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[ Die Eroberung von Kumanjaro j

Wenn diese KREATUR WACHE HALT und ein FERNANGRIFF ein

darf diese Kreatur den Fernangriff auf sich selbst lenken, voraus-
gesetzt, sie ist ein erlaubtes Ziel fur diesen Angriff. Ein Abfangen
muss sofort nach dem Schritt Angriff erklaren angesagt werden

und findet sofort statt, noch vor dem Schritt Angriff vermeiden.

Die Kreatur verliert ihr Plattchen Wache am Ende des Angriffs,

werden.

GEZUGELTE oder HANDLUNGSUNFAHIGE Kreaturen kénnen

Wenn ein Zauber, Angriff oder Effekt abgebrochen bzw. aufge-
hoben wird, stoppt er und hat keine weitere Auswirkung.

gewendet hat.

Siehe Zauber ablegen auf Seite 13. J

griffsaktion kann aus mehreren einzelnen Angriffen bestehen,

werden automatisch von diesem Wall angegriffen. Der Angriff
findet statt, bevor die Kreatur sich bewegt.

{ Siehe Wille auf Seite 17. J

zahlen, wenn du den Zauber anwendest. Wenn du das tust,
darfst du dir beim Ausfiihren des Zaubers einen zusatzlichen
Wall des gleichen Namens aus deinem Zauberbuch nehmen

des Zaubers liegen.

Siehe Weille auf Seite 17. J

Die Karte, von der aus eine Zauberkarte ausgespielt wird, ist
der Anwender des Zaubers. Meistens handelt es sich dabei um

Unterschied zwischen Anwenden und Ausfiihren eines Zaubers

[ Siehe Zauber anwenden auf Seite 13.

zum Ziel hat, betrifft er alle Zonen der Arena, unabhéngig von
Reichweite oder SICHTLINIE.

Angriffszauber erlauben es dem Anwender, ein Ziel in der Arena
anzugreifen. Angriffszauber besitzen eine Angriffsleiste, in der
sich alle Informationen zum Ausfiihren des Angriffs befinden,
darunter die Anzahl der Angriffswiirfel, Auflistung zusétzlicher
Effekte, Merkmale usw. Angriffszauber sind immer Fernangriffe.

Siehe Angriffe auf Seite 22. }
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nicht nur die 1er). Kérperlose Objekte kdnnen durch solche
Angriffe Effekte und Zustande erleiden.

Wenn man eine verdeckte Verzauberung aufdeckt, dreht man
ihre Karte auf die Vorderseite. Der KONTROLLIERENDE bezahlt

die Aufdeckkosten in Mana, falls gefordert (sie stehen Gber dem
Symbol ,offenes Auge” der Karte), ansonsten wird die Verzaube-

liche Kosten in Hohe der Manakosten und des Levels des Walls

noch in ein Zauberbuch zuriickgelegt.

Alle Eigenschaften und Effekte, die auf diesem Objekt be-
schrieben oder daran angefiigt sind (wie Plattchen oder
smdaufgéhc;ber]Ahdere Zerstorungseffekte, die nicht Teil des
ausgeloschten Objekts oder daran angefugt sind, kénnen trotz-
dem geschehen.

starkere Eigenschaften. Solche Zauber kénnen nur auf einen
Magier angewendet werden. Wenn du einen Ausriistungszauber
anwendest, wird er deinem Magier angefligt. Er wird sich mit

Jeder Ausriistungszauber zeigt einen Ort am Korper deines
Magiers. Dein Magier darf nur 1 Ausriistungszauber pro Ort be-
sitzen, auBer bei Ringen, von denen er 2 haben darf. AuBerdem
darf der Magier nicht mehrere Ausriistung mit demselben
Namen tragen.

gezwungen, gegnerische WACHEN anzugreifen, wenn sie einen
NAHKAMPFANGRIFF ausfiihrt.

dazu erhalten hatte, bevor sie dieses Merkmal erhélt, behdlt sie
diese Lebenspunkte, kann aber kein weiteres Leben dazu er-
halten. Alle NICHT LEBENDEN OBJEKTE besitzen das Merkmal

Begrenztes Leben.

fen werden, Schaden erleiden und zerstért werden. Im Gegen-
satz zu Kreaturen kdnnen Beschwoérungen aber keine Aktionen
ausfiihren und erhalten daher auch keinen Aktionsstein.

Wenn die Karte nichts anderes besagt, haben alle Beschwo-

Zone angefligt.

Einige wenige Beschwdrungen haben Objekte zum Ziel. Solche
Zauber werden an das Zielobjekt angefiigt und bewegen sich

wird die Beschwdrung weggenommen und zerstort.

Fast alle Beschworungen haben spezielle Effekte, so lange sie
im Spiel sind. Einem Objekt oder einer Zone diirfen nie mehrere
Beschworungen mit demselben Namen angefligt sein.

