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BLACK ROSE WARS: REBIRTH (GRUNDSPIEL)
SPIELAUFBAU

— Siehe S. 8-9 der Anleitung. Fiir spatere Regeln relevant:
Alle Akademierdume beginnen zerstort, ohne Aktivie-
rungsplattchen; der Rosensaal ist schwarz, der Thronsaal
violett. Mondmarker standardmiRig auf 6 / 18 / 30; zufil-
lige Krone; Ereignisse und Aufgaben zunachst aus Mond-
phase |. Wahle eine nicht bereits gewahlte Zauberschule
und eines ihrer beiden Startsets plus 1 Charakterzauber;
das gemischte Zauberbuch hat eine oberste Karte offen
in den Erinnerungen. Die zwei Ubrigen Charakterzauber
erhaltst du bei Mondphasenwechseln. Die Bibliothek um-
fasst sechs getrennte Schul-Nachzieh- und Ablagestapel;
die Zauber der Vergessenen sind kein Teil der Bibliothek.
Verflighare Beschworungskarten und Figuren begrenzen,
was beschworen werden kann.

SCHLUSSELBEGRIFFE UND LEGENDE

— Krone: Ihr Besitzer beginnt jede Phase, danach im Uhr-
zeigersinn; bei nicht anders geregelten Gleichstanden ent-
scheidet er unter den Beteiligten. +1 MP am Spielende.
Anderungen der Krone wirken sofort.

— MP (Machtpunkte): Sofort mit Machtplittchen auf Macht-
tableau addieren/abziehen. Uber 35 Punkte: Plittchen
umdrehen und ab 0 weiterzihlen (Gesamtstand beachten).

— Schaden / Stabilitat: Je 1 Marker der verursachenden Far-
be auf eine Lebenspunkte-, Beschwdrungs- bzw. Stabili-
tatsleiste; stets auf das am weitesten links freie Feld. Mehr
unter ,Schaden & Stabilitat"

— Zauber | Zauberbuch | Erinnerungen: Das eigene Zauber-
buch ist der verdeckte Nachziehstapel, die Erinnerungen
sind der offene Ablagestapel. ,Ziehe 1 Zauber" = aus eige-
nem Zauberbuch auf die Hand; ,lege 1 Zauber ab“ = in
eigene Erinnerungen, sofern nicht ausdrticklich anders an-
gegeben. Leeres Zauberbuch: Erinnerungen mischen und
neues Zauberbuch bilden.

— Handkartenlimit / Lebenspunkte / Angriffswert / Bewe-
gungswert / Aufgabenlimit: Auf Charakterkarte; Lebens-
punkte bedeutet Maximal-Lebenspunkte bis zum Pfeil,
nicht verbleibendes Leben.

— Angenommene Aufgabe: Geheim, links neben Tableau.
Abgeschlossen: Bedingung erfillt, offen rechts. Eingeldst:
Machtpunkte genommen und Karte umgedreht; zahlt in
der Schlusswertung. Angenommene und abgeschlosse-
ne Aufgaben haben getrennte Limits; eingeloste zahlen
gegen keines.

— Physische Aktion: Bendotigt aktives Physische-Aktion-
Plattchen. Kampfzauber / Klassikzauber / Schutzzauber
/ Fallenzauber: Kategorien der tatsachlich vorbereiteten
Kartenseite. Bestand: Effekt bleibt bis Ende der Runde
aktiv.

— Effekt: Ein Kartenkasten bzw. in der Anleitung ein Absatz
oder Stichpunkt. Flhre ausfiihrbare Anweisungen aus;
nicht mogliche Teilanweisungen Uberspringen. Auch ein
vollstandig nicht ausfiihrbarer Effekt gilt als abgehandelt.

— Goldene Regel: Widerspricht ein Material- oder Karten-
text dieser Anleitung, gilt der Material- bzw. Kartentext.
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Eine Runde besteht aus [ 01 ] bis [ 06 ] in genau dieser Reihen-
folge. Eine Phase ist erst beendet, wenn alle sie abgeschlos-
sen haben; Krone beginnt, dann reihum. Mondphasenwechsel
werden sofort durchgefiihrt (siehe ,Mondphasen®).

[01]BLACK ROSE PHASE

01. Ereignisse verschieben: Alle bis zu 3 offen ausliegenden
Ereignisse 1 Feld nach rechts verschieben; ausgeschobene
Ereignisse auf Ereignis-Ablagestapel. Fiir jedes in dieser
Phase abgelegte Ereignis erhilt die Black Rose sofort die
MP unten rechts auf der Karte.

I Auferhalb dieser Phase keine Ablage-MP.

02. Ereignis ziehen: Die letzte Person in Zugreihenfolge
(rechts vom Kronenbesitzer) zieht 1 Ereignis der aktuellen
Mondphase. Black Rose erhilt sofort die MP unten links.
Zeigt das Ereignis das Kronensymbol, erhdlt die ziehen-
de Person sie sofort. Soforteffekt: sofort ausfiihren, dann
Karte ablegen (ggf. Black-Rose-Ablage-MP). Sonst: offen
auf das angegebene Ereignisfeld legen; dortige Karten
kaskadierend nach rechts schieben und ggf. ablegen (mit
Black-Rose-MP).

03. Ereignisse ausfiihren: Alle ausliegenden Ereignisse mit
Zeitpunkt ,Black Rose Phase“ von links nach rechts aus-
fuhren; ,Immer“-Effekte gelten durchgehend bis zum
Ablegen, Aktionsphasen-Effekte zu ihrem angegebenen
Zeitpunkt. Wird durch anderen Effekt ein Ereignis gezo-
gen, gelten die Regeln von Schritt 02 einschlieBlich Krone
und Zieh-MP; ,Ereignis ablegen” betrifft ein ausliegendes
Ereignis.

04. Aufgabe ablegen (optional): Jede Magi darf 1 angenom-
mene Aufgabe verdeckt auf den Aufgaben-Ablagestapel
des Ereignistableaus legen. Die Black Rose erhilt dafir
MP gemil3 Mondphase der abgelegten Karte: | = 1 | Il =
2|1=3.

05. Aufgabe ziehen: Wer keine angenommene Aufgabe hat,
zieht 1 verdeckte Aufgabe vom aktuellen Stapel (in Zug-
reihenfolge), sieht sie geheim an und legt sie links neben
das Tableau.

06. Aufgabenlimit priifen: Fir jede Magi getrennt die Anzahl
angenommener und die Anzahl abgeschlossener Aufga-
ben jeweils mit dem Aufgabenlimit vergleichen. Uberzzh-
lige Aufgaben offen auf das entsprechende Ablagefeld des
Ereignistableaus legen.

Auferhalb dieses Schritts keine zahlenmdpige Begrenzung;
eingeldoste Aufgaben sind ausgenommen.

