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Mage Wars Academy

Dairyn trat vor die rustikale Holztiit, auf der das |
Zeichen , Abschlusspriifung” prangte. Bis heute hatten
er und seine Mitschiiler diesen Raum nicht betreten
diitfen. Er nahm einen tiefen Atemzug und dffuete
langsam die Tiir, deren uralte Scharniere quietschten.

Als sie offen stand, verbliiffte ihn der Anblick — es sah
aus wie die grofSe Arena von Westlock ... lediglich klei-
ner. Er stand an einem Ende des Raums und beobachte- 2 ZAUBERBUCHER PLATTCHEN
te, wie sein Mitschiiler - jetzt sein Gegner — den Raum LIS LS, LD INITIATIVE
auf die gleiche Weise und mit der gleichen Ehrfurcht wie

er betrat. Beide hatten sie sich auf diesen Augenblick

vorbereitet, hatten studiert und wussten, dass dies ihr i
wichtigster Test auf der Akademie sein wiirde. [hm war \& 2 e
instinktiv klar, dass diesmal niemand ,Halt” rufen wiir-

de, wenn die Dinge schlecht fiir ihn stehen sollten ...
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Willkommen bei Mage Wars Academy! Du hast
5 i : Bl 2 MAGIERKARTEN 2 MAGIER- 131 ZAUBER-

d.en I'<ronend'en Abichlus"s deiner Stgdlen als ,,M.a EIGENSCHAETERARTEN KARTEN
gier in Ausbildung” erreicht und bist nun bereit,

dich im Zweikampf mit einem anderen Schiiler

zu messen — einem, der einer v6llig anderen Ma-

gieschule und -denkweise angehort! Wie werden

eure Kampfe verlaufen¢ Eure Handlungsweisen

Werde_rl einen Sieger bestlrr%men ... und einen, der P T PR 12-SEITIGER
eine bittere Niederlage erleidet! PLATTCHEN EFFEKTWURFEL

Ersatzteilservice ¥ >

l'[:H_,w.;":‘.l;&_L{a:w; 2" .5 | ¥ \)(

Du hast ein Qualitatsprodukt gekauft. Falls ol ) & | N on

ein Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass . s

zur Rekl.amau.on besteht, wende C‘ilCh l.).1tte an: ZUSTANDS- SCHADENS-  PLATTCHEN 2 AUBER-
ersatzteilservice@pegasus.de. Wir wiinschen PLATTCHEN PLATTCHEN WACHE MARKER

dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel.

Dein Pegasus-Spiele-Team




Bevor ihr beginnt, sucht sich jeder einen Magier aus, den er spielen will: den Tiermeister oder den
Zauberer. Spielstil und Strategie unterscheiden sich je nach Magier. In spateren Erweiterungen von

Mage Wars Academy werden weitere, aufregende Magier dazukommen.

Jeder Spieler braucht ein Zauberbuch, das mit Zauberkarten gefiillt ist. Fiir eure
ersten Spiele solltet ihr sie mit den unter ,Empfohlene Zauberbiicher” auf Seite 3
angegebenen Karten fiillen. Beachtet, dass die Karten in drei Packchen verpackt
sind. Das Packchen, das oben die Tiermeister-Karte zeigt, ist fiir den Tiermeis-
ter gedacht und enthilt seine Magierkarte, seine Eigenschaftskarte und alle seine
Start-Zauberspriiche. Ebenso gibt es ein Zauberer-Kartenpackchen.

ZAUBERBUCH MIT
DEN ZAUBERKARTEN

DES I ABIRER SCHNELLZhUEERPLﬁTTCHEN

PLATTCHEM
& MARKER

AUSRUSTUNGSKARTEN f
KOMMEN HIER HIN, - y
WENN MAMN SIE SPIELTL
PLATTCHEN -
INITIATIVE .

STATUS-
AMNZEIGER

Q‘

ABLAGESTAPEL

EATURENKARTE H

KGMMEN HIER HIN,

STARTAUFBAU




EmPFOHI.ENE ZHIIBEBBIICHEB

Wenn ihr das erste Mal Mage Wars Academy spielt, empfehlen wir euch die hier angegebenen

Zauberbiicher.

-l

Tiermeister

Ausriistung

Johktari-Jagdmesser
Lederhose

Smaragdstab des Hirsches
Wychwood-Eisenranke

Kreaturen

Borstenkamm-Stinktier
Darkfenne-Aspisviper
Messerklingen-Keiler

Pellian-Luchs

Rajah, Klaue des Dschungels

Slavorg, Fangzahn des Ersten Mondes
Tarraki Tausendbiss

Wychwood-Fee
Wychwood-Jagdhund

Verzauberungen

Alligatorzahigkeit
Dachswut
Leguanwachstum
Pantherlist
Schlingwurzel
Vereinte Starke

Wolfswildheit

Formeln

Gruppengenesung

Zerfallen
Zerstreuen

Blitzschock
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Ausriistung

Irrlicht-Amulett

Sistarrisches Gewand
Stab des Arkanum

Kreaturen

Azurischer Flaschengeist
Blitzraptor

Jade-Gremlin
Lihmender Basilisk
Manawurm
Rotkamm-Cockatrice
Rickensegel-Hydra
Satyr-Raubein

Verzauberungen

Austricksen

Exil

Niederer Essenzschwund
Riesengrofe

Schrumpfen

Formeln

Genesung
Zerfallen

Zerstreuen

Arkane Geschosse

-l

Zauberer
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Jeder Spieler legt seine Magierkarte und die dazu
passende Eigenschaftskarte vor sich hin. Auf der
Eigenschaftskarte deines Magiers befinden sich
wichtige Informationen zu deinem Magier.

MAGIER-
KLASSE

KARTENART,
UNTERART
- UNTERKLASSE

MAMASAMMLUNG
START-MAMA
RUSTUNG

Ausgebadel in der Mafrschode
smzm?wsm dreifach. | AUSBILDUNG,

EMGENSDSAFT [OE BESTIE ANSSTADHELN
Einmsd pro Rundi kann der
Tiermelster beim Herbelrutien
siner Level-1-Tiarkraatu
1 Mana bezahlen, um sie
akiiv statt inaktiv ins
Spikel kommen
2 basgen,

1.Kartenart: Dein Magier ist eine Kreatur, Level 4.

SPEZIAL-
EIGENSCHAFT,

GRUND-MAHKAMPF-
ANGRIFF

2.Ausbildung: Das sind die Schulen, in denen
dein Magier ausgebildet wurde. Siehe ,Eigenes
Zauberbuch zusammenstellen” auf Seite 19.

3.Spezialeigenschaft: Jeder Magier verfiigt tiber
eine Spezialeigenschaft, die ihm einen einzigarti-
gen Vorteil verschafft!

4. Grund-Nahkampfangriff: Dein Magier kann
einen Angriff einsetzen, genau wie seine herbeige- &
rufenen Kreaturen. Siehe ,Die Angriffsleiste“ auf
Seite 9.

Alle anderen Karten deines Stapels sind die Zau-
ber, die du im Spiel anwenden kannst. Sortiere sie
in beliebiger Reihenfolge in dein Zauberbuch ein.
Vielleicht solltest du sie nach ihrer Funktion sor-
tieren und entsprechend auf verschiedene Seiten
des Buchs verteilen.

Wenn du genug Spielerfahrung gesammelt hast,
kannst du dein eigenes Zauberbuch zusammen-
stellen. Das verbleibende dritte Kartenpack ent-
halt zusatzliche Zauber, die du beim Zusammen-
stellen individueller Zauberbiicher nutzen kannst.
Mehr dazu unter ,Eigenes Zauberbuch zusam-
menstellen® auf Seite 19.

Auflerdem braucht ihr ein bisschen Platz zum
Spielen. Ein iiblicher Tisch sollte véllig ausreichen.
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Jeder Magier nimmt sich einen Statusanzeiger und Im Spielverlauf werdet ihr Zauber anwenden und
legt ihn neben seine Eigenschaftskarte. Vor dem Karten in den Spielbereich legen:

ersten Spiel musst du die Statusanzeiger zusam-
menbauen, indem du daran zwei Drehscheiben
mithilfe der beiliegenden Plastiknieten befestigst.
Mit dem Statusanzeiger zeigst du an, wie viel
Mana (magische Kraft) du besitzt und wie viel * Ausriistungszauber, die du anwendest,
Schaden du erlitten hast. kommen neben deinen Statusanzeiger.

* Kreaturen, die von dir herbeigerufen
werden, kommen neben deinen Magier,
alle nebeneinander in dieselbe ,Reihe”.

Stelle das Schadensrad so ein, dass es * Jeder Spieler ha.t einen eigenen Ablage-
,null“ Schaden anzeigt. Stelle auf dem stape}. Wgnn it Ka.rte abgelegt oder
Manarad die Menge deines Start-Ma- zerstort wird, k.ommt sie auf den Ablage-
nas ein. Dein Start-Mana steht auf stapel ihres Besitzers.

deiner Magier-Eigenschaftskarte. Die Jeder Spieler wirft den 12-seitigen 4"
meisten Magier, z. B. Tiermeister, be- Effektwiirfel. Wer die hochste Zahl g = %
ginnen mit null Mana, wihrend an- wiirfelt, entscheidet dariiber, wer das fg "%
dere anfanglich ein bisschen Mana Plattchen Initiative erhalt (und damit
besitzen (der Zauberer beginnt mit 3). in der ersten Runde ,die Initiative

hat®).

Jetzt seid ihr startklar. Das Duell mége beginnen!

e iy :
AGE WARS
——peABEHy

Zwei Vorbereitungsrunden

STATUSANZEIGER

. ) . P~ Akademie-Magier sind noch Schiiler, daher las- §

9“ Jeder Spleler l?gt ein ,,S.chneuzaub'erplattch.en sen es ihre Ausbilder ,locker angehen®, indem

% auf seine Maglerkarte, die Seite mit dem Blitz- sie die Vorbereitungszeit etwas ausdehen, bevor
symbol zeigt nach oben. es ernsthaft zum Duell kommt.

Das tibrige Material wird neben den Spielbereich

In den ersten beiden Runden des Duells kann
gelegt:

kein Magier und keine Kreatur angreifen (weder
* Sechs Angriffswiirfel mittels Zauber noch mittels Kreaturen). Aufer-

o VLl s nst Ereken it dem darf kein Spieler Zauber anwenden oder Ei-

genschaften nutzen, deren Ziel sein Gegner oder
e Plattchen und Marker — nach Art sortiert. eins der gegnerischen Objekte ist.