Die meisten Zustande haben Beseitigungskosten, die auf dem
Plattchen als kleine schwarze Zahl in einem grauen Punkt ge-
druckt sind. Bestimmte Zauber oder Eigenschaften kénnen dem
Spieler erlauben, durch Bezahlung dieser Kosten den Zustand
zu entfernen.

{ Siehe Beseitigungskosten auf Seite 27. }

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

— BETAUBT | Zustandsplittchen
AHIG. Alle Plattchen Be-

tédubt werden am Ende der Al phase dieser Kreatur von ihr
entfernt. Erleidet die Kreatur ein Plattchen Betdubt durch eine

Effekt erst in der ndchsten Aktionsphase.

Betdubt hat BESEITIGUNGSKOSTEN von 4 und keine Aus-
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[ Battlegrounds }

finden, allerdings kdnnen sich einige Beschwérungen bewegen
(wie Regenwolke). Eine Beschwdrung kann sich nur in eine Zone
bewegen, der sie regelméBig angefiigt werden kann.

Du kannst also keine Beschwérung in eine Zone bewegen, der
bereits eine Beschworung mit demselben Namen angefligt ist
(jede Zone darf hochstens 1 Beschworung desselben Namens
gleichzeitig besitzen).

Das Merkmal Blitz +/-X modifiziert diesen Schaden.

Siehe SCHADENSART. j

dorthin blockiert ist.

Siehe Sichtlinie auf Seite 17. J

Bonus lediglich fiir den ersten Angriff, bei dem dieser Bonus
anwendbar ist.

Sollte sich wahrend der Aktionsphase der blutdurstigen Kreatur
finden, muss sie diese im Nahkampf angreifen (wenn maglich).
Gibt es mehr als eine zur Auswahl, oder wurde sie gleichzeitig
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Die Eroberung von Kumanjaro, Flammenschmiede, Druidin vs.
Nekromant

fernen kénnen, kénnen Plattchen Blutend trotzdem entfernen.

Blutend hat BESEITIGUNGSKOSTEN von 2 und betrifft nur

N. Sein Dreizack-Angriff kann
iel legen. Eine Verhohnte Krea-

Die Verhohnende Kreatur darf sich nicht bewegen oder irgend-
eine andere Aktion ausfiihren, wenn sie in der Lage ist, einen
Nahkampfangriff auf Skeelax auszufiihren.

Wenn die verhéhnte Kreatur gezwungen ist, auch eine andere
Aktion auszufiihren (etwa einen Angriff auf eine andere Kreatur

sind ebenfalls nicht davon betroffen.

Am Ende der nachsten Aktionsphase der Kreatur entfernst du
Verhéhnen, oder wenn Skeelax, Verhdhnender Kobold aktiviert
wird, je nachdem, was zuerst eintritt.

Schaden zu vermeiden.

[ Siehe direkter Schaden auf Seite 26.

erfolgt im Schritt 7: Zusatzschldge. Innerhalb dieses Schrittes
werden die drei Schritte Angriff vermeiden, Wiirfel werfen sowie
Schaden und Effekte fiir den zusatzlichen Angriff wiederholt.

Dieser Angriff fiihrt zwei zusatzliche Angriffe gegen dasselbe
Ziel als Teil derselben ANGRIFFSAKTION aus. Die zusatzlichen
Angriffe erfolgen im Schritt 7: Zusatzschldge. Innerhalb dieses
Schrittes werden die drei Schritte Angriff vermeiden, Wiirfel
werfen sowie Schaden und Effekte nacheinander fiir jeden zu-

sétzlichen Angriff wiederholt.

den Schaden ermittelt. Er kann die Ristung des Ziels nicht unter
0 senken.

ben, besitzen alle das Merkmal Durchgang blockiert, und wirken
sich auch auf fliegende Kreaturen aus.

L Siehe Waille auf Seite 17. J

Der 12-seitige Wiirfel (auch: W12) wird Effektwdirfel genannt; er
wird flir das Ermitteln zusatzlicher Effekte bei Angriffen benutzt,
fiir RETTUNGSWURFE und bestimmte andere Wiirfelwiirfe.

funktioniert unabhédngig von der Kreatur. Sie benétigt keinen
Ausriistungsort. Merkmale, Eigenschaften oder Zustande der
Kreatur, der sie angefiigt sind, beeinflussen die Ausriistung nicht
und kénnen sie auch nicht verédndern. Sie kann jedoch durch
andere Ursachen und OBJEKTE beeinflusst werden.

