Spielanleitung

eit Generationen bildet die Weiflgreif-Schule

Zauberlehrlinge aus, die die arkanen Geheimnisse

von Erde, Wasser, Luft und Feuer beherrschen.

Alle drei Jahre nehmen die talentiertesten
Schiilerinnen und Schiiler am Magischen Turnier teil,
um die Ehre der Schule zu verteidigen. Seit jeher hat die
Schwarzdrachen-Akademie diesen Wettbewerb immer
gewonnen. Aber dieses Jahr kénnte es ganz anders sein.
Wer wird gewinnen?

Der R. H. M. (Rat der Hohen Magie)




Y 60 Lehrlingskarten (12 pro Element:

Erde, Wasser, Luft, Feuer und Finsternis)

w 45 Priifungskarten (10 fiir Stufe 1,
9 fiir Stufe 2, 8 fiir Stufe 3, 7 fiir Stufe 4,
6 fiir Stufe 5, und 5 fiir Stufe 6)

Y 2 Wappenmarker (1 weifSer Marker
fiir die Weiflgreif-Schule und
1 schwarzer Marker fiir die Schwarz-

drachen-Akademie)

F

W 1 Wertungsblock (fiir die Varianten

Semesterarbeit” und ,,Meisterschaft®)

——

Uberblich und el des Spiels

In diesem Spiel fiir zwei Personen représentiert ihr die beiden Schulen, die im Finale des
Magischen Turniers gegeneinander antreten. Tut, was in euerer Macht steht, damit eure
Schule diesen prestigetrichtigen Wettbewerb gewinnt.

Wihrend des Spiels schickst du deine Schiilerinnen und Schiiler zu verschiedenen
Arenen, in denen es eine Reihe gefihrlicher Priifungen zu bestehen gilt. Aber
hiite dich vor der anderen Schule. Sie wird um jeden Preis versuchen, dir den Sieg zu
entreiflen — auch durch den Einsatz verbotener Magie. Die Anspannung ist grof$! Wer
wird das Magische Turnier dieses Jahr gewinnen?

Setzt euch gegeniiber und legt den Turnierplan zwischen euch in die
Mitte des Tisches, so dass sich vor euch das Wappen eurer Schule befindet
(schwarzer Drache oder weifler Greif).

Auf’ jeder Seite des Turnierplans gibt es 5 Felder zum Ausspielen von
Priifungskarten (sogenannte Priifungsfelder). Lasse unter jedem dieser Felder
Platz, um SPﬂ/ten mit Lc’/]r/z'ngskﬂrlm ﬂuszuspie/m. In der Mitte des Turnier-
plans befinden sich 5 Arenen. Zwischen den beiden Wappen befindet sich ein
Feld fiir den Priifungsstapel. Und schliefSlich gibt es unter jedem Wappen ein Feld
fiir verfiigbare Priifungskarten (siehe ,, Priifung bestehen “ Seite 5).

Thr nehmt euch beide die Start-Priifungskarte curer Schule (siche Karten-
riickseite) und legt sie unter das Wappen neben dem Turnierplan. Diese

Karten werden als Priifungskarten der Stufe 1 behandelt.



Mischt die restlichen Priifungskarten und bildet
daraus einen verdeckten Stapel auf dem dafiir vor-
gesehenen Feld des Turnierplans.

Die Stufe jeder Priifungskarte gibt die Punkte an, die die
Schiilerinnen und Schiiler fiir IThre Schule sammeln. Die
Stufe ist oben auf der Karte angegeben, nummeriert von
1 (niedrigste Stufe) bis 6 (hichste Stufe). Du musst in

deinem ersten Zug deine Start-Priifungskarte ausspielen.

Legt den Wappenmarker eurer Schule auf das aufge-
druckte Wappen des Turnierplans.

Dieser Marker bewegt sich iiber den Turnierplan. Er zeigt
an, wo deine Schule in deinem Zug agieren wird.

Seite det Sehwarzdrachen-2\ kadefyie
(eroffnet die Partie) '

Mischt die Lehrlingskarten und bildet einen ver-
deckten Stapel neben dem Spielbrett. Lasst daneben
etwas Platz fiir einen Ablagestapel.