Auf Seite 2 ist eine Abbildung, die ein Aca-
demy-Spiel direkt nach dem Spielaufbau zeigt.

Sobald ihr ein paar Duelle gespielt habt, werden
euch diese beiden Vorbereitungsrunden schnell
von der Hand gehen.
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ZAUBERKEARTEN 3. Schule & Level: Es gibt 10 unterschiedli-
che Schulen der Magie. Zauber haben eine Le-
velzahl, meistens 1, 2 oder 3, manchmal auch
hoher. Diese Information ist wichtig, wenn du
dir ein eigenes Zauberbuch zusammenstellen
willst. Siehe ,Eigenes Zauberbuch zusammen-
stellen” auf Seite 19.

Die Spielkarten in deinem Zauberbuch werden
,Zauberspriiche” oder kurz ,Zauber genannt. Je-
der Zauber im Zauberbuch kann nur einmal ge-
nutzt werden (manche Zauber bleiben aber eine
Weile im Spiel, bevor sie ,zerstort” werden).

ANZUWENDENDE
AKTIONSART
VOLLSTANDIGE AKTION
SCHNELLE AKTION
NAME DES
ZAUBERS

ZAUBERKOSTEMN

B ey 4. Merkmale: Einige Zauber besitzen Spezial-

B EREED eigenschaften, die durch ein Stichwort zusam-
DES ZAUBERS  mengefasst sind. Sieh dir die Merkmale im Ko-

O scHuLEs . -
) LEvEL, dex am Ende dieser Anleitung an.

REICHWEITE,

Die Zauber in Mage Wars Academy sind wie die
Zauber in Mage Wars Arena angelegt. Tatsach-
lich kénnt ihr eure Academy-Zauber auch in eu-
ren Arena-Spielen einsetzen!

st

MERKMALE, —= i~ S

(%4
ZAUBEREFFEKT ———— Dor Magier erhilt Riistung +1 @

Ausscmucxerﬁiﬁ {;m‘frvim‘:&{,_«. | Arena ist der Vorldaufer und grofie Bruder von
SeSR—— Academy. Arena hat viele spannende zusatzli-
che Ideen, Zauber und Eigenschaften, die dem
Spiel noch mehr strategische Tiefe und Realis-
1. Zauberart: Es gibt 5 Zauberarten in die- mus verleihen!
sem Basisspiel: Kreaturen, Ausriistung, Ver-
zauberungen, Formeln und Angriffe. Fiir jede
dieser Zauberarten folgen spater noch genaue
Erklarungen.

Arena hat eine wesentlich grofbere Spielflache,
die aus einer Anzahl kleinerer Spielbereiche be-
steht, die ,Zonen” genannt werden. Kreaturen
konnen sich im Spiel von Zone zu Zone bewe-
gen. In Academy ist die Arena viel kleiner und
besteht lediglich aus einer einzigen ,Zone“, die

und die Zahlen haben bei Mage Wars Acadery den gesamten Spielbereich darstellt. Alles, was

2. Reichweite: Dieses Reichweiten-Symbol

die Zone beeinflusst, beeinflusst also das ge-

keine Bedeutung. Du bendtigst sie nur, wenn _ ;
samte Spiel, wenn man Academy spielt.

du diese Karte bei Mage Wars Arena einsetzen

willst. Uber Arena erfihrst du noch mehr, wenn du
www.magewars.de besuchst.




Ein einzelnes Spiel in Mage Wars Academy wird
,2Duell“ genannt. Duelle spielen sich immer zwi-
schen zwei Magiern ab und dauern so lange, bis
ein Magier ,besiegt” ist — wenn er also Schaden in
Hohe seines Lebens oder mehr erlitten hat.

Duelle laufen in Runden ab. Jede Runde ist in drei
Phasen aufgeteilt, die von beiden Spielern in der
nachfolgend angegebenen Reihenfolge durchlau-
fen werden:

1. Grundstellungsphase

2. Erhaltungsphase

3. Aktionsphase
Jede Phase muss von beiden Spielern abgeschlos-
sen worden sein, bevor irgendein Spieler die
nichste Phase beginnt. Ist die Aktionsphase vor-
tiber, beginnt die nidchste Runde mit der Grund-
stellungsphase.

1. GRUNDSTELLUNGSPHASE

In der Grundstellungsphase werden Karten und
Plattchen jedes Spielers ,zuriickgesetzt”, was an-
zeigt, dass sie fiir die nun beginnende Runde be-
reit sind. Die Grundstellungsphase besteht aus
vier Schritten:

Schritt 1: Initiativewechsel

Der Spieler mit dem Plattchen Initiative gibt es an
seinen Gegner, der in dieser Runde die Initiative
haben wird. (In der ersten Runde wiirfelt ihr mit
dem 12-seitigen Effektwiirfel; wer die hochste
Zahl hat, entscheidet, welcher Spieler zuerst die
Initiative haben soll.)

Schritt 2: Grundstellung der Kreaturen

Dreht alle eure Kreaturenkarten, sodass sie sich in
der ,aktiven” Position befinden.

Eine Kreaturenkarte kann ,aktiv“ oder ,inaktiv”
sein. Karten, die aktiv sind, werden so gedreht,
dass sie ,aufrecht” lesbar vor ihren Besitzern lie-
gen. Karten, die inaktiv sind, werden im rechten
Winkel gedreht, sodass sie ,seitwarts” liegen.

Auch dein Magier gilt als Kreatur, also denke dar-
an, auch seine Karte wieder gerade auszurichten,
damit er jetzt wieder aktiv wird.

Inaktiv im Gegensatz zu aktiv

INAKTIV AKTIV

hrr EIn:h

+ Hinweis: Fir eine besonders
schone haptische Spielerfahrung
konnt ihr unsere separat erhalt-
lichen Mage Wars ,Aktionsmar-
ker” erwerben. Diese hiibschen
Holz-Spielsteine zeigen auf ele-
gante Weise an, ob eine Krea-
tur aktiv oder inaktiv ist. Unter
www.pegasusshop.de steht mehr dazu!



Schritt 3: Plattchen aufdecken

Wenn sich verdeckt liegende Plattchen unter dei-
ner Kontrolle befinden, decke sie wieder auf. Bei
diesem Basisspiel ist das der Schritt, in dem jeder
Magier sein Schnellzauberplattchen wieder auf
die ,Bereit“-Seite dreht.

Schritt 4: Manasammlung -
Jetzt erhdlt dein Magier §
Mana fiir seinen Manavor-
rat. In jeder Grundstellungs- |
phase erhdlt dein Magier
Mana in Hohe seiner Eigen-
schaft ,,Manasammlung“.
Bei diesem Basisspiel sam-
melt jeder Magier in diesem
Schritt 7 Mana (sammeln =
er erhilt es dazu). Stelle auf
dem Manarad deines Status-
anzeigers ein, wie viel Mana
du jetzt hast. Beachte, dass
der Zauberer, der mit 3 Mana beginnt, am Ende
dieses Schritts 10 Mana haben wird, die er in der
ersten Spielrunde nutzen kann.

Jq.:aqumu-:r-u- Netirsciia |
Feveruber konlen credach. |

Wichtig: Die Menge an Mana, die man in sei-
nem Manavorrat haben darf, ist nach oben of-
fen. Sobald du Mana erhaltst, bleibt es in deinem
Vorrat, bis du es benutzt oder es dir irgendein
Spieleffekt wieder wegnimmt. Mana ,verfallt”
nicht am Ende der Spielrunde.

1
\
iy Sobald beide Spieler alle néti-

2. ERHALTUNGSPHASE

Nachdem beide Spieler alle Schritte ihrer Grund-
stellungsphase durchlaufen haben, kommt die Er-
haltungsphase.

Manchmal sind bestimmte Effekte im Spiel, etwa
Regenerieren, die in dieser Phase ausgefiihrt
werden missen. Solche Effekte werden im Kodex
beschrieben, siehe ab Seite 23.

ausfilhren, die Karten unter f?—
deiner Kontrolle betreffen. Soll- &
test du mehr als einen Effekt
wahrend der Erhaltungsphase &
auszufithren haben, darfst du &8
dir die Reihenfolge der Ausfith- §
rung aussuchen.

gen Effekte ausgefiihrt haben, | ..
endet die Erhaltungsphase und

. die Aktionsphase beginnt.

3. AKTIONSPHASE

Die Aktionsphase ist das ,Herzstiick“ von Aage
Wars Academy. In dieser Phase kannst du Zauber

| anwenden, die Kreaturen deines Gegners angrei-

fen und die mit dir befreundeten Kreaturen Akti-

= onen ausfithren lassen. Zu Beginn hat jeder Spie-

ler nur eine Kreatur im Spiel (seinen Magier). Im

] weiteren Spielverlauf konnen die Spieler Zauber

anwenden, die weitere Kreaturen ins Spiel ,her-
beirufen”. Wahrend der Aktionsphase darf jede
Kreatur (auch Magier) jeweils eine Aktion aus-

fithren.

Die Spieler sind abwechselnd am Zug. In deinem
Zug musst du eine der aktiven Kreaturen unter
deiner Kontrolle auswahlen, die eine Aktion aus-
fishren soll. Der Spieler mit dem Plattchen Initia-
tive hat den ersten Zug.



on ausfiihren soll, heil’t das, dass du diese Kreatur
aktivierst. Thre Aktion auszufithren heift dem-
entsprechend Kreaturen-Aktivierung.

Nach der Aktivierung einer Kreatur wird die-
se ,inaktiv’. Um das anzuzeigen, drehst du ihre
Karte zur Seite. Eine inaktive Kreatur kann vor
der nachsten Runde nicht mehr aktiviert werden
(dann wird sie in der Grundstellungsphase wieder
aktiv). Allerdings konnte sie noch in der Lage sein,
Aktionen auszufiihren, wenn sie dementspre-
chende Spezialeigenschaften hat. Siehe ,Wache
halten“ auf Seite 12 und ,Die Schnellzauberakti-
on“ auf Seite 14.

Nach deiner Kreaturen-Aktivierung kann nun
dein Gegner eine seiner Kreaturen aktivieren. Das
geht so lange hin und her, bis keine Aktivierungen
mehr iibrig und alle Kreaturen inaktiv sind.