Wenn die Ausriistung einen Angriff erlaubt, kann dieser ein-
mal pro Runde als freie Aktion am Ende der Aktionsphase der

eingeschrankt und darf sich in ihrer Aktionsphase nurum 1
Auch eine Kreatur, die sich in eine Zone bewegigiti,icii};\ilic;ﬁ einer
gegnerischen Kreatur besetzt ist, wird eingeschréankt. Sie muss
anhalten und kann in dieser Aktionsphase keine weiteren BE-
WEGUNGSAKTIONEN mehr ausfiihren.

kénnen in ihrer Bewegung nicht durch andere Kreaturen ein-
geschrankt werden.

S gleich-
gs darf

[ Druidin vs. Nekromant j

Diese KREATUR kann ihre Wurzeln aus dem Boden ziehen und

sich frei bewegen. Wenn diese Kreatur aktiviert wird, darfst du
X Mana bezahlen. Wenn du das tust, verliert sie das Merkmal

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

wahrend jeder Erhaltungsphase, nicht der Kontrollierende der
betroffenen KREATUR.

Eine Ausnahme bildet Essensschwund. Es besitzt keine eigenen
Erhaltungskosten, sondern gibt der betroffenen Kreatur das

MAGE WARS ARENA -V1.0 -3



Dieser Angriff 16scht Feuer. X = Anzahl der Zustandsplattchen
IN BRAND auf dem VERTEIDIGER. Man reduziert im Schritt:

die ZONE betritt. wird mindestens 1 Wiirfel geworfen. Danach entfernt man alle
”””” Zustandsplattchen In Brand vom Verteidiger.
Siehe Fallen auf Seite 20. j Ein Wasserangriff (oder Wasserangriffszauber), der das Merkmal

ursacht er keinen Schaden oder Effekte, auer alle Plattchen In
Brand zu entfernen. Dies ist eine Ausnahme zu den normalen
Immunitatsregeln. Daher kénnen Wasserangriffe auch Feuer von
brennenden Pflanzen-Objekten I6schen, obwohl die Angriffe
Pflanzen nicht schaden kénnen.

— FAULNIS | Zustandsplittchen

Dieser Angriff kann gegen Ziele innerhalb seiner kiirzesten und
weitesten Reichweite genutzt werden, und wenn sie sich in

Bonus lediglich fiir den ersten Angriff, bei dem dieser Bonus
anwendbar ist.

Formelzauber haben eine nur kurzzeitige Wirkung auf das Spiel.
Beim Ausfiihren des Zaubers befolgst du die Anweisungen auf

—> FROST | Schadensart

[ Die Eroberung von Kumanjaro, Druidin vs. Nekromant ] Das Merkmal Frost +/-X modifiziert diesen Schaden.

Diese KREATUR erhilt die Merkmale GEZUGELT und UN-

wurde.

[ Die Eroberung von Kumanjaro J
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[ Siehe SCHADENSART. }

{ Siehe Gegenschlag auf Seite 28. J

[ Machtmeisterin vs. Kriegsherr }

Die KREATUR ist HANDLUNGSUNFAHIG. Wenn diese Kreatur

Schwindlig. Wie gewohnt werden alle Plattchen Schwindlig am
Ende der Aktionsphase der Kreatur weggenommen.

Geschmettert hat BESEITIGUNGSKOSTEN von 3.

Bewegungsaktionen kann eine geziigelte Kreatur weiterhin
SCHNELLE oder VOLLSTANDIGE AKTIONEN in ihrer Aktions-

besteht kein Zwang, sie anzugreifen). Der einzige Vorteil einer
geziigelten Kreatur, Wache zu halten, besteht im Merkmal

Eine gezlgelte Kreatur erleidet -2 auf alle Verteidigungswirfe.
UNHALTBARE Kreaturen und alle BESCHWORUNGEN kénnen

auf handlungsunféhigen Kreaturen funktionieren weiterhin
normal.

Eine handlungsunfahige Kreatur schrankt die Bewegung von
G RN nicht ein. Andere Kreaturen kénnen die handlungs-

hat weiterhin ihre Aktionsphase in der Runde, kann aber keine

Aktionen dabei ausfihren (normalerweise wird ihr Aktionsstein
einfach umgedreht).

eines Magiers ist derart machtig, dass er seine Magie trotz seiner
Handlungsunfahigkeit weiterhin anwenden kann! Ein hand-
lungsunféhiger Magier kann immer noch Aktionen zum Anwen-

wird, wurde sie herbeigerufen. Das passiert normalerweise,
wenn ein Kreaturenzauber angewendet und erfolgreich aus-
gefiihrt wurde.

Ichthelliden-Larve eingepflanzt.

Die Ichthelliden-Larve ist ein GIFTZUSTAND und wird vom

eingesetzt hat. Auf einer Kreatur darf hochstens 1 Plattchen
Ichthelliden-Larve liegen. Wenn die von einer Larve betroffene
Larve eine Ichthellidenkreatur aus seinem Zauberbuch oder
seinem ABLAGESTAPEL wéhlen und sie verdeckt in die ZONE
legen, in der sich die Kreatur befand, bevor sie zerstért wurde.
Dieser Ichthellide kommt am Ende der Runde ohne zu bezahlen-

Effekt.)

