-
tionen ausfithren. Sie kann immer noch gestoflen oder teleportiert werden. Ab-
gesehen von Bewegungsaktionen kann eine geziigelte Kreatur weiterhin Schnelle
oder Vollstandige Aktionen in ihrer Aktionsphase ausfithren. Eine geziigelte Krea-
tur kann die Bewegung von Gegnern nicht einschranken. Eine geziigelte Kreatur
kann Wache halten, allerdings diirfen angreifende Kreaturen sie ignorieren (es be-
steht kein Zwang, sie anzugreifen). Der einzige Vorteil einer geziigelten Kreatur,
Wache zu halten, besteht im Merkmal Gegenschlag, das sie dadurch erhalt.
Fliegende Kreaturen verlieren das Merkmal Fliegen und konnen es auch nicht wie-
der erhalten, so lange sie geziigelt sind. Eine geziigelte Kreatur erleidet -2 auf alle
Verteidigungswiirfe.

Unhaltbare Kreaturen und alle Beschworungen kénnen nicht geziigelt werden.
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Einige Angriffe besitzen das Merkmal Gift. Man beachte,
dass viele Angriffe, selbst wenn sie nicht von der Schadensart
Gift sind, dennoch Giftzustinde hervorrufen konnen.

Handlungsunfihig
Eine handlungsunfahige Kreatur kann keine Aktionen ausfithren, inklusive Bewe-
gung, Angriff, Wache halten, Zauber anwenden oder Gegenschlag. Sie kann kei-
nerlei Verteidigungen nutzen. Sollte ein Plattchen Wache auf ihr liegen, wird es so-
fort weggenommen. Eine fliegende Kreatur verliert das Merkmal Fliegen und kann
es nicht wieder erlangen, so lange sie handlungsunfihig ist. Irgendwelche Scha-
densbarrieren auf handlungsunfahigen Kreaturen funktionieren weiterhin normal.
Eine handlungsunféhige Kreatur behindert die Bewegung von Gegnern nicht. An-
dere Kreaturen konnen die handlungsunféhige Kreatur ignorieren.

Eine handlungsunfihige Kreatur hat weiterhin ihre Aktionsphase in der Runde,
kann aber keine Aktionen dabei ausfithren (normalerweise wird ihr Aktionsstein
einfach umgedreht).

Beschworungen kénnen nicht handlungsunféhig werden.

Handlungsunfahige Magier funktionieren anders. Der Geist eines Magiers ist der-
art machtig, dass er seine Magie trotz seiner Handlungsunfahigkeit weiterhin an-
wenden kann! Ein handlungsunfahiger Magier kann immer noch Aktionen zum
Anwenden von Schnellen Zaubern (keine Angriffe) einsetzen. Er kann keine
Vollstindigen Zauber oder Angriffszauber anwenden.

Heilung
Heilung entfernt Schaden von lebenden Kreaturen und Be- -
schworungen. Siehe ,Schaden entfernen” auf Seite 26. -

Herbeirufen
Wenn du einen Kreaturenzauber anwendest, wird das auch
yHerbeirufung® einer Kreatur genannt.

Ignorieren

Eine ignorierte gegnerische Kreatur kann die Bewegung befreundeter Kreaturen
nicht einschranken. Eine ignorierte gegnerische Kreatur, die Wache halt, muss
nicht zwingend angegriffen werden, wenn man einen Nahkampfangriff ausfiihrt.

Immun gegen Gift
Nicht lebende Kreaturen sind immun gegen Gift. Siehe ,Immunitat*, hier im Ko-
dex.

Immun gegen Ubersinnlich

Dieses Objekt hat entweder ungeheuer machtige Geistesgaben oder gar keine. Alle
Beschworungen sind immun gegen Ubersinnlich. Siehe ,Immunitat*, hier im Ko-
dex.

Immunitit

Dieses Objekt ist immun gegen alle Angriffe, Schaden, Zustinde und Effekte der
angegebenen Schadensart, inklusive kritischer Schaden und direkter Schaden.
Es kann nicht zum Ziel eines Zaubers der angegebenen Art oder davon beeinflusst
werden.

In Brand

Das Objekt brennt. Es handelt sich um einen Flammenzustand.
In jeder Erhaltungsphase wirfst du mit 1 Angriffswiirfel den
direkten Schaden pro Plattchen In Brand auf jedem Objekt.
Bei einer ,0“ entfernst du das Plattchen In Brand. Plattchen In
Brand haben Beseitigungskosten von 2.

Initiative

Die Spieler haben abwechselnd die Initiative, die mit dem
Pléttchen Initiative angezeigt wird.

Wer gerade die Initiative hat, darf als erster seine Schnell-
zauberaktion in einer Schnellzauberphase ausfithren, und
er hat die erste Aktionsphase in der Aktionsstufe. Auferdem
dient die Initiative dazu, alle Fragen der Reihenfolge zu klaren.

Klettern

Die Kreatur kann eine besondere Vollstandige Aktion ausfiihren, um tiber irgend-
einen kérperlichen Wall zu klettern und sich in die benachbarte Zone zu bewegen.
Wenn der Wall das Merkmal Angriff bei Durchgang hat, greift er die Kreatur vor
ihrer Bewegung an.

Kontern
Ein Zauber, der gekontert wird, kann nicht ausgefiihrt werden. Er wird zerstort und
kommt auf den Ablagestapel. Alle Kosten und Aktionen, die zum Anwenden des
Zaubers ausgegeben wurden, sind verloren, falls nicht anders angegeben.

Kontrollierender

Alle Zauber oder Objekte im Spiel werden von dem Spieler kontrolliert, der sie
angewendet hat. Der Kontrollierende kann seine Objekte benutzen und damit
agieren, und er trifft alle Entscheidungen und Auswahlen fiir seine Zauber oder
irgendwelche Eigenschaften, die seine Objekte haben.

Korperlich
Korperliche Objekte sind normale, physische Objekte. Alle Kreaturen und Be-
schworungen sind kérperlich, wenn sie nicht das Merkmal Kérperlos besitzen.

Korperlos

Ein substanzloses, amorphes Objekt, dem Schaden fast nichts anhaben kann. Bei
allen Angriffswiirfeln, die diesem Objekt Schaden zuftigen sollen, zéhlen nur die
,ler” (die 2er werden ignoriert), es sei denn, der Angriff hat das Merkmal Athe-
risch. Effekte oder Zustinde von Angriffen, die nicht 4therisch sind, konnen ihm
nichts anhaben. Alle kérperlosen Objekte besitzen auBerdem die Merkmale Nicht
Lebend, Feuerfest und Unhaltbar. Korperlose Objekte haben kein Riistungsattri-
but und konnen keine Riistung erhalten. Siehe ,Korperlos* auf Seite 15.

Kreatur (Zauber)

Kreaturenzauber rufen eine Kreatur herbei, die in der Arena fiir dich bis zu ihrer
Zerstorung kampft. Lege die Karte offen in die Zielzone des Spielplans. Kreaturen-
zauber haben die Reichweite ,0-0¢, und kommen daher immer in die Zone, in der
du sie anwendest. Lege einen Aktionsstein mit seiner inaktiven Seite nach oben
auf die Kreatur (Kreaturen kommen immer inaktiv ins Spiel). Genau wie dein Ma-
gier haben Kreaturen Lebenskraft- und Ristungs-Attribute und generell einen oder
mehrere Angriffe. Wenn eine Kreatur Schaden in Hohe ihres Lebens (oder mehr)
erleidet, ist sie zerstort. Die meisten Kreaturen besitzen ein oder mehr besondere
Merkmale, die auf der Karte abgedruckt sind, wodurch sie besondere Eigenschaf-
ten erhalten.