Hinweis: Wenn du an der Reihe bist, eine Kreatur
zu aktivieren, und du weniger aktive Kreaturen
als dein Gegner hast, darfst du ,passen” und dein
Gegner ist erneut am Zug. Auf diese Weise kann
ein Spieler mit weniger Kreaturen in einer Runde
eine Aktivierung verzogern, bis sich eine fiir ihn
bessere Gelegenheit zum Handeln ergibt.

RUNDENENDE

Sobald alle Kreaturen im Spiel ihre Aktionen aus-
gefiihrt haben, ist die Aktionsphase (und damit die
Runde) vorbei und eine neue Runde kann begin-
nen.

SIEG

Wenn ein Magier besiegt ist (weil er Schaden in
Hohe seines Lebens oder hoher erhalten hat), ist
das Spiel vorbei und sein Gegner gewinnt!

enn du eine Kreatur auswahlst, die eine Akti-

Eine Kreatur kann drei Arten von Aktionen aus-
fithren. Jede Kreatur darf nur eine dieser Aktionen
pro Runde ausfiihren:

e Angriff
e Wache halten

e Einen Zauber anwenden (Nur ein
Magier darf diese Aktion wahlen.)

Eine Kreatur kann stattdessen auch als Aktivierung
wahlen, nichts zu tun. Dann drehst du sie einfach
zur Seite und zeigst damit an, dass ihre Aktion erle-
digt und sie jetzt inaktiv ist.

Hier werden die Aktionen detailliert beschrieben:

ANGRIFF

Die Angriffsleiste

Jede Kreaturenkarte (auch Magier) hat eine An-
griffsleiste, die angibt, wie die Kreatur angreifen
kann:

NAHKAMPF- i
ANGRIFF =

SCHNELLE
AKTION
VOLLSTANDIGE
AKTION

FERMNANGRIFF

NAME

EFFEKTWURF
ANGRIFFSWUORFEL
SCHADEMNSART

e Name - Das ist die Bezeichnung des Angriffs.

* Schnelle oder vollstindige Aktion — Die meisten
Angriffe haben ein Symbol ,Schnelle Aktion*,
manche Angriffe sind jedoch langsamer und
haben ein Symbol ,Vollstandige Aktion“. Die-
ses Symbol wird nur bei bestimmten Zaubern
oder Effekten benutzt, die sich auf die Begriffe
sSchnelle“ oder , Vollstandige® Aktion beziehen
(siehe ,Gegenschlag” auf Seite 12). Dieses Sym-
bol ist deutlich wichtiger, wenn du die Karte bei
Mage Wars Arena benutzt.

B ANGRIFFS-

MERKMALE



Die meisten Angriffe haben ein Nahkampf-Sym-
bol und sind ,Nahkampfangriffe“. Einige An-
griffe haben ein ,Fernangriff‘-Symbol, was be-
deutet, dass sie ,Fernangriffe“ sind. Fernangriffe
unterscheiden sich von Nahkampfangriffen, in-
dem sie Wachen ignorieren konnen und kei-
ne Gegenschlige auslésen (siehe ,Wache
halten“ und ,Gegenschlag” auf Seite 12). Beim
Fernangriffssymbol kénnen zwei Zahlen aufge-
druckt sein. Diese Information ist aber nur von
Belang, wenn du die Karte in Mage Wars Arena
einsetzt.

Schadensart — Einige Angriffsleisten haben ein
Symbol fiir die ,Schadensart”, was die Art des
Schadens angibt, der durch den Angriff zuge-
fiigt wird. Im Basisspiel gibt es ein paar Zau-
ber mit dem Symbol fiir Blitzschaden, weil sie
Blitzschaden zufiigen. Das Symbol ist in diesem
Basisspiel unwichtig, allerdings verleihen zu-
kiinftige Zauber Kreaturen besondere Nachteile
oder Widerstande gegen bestimmte Schadens-
arten.

Angriffswiirfel — Hier steht die Anzahl von An-
griffswiirfeln, die du fir diesen Angriff wirfst.

Effektwurf — Einige Angriffe haben ein gelbes
Effektwiirfel-Symbol, neben dem rechts ein be-
sonderer Effekt angegeben ist. Wenn du einen
solchen Angriff nutzt, wirfst du den 12-seitigen
Effektwiirfel zusatzlich zu den Angriffswiirfeln.
Es besteht dabei die Chance, dass du einen zu-
satzlichen Spezialeffekt auslost.

Merkmale — Der Angriff kann ein oder mehrere
besondere Merkmale aufweisen. Diese kannst
du im Kodex nachlesen, siehe ab Seite 23.

Ein Angriff wird in 4 Schritten ausgefiihrt:

1) Angriff ankiindigen
2) Verteidigung

3) Wiirfelwurf

4) Gegenschlag

Schntt 1 Angrlff ankundlgen

Um anzugreifen, musst du den Angriff ankiindi-
gen, indem du erklérst, welche deiner Kreaturen
angreift und welche der gegnerischen Kreaturen
das Ziel dieses Angriffs sein soll (auch ,Verteidi-
ger” genannt).

Wenn ein Magier angreift, kann er normalerweise
einen aus mehreren Angriffen wahlen und muss
daher ansagen, welchen Angriff er ausfithren will.

Schrltt 2 Verteldlgung

In diesem Schritt hat der Verteidiger Gelegenheit,
eine Verteidigung einzusetzen, um den Angriff zu
vermeiden.

Einige Kreaturen besitzen eine Verteidigung, was
man am Verte1d1gungs-

'_- erkennen kann. Die Ver-
g 4 teidigung kann nur gegen
@ den ersten Angriff benutzt
~d werden, der dem Verteidi-
ger in jeder Runde

A erpexTwurp  8ilt es seidenn, sie
) SYMBOL hat das Unendlich-
FUR UNENDLICH keits-Symbol.  In
VERTEIDIGUNG diesem Fall kann
sie gegen jeden
Angriff eingesetzt

werden.

1



'KREATUREN-AKTIONEN *

Wirf den Effektwiirfel: Wenn du die Zahl (oder ho-
her) wirfst, die auf dem Verteidigungssymbol an-
gegeben ist, wird der Angriff vermieden (der An-

greifer wiirfelt nicht und der Verteidiger erleidet
keinen Schaden oder Effekte).

Beachte, dass einige Kreaturen
eine Spezialeigenschaft besit-
zen konnen oder eine Verzau-
berung haben, die als Verteidi-
gung zdhlt. Zum Beispiel hat
der Jade-Gremlin eine solche
Eigenschaft.

Jeder Verteidiger darf nur eine
Verteidigung gegen jeden ein-
zelnen Angriff einsetzen. Wenn er mehr als eine
Verteidigung zur Auswahl hat, muss er sich fiir
eine entscheiden, die er nutzen will.

= =) :"-’"‘ :. i E
Schritt 3 — Wiirfelwurf

Wenn der Angriff nicht vermieden wird, wiirfelt
der Angreifer und weist dem Verteidiger Schaden
und Effekte zu. Der Angreifer wirft die Angriffs-
wiirfel und (wenn der Angriff das Symbol , Effekt-
wirfel“ hat) den Effektwiirfel. (Beachte, dass Zau-
ber und Effekte, die deine Angriffswiirfel-Anzahl
verringern, diese nie unter 1 Wiirfel fallen lassen
koénnen.) Dann verfahre wie folgt:

1. Kritischer Schaden: Zihle die Zahlen mit
Sternsymbol — dies ist der ,kritische Schaden®, der
die Riistung des Ziels ignoriert. Der Verteidiger er-
leidet entsprechend viele Schadenspunkte.

2. Normaler Schaden: Danach zahle die Werte
auf den anderen Wiirfeln zusammen — das ist der
y,nhormale Schaden”.

3. Riistung abziehen: Ziehe den Riistungswert
des Ziels vom normalen Schaden ab. Das Ergebnis
ist die Anzahl der Punkte normalen Schadens, die
der Verteidiger erleidet. Riistung kann normalen

Schaden auf Null verringern, allerdings kann er
nie unter Null fallen.

4. Schaden anzeigen: Zéhle den Gesamtschaden

des Verteidigers aus den Schritten 1 bis 3 zu-

sammen. Magier zeigen den erlittenen 2
Schaden auf ihrem Statusanzeiger an. g
Wenn sie mehr als 20 Schaden erlitten |
haben, legt man ein Pldttchen Schaden
im Wert ,20“ auf ihre Magierkarte und
benutzt den Statusanzeiger zur Anzeige
des Rests. Kreaturen aufber Magiern erhal-
ten Schaden in Form von Schadensplatt-
chen auf ihrer Karte. Wenn der Verteidi-
ger jetzt Gesamtschaden in Hohe seines
Lebens angesammelt hat (oder mehr) {
ist diese Kreatur zerstort und kommt auf &S
den Ablagestapel ihres Besitzers. War der
zerstOrte Verteidiger ein Magier, hat der §
Angreifer das Duell gewonnen! i

WARSY
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5. Effekte zuweisen: Wenn im An-|
griff der Effektwiirfel geworfen wurde,
und dessen Zahl gleich oder grofler der ange-
gebenen Zahl auf der Angriffsleiste ist, kommt
ein passendes Zustandsplattchen auf das Ziel.
Zum Beispiel besagt die Angriffsleiste des Blitz-
raptors ,7+ = Taumelnd”. Wenn du 7 oder mehr
auf dem Effektwiirfel erzielst, legst du ein Zu-
standsplattchen Taumelnd auf den Verteidiger.

s v - e
Schritt 4 - Gegenschlag
Wenn der Verteidiger in der Lage ist, einen Gegen-
schlag gegen den Angreifer auszufiihren, kann er das

jetzt tun. Siehe ,,Gegenschlag” auf der folgenden Sei-
te.
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Zustande

~ Dieses Basisspiel kennt zwei Arten von Zustinden,

die eine Kreatur beeinflussen konnen: Taumelnd
und Schwach. Erhilt eine Kreatur einen dieser Zu-
stande — wegen eines Zaubers oder Angriffs — legst
du ein entsprechendes Plattchen darauf.

Zustandsplattchen kann man ,stapeln” (eine Kre-
atur kann also mehrere identische Plattchen ha-
ben). Ihre Wirkung summiert sich. Liegen auf ei-
ner Kreatur also 3 Zustande Schwach, wirft sie bei
jedem ihrer Angriffe 3 Wiirfel weniger. Zustand-

splattchen Taumelnd werden am Ende der nachs-
ten Aktivierung der Kreatur wieder entfernt. Zu-
standsplattchen Schwach bleiben bis zum Ende
des Spiels auf der Kreatur!