[02 ] STUDIERPHASE

01. Eigenes Zauberbuch: Ziehe 2 Zauber auf die Hand.

02. Bibliothek: Ziehe 4 Zauber aus beliebigen der sechs Zau-
berschulen (auch mehrfach aus derselben), behalte 2,
lege 2 offen auf die jeweiligen Schul-Ablagestapel. Ist ein
Schulstapel leer, seinen Ablagestapel mischen und nach-
ziehen.

03. Handkartenlimit: Lege tberzihlige Handzauber deiner
Wahl in deine Erinnerungen.

— Einmal je eigener Studierphase, zu beliebigem Zeitpunkt:
Entferne 1 Handzauber dauerhaft aus deiner Hand: nor-
maler Zauber auf den betreffenden Schul-Ablagestapel,
Charakterzauber aus dem Spiel.

I Dies ist nicht dasselbe wie das Ablegen in Schritt 03.

— Referenzkarten: lhre besonderen Schliisselworter, Schul-
regeltexte, Elemente und Startsets beachten. Agonie
- Schmerz N: Beim Wirken fligt die Black Rose dir N
Schaden zu; schwarze Schadensmarker auf dir kdnnen
entsprechende Agonieeffekte verstarken.

Zauber der Vergessenen: 9 verschiedene einzigartige Kar-
ten; nicht aus der Bibliothek ziehbar, nur Giber besondere
Effekte oder den Rosensaal. Gewirkte Exemplare werden
in [ 06 ] aus dem Spiel entfernt.
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ablegen”: siehe [ 04.4 ].

[03 ] VORBEREITUNGSPHASE

— Gleichzeitig zulassig. Insgesamt 2-4 Handzauber ver-
deckt vorbereiten: hochstens 1 Spontanzauber auf sein
Sonderfeld und hochstens 3 Standardzauber liickenlos
von links nach rechts auf die untere Reihe.
Basis-/Umkehrzauber: Beim Ablegen endgiiltig entschei-
den, welche Kartenseite wirken soll: gewahlte Seite ver-
deckt nach unten; spater von unten nach oben aufdecken.
Manche Fallenzauber haben nur den Basiszauber.

Eigene verdeckte Zauber jederzeit ansehen. Sobald die
Phase endet, keine Anderung von Kartenposition, Zauber-
auswahl oder Ausrichtung. Standardzauber werden spater
von links nach rechts gewirkt/aktiviert; Spontanzauber
unabhangig.

[04 ] AKTIONSPHASE

[04.1]1ZUG UND AKTIONSWAHL

I Ausnahme fiir ungewirkte Exemplare bei der Aktion ,Zauber

N

N

01. Prift zu Phasenbeginn alle ausliegenden Aktionsphasen-
Ereignisse und fihrt sie sofort bzw. zum angegebenen
Zeitpunkt aus.

02. In Kronenreihenfolge flhrt jede Magi pro Zug 1 oder 2
mogliche Aktionen aus; die 1. muss komplett abgeschlos-
sen sein, bevor die 2. beginnt. Zwei gleiche Aktionen er-
laubt; Aktionsarten beliebig kombinierbar.

03. Passen nur, wenn keine Aktion ausfiihrbar ist: nur fir die-
sen Zug passen; bereits aktivierte Schutz-/Fallenzauber
durfen weiter ausgeldst werden. Die Phase endet, sobald
alle reihum gepasst haben.

[04.2 ] PHYSISCHE AKTION

Limit: Pro physischer Aktion 1 aktives Physische-Aktion-
Plattchen umdrehen; ohne aktives Plattchen keine solche
Aktion. StandardmiRig héchstens 2 je Aktionsphase. ,Frische
1 physische Aktion auf* dreht ein Plattchen wieder aktiv und
kann weitere physische Aktionen ermdoglichen.

— Kraftakt: Angreifen (1 andere Figur im eigenen Raum,
Schaden = dein Angriffswert) und/oder Raum aktivieren.
Beide Teilwirkungen freiwillig; Reihenfolge frei.

— Sprint: Bis zu deinem Bewegungswert einzelne Schritte in
angrenzende Riume und/oder Raum aktivieren. Beliebig
viele Schritte (auch alle) auslassen; die Schritte dieser Be-
wegung ohne andere Effekte dazwischen ausfiihren (aus-
gel6ste Reaktionen sind moglich); Reihenfolge der beiden
Teilwirkungen frei.

— Befehl: 1 eigene Beschworung erwecken (Bewegung, An-
griff, Fahigkeiten; siehe ,Beschworungen®).

— Raum aktivieren: Aufgedruckten Effekt ausfiihren; bei
repariertem Raum nur mit aktivem Aktivierungsplattchen
und dieses danach inaktiv drehen. Zerst6rte Raume haben
kein Plattchen und dirfen beliebig oft aktiviert werden.
Effekt darf grundsatzlich wirkungslos/ungewollt bleiben
(vorhandenes Plattchen trotzdem drehen). Ausnahme Ro-
sensaal: Effekt muss mdéglich sein und ausgefiihrt werden;
sonst nicht aktivierbar.

— Bewegung: 1 Schritt = in angrenzenden Raum, jeder
Schritt ist eigener Betreten-/Bewegen-Trigger. ,2x 1
Schritt" bezeichnet zwei getrennte Anweisungen; bei
Sprint-Bewegung diirfen dagegen keine anderen Effekte
zwischen den Schritten ausgefiihrt werden.

[04.3]ZAUBER WIRKEN ODER AKTIVIEREN

— Wihle Spontanzauber oder den am weitesten links lie-
genden, bisher weder gewirkten noch aktivierten Stan-
dardzauber. Héchstens 1 Standardzauber pro Zug wirken;
willst du 2 Zauber wirken, muss einer davon der Spontan-
zauber sein.

I Aktivieren eines Schutz-/Fallenzaubers ist noch kein Wirken.

— Kampf-/Klassikzauber: Jetzt wirken: aufdecken, Ziel be-
stimmen, Effekte ausfiihren; offen am Platz belassen.

— Schutz-/Fallenzauber: Jetzt nur aktivieren: verdeckt lie-
gen lassen und passendes Schutz-/Fallenpléttchen darauf-
legen. Bei Bedingung spater wirken, auch auBerhalb der
Aktionsphase (siehe ,Reaktionszauber”).

[04.4] ZAUBER ABLEGEN

— Lege 1 bisher nicht gewirkten Tableau-Zauber in Erin-
nerungen, auch einen bereits aktivierten, aber nicht ge-
wirkten Schutz-/Fallenzauber. Danach darfst du 1 Schritt
gehen (keine physische Aktion und kein Zauberwirken/-
aktivieren). Ohne passenden Zauber ist die Aktion unzu-
lassig.