Die Lehrlingskarten stellen die Schiilerinnen und Schiiler
dar, die an den Priifungen teilnehmen. Sie sind jeweils
einem Element zugeordnet, das du an seiner Farbe, seinem
Symbol (obere Ecken) und seinem Zauberspruch (untere
linke Ecke) erkennen kannst.

Reprisentierst du die Schwarzdrachen-Akademie

(schwarz), beginnstdu. Ziehe 3 Lehrlingskarten. Dein

Gegeniibervon der WeifSgreif-Schule (weifd) ziehthin-
gegen 5 Karten.

Seite der Weissqreif-Gehule
(ethilt den 2. Jug)
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Thr spielt eine Partie Clash of Magic Schools tiber mehrere - o

Runden, bis eine Siegbedingung ausgeldst wird (siche Spiel- 318119 3 f,ehl'llﬂgﬁkjlﬂen

cnde Seits9) Ziehe 3 Lehrlingskarten und nimm sie auf die Hand. Spielst
du die Schwarzdrachen-Akademie, hast du damit in deinem

1. Zug 6 Karten auf der Hand.

Bist du am Zug, fiihre die folgenden
3 Phasen der Reihe nach durch:
Neue Lehrlinge: Ist der Stapel leer, mische die Karten im
Ablagestapel und erstelle damit einen neuen Lehrlingsstapel.

Wz‘lehe 3 pehtlingskarten. Wﬁﬁhl‘e A kftonen aus

Du darfst folgende 5 Aktionen in beliebiger Reihenfolge und
beliebig oft ausfithren (aufler die Aktion ,Lehrlinge rufen®).

A &ﬁﬁm
= ' B. fehtlinge 2uweisen \
) WK“WIW die nichsten | C. Priifung bestehen (pfiich im 1. Zug)
; 2 Prifungen an. D. ehtlinge herbetrufen (cinmal pro Zug)

2 ' ‘ E. Jouber aussprechen
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] A‘ 697”999]] . Beispiel: Arne wirft 1 Luft-Lehrlingskarte von seiner Hand
ab und bewegt seinen Marker auf die Luft-Arena.

Wirf 1 Lehrlingskarte von deiner Hand ab und bewege dann
deinen Wappenmarker auf die Arena, die dem Element der
abgeworfenen Lehrlingskarte entspricht.

Eure Wappenmarker kénnen sich in der gleichen Arena be-
finden. Wihrend deiner ersten Bewegung bewegst du deinen
Marker von deinem Wappenfeld weg. Du darfst deinen
Wappenmarker nie auf dein Wappenfeld zuriick bewegen.




8. tehtlinge 2uweisen

Spiele eine beliebige Anzahl von Lehrlingskarten von deiner
Hand, egal welche Farbe sie haben, in die Arena, in der sich
dein Wappenmarker befindet.
Beachte dabei folgende Regeln:

Y Spielst du mehrere Lehrlingskarten in eine Arena, lege
sie leicht iiberlappend in einer Spalte ab, um Platz zu
sparen und den Spielbereich besser sehen zu kénnen. Du
solltest immer alle Karten in jeder Arena schen konnen.
Die Karte, die du zuletzt gelegt hast, liegt in dieser
tiberlappenden Spalte zuoberst.

Sobald du eine Karte ausspielst, kannst du sie nur noch
mit der Aktion ,,Lehrlinge herbeirufen” oder durch

einen gegnerischen Zaubereffekt bewegen.

C. Prifung bestehen (pfiicht u 1. Fug)

Nimm 1 verfiigbare Priifungskarte und lege sie auf das Priifungs-

feld auf deiner Seite in der Arena mit deinem Wappenmarker.

Beachte dabei folgende Regeln:

Y Nur die ganz oben liegende Karte in der Spalte der
Priifungskarten unter dem Wappen eines jeden
Spielers ist verfiigbar. Du kannst nur zwischen diesen
2 Karten wihlen, wenn du eine Priifung bestehen willst.
Liegt keine oder nur 1 Karte dort, hast du keine Auswahl
bei der Priifung.

Y Die Stufe der Priifung, die du dir nimmst, muss um
1 héher sein als die Priifung, die bereits in dieser Arena
auf deiner Seite liegt. Thr legt die neue Priifung einfach
auf die alte. Liegt noch keine Priifung in der Arena, ist
die aktuelle Stufe 0.