S

Jedes dieser Plattchen hat ,Beseiti- L .
SCHWACH

gungskosten“ von 2. Diese Kosten
werden erst bei zukiinftigen Zaubern
wichtig, mit denen man Zustidnde
wieder beseitigen kann.

Im Kodex steht ab Seite 23 alles tiber
Taumelnd und Schwach.

B Fine Kreatur kann durch Wache halten andere
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WACHE HALTEN

befreundete Kreaturen vor Nahkampfangriffen
schiitzen. Wenn sich eine Kreatur entscheidet,
ihre Aktion zum Wache halten einzusetzen, legst
du ein Plattchen Wache auf sie.

Wenn eine  gegneri-
sche Kreatur einen Nah-
kampfangriff ausfiihrt,
muss sie eine deiner Wa-
che haltenden Kreaturen
i angreifen (falls du min-
¥ destens eine hast). Wa-
chen sind hervorragend zum Schutz deines Ma-
giers geeignet!

Gegenschlag

.« Eine Kreatur, die Wache
”l halt, erwirbt aufSerdem die
™ Eigenschaft zum Gegen-
schlag! Wenn die Kreatur
einen Nahkampfangriff
als schnelle Aktion be-
sitzt, erhélt dieser das Merkmal Gegenschlag. (Be-
achte, dass Angriffe, die eine vollstandige Aktion
sind, sowie Fernangriffe nicht zum Gegenschlag ge-
nutzt werden konnen.)

Sofort, nachdem sie Ziel eines Nahkampfangriffs
geworden ist, kann eine Kreatur mit dem Merkmal
Gegenschlag (egal, ob es auf ihrer Karte steht oder
durch Wache halten erworben wurde) diesen Ge-
genschlag-Angriff gegen ihren Angreifer ausfithren.
Dieser Angriff wird wie ein normaler Angriff ausge-
fihrt, in den oben angegebenen Schritten.

Ein Gegenschlag ist immer freiwillig. Eine Kreatur
muss ihren Gegenschlag also nicht einsetzen.

Hinweis: Da einem Gegenschlag ein Angriff vor-
ausgeht, kann es vorkommen, dass dieser Angriff
deine Wache haltende Kreatur zerstort. In diesem
Fall verfallt ihr Gegenschlag natiirlich!




Ein paar Kreaturen, wie das Atticatische Stachelschwein,
besitzen einen ,eingebauten” Gegenschlag (ihre An-
griffsleiste listet das Merkmal Gegenschlag auf). Sol-
che diirfen einen Gegenschlag gegen jede Kreatur

ausfiihren, die sie im

Nahkampf angreift.

Ein Gegenschlag ge-
gen einen Fernangriff

ist nicht moglich. d
Wenn das Allcareche Stachelschweln sinen

Wachen entfernen ;
Sobald eine Wache haltende Kreatur von einem
Nahkampfangriff betroffen ist und einen Ge-
genschlag ausgefiihrt hat (oder darauf verzichtet),
entfernst du ihr Plattchen Wache. Das Plattchen
Wache wird auch dann entfernt, wenn der Angriff
auf die Wache vermieden wurde und keinetlei
Schaden erzeugt hat.

Wenn die Wache haltende Kreatur in dieser Runde
nicht im Nahkampf angegriffen wurde, darf sie
ihr Plattchen Wache bis zu ihrer nidchsten Aktivie-
rung behalten. Immer, wenn eine Kreatur akti-
viert wird, entfernst du ihr Plattchen Wache.

Beachte, dass eine aktive Kreatur aktiv bleibt, auch
wenn sie angegriffen wurde und ihr Plattchen Wa-
che verliert. Dadurch ist es ihr moglich, in dieser
Runde noch aktiviert zu werden, um sich dann zu
entscheiden, anzugreifen oder (erneut!) Wache zu
halten.

Eine gute Taktik ist es, gegnerische Wachen zuerst
mit deinen schwacheren Kreaturen anzugreifen,
damit sich deine machtigeren Kreaturen auf bes-
sere Ziele konzentrieren kénnen.

Wachen ignorieren

* Fernangriffe ignorieren Wachen und diirfen sich
beliebige Kreaturen als Ziel aussuchen. AufSer-
dem entfernt ein Fernangriff das Plattchen Wa-
che nicht.

Gegenschlag suszfihi, erhiit os Nahkampf +2. I

e Einige Kreaturen haben das Merkmal Plage
und koénnen ignoriert werden, wenn sie Wache
halten. Siehe Plage im Kodex.

* Einige Kreaturen haben das Merkmal Auswei-
chend und kénnen beim Angriff Wachen igno-
rieren. Siehe Ausweichend im Kodex.

e FEine niedere Kreatur mit dem Zustand Tau-
melnd kann nicht Wache halten. Sie verliert ihr
Plattchen Wache (falls sie eins hat) und darf die
Aktion ,Wache halten” nicht wahlen.

ZAUBER ANWENDEN

Als seine Aktion, anstatt anzugreifen oder Wache
zu halten, kann dein Magier wiahlen, einen Zau-
ber aus deinem Zauberbuch anzuwenden. Nur
Magier besitzen diese Féahigkeit — andere Kreatu-
ren konnen keine Zauber anwenden!

Einen Zauber anzuwenden, erfordert eine Aktion
in 2 Schritten:

1) Zauber ankiindigen
2) Zauber ausfiithren

Schritt 1 - Zauber ankiindigen

Um einen Zauber anzuwenden, musst du die ge-
wiinschte Zauberkarte aus deinem Zauberbuch
nehmen - eine Zauberkarte, die du nicht hast,
kannst du auch nicht anwenden!

Danach musst du ein Ziel fiir den Zauber wahlen.
Jede Zauberkarte gibt an, welche Ziele beim Anwen-
den des Zaubers erlaubt sind, etwa ,lebende Kreatur”
(was bedeutet, dass man nur eine lebende Kreatur als
Ziel wiahlen darf — beachte, dass in diesem Basisspiel
alle Kreaturen Lebend sind). Steht beim Ziel ,Zone*,
dann ist der gesamte Spielbereich das Ziel.
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Anschlieffend musst du Mana aus deinem Manavor-
rat in Hohe der Zauberkosten des Zaubers bezahlen.
Wenn du nicht genug Mana im Vorrat hast, kannst du
den Zauber nicht anwenden. Stelle auf dem Manarad
an deinem Statusanzeiger deinen jetzt verringerten
Manavorrat ein.

ZAUBER-
KOSTEN

Beachte, dass manche Zauber variable Zauberkos-
ten haben, was durch den Buchstaben ,X“ ange-
zeigt ist. Der Text des Zaubers erklart, welchen
Wert ,X“ hat.

Du kiindigst den Zauber und dessen Ziel an und
bezahlst dann die Zauberkosten.

Schritt 2 — Zauber ausfuhren

Der Zauber wird angewendet und jetzt ausge-
fishrt! Handelt es sich um einen Kreaturen- oder
Ausriistungszauber oder eine Verzauberung, wird
er zu einem Objekt im Spiel und kommt auf den
entsprechenden Platz im Spielbereich. Formeln
und Angriffszauber haben einen Effekt, wenn sie
ausgefithrt werden, und kommen dann auf dei-
nen Ablagestapel. Mehr zu den unterschiedlichen
Zauberarten steht ab Seite 15.

DIE SCHNELLZAUBERAKTION

Zusatzlich zur normalen Aktion, die er bei seiner
Aktivierung ausfiihrt, kann dein Magier in jeder Run-
de eine zusétzliche Spezialaktion ausfiihren, den so
genannten Schnellzauber. Die Schnellzauberaktion
kann vor oder nach der Aktivierung irgendeiner be-
freundeten Kreatur ausgefithrt werden (dazu gehort
auch die Aktivierung deines Magiers). Da es sich um
eine besondere zusitzliche Aktion handelt, kann sie
sogar genutzt werden, wenn der Magier inaktiv ist.

Die Schnellzauberaktion kann nur genutzt wer-
den, um einen schnellen Zauber anzuwenden
(einen Zauber mit dem ,goldenen Blitzsymbol®).
Sie kann nicht zum Angrlff (ausgenommen An-
griffszauber), zum 4@ ;

Wache halten oder fiir
irgendeine andere Ak-
tion genutzt werden.

Sie kann nicht genutzt
werden, um einen
Zauber als vollstandige Aktion anzuwenden (ei-
nen Zauber mit dem ,blauen Sanduhrsymbol®),
wie etwa einen Kreaturenzauber.

e Zauber als vollstindige Aktionen konnen aus-
schlieflich als die Aktion deines Magier wah-
rend seiner Aktivierung angewendet werden.

e Zauber als schnelle Aktionen konnen als Ak-
tion bei seiner Aktivierung angewendet werden
und/oder durch seine Schnellzauberaktion.

Spieltipp: Dein Magier kann
zwei Zauber pro Runde anwen-
den: einen durch seine normale
Aktion und einen weiteren durch
seine Schuellzauberaktion.

Nachdem du deine Schnell-
zauberaktion ausgefithrt
hast, drehe das Schnellzau-
berplattchen auf deinem
Magier um, damit erkennbar
ist, dass sie in dieser Runde
bereits benutzt wurde.
Du wirst es in der

nichsten Grund-
stellungsphase
zur neuerlichen
Benutzung wie-
der auf die Vor-
derseite dre-
hen.

L
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Es gibt fiinf Arten von Zaubern im Spiel, die hier
detailliert erkléart werden:

Ein Kreaturen-
zauber ruft eine
neue Kreatur
herbei, die dir
im Kampf ge-
gen deine Geg-
ner helfen soll. &
Der Text fir
das Ziel einer
Kreaturenkarte |
lautet ,Zone", |
was bedeutet,
dass sie in den
Spielbereich herbeigerufen wird. Wenn du einen Kre-
aturenzauber anwendest, legst du die Karte offen ne-
ben deine Magierkarte. Im Spiel hat es sich durchge-
setzt, alle Kreaturen nebeneinander auszulegen.

RUSTUNG

- LEBENSHKRAFT

ANGRIFFSLEISTE

HMERKMALE

e Ablagestape A Ende sder .h\(bhv e
kanred gy T Mare) bazohion, um e Pasichan Mache
ot i 2u logen

Kreaturen kommen immer ,in-
aktiv“ ins Spiel (zur Seite ge-
dreht) und konnen keine Akti-
on in der Runde ausfiihren, in

Hinweis: Alle Kreaturenzauber sind vollstindige
Aktionen, also kannst du deine Schnellzauberaktion
nicht einsetzen, um sie anzuwenden.