— Zauber der Vergessenen: Legst du einen ungewirkten
Zauber der Vergessenen durch diese Aktion ab, kommt
er in deine Erinnerungen; die freiwillige Bewegung um 1
Schritt bleibt erlaubt.

Gewirkte Zauber der Vergessenen werden in [ 06 | aus dem
Spiel entfernt; siehe ,Zonenbeschrdnkung".

[04.5] AUFGABEN ABSCHLIESSEN UND EINLOSEN

— Annehmen: Gezogene Aufgaben geheim behalten; je-
derzeit selbst ansehen. Bedingungen kénnen Aktionen,
Raumaktivierungen oder andere Trigger verlangen, teils
mehrfach.

— AbschlieBen: Bei mehrmaligem Trigger zum vorgeschrie-
benen Zeitpunkt aufdecken und je erfiillter Bedingung 1
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eigenen Schadensmarker darauflegen. Nach vollstandiger
Erflillung sofort aufdecken und offen zu abgeschlossenen
Aufgaben rechts neben das Tableau legen; noch nicht ein-
gelost.

— Einldsen: Nur wihrend deines eigenen Zugs in [ 04 ], be-
liebig viele vor und/oder nach jeder einzelnen Aktion.
Regulédr abgeschlossene Aufgabe: Belohnungseffekt + ge-
druckte MP, dann umdrehen. Erlaubt ein anderer Effekt
das Einlésen ohne Abschluss, entfillt nur der Belohnungs-
effekt, gedruckte MP erhiltst du. Nur lllustration statt Be-
lohnungstext = kein Belohnungseffekt. Eingeloste Karten
flir Schlusswertung behalten.

— Black Rose erhilt Aufgabe: Ziehe oberste Aufgabe ver-
deckt direkt auf Aufgaben-Ablagestapel; Black Rose erhalt
sofort 1/2/3 MP gemiB deren Mondphase.

I Anderer Effekt aufSerhalb [ 01 ], Schritt 04 verleiht keine MP.

[051BESCHWORUNGSPHASE

01. Albtraume zuerst: Alle Albtraume der Black Rose automa-
tisch erwecken; wer die Krone hat, legt die Reihenfolge
fest. Fahigkeit laut Karte ausfiihren, keine eigenen Ent-
scheidungen oder Bewegung des Albtraums.

02. Magi in Zugreihenfolge: Jede Magi erweckt alle ihre Be-
schwérungen (entsprechend den ihr zugeordneten Be-
schwoérungskarten); die Reihenfolge innerhalb des eige-
nen Zugs ist frei.

Bei voriibergehender Fremdkontrolle trifft die aktuell kontrol-
lierende Magi die Entscheidungen fiir die Beschwérung (siehe
,Besitz/Kontrolle®); die Beschwérung wird nicht ein zweites
Mal erweckt.

03. Je Erweckung darf die Beschwérung - soweit die Karte
nichts anderes vorgibt - diese Teilwirkungen in beliebiger
Reihenfolge ausfiihren:

— Bewegen: Bis zu ihrem Bewegungswert Schritte; beliebig
viele auslassen; zwischen den Schritten keine anderen
selbst gewdhlten Effekte (Reaktionstrigger gelten weiter-
hin).

— Angreifen: 1 andere Figur im selben Raum fiir Schaden
gemal ihrem Angriffswert angreifen. Gilt flir weitere Ef-
fekte als physische Aktion, bendtigt aber kein Physische-
Aktion-Plattchen; Schaden mit Markern der kontrollieren-
den Magi, gilt zugleich als von ihr und der Beschwérung
verursacht.

— Fahigkeiten: Gedruckte Fahigkeiten der Beschwdérung
nach ihren Bedingungen ausfiihren.

[ 061 AUFRAUMPHASE

01.Zauber und Aktionen: Nicht gewirkte, aber aktivierte
Schutz-/Fallenzauber wahlweise auf die Hand nehmen.
Alle gewirkten Zauber der Vergessenen aus dem Spiel
entfernen; alle Gbrigen noch ausliegenden Tableau-Zauber
offen in Erinnerungen. Bestandplattchen zuriicknehmen,
Bestandeffekte enden. Physische-Aktion-Plattchen aktiv
drehen.

Avatar-Zusatzschritte am Ende dieses Schritts. Siehe Avatar-
Hilfe.
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02. Raume reparieren: Jeden zerstérten Raum mit vollstandi-
ger Stabilitdtsleiste werten und reparieren:

4

Meiste Marker: linken/héchsten Wert; zweitmeiste: mitt-
leren Wert; alle tibrigen mit 21 Marker: rechten/niedrigs-
ten Wert. Gleichstand einer Platzierung: Jede beteiligte
Partei erhilt 1 MP weniger. Auch Black Rose kann MP
erhalten.

Danach alle Marker zuriickgeben, Raum auf reparierte
Vorderseite drehen, passendes aktives Aktivierungs-
plattchen auflegen; alle Figuren bleiben dort. Reparierter
Raum hat seinen neuen Effekt, aber keine weitere Stabili-
tétsleiste.

4

03. Aktivierungsplattchen: Alle Raum-Aktivierungsplattchen
aktiv drehen.
Bei Variante ,Krone der Beschwérung“ alle um 90° gedrehten
Beschwdérungskarten wieder gerade drehen.
04. Spielende priifen: Hat irgendein Machtplattchen die

schwarze Mondschwelle erreicht/tberschritten (gew6hn-
lich 30 MP)?

— Ja: Jetzt Schlusswertung.
— Nein: neue Runde.

Mafsgeblich ist die Priifung hier am Ende der Aufrdumphase,
nicht schon unmittelbar nach dem Uberschreiten.

GRUNDSATZLICHE MECHANISMEN

MONDPHASEN UND SOFORTIGE TRIGGER

— Mondphase I: Start. Il: Sobald erstmals irgendein Macht-
plattchen 6 (grauer Marker) erreicht/tberschreitet. Ill:
entsprechend 18 (gelber Marker). Schwarzer Marker 30:
Endschwelle (Partie wird erst nach [ 06 ] abgeschlossen).
Individuell versetzbare Schwellen siehe ,Varianten®,
Sofort beim Wechsel - auch mitten im Zug/Effekt: Ablauf
unterbrechen; Ereignis- und Aufgaben-Nachziehstapel
durch die der neuen Mondphase ersetzen; alle Magi neh-
men je 1 zurtickgelegten Charakterzauber auf die Hand.
Bereits ausliegende Ereignisse und bereits angenomme-
ne/abgeschlossene Aufgaben bleiben; anschlieBend den
unterbrochenen Effekt an seiner Stelle fortsetzen.