Kritischer Schaden

Kritischer Schaden geht an Ristung vorbei (diese reduziert den erlittenen Schaden
nicht). Kritischer Schaden wird auf den Wiirfeln als Ziffer in einem Stern angezeigt.

Langsam

Diese Kreatur ist sehr langsam. Wenn diese Kreatur eine Bewegungsaktion aus-
fihrt, endet ihre Aktionsphase sofort. Sie erhalt keine Schnelle Aktion nach der
Bewegung. Wenn eine langsame Kreatur das Merkmal Schnell erhalt, heben sich
die beiden Merkmale auf.

Leben

Kreaturen und Beschworungen haben ein Lebensattribut.
Leben ist der maximale Schaden, den sie erleiden konnen,
bevor sie zerstort werden.

Leben +/-X
Das Objekt erhlt oder verliert X Leben. Leben erhalten ist nicht gleich Heilen und
Leben verlieren ist nicht gleich Schaden. Anderungen beim Leben éndern die Men-
ge an Schaden, die ein Objekt erleiden kann, bevor es zerstort wird.

Lebend

Lebende Objekte konnen geheilt werde, regenerieren und Leben erhalten. Alle
Kreaturen sind lebend, wenn sie nicht das Merkmal Nicht Lebend besitzen.
Alle Beschworungen sind nicht lebend, wenn sie nicht das Merkmal Lebend
besitzen.

Legendar

Nur 1 Exemplar dieses Objekts darf gleichzeitig im Spiel sein. Man darf keinen
legendéren Zauber anwenden, wenn ein Objekt mit dem gleichen Namen bereits
im Spiel ist (erst, wenn das erste zerstrt ist). Legendére Objekte konnen nicht vom
Ablagestapel zuriick ins Spiel gebracht werden, wenn ein anderes Exemplar davon
bereits im Spiel ist.

Level

Alle Zauber haben einen Level, der als kleine Zahl neben der Schule dieses Zaubers
aufgedruckt ist. Der Level entspricht der ungefdhren Macht dieses Zaubers. Magier
gelten als Kreaturen mit dem Level 6. Manchmal wird der Level dazu benutzt, die
Kosten eines Zaubers zu bestimmen, auBerdem ist er wichtig beim Zusammenstel-
len von Zauberbiichern. Siehe Zauberlevel unter ,Ausbildung® auf Seite 35.




Magier

Diese Kreatur ist ein Magier, und sie stellt den Spieler im Spiel dar. Der Magier
kann Mana sammeln, Zauber anwenden und er kann jede Runde eine spezielle
Schnellzauberaktion ausfiihren. Der Magier ist eine Kreatur mit Level 6. Wenn
dein Magier zerstort wurde, verlierst du das Spiel!

Magierbindung +X

Eine solche Verzauberung ist nicht so einfach auf einen Magier anwendbar. Wenn
diese Verzauberung einem Magier angefiigt wird, werden die Aufdeckkosten um X
erhoht. Diese angepassten Aufdeckkosten gelten allgemein fiir Zauber, Eigenschaf-
ten oder Effekte, die sich auf die Aufdeckkosten dieses Zaubers beziehen.

Manaabzug +X

Wenn dieser Angriff einer gegnerischen Kreatur Schaden zuftigt, verliert der Kon-
trollierende der Kreatur X Mana aus seinem Manavorrat (wenn er welches hat).
Wenn der Angriff mehrere Schlage gegen dasselbe oder mehrere Objekte aus-
fiihrt, erhalt er den Bonus lediglich fiir den ersten Angriff, bei dem dieser Bonus
anwendbar ist.

Manasammlung

Einige Objekte haben das Manasammlungsattribut. Es gibt an,
wie viel Mana sie jede Runde wahrend der Manasammlungs-
phase bekommen.

Manasammlung +/- X

Modifiziert das Manasammlungsattribut einer Kreatur um +/- X. Die Manasamm-
lung kann nie unter 0 fallen. Modifiziert nur einen vorhandenen Manasammlungs-
wert, Objekte ohne Manasammlungsattribut sind davon nicht betroffen.

Manaiibertragung +X
Genau wie Manaabzug +X, mit folgendem Zusatz: Wer diesen Angriff kontrol-
liert, erhalt Mana in Hohe des Manaverlustes.

Marker

Ein Marker ist ein kleiner Markierungschip, der der einen an bestimmte Dinge er-
innern soll. Mage Wars liegen keine Marker bei — wenn im Spiel Marker gefordert
werden, nimm geeignetes, gerade nicht benétigtes Ersatzmaterial aus diesem Spiel,
bzw. Miinzen oder Glassteine etc. Dies betrifft die Effekte Bann (Karte: Verbannen),
Zorn (Valshalla) und Riistung (Krone des Schutzes).

Mehrfachangriff

Einige Angriffe bestehen aus mehreren separaten Angriffen gegen dasselbe oder
unterschiedliche Ziele. Mehrfachangriffe sind solche mit den Merkmalen Doppel-
schlag, Dreifacher Schlag und Rundschlag.

Nahkampf +X

Diese Kreatur erhalt +X Angriffswiirfel, wenn sie einen Nahkampfangriff aus-
fihrt. Wenn der Angriff mehrere Schlige gegen dasselbe oder mehrere Objekte
ausfiihrt, erhalt er den Bonus lediglich fiir den ersten Angriff, bei dem dieser Bonus
anwendbar ist. Dies ermdglicht aber keinen Nahkampfangriff, falls die Kreatur kei-
nen haben sollte. Es hat keinen Einfluss auf Fernangriffe, Schadensbarrieren oder
andere Nicht-Nahkampfangriffe.

Nahkampfangriff

Ein Angriff aus ndchster Nahe, der nur Ziele in der gleichen
Zone betreffen kann. Er kann eine Schadensbarriere oder
einen Gegenschlag auslosen. Beim Ausfihren eines Nah-
kampfangriffs musst du eine gegnerische Wache angreifen,
falls sich eine in deiner Zone aufhlt. Ein Nahkampfangriff entfernt das Plattchen
Wache von einer Wache haltenden Kreatur.

Nicht Lebend

Alle nicht lebenden Kreaturen haben die Merkmale Immun gegen Gift und Be-
grenztes Leben. Alle Kreaturen sind lebend, wenn sie nicht das Merkmal Nicht
Lebend besitzen. Alle Beschworungen sind nicht lebend, wenn sie nicht das Merk-
mal Lebend besitzen. Korperlose Objekte haben dieses Merkmal immer.

Novize

Grundlegende Lehtlingszauber. Alle Magier konnen fiir 1 Zauberpunkt Novi-
zenzauber in ihr Zauberbuch stecken, selbst wenn sie in dieser Art Schule nicht
ausgebildet oder ihr gegentiber feindlich eingestellt sind.