Kreaturen haben die Attribute Leben und Ristung,
und sie besitzen eine Angriffsleiste auf ihrer Karte.
Manche haben zusatzlich noch ein Verteidigungs-
symbol (siehe ,Schritt Verteidigung® auf Seite 10).
Eine Kreatur bleibt im Spiel und kidmpft an deiner
Seite, bis sie zerstort wird (also Schaden in Hohe ih-

res Lebens oder hé')her erlitten hat). Wenn das pas-
siert, kommt sie auf deinen Ablagestapel.

Einige Kreaturen haben eine auf ihrer Karte beschrie-
bene Spezialeigenschaft. Andere haben ein oder
mehrere besondere Merkmale als Stichworte, die
du im Kodex am Ende dieser Anleitung nachlesen
kannst.

Ausriistung

Ausriistungszauber haben
immer einen Magier zum
Ziel. Normalerweise wirst
du deinen eigenen Magi-
er zum Ziel wiahlen, in zu-
kinftigen Erweiterungen
wird es aber Ausriistung
geben, die du einem geg-
nerischen Magier geben
willst!

Terkore rnnw ror Tooe |
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Wenn du einen Ausris-
tungszauber  anwendest,
bezahle seine Manakosten und lege ihn offen
neben deinen Statusanzeiger, wo er gut gesehen
werden kann.

Jedes Ausriistungsteil verleiht deinem Magier et-
was: ein Merkmal, einen Bonus oder einen beson-
deren Effekt. Einige Ausriistungen, etwa Waffen,
verleihen deinem Magier eine zusatzliche Angriffs-
leiste, die er beim Angriff benutzen kann. Wenn
ein Magier einen Angriff ausfithrt, muss er wahlen,
welche Angriffsleiste er dafiir einsetzen will.

Jeder Ausriistungszauber zeigt ein oder mehr Orts-
symbole. Ein Magier darf hochstens ein Ausriis-
tungsteil pro Ort besitzen (Ausnahme: Ringe - ein
Magier darf zwei Ringe haben). Wenn ein Magier



2 oy Lipands ‘F'

- T

W Imbian
einen zweiten Ausriistungszau- fgk

ber fiir denselben Ort auf sich i

anwendet, ersetzt dieser den
alteren Zauber — die alte Aus-
ristung kommt dann wieder in |
dein Zauberbuch. (Achtung: ein :
gegnerischer Magier darf diesen Trick bei d1r nicht
anwenden! Er diirfte also bei deinem Magier niemals
einen Ausriistungszauber an einem Ort anwenden,
an dem sich bereits Ausriistung befindet.)

Ausriistung wird dem Magier angefiigt und bleibt
so lange im Spiel, bis sie durch einen anderen Aus-
ristungszauber ersetzt oder durch einen Zauber
zerstort wird. Wenn das passiert, kommt sie auf
deinen Ablagestapel.
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Verzauberungen
; VVerzauberungen haben
, entweder ein  Objekt

: ﬂ Ziel oder die Zone. An-
a¢ ! ders als andere Zauber
{ kommen Verzauberungen
yverdeckt” ins Spiel (Ruck-
seite nach oben), damit
der Gegner nicht sieht, um
| was es sich handelt! Wenn
. du eine Verzauberung an-
wendest, lege sie verdeckt
unter das Objekt, das sie
verzaubert (lass sie aber zum Teil hervorschauen,
damit man erkennt, dass das Objekt eine Verzau-
berung hat). Wenn die Zone das Ziel ist, lege sie
verdeckt in die Mitte des Spielbereichs.
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Verzauberungen haben oben zwei Symbole fiir ihre
Zauberkosten:

Der erste Wert, mit dem ,geschlossenen Auge“, zeigt
die ,verdeckten” Kosten, die immer 2 Mana betra-
gen. Sobald du die Verzauberung anwendest, zahlst
du 2 Mana und legst sie ver-
’F@?-ﬁ%\ﬁ deckt wie oben beschrieben

e aus.

Die zweiten Kosten, mit dem
yoffenen Auge”, sind die Auf-
deckkosten. Sie musst du spa-
ter bezahlen, wenn du die Ver-
zauberung aufdecken mochtest. Die Zauberkosten
fir die Verzauberung ist die Summe aus den verdeck-
ten und den Aufdeckkosten.

KOSTEN KOSTEN

So lange die Verzauberung verdeckt ausliegt, hat
sie keinen Einfluss auf das Spiel. Damit die Verzau-
berung eine Wirkung hat, muss sie ,aufgedeckt”
werden. Du kannst beliebige Verzauberungen un-
ter deiner Kontrolle nach jeder Phase, Aktion, Ak-
tivierung, jedem Schritt aufdecken, sogar im Zug




deines Gegners! Du kannst eine Verzauberung
auch sofort nach dem Anwenden aufdecken,
wenn du mochtest. Wenn du sie aufdeckst, also
umdrehst, zahle die Aufdeckkosten, dann folge
der Anweisung auf der Karte. Eine Verzauberung
aufzudecken stellt keine ,,Aktion“ dar.

Beispielsweise kannst du eine Verzauberung aufdecken:

e Sofort nachdem eine Kreatur aktiviert wird,
aber bevor sie eine Aktion ausfiihrt.

e Sofort nachdem eine Kreatur eine Aktion aus-
fihrt (etwa ,Wache halten®), aber bevor eine
andere Kreatur ihre Aktivierung begonnen hat.

e Waihrend eines Angriffs, nach dem Schritt An-
griff erklaren oder dem Schritt Verteidigung,
aber vor dem Schritt Wiirfel werfen.

e Wenn ein Zauber angewendet wird, sofort
nach dem Schritt Zauber ankiindigen, aber vor
dem Schritt Zauber ausfiihren.

* Nach der Grundstellungsphase, aber vor der Er-
haltungsphase.

Du darfst mit dem Aufdecken einer Verzauberung
niemals einen Schritt unterbrechen, nachdem er
begonnen wurde. Zum Beispiel darfst du keinen
Spieler unterbrechen, der im Schritt Wiirfelwurf
Angriffswiirfel wirft und deiner Kreatur Schaden
zuweist. Du musst warten, bis dieser Schritt ab-
geschlossen ist.

Normalerweise suchst du dir aus, wann du eine
Verzauberung aufdecken willst. Allerdings besit-
zen einige Verzauberungen ein ,erzwungenes”
Aufdecken, erkennbar an einem roten Aufdeck-
kosten-Symbol. Solche Verzauberungen miissen
zu einer bestimmten Zeit aufgedeckt werden, so
wie es der Kartentext beschreibt. Wenn eine Ver-
zauberung eine bestimmte Zeit fiir das Aufdecken
vorgibt, und sie zu irgendeiner anderen Zeit auf-
gedeckt werden sollte, wird sie zerstort und ab-
gelegt.

Beachte, dass du nach dem Aufdecken wahlen
kannst, die Aufdeckkosten einer Verzauberung
nicht zu bezahlen. In diesem Fall wird sie wir-

kungslos zerstort und abgelegt.
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Verzauberungen werden an ihre Ziele ,angefiigt”.
Es gibt keine Begrenzung, wie viele unterschiedli-
che Verzauberungen an ein Objekt oder die Zone
angefiigt werden diirfen. Allerdings darf gleichzeitig
niemals mehr als eine aufgedeckte Verzauberung
mit demselben Namen an dasselbe Objekt oder
die Zone angefiigt sein. Auflerdem darfst du einem
Objekt oder der Zone keine zweite verdeckte Ver-
zauberung mit demselben Namen anfiigen, falls du
dort schon eine entsprechende Verzauberung ange-
fiigt hast, egal ob aufgedeckt oder verdeckt. Deiner
Kreatur kdnnen zum Beispiel nicht zwei Verzaube-
rungen Wolfswildheit angefiigt sein.

Verzauberungen bleiben im Spiel, bis sie zerstort
werden (durch einen Zauber) oder bis das Objekt
zerstort wird, dem sie angefiigt sind. Wenn das pas-
siert, lege sie auf deinen Ablagestapel.
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Angriffszauber

W Angriffszauber werden be-

1 nutzt, um eine Kreatur anzu-
greifen, indem alle {blichen
Regeln eines Angriffs befolgt
8 werden (siehe Seite 9). Wie
| Kreaturenkarten haben sie
ihre eigene Angriffsleiste. Alle
Angriffszauber
sind immer Fer-

i nangriffe.

% Nachdem  der
| Angriff  ausge-
fihrt  wurde,
wird der Angriffszauber abgelegt und
kommt auf deinen Ablagestapel.

Angriffszauber geben als Ziel manchmal
yKreatur oder Beschworung“ an. Eine
Beschworung ist eine Art Zauber, den es
erst in spateren Academy-Erweiterungen
geben wird.

Manche Angriffszauber geben ,Zone* als Ziel vor}
und haben das besondere ,Zonen“-Symbol in ih-
rer Angriffsleiste. Solche Zauber greifen jede Kre-
atur im Spielbereich an und sind unvermeidbar
und bei den zukiinftigen Erweiterungen greifen
sie auch jede Beschworung an, auch deine! Wiirfle
fiir jedes Objekt separat, nacheinander, in beliebi-
ger Reihenfolge.
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EIGENES ZAUBERBUCH ZUSAMMENSTELLEN

Besondere Spannung bei Mage Wars Academy ent-
steht durch die Zusammenstellung deines eigenen
Zauberbuchs. Um ein Zauberbuch zusammenzu-
stellen, darfst du dir Zauberkarten aus beliebigen
Spielen oder Erweiterungen von Mage Wars Aca-
demy aussuchen. Wenn du dein eigenes Zauber-
buch erstellst, befolgst du diese Regeln:

Bei jedem Magier ist die Anzahl der Zauberpunk-
te in seinem Zauberbuch begrenzt. Diese Punkt-
zahl steht auf deiner Magier-Eigenschaftskarte.
Mehr Zauberpunkte als dort angegeben hast du
nicht.

Die Hohe der Zauberpunktzahl, die dich eine Kar-
te flir dein Zauberbuch kostet, hdngt von der Aus-
bildung deines Magiers ab:

_Tu rmeis tcl

ZAUBERPUNKTE™

AUSBILDUNG

Ausgebildet in der Naturschude,
Fewerrauber Kosten dreifach.

