ZAUBER-ERKLARUNGEN

Befallener Démon

Selbst wenn der Angriff des Befallenen Da-
mons sein Ziel zerstort, darf er dennoch ein
Zustandsplattchen Schwach auf diese Krea-
tur bewegen, bevor sie stirbt.

Damonische Kopplung

Der Text bei diesem Zauber gibt einen Damon als Ziel
vor. Allerdings kann der Zauber durch diverse Effekte
auch auf einer Kreatur landen, die kein Ddmon ist. In
diesem Fall bietet der Zauber keine Vorteile mehr.

Gegenstand verfluchen

Wenn eine Ausriistung nicht ersetzt werden kann,
darfst du keine Ausriistung mehr an diesen Ort an-
wenden. Solltest du das trotzdem tun, wird der Zau-
ber zerstort.

Mhegedden, versiegelter Damon
Auf einer Seite der Siegelmarker steht
»Siegel, auf deren Riickseite steht ,Leben
-2“. Wenn Mhegedden herbeigerufen wird,
legst du die Siegelmarker mit dem Wort ,Sie-

gel“ nach oben auf ihn. Wenn ein Siegelmarker zu dei-
nem Magier bewegt wird, drehst du den Marker auf
seine Riickseite, um anzuzeigen, dass der Magier Le-
ben -2 erhilt. Die Siegelmarker ziehen diese 2 Leben
weiterhin ab, auch wenn Mhegedden zerstort wird.

KODEX

In Brand

Ein Plattchen In Brand wird auf ein Objekt ge-
legt, um anzuzeigen, dass dieses in Flammen
steht! Dies ist ein Flammenzustand. Wahrend der Erhal-
tungsphase wirfst du 1 Angriffswiirfel pro Plattchen In
Brand auf jedem Objekt. Bei einer ,,0“ entfernst du das
Plattchen In Brand. Bei einer 1 oder 2 erhilt das Objekt
entsprechenden direkten Flammenschaden. Beach-
te, dass ein Objekt mit dem Merkmal Immun gegen
Flammen den Zustand In Brand nicht erhalten kann.
Zusténde [n Brand haben Beseitigungskosten von 2.

Vampirisch

Das erste Mal in jeder Runde, in der dieser Angriff
einer lebenden Kreatur Schaden zufigt, heilt der An-
greifer bei sich die Halfte des durch den Angriff zuge-
fugten Schadens (aufgerundet). Wenn der Angriff mehr
Schaden zufiigt als beim Ziel noch Leben vorhanden
ist, zahlt der tiberzdhlige Schaden nicht fiir diese Hei-
lung. Das Merkmal Vampirisch addiert sich nicht mit
weiteren solcher Merkmalen Vampirisch.

Ersatzteilservice
Du hast ein Qualitdtsprodukt gekauft. Falls ein Be-

standteil fehlt oder ein anderer Anlass zur Reklama-
tion besteht, wende dich bitte an: ersatzteilservice@
pegasus.de. Wir wiinschen dir viele unterhaltsame
Stunden mit diesem Spiel. |[FEFEETIEE, Spielkarteh
Dein Pegasus-Spiele-Team 8 Plittchen
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EINFUHRUNG

Willkommen zur Hexenmeister-Erweiterung von
Mage Wars Academy! Es gibt jede Menge neuer Zauber
fiir deine Duelle bei Mage Wars Academy. Auflerdem
wird ein neuer Magier eingefithrt, der Hexenmeister!
Egal, ob du dem dunklen Weg folgen oder einfach
die Moglichkeiten von Tiermeister und Zauberer des
Grundspiels erweitern mochtest, in jedem Fall wird
diese Erweiterung deine Fahigkeiten fordern!

Devris Valda stiirmte durch die Hallen der Tiirme der Nacht,
nicht duldend, dass sich ihm jemand entgegenstellte. In einer
Hand hatte er sein Zauberbuch — eine Sammlung dunk-
ler Zauber und Fliiche, gewiirzt mit den feinsten Flammen-
zaubern, die er sich zusammenbetteln, -borgen oder stehlen
konnte. Auf diesen entscheidenden Tag hatte er gewartet.
Den Tag, an dem ein Schiiler seines Lyceums entweder be-
weisen konnte, dass er geriistet fiir den Pfad der dunklen
Kiinste war oder lediglich fiir niedere Dienste taugte.