Y Die Anzahl der Lehrlingskarten auf deiner Seite der

Arena muss gleich oder grofler sein als die Stufe der
Priifung, die du bestehen willst.

Y Zu Beginn liegt jeweils die Startpriifung aus. In deinem
1. Zug musst du deine eigene Startpriifung bestehen. Du
darfst nicht die Startpriifung deines Gegeniibers bestehen.

Beispiel: In dieser Aktion spiels Arne 3 Lebrlingskarten
(2 Wasser und 1 Erde) und weist sie der Arena mit seinem
Wappenmarker zu. Dort befindet sich bereits 1 Feuer. Jetzt hat

er 4 Karten in dieser Arena.

Beispiel: In seinem ersten Zug legr Arne seine
Startpriifung (Stufe 1) auf die Arena mit seinem
Wappenmarker, wo bereits 1 Lehrling Q) liegr. In
einem spdteren Zug hat er 4 Lehrlinge in dieser Arena,
was bedeutet, dass er Priifungen bis Stufe 4 bestehen
kann. Er beschliefSt, die Priifungskarte der Stufe 2
aus Kiras Priiffungsspalte zu nehmen (@) und dann
mit der Priifungskarte der Stufe 3 auf seiner Seite
fortzufahren (b). Die Priifungskarte der Stufe 4 kann
er nicht nehmen, da sie noch nicht verfiighar ist. Die
Priifungskarte der Stufe 5 ist verfiighar, aber er miisste
eine Stufe iiberspringen, indem er einen Zauber spricht,
wenn er sie bestehen will @@).
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D. tehtlinge hetbeirufen (nur etmal pro Jug)

Bewege die 3 ganz oben liegenden Lehrlingskarten auf
deiner Seite von einer Arena in eine andere Arena.
Beachte dabei folgende Regeln:

Y Fiir diese Aktion muss dein Wappenmarker nicht auf der
Start- oder Zielarena stehen. Die Lehrlinge kénnen von
und zu jeder Arena gerufen werden.

W Du musst genau 3 Lehrlingskarten verschieben, nicht
mehr und nicht weniger. Lege die verschobenen Karten
in der gleichen Reihenfolge auf die Lehrlingskarten, die
bereits in der Zielarena liegen.

Y Wenn sich weniger als 3 Lehrlinge in einer Arena
befinden, kénnen sie durch diese Aktion nicht aus dieser
Arena weg bewegt werden.

E. Jouber aussprechen

Sprich den Zauber aus, der unten links auf deiner
Lehrlingskarte abgebildet ist oder sprich den Fluch aus
f (siehe Seite 8). Lege dann die entsprechende Lehrlingskarte
o ab.
Beachte dabei folgende Regeln:
YDer Lehrling, der den Zauber ausspricht, muss in der

| | Arena mit deinem Wappenmarker sein.
|

Y Der Lehrling, der den Zauber ausspricht, muss zwischen
Lehrlingen des gleichen Elements liegen (einer iiber und

einer unter ihm).

Y Sobald du den Effeke des Zaubers anwendest, witf den
Lehrling ab, der den Zauber gesprochen hat. Die Effekte
der verschiedenen Spriiche werden auf den folgenden
Seiten beschrieben.

» Warum sind die stirksten Zauberspriiche verboten?
Die Leute sind doch wegen eines Spektakels hier, oder?

Dann geben wir ihnen doch eins!*

Eure Lehrlinge miissen gut aufpassen: Die auf den Karten
abgebildeten Zauberspriiche und der Fluch sind wihrend
des Turniers verboten. Wenn ein Lehrling einen Zauber oder
. M Fluch ausspricht, wird er sofort aus der Arena entfernt.

6

Beispiel: Arne ruftseine obersten 3 Lebrlingskarten
aus der Lufi-Arena in die Finsternis-Arena.

Die Jauberspriiche

Erde (griin): ,, Batrax!*

Wihle ein Element und wirf dann alle
gegnerischen Lehrlingskarten dieses Elements
in dieser Arena ab.