Ichthelliden-Larve hat BESEITIGUNGSKOSTEN von 5.

MAGE WARS ARENA -V1.0 - 4



Ubersinnlich.

Siehe IMMUNITAT. j

nicht zum Ziel eines Zaubers der angegebenen Art oder davon
beeinflusst werden.

Objekt. Bei einer 0 entfernst du das Plattchen In Brand.

In Brand hat BESEITIGUNGSKOSTEN von 2.

fristig auBer Kraft setzt. Wenn ein Objekt ein oder mehrere Platt-
chen Inaktiv besitzt, ist es inaktiv. Inaktive Objekte verlieren alle
Angriffsleisten, Aktionsleisten und Eigenschaften (nicht jedoch
ihre Merkmale). (Eine Eigenschaft ist alles, was im Textfeld der
Karte steht, auBer die Definitionen fiir X bei Karten die von X
abhdngige Attribute oder Manakosten haben.) Es verliert keine
seiner Attribute oder seiner Unterklassen (Attribute umfassen

Die Spieler haben abwechselnd die Initiative, die mit dem Platt-
chen Initiative angezeigt wird. Wer gerade die Initiative hat, darf
als erster seine SCHNELLZAUBERAKTION in einer SCHNELL-

der Aktionsstufe. Auerdem dient die Initiative dazu, alle Fragen
der Reihenfolge zu klaren.

Ein Zauber, der gekontert wird, kann nicht ausgefihrt werden.
Er wird ohne Auswirkung abgelegt. Alle Kosten und Aktionen,
die zum Anwenden des Zaubers ausgegeben wurden, sind ver-
loren, falls nicht anders angegeben.

kontrolliert, der sie angewendet hat. Der Kontrollierende kann
seine Objekte benutzen und damit agieren, und er trifft alle
Entscheidungen und Auswabhlen fiir seine Zauber oder irgend-
welche Eigenschaften, die seine Objekte haben.

Ausnahme: AU.
sie angefiigt ist.

In jeder Grundstellungsphase entfernt man ein Plattchen Inaktiv
von jedem Objekt, es sei denn, dieses Plattchen wurde erst in
dieser Vorbereitungsstufe platziert. Bei Objekten mit mehreren
Plattchen Inaktiv darauf wird in jeder Grundstellungsphase
immer nur 1 entfernt.

Inaktiv hat keine BESEITIGUNGSKOSTEN und kann nicht

durch Zauber oder Eigenschaften entfernt werden, die Zu-
standspldttchen entfernen.

© BOARDGAMEFAN.DE

anhaben kann. Bei allen Angriffswiirfeln, die diesem Objekt
Schaden zufiigen sollen, zéhlen nur die Ter (die 2er werden
Effekte oder Zustande von Angriffen, die nicht atherlschsmd,
kénnen ihm nichts anhaben. Alle korperlosen Objekte besitzen

[ Siehe Korperlos auf Seite 15.

du sie anwendest. Lege einen Aktionsstein mit seiner inaktiven
Seite nach oben auf die Kreatur (Kreaturen kommen immer
inaktiv ins Spiel).

Genau wie dein MAGIER haben Kreaturen LEBENS- und RUS-

Wenn eine Kreatur Schaden in Hohe ihres Lebens (oder mehr)
erleidet, ist sie zerstort. Die meisten Kreaturen besitzen ein oder
mehr besondere Merkmale, die auf der Karte abgedruckt sind,
wodurch sie besondere Eigenschaften erhalten.

den erlittenen Schaden nicht). Kritischer Schaden wird auf den
Waiirfeln als Ziffer in einem Stern angezeigt.

but. Leben ist der maximale Schaden, den sie erleiden kénnen,
bevor sie ZERSTORT werden.

(oder einen Effekt Leben +X verliert), sodass der Schaden auf ihr
nun hoher als ihre Lebenskraft ist, wird die Kreatur zerstort. Dies
gilt nicht als durch Schaden zerstort (fir Effekte, die dadurch
ausgeldst wiirden).

besitzen).

[ Druidin vs. Nekromant }

Wahrend der Erhaltungsphase darfst du entweder X Schaden
von deinem MAGIER auf dieses OBJEKT oder von diesem Ob-

Merkmal bis zu X Schaden zu einem Magier seines Teams lber-
tragen oder von diesem libernehmen.

Man darf keinen legendéren Zauber anwenden, wenn ein
Objekt mit dem gleichen Namen bereits im Spiel ist (erst, wenn
das erste ZERSTORT ist). Legendire Objekte kénnen nicht vom

Alle Zauber haben einen Level, der als kleine Zahl neben der
Schule dieses Zaubers aufgedruckt ist. Der Level entspricht der

die Kosten eines Zaubers zu bestimmen, aulerdem ist er wichtig
beim Zusammenstellen von Zauberbichern.

[ Siehe Zauberlevel unter Ausbildung auf Seite 35. J

- LICHT | Schadensart
Das Merkmal Licht +/-X modifiziert diesen Schaden.

[ Siehe SCHADENSART. ]
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Diese angepassten Aufdeckkosten gelten allgemein fiir Zauber,
Eigenschaften oder Effekte, die sich auf die Aufdeckkosten
dieses Zaubers beziehen.

Bonus lediglich fir den ersten Angriff, bei dem dieser Bonus
anwendbar ist.

wie viel Mana sie jede Runde wéhrend der Manasammlungs-
phase bekommen.

Ein Marker ist ein kleiner Markierungschip, der einen an be-
stimmte Dinge erinnern soll (beispielsweise Bann-, Riistungs-
oder Zornmarker).

Einige Angriffe bestehen aus mehreren separaten Angriffen
gegen dasselbe oder unterschiedliche Ziele. Mehrfachangriffe

gegen dasselbe oder mehrere OBJEKTE ausfiihrt, erhdlt er den
Bonus lediglich fiir den ersten Angriff, bei dem dieser Bonus
anwendbar ist.

© BOARDGAMEFAN.DE

Ein Angriff aus nachster Nahe, der nur Ziele in der gleichen
ZONE betreffen kann. Er kann eine SCHADENSBARRIERE oder

falls sich eine in deiner Zone aufhélt. Ein Nahkampfangriff
entfernt das Plattchen Wache von einer WACHE HALTENDEN
KREATUR.

Zauberpunkt Novizenzauber in ihr Zauberbuch stecken, selbst
wenn sie in dieser Art Schule nicht ausgebildet oder ihr gegen-
Uber feindlich eingestellt sind.

Einige Zauber sind auf bestimmte Magierklassen beschrankt.
Beispielsweise kann ein Zauber das Merkmal nur fiir Hexenmeis-
ter oder Nur fur heiligen Magier besitzen.

L Siehe Merkmale, die das Zauberbuch beeinflussen auf Seite 36. }

[ Machtmeisterin vs. Kriegsherr ]

DE entscheiden, welche dieser Alternativen fiir diesen Angriff
gelten soll.

niger. Bei Angriffen wird immer mindestens 1 Wiirfel geworfen.

Das Merkmal Obhut kann nicht mit anderen Obhutmerkmalen
kombiniert oder zusammengezdhlt werden. Wenn ein Objekt
mebhr als ein Merkmal Obhut besitzt, benutzt nur das hchste.

nie zu Objekten.

das deren Verwendung anzeigt (dann zeigt das Pldttchen die
graue Benutzt-Seite), und wenn die Verteidigung wieder ein-
setzbar ist (dann wird das Plattchen auf seine griine Bereit-Seite
gedreht). Pldttchen Bereit werden alle in der Grundstellungs-
phase auf die griine Bereit-Seite gedreht.

Rankenplattchen, egal wie hoch dessen Lebenskraft sein sollte.
Sie kénnen nicht Ziel von FERNANGRIFFEN sein. In einer ZONE

quelle unter ihrer Kontrolle einen Rankenzauber anwenden,
darfst du als zusatzliche Kosten zur Anwendung des Zaubers ein

Dieser Rankenzauber muss ein erlaubtes Ziel haben. Wenn zwei
oder mehr Druiden mitspielen, sollte jeder eine andere Seite der
Rankenpldttchen benutzten, damit sie zuzuordnen sind.

[ Druidin vs. Nekromant }

Diese KREATUR wird vom Tode wiedererweckt. Wenn diese Kre-

Erhaltungsphase. Das Merkmal Regenerieren kann nicht mit
anderen Merkmalen Regenerieren kombiniert oder zusam-
mengezahlt werden. Wenn ein Objekt mehr als ein Merkmal
Regenerieren besitzt, benutzt du nur das hochste. Das Merkmal

Dieser Angriff geschieht in einem weiten, ausladenden Bogen
und kann 2 unterschiedliche Ziele in derselben ZONE haben

Angriffsablaufs des ersten Angriffs. Man beginnt einen neuen
Angriffsablauf mit dem Schritt 1: Angriff erklaren. Der zweite
Angriff kann nicht gegen dasselbe Ziel des ersten Angriffs
erfolgen. Wenn es kein anderes, erlaubtes Ziel fiir den zweiten
Angriff gibt, hat das Merkmal Rundschlag keine Auswirkung in
dieser Runde.

Merkmal Fliegen haben. Hat das erste Ziel nicht Fliegen, darf
auch das zweite Ziel nicht Fliegen besitzen.
Falls eine Kreatur einen Rundschlag nutzt und dieser Angriff

rot durchgestrichen ist, darf es niemals eine Rustung besitzen;
der Ristungswert dieser Kreatur ist immer 0.

einem verdeckten Aktionsstein drauf. Diese Kreatur gilt zundchst
als aus dem Spiel. Am Ende der Runde wird die Kreaturkarte
aufgedeckt und ins Spiel herbeigerufen. Reanimieren geschieht
nicht, wenn die Kreatur bei der Zerstérung aus dem Spiel ge-
nommen wird. Siehe AUSLOSCHEN.

schwért, falls nicht etwas anderes besagt.

Schaden kann zu einer bestimmter Art gehéren - wie bsw.
FLAMMEN oder BLITZ.

{ Siehe Schadensarten auf Seite 26. }
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dert. Gleiche Schadensartmodifikatoren werden zusammenge-
rechnet. Bei Angriffen wird immer mindestens 1 Angriffswiirfel
geworfen.

Siehe Schadensmodifikatoren auf Seite 27. j

Aktionen, die er in dieser Runde ausfiihren mochte. Die Schnell-
zauberaktion kann vor oder nach einer beliebigen, befreunde-

anzuzeigen.

diese Kreatur Schaden erleiden (z. B. durch den Angriff einer
befreundeten Kreatur), wird Schlaf entfernt und durch ein Platt-

Merkmale auf.

{ Siehe Schnelle Kreaturen auf Seite 14. J

einen Angriff als Schnelle Aktion ausfihren.

{ Siehe Schnelle Aktionen auf Seite 11. J

Zauberkosten.

© BOARDGAMEFAN.DE

[ Siehe Schnellzauberaktion auf Seite 8.

Es gibt eine Schnellzauberphase zu Beginn und Ende jeder Ak-
tionsstufe. Sie stellt eine Moglichkeit fiir jeden Spieler dar, seine
SCHNELLZAUBERAKTION zum Anwenden eines SCHNELLEN

Schwach verliert die Kreatur 1 Angriffswiirfel bei allen Angriffen
ohne Zauber, die sie ausfiihrt. Bei Angriffen wird immer mindes-
tens 1 Angriffswiirfel geworfen.

blick, bis sie verschwinden. Wenn ein Objekt mit Schwindend
Xins Spiel kommt, erhélt es X Marker Schwindend. In jeder
Erhaltungsphase entfernt man 1 Marker Schwindend. Wenn der

Schritt 3: Fehlschlagswurf geworfen. Wenn das Ergebnis 7
oder mehr ist, wird der Angriff normal ausgefthrt. Wenn das
Ergebnis 6 oder weniger ist, verfehlt der Angriff sein Ziel.

gewdurfelt.

Wenn eine Kreatur mehr als ein Plattchen Schwindlig hat, wird
der Wiirfel trotzdem nur einmal geworfen. Zuséatzlich erleidet

Alle Plattchen Schwindlig werden am Ende der Aktionsphase
der Kreatur weggenommen.

| | Zustandsplattchen

[ Machtmeisterin vs. Kriegsherr ]

um 1 Zone weit in die entgegengesetzte Richtung der Ursache
des Stoes bewegen. Wenn es eine Richtungswahl geben sollte
(wenn eine Kreatur diagonal gegentiber gesto3en wird oder die
Ursache des Sto3es in derselben Zone ist), legt der Verursacher
des Stofes die Richtung fest.

Einige Zauber stoBen in eine Zufallsrichtung. Um die Richtung
festzulegen, bestimmst du eine Seite des Spielplans als Norden
und wirfst den EFFEKTWURFEL: 1-3 stdRt die Kreatur nach

besitzt. Wenn eine Kreatur in einen Wall mit dem Merkmal
Durchgang blockiert gestoBen wird, wird sie durch diesen Wall
ANGESCHLAGEN und erleidet einen UNVERMEIDBAREN

und ignorieren alle Stof3effekte.

Thorgs Zone ist oder sich in Thorgs Zone bewegt, muss sie nach
Méglichkeit einen Angriff auf Thorg ausfiihren.

Aktionen er ausfiihrt.

Man entfernt Thorgs Plattchen Verhéhnt am Ende der Aktions-
phase der verhdhnten Kreatur, oder sobald Thorg aktiviert wird,
je nachdem, was friher eintritt.

[ Battlegrounds J

Wenn ein Angriff den Schritt Schaden & Effekte erreicht, gilt er
bezogen auf sein Ziel als Treffer. Wenn dieser Schritt tiber-
sprungen wird (z.B. verfehlt der Angriff durch einen Zustand
oder wenn der Angriff aufgehoben wird, bevor dieser Schritt
durchgefiihrt wird (z.B. benutzt das Ziel Gottliche Einmischung,
um sich wegzuteleportieren), dann ist der Angriff kein Treffer.
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oder stark, eventuell durch méchtige Magie belebt. Es ist vollig
unmaglich, sie zu halten oder zu ST(

=N. Diese Kreatur kann

was es schwierig macht, sie festzuhalten. Einige Zauber, Zustan-
de und Effekte funktionieren gegen unhaltbare Kreaturen nicht.

Alle KORPERLOSEN Kreaturen haben das Merkmal Unhaltbar.

[ Die Eroberung von Kumanjaro, Druidin vs. Nekromant }

Dieser Fluch- oder Giftangriff verursacht eine unreine oder in-

Wird ein Plattchen Unrein durch einen Angriff platziert, zahlt
der Schaden durch Unrein nicht als Schaden des Angriffs, da der
Schaden durch den Giftzustand verursacht wird.

Angriff zu vermeiden.

[ Siehe Verteidigung auf Seite 24. }

oder Eigenschaften zerstort werden, die eine Zerstérung ohne
das Zuftigen von Schaden bewirken.

[ Druidin vs. Nekromant ]

Die LEBENSKRAFT dieser KREATUR ist hoher als normalerwei-

[ Battlegrounds ]

Unrein hat BESEITIGUNGS EN von 3 und kann normal
durch Zauber oder Eigenschaften entfernt werden, die Zustdn-

[ Machtmeisterin vs. Kriegsherr }

Dieses OBJEKT ist unsichtbar und kann nicht zum Ziel werden

So lange das Objekt das Merkmal Unsichtbar besitzt, erhalt
es auch die Merkmale PLAGE und AUSWEICHEN. Auch VER-

© BOARDGAMEFAN.DE

Dies ist die rohe, unveranderte Kraft der Ebene von Voltari. Sie
hat unzéhlige Einsatzmoglichkeiten, darunter das Instandsetzen

[ Battlegrounds ]

Die V'Tar-Kugeln sind der Schliissel zum Antrieb des uralten

[ Siehe Battlegrounds: Was ist V'Tar auf Seite 7. }

[ Die Eroberung von Kumanjaro }

halben verursachten Schaden (aufrunden). Wenn der Angriff
mehr Schaden verursacht, als die Kreatur noch restliche Lebens-
punkte besitzt, zéhlt der Giberzahlige Schaden nicht fiir die

Bonus lediglich flr den ersten Angriff, den er ausfihrt.

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

tralen Ebene Etherias und widersteht jedem Versuch, es magisch
zu transportieren. Objekte mit diesen Merkmalen kénnen nicht
TELEPORTIERT werden.

bleiben so fiir deinen Gegner unkenntlich. Alle Verzauberungen
haben Zauberkosten von 2 Mana, wie tiber dem Symbol des
geschlossenen Auges auf der Zauberkarte ablesbar. Wenn sie
aufgedeckt werden (Vorderseite nach oben), bezahlt der sie

Flammenschmiede, Druidin vs. Nekromant ]

Dieses OBJEKT ist schlecht zu sehen. Es kann nicht zum Ziel

Einige Zauber kénnen ein Ereignis verhindern, falls bestimmte
Kosten nicht bezahlt werden. Beispiele dafir sind Ristungs-
schutz und Wéchterstein der Verzauberungen. Diese Kosten
wird der Effekt fir dasjeweilirg;éiarjrejkt aufgehoben. Man hat die
Wahl, fur welche Objekte man die Kosten bezahlt.

wegen eines hierzu im Widerspruch stehenden Effekts einen An-
griff auf ein anderes Ziel auszufiihren (etwa durch das Merkmal
iiréliérrrérr\rg’;}girf{Man entfernt das Plattchen Verhohnen am Ende
der Aktionsphase dieser Kreatur oder immer, wenn Sosruko
aktiviert wird.

Greift sich die Kreatur selber an, darf sie sich nicht selbst ver-
héhnen; in diesem Fall wird das Pléttchen Verhéhnen nicht auf
die Kreatur gelegt.

wird Verkriippelt entfernt. Hat eine Kreatur mehrere Plattchen
Verkriippelt, muss fiir jedes einzeln gewdrfelt werden.

so viele Plattchen Verrostend auf sich haben, dass ihre Rustung
unter O fallen wiirde (etwaige zusétzliche Plattchen werden

chen Verrostend erhalten wiirde, dass seine Rustung auf unter
0 fallt, erhalt es stattdessen nur so viele Pldttchen Verrostend,
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ist nicht notwendigerweise das Ziel dieses Angriffs.

Siehe ZONENANGRIFF. j

erzielen muss, um den Angriff erfolgreich zu vermeiden.

