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Ein Spiel fiir 2-5 Zauberer ——- Dauer: ca. 45 Minuten

Spielmaterial:
Ein komplettes Set von ,,Das Ritual am Feuergipfel* enthilt eine deutsche Regel

(mit Uﬁersetzung der Zauberspruchkarten) und eine englische Regel, 6 Zauberer-
Karten, 60 Lebewesen-Karten, 36 Zauberspruch-Karten, 2 Referenz-Karten und
einen sechsseitigen Wiirfel.
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1.) Worum geht es?

Der Erzmagier ist tot! Die mdchtigsten Zauberer der Gilde haben sich am
Feuergipfel versammelt, um einen Nachfolger zu bestimmen.

Der neue Erzmagier, der hier bestimmt wird, wird nicht nur das Oﬁerﬁauyt der
mdcﬁtigen Zauberer-Gilde sein, sondern auch Herrscher iiber das K()'nigreicﬁ
werden.

Der erste Zauberer, der das Gewaltige Ritual der Macht am Feuergi}ofef vollendet,
wird den Thron des Erzmagiers besteigen und das Land regieren!

Der Ritus ist komplex und verlangt ein sorqfiltiges Ausbalancieren der
Lebenskrifte, die fiir den Ritus eingesetzt werden.

Doch sei auf der Hut! Deine Rivalen werden vor nichts Halt machen, um dich an
der Vollendung des Ritus zu hindern.

Das Schicksal des Konigreiches liegt in der Harmonie ...

a

11.) Ziel des Spiels

Der erste Zauberer, dem es gelingt, eine vollstindige Struktur aufzubauen, die ihm
ermoglicht, das Ritual der Macht auszufiihren, beendet und gewinnt das Spiel.
Gelingt es keinem Zauberer, eine vollstindige Machtstruktur aufzubauen, bevor die
letzte Lebewesen-Karte vom Anwerbestapel gezogen wurde, dann ist das Spiel
beendet, sobald der Zauberer, der die letzte Karte gezogen hat, seinen Zug beendet
hat. Der Gewinner ist dann der Zauberer, der die Lebewesen mit der groften
Gesamtstirke in seiner Auslage hat. Bei Gleichstand gewinnt der Zauberer mit der
hichsten Anzahl an Lebewesen. Herrscht auch hier Gleichstand, endet das Spiel
mit einem Unentschieden.

Falls ifr das Sjoie[ ver[{ingern wollt, konnt ihr den Anwerﬁzsm})ef noch einmal
mischen, bevor das Spiel endet.

P

111.) Spiel-Konzept

Damit die Regeln leichter verstindlich sind, werden festge[egte SJaic’fﬁegri e, die in
den Regeln benutzt werden, beim ersten Mal, wenn sie in einem Absatz erscheinen,
hervorgehoben.

a) Karten
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Es gibt drei Kartenarten: Lebewesen, Zauberer und Zauberspriiche. Lebewesen-
Karten haben ein K[un-Symﬁo[ und eine Zahl, die ihre Stirke ungiﬁt. Es giﬁt
6 Klans, mit 10 Lebewesen in jeafem Klan: jeweifs zwei mit der Stirke 4 und 1,
und drei mit der Stirke 3 und 2. Jeder Klan hat einen verfeindeten Klan.

: 0
@ Die Verdammnisbringenden <-- verfeindet --> Der Geistliche Stand ,\é‘.
%Dic Zwielicht-Brut <-- verfeindet -->  Die Wiichter der Morgenrite 5\‘2
@Natﬁt—&hwin_qm <-- verfeindet --> Gaia ’s Kinder

Die Zauberer-Karten reprisentieren die Figur des Spielers. Sie zihlen nicht zu den
Lebewesen und kinnen nicht aus dem Spiel genommen werden. Ein Zauberer darf
nur Anwerben und niemals andere Aktionen durchfiifren. Ein Untergebener des
Zauberers rfaff jede Stéiirke haben (s.a. Die Struktur).

Jeder Zauberer hat einen Klan, der zu ihm gehort, und alle Lebewesen seines
Klans, iiber die der Zauberer herrscht, erhalten einen Bonus von +1 auf ihre
Stirke. Beachte aber, dass der Zauberer selbst nicht als ein Mitglied des Klans
angesehen wird.