Beispiel: Kira spricht den Zauberspruch Batrax.
Sie wihlt das Element Feuer, so dass Arne alle
Feuerlehrlinge aus dieser Arena abwerfen muss.
Danach wirft Kira den Erdlehrling, der den
Zauberspruch gewirkt hat, ebenfalls ab.
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.afl.p WWasser (blau): ,/nundatio!“

Fiihre sofort die Aktion ,Priifung bestehen® aus,

iiberspringe aber eine Stufe. Zum Bestechen der

" Prifung musst du dennoch die anderen Regeln

befolgen: Die Priifung, die du bestehst, muss verfiigbar sein

und du musst geniigend Lehrlingskarten in der entsprechenden

Arena haben. ~

Luft (gelb): ,, Hypnox!“

Fiige die oben liegende Karte aus der gegnerischen
Lehrlingsspalte sowie alle anderen Karten des-
selben Elements deiner Lehrlingsspalte in dieser Arena hinzu.
Lege die Karten auf die Lehrlingskarten, die sich bereits in dieser
Arena befinden. Sie liegen dann in dieser Lehrlingsspalte ganz

oben.
B E rm
. e

Feuer (rot): ,, Combustio!

i Entferne alle Priifungskarten der gegnerischen
Schule aus dieser Arena. Werfe die Priifungskarten
nicht ab. Lasse sie im Stapel ohne die Reihenfolge

zu verdndern und lege sie mit der Riickseite nach oben auf den

Priifungsstapel. So liegt die Karte mit dem niedrigsten Wert oben

auf dem Stapel.
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Beispiel: Arne spricht den Zauber Inundatio, wihrend sich eine
Priifung der Stufe 2 und 4 Lehrlinge in dieser Arena befinden. Er
nimmt die Probe der Stufe 4 aus Kiras Priifungsspalte und legt sie auf
seine Priifung der Stufe 2. Arne legt dann den Wasserlehrling ab, der
den Zauber gesprochen hat.

Beispiel: Arne spricht den Zauber Hypnox. Kiras zuoberst
liegende Karte in dieser Arena ist ein Erdlebrling. Arne nimmst alle
Erdlebrlinge aus der Spalte von Kira und legr sie zuoberst auf die
Lehrlinge, die er bereits dieser Arena zugewiesen hatte. Dann wirft

Arne den Luflehrling, der den Zauber gesprochen hat, ab.

E x Eﬁ"/“

Beispiel: Arne spricht den Zauber Combustio in der Wasser-Arena.
Er nimmt die 4 Prijfungskarten von Kira in dieser Arena und legt
sie verdeckt auf den Versuchsstapel, ohne ihre Reibenfolge zu dndern.
Dann wirft Arne den Feuerlehrling ab, der den Zauber gesprochen
hat.

(ty




Finsternis (lila): ,, Eversio!“
Stiehl die oberste Priifungskarte deines Gegen-
iibers in dieser Arena. Du benétigst dafiir nicht die
um 1 Stufe niedrigere Priifungskarte oder iiberhaupt
Priifungskarten auf deiner Seite. So kannst du mehrere
Stufen einfach iiberspringen. Jedoch kannst du keine
Priifungskarte stehlen, deren Stufe gleich oder niedriger als
deine Priifungskarte in dieser Arena ist. AufSerdem miissen
fiir die gestohlene Priifung wihrend dieser Aktion genug

Lehrlinge in der Arena sein.

Beispiel: Kira hat 6 Lebrlinge in der Wasserarena.
Sie spricht den Zauber Eversio aus. Sie nimmt die
Priifungskarte der Stufe 6 von Arne und legt sie auf ihre Seite
der Arena, wo sie bereits'eine Priifungskarte der Stufe 1 hat.
Kira wirft dann den Finsternislehrling ab, der den Zauber
gesprochen hat.

[
, : Fluch: ,,Maleficio!

e Dein Gegeniiber muss die Hilfte der Handkarten
) *  abwerfen (abgerundet).

¢ Ein Lehrling kann entweder den an sein Element gebundenen
) Zauber oder den Fluch sprechen.
{

f

Beispiel: Kira mochte den Zauberspruch Combustio aus- 1
sprechen, aber Arne hat 7 Karten auf der Hand, was sebr viel
ist. Stattdessen spricht sie Maleficio aus, damit Arne 3 beliebige
Handkarten abwerfen muss. Dann wirft Kira den Lebrling ab, )
der den Fluch gewirkt hat.