— Kein Riickwechsel, auch bei spaterem MP-Verlust.
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Bei Avatar zusdtzlich Befehlskarten- und Avatar-Ereignissta-
pel austauschen. Siehe Avatar-Hilfe

ZAUBER, ELEMENTE UND REAKTIONSZAUBER

— Zaubervorrat: 6 Schulen mit je 12 verschiedenen Zaubern
x 3 Exemplaren, je Magi 3 Exemplare ihres individuellen
Charakterzaubers; 9 einzigartige Zauber der Vergessenen
separat. Karten tragen Namen, Schule, Seite, Kategorie,
Element, Ziele, Reichweite, Effekt und ggf. Stabilitat/Trig-
ger.

Zauber der Vergessenen - Zonenbeschrinkung: Diese
Zauber werden aus dem Spiel entfernt, wenn sie an ei-
nen anderen Ort als Hand, Charaktertableau oder Stapel
der Vergessenen gelangen mussten. Ausnahme: Ein un-
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gewirkter Zauber der Vergessenen, der durch die Aktion
,Zauber ablegen” abgelegt wird, kommt in die Erinnerun-
gen. Gewirkte Zauber der Vergessenen werden in [ 06 ]
aus dem Spiel entfernt.

—> Zauber wirken - strikt: 01. Karte von unten nach oben
aufdecken (das gewahlte Element gilt sofort). 02. Ziel
festlegen. 03. Effekte in Kartentext-Reihenfolge ausfiih-
ren (vor Ubrigen Karteneffekten ggf. das mittige Stabili-
tatssymbol abhandeln). 04. Karte offen am Tableauplatz
lassen, bis [ 06 ].

— Kategorien: Kampf = Schaden, Klassik = andere aktive
Zaubereffekte (i. d. R. im eigenen Zug). Schutz/Falle = vor-
her aktivieren, beim angegebenen Trigger auBerhalb des
eigenen Zugs wirken.

— Elemente: Luft | Erde | Feuer | Wasser | Magie | Heilig |
Unheilig. Das Element ,beliebig” zahlt als genau 1 wahl-
bares Element. Nur das Element der gewirkten Seite, nicht
auch der gegentiberliegenden, zihlt ab Aufdecken bis ein-
schlieBlich vor [ 06 ].

— Reaktionszauber aktivieren: Zauber bleibt verdeckt, mar-
kiere ihn mit passendem Schutz-/Fallenplattchen. Nur
im Moment, in dem die Bedingung eintritt, darfst du ihn
wirken (nicht spater); bei Verzicht bleibt er aktiv, bis der
Trigger erneut eintritt. Ein aktivierter Zauber kann nur ein-
mal gewirkt werden, darf aber bei ausgeléster Bedingung
selbst in spateren Phasen noch wirken.

— Unterbrechung: Auslésenden Effekt bis zum nachsten
Punkt . vollenden — unterbrechen — Reaktionszauber
vollstandig abhandeln = urspriinglichen Effekt fortsetzen.
Reaktionen kdnnen ihrerseits Reaktionen ausldsen.

Ausnahme: Wird bei Unterbrechung einer physischen Aktion
die aktive Magi besiegt, entfdllt der restliche Teil dieser phy-
sischen Aktion.

— Eigene Trigger: Weder du noch deine selbst kontrollierten
Beschworungen kénnen Bedingungen eigener Schutz-/
Fallenzauber erfiillen; Fallen diirfen auch aus der eigenen
Kammer wirken.

— Mehrere Reaktionen gleichzeitig: Bei mehreren eigenen
Reaktionszaubern fiir jeden gesondert entscheiden und
Reihenfolge wahlen. Bei verschiedenen Magi in Zugrei-
henfolge entscheiden und ggf. sofort wirken; spatere Magi
kénnen nach vorangegangenen Reaktionen verzichten.

— ,Betritt einen Raum*: Trigger, wenn eine Figur neu dort
platziert wird, ob durch Bewegung, Teleportieren, Be-
schworen oder anderen Effekt; nicht beim bloRen Stehen-
bleiben oder Verlassen.

— Bestand: Bis Ende der Runde wirkende Bedingung(en); bei
jedem Trigger anwenden und auslésenden Effekt eben-
falls nach dem nachsten Punkt unterbrechen. Gib dem Ziel
das nummerierte Bestandplattchen passend zum Zauber-
feld bzw. das Spontanplattchen; endet mit Riicknahme in
[06].

ZIELE, REICHWEITE UND BEWEGUNG

— Selbst: AusschlieBlich du. Figur: 1 andere Magi oder Be-
schwoérung, nicht du selbst. Magi: 1 andere Magi. Be-
schwérung: 1 passende Beschwdérung. Raum: 1 Akade-
mieraum (wird dadurch auch dann zum Ziel, wenn Figuren
betroffen sind). Spezialziel: Genanntes Spielelement, z. B.
Bibliothek/Machttableau. Gleiche Symbole und Regeln

gelten flr andere Effekte als Zauber.

— Ohne giiltiges reales Ziel: Zauber darf trotzdem gewirkt
werden; stelle dir eine passende Figur an erlaubter Posi-
tion vor und fiihre alle moglichen Teilanweisungen aus.
Element erhéltst du dennoch.

— Reichweite N: Maximale Zahl Rdume; O = gleicher Raum,
geringere Reichweite (auch 0) erlaubt. Sichtlinie: Nur die
6 geraden Hexrichtungen durch die Raumzentren, ohne
Abbiegen; Figuren in Zwischenrdumen blockieren nicht.

Reichweite ,unbegrenzt/Stern: beliebiger Raum, keine Sicht-
linienpflicht.

— Normal bewegen: Pro Schritt in angrenzenden Raum; je-
der neue Raum kann Trigger ausl6sen. ,2x 1 Schritt” be-
zeichnet zwei getrennte Bewegungsanweisungen, nicht
eine zusammenhingende mehrschrittige Sprint-Bewe-
gung; nach dem ersten Schritt darf der nachste eigenstan-
dige Effekt abgehandelt werden, wenn die Effektfolge dies
vorsieht. Teleportieren: Ohne Zwischenrdume direkt in
Zielraum platzieren, ,Betritt“-Trigger nur dort.

Kammern siehe nédichsten Abschnitt.

KAMMERN UND AKADEMIERAUME

— Eigene Kammer: Dort bist du vor allen Spieleffekten
auBer Ereignissen geschitzt, sofern nicht ausdrticklich
anders angegeben. Nur bei ausdriicklicher Anweisung in
die eigene Kammer; niemals fremde Kammern betreten
(unzuldssigen Effektteil ignorieren). Nach Niederlage auto-
matisch dorthin.

— Beginn deines Aktionsphasen-Zugs in eigener Kammer:
Erste Aktion zwingend Sprint oder Zauber ablegen, um
sie zu verlassen. Kannst du das nicht, bleibst du dort;
andere Aktionsarten in der Kammer nicht moglich. Aus-
geldste Schutz-/Fallenzauber und zuvor unterbrochene
Effekte darfst du dort noch zu Ende wirken/ausfiihren.