Die Zauberspruch-Karten erlauben dem Zauberer, spezielle Aktionen
durchzufiihren. Jeder Zauberspruch erfordert bestimmte Opfer, damit er gespielt

werden kann.

b) Die Struktur

Jeder Zauberer versucht, eine Eomy[ette Machtstruktur mjzuﬁauen, um das Sjaief
zu gewinnen. Eine Struktur setzt sich aus aufgedeckten Lebewesen und einem
Zauberer an der Spitze zusammen. Innerhalb der Struktur muss jedes Lebewesen
mindestens einen Anfiihrer haben, der in der Machtstruktur iiber iim liegt. Nur
der Zauberer selbst hat keinen Anfiihrer. Eine Karte kann bis zu zwei Untergebene
haben, die direkt unter ihr liegen. Im normalen Spiel fiigen die Zauberer
Lebewesen zur Struktur hinzu oder entfernen sie.

Lebewesen diirfen immer nur an freie Positionen ausqeleqt werden!
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Es gibt drei Regeln, die bei der Auslage beachtet werden miissen:
Die Klan-Regel: Ein Lebewesen darf niemals neben einem Lebewesen
von einem verfeindeten Klan gelegt werden. Ein Lebewesen ist
benachbart zu: 1.) seinem Arlfﬁﬁrer, 2.) seinem Untergeﬁenen, und 3.)
zu Lebewesen, die neben ihm in der gleichen Ebene liegen.
Die Anfiihrer-Regel: Ein Lebewesen muss immer mindestens cinen

Arjﬁﬁrer haben.

Die Stiirke-Regel: Ein Lebewesen muss weniger Stirke haben als sein
Aﬁﬁﬁrer. Wenn ein Lebewesen zwei Ar}fﬁﬁrer hat, dann muss das
untergebene Lebewesen weniger Stirke haben, als die Stirke seiner
beiden Anfiihrer zusammen betrigt.

Wenn Lebewesen aus der Struktur entfernt werden, so werden hiufig Lebewesen in
einer unerlaubten Aufstellung zuriickbleiben. Auferdem kann auch ein Irrtum des
Zauberers zu einer illegalen Aufstellung fiihren.

Eine Aktion wird als beendet betrachtet, wenn eine andere Aktion gestartet wird.
Wenn ein Irrtum, der zu einer i[fegu[en Atffste[[ung fiiﬁrt, noch wihrend des
Zuges, in dem er passiert, bemerkt wird, so muss die gesamte Aktion sgfort
zuriickgenommen werden.

Der Zauberer darf anschlieend keine Ersatzaktion fiir die falsche Aktion
durchfiihren — das Verlieren ciner Aktion ist die Strafe fiir seinen Fehler.

Falls die fu[scﬁz Aufste[fung nicht wihrend des Zuges, in dem sie gescﬁieﬁt,
bemerkt wird, wird die Aufste[[ung sgfort nach der unten beschriebenen
Verfahrensweise korrigiert, sobald sie entdeckt wurde.

Beachte: Eine Aktion ist erst zu Ende, wenn die nichste Aktion beginnt. Die
Aiifsteffung fa[scﬁ ausgelegter Lebewesen muss immer durcﬁggﬁﬁrt werden, bevor
eine neue Aktion im Spiel durchgefiihrt wird.

Um iflegale Aufstellungen zu korrigieren, werden als erstes filhrungslose Lebewesen nach oben an
eine angrenzende Position bewegt (Bewegungen nach unten oder seitwirts sind hier nicht zuliissig!),
immer eine nach der anderen in beliebiger Reihenfolge, bis jedes Lebewesen cinen Anfiihrer hat.
Falls sich nun noch immer Lebewesen in einer illegalen Aufstellung befinden (wegen der Klan- oder
Ar_lﬁ'iﬁrer—Regd), werden die Lebewesen aus der Struktur m_tfcmt, immer eine nach der anderen in
belichiger Reihenfolge, solange, bis es kein Lebewesen mehr in ciner falschen Aufstellung gibt. Die so
entfernten Lebewesen werden auf den Ablagestapel gelegt. Falls dabei wieder ein fiihirungsloses
Lebewesen entsteht, beginnt man von vorne.
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Die Brispielabbildung zeige alle verfiigbaren Positionen in der Struktur. Dic freien
Positionen werden von den qepunkteren Linien angezeigr. Wenn jedes punktierte Feld
auch ein Lebewesen enthalten wiirde, wire die Struftur ftmy&tt, In dieser
unvollstindigen Strukur ist der Troll der Anfiihirer des Ogers. Der Troll hat zwei
Unttr]tﬁmt: den Oger und den Geist. Der Goblin hat zwei Aijﬁ)ﬁrfr, den Oger und den
Geist, der Ork dagegen nur einen (den Oger). Der Oger ist mit jeder Karte aufSer dem
Zauberer benachbart. Der Ork ist benachbart mit dem Oger und dem Goblin, aber nichr
mit dem Troll oder dem Geist.