® Zauber der Schulen, in denen dein Magier aus-
gebildet wurde, kosten Zauberpunkte in Hohe
des Zauberlevels.

e Zauber von Schulen, in denen dein Magier
nicht ausgebildet ist, kosten Zauberpunkte in
doppelter Hohe des Zauberlevels.

e Einige Magier miissen fiir Zauber, die im Ab-
schnitt Ausbildung ihrer Magier-Eigenschafts-

karte entsprechend angegeben sind,
noch mehr bezahlen. Zum Beispiel muss der
Tiermeister fiir Zauber der Feuerschule Zau-
berpunkte in dreifacher Hohe des Zauberlevels

sogar

bezahlen.

Wenn der Tiermeister zum [ER
Beispiel 2 Exemplare des Zer-
streyen-Zaubers in sein Zau-
berbuch legen mochte (ein §
Arkaner Zauber des Levels |
1), muss er 4 Zauberpunkte

Dunkle
Schule

Geistes-
schule

F

Arkane
Schule

Wasserschule

schule

1*-!

Mo

Luftschule

Feuefschule

Erd;c};ule
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ausgeben (2 Exemplare mal je 2 Zauberpunkte).
Wenn er die Stahlklauen-Matriarchin in sein Zau-
berbuch legen will, muss er 3 Zauberpunkte fiir
sie bezahlen (1 Exemplar mal 3 Zauberpunkte).

Einige Zauber geh6ren mehreren Schulen an. So
ist der Blitzraptor zum Beispiel Arkan Level 1 und
Luft Level 1. Der Zauberer bezahlt 2 Zauberpunk-
te fiir diesen Zauber, denn er ist in beiden Schulen
ausgebildet. Ware er blofl in der Arkanen Schule,
aber nicht in Luftmagie ausgebildet, wiirde ithn der
Zauber 3 Zauberpunkte kosten. Der Tiermeister,
der in keiner dieser Schulen ausgebildet ist, zahlt
4 Zauberpunkte fiir einen Blitzraptor.

Beachte, dass der Blitzraptor als Zauber des Levels
2 gilt. Der Zauberlevel ergibt sich aus der Summe
der Level aller Schulen, zu denen der Zauber ge-
hort. Diese Information ist wichtig fir bestimm-
te Zauber, die sich auf
den Zauberlevel bezie- §
hen. Beachte, dass ein §
Magier in Mage Wars
Academy als Kreatur Eel 2
des Levels 4 gilt. Fiir ihn musst du ]edoch keine
Zauberpunkte ausgeben, da er nicht als Zauber
gilt.

Wichtig: Du darfst niemals mehr als 3 Exemplare
eines Zaubers des Levels 1 haben und nie mehr als
2 Exemplare hoherer Zauberlevel.

Einige Zauberkarten haben ein Merkmal namens
,Nur fir “ Du darfst einen solchen Zauber
nur ins Zauberbuch aufnehmen, wenn du den auf-
gefithrten Magier spielst, bzw. wenn er in der auf-
gefithrten Zauberschule ausgebildet ist. Ein Zau-
ber, der besagt ,Nur fiir Arkanen Magier”, kann
vom Zauberer benutzt werden, weil dieser in Ar-
kaner Magie ausgebildet wurde, jedoch nicht vom
Tiermeister. Ein Zauber mit dem Merkmal ,Nur
fiir Tiermeister” kann nur vom Tiermeister-Magier
benutzt werden.

Hinweis: Ihr konnt eure
Zauber-Bibliothek mit
separat erhaltlichen

Mage Wars-Zauberbiichern
erweitern (im Ortlichen  °
Spieleladen oder unserem
Online-Shop erhaltlich).

Unter www.pegasusshop.de
steht mehr dazul!

MEHRERE SPIELER

Mage Wars Academy kann auch von 3, 4 oder mehr
Spielern gleichzeitig gespielt werden. Mit vielen
Spielern kann das eine Menge Spafd machen und
es ergeben sich vollig neue Taktiken. Thr kénnt je-
der gegen jeden oder im Team spielen.

Fir je zwei zusatzliche Spieler benétigt ihr ein
zusatzliches Academy-Basisspiel. Jeder Spieler be-
notigt sein eigenes Spielmaterial: Zauberbuch,
Statusanzeiger, Magierkarte, Magier-Eigenschafts-
karte, Schnellzauberplattchen usw.

jeder : ée_gfgn]eden

Bei Spielen ,Jeder gegen jeden“ sind alle Spieler
deine Gegner. Es gewinnt der Magier, der als letz-
ter tibrig bleibt!

In der Grundstellungsphase geht die Initiative an
den im Uhrzeigersinn folgenden Spieler.

In der Aktionsphase aktiviert ihr abwechselnd eure
Kreaturen, beginnend beim Spieler mit der Initiati-
ve und dann weiter im Uhrzeigersinn. Wenn du an
der Reihe bist, eine Kreatur zu aktivieren, darfst
du passen, wenn mindestens einer deiner Gegner
mehr aktive Kreaturen als du hat.



Wenn ein Magier zerstort wird, werden seine Ma-
gierkarte und alle Objekte unter seiner Kontrolle
aus dem Spiel genommen. Objekte, die dem ent-
fernten Magier oder dessen Objekten angefiigt
waren, werden ebenso zerstort.

In Spielen ,Jeder gegen jeden” beschiitzen Wache
haltende Kreaturen lediglich befreundete Krea-
turen (inklusive ihres Magiers). Angreifer konnen
Wachen eines anderen Spielers ignorieren, wenn
sie eine Kreatur oder Magier eines dritten Spielers
angreifen.

L = Y

Teamspiele

Zwei (oder mehr!) Magier kénnen sich zusammen-
tun und gegen ein weiteres Magierteam antreten!

Jeder Magier ist eine unabhéngige Spielfigur mit eige-
nem Zauberbuch. Magier im selben Team diirfen nur
Zauber aus ihrem eigenen Zauberbuch anwenden.

Initiative: In der Grundstellungsphase wechselt die
Initiative nur zwischen den Teams, nicht zwischen
einzelnen Magiern.

Aktivierungen: In der Aktionsphase aktivieren die
Teams abwechselnd je eine Kreatur. Wenn du an
der Reihe bist, darfst du eine beliebige Kreatur dei-
nes Teams aktivieren. Spieler im selben Team kon-
nen sich abstimmen, welche Kreatur sie als nachste
aktivieren wollen. Ein Team darf passen, wenn das
andere Team mehr aktive Kreaturen hat.

Schnellzauberaktionen: Vor oder nach der Akti-
onsphase einer beliebigen befreundeten Kreatur
kann das Team einen seiner Magier wahlen, der sei-
ne Schnellzauberaktion ausfithrt (wenn er sie noch
nicht benutzt haben sollte). Anders ausgedriickt, darf
jedes Team nur eine Schnellzauberaktion pro Krea-
turen-Aktivierung benutzen, und zwar bevor oder
nachdem diese Kreatur handelt. Zwei oder mehr Ma-
gier konnen ihre Schnellzauberaktionen also nicht

bei derselben Kreaturen-Aktivierung benutzen.

Ausriistung: Magier im selben Team diirfen Ausriis-
tungszauber auf ihre Teammitglieder anwenden und
sie diirfen bereits bestehende Ausriistung ersetzen
(siehe ,Ausriistung” auf Seite 15). Magier kontrollie-
ren jegliche Ausriistung, die ihnen angefiigt ist, auch
wenn sie durch einen anderen Magier bei ihnen an-
gewendet wurde. Beachte, dass Magier nur solche
Ausriistung tragen diirfen, die ihnen erlaubt ist (sie-
he dazu ,Eigenes Zauberbuch zusammenstellen® auf
Seite 19).

Verzauberungen: Magier dirfen sich alle verdeck-
ten Verzauberungen ihrer Teamkollegen ansehen.
Das ist besonders wichtig, weil man keine zwei Ver-
zauberungen desselben Namens auf dasselbe Objekt
oder die Zone spielen darf.

Wachen: Bei Spielen ,Jeder gegen jeden” beschiit-
zen Wache haltende Kreaturen alle befreundeten
Kreaturen und Magier in ihrem Team.

Verlust eines Teammitglieds: Wenn einer der
Magier deines Teams zerstort wird, ist das Spiel
noch nicht vorbei! Entferne dessen Magierkarte
und zerstore alle diesem Magier angefiigten Ob-
jekte (wie Ausriistung oder Verzauberungen). Alle
anderen Objekte unter seiner Kontrolle bleiben im
Spiel; die Kontrolle dariiber erhalt ein anderer Ma-
gier des Teams.

Sieg: Normalerweise wird ein Teamspiel bis zum
bitteren Ende ausgefochten, bis also ein Team vol-
lig vernichtet ist! Ihr kénntet aber auch vereinba-
ren, nur so lange zu spielen, bis ein Magier stirbt:
das erste Team, dem es gelingt, einen Magier zu
zerstoren, gewinnt.



MAGIERKARTEN
(2 Karten)

1 Tiermeister
1 Zauberer

EIGENSCHAFTS-

KARTEN
(2 Karten)

1 Tiermeister
1 Zauberer

ZAUBERKARTEN
(131 Karten, bestehend aus:)

AUSRUSTUNG
(18 Karten)

1 Abwehrmantel

2 Irrlicht-Amulett

2 Johktari-Jagdmesser

2 Kajarah

3 Lederhose

2 Sistarisches Gewand

1 Smaragdstab des Hirsches
2 Stab des Arkanum

1 Umhang des Leitwolfs

2 Wychwood-Eisenranke

VOLLSTANDIGE KARTENLISTE
VON MAGE WARS ACADEMY

Das Grundspiel Mage Wars Academy beinhaltet insgesamt

135 Karten.

Fiir deine Ubersicht folgt nun die vollstindige Liste mit der genauen

Anzahl aller Karten.