Beschwdrungen unterliegen in der Beschwdrungsphase nicht
dieser Kammerbeschrdnkung.

— Akademierdume: Hexfelder mit individueller Farbe/Name.
Der Rosensaal ist der einzige schwarze Raum; der Thron-
saal zihlt violett, von anderen Farben jeweils 3 Raume.
Zerstort: Rickseite mit Stabilitatsleiste, MP-Wertungs-
bannern und wiederholbarem Basis-Effekt; kein Akti-
vierungsplattchen. Repariert: Vorderseite mit anderem
Effekt und Aktivierungsplattchen; nur aktivierbar solange
das Plattchen aktiv ist. Vollstandige Stabilitatsleiste fiihrt
erstin [ 06 ], Schritt 02 zur Reparatur.

— Zerstérter Rosensaal (6/3/1 MP): 3 Zauber ablegen — 1
Zauber der Vergessenen ziehen — Black Rose verursacht
1 Stabilitat hier.

I Pflicht zur Effektausfiihrung fiir eine Aktivierung.

— Zerstérter Thronsaal (6/3/1 MP): 1 MP verlieren, nur
dann Krone erhalten.

— Zerstérte Krypta / Opferaltar / Friedhof (4/2/1 MP): 1
Kadaver in diesem Raum beschwaren.

— Zerst6érte Beschwérungshalle / Laboratorium / Arena
(4/2/1 MP): Allen anderen Figuren in diesem Raum je 1
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Schaden zuftigen.

— Zerstérter Garten / Schmiede / Schatzkammer (2/1/0
MP): 1 Stabilitit in diesem Raum verursachen.

— Zerstérte Sternwarte / Bibliothek / Heiligtum (3/1/1
MP): 1 Aufgabe ziehen.

— Zerstérter Abgrund / Orakelkammer / Spiegelkabinett
(4/2/1 MP): 1 zufilligen Zauber aus eigenen Erinnerun-
gen ziehen.

— Zerstérte Waffenkammer / Meditationszimmer (4/2/1
MP): 1 Zauber aus eigenem Zauberbuch ziehen.

— Reparierte Raume: Immer den auf dem aktiven Aktivie-
rungsplattchen angegebenen Effekt verwenden; fir alle
Reparaturen gilt das Verfahren aus [ 06 ].

SCHADEN, STABILITAT UND KONVERTIEREN

— Stabilitdt beim Zauberwirken: Mittiges Stabilitatssymbol
verursacht vor allen anderen Zaubereffekten 1 Stabilitat
im Raum der wirkenden Magi; eigener separater Effekt
(Reaktionsausléser). Weitere Stabilitdt nur nach konkre-
tem Karten-/Raumtext, ggf. in anderen Raumen.

— Marker: Schaden und Stabilitdt, die du oder eine von dir
kontrollierte Beschworung verursachst, mit deinen Mar-
kern auf Lebenspunkte-, Beschworungs- bzw. Stabili-
tétsleisten anzeigen. Black-Rose-Schaden/-Stabilitdt mit
schwarzen Markern. Immer von links nach rechts, niemals
{iber freie Felder hinaus; Uberzahliges verfillt.

— Markermangel: Sind deine Marker aufgebraucht, verur-
sachst du weder zusatzlichen Schaden noch zusatzliche
Stabilitat. Reichen sie nur teilweise, verteile die verblei-
benden selbst; restlicher Effektteil entfallt. Bei Black Rose
entscheidet der Kronenbesitzer tiber die Verteilung.

— Eigener Schaden verboten: Du und deine selbst kontrol-
lierten Beschwérungen ignorieren Schaden durch eigene
Zauber, Aufgaben, physische Aktionen und Beschwo-
rungsfahigkeiten, auBer bei ausdricklicher Ausnahme;
kein freiwilliges Selbstschadigen oder Konvertieren eige-
ner Marker.

Wird eine dir gehGrende Beschwdrung von einer anderen Magi
kontrolliert, kann sie dir/deinen Beschwérungen Schaden zu-
fligen.

— Konvertieren: Hochstens die genannte Zahl fremder Mar-
ker auf einer Lebenspunkte-/Stabilititsleiste gegen eige-
ne Marker tauschen (auch weniger oder 0); ausgetauschte
Marker sofort zurtickgeben. Eigene Marker nicht konver-
tieren.

— Effektbegriffe: ,Stehlen” = Ziel verliert Ressource/Gegen-
stand und du erhéltst ihn/sie - nur méglich, wenn Ziel sie/
ihn besitzt. ,Zauber ablegen” = standardmiRig eigene Er-
innerungen; ,Aufgabe ablegen” = Aufgaben-Ablagestapel
auf Ereignistableau.

MAGI BESIEGEN — VERBINDLICHE REIHENFOLGE

Trigger: Lebenspunkteleiste bis zum gedruckten Pfeil voll mit
Schadensmarkern oder Effekt ,besiegen”. Den auslésenden
Effekt nach dem nachsten Punkt unterbrechen. Bei mehreren
gleichzeitig besiegten Magi jeweils vollstandig in Zugreihen-
folge abhandeln:
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01. Ausgel6ste Reaktionen: Die betroffene Magi darf soeben
ausgeldste Schutz-/Fallenzauber wirken. Wird die Nieder-
lage dadurch verhindert, keine Niederlagenabwicklung.

02. Albtraume entfernen: Samtliche Albtrdume entfernen, die
die Magi heimsuchen; hierdurch ausgeloste Effekte sofort
ausfiihren; Karten auf Machttableau zurticklegen.

03. In Kammer: Miniatur in die eigene Kammer stellen. Dort
greift der Kammer-Schutz bereits gegen nachfolgende Tei-
le des unterbrochenen Effekts.

04. Trophae: Verursacher des letzten Schadensmarkers bzw.
des direkten Besiegens nimmt 1 Trophde genau dieser
Magi (auch Black Rose moglich). Hat das Opfer keine eige-
nen Trophden mehr, entfillt diese Vergabe; Trophden an-
derer Magi sind kein Ersatz.

05. Machtpunkte verteilen: Zihle die Marker aller beteiligten
anderen Magi und der Black Rose auf der besiegten Magi:
meiste = 4 MP, zweitmeiste = 2 MP, weitere mit 21 =
1 MP. Bei Gleichstand um eine Platzierung erhalten die
Gleichstehenden je 1 MP weniger. Hat ein einziger Be-
teiligter alle Marker gelegt: stattdessen 5 MP.

Eigene Schadensmarker der besiegten Magi zéhlen bei Rang-
bildung mit und kénnen andere Prdmien driicken; die besiegte
Magi erhdlt fiir eigene Marker keine MP.