Wenn der Zauﬁfryrufﬁ A trtyﬁy “ mff den Troll in der ﬂﬁjﬂﬁiﬁﬁtm Bfiym'f-S trufktur
gespielt wird, wird die Auslage in der Struktur illegal. Der Zauberspruch bewirke, dass
der Troll einen Stirkepunke verfiert und der Untergebene (der Oger) hat nun nicht mehr
weniqer Stirke als sein Anfiifirer (der Trofl). Der betroffene Zauberer (Spieler) muss nun
cines der beiden Lebewesen mﬁ’mzn. Wenn er den Troll fl’lﬁﬂ’li‘, erhdlt er dadurch zwei
| fiitirungstose Lebewesen. Der Geist kann dann hoch auf einen der freien Pliitze in der
ersten Ebene bewegt werden, er besitzt aber nicht genug Stdrke, um den Oger
anztﬁﬁrm, Wird stattdessen der Oger hoch ﬁzwzyt, S0 entstehit ein weiteres
| fiitirungstoses Lebewesen (der Ork). Dieser kann wiederum hoch bewegr werden und die
Struktur in eine legale Aufstellung bringen.
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¢) Der Kerker

Jeder Zauberer hat einen Kerker, den er mit beliebiq vielen Lebewesen fiillen kann.
Der Kerker wird aus einem St@pe[ mit Lebewesenkarten geﬁi[det, die mit der
Vorderseite nach unten auf einem Stapel neben der Struktur ausliegen. Der Kerker
kann von einer Wache bewacht werden, die aus einer Lebewesen-Karte besteht, die
mit der Vorderseite nach oben auf dem Stapel liegt. Man darf immer nur eine
Kerker-Wache zur gleichen Zeit haben. Eine neue Wache kann nur gespielt
werden, wenn der Wachen-Platz leer ist. Ein Zauberer darf sich jederzeit die
Lebewesen in seinem cigenen Kerker ansehen. Die Lebewesen in einem Kerker
kannen einer Gehirnwiische unterzogen, befreit, als Opfer fiir cinen Zauberspruch
oder fiir Forschung benutzt werden.

d) Die Position

Eine Position bezeichnet die Stellung innerhalb der Struktur. Der Standort der
Wache ist keine Position, da sie nicht in der Struktur liegt. Eine Position kann von
einem Lebewesen besetzt werden oder auch nicht.

Beachte: Wenn du deiner Struktur Lebewesen hinzufiigst, so geht das nur auf freie
Positionen.

e) Kontrolle iiber ein Lebewesen

Du besitzt die Kontrolle iiber ein Lebewesen, wenn es eine Position in deiner
Macht-Struktur besetzt oder als Wache fiir deinen Kerker eingesetzt wurde. Das ist
von Bedeutung fiir die Fihigkeiten der Zauberer und fiir bestimmte
Zauberspriiche.

P

1V.) Spielaufbau

Jeder Spicler erhilt einen Zauberer, der in reprisentiert, und legt ihn mit dem
Gesicht nach oben vor sich aus. Die restlichen Zauberer werden fiir das weitere
Spiel nicht bendtigt und zur Seite gelegt.

Die Zauberspruch-Karten werden gemischt und jeder Spieler erhilt 7 Stiick. Davon
kann der Spieler 5 Stiick behalten. Die zwei restlichen Karten werden abgeworfen.
Die verbleibenden Zauberspruch-Karten bilden das Zauberbuch des Zauberers. Die
abgeworfenen Zauberspriiche werden wieder in den Haufen der iibrigen
eingemischt und bilden den Forschungsstapel.
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Die Lebewesen-Karten werden gemischt und bilden den Anwerbestapel.

Jeder Zauberer beginnt mit einem [eeren Kerker, ohne Wache.

Die Spieler wiirfeln nun reihum einmal. Der Spieler mit dem hichsten Wiirfelwurf
beginnt. Gespielt wird im Uhrzeigersinn.

&

V.) Der Spielzug

In seinem Zug kann jeder Zauberer bis zu zwei Aktionen durchfiihren. Die
Reihenfolge ist beliehig und die gleiche Aktion kann auch zweimal hintereinander
durchgefithrt werden. Man kann, wenn man will, auch weniger als zwei Aktionen
durchfiihren.