Nur fiir Magier

Einige Zauber sind auf bestimmte Magierklassen beschrénkt. Beispielsweise kann
ein Zauber das Merkmal ,Nur fiir Hexenmeister* oder ,Nur fiir heiligen Magier
besitzen. Siehe ,Zaubermerkmale, die das Zauberbuch beeinflussen” auf Seite 36.
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Obhut X

Alle Angriffe gegen dieses Objekt haben X Angriffswiirfel weniger. Es darf aber nie
weniger als 1 Angriffswiirfel geworfen werden. Das Merkmal Obhut kann nicht mit
anderen Obhutmerkmalen kombiniert oder zusammengezahlt werden. Wenn ein Ob-
jekt mehr als ein Merkmal Obhut besitzt, benutzt du nur das héchste. Dieses Merkmal
kann einen Angriff nie auf unter 1 Wiirfel reduzieren.

Objekt

Verzauberungen, Ausriistung, Kreaturen und Beschwérungen sind Zauber, die im
Spiel zu Objekten werden und die nach dem Anwenden im Spiel bleiben. Auch
der Magier gilt als Objekt. Formeln und Angriffszauber werden nie zu Objekten.

Plage

Eine kleine, nervige Kreatur, die Gegner nicht behindern kann. Gegnerische Kre-
aturen konnen eine Plage mit Plattchen Wache ignorieren, wenn sie einen Nah-
kampfangriff gegen ein anderes Ziel ausfithren wollen.

Plattchen Bereit

Pléttchen Bereit werden benutzt, um anzuzeigen, wenn Eigen-
schaften benutzt wurden. Wenn eine Kreatur beispielsweise
eine Verteidigung besitzt, braucht sie ein Pléttchen Bereit, das
deren Verwendung anzeigt (dann zeigt das Pléttchen die graue
,Benutzt*-Seite), und wenn die Verteidigung wieder einsetzbar ist (dann wird das
Plattchen auf seine griine ,Bereit“-Seite gedreht). Plattchen Bereit werden alle in der
Grundstellungsphase auf die griine ,Bereit‘-Seite gedreht.

Regenerieren X

Dieses Objekt heilt X Schaden von sich (wegnehmen) in jeder Erhaltungsphase.
Das Merkmal Regenerieren kann nicht mit anderen Merkmalen Regenerieren
kombiniert oder zusammengezahlt werden. Wenn ein Objekt mehr als ein Merk-
mal Regenerieren besitzt, benutzt du nur das hochste. Das Merkmal Begrenztes
Leben verhindert regenerieren.

Rettungswurf

Einige Zustande und Verzauberungen benétigen einen Rettungswurf (mit dem Ef-
fektwiirfel), um zu erfahren, ob man sie von der Kreatur nehmen kann, der sie
angefiigt sind.

Rundschlag

Dieser Angriff geschieht in einem weiten, ausladenden Bogen und kann 2 unter-
schiedliche Ziele in derselben Zone haben und treffen. Der zweite Angriff ge-
schieht am Ende des Angriffsablaufs des ersten Angriffs. Man beginnt einen neuen
Angriffsablauf mit dem Schritt 1: Angriff erkliren. Hinweis: Der zweite Angriff kann
nicht gegen dasselbe Ziel des ersten Angriffs erfolgen. Wenn es kein anderes,
erlaubtes Ziel fiir den zweiten Angriff gibt, hat das Merkmal Rundschlag keine
Auswirkung in dieser Runde.

Wahrend eines Angriffs wird die Ristung vom Normalen @ @
Schaden der Angriffswiirfel abgezogen. Kritischen Scha-

den reduziert sie nicht. Wenn das Riistungssymbol eines Objekts rot durchge-

strichen ist, darf es niemals eine Riistung besitzen; der Riistungswert dieser Kreatur
ist immer null.

Ristung +/- X

Modifiziert ein Riistungsattribut um +/~ X. Ristung kann nie unter 0 fallen.

Schadensart
Schaden kann zu einer bestimmter Art gehéren — wie Flammen oder Blitz. Siehe
,Schadensarten” auf Seite 26.

Schadensart +/- X
Bei Angriffen gegen das Objekt, die dieser Schadensart angehéren, wird die Anzahl
ihrer Angriffswiirfel um X verdndert, aulerdem wird das Ergebnis des Effektwurfs
um X verdndert. Gleiche Schadensartmodifikatoren werden zusammengerechnet.
Bei einem Angriff kann aber nie weniger als 1 Angriffswiirfel geworfen werden.
Siehe ,Schadensmodifikatoren” auf Seite 26.

Ristung

Schadensbarriere

Eine Schadensbarriere umgibt ein Objekt und fiihrt einen au-
tomatischen Angriff gegen jeden Gegner aus, der ein Objekt
im Nahkampf angreift, das von einer solchen Barriere umge-
ben ist. Siehe ,Schadensbarrieren” auf Seite 27.




Schlaf

Dies ist ein tbersinnlicher Zustand. Diese Kreatur ist in ei-
nen tiefen Schlaf gefallen und ist handlungsunfahig. Sollte
diese Kreatur Schaden erleiden (z. B. durch den Angriff einer
befreundeten Kreatur), wird Schlaf entfernt und durch ein
Plattchen Schwindlig ersetzt (es ist der Einfachheit halber auf
die Riickseite des Plattchens gedruckt). Schlaf hat Beseitigungskosten, die dem
Level der schlafenden Kreatur entsprechen.

Schnell

Diese Kreatur darf 2 Bewegungsaktionen ausfiihren, bevor sie eine Schnelle Aktion
ausfiihrt. Sie darf ein Maximum von 2 Bewegungsaktionen wéhrend ihrer Aktions-
phase ausfiihren. Wenn eine schnelle Kreatur das Merkmal Langsam erhalt, heben
sich die Merkmale auf. Siehe ,Schnelle Kreaturen“ auf Seite 14.

Schnelle Aktion

In ihrer Aktionsphase konnen Kreaturen eine Bewegungsaktion ausfithren, ge-
folgt von einer Schnellen Aktion. Schnelle Aktionen umfassen Wache halten,
einen Schnellen Zauber anwenden, ein zweite Bewegungsaktion ausfithren
oder einen Angriff als Schnelle Aktion ausfiihren: Siehe ,Schnelle Aktionen® auf
Seite 11.

Schneller Zauber

Ein Schneller Zauber benctigt eine Schnelle Aktion, um an-
gewendet zu werden. Er hat das Symbol fiir Schnelle Aktion
(Blitz) in seiner Wirkungsleiste, direkt rechts von seinen Zau-

e berkosten.

""j}:' Schnellzauberaktion

J Jeder Magier kann pro Runde eine besondere zusétzliche Aktion ausfiihren, die
o Schnellzauberaktion. Sie erlaubt es ihm, einen Schnellen Zauber anzuwenden,
i zusitzlich zu anderen Aktionen, die er in dieser Runde ausfithren méchte. Die
1' Schnellzauberaktion kann vor oder nach einer beliebigen, befreundeten Akti-

onsphase genutzt werden, oder in einer Schnellzauberphase, und es wird ein
Schnellzauberstein benutzt, um sie anzuzeigen. Siehe ,Schnellzauberaktion auf
Seite 8.