06. Marker zuriickgeben: Samtliche Schadensmarker auf der
Lebenspunkteleiste an ihre Besitzer (ggf. Black Rose) zu-
rtick. Danach den unterbrochenen Effekt fortsetzen, so-
weit nun noch moglich.

Durch spdtere Teilanweisungen desselben Zaubers kann auch
der Zaubernde selbst besiegt werden (z. B. ,Schmerz“ der
Black Rose).

BESCHWORUNGEN, BESITZ, KONTROLLE UND ALBTRAUME

— Beschwéren: Verfligbare entsprechende Beschworungs-
karte auf einen der 3 Platze unter deinem Tableau, zuge-
horige Miniatur (Albedo: Plittchen) mit deinem Farbring
und passender 1-/2-/3-Markierung versehen; Figur in
den Raum der Beschworung stellen. Karte enthilt Typ,
Lebenspunkte, Bewegung, Angriff und Fahigkeiten; ge-
nannter Typ gilt beidseitig auf der Karte.

— Limits: Hoéchstens 3 Beschwdrungen insgesamt, davon
hochstens 1 groRBe (nur groBer Markierungsring). Bei
Uberschreitung eigene alte oder neue Karte aufs Macht-
tableau zuriicklegen und zugehérige Figur entfernen. Gro-
Be Beschwoérung nutzt den Einfach-Markierungsplatz;
dortige kleine Beschwérung ggf. auf Zwei-/Dreifachplatz
verschieben. Ohne verfligbare Karte oder Miniatur/Platt-
chen keine entsprechende Beschwérung, tibriger Karten-
effekt bleibt ausfiihrbar.

— Besitz: Farbe des Rings legt Eigentiimer fest und bleibt
bestehen. Kontrolle: Normalerweise beim Eigentiimer,
kann zeitweilig wechseln; aktuell Kontrollierender be-
stimmt Entscheidungen und legt eigene Schadensmarker.
Beschworungsangriff/-schaden zahlt zugleich als Schaden
durch Beschwérung und kontrollierende Magi.

— Beschwdérung besiegt: Liegen mindestens so viele Scha-
densmarker auf der Beschworungskarte wie ihre Lebens-
punkte, sofort Miniatur entfernen, Karte aufs Machttab-
leau, alle Marker zuriick. Keine MP, keine Trophée.

— Albtrdume: Werden nicht normal beschworen, sondern

heimsuchen Magi; gehéren immer Black Rose. Lege beim
Heimsuchen ihre Karte auf einen Beschworungsplatz der
Magi ohne weiteren Albtraum; auf demselben Platz darf
gleichzeitig 1 Albtraum und 1 normale Beschwdrung
liegen - Albtraume z3hlen nicht gegen das Limit 3.
Albtraum-Figur neben die Magi, zieht stets mit ihr mit,
bewegt sich selbst niemals. Automatisches Erwecken
zu Beginn [ 05 ] gemiaR Karte; bei Niederlage der
heimgesuchten Magi entfernen, auBer Kartentext sagt
anderes.

SPIELENDE & WERTUNG

Nach [ 06.4 ] die folgenden Wertungen in Reihenfolge durch-
fahren:

01. Eingeloste Aufgaben: Meiste = 4 MP | zweitmeiste = 2
MP | alle weiteren Magi mit 21 = 1 MP. Angenommene/
abgeschlossene Aufgaben zihlen nicht.

02. Trophden: Meiste = 4 MP | zweitmeiste = 2 MP | alle
weiteren mit 21 = 1 MP. Auch Black Rose kann fiir ihre
Trophden MP erhalten.

03. Krone: Besitzer der Krone erhélt +1 MP.

— Gleichstand um ersten/zweiten Platz bei Aufgaben oder
Trophaen: Jede betroffene Partei erhilt 1 MP weniger als
fiir die Platzierung angegeben.

— Sieg: Magi mit den meisten MP nach Schlusswertung ge-
winnt; hat Black Rose mehr oder gleich viele MP wie die
flihrende Magi, verlieren alle Magi.

— Gleichstand unter flihrenden Magi: Mehr eingeldste Auf-
gaben — mehr Trophden — Kronenbesitzer entscheidet
zwischen noch Gleichstehenden.

— Ausloseschwelle: Erreicht oder tiberschreitet ein Macht-
plattchen den schwarzen Mondmarker, wird die Partie
nach Abschluss der laufenden Runde in [ 06 ], Schritt 04
beendet; genau 30 MP genligen bei normaler Markerposi-
tion.

OPTIONALE VARIANTEN

— Mondphasen veridndern: Grau/gelb/schwarzen Mond-
marker vor Spielbeginn frei auf andere Machtwerte set-
zen; die jeweiligen Wechsel- bzw. Endeschwellen veran-
dern sich.

— Stabiler Monarch: Kronensymbole auf Ereignissen igno-
rieren; die Krone nur durch Effekte, die den Wechsel aus-
driicklich anordnen.

— Krone der Beschworung: Statt alle eigenen Beschwérun-
gen in einem Zug zu erwecken, beginnend beim Kronen-
besitzer reihum genau 1 Beschwdrung je Zug erwecken;
ohne unerweckte Beschworung aussetzen, bis alle er-
weckt sind. Erweckte Beschwoérungskarten 90° drehen, in
[ 06 ], Schritt 03 zurlick.

— Avatar: Optionaler Spielmodus.

I Siehe separates Dokument , Avatar-Hilfe"

— Black Rose Wars kombinieren: Magi und Zauber in beiden
Spielen nutzbar, weiterhin exakt 6 Schulen je Partie. ,Er-
fiillte Aufgabe“ (BRW) © ,eingeléste Aufgabe" (Rebirth);
fiir ,abgeschlossen” gibt es in BRW keine Entsprechung.
JInstabilitit” (BRW) & ,Stabilitit” (Rebirth); umgedrehtes

Aktivierungsplittchen/Riickseite (BRW) ¢ inaktiv (Re-
birth).

Aufgaben beider Spiele haben unterschiedliche Abschluss-/
Einloseregeln; die Anleitung rdt vom gemeinsamen Einsatz ab.

— MP: Machtpunkte. Schaden: Schadensmarker auf einer
Lebenspunkte- oder Beschworungsleiste. Stabilitat: Mar-
ker auf der Stabilitdtsleiste eines Raums. Krone: Bestimmt
die Zugreihenfolge.

— Zauberbuch: Eigener Nachziehstapel. Erinnerungen: Eige-
ner Ablagestapel. Bestand: Fortdauernder Effekt. Physi-
sche Aktion: Kraftakt, Sprint oder Befehl.

— Zauberarten: Kampfzauber | Klassikzauber | Schutzzauber
| Fallenzauber. Elemente: Luft | Erde | Feuer | Wasser | Ma-
gie | Heilig | Unheilig | beliebig.