Wkﬁndige die nchsten 2 Priifungen on

Decke die obersten 2 Priifungskarten des Stapels auf und lege

sie, die Karte der niedrigeren Stufe obenauf, in deine Priifungsspalte.

Zeige deinem Gegeniiber, wie viele Lehrlingskarten du noch auf
der Hand hast (aber verrate nicht, welche Elemente!). Dann beginnt der

Zug deines Gegeniibers, beginnend mit Phase 1: Ziehe 3 Lehrlings-

karten.

Beispiel: Kira deckt eine Priifungskarte der Stufe 2 und eine der Stufe
5 auf’ Sie legt die Karte der Stufe 5 auf die anderen Karten in ihrer
Spalte und dann die Karte der Stufe 2 obenauf. Die Reihenfolge ihrer

vorhandenen Priifungskarten dndert sich nicht.




Das Spiel endet sofort, wenn eine der folgenden Bedingungen
erfiillt ist:

Der Gesamtwert der Priifungskarten einer Person
(Summe aller sichtbaren und bestandenen Priifungs-
karten auf ihrer Seite des Turnierplans) ist 15 oder
hoher, wihrend der Wert des Gegeniibers 9 oder

weniger betrigt.

W In der Phase Kiindige die nichsten 2 Priifungen an

wird die letzte Karte des Priifungsstapels gezogen.

Arne 15 Punkte. Kira hat 11 Punkte. Das Spiel ist noch

fallt. Dies lost das Ende des Spiels aus. Da er jetzt 12 Punkte

Vetlingetung

Wird von einer Person ein Gesamtwert der Priifungen von
15 oder mehr und vom Gegeniiber 10 oder mehr erreicht.
geht die Partie in die Verlingerung und wird fortgesetzt, bis
eine der folgenden Bedingungen erfiillt ist:

y Der Gesamtwert der Priifungen einer Person betrigt
20 oder mehr.

Y Der Gesamtwert der Priifungen eciner Person betrigt
9 oder weniger.

Die letzte Karte des Priifungsstapels wird in der Phase
»Kiindige die nichsten 2 Priifungen an“ gezogen.

In jedem Fall gewinnt die Person mit dem héchsten
Gesamtwert der Priifungen. Ihre Schule gewinnt das
Magische Turnier und erhilt das Auszeichnung zur
Meisterschaft iiber die 5 Elemente.

Beispiel: Nachdem er eine Priifung bestanden hat, hat

nicht vorbei und geht in die Verlingerung. Im weiteren

Verlauf des Spiels sorgt Arne dafiir, dass Kira auf' 9 Punkte

hat, gewinnt er sofort.




Sefmesterarbeit

Jedes Semester lasst ihr in mehreren
Partien  dieselben Teilnehmer  gegen-
einander antreten. Sie sind nocf ent-
schlossener, zu gewinnen.

Habt ihr euch mit dem Spiel vertraut gemacht, kénnt ihr euch
an den Varianten Semesterarbeit oder Meisterschaft versuchen.  Die Semesterarbeit belohnt die beste Schule nach einer
Herausforderung iiber 7 Partien.

Verwendet bei dieser Variante die Semesterarbeit-Seite der

Bei der Semesterarbeit spielt ihr mehrere Partien in ] Wertungsblitter und notiert eure Punkte iiber 7 Partien.
gleicher Besetzung, | Schreibt dann eure Namen in die Spalte eurer Schule (Weiflgreif

oder Schwarzdrachen).

Bei der Meisterschaft organisiert ihr ein K.O.-Turnier = Am Ende jeder Partie schreibt ihr die Punktzahl eurer
mit bis zu 8 Personen. r Priifungen in die Felder der jeweiligen Runde und kreuzt an,
. wergewonnen hat.

Habt ihr alle 7 Duelle beendet, erhilt die Person 10 Bonus-

punkte, die die meisten Duelle gewonnen hat. Addiert nun

/ &< ‘ alle Punkte inklusive der Bonuspunkte. Die Person mit der
¢ héochsten Gesamtpunktzahl gewinnt! Sie wird zum Grof3-

4 —
4 meister der der 7 Zyklen.
L / ld ’, ‘ ?ﬁiir 10 Bonuspunkte gibt es fiir ... erklirte der Schul-
' N
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jne’lsterschaﬁ

Dieses Jahr veranstalten wir eine etwas beson-
dere Version des Magischen Turniers. Jede
Schule wird in 4 Hiuser aufgeteilt, so dass insgesamt
8 Teams teilnehmen. Nur eines kann gewinnen.