Schnellzauberphase

Es gibt eine Schnellzauberphase zu Beginn und Ende jeder
Aktionsstufe. Sie stellt eine Mglichkeit fiir jeden Spieler dar,
seine Schnellzauberaktion zum Anwenden eines Schnel-
len Zaubers zu nutzen, in Reihenfolge der Initiative. Siche
y,Schnellzauberphase auf Seite 8.

Schwach

Ein Giftzustand, der eine Kreatur schwécht. Pro Plattchen

3 Schwach verliert die Kreatur 1 Angriffswiirfel bei allen An- SCHWACH
he griffen ohne Zauber, die sie ausfiihrt. Das kann einen An- P et chos
griff nie auf 0 Wirfel reduzieren. Es hat keine Auswirkung o o
-'L.. auf Schadensbarrieren oder Angriffszauber. Schwach hat
13 Beseitigungskosten von 2.

Schwindlig

Die Kreatur ist orientierungslos und/oder geblendet. Immer,
wenn sie einen Angriff ausfihrt, wird der Effektwiirfel ge-
worfen. Normalerweise geschieht das am Ende des Schritts 1:
Angriff etkliren; wenn der Angriff diesen Schritt jedoch tiber-
eI springen sollte, wirft man den Effektwiirfel, sobald der Angriff
beginnt. Wenn das Ergebnis 7 oder mehr ist, wird der Angriff normal ausgefiihrt.
Wenn das Ergebnis 6 oder weniger ist, ,verfehlt‘ der Angriff sein Ziel und gilt als
vermieden (auch wenn er unvermeidbar ist).

Wenn es sich um einen Zonenangriff, Rundschlag oder mehrfachen Angriff handelt,
wird nur einmal gepriift: Der gesamte Angriff schldgt entweder fehl oder ist ganz
normal erfolgreich.

Wenn eine Kreatur mehr als ein Plattchen Schwindlig hat, wird der Wiirfel trotzdem
nur einmal geworfen. Zusétzlich erleidet eine schwindlige Kreatur jedoch einen
Strafabzug von 2 auf alle Verteidigungswiirfe pro Plattchen Schwindlig, das auf ihr
liegt. Alle Pléttchen Schwindlig werden am Ende der Aktionsphase der Kreatur weg-
genommen.

Schwindlig hat Beseitigungskosten von 2.

Beschworungen konnen nie schwindlig werden.

SL (Sichtlinie)

Du kannst kein Objekt und keine Zone zum Ziel haben, wenn die Sichtlinie dort-
hin blockiert ist. Einige Wélle besitzen das Merkmal Blockiert SL. Siehe ,Walle
auf Seite 17.

Stof}

Der Effekt Stof wird durch einige Zauber und Angriffe ausgelést, die das Ziel in
eine benachbarte Zone bewegen. Wenn der Effekt nichts anderes besagt, muss sich
die gestofSene Kreatur um 1 Zone weit in die entgegengesetzte Richtung der Ur-
sache des Stofes bewegen. Wenn es eine Richtungswahl geben sollte (wenn eine
Kreatur diagonal gegentiiber gestoflen wird oder die Ursache des Stofes in dersel-
ben Zone ist), legt der Verursacher des StofSes die Richtung fest.

Einige Zauber stofen in eine Zufallsrichtung. Um die Richtung festzulegen, be-
stimmst du eine Seite des Spielplans als ,Norden* und wirfst den Effektwiirfel: 1
bis 3 stot die Kreatur nach Norden, 4-6 = Osten, 7-9 = Stiden, 10-12 = Westen.
Eine Kreatur kann durch einen Wall gestoRen werden, aber nur, wenn dieser Wall
nicht das Merkmal Durchgang blockiert besitzt. Die gestofene Kreatur erleidet
jegliche Angriffe des Walls, falls dieser das Merkmal Angriff bei Durchgang be-
sitzt. Wenn eine Kreatur in einen Wall mit dem Merkmal Durchgang blockiert
gestofen wird, wird sie durch diesen Wall angeschlagen und erleidet einen un-
vermeidbaren Angriff mit 3 Angriffswiirfeln. Beachte, dass die Walle, welche die
Arena umgeben, alle das Merkmal Durchgang blockiert besitzen. Beachte aufber-
dem, dass fliegende Kreaturen Wille ignorieren, aufler denen, welche die Arena
umgeben.

Einige Kreaturen und alle Beschworungen besitzen das Merkmal Unbeweglich.
Sie kénnen nicht gestofen werden und ignorieren alle StoReffekte.

Teleportation
Ein Effekt, der ein Objekt direkt in eine andere Zone bewegt, und dabei Wille und
Objekte ignoriert. Siehe , Teleportation” auf Seite 10.

Unbeweglich
Das Objekt kann nicht gestofien werden. Alle Beschworungen besitzen das Merk-
mal Unbeweglich.

Unbhaltbar

Diese Kreatur hat einen glatten und/oder amorphen Korper, was es schwierig
macht, sie festzuhalten. Einige Zauber, Zustinde und Effekte funktionieren gegen
unhaltbare Kreaturen nicht. Alle kérperlosen Kreaturen haben das Merkmal Un-
haltbar.

Unvermeidbar
Verteidigungen kénnen nicht eingesetzt werden, um den Angriff zu vermeiden.
Siehe ,Verteidigung® auf Seite 24.

Vampirisch

Wenn dieser Angriff einer lebenden Kreatur Schaden zufiigt, heilt sich der An-
greifer (Schaden wegnehmen) um den halben verursachten Schaden (aufrunden).
Wenn der Angriff mehr Schaden verursacht, als die Kreatur noch restliche Lebens-
punkte besitzt, zahlt der tiberzahlige Schaden nicht fiir die Heilung. Die restlichen
Lebenspunkte einer Kreatur bestehen aus ihrem Leben minus der bereits erlittenen
Schadenspunkte.

Wenn der Angriff mehrere Angriffe gegen dasselbe oder mehrere Objekte ausfiihrt,
erhilt er den Bonus lediglich fiir den ersten Angriff, den er ausfiihrt.

Mehrere Merkmale Vampirisch werden nicht zusammengezzhlt oder kombiniert;
wenn eine Kreatur das Merkmal mehrmals erwirbt, wird sie behandelt, als ob sie
es nur einmal hatte.

Verdeckte Verzauberung

Alle Verzauberungen werden verdeckt angewendet und bleiben

so fiir deinen Gegner unkenntlich. Alle Verzauberungen haben

Zauberkosten von 2 Mana, wie tiber dem Symbol des geschlos-

senen Auges auf der Zauberkarte ablesbar. Wenn sie aufgedeckt werden (Vordersei-
te nach oben), bezahlt der sie kontrollierende Spieler ihre Aufdeckkosten. Siehe
,Verzauberungen* auf Seite 18.

Verhohnen

Das ist ein besonderer Zustand, der durch den Angriff be-

stimmter Kreaturen entstehen kann (im Basisspiel: Sosruko,
Frettchen-Vertrauter). Lege das Pléttchen Verhihnen auf die Kre-

atur. Die Verhohnte Kreatur muss einen Nahkampfangriff ge-

gen Sosruko in ihrer ndchsten Aktionsphase ausfiihren, wenn sie kann, und wenn
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Sosruko in ihrer Zone ist. Sollte es nétig sein, wegen eines hierzu im Widerspruch
stehenden Effekts einen Angriff auf ein anderes Ziel auszufiihren (etwa durch das
Merkmal Blutdurstig), entscheidet der Kontrollierende, welches Ziel er angreift.
Man entfernt das Plattchen Verhidhnen am Ende der Aktionsphase dieser Kreatur
oder immer, wenn Sosruko aktiviert wird.