— Aufgabenstatus: Angenommen | abgeschlossen | einge-
|6st. Charakterwerte: Lebenspunkte | Angriffswert | Be-
wegungswert | Aufgabenlimit.
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BLACK ROSE WARS: REBIRTH — AVATAR-ERGANZUNG SPIELABLAUF

I Ergdnzung zum Grundspiel | Optionaler Modus ,Das Beses-
sene”

SCHLUSSELBEGRIFFE UND SONDERREGELN

- Avatar: Zuséatzliche ,Magi“ und zugleich Figur der Black
Rose. Bei Effekten auf die Black Rose, die eine Figur vo-
raussetzen (bewegen, Schaden erleiden usw.), den Avatar
verwenden. Wo keine Ausnahme folgt, gelten die Grund-
spielregeln fir Magi.

— Spielerzahl: Avatar zahlt wie 1 zusatzliche Person: Grund-
spiel mit ihm maximal 3 menschliche Magi; auch Solo ge-
gen Avatar. Gibt es mehrere Avatare aus Erweiterungen, 1
davon vor Spielbeginn wahlen.

— Krone: Der Avatar kann die Krone nie besitzen; entspre-
chende Effektteile ignorieren. Bei Avatar-Entscheidungen,
die auch mit Priorittslisten unbestimmt bleiben, ent-
scheidet der Kronenbesitzer nur zwischen gleichwertigen
Optionen.

— Ereignisse: Effekte von Ereignissen mit Bezug auf ,Magi“
gelten nicht furr Avatar. In Avatar-Partien ersetzen Avatar-
Ereignisse alle normalen Ereignisse.

— Black-Rose-Schaden: Avatar erleidet nie Schaden durch
Black Rose, auch nicht iber heimsuchende Beschworun-
gen, deren Schaden durch Black Rose verursacht wiirde.

— Zugreihenfolge: Avatar ,sitzt" zwischen den Magi, deren
Kammern links bzw. rechts an seine Kammer angrenzen.

— Charakterdaten: Avatar-Karte legt maximale Lebenspunk-
te, Angriff, Bewegung, Fahigkeiten und Prioritatenlisten
fest. Fur Lebenspunkte zdhlen nur die Felder bis zu sei-
nem Maximalwert; ein unbenutzter Marker darf die Gren-
ze kennzeichnen.

— Avatar-Befehlskarten: Ihr Stapel gilt gleichzeitig als Zau-
berbuch und Handkarten des Avatars; menschliche Magi
dirfen diese Karten niemals auf Hand/Zauberbuch/Erin-
nerungen erhalten. Unmdéglichen Kartentransferteil igno-
rieren. Aufgedeckte Karten kommen nach ihrem Effekt in
Avatar-Erinnerungen. Wird sein Zauberbuch leer, Erinne-
rungen ohne Mischen umdrehen und als neues Zauber-
buch verwenden.

SPIELAUFBAU — NUR AVATAR-ABWEICHUNGEN

- Grundspiel fur eine Person mehr aufbauen. Ungenutzte
Magi-Miniatur mit Avatar-Markierungsring versehen, 4
zusitzliche Ringe fiir ihre Beschworungen bereitlegen.

- Eine ungenutzte Magi-Kammer durch das Avatar-Cha-
raktertableau mit seiner Kammer ersetzen; Avatar-Cha-
rakterkarte darauflegen. Avatar-Miniatur grundsatzlich in
Avatar-Kammer stellen; ggf. spezifische Ausnahme.

— Avatar-Befehlskarten in Mondphasen I/11/11l trennen und
je Stapel mischen; nur | auf Avatar-Tableau. Normale Er-
eigniskarten vollstandig durch entsprechend vorbereitete
Avatar-Ereigniskarten ersetzen; nur | auf Ereignistableau.

— Schwierigkeit normal oder schwer vor Spielbeginn wéh-
len; ggf. zusatzliche Vorbereitung des jeweiligen Avatars.

— Das Besessene: Eine von Menschen nicht gewahlte Magi-
Miniatur mit schwarzem Ring benutzen; zugehdériges tib-
riges Magi-Material zurtick in die Schachtel. Abweichend
von der allgemeinen Avatar-Aufstellung startet die Minia-
tur im Rosensaal.
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Menschliche Magi spielen wie im Grundspiel, nur mit Ava-
tar-Ereignissen. Der Avatar zieht/erhdlt keine regulédren
angenommenen Aufgaben und handelt in dieser Phase
nur, wenn Avatar-Charakterkarte oder Avatar-Ereignis das
ausdriicklich anordnet.

Durch Avatar-Befehlskarte gezogene Aufgaben: Werden
sofort eingel6st, Avatar erhdlt nur die aufgedruckten
Machtpunkte, niemals den Belohnungseffekt. Eingel6s-
te Aufgaben neben sein Tableau legen; sie zahlen in der
Schlusswertung.

[02 ] STUDIERPHASE

-

Avatar fuhrt keine reguldre Studierphase aus, auRer eine
Avatar-Charakterkarte oder ein Avatar-Ereignis ordnet
ausdriicklich etwas an. Seine Befehlskarten bilden das
eigene Zauberbuch und die Hand.

[03 ] VORBEREITUNGSPHASE

-

Avatar bereitet keine reguldren Standard-/Spontanzau-
ber vor, auBer ausdriickliche Anweisung auf Avatar-Karte
oder Avatar-Ereignis. Seine Schutz-/Fallenreaktionen kén-
nen dennoch durch die oberste Karte des Befehlskarten-
stapels aktiviert sein (siehe [ 04.2 ]).

[04] AKTIONSPHASE

[04.1] ANZAHL DER AVATAR-ZUGE UND KARTENABLAUF

-

4

o
-

\

Normal: Avatar ist 3x pro Aktionsphase am Zug. Schwer:
4x. Danach setzt er bis Ende der Aktionsphase aus. Er
flhrt seine vorgeschriebenen Ziige auch dann vollstan-
dig aus, wenn alle Menschen bereits keine Aktionen mehr
ausfiihren kénnen.

Pro Avatar-Zug 1 Befehlskarte: Oberste Karte aufdecken
und abarbeiten; jede Effektbox z&hlt als 1 Aktion. Abfol-
ge:

. Stabilitat: Zeigt die Karte links das Stabilitatssymbol, ver-

ursacht der Avatar 1 Stabilitdt in seinem Raum, sofern
moglich.

. Effektboxen: Gedruckte physische Aktionen und Zau-

bereffekte von oben nach unten abhandeln; bei dieser
normalen Kartenausfiihrung Schutz-/Fallen-Effektboxen
ignorieren. Zielwahl/Bewegung siehe , Prioritaten*.

. Zusatzkarte: Enthilt eine Aktion den Effekt ,+ Zauber®,

erst gesamte aktuelle Karte fertig abarbeiten, dann zu-
satzliche Befehlskarte ziehen und ebenso vollstiandig aus-
fhren.