Forscﬁun_q zihlt nicht als Aktion (1) und darf jederzeit wihrend des Zuges
betricben werden. Die Zauberer machen ihre Ziige im Uhrzeigersinn, bis ein
Zauberer das Spiel gewinnt oder der Anwerbestapel leer ist.

Madgliche Aktionen sind:
ein Lebewesen vom Anwerbestapel anwerben
ein Lebewesen aus der Struktur eines anderen Zauberers gefangen
nehmen
ein Lebewesen in deinem Kerker einer Gehirnwidische unterziehen
ein Lebewesen aus dem Kerker eines anderen Zauberers befreien
ein Lebewesen von einer Position auf eine andere freie Position bewegen
zwei nebencinanderliegende Lebewesen in deiner Struktur
untereinander austauschen
ein Lebewesen, das du kontrollierst, in den Kerker werfen
einen Zauberspruch sprechen
eine neuen Zauberspruch erforschen (freie zusitzliche Aktion])

1.) Anwerben

Bestimme ¢in Lebewesen (oder dich selber) in deiner Struktur, das ein neues
Lebewesen anwerben soll. Ziehe nun die oberste Karte vom Anwerbestapel. Das
gezogene Lebewesen kann, wenn man mochte, als legaler Untergebener der
ausgewdihlten Karte ausgeleqt werden. Man kann sie aber auch als Kerkerwache
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(falls noch keine Wache vorhanden ist) verwenden oder einfach in den Kerker
werfen. Man muss die Karte nicht offen zeigen, wenn man sie in seinen Kerker
legt.

Beachte: Lebewesen diirfen in der Struktur nur auf freie Positionen gelegt werden.

2.) Gefangennahme

Wiihle fiir einen Angriff ein Lebewesen unter deiner Kontrolle aus und bestimme
ein Lebewesen eines anderen Zauberers, das es angreifen soll. Auch Kerkerwachen
konnen Angriffe durchfiihren oder Ziele eines Angriffes sein. Die Zauberer, welche
die an der Auseinandersetzung beteiligten Lebewesen kontrollieren, wiirfeln mit
einem Wiirfel und zihlen die Stirke der betroffenen Lebewesen dazu. Verteidigende
Lebewesen in der 1. Ebene der Struktur (sic haben den Zauberer als Anfiihrer)
erhalten zusitzlich noch einen Bonus von +1 auf ihre Stirke.

Das Lebewesen mit dem hochsten Kampfwert (Wiifelwurf + Stirke + Boni)
gewinnt den Kampf, und das Lebewesen, das den Kampf verloren hat, wird in den
Kerker des Gewinners gelegt. Bei Gleichstand passiert nichts.

3.) Gehirnwiische

Wiihle ein Lebewesen aus deinem Kerker und gib seine Stirke an. Du musst dabei
nicht den genauen Typ des Lebewesens enthiillen. Wiirfell

Wenn die gewﬁﬁefte Augenzuﬁ[ héher ist als die Stirke des Lebewesens, dann
platziere das Lebewesen auf eine beliebige freie Position in deiner Struktur oder lege
sie als Kerkerwache aus (falls noch keine Wache vorhanden ist).

Ist die Augenzaﬁ[ gfeicﬁ oder kleiner der Stirke, dann passiert nichts.

Du must die neue Position deines Lebewesens vor dem Wiirfelwurf nicht
bestimmen.

Das ausgewidhlte Lebewesen hat bei der Gehirnwiische keinen Bonus von +1 auf
die Stirke, wenn es ein Mitg[ie:f deines Klans ist, da es sich bei der Gehirnwiische
noch nicht unter deiner Kontrolle befindet.

4.) Befreiung

Wiihle einen Kerker eines anderen Zauberers und ein Lebewesen unter deiner
Kontrolle aus, das die Befreiung versuchen soll. Wiirfel und addiere die Stirke
deines Lebewesens zu dem Wurf. Dein Gegner wiirfelt ebenfalls und addiert die
Stirke seines Wiichters zu seinem Wurf (+0, wenn er keinen Wiichter hat). Die
hichste Gesamtsumme gewinnt.
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Falls du als Angreifer gewinnst, darfst du dir den Kerkerstapel deines Gegners
anschauen und ein Lebewesen auswihlen. Lege das ausgewihlte Lebewesen auf
irgendeine legale freie Position in deiner Struktur oder nutze sie als Kerkerwache
(falls noch keine Wache vorhanden ist) oder werfe sie in deinen Kerker.