Greift sich die Kreatur selber an, darf sie sich nicht selbst verhdhnen; in diesem Fall
wird das Pléttchen Verhdhnen nicht auf die Kreatur gelegt.

Verkriippelt

Dies ist ein Giftzustand. Die Kreatur ist geziigelt. Am Ende je-
der ihrer Aktionsphasen kénnen verkriippelte Kreaturen einen
Rettungswutf versuchen: bei einem Wurf von 7 oder hoher
wird Verkriippelt entfernt. Verkriippelt hat Beseitigungskos-
ten von 4. Es hat keine Auswirkungen auf Beschworungen.

VERKRUPPELT
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Verteidiger
Eine Kreatur oder Beschworung, die angegriffen wird. Sie ist nicht notwendiger-
weise das Ziel dieses Angriffs (siehe ,Zonenangriff‘ im Kodex).

Verteidigung

Einige Objekte besitzen das Attribut Verteidigung, welches die
Fahigkeit zur Vermeidung eines Angriffs darstellt. Die Zahl
auf der Verteidigung gibt an, was man mit dem Effektwiirfel
erzielen muss, um den Angriff erfolgreich zu vermeiden. Siehe
,Verteidigung* auf Seite 24.

Vertrauter
Dieses Objekt kann Zauber anwenden. Siehe ,Vertraute“ auf Seite 16.

Verzauberung (Zauber)

Verzauberungen unterscheiden sich von allen anderen Arten von Zaubern, weil sie
verdeckt gespielt werden. Dein Gegner weil’ erst, was deine Verzauberung macht,
wenn du sie aufdeckst (siehe ,verdeckte Verzauberung® im Kodex). Verzauberun-
gen erzeugen ein Objekt in der Arena, das im Spiel bleibt, bis es zerstort wird. Da
Verzauberungen keine Lebenskraft besitzen, kénnen sie nicht angegriffen werden
und keinen Schaden erleiden. Verzauberungen werden immer ihrem Ziel angefiigt.
Verzauberungen haben keinerlei Auswirkung, so lange sie verdeckt liegen! Du
kannst deine Verzauberung jederzeit aufdecken, auer Verzauberungen mit roten
Aufdeckkosten, die du zu einem bestimmten Zeitpunkt aufdecken musst. (siehe
,Aufdeckkosten” im Kodex).

Vollstindige Aktion

Wenn eine Kreatur in ihrer Aktionsphase keine Bewegungs-
aktion ausfiihrt, darf sie eine Vollstindige Aktion ausfiih-
ren. Vollstindige Aktionen umfassen Vollstindige Zauber
oder das Ausfithren Vollstindiger Angriffe (die auf der Krea-
turenkarte mit dem Symbol fiir Vollstandige Aktion gekenn-
zeichnet sind, einer Sanduhr). Siehe ,Vollstandige Aktionen® auf Seite 11.

Vollstandiger Zauber

Ein Vollstandiger Zauber benétigt eine Vollstindige Aktion, um ihn anzuwen-
den. Er hat das Symbol fiir Vollstandige Aktion (Sanduhr) in seiner Wirkungsleiste,
direkt rechts von seinen Zauberkosten.

Vom Magier angewendet
Dieser Zauber kann nur durch einen Magier angewendet werden. Andere Objekte,
die Zauber anwenden konnen, diirfen ihn nicht anwenden.

Wache halten

Als Schnelle Aktion kann eine Kreatur wihlen, Wache zu hal-
ten, um ihre Zone zu schiitzen und um das Merkmal Gegen-
schlag zu erhalten. Siehe ,Wache halten” auf Seite 29.

Wall

Walle sind eine Unterart eines Beschwérungszaubers. Sie sind querformatig ge-
druckt. Anders als andere Beschworungen werden sie immer auf einen Zonen-
rand gelegt (die Grenze zwischen zwei Zonen). Wallkarten kénnen ein oder meh-
rere besondere Merkmale besitzen. Siehe ,Wille“ auf Seite 17.

Wasser
Eine Schadensart, siche ,Schadensarten” auf Seite 26. Das Merkmal Wasser +X
modifiziert diesen Schaden, siehe unter Schadensart im Kodex.

Wind
Eine Schadensart, siehe ,Schadensarten auf Seite 26. Das Merkmal Wind +/-X
modifiziert diesen Schaden, siehe unter Schadensart im Kodex.
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Wut +X

Wird diese Kreatur verwundet, reagiert sie extrem wild und aggressiv. Jedesmal,
wenn sie von einer gegnerischen Kreatur angegriffen wird und Schaden erleidet,
legst du einen Wutmarker auf sie. Sie kann nie mehr als X Wutmarker besitzen. Sie
erhdlt das Merkmal Nahkampf +1 pro Marker, der auf ihr liegt. Immer, wenn sie
geheilt wird oder sich regeneriert, nimmt man 1 Wautmarker weg. Sobald sie keinen
Schaden hat, entfernst du alle Plattchen Wat.

Zsh -X

Diese Kreatur ist hart und widersteht den Effekten von Angriffen. Immer, wenn der
Effektwiirfel zum Ermitteln zusatzlicher Effekte eines Angriffs geworfen wird,
modifiziert man den Wurf um X.

Zauberbindung

Wenn ein Zauber mit dem Merkmal Zauberbindung angewendet oder ein ge-
bundener Zauber ersetzt wird, nimmst du den gebundenen Zauber aus dem Zau-
berbuch deines Magiers und nicht einen der in der Planungsphase ausgewéhlten
Zauber.

Wenn ein Magier eine Ausriistung mit Zauberbindung auf einen anderen Magier
anwendet, sucht sich der andere Magier aus seinem Zauberbuch den gebundenen
Zauber aus.

Wenn ein gebundener Zauber gekontert wird, ist nur der Effekt gekontert, der
Zauber selber bleibt gebunden (er wird weder zerstért noch abgeworfen). Das gilt
auch, wenn der Zauber scheitert oder unwirksam wird (z. B. durch Verhexen), oder
wenn sich das Ziel dndert oder sich bewegt.

Wenn du einen Gegenstand mit einem gebundenen Zauber stiehlst (z. B. durch
Verzauberung entwenden), stiehlst du auch den gebundenen Zauber. Wenn dieser
Zauber noch verdeckt ausliegt, darfst du ihn nun anschauen. Als Kontrollierender
darf dein Magier diesen Zauber anwenden, solange es nicht aufgrund einer feindli-
chen Schule verboten ist. Wenn der gebundene Zauber ausgetauscht wird, kommt
er in das Zauberbuch des Besitzers zuriick. Siehe ,Zauberbindung® auf Seite 21.

Zauberquelle
Diese Beschwérung kann in der Aufstellungsphase Zauber anwenden. Siehe ,Zau-
berquellen” auf Seite 16.