Er wusste, dass er stark genug war. Er hatte unermiidlich
geiibt, viele seiner Mitschiiler iiberfliigelt. Er wollte zur Prii-
fung antreten, seinen Gegner zum Schwiichling degradie-
ren, den Abschluss machen und Bael, dem Dimonenherren
des Blutes die Treue schwiren. Als Diener Baels wiirde er in
die Riinge der Krone von Arraxia aufsteigen, einem Bund,
der ein Tor nach Infernia ffunen wollte, um die Vorherr-

h\&schaﬁ der Déimonen wiederherzustellen. Er wiirde damit in
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die FufSstapfen seines Vaters treten, Archeon Valda. ,Di-
monen achten die Macht der Starken und die der Flam-
men,” hatte ihm sein Vater damals mit auf den Weg nach
Sistarra gegeben. ,Gebiete iiber das, was sie respektieren
und du gebietest iiber sie.” Lange hatte er studiert und diese
Worte niemals vergessen.

Heute war der Tag, an dem er gebieten wiirde.

INHALT
HEXENMEISTER

Sein Biindnis mit dem uralten
Damon Bael verleiht ihm aus-
gezeichnetes Geschick bei Di-
monen- und Feuerzaubern. Also
fithrt er seine finsteren Pléne 7.y
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Der Hexenmeister hat einen
Manasammlungswert von 7,
Leben von 26 und anfanglich 0 Mana. Seine Unter-

klasse ist Bael.

Ausbildung

Seine diisteren Pakte haben dem Hexenmeister die
Ausbildung in der Dunklen und der Feuerschule ein-
gebracht. Das macht ihn zum natiirlichen Antago-
nisten des Lichts, weshalb ihn Heilige Zauber bei der
Zauberbuchzusammenstellung dreifach kosten, auch
heilige Novizen-Zauber.
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Blutopfer

Ein Blutopfer kann seine Damonen zu
grofberer Leistung anspornen. Einmal
pro Runde, wenn eine befreundete
Diimonenkreatur angreift, kann der He-
xenmeister im Schritt Wiirfelwurf des
Angriffs 1 Punkt direkten Schaden auf
diesen Dimonen legen, um alle Angriffs-
wiirfel (nicht den Effektwiirfel) erneut zu
werfen. Das macht seine Ddmonen grund-
satzlich zu einer Bedrohung.

EMPFOHLENES ZAUBERBUCH
NAME

Auge von Bael
Brennender Brustpanzer
Damonenhaut-Maske
Hoéllenstern
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Alligatorzahigkeit 1
Déamonische Kopplung 2
Gegenstand verfluchen 2
Uberraschungsangriff 1
Zerstreuen 2
Doppel-Feuerball 1
Feuerstrom 3
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VOLLSTANDIGE KARTENLISTE

Die Hexenmeister-Erweiterung von Mage Wars Academy
beinhaltet insgesamt 72 Karten.

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

MAGIERKARTE

1 Hexenmeister

EIGENSCHAFTSKARTE

1 Hexenmeister VERZAUBERUNGEN (19 Karten)
ZAUBERKARTEN (gesamt 70) 2 Alligatorzahigkeit

AUSRUSTUNG (10 Karten) 3 Damonische Kopplung
2 Auge von Bael 3 Fluch der Verwesung

2 Brennender Brustpanzer 2 Gegenstand verfluchen

2 Damonenhaut-Maske 3 Lebensdiebstahl
2 Feuerumhang 3 Roter Durst
3 Umlenken

2 Hollenstern

KREATUREN (21 Karten)
2 Befallener Damon =
3 Blutiger Jager 3L6schen _
3 Branddamon 3 Uberraschungsangriff
2 Drakas, Lehnsherr der Kobolde 3 Unheiliges Blutritual

3 Feuerfaust-Schlager 2Zerstreuen

2 Khali-Gar, Klingenjungfer ANGRIFFE (7 Karten)
2 Kharne, gehérnter Damon 2 Doppel-Feuerball

FORMELN (13 Karten)
2Leben absaugen

2 Mhegedden, versiegelter Damon 3 Feuerstrom
2 Naraka-Vampirin

2 Flammensalve