Bei der Meisterschaft konnt ihr ein Turnier mit bis zu
8 Spielern organisieren.

Nehmt fir diese Variante ein Blatt vom Wertungsblock.
Verwendet die Meisterschaftsseite des Blattes fiir das gesamte
Turnier, bis feststeht, wer von euch gewinnt.

Zieht jeweils 1 zufillige Priifungskarte. Wer die niedrigste
Priifungskarte gezogen hat, schreibt den eigenen Namen
in das obere Feld der linken Spalte. Alle anderen kommen
in aufsteigender Folge in die Felder darunter. Bei einem
Gleichstand ziehen die betroffenen Personen jeweils eine
neue Karte. Seid ihr eine ungerade Anzahl von Personen,
kommt die letzte Person kampflos weiter und schreibt ihren
Namen in das unterste Feld der zweiten Spalte. Beginnt die
erste Partie. Wihrend dieser Partie konnen die Personen, die
auf ihren Einsatz warten, ihre Lieblingsmannschaft anfeuern.
Ihr kénnt aber auch das Turnier an verschiedenen Tagen
austragen.

Am Ende einer Partie schreibt ihr in das Feld rechts daneben,
wer gewonnen hat, und streicht den Namen des Verlierers

durch.

Dann beginnt ihr die nichste Partie. Fahrt auf diese Weise fort,
bis es klar ist, wer das Turnier gewonnen hat!

Wer gewonnen hat, wird zum Grofdmeister der 8 Hiuser
ernannt!
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Achtung! Nicht fiir Kinder unter 3 Jahren geeignet. Kleine

Teile. Erstickungsgefahr. Attention ! Ne convient pas aux
enfants de moins de 3 ans. Petits éléments. Dangers de
! suffocation. Avvertenze! Non adatto a bambini di eta

inferiore a 3 anni. Piccole parti. Rischio di soffocamento.




Jugithersich

1. Ziehe 3 Lehrlingskarten
2. Fiithre Aktionen aus (co)

a. Bewegen
b. Lebrlinge zuweisen

c. Priifung bestehen (Pflicht im 1. Zug)

d. Lebrlinge herbeirufen (nur 1x pro Runde)

e. Zauber aussprechen

3. Die niichsten 2 Priifungen ankiindigen

Joubetspriiche und Raleficio
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Feuer (rot): ,,Combustio!*

Lege alle Priifungskarten deines
Gegeniibers aus dieser Arena oben auf
den Nachziehstapel.

Finsternis (lila): ,, Eversio!“
Stiehl die oberste Priifungskarte deines

Gegners in dieser Arena.

Erde (griin): ,, Batrax!*

Weihle ein Element und lege dann alle
Lehrlingskarten deines Gegeniibers
mit diesem Element in dieser Arena ab.

Wasser (blau): , /nundatio!”

Fiihre sofort die Aktion ,,Priifung
bestehen“ aus und ignoriere dabei
eine Stufe.

Spielende
Wer Priifungskarten im Gesamtwert von 15 oder

mehr hat, gewinnt, wenn sein Gegeniiber nur
Priifungskarten im Gesamt-wert von 9 oder
weniger hat. Wenn dessen Punktzahl héher ist,
geht das Spiel in die Verlingerung.

In der Verlingerung endet die Partie, wenn eine

der folgenden Bedingungen erfiillt ist:

¢ Jemand hat 20 Punkte.

¢ Jemand hat 9 oder weniger Punkte.

* Die letzte Karte des Priifungsstapels wird
gezogen.

Wer dann am meisten Punkte hat, gewinnt.

[®> Luft (gelb): ,Hypnox!“

b Fiige die oberste Lehrlingskarte deines
Gegners und alle anderen des gleichen
Elements in dieser Arena deiner
Lehrlingspalte hinzu.

Lege diese Karten auf die Lehrlings-
karten deiner Lehrlingsspalte.

W Fluch: ,,Maleficio ‘]
(anstelle des normalen Zaubers eines

. Elements) Dein Gegeniiber muss
die Hilfte der Karten auf der Hand |
abwerfen (abgerundet). J