Zerstort

Ein zerstortes Objekt kommt aus dem Spiel und auf den Ablagestapel seines Be-
sitzers. Kreaturen und Beschworungen sind zerstort, sobald der Schaden auf ihnen
ihre Lebenskraft erreicht hat oder dartiber liegt. Objekte kénnen aufSerdem zerstort
werden, wenn ein besonderer Zauber oder Effekt sie zerstort.

Zone
Eine Zone ist eine viereckige Region in der Arena, die zur Bewegung, zur Platzie-
rung von Objekten und zur Ermittlung der Reichweite dient.

Zonenangriff oder Zonenzauber

Dieser Angriff oder Zauber wirkt sich auf alle Kreaturen und
Beschwaérungen in der Zielzone aus, ohne sie tatsdchlich ein-
zeln zum Ziel zu haben. Er hat keinen Einfluss auf Walle am
Zonenrand. Zonenangtiffe haben das Merkmal Unvermeid-
bar und fihren einen separaten Angriff gegen jedes Objekt
der Zone aus. Siehe ,Zonenangriffe auf Seite 23.

Zoneneinmalig
Es kann nie mehr als 1 zoneneinmalige Beschworung in jeder Zone liegen. Siehe
,Zoneneinmalig auf Seite 17.

Zonenrand
Die Trennlinie zwischen zwei benachbarten Zonen. Walle werden immer auf ei-
nen Zonenrand gelegt.

Zustand
Objekte konnen unterschiedliche Zustinde annehmen, die mit Plattchen angezeigt
werden, die auf das Objekt gelegt werden. Alle Zusténde kénnen sich ansammeln,

ihre Auswirkungen steigern sich entsprechend. Siehe ,Effekte & Zustdnde“ auf
Seite 25.
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VOLLSTANDIGE KARTENLISTE DES BASISSPIELS

Das Basisspiel Mage Wars — Duell der Magier
beinhaltet insgesamt 330 Karten.

Fiir deine Ubersicht folgt nun die vollstandige Liste
mit der genauen Anzahl aller Karten.

MAGIERKARTEN
(4 Karten)

1 Hexenmeister
1 Priesterin

1 Tiermeister

1 Zauberer

EIGENSCHAFTSKARTEN
(4 Karten)

1 Hexenmeister
1 Priesterin

1 Tiermeister

1 Zauberer

ZAUBERKARTEN
(322 Karten, bestehend aus:)

AUSRUSTUNG
(36 Karten)

1 Abwehrarmschienen

1 Arkaner Ring

1 Bérenfellriistung

1 Bestienring

1 Bestienstab

1 Damonenhautriistung

1 Drachenschuppenpanzer
2 Elementarumhang

2 Elementarzauberstab

1 Giurtel des Nachwachsens
1 Handschuhe der Kraft

1 Helm der Furcht

1 Ivarium-Langbogen

1 Krone des Schutzes

1 Lederhandschuhe

1 Lederstiefel

1 Magierstab

3 Magierzauberstab

1 Molochs Folterqualen

2 Mondschimmer-Amulett
1 Morgendammerungsring
1 Peitsche des Hollenfeuers
1 Ring der Blitze

1 Ring der Fliiche

1 Ring des Feuerformens
1 Ring der Asyra

1 Stab der Asyra

1 Stab des Urzaubers

1 Unterdriickungsmantel
1 Verzauberter Ring

1 Windwurmhaut

BESCHWORUNGEN
(43 Karten)

1 Behausung

2 Dornenwall

2 Feuerwall

2 Giftgaswolke

1 Gotze der Pestilenz

1 Hand von Bim-Shalla

1 Kugel der Unterdriickung
5 Manablume

5 Manakristall

1 Manasiphon

1 Mohktari, Lebensbaum
1 Mordoks Obelisk

2 Nebelbank

1 Opferaltar

1 Pentagramm

1 Rajans Raserei

3 Schlingpflanze

2 Schmiede der Schlacht
2 Steinwall

1 Tempel des Dawnbreakers
1 Tempel der Asyra

1 Tempel des Lichts

1 Tierfreund

1 Todesfessel

1 Tor zur Holle

1 Tor nach Voltari

1 Zahn & Kralle

KREATUREN
(64 Karten)

1 Adramelech, Herr des Feuers
1 Berggorilla

4 Bitterwood-Fuchs

2 Blauer Gremlin

1 Brogan Bloodstone

1 Cervere, Schatten des Waldes
3 Darkfenne-Fledermaus

2 Darkfenne-Hydra

1 Fellella, Feen-Vertraute

3 Feuerbrandkobold

2 Flammender Hellion

1 Goran, gezahmter Werwolf
1 Gorgonenschiitzin

2 Grauer Engel

2 Highland-Einhorn

1 Huginn, Raben-Vertrauter
4 Kleriker der Asyra

2 Konigliche Bogenschitzin
1 Malacoda

3 Manaegel

2 Mondschimmer-Fee

1 Necropische Vampirin

1 Redclaw, Leittier

2 Ritter von Westlock
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1 Samandriel, Engel des Lichts
2 Schlachter des dunklen Bunds
2 Skelettwache

2 Smaragd-Teju

1 Sosruko, Frettchen-Begleiter
1 Stahlklauengrizzly

1 Steinblick-Basilisk

1 Tarok, der Himmelsjager

2 Thunderift-Falke

3 Timberwolf

1 Valshalla, Engel der Blitze

2 Wilder Rotluchs

1 Wirbelndes Geistwesen

VERZAUBERUNGEN
(85 Karten)

2 Adlerschwingen

3 Agonie

2 Angriffsumkehr

3 Barenstarke

2 Beruhigen

5 Blocken

2 Blutvergiftung

2 Entkraftung

3 Essenzschwund

2 Falkenauge

2 Flink wie ein Mungo
2 Fligellahm

2 Gepardenschnelligkeit
2 Ghulfaulnis

1 Géttliche Einmischung
2 Gottlicher Schutz

3 Harmonisieren

2 Heiliger Boden

2 Hollenfeuerfalle

2 Ketten der Qual

2 Kobrareflexe

2 Machtgriff

1 Machtkugel

1 Machtschwert

1 Magierfluch

2 Magieumkehr

2 Nachwachsen

3 Nashornhaut

1 Kreis aus Blitzen

2 Stierausdauer

4 Tauschung

2 Teleportationsfalle

1 Todesbund

2 Todgeweiht

2 VJampirismus

2 Vergeltungsschlag

2 Verhexen

2 Zu Stein verwandeln
5 Zunichte machen

FORMELN
(67 Karten)

2 Ansturm

1 Auferstehung

5 Auflésung

5 Beseitigung

2 Durchbohren

2 Erwecke die Bestie
2 Gruppenheilung

1 Hand auflegen

3 Heilen

2 Kampfwildheit

2 Kraftentzug

2 Lebensschwund

3 MachtstoR

2 Magieléschung

2 Niederschlagen

2 Perfekter Treffer

1 Reinigung

3 Ruf der Wildnis

2 Schlaf

5 Schwache Heilung

2 Sprengen

3 Suchende Zerteilung
3 Teleportation

2 VVampirschlag

2 Verbannen

2 \ermeiden

2 Verzauberung entwenden
2 Verzauberung versetzen

ANGRIFFE
(27 Karten)

2 Elektrifizieren

2 Blendender Blitz
3 Blitzschlag

1 Donnerschlag
3 Feuerball

2 Feuerring

2 Feuersturm

2 Flammenschlag
2 Geysir

2 Kettenblitz

3 Luftwirbel

3 Saule aus Licht




VOLLSTANDIGE KARTENLISTEN

DER ERWEITERUNGEN

Die beiden separat erhéltlichen Erweiterungen

Mage Wars — Basis-Zauberspriiche 1 & Mage Wars — Basis-Zauberspriiche 2 |
beinhalten jeweils 110 Karten. Diese Karten sind Duplikate aus dem Basisspiel
Mage Wars und bieten dir viele neue Méglichkeiten, die Zauberbticher der vier

Magier zu verdndern.