Wenn du verlierst, wird das Lebewesen von dir, das den B#reiungsversucﬁ
durchgefiihrt hat, in den Kerker deines Gegners gelegt. Bei einem Unentschieden
passiert nichts.

5) Bewequng

Bewege ein Lebewesen in deiner Struktur auf irgendeine andere freie legale Position
in deiner Struktur oder an den Standort der Wache (falls noch keine Wache
vorhanden ist).

Die Bewequng darf nicht zu einer illegalen Aufstellung fiihren.

Beachte: Du darfst bei der Bewegung nicht deine Wache in deine Struktur
einsetzen.

6.) Tauschen
Tausche die Positionen zweier benachbarter Lebewesen in deiner Struktur.
Der Tausch darf nicht zu einer illegalen Aufstellung fiihren.

7.) Einsperren

Nimm ein Lebewesen aus deiner Struktur und werfe es in deinen Kerker.

Das Einsperren darf nicht zu einer illegalen Aufstellung (z.B. ein Lebewesen ohne
Anfiihrer) fiihren.

Beachte: Das Einsperren ist die einzige Moglichkeit, freiwillig seine Kerkerwache
loszuwerden.

8.) Zaubern

Um einen Zauﬁersyrucﬁ zu syrecﬁen, muss der Zauberer die im SJarucﬁ (unter
,Component“) aufgf’fﬁﬁﬂen OJerr aus dem Kerker nehmen und auf den
Ablagestapel werfen. AnschlieRend befolgt er die Anweisungen auf der Karte.
Wenn mj einer Karte nicht ausdriicklich steht, dass sie behalten werden soll, dann
wird sie, nachdem der Spruch ausqefiihrt wurde, abgeworfen.

Jede zusitzliche Aktion, die man aufgrund cines Zauberspruchs erhilt, zihlt nicht
zu der Begrenzung von zwei Aktionen pro Zug (den Zauberspruch selbst zu
sprechen zihlt aber als eine Aktion).
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Mehrere Arten von Zauberspriichen bleiben im Spiel:

Eine ,Aura“ wird auf cine belicbige Position in der Struktur cines Zauberers gelegt.
Jedes Lebewesen an dieser Position und seine Untergebenen werden von dieser Aura
becinflusst. Es kann nur eine Aura auf jede Position in einer Struktur gespielt
werden (eine Position kann aber von mehr als einer Aura beeinflusst werden). Eine
Aura ist an die Position gebum{en und bleibt auch auf der Position liegen, wenn
das Lebewesen von der Position entfernt wird.

Eine Aura wirkt aber nur auf die Position der ,, Untergeﬁenen “ wenn die Position,
auf der sie liegt, durch ein Lebewesen besetzt ist.

Wenn eine zweite Aura auf eine Position gespielt wird, so wird die erste Aura
abgeworfen.

Eine ,,Bezauberung“ wird direkt auf ein Lebewesen im Spiel gelegt (in der Struktur
oder auf eine Wache), und wird abgeworfen, wenn das Lebewesen abgeworfen oder
in den Kerker gelegt wird.

Ein ,,Ma_qiscﬁer Kreis“ wird neben deine Struktur gelegt. Jeder Zauberer kann
immer nur einen wirksamen magischen Kreis gleichzeitiq besitzen. Wenn ein
zweiter magischer Kreis von einem Zauberer in die gleiche Struktur ausgespielt
wird, muss der vorhergehende magische Kreis abgeworfen werden.

Durch eine ,,Bescﬁwb'rung“ beschworene Wesen haben unterschiedliche
Eigenschaften und verbleiben gemdf Kartentext im Spiel.

9) Forscﬁun_q (keine Aktionl)

Um einen neuen Zauberspruch zu erforschen, opfere zwei Lebewesen desselben
Klans aus deinem Kerker, indem du sie auf den Aﬁfagesmjazf legst. Dann ziehe
einen neuen Zauberspruch vom Forschungs-Stapel. Falls der Stapel zur Neige
geﬁen sollte, mische die aﬁgewogfenen Karten und bilde so einen neuen Forscﬁungs—
Stapel.

Achtung: Forschung ist keine Aktion und darf jederzeit wihrend des Zuges
betrieben werden.

VI.) Optionale Regeln

Die Macht der Klans

Wenn man die optionalen Regeln mit den Sﬁezie[[en Fdﬁigkeiten der Klans nutzt,
haben alle Lebewesen cine spezielle Fihigkeit. Jeder Klan hat eine andere
Fﬁﬁigkeit, die mit ihm verbunden ist. Diese Fdﬁigkeiten haben nichts mit den
Fihigkeiten des Zauberers zu tun.
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Alle Lebewesen besitzen ihre spezielle Fihigkeit fiir alle Zauberer.
x Die Verdammnisbringenden

gg Wenn du ein Lebewesen aus dem Klan der Verdammnisbringenden erfolgreich
einer Gehirnwische unterziehst, darfst du einmal wihrend des gleichen Zuges eine
weitere Aktion durchfiifiren.
Verfeindet mit: Der Geistliche Stand

l& Der Geistliche Stand

"2 Die Lebewesen des geistlichen Standes haben einen Bonus von +1 auf ihre
Stiirke, wenn sie versuchen, eine Befreiung durchzufiihren.

Verfeindet mit: Die Verdammnisbringenden

Die Zwielicht-Brut

Wenn du mit einem Lebewesen der Zwielicht-Brut eine erfolgreiche
Gefangennahme durchfiihrst, wiirfele] Wenn der Wiirfelwurf hoher ist als die
Stiirke des gefangenen Lebewesens, darfst du das gefangene Lebewesen als
Untergebenen des Zwielicht-Brut Lebewesens, welche die Gefangennahme
durchgefiihrt hat, einsetzen.
Verfeindet mit: Die Wiichter der Morgenrite

§&1 Wiichter der Morgenrite

%" Wenn du beim Forschen Wiichter der Morgenrite opferst, darfst du einen
zusitzlichen Zauberspruch ziehen.
Verfeindet mit: Dic Zwielicht-Brut

\ Nacht-Schwingen
J Du darfst einmal wihrend deines Zuges einen zusitzlichen Tausch oder eine
zusitzliche Bewegung ausfiihren, wenn ein Nacht-Schwingen-Lebewesen an der
Aktion beteiligt ist,
Verfeindet mit: Gaia s Kinder

7= Gaia s Kinder
Camd o~ . . . . . .
NS Gaia “s Kinder haben einen Bonus von +1 auf ihre Stirke, wenn sie sich
gegen cine Gefangennahme verteidigen.

Verfeindet mit: Nacht-Schwingen

Das Ritual am Feuergipfel Seite 11 www.sphinxspiele.de



VIL.) Die Zauberspriiche:

Auf den Zauberspruchkarten ist mehrfach angegeben, welche Lebewesen aus dem Kerker des
Zauberers gw}lfert werden miissen, um den S}Jrucﬁ zu S}Wecﬁen (als Symﬁof in der linken
oberen Ecke, hinter Component als Symbol und darunter ausgeschrieben). Ein einfaches
Symbol bedeutet, cin beliebiges Lebewesen aus diesem Klan muss geopfert werden. Ein
Symbol mit einer Zah( bedeutet, ein Lebewesen mit ciner mindestens der Zahl
entsprechenden Stirke aus diesem Klan muss geopfert werden.

Beispiel: @3+Ein Lebewesen aus dem Klan , Zwielicht-Brut“ mit der Stirke 3 oder hiher.

1. Auren
' =5 \ Aura of Defense (Aura der Verteidigung): Falls cin Gegner
e -ll eine 6 wug[e[t wiihrend er versucht, ein von dieser Aura b'eenffusstes
Wl
N22%7 Lebewesen ge g fungen zu nelimen, muss er sein angre femfes Lebewesen mj
den Ablagestapel legen. Es kann jedoch zuvor das Lebewesen erfolgreich
gefangengenommen haben.

Aura of Neutrality (Aura der Neutralitit): Alle Lebewesen, die von dieser Aura
ﬁeei@ffusst werden, werden behandelt, als ob sie keinem Klan angeﬁb'rten (die
Klan-Regel brauch bei iimen also nicht beachtet zu werden).

Aura gf Resistance (Aura des Widerstandes): Alle Lebewesen, die von dieser Aura
beeinflusst werden, haben einen Bonus von +1 auf die Stirke, wenn sie sich gegen
eine Gefangennahme verteidigen.

Aura of Stealth (Aura der Heimlichkeit): Alle Lebewesen, die von dieser Aura
ﬁeeig‘fusst werden, haben einen Bonus von +1 auf die Stirke, wenn sie versuchen,

eine Bg‘reiung durcﬁmfﬁﬁren.