KREATUREN
(45 Karten)

2 Ankylodon

2 Atticarisches Stachelschwein
2 Azurischer Flaschengeist
Blitzraptor
Borstenkamm-Stinktier
Darkfenne-Aspisviper
Gorgonen-Speerwerferin (Promo)
Jade-Gremlin

Lahmender Basilisk
Manawurm
Messerklingen-Keiler
Pellian-Luchs

Rajah, Klaue des Dschungels
Rotkamm-Cockatrice
Riickensegel-Hydra
Satyr-Raubein

Slavérg, Fangzahn

des Ersten Mondes
Stahlklauen-Barenjunges
Stahlklauen-Matriarchin
Tarraki, Tausendbiss
Wychwood-Fee

3 Wychwood-Jagdhund
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VERZAUBERUNGEN
(42 Karten)

1 Akiros Spiel

3 Alligatorzahigkeit

3 Arkaner Schutz

1 Austricksen

3 Dachswut

2 Exil

3 Gottliche Umkehrung

3 Leguanwachstum

3 Niederer Essenschwund
3 Pantherlist

3 Riesengrole

3 Schlingwurzel

1 Schock (Promo)

3 Schrumpfen

1 Vereinte Starke

3 Wegducken
3 Wolfswildheit

FORMELN
(15 Karten)

4 Genesung

3 Gruppengenesung
4 Zerfallen

4 Zerstreuen

ANGRIFFE
(11 Karten)

2 Arkane Geschosse

3 Blitzschock

2 Durchdringender Donnerschlag
2 Gegabelter Blitz

2 Voltarische Entladung



Der Kodex ist ein Nachschlagewerk fiir die wichtigsten
Begriffe in Mage Wars Academy. Du musst ihn nicht
durchlesen. Spiel einfach los und schlage die Begriffe
nach, die wéihrend des Spiels oder bei der Zauber-
buch-Zusammenstellung auftauchen.

Ablagestapel (Spielbegriff

Jeder Spieler hat seinen eigenen Ablagestapel, auf
den er zerstorte Objekte aus seinem Besitz legt
oder Zauber nach dem Anwenden ablegt. Die
Spieler duirfen alle Ablagestapel jederzeit durchse-
hen.

Angreifer (Spiclbegriff
Eine Kreatur, die andere Kreaturen angreift.

Aktivierung (Spiclbegriff

In der Aktionsphase sind die Spieler nacheinander
am Zug und lassen ihre Kreaturen agieren. Wenn
du eine Kreatur zum Agieren auswahlst, aktivierst
du sie. Wenn eine Kreatur am Zug ist und agiert,
nennt man das Aktivierung.

Arena (Spielbegriff)

Die Arena ist der Spielbereich, in dem der Kampf
stattfindet. Sie besteht in Mage Wars Academy aus
einer einzigen ,Zone"“.

Atherisch (Angtiffsmerkmal)

Dieses Merkmal ist fiir dieses Basisspiel derzeit
bedeutungslos. Sein Sinn wird in zukiinftigen Er-
weiterungen erklart.

&
[ |
Aufdeckkosten (Zauberattribut) ! 4

Wenn du eine verdeckte Verzauberung
aufdeckst, drehe sie auf ihre Vorderseite.

Der kontrollierende Spieler bezahlt die AuFDECK-

KOSTEN

Aufdeckkosten, falls es welche gibt (sie stehen iiber
dem Symbol ,geétfnetes Auge“ der Karte), ansons-
ten wird die Verzauberung zerstort. Siehe , Verzau-
berungen” auf Seite 16.

Ausweichend (Objekimerkmal)

Diese Kreatur ist flink und gerissen. Diese Kreatur
darf beim Angreifen Wachen ignorieren.

Befreundet (Spielbegriff)

Ein befreundetes Objekt ist eins, das derzeit vom
Spieler oder (im Mehrspieler-Spiel) von anderen
Spielern in seinem Team kontrolliert wird.

Beseitigungskosten (Spiclbegriff)

Die meisten Zustdnde haben Besei-
tigungskosten, die als kleine Ziffer
in einem grauen Punkt sichtbar sind.
Zukiinftige Zauber oder Eigenschaften werden es
dir erlauben, einen Zustand durch Zahlung seiner
Kosten in Mana wieder zu entfernen.

Besitzer (Spielbegriff)

Der Besitzer eines Zaubers ist der Spieler, der die-
sen Zauber bei Spielbeginn in seinem Zauberbuch
hatte.

Direkter Schaden (Spiclbegriff)

Schaden, der direkt auf eine Kreatur kommt. Der
Schaden ist kritisch (umgeht also Riistung). Das gilt
nicht als Angriff, also kann die Kreatur keine Vertei-
digung einsetzen, um den Schaden zu vermeiden.

Doppelschlag (Angriffsattribut)

Dieser Angriff kann einen zweiten Angriff gegen
dasselbe Ziel machen. Der zusatzliche Angriff ge-
schieht vor dem Schritt Gegenschlag des Angriffs.



Durchdringen +X (Angriffsmerkmal)

Dieser Angriff zieht X von der Riistung des Ziels
ab, wenn man den zugefiigten Schaden ermittelt.
Dies kann die Riistung des Ziels aber nicht unter
Null reduzieren.

Einzigartig (Objektmerkmal)

Jeder Spieler darf zu jeder Zeit nur 1 Exemplar die-
ses Objekts im Spiel haben. Ahnlich wie Legendar,
jedoch darf jeder Spieler sein eigenes Exemplar im
Spiel haben, auch Spieler vom selben Team.

6

&7

Effektwiirfel (Spielbegriff

Der gelbe 12-seitige Wiirfel heifSt Ef-
fektwiirfel und wird dazu genutzt,
Zusatzeffekte bei Angriffen auszu-
wiirfeln, auferdem fiir Verteidigungs-
wiirfe oder andere Wiirfe.

Episch (Zaubermerkmal)

Nur 1 Exemplar dieses Zaubers darf sich in deinem
Zauberbuch befinden, wenn euer Duell beginnt.

Fliegen (Objektmerlemal)

Eine Kreatur mit diesem Merkmal kann fliegen!
Keine der Kreaturen dieses Basisspiels hat dieses
Merkmal, aber es wird fliegende Kreaturen in zu-
kiinftigen Erweiterungen geben!

Gegenschlag (Angriffsmerkmal)

Eine Kreatur, die Verteidiger bei einem Nah-
kampfangriff ist, darf im Schritt Gegenschlag
dieses Angriffs einen Nahkampfangriff einset-
zen, wenn dieser eine schnelle Aktion ist, die
das Merkmal Gegenschlag hat. Gegenschlag-An-
griffe 16sen ihrerseits nicht wiederum einen Ge-
genschlag aus und erlauben auch keine weiteren
Gegenschlag-Angriffe. Du kannst héchstens einen
Gegenschlag-Angriff gegen jeden Angreifer aus-
fithren, selbst wenn diese dich direkt mehrfach
hintereinander angreifen. Siehe ,Gegenschlag”,
Seite 12.

Gegner (Spielbegriff)
Ein Objekt oder Zauber ist gegnerisch, wenn es
von einem Gegenspieler kontrolliert wird.

-
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Heilung (Effekt)

Heilung entfernt Schaden von lebenden Krea-
turen. Wenn du eine Kreatur heilst, entfernst du
Schadenspléttchen in Hohe der Heilung von ihrer
Karte. Magier heilen, indem sie das Schadensrad
an ihrem Statusanzeiger entsprechend einstellen.

Herbeirufen (Spiclbegriff)
Wenn du einen Kreaturenzauber anwendest, rufst
du die Kreatur in die Arena herbei.

Hoherer Zauber (Spiclbegriff)
Ein Zauber des Levels 3 oder mehr.

Initiative (Spielbegriff)

Die Spieler haben abwechselnd die Initiative, was

mit dem Plattchen Initiative angezeigt wird. Wer

die Initiative hat, darf die erste Kreatur in der Ak-
tionsphase aktivieren.

Kontrolleur (Spielbegriff)
Jeder Zauber und jedes Objekt im Spiel
wird von dem Spieler kontrolliert, der es
anwendet. Ausnahme: Ausristung wird
von dem Magier kontrolliert, an den sie
angefiigt ist.

K('irperlich (Objektmerlemal)

Alle Kreaturen in diesem Basisspiel sind korper-
lich. In spateren Erweiterungen wird es auch kor-
perlose Kreaturen geben.

Kreatur (Zauberart)

Eine Kreatur ist ein Objekt im Spiel, das Aktionen
ausfithren kann (wie Angreifen oder Wache hal-
ten). Dein Magier ist eine Kreatur des Levels 4.
Siehe ,Kreaturen” auf Seite 15.

Kritischer Schaden (Spielbegriff) [
Kritischer Schaden lasst sich von Ris- *}
tung nicht aufhalten (Ristung kann die- ¥

sen Schaden also nicht reduzieren). Die Ziffern

mit dem ,Gezackten Stern“ auf den Angriffswiir-
feln sind kritischer Schaden.

Lebend (Objektmerkmal)

Alle Kreaturen dieses Basisspiels sind lebend! In
spateren Erweiterungen wird es auch nicht leben-
de Kreaturen geben.



Leben (Objektattribuz)

Kreaturen haben ein Lebensattribut, das den ma-
ximalen Schaden angibt, den sie erleiden kénnen,
bevor sie zerstort sind.

Leben +X (Objektmerkmal)

Das Leben dieser Kreatur wird um X erhoht.
Wenn eine Kreatur mehrere Merkmale Leben +X
besitzt, addieren diese sich und erhohen das Le-
bensattribut entsprechend.

Legendéir (Objektmetkmal)

Nur ein Exemplar dieses Objekts darf zu jeder Zeit
im Spiel sein. Du darfst keinen legendédren Zauber
anwenden, wenn ein Objekt mit demselben Na-
men bereits im Spiel ist.

Level (Zauberattribuz)

Alle Zauber haben einen Level, der als kleine Zif-
fer neben der Schule des Zaubers angegeben ist.

Magier (Spiclbegriff)

Dein Magier ist eine Kreatur des Levels 4. Magier
konnen Mana sammeln, Zauber anwenden und
haben in jeder Runde eine besondere Schnellzau-
beraktion. Wenn dein Magier besiegt ist, verlierst

du!

Manasammlung (Objektattribut)

Magier haben das Samm- =
lungsattribut, das beschreibt,
wie viel Mana sie jede Runde
in der Grundstellungsphase
sammeln.

Marker (Spielbegriff
Ein Marker ist ein kleiner Markierungschip, der
normalerweise an bestimmte Zauber gebunde-
ne Dinge erinnern soll. Zum Beispiel benutzt der
Azurische Flaschengeist ,Wunsch“-Marker.

N ahkampf +X (Objektmerkmal)

Wenn diese Kreatur das erste Mal in dieser Runde
einen Nahkampfangriff ausfithrt, hat dieser An-
griff +X Angriffswiirfel. Wenn eine Kreatur meh-
rere Merkmale ,Nahkampf +X“ besitzt, addieren
diese sich und erhohen den ersten Nahkampfan-
griff entsprechend.

Niederer Zauber (Spielbegriff)
Ein Zauber des Levels 1 oder 2.