MAGE WARS - BASIS-ZAUBERSPRUCHE 1

AUSRUSTUNG
(10 Karten)

1 Abwehrarmschienen

1 Drachenschuppenpanzer
1 Elementarzauberstab

1 Girtel des Nachwachsens
1 Handschuhe der Kraft

1 lvarium-Langbogen

1 Lederhandschuhe

1 Lederstiefel

1 Magierstab

1 Magierzauberstab

BESCHWORUNGEN
(12 Karten)

1 Dornenwall

1 Feuerwall

1 Hand von Bim-Shalla
1 Manablume

1 Manakristall

1 Nebelbank

1 Rajans Raserei

1 Schlingpflanze

1 Steinwall

1 Tempel des Dawnbreakers
1 Tierfreund

1 Zahn & Kralle

KREATUREN
(18 Karten)

1 Berggorilla

1 Bitterwood-Fuchs

1 Blauer Gremlin

1 Darkfenne-Fledermaus

1 Feuerbrandkobold

1 Flammender Hellion

1 Grauer Engel

1 Kleriker der Asyra

1 Kénigliche Bogenschiitzin
1 Manaegel

1 Mondschimmer-Fee

1 Necropische Vampirin

1 Schlachter des dunklen Bunds
1 Skelettwache

1 Thunderift-Falke

1 Timberwolf

1 Wilder Rotluchs

1 Wirbelndes Geistwesen

VERZAUBERUNGEN
(35 Karten)

1 Adlerschwingen
1 Agonie

1 Angriffsumkehr

1 Barenstarke

1 Beruhigen

2 Blocken

1 Blutvergiftung

1 Entkraftung

1 Essenzschwund
1 Falkenauge

—_

Flink wie ein Mungo
Flugellahm
Ghulfaulnis
Gottlicher Schutz
Harmonisieren
Heiliger Boden
Hollenfeuerfalle
Machtgriff
Machtkugel
Machtschwert
Magieumkehr
Nachwachsen
Nashornhaut
Kreis aus Blitzen

1 Stierausdauer

1 Tauschung

1 Teleportationsfalle
1 Todgeweiht

1 Vampirismus

1 Vergeltungsschlag
1 Verhexen

1 Zu Stein verwandeln
2 Zunichte machen

FORMELN
(30 Karten)

1 Ansturm

1 Auflésung

2 Beseitigung

1 Durchbohren

1 Erwecke die Bestie

1 Gruppenheilung

1 Heilen

1 Kampfwildheit

1 Kraftentzug

1 Lebensschwund

2 MachtstoR

1 Magieléschung

1 Niederschlagen

1 Perfekter Treffer

1 Reinigung

1 Ruf der Wildnis

1 Schlaf

2 Schwache Heilung

1 Sprengen

1 Suchende Zerteilung
2 Teleportation

1 Vampirschlag

1 Verbannen

1 Vermeiden

1 Verzauberung entwenden
1 Verzauberung versetzen

ANGRIFFE

(5 Karten)

1 Blitzschlag

1 Donnerschlag
1 Feuerball

1 Luftwirbel

1 Séule aus Licht
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AUSRUSTUNG
(24 Karten)

1 Arkaner Ring

1 Bérenfellriistung

1 Bestienring

1 Bestienstab

1 Damonenhautristung

1 Elementarumhang

1 Elementarzauberstab

1 Gurtel des Nachwachsens
1 Helm der Furcht

1 Krone des Schutzes

1 Magierzauberstab

1 Molochs Folterqualen

1 Mondschimmer-Amulett
1 Morgendammerungsring
1 Peitsche des Hollenfeuers
1 Ring der Blitze

1 Ring der Fliiche

1 Ring des Feuerformens
1 Ring der Asyra

1 Stab der Asyra

1 Stab des Urzaubers

1 Unterdriickungsmantel
1 Verzauberter Ring

1 Windwurmhaut

BESCHWORUNGEN
(21 Karten)

1 Behausung

1 Dornenwall

2 Giftgaswolke

1 Gotze der Pestilenz

1 Hand von Bim-Shalla

1 Kugel der Unterdriickung
1 Manablume

1 Manakristall

1 Manasiphon

1 Mohktari, Lebensbaum
1 Mordoks Obelisk

1 Nebelbank

1 Opferaltar

1 Pentagramm

1 Schmiede der Schlacht
1 Tempel der Asyra

1 Tempel des Lichts

1 Todesfessel

1 Tor zur Holle

1 Tor nach Voltari

KREATUREN
(20 Karten)

1 Adramelech, Herr des Feuers
1 Brogan Bloodstone

1 Cervere, Schatten des Waldes
1 Darkfenne-Hydra

1 Fellella, Feen-Vertraute

1 Goran, gezahmter Werwolf

1 Gorgonenschtzin

1 Highland-Einhorn

1 Huginn, Raben-Vertrauter
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MAGE WARS - BASIS-ZAUBERSPRUCHE 2

1 Malacoda

1 Redclaw, Leittier

1 Ritter von Westlock

1 Samandriel, Engel des Lichts
1 Skelettwache

1 Smaragd-Teju

1 Sosruko, Frettchen-Begleiter
1 Stahlklauengrizzly

1 Steinblick-Basilisk

1 Tarok, der Himmelsjager

1 Valshalla, Engel der Blitze

VERZAUBERUNGEN
(17 Karten)

1 Angriffsumkehr

1 Barenstarke

1 Flugellahm

1 Gepardenschnelligkeit
1 Ghulfaulnis

1 Gottliche Einmischung
1 Ketten der Qual

1 Kobrareflexe

1 Machtgriff

1 Magierfluch

1 Magieumkehr

1 Nachwachsen

1 Nashornhaut

1 Stierausdauer

1 Todesbund

1 Vergeltungsschlag

1 Verhexen

FORMELN
(18 Karten)

1 Ansturm

1 Auferstehung

1 Beseitigung

1 Durchbohren

1 Erwecke die Bestie

1 Gruppenheilung

1 Hand auflegen

1 Heilen

1 Kampfwildheit

1 Kraftentzug

1 Perfekter Treffer

2 Reinigung

1 Schlaf

1 Schwache Heilung

1 Suchende Zerteilung
1 Vampirschlag

1 Verzauberung versetzen

ANGRIFFE

(10 Karten)

1 Blendender Blitz
1 Elektrifizieren

1 Feuerring

1 Feuersturm

2 Flammenschlag
2 Geysir

1 Kettenblitz

1 Luftwirbel
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KAPITEL ZWOLF SPIELHILFE/UBERSICHT SPIELRUNDE

- Betdubt
Die Kreatur ist handlungsunfihig. Alle Platt-
chen Betiubt werden am Ende der Aktions- |
phase dieser Kreatur von ihr entfernt.