Aura gf Strengtﬁ (Aura der Stirke): Alle Lebewesen, die von dieser Aura beeinflusst
werden, haben cinen Bonus von +1 auf die Stirke, wenn sie versuchen, eine

Gefangennahme durchzufiihren.

2. Maqtscﬁe Kreise (Ein Zauberer darf immer nur einen Kreis Ausfiegen haben!)
7w, Circle gf Fortune (Der Kreis des Gliicks): Einmal wihrend deines

¥ Zuges, bevor gewiirfelt wird, darfst du ein Lebewesen aus deinem

Kerker aﬁwegfen, um +1 zum Wiig‘e[wug‘ ﬁinzuzw‘ﬁgen. Lege diese

Karte vor dich hin.
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Circle 9f Guile (Der Kreis der Ar_qﬁst): Addiere +1 zum Wiirfebwurf bei all deinen
Versuchen, eine Gehirnwische durcﬁzpjﬁﬁren. Lege diese Karte vor dich hin.

Circle of Magic (Kreis der Magie): Alle Lebewesen in deinem Kerker werden so
behandelt, als ob sie einen Bonus von +1 uqfiﬁre Stéirke haben, wenn sie als
Zauberspruch-Zutaten eingesetzt werden. Lege diese Karte vor dich hin.

Circle of Might (Kreis der Macht): Du brauchst nur 8 Lebewesen in deiner
Struktur, um zu gewinnen. Beachte: Der Zauberer ist kein Lebewesen. Lege diese
Karte vor dich hin.

Circle gf Scrying (Kreis der Auswah(): Wiihrend ciner Anwerbe-Aktion pro Zug
darfst du ein Lebewesen aus deinem Kerker abwerfen, um eine zusitzliche
Lebewesen-Karte zu ziehen. Wiihle von den beiden Lebewesen eines aus, welches du
anwerben willst, und werfe das andere ab. Lege diese Karte vor dich hin.

3. Bezauberungen
s Aggression: Lege diese Bezauberung auf irgendein Lebewesen. Dieses
M8 Lebewesen muss versuchen, eine Gefungennaﬁme wiéhrend ja{es Zuges

seines Besitzers t{urcﬁmjﬁﬁren, oder das Lebewesen wird aﬁgewozfen.

Atrophy (Schwund): Lege diese Bezauberung auf ein beliebiges Lebewesen. Es
erhilt einen Malus von - 1 (minus eins) auf seine Stirke. Das kann zu einer
illegalen Auslage in der Struktur fiihren. Die Auslage wird dann gemaf der
normalen Regeln korrigiert.

Avatar: Lege diese Bezauberung auf eine beliebiges Lebewesen. Es erhilt einen
Bonus von + 2 auf seine Stirke. Das kann zu ciner illegalen Auslage in der
Struktur fiihren. Die Auslage wird dann gemdf der normalen Regeln korrigiert.

Etﬁerea[ity (dtherisch): Lege diese Bezauberung auf ein belicbiges Lebewesen.

Niemand darf versuchen, eine Gefangennahme bei diesem Lebewesen

durchzufithren.

Mask of Command (Maske der Herrschaft): Lege diese Bezauberung auf ein
beliebiges Lebewesen. Ignoriere die Stiirke-Regel fiir die Untergebenen dieses

Das Ritual am Feuergipfel Seite 13 www.sphinxspiele.de



Lebewesens (d.h. die Untergebenen dieses Lebewesens konnen eine ﬁefieﬁig hohe
Stéirke haben).

Mystic Armor (Geheimnisvolle Riistun_q): Lege diese Bezauberung auf ein belicbiges
Lebewesen. Das nichste Mal, wenn es in einen Kerker kime oder abgeworfen
wiirde, werfe statt dessen diese Riistung ab. Die Geheimnisvolle Riistung betrifft
alle Aktionen, Gefangennahme eingeschlossen.

4. Beschwirungen
2 Summon Familiar (Beschworener Vertrauter): Behandle diese Karte

wie ein Lebewesen mit einer Stirke von 1 und ohne Klan-Zugehorigkeit.
<= Lege den Vertrauten unter deine Kontrolle. Niemand darf versuchen, den
Vertrauten gefangen zu nehmen. Wenn der Vertraute deine Kontrolle verlisst,
kehrt er zuriick in dein Zauberbuch.

Summon Golem (Beschworener Golem): Behandle diese Karte wie ein Lebewesen
mit einer Stirke von 1 und ohne Klan-Zugehirigkeit. Lege den Golem unter deine
Kontrolle. Wenn der Golem deine Kontrolle verldsst, wird er abgeworfen.