Novize (Zaubermerkmal)

Grund-Zauberspruch eines Lehrlings. Alle Magier
diirfen ihren Zauberbiichern Novizen-Zauber hin-
zufiigen, was immer 1 Zauberpunkt kostet, auch
wenn sie in der entsprechenden Zauberschule
nicht ausgebildet sind.

Objekt (Spielbegriff)

Verzauberungen, Ausriistungen und Kreaturen
sind Zauber, die im Spiel zu Objekten werden und
nach dem Anwenden im Spiel bleiben. Formeln
und Angriffszauber werden nicht zu Objekten.




%) Plage (Objektmerkmal)

Eine kleine, lastige Kreatur. Eine Plage kann man
ignorieren. Kreaturen diirfen gegnerische Plagen,
die Wache halten, ignorieren, um andere Ziele im
Nahkampf anzugreifen. Wenn eine Plage einen
Nahkampfangriff gegen eine Wache haltende Kre-
atur ausfiihrt, kann die Wache sich entscheiden,
die Plage zu ignorieren. Wenn sie das tut, greift
die Plage wie uiblich an, aber die Wache verliert ihr
Plattchen Wache nicht und sie kann keinen Gegen-
schlag gegen die Plage ausfithren.

Regenerieren X (Objektmerkmal)

Eine Kreatur mit diesem Merkmal heilt (entfernt)
X Schaden in jeder Erhaltungsphase. Das Merkmal
Regenerieren addiert sich nicht mit wei-
teren solcher Merkmale. Wenn eine
Kreatur mehr als ein Merkmal Rege-
nerieren besitzt, nutzt sie lediglich

das machtigste.

Rundschlag (Angtiffsmerkmal)

Dieser Angriff erfolgt in einem weiten, ausladen-
den Bogen. Nach Beendigung des ersten Angriffs
kann ein Rundschlagangriff einen zweiten Angriff
gegen ein anderes Ziel machen. Der zweite Angriff
beginnt mit einem neuen Schritt Angriff erkléren.
Der zweite Angriff darf nicht auf das Ziel des ersten
Angriffs erfolgen.

Rustung (Objektattribut)

Ristung ist ein Attribut, das auf Kreatu-
renkarten auftaucht. Bei einem Angriff
wird Riistung vom mit den Angriffswiir-
feln erzielten normalen Schaden abgezogen. Kriti-
schen Schaden reduziert Ristung nicht.

Rustung +X (Objektmerkmal)

Die Riistung dieser Kreatur ist um X erh6ht. Wenn
eine Kreatur mehrere Merkmale ,Ristung +X“ be-
sitzt, addieren diese sich und erhéhen das Riis-
tungsattribut entsprechend.

Schnelle Aktion (Zauberattribuz) ’
Wenn eine Kreatur Wache halt, erhal-

ten ihre schnellen Nahkampfangriffe das
Merkmal Gegenschlag. Schnelle Zauber konnen
auch mit der Schnellzauberaktion eines Magiers
angewendet werden.

Schnellzauberaktion (Spielbegriff)
Jeder Magier kann in jeder Runde eine fﬁe_ -
besondere zusitzliche Aktion ausfithren, &
die Schnellzauberaktion. Sie erlaubt ihm
einen schnellen Zauber anzuwenden, vor
oder nach der Aktivierung irgendeiner be-
freundeten Kreatur.

Genesung
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Schwach (Zustandsplittchen) -
SCHWACH

Das ist ein Giftzustand, der eine Krea-
tur schwicht. Pro Zustand Schwach auf
einer Kreatur verliert sie 1 Angriffswiir-
fel bei allen ihren Angriffen, die keine Zauber sind.

Th Asgrifie she
Lauber
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Schwach kann einen Angriff aber nie auf unter 1
Wiirfel fallen lassen. Hat keinen Effekt auf Angriffe,
die durch einen Angriffszauber gemacht werden.
Schwach hat Beseitigungskosten von 2.

Schwindend X (Objektmerkmal)

Dieses Objekt halt sich nur eine kur-
ze Weile, bevor es sich auflést. Wenn
ein Objekt mit Schwindend X ins Spiel
kommt oder aufgedeckt wird, lege ,X“ Marker
Schwindend darauf. In der Erhaltungsphase nimmst
du 1 Marker Schwindend wieder weg. Wenn der
letzte Marker weggenommen wurde, zerstore das

Objekt.

Taumelnd (Zustandsplittchen)

Taumelnd ist ein Zustand, der eine Kre- [REULI30
o o ERERE: We il
atur verwirrt oder aus dem Gleichge- WEF#EHES

-
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wicht bringt. Niedere Kreaturen kon-
nen nicht angreifen oder Wache halten, wenn sie
taumeln. Wenn sie ein Plattchen Wache haben, ver-
lieren sie dieses, und sie konnen die Aktion Wache
halten nicht wéhlen. Hohere Kreaturen werfen
pro Zustand Taumelnd 2 Wiirfel weniger, wenn sie
angreifen (aber nie weniger als 1 Wiirfel). Anders
als der Zustand Schwach wirkt sich Taumelnd auch
auf Angriffszauber aus.

Entferne alle Zustdnde Taumelnd am Ende der
niachsten Aktivierung der Kreatur. Wenn eine
Kreatur Taumelnd wahrend ihrer laufenden Akti-
vierung erhélt, wird dieser Zustand erst am Ende
ihrer nachsten Aktivierung entfernt. Taumelnd hat
Beseitigungskosten von 2.

Unvermeidbar (Angriffsmerkmal)

Angriffe mit diesem Merkmal sind prazise oder
bedecken ein grofSes Gebiet. Verteidigungen kon-
nen zum Vermeiden solcher Angriffe nicht genutzt
werden.

Verdeckte Kosten (Zauberattribut)

Wenn eine Verzauberung ange-

wendet wird, bezahlst du ihre

Kosten von 2 Mana und legst .
sie verdeckt hin (Vorderseite un- I
ten). Die verdeckten Kosten sind
tiber dem Symbol ,geschlossenes
Auge“ auf der Karte angegeben.

VERDECKTE
KOSTEN

Verteidiger (Spielbegrif)
Eine Kreatur, die angegriffen wird.

Verteidigung (Objektattribut)

Einige Kreaturen haben ein Vertei-
digungs-Attribut, welches die Fa-
higkeit beschreibt, einen Angriff zu
vermeiden. Eine Verteidigung wird normalerwei-
se gegen den ersten Angriff benutzt, der in dieser
Runde gegen den Verteidiger ausgefithrt wird, es
sei denn, sie hat das Unendlichkeits-Symbol. Eini-
ge Verzauberungen und Spezialeigenschaften z&h-
len als Verteidigungen. Siehe ,Schritt
Verteidigung” auf Seite 10.




Vollstiandige Aktion (Zauberattribut)

Vollstandige Angriffe kénnen nicht als
Gegenschlag benutzt werden. Vollstan-
dige Zauber kénnen nicht als Schnell-
zauberaktion des Magiers angewendet werden.

Wache halten (Spiclbegriff)

Als Aktion kann eine Kreatur waihlen,
Wache zu halten, um andere befreundete
Kreaturen vor Nahkampfangriffen zu be-
schiitzen und einen Gegenschlag zu erhalten. Siehe
,Wache halten“, auf Seite 12.

Zerstort (Spielbegriff)

Ein zerstortes Objekt wird aus dem Spiel genom-
men und kommt auf den Ablagestapel seines Besit-
zers. Kreaturen werden zerstort, wenn die Menge
des Schadens auf ihnen ihr gesamtes Leben erreicht
oder ibersteigt. Objekte konnen auch zerstort
werden, wenn sie ein besonderer Zauber oder Ef-
fekt zerstort.

.:. &

Wenn du Fragen zum Spiel hast oder Ideen
fiir selbst zusammengestellte Zauberbiicher
mit anderen Spielern austauschen méochtest,
besuche unser Supportforum unter
http://www.forum.pegasus.de/

| FF ! ll'. : E& 3

Zone (Spielbegtiff)
Die Zone ist der gesamte Spielbereich bzw. die Are-
na.

Zonenangriff (Augriffsmerkmal)

Dieser Angriff wirkt sich auf alle Kreatu-

ren (und Beschworungen) in der Zone aus,

ohne sie tatsichlich einzeln zum Ziel zu

haben. Zonenangriffe haben das Merkmal Unver-
meidbar und fithren einen separaten Angriff gegen
jede Kreatur (und Beschworung) der Zone aus.
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ZUGABFOLGE
1. Grundstellungsphase

Schritt 1: Initiativewechsel

Schritt 2: Grundstellung der Kreaturen
Schritt 3: Plattchen aufdecken

Schritt 4: Manasammlung

2. Erhaltungsphase
3. Aktionsphase

Die Spieler sind abwechselnd mit dem Aktivieren
von Kreaturen am Zug, beginnend beim Spieler
mit der Initiative.

HREATUREN-AKTIONEN

e Angriff
* Wache
* Zauber anwenden (nur fiir Magier)

EINEN ZAUBER ANWENDEN

1. Zauber ankiindigen
2. Zauber ausfiithren

ANGRIFF AUSFUHREN

1. Angriff ankiindigen
2. Verteidigung

3. Wiirfelwurf

4. Gegenschlag
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verwirrt oder aus dem Gle1chgevv1cht bringt.
Niedere Kreaturen konnen nicht angreifen
oder Wache halten, wenn sie taumeln. Wenn sie ein
Plattchen Wache haben, vetlieren sie es, und sie konnen
die Aktion Wache halten nicht wéhlen. Hohere Krea-
turen werfen pro Zustand Taumelnd 2 Wiirfel weniger,
wenn sie angreifen (aber nie weniger als 1 Wiirfel). Ent-
ferne alle Zustande Taumelnd am Ende der nachsten
Aktivierung der Kreatur. Wenn eine Kreatur Taumelnd
wahrend ihrer laufenden Aktivierung erhélt, wird die-
ser Zustand erst am Ende ihrer ndchsten Aktivierung
entfernt. Taumelnd hat Beseitigungskosten von 2.

ScHWACH Schwach
nwwe | Das ist ein Giftzustand, der eine Kreatur
#:© " schwicht. Pro Zustand Schwach auf einer Kre-
atur verliert sie 1 Angriffswiirfel bei allen ihren Angrif-
fen, die keine Zauber sind. Schwach kann einen Angriff
aber nie auf unter 1 Wiirfel fallen lassen. Hat keinen
Effekt auf Angriffe, die durch einen Angriffszauber ge-
macht werden. Schwach hat Beseitigungskosten von 2.