~ Betdubt hat Beseitigungskosten von 4.

Faulnis

Dies ist ein Giftzustand. Das Objekt erhilt
jede Runde 1 direkten Schaden wahrend der
Erhaltungsphase.

FAULNIS
Erhattung:
Erfeida 1 Sehasan

Fiulnis hat Beseitigungskosten von 2.

In Brand

Dies ist ein Flammenzustand. In jeder Erhal-

tungsphase wirfst du mit 1 Angriffswiirfel

den direkten Schaden pro Plattchen In Brand

- auf jedem Objekt. Bei einer ,0“ entfernst du
~ das Plittchen In Brand.

In Brand hat Beseitigungskosten von 2.

= Enhiida Schades

Schlaf

Dies ist ein tibersinnlicher Zustand. Diese Kre-
atur ist handlungsunféhig. Sollte diese Krea- |
tur Schaden erleiden (z. B. durch den Angriff *
einer befreundeten Kreatur), wird das Platt-
chen Schlaf entfernt und durch ein Plattchen
Schwindlig ersetzt.

Schlaf hat Beseitigungskosten, die dem Level der schlafenden
Kreatur entsprechen.

Schwach

Dies ist ein Giftzustand. Pro Plattchen Schwach

verliert die Kreatur 1 Angriffswiirfel bei allen

- Angriffen ohne Zauber, die sie ausfiihrt. Das
- kann einen Angriff nie auf 0 Wiirfel reduzie-

. ren. Es hat keine Auswirkung auf Schadens-

" barrieren oder Angriffszauber.

Y e

T1 Angrifts ohna
Zamber

Lt

L

- Schwach hat Beseitigungskosten von 2.

SCHWACH

Verkriippelt

Dies ist ein Giftzustand. Die Kreatur ist gezii-
gelt. Am Ende jeder ihrer Aktionsphasen dir-
fen verkriippelte Kreaturen einen Rettungs-
wurf versuchen: Bei einem Wurf von 7 oder
hoher wird das Plattchen Verkriippelt entfent.

VERKRUPPELT

Gai)

Mack der Akion W12 = T+
Fumn Enflermen wilrels,

Lt

Y

Verkrijppelt hat Beseitigungskosten von 4.

Schwindlig

Immer, wenn die Kreatur einen Angriff ausfihrt, wirfst
du den Effektwiirfel. Wenn das Ergebnis 7 oder mehr ist,
wird der Angriff normal ausgefiihrt. Wenn das Ergebnis 6
oder weniger ist, ,verfehlt der Angriff sein Ziel und gilt
als vermieden (auch wenn er unvermeidbar ist). Wenn es
sich um einen Zonenangriff, Rundschlag oder mehrfachen
Angriff handelt, wird nur einmal gepriift: Der gesamte
Angriff schldgt entweder fehl oder ist ganz normal erfolg-

Obhut X Obhut 1
Blutdurstig +X Blutdurstig +1
Ansturm +X Ansturm +2
Nahkampf +X Nahkampf +2
Wut +X Wut +2
Fernangriff X Fernangriff +2

Schadensart +X
+X gegen Kreaturenmerkmal
Z3h -2

Beispiel Modifiziert Modifiziert
Angrlffswurfel’ Effektwurfel"

Blitz +2, Flammen -2

+2 gegen Fliegen, +1 gegen Nicht Lebend

reich. Wenn eine Kreatur mehr als ein Plattchen
Schwindlig hat, wird der Wiirfel trotzdem nur einmal
geworfen. Zusdtzlich hat eine schwindlige Kreatur

jedoch einen Strafabzug von 2 auf alle Verteidigungs-

wiirfe pro Plttchen Schwindlig, das auf ihr liegt. Alle
Plattchen Schwindlig werden am Ende der Aktionsphase
der Kreatur weggenommen.

oy At e ml'lrr-n

Schwindlig hat Beseitigungskosten von 2.

- Wiirfelmodifizierende MERKMALE
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Initiativphase
Initiative geht an den anderen Spieler. i AN

Grundstellungsphase
Drehe alle Aktionssteine,
Schnellzaubersteine und
Plattchen Bereit auf ihre aktive Seite

(6ffen .

Manasammlungsphase
Alle Magier und Objekte, die Mana sammeln, N
legen Mana in Hohe ihres Manasammlungs- ﬁ :

werts in ihren Manavorrat.

Erhaltungsphase
Bezahle etwaige Erhaltungskosten. Einige Zauber oder
Zustande haben in dieser Phase eine Auswirkung.

Planungsphase ;
Jeder Magier wahlt bis zu 2 Zauber aus
seinem Zauberbuch. Wihle auch Zauber
fur Zauberquellen und Vertraute.

Aufstellungsphase -
Beginnend mit dem Spieler mit der Initiative darf
jeder Spieler die Zauber fiir seine Zauberquellen
anwenden.

AKTIONSSTUFE

Einleitende Schnellzauberphase
Jeder Magier kann eine Schnellzauberaktion ausfiih-
ren, beginnend beim Spieler mit der Initiative.

Aktionsphasen

Spieler sind abwechselnd am Zug mit Aktionsphasen
ihrer Kreaturen, beginnend beim Spieler mit der Ini-
tiative, bis alle ihre Aktionen ausgefithrt haben. Jede
Aktionsphase beginnt mit Aktivierung einer Kreatur,
Umdrehen ihres Aktionssteins und Entfernung ihres
Plattchens Wache, wenn sie eins besitzen.

In ihrer Aktionsphase wahlen sie aus diesen Aktionen:

BEWEGUNGSAKTION SCHNELLE AKTION

ODER

VOLLSTANDIGE AKTION

AbschlieBende Schnellzauberphase
Wenn alle Kreaturen ihre Aktion abgeschlossen haben,
kann jeder Magier noch seine Schnellzauberaktion
ausfiihren, falls er mochte und sie nicht schon zuvor
in der Runde benutzt, beginnend beim Spieler mit der
Initiative.

s Bl =i ¥ 'L‘ ap B T e

ANGRIFFSABFOLGE ABLAUF
ZAUBERN
. Angriff erklaren

. Angriff vermeiden

. Wiirfel werfen

. Schaden und Effekte  2- kontern
3. ausfithren

Zauber ...
1. anwenden

. Schadensbarriere
. Gegenschlag

1
2
3
4
5. Zusatzschlage
6
3
8. Angriffsende

@ SCHNELLE AKTIONEN

e einen Schnellen Angriff ausfithren

¢ cinen Schnellen Zauber j
anwenden ="
e Wache halten @ ;

* eine weitere

Bewegungsaktion 3
ausfithren
VOLLSTANDIGE AKTIONEN ¥
¢ Einen Vollstindigen @ u ~ f’{i
Angriff ausfithren E,

¢ Einen Vollstandigen
Zauber anwenden

‘:I i

SCHNELLZAUBERAKTION i
' Einmal pro Runde kann jeder Magier seine Schnellzau- ]
beraktion nutzen, um einen Schnellen Zauber anzu- .JJ

wenden. Diese Aktion kann benutzt werden wahrend:
e einer der Schnellzauberphasen, oder
* vor oder nach der Aktionsphase einer

befreundeten Kreatur. } ;
4, A ! o

*
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