Siehe Verteidigung auf Seite 24. j

[ Druidin vs. Nekromant ]

Diese KREATUR ist fest im Boden verwachsen. Sie kann keine

— VERZAUBERUNG (ZAUBER) | Zauberart

Verzauberungen unterscheiden sich von allen anderen Arten
von Zaubern, weil sie verdeckt gespielt werden. Verzauberun-
gen werden immer ihrem Ziel angefiigt. Dein Gegner weif3 erst,
was deine Verzauberung macht, wenn du sie aufdeckst

Siehe VERDECKTE VERZAUBERUNG. }

Verzauberungen haben keinerlei Auswirkung, so lange sie
verdeckt liegen! Du kannst deine Verzauberung jederzeit auf-
decken, auBer Verzauberungen mit roten Aufdeckkosten, die du
zu einem bestimmten Zeitpunkt aufdecken musst.

© BOARDGAMEFAN.DE

und keinen Schaden erleiden.

— VOLLSTANDIGE AKTION | Spielbegriff

das Ausfiihren Vollstandiger Angriffe (die auf der Kreaturenkarte
mit dem Symbol fiir Vollstandige Aktion gekennzeichnet sind,

einer Somduly).

{ Siehe Vollstédndige Aktionen auf Seite 11. J

Vollstandige Aktion (Samdul® in seiner Wirkungsleiste, direkt
rechts von seinen Zauberkosten.

zwischen zwei Zonen). Wallkarten kénnen ein oder mehrere
besondere Merkmale besitzen.

[ Siehe Wille auf Seite 17.

[ Druidin vs. Nekromant ]

Wenn du einen Gegenstand mit einem gebundenen Zauber
stiehlst (z. B. durch Verzauberung entwenden), stiehlst du auch
den gebundenen Zauber. Wenn dieser Zauber noch verdeckt

nicht aufgrund einer feindlichen Schule verboten ist. Wenn der
gebundene Zauber ausgetauscht wird, kommt er in das Zauber-
buch des Besitzers zurtick.

[ Siehe Zauberbindung auf Seite 21. J

anwenden.

durch Zauber oder Effekte entfernt werden, die Zustandspldtt-
chen entfernen.

— WUT +X | Objektmerkmal

Kreatur angegriffen wird und Schaden erleidet, legst du einen
Wutmarker auf sie. Sie kann nie mehr als X Wutmarker besitzen.

nimmt man 1 Wutmarker weg. Sobald sie keinen Schaden hat,
entfernst du alle Wutmarker.

— ZAH-X | Objektmerkmal
Diese KREATUR ist hart und widersteht den Effekten von

sétzlicher Effekte eines Angriffs geworfen wird, modifiziert man
den Wurf um X.

- Z ERBINDUNG | Objektmerkmal

Wenn ein Zauber mit dem Merkmal Zauberbindung angewen-
det oder ein gebundener Zauber ersetzt wird, nimmst du den

und nicht einen der in der Planungsphase ausgewahlten Zauber.

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

Wenn ein gebundener Zauber gekontert wird, ist nur der Effekt
gekontert, der Zauber selber bleibt gebunden (er wird weder
scheitert oder unwirksam wird (z. B. durch Verhexen), oder wenn
sich das Ziel andert oder sich bewegt.

[ Siehe Zauberquellen auf Seite 16. J

Objekt zerstort, wird erst alles, was ihm angefligt ist, zerstort
und abgelegt. Dies schlie8t auch Schaden, Zustandsplattchen,
schaftsplattchen kommen zum MAGIER zuriick. Danach kommt
das Objekt auf den Ablagestapel seines Besitzers. Das Objekt
kann jetzt einen Zerstort-Effekt ausfiihren. Beispielsweise wiirde

wenn sie verdeckt zerstort wurde).

Nur Objekte im Spiel kbnnen zerstért werden.

besitzt, wahrend sie dieses Plattchen erhdlt, erhalt sie auBerdem
ein Zustandsplattchen BETA

Reichweite dient.
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I und flihren einen separaten Angriff gegen jedes (
der ZONE aus.

beeinflusst.

[ Siehe Zonenangriffe auf Seite 24. }

—> ZONENEINMALIG | Objektmerkmal

dieser Zone kontrolliert und sein(e) Gegner keine. PLAGEN
sowie HANDLUNGSUNFAHIGE Kreaturen werden dabei nicht

einen Zonenrand tberqueren, aber ihre Bewegung nicht darauf
beenden. Zonenrénder werden nicht mitgezéhlt, wenn die Ent-
fernung fir die Bewegung oder Angriffe bestimmt wird.

Plittchen angezeigt werden, die auf das Objekt gelegt werden.
Alle Zustande kdnnen sich ansammeln, ihre Auswirkungen
steigern sich entsprechend.

[ Siehe Effekte und Zustdnde auf Seite 26. }
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