Summon Shade (Beschworener Schatten): Wiihle cin belicbiges Lebewesen, das
offen im Spiel auslieqt, aus, wenn du diesen Zauberspruch sprichst, und behandle
diese Karte wie eine genaue Kopie dieses Lebewesens. Lege den Schatten unter deine
Kontrolle. Wenn der Schatten deine Kontrolle verlisst, kehrt er zuriick in dein
Zauberbuch.

Summon Titan (Beschworener Titan): Behandle diese Karte wie ein Lebewesen mit
einer Stirke von 5 und ohne Klan-Zugehirigkeit. Lege den Titan unter deine
Kontrolle. Wenn der Titan deine Kontrolle verlisst, wird er wie jedes andere
Lebewesen behandelt und kann auch in einen Kerker geworfen werden.

5. Allgemeine Zauber
i Balance: Alle Zauberer (auch der Zauberer, der diesen S}omcﬁ gpricﬁt)
L mit Lebewesen in der dritten Ebene miissen ein Lebewesen aus ihrer
Struktur entfernen.
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Decoy (Lockvogel): Lege diese Karte vor dich aus. Wihrend der Lockvogel vor dir
liegt, darfst du diese Karte anstelle einer anderen Karte abwerfen. Du kannst
damit verhindern, dass eines deiner Lebewesen deine Kontrolle verldsst, wenn du
einen Wiirfelwurf bei einer Gefangennahme verlierst.

Domination (Herrschaft): Mache cine Gehirnwische. Sie gelingt, ohne dass du
einen Wiirfelwurf machen musst,

Difpficate (Ven{qp_pfun_q): Verdopple die Wirkung eines beliebigen Zauberspruchs
im Spiel oder auf dem Ablage-Stapel.

Lucky Charm (G[ﬁcksﬁrin_qem{er Zauber): Fiihre eine Gefangennahme, Befreiung
oder Gehirnwische durch. Wenn dir dein Wiirfelwurf nicht gefillt, darfst du noch
einmal wiirfeln.

Ziche anschliefend eine andere Zauberspruch-Karte.

Magic Tempest (Magiscﬁes Gewitter): Entferne alle Bezauberungen, Kreise und
Auren aus dem Spiel.

Moﬁi[ity (Bewe_q[icﬁﬁeit): Du darfst wihrend deines Zuges, in dem du diesen
Spruch sprichst, eine beliebige Anzahl von Tausch- und Bewegungs-Aktionen als
zusitzliche Aktionen durchfiifiren.

Ziche anschliefend eine neue Zauberspruch-Karte.

Raise Dead (Erhebung der Toten): Lege zwei beliebige Lebewesen aus dem Ablage-
Stapel in deinen Kerker. Du musst sie nicht vorzeigen.

Ziche anschliefend cine neue Zauberspruch-Karte.

Resurrection (Wiedererweckung): Lege irgendein Lebewesen aus dem Ablagestapel
unter deine Kontrolle oder in deinen Kerker.

Scry (Auswahl): Sich dir den Inhalt jedes Kerkers im Spiel an. Fiihre danach eine
Befreiung durch. Ziche anschliefend eine neue Zauberspruch-Karte.

Smite (Scﬁfu_q): Fithre eine Gefangennahme durch.
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Ziche anschliefend eine neue Zauberspruch-Karte und fithre noch eine zusitzliche
Aktion durch.

Stone Spirit (Steingeist): Fiihre cine Befreiung durch. Addiere die Stirke des
Lebewesens deines Gegners zu deinem Wiirfebwurf.
Ziche anschliefend cine neue Zauberspruch-Karte.

Tides of Chaos (Flut des Chaos): Werfe zufilliq zwei Lebewesen aus dem Kerker
jedes Mitspielers ab. Du darfst eines dieser Lebewesen nehmen und in deinen
Kerker legen.

Time Warp (Zeitgprun_q): Mache zwei Aktionen.

Tornado: Mache cine Gefangennahme. Sie gelingt ohne dass du einen Wiirfehwurf
machen must.

Touch gf Death (Beriiﬁrun_q des Todes): Fiifire cine Gefangennahme durch und
verdopple dabei deinen Wiirfebwurf. Wenn du gewinnst, wird das Lebewesen, das
du angegriffen hast, abgeworfen anstatt in deinen Kerker zu gehen.

F
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