. Ablegen: Ausgefiihrte Karte in Avatar-Erinnerungen le-

gen. Erforderliche Folgekarten abarbeiten; leeren Nach-
ziehstapel ggf. durch Umdrehen, nicht Mischen der Erin-
nerungen erneuern.

In seiner Kammer: Avatar muss normalerweise seine erste
Aktion zum Verlassen verwenden.

[o

Sonderfall Das Besessene: Befindet es sich zu Beginn seines
Aktionsphasen-Zugs in seiner Kammer, teleportiert es in den
Rosensaal und (berspringt den Zug. Dieser libersprungene
Zug zdhlt nicht gegen seine 3 bzw. 4 vorgeschriebenen Ziige.

4.2 ] BEFEHLSKARTEN ALS SCHUTZ-/FALLENZAUBER

N

Zeigt die Riickseite der obersten Befehlskarte ein Schutz-
oder Fallensymbol, gilt dieser Reaktionszauber des Avatars
bereits als aktiviert. Die Rickseite zeigt auch seine Be-
dingung.

Sobald Bedingung erfiillt: Oberste Karte sofort aufde-
cken, ausschlieBlich die Schutz- oder Fallen-Effektbox
ausfuihren (samtliche anderen Karteneffekte ignorieren),
dann die Karte in Avatar-Erinnerungen.

Trigger ,Kampfzauber": Avatar wird Ziel eines Kampfzau-
bers. Trigger ,Schaden“: Avatar erleidet Schaden.

Aufgedeckte Reaktionskarten gehéren ebenso zu den in [ 06 ]
wieder einzumischenden Befehlskarten.

[05] BESCHWORUNGSPHASE

N

0

-

Erwecke Black-Rose-Albtraume wie tblich zuerst. Ist da-
nach der Avatar am Zug, erweckt er seine Beschwdrungen
zwingend nach Platzmarkierungen 1 - 2 = 3.

Je Avatar-Beschworung: Angriffsziel anhand des unten
stehenden Beschworungs-Prioritdtenablaufs bestimmen
(sofern Karte nichts anderes sagt); dann nur so weit wie
erforderlich zum Ziel bewegen und angreifen.
Reihenfolge der Zielermittlung:

. Kann die Beschwoérung jetzt oder innerhalb ihrer Bewe-
gung eine Magi angreifen? Ja: Wahle die nachstgelegene
angreifbare Magi = Gleichstand: meiste Schadensmarker
— meiste Machtpunkte — Kronenbesitzer wahlt unter
Gleichstehenden.

02. Nein: Priife andere angreifbare Beschworungen. Wahle

die ndchstgelegene — Gleichstand: meiste Schadens-
marker auf der Beschwérung = Beschworung der Magi
mit den meisten Machtpunkten — Kronenbesitzer wahlt
unter Gleichstehenden.

03. Keine moglichen Ziele: Ist weder eine Magi noch eine Be-

schworung als Angriffsziel erreichbar, bleibt die Avatar-
Beschwdérung im aktuellen Raum stehen (0 Schritte) und
flhrt keinen Angriff aus.

[06]1 AUFRAUMPHASE

N

01.

Am Ende von Schritt 01 der normalen Aufrdumphase zu-
satzliche Avatar-Schritte in dieser Reihenfolge:

Verflucht: Fir jeden Fluch, mit dem der Avatar verflucht
ist, 1 Schadensmarker auf diesen Fluch legen.

02. Heimgesucht: 1 heimsuchende Beschwérung entfernen;

0

w

bei mehreren Moglichkeiten entscheidet ggf. der Kronen-
besitzer.

. Befehlskarten riickfiihren: Alle in dieser Runde aufge-
deckten Avatar-Befehlskarten umdrehen, mischen und
unter die Befehlskarten des zugehérigen Mondphasen-
stapels schieben. Ohne Mondphasenwechsel in dieser
Runde: unter aktuelles Avatar-Zauberbuch. Danach nor-
male Schritte 02-04 der Aufraumphase ausfiihren.

PRIORITATEN — DAS BESESSENE

- Allgemein: Die Befehlskarte gibt bei Zielwahl die Nummer
der Prioritatenliste 1/2/3 der Avatar-Charakterkarte an.
Priife erste Zeile, bei Gleichstand nur die gleichstehen-
den Kandidaten anhand der néchsten Zeile. Verbleibende
Gleichstande entscheidet der Kronenbesitzer, ausschlie3-
lich zwischen noch gleichstehenden Méglichkeiten.

Liste 1 - Magi in Reichweite: Meiste Schadensmarker ins-
gesamt — nichstgelegener Raum = meiste Machtpunk-
te — Kronenbesitzer entscheidet.

Liste 2 - Magi in Reichweite: Nachstgelegener Raum —
meiste Machtpunkte — meiste fremde Trophden — Kro-
nenbesitzer entscheidet.

Liste 3 - Raume in Reichweite: Meiste Magi im Raum —
meiste Figuren im Raum insgesamt — meiste Stabilitit im
Raum — Kronenbesitzer entscheidet.

Schaden gegen mehrere Figuren: Betroffenheit vorrangig
Magi mit den meisten Black-Rose-Schadensmarkern —
Magi mit dem meisten Schaden insgesamt — tibrige Magi
— Beschwoérungen.

Konvertieren: Moglichst weit rechts liegende Schadens-/
Stabilitatsmarker konvertieren.

Bewegung in Richtung Ziel/Raum: Bis zu ihrem Bewe-
gungswert viele Einzelschritte, nur bis das Ziel erreicht
ist. Reicht die Bewegung nicht, méglichst nahe an das Ziel
heran. Nach Zielerreichen nicht weitergehen. Avatar-Be-
schworungen verwenden statt der Avatar-Listen die Prio-
ritditen aus [ 05 ].

WECHSEL DER MONDPHASE

— Wie im Grundspiel sofort beim Erreichen/Uberschrei-
ten der Schwelle: Aufgabenstapel und Avatar-Ereignis-
stapel ersetzen; zusitzlich Avatar-Befehlskartenstapel
durch den der neuen Mondphase austauschen. Bereits
aufgedeckte Befehlskarten und Avatar-Ereignisse nicht
entfernen/austauschen. Unterbrochenen Ablauf danach
fortsetzen.

— MP: Machtpunkte. Krone: Bestimmt die Zugreihenfolge
und entscheidet verbleibende Gleichstinde.

- Reaktionszauber: Schutzzauber oder Fallenzauber gemaf
Rickseite der obersten Avatar-Befehlskarte. Prioritaten-
listen 1/2/3: Auf der Avatar-Charakterkarte, wie durch die
Befehlskarte angegeben.

— Ubrige Grundmechanismen: Siehe Grundspielhilfe.
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