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Lasst alle Hoffnung fahren ...

Seit jeher bewachte der Orden der Black Rose das machtvolle magische
Artefakt. Die Black Rose selbst trug dafiir Sorge, dass nur Magi Zugriff
auf ihre Krifte erhielten, die sich als wiirdig erwiesen. Doch die erbit-
terten Kimpfe, schreckliche Zauber und Beschworungen von jenseits
dieser Welt, erweckten die Aufmerksamkeit eines noch michtigeren We-
sens: Der erste Verriter, der gefallene Engel, Luzifer selbst, von seinem
gottlichen Vater in die tiefste vereiste Holle verbannt, blickte auf die Black
Rose Akademie. Dort fand er die Magi der Zerstorung, die ihre Kraft aus
t der Flamme der Holle ziehen. Als sie die Tore zur Holle im Streben nach
Macht etwas zu weit Offneten, durchbrach Luzifer die eisigen Mauern sei-
nes gottlichen Gefingnisses und stieg in die Welt der Sterblichen empor.
Er verankerte sein Wesen in der Macht der Black Rose, machte das Artefakt
zur Sklavin seiner Krifte und riss die aufergewohnlichen Zauber der Ver-
gessenen an sich.

Die Wesen der Holle folgten ihrem Meister in die Welt der Sterblichen, be-

setzten die Akademie und vertrieben die mutigen Magi, die versucht hatten,

sich dem Ungliick entgegenzustellen. Die prichtigen Riume der Akademie,

. einst Orte des Wissens und der Meditation, kunstvolle Heimat der Magie,

¥ sind nun dunkle, nasse Hohlen voller spitzer Stalagmiten oder finstere
\‘i : Wilder aus grotesk verzerrten Biumen. Sie haben die Gestalt der 9 Hol-
lenkreise angenommen und aus ihnen hallen die ohrenbetdubenden
Schreie der Verdammten durch die Flure. Sie sind zur Heimat gefliigel-
ter Ddmonen geworden, die die Akademie gierig nach den
Seelen der Sterblichen durchstreifen. '

Uberblick

Mit dieser Erweiterung habt ihr die Méglichkeit, das Spiel Inzferno zu erleben,
in dem Luzifer euch als iibermichtiger Gegner entgegentritt. Die Regeln fiir

p-. it
Inferno findet ihr auf den Seiten 5-10.

Abschliefend enthilt diese Anleitung
einen Codex Arcanum II mit ausfiihr-
lichen Beschreibungen der neuen Be-
schworungen und Riume. Ihr findet den
Codex Arcanum II auf den Seiten 11-15.

Einige Spielmaterialien, die dieser Erwei-
terung beiliegen, konnt ihr dem Grundspiel
von Black Rose Wars hinzufligen. So stehen euch ver-
schiedene Varianten und das thematische Spiel Krieg der
Beschworer zur Verfiigung. Alle Regeln dazu
findet ihr auf den Seiten 15-18.
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Philosophen und Literaten sind sich einig: Es ist besser, in der Holle zu
herrschen, als im Himmel zu dienen.

Stolze Magi, macht euch bereit, die versklavte Black Rose zu befreien und sie
zusammen mit der immerwihrenden Macht der Holle fiir euch zu gewinnen.
Vor euch liegt ein verfluchtes Schlachtfeld: das Inferno. Die Riume der Akade-
mie dienen ihrem neuen dunklen Herrscher, begierig jene zu vernichten, die
sich noch hinein wagen. Und auch den flammenden Blicken von Luzifer, einer
Gestalt von tiberirdischer Schonheit, umhiillt von majestitischen Fliigeln, ent-
geht nicht das kleinste Detail.

Auf eurem Weg zur alleinigen Macht werdet ihr Allianzen schmieden und
Verbiindete finden miissen, um nicht nur blofle Spielfiguren im Plan des
dunklen Herrschers zu sein. Widersteht Luzifers Versuchungen, legt das
Wissen der Akademie frei und seid treue Verbtindete. Nur so konnt ihr die
Black Rose befreien und die Krifte der Akademie erlangen.

Kentaur
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19 Aktivierungsplittchen 6 Referenzkarten
fiir die Riume der Holle fiir Riume

Besiege 1 Cerberus,
1 Kentaur und
1Malacoda.

6 Perilium-Scheiben
(Setzt die Perilium-Scheiben vor der
ersten Partie mit den beiliegenden 1 Charaktertableau
Steckern zusammen.) von Luzifer

L

1 Machtplittchen 1 Erstarrungspldttchen 4 Trophdenplittchen

2 Zauberkarten
(Zauber der Vergessenen) 1 Beschworungskarte: Luzifer

11 infernalische Aktivierungsplittchen
Hinweis: Diese Spielmaterialien werden fiir Inferno nicht bendtigt.
Sie ermoglichen Varianten des Grundspiels.

10 zusitzliche Schadensmarker (schwarz) 30 Luziferkarten
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Material fiir Luzifer

Luzifer ist ein eigener Charakter, der aktiv am Spiel teilnimmt und in der
Aktionsphase und der Beschworungsphase Ziige ausfiihrt. Er ersetzt in
Inferno die Black Rose und stellt fiir euch die grofite Gefahr dar.

Wichtig: Alle Regeln des Grundspiels, die die Black Rose
betreffen, gelten sinngemif auch fiir Luzifer und umgekehrt.
Ausnahme: Fiir Zauber und Spieleffekte gilt Luzifer als Magi.
Auferdem erhilt er Punkte in der Schlusswertung.

Luzifer hat seine eigene Miniatur und ein eigenes
Charaktertableau mit folgenden Spielelementen: \
(A) Lebenspunkteleiste mit 17 Leben

(B) Nachziehstapel fiir Luziferkarten

(C) Ablagestapel fiir Luziferkarten

Zusitzlich gibt es verschiedene Arten Plittchen fiir Luzifer:
(D) Machtplittchen
(E) Erstarrungsplittchen
(F) Trophéenplittchen
(G) Beschworungsplittchen
Mit den Beschworungsplittchen zeigt ihr Beschworungen unter
Luzifers Kontrolle an (siehe S. 9). Da er mithilfe der Beschworungen und
in seinen eigenen Ziigen mehr Schaden verursacht als die Black Rose,
enthilt diese Erweiterung zusitzliche Schadensmarker (H).
Fiigt sie dem Vorrat aus dem Grundspiel hinzu.
Aufbau einer Luziferkarte
Luzifers Ziige sind auf den Luziferkarten beschrieben. (A) Erwachen-Symbol, (B) Beschwirungen, (C) Effekt

Fiir jede Mondphase gibt es 10 Luziferkarten.
Ist das Erwachen-Symbol abgebildet, erwacht Luzifer aus

seiner Starre, falls er erstarrt war.

In seinen Ziigen beschwort er zunichst je nach Anzahl
mitspielender Magi die angegebenen Beschworungen.
Fiir jede Beschworung, die er nicht beschworen

kann, setzt er am Ende seines Zuges den ,Zorn des
gefallenen Engels” frei (siehe S. 9).

Fiihrt zusitzlich den angegebenen Effekt aus.

In Inferno baut ihr die Akademie aus den Riumen der Holle. < ;‘ i
Zu jedem Raum gehort ein Aktivierungsplittchen, das den entsprechen- gy . %,i,m\;
den Effekt angibt. (Beachtet, dass einige Aktivierungsplittchen aus dieser ' “
Erweiterung fiir eine Variante des Grundspiels gedacht sind (siche S. 18).
Legt sie in die Schachtel zuriick.)

Wie im Grundspiel hat jeder Raum einen Namen und eine Farbe. Von jeder
Farbe gibt es drei Riume. Die Effekte aller Riume sind auf den Referenzkarten
und im Codex Arcanum II beschrieben.
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Sonderfall: Der Tartarus
Der Tartarus ist der einzige schwarze Raum und das Zentrum der Akademie.




Inferno-Ereigniskarten

Die Inferno-Ereigniskarten ersetzen in Inferno die Ereigniskarten aus dem
Grundspiel. Der Aufbau der Inferno-Ereigniskarten ist zu diesen identisch.

B | ec wenn 1 Magl &

Es gibt je 6 Inferno-Ereigniskarten fiir jede Mondphase. Ist der Nachzieh- - b okt K
Ve s im Spiel (auch di¢
stapel aufgebraucht, mischt die Inferno-Ereigniskarten der entsprechenden b ool von g

Mondphase vom Ablagestapel und bildet so einen neuen Nachziehstapel.

Inferno-Aufgabenkarten

Die Inferno-Aufgabenkarten ersetzen in Inferno die Aufgabenkarten aus
dem Grundspiel. Der Aufbau der Inferno-Aufgabenkarten ist zu diesen
identisch.

Exorzismuskarten

. '
Exorzismuskarten sind besondere Aufgabenkarten, mit denen ihr am iesiegmm
Spielende zusitzliche Machtpunkte erlangen konnen. Jeder von euch darf \ 4
genau 1 Exorzismuskarte erfiillen.

1 Kentaur und

1 Malacoda. 3
Hinweis des Autors: Die Exorzismuskarten sind sehr schwer zu erfiillen, f
macht euch also keine Sorgen, wenn es euch in den ersten Spielen nicht

gelingt. Es gibt keine Strafe dafiir.

Inferno-Beschworungskarten

Die Inferno-Beschworungskarten benutzt ihr in Inferno zusitzlich zu den Beschworungskarten aus dem Grundspiel. Auf der Riickseite ist der Aufbau der
Inferno-Beschworungskarten zu diesen identisch, die Vorderseite enthilt zusitzliche Angaben. (Im Gegensatz zum Grundspiel ist auf der Vorderseite nicht
die Abbildung der Beschworung-Miniatur gezeigt.)

Verwendet die Riickseite (1) wie iiblich fiir Beschworungen unter eurer Kontrolle.

Auf der Vorderseite (2) ist die infernalische Version der Be- @
schworung abgebildet. Verwendet diese Seite fiir Beschworun- {idwcda
gen unter Luzifers Kontrolle.

Zusitzlich zu den bekannten Angaben (Bewegungswert,
Angriffswert, Lebenspunkte und besonderer Effekt) findet ihr
hier die folgenden Angaben:

Riickseite
(A) Herausforderungswert

(B) Identifikationscode (bestehend aus zwei Buchstaben und einer fortlaufenden Nummerierung)

(C) Machtpunkte Vorderseite




Beschworungen

8 Harpyien

Alle Magi haben je 1 Perilium-Scheibe, die ihr aktuelles Perilium
anzeigt. Dies hat Einfluss darauf, ob und wie Luzifers
Beschworungen angreifen. Das Perilium betrigt zwischen -5 und
+5. (Wenn Perilium durch Spicleffekte diese Werte iber- bzw. un-
terschreitet, bleibt der Wert stattdessen bei -5 bzw. +5.)

Harpyie
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Anderungen in der Spielvorbereitung

Die Spielvorbereitung entspricht der des Grundspiels mit Abweichungen bei folgenden Schritten:

1. Verwendet den Tartarus anstelle des Rosensaals und den Graben der
Diebe anstelle des Thronsaals. (Legt das Aktivierungsplittchen des
Tartarus zunichst auf das Machttableau.)

2 und 3. Stellt die Akademie aus den Riumen der Holle mit ihren Aktivie-
rungsplittchen zusammen.

6 und 7. Legt die Inferno-Ereigniskarten und die Inferno-Aufgabenkar-
ten anstelle der entsprechenden Materialien aus dem Grundspiel bereit.
Nehmt die Beschworungskarten aus dem Grundspiel, sortiert die

- Beschworungen Malacodaund Cerberus aus und legt sie in die Schachtel

zurlick. Verwendet fiir diese beiden Beschworungen stattdessen die
entsprechenden Inferno-Beschworungskarten. Legt die iibrigen Be-
schworungskarten und die Inferno-Beschworungskarten als ge-
trennte Stapel nebeneinander aus. Stellt die Beschworungen aus
dem Grundspiel und aus Inferno bereit.

9. Platziert Luzifers Machtplattchen anstelle des Machtplittchens der
Black Rose auf dem Machttableau. Zur Erinnerung: Immer wenn die
Black Rose Machtpunkte erhalten wiirde, erhilt stattdessen Luzifer
Machtpunkte.

Zusitzliche Spielvorbereitung

15. Legt das Charaktertableau von Luzifer so an die Akademie an, dass es
zwischen der Person mit dem Kronenplittchen und der Person
rechts von ihr (der letzten Person am Zug) liegt. (Andert die Position
wihrend des Spiels nicht, auch nicht, wenn eine andere Person das
Kronenplittchen erhilt.)

16. Legt die Luziferkarten auf Luzifers Charaktertableau. Legt auerdem
alle Plittchen von Luzifer bereit.

17. Stellt Luzifers Miniatur in den Tartarus. Bereitet nun Beschworun-

gen unter Luzifers Kontrolle vor: Mischt dafiir die Inferno-Beschwo-

rungskarten mit Ausnahme der Barbariccia. Zieht zufillig je 1 dieser

Karten und nehmt euch die entsprechende Miniatur und das angege-

bene Beschworungsplittchen (siehe S. 9). Stellt, beginnend mit der

Person, die das Kronenplittchen hat und dann im Uhrzeigersinn, die
jeweilige Beschworung in 1 leeren Raum, der an den Tartarus angrenzt.
Legt die Beschworungskarten dann mit der infernalischen Seite oben
neben Luzifers Charaktertableau ab. Mit diesen Beschworungen beginnt
Luzifer das Spiel. Sortiert die verbleibenden Inferno-Beschworungskarten
nach Namen und aufsteigenden Nummern beim Identifikationscode.

18. Zieht verdeckt je 2 Exorzismuskarten, wihlt 1 davon, die ihr behal-
tet. Haltet eure jeweilige Exorzismuskarte bis zum Spielende geheim.
Legt alle anderen Exorzismuskarten unbesehen in die Schachtel zu-
riick, ihr bendtigt sie in dieser Partie nicht mehr.

19. Nehmt euch je 1 Perilium-Scheibe, stellt sie auf den Wert 0 und legt
sie neben euer Charaktertableau.

Anderungen im Spielverlauf

Spielt Inferno nach den Regeln von Black Rose Wars. Verwendet dabei das
folgende Material dieser Erweiterung anstelle der entsprechenden Mate-
rialien des Grundspiels, wie in der Spielvorbereitung beschrieben:

Riume, Aktivierungsplittchen, Inferno-Aufgabenkarten, Inferno-Ereignis-

* karten.

Ausnahme: Verwendet beide Beschworungsstapel. Ihr diirft aus beiden
Stapeln Beschworungen beschworen (nach den tiblichen Regeln). Verwen-
det von den Inferno-Beschworungskarten die Riickseite (die infernalischen
Beschworungen diirfen nur von Luzifer beschworen werden). Der Stapel

“mit den Inferno-Beschworungskarten wird im Spielverlauf kleiner (siehe

S. 10). Beschworungen, zu denen es keine Karte mehr gibt, diirft ihr nicht

mehr beschworen.

Optionale Spielregel: Alternative Beschworungen

Wenn du Malacoda oder Cerberus beschworst, darfst du wihlen,
ob du die Beschworungskarte aus dem Grundspiel oder aus
Inferno verwendest. Sortiert die entsprechenden Karten bei
Schritt 6 der Spielvorbereitung nicht aus.

Die Regeln fiir das Kronenplittchen indern sich wie folgt: Wer zu Beginn
der Runde das Kronenplittchen hat, darf in dieser Runde nicht nur jede Pha-
se beginnen, sondern entscheidet auch, was passiert, wenn ihr eine Situation
oder Interaktion anhand der Anleitung nicht eindeutig kldren konnt.

Die Besonderheit in Inferno ist die neue Figur Luzifer. Luzifer gilt fiir Zau-

ber und andere Spieleffekte als Magi, mit folgenden Ausnahmen:

* Luzifer bewegt sich nur, wenn dies auf Luziferkarten angegeben ist. Mit
allen anderen Zaubern oder Spieleffekten diirft ihr ihn nicht bewegen
oder teleportieren.

* Im Raum mit Luzifers Miniatur darf sich keine andere Miniatur
befinden. Wenn Luzifer einen Raum betritt, miisst ihr alle Figuren aus
diesem Raum in angrenzende Rdume verschieben. Entscheidet jeweils
selbst, wohin ihr eure Figuren verschiebt. Es beginnt, wer direkt nach
Luzifer am Zug ist. Wer das Kronenplittchen hat, entscheidet zum
Schluss fiir die Beschworungen unter Luzifers Kontrolle. Beachtet dabei,
dass ihr Luzifers Beschworungen so verschieben miisst, dass sich in so
vielen Riumen wie moglich Figuren befinden.

e Luzifer blockiert den Raum, in dem er sich befindet. Keine Figur darf sich hi-
nein bewegen und ihr diirft den Raum mit Luzifer nicht aktivieren oder
Instabilitit darin platzieren (auch nicht von anderen Riumen aus). Nur
Luzifer darf diesen Raum beeinflussen und Instabilitit darin platzieren.

¢ Luzifers Miniatur blockiert eure Sichtlinie, wenn ihr fiir Zauber oder
andere Spieleffekte eure Reichweite ermittelt.

e Ihr diirft Luzifer mit Zaubern und physischen Aktionen von angrenzenden
Riumen aus angreifen (3 ), selbst wenn die Reichweite fiir den Angriff 0 ist.

In der Aktionsphase fiihrt Luzifer Ziige aus und erweckt in der Beschwo-

rungsphase seine Beschworungen. Alle Regeln zu Luzifers Ziigen und sei-

nen Beschworungen findet ihr auf den folgenden Seiten.



Anderungen in der Schlusswertung

Anders als die Black Rose erhilt Luzifer in der Schlusswertung Machtpunkte fiir Trophien und Aktivierungsplittchen. Zusitzlich gelten Anderungen in

folgenden Schritten:
4.Kronenplittchen: Weram Ende des Spiels das Kronenplittchen
besitzt, verliert (1).

Luzifer

5. Exorzismuskarten: Deckt eure Exorzismuskarten auf. Wer 1 oder
sogar beide Ziele darauf erfiillt hat, erhilt die entsprechenden
Machtpunkte fiir 1 bzw. beide Ziele.

®

Hinabgeschleudert zur Unterwelt ist deine Pracht samt deinen klingenden Harfen.
Auf Wiirmer bist du gebettet, Maden sind deine Decke.

Ach, du bist vom Himmel gefallen, du strablender Sobn der Morgenrote.

Zu Boden bist du geschmettert, du Bezwinger der Volker.

Du aber hattest in deinem Herzen gedacht: Ich ersteige in den Himmel;

dort oben stelle ich meinen Thron auf, iiber den Sternen Gottes;

auf den Berg der Versammlung setze ich mich, im dufSersten Norden.

Ich steige weit iiber die Wolken hinauf, um dem Hochsten zu gleichen.

Doch in die Unterwelt wirst du hinabgeworfen, in die dufSerste Tiefe.

— Aus dem Buch Jesaja ' -

Luzifers Ziige in der Aktionsphase:

Immer nachdem die Person rechts von Luzifers Tableau am Zug war, ist
Luzifer am Zug, (Luzifer macht also genauso viele Ziige, wie die Magi).
Wer das Kronenplittchen hat, deckt die oberste Luziferkarte auf und
fiihrt alle Effekte aus, die moglich sind. Legt die Karte danach auf den
Ablagestapel fiir Luziferkarten. Wenn der Nachziehstapel leer ist, mischt
die Luziferkarten der aktuellen Mondphase vom Ablagestapel und bildet
daraus einen neuen Nachziehstapel.

Hinweis: Befinden sich Magi in ihren Kammern, sind sie nicht von den
Effekten auf Luziferkarten betroffen.

Luzifer fiihrt mit jeder Karte folgende Schritte durch, es sei denn, er ist
erstarrt (siehe S. 10):

1. Beschworen

Luzifer beschwort die Beschworungen, die oben auf der Karte angegeben
sind. Im Spiel mit 2-3 Personen beschwort er nur die Beschworung links in
der Tabelle, ab 4 Personen beschwort er zusitzlich die Beschworung(en)
rechts in der Tabelle. Jede Beschworung ist mit einem individuellen Buchsta-
bencode angegeben:

Nehmt die entsprechende Beschwdrungskarte mit der niedrigsten verfiig-
baren Nummer vom Stapel der Inferno-Beschworungskarten, legt sie
mit der infernalischen Seite nach oben neben Luzifers Charaktertableau ab
undbringtdie entsprechende Beschworung mit Luzifers Beschworungsplitt-
chen ins Spiel. Wer das Kronenplittchen hat, wihlt 1 Raum angrenzend an
Luzifers Raum, in dem die Beschworung ins Spiel kommt. Kommen mehre-
re Beschworungen ins Spiel, miissen verschiedene Riume gewihlt werden.
Ist keine Beschworungskarte dieser Art mehr im Stapel, beschwort Luzifer
diese Beschwdrung nicht.

2. Effekt ausfiihren
Wer das Kronenplittchen hat, fiihrt den beschriebenen Effekt aus. Muss fiir
die Luziferkarte eine Wahl getroffen werden, wihlt diese Person.

Angriffe in mehreren Riumen

Einige Luziferkarten ermdglichen es Luzifer, Figuren in mehreren Riu-
men anzugreifen. In welchen Riumen Luzifer angreift, ist auf diesen
Karten graphisch dargestellt:

(A) Raum, in dem sich
Luzifer befindet

(B) Riume, in denen
Luzifer angreift

(C) Luzifers Blickrichtung

Wenn ihr Luzifer bewegen oder seine Blickrichtung festlegen miisst,
gibt die Karte dafiir Regeln vor. Gibt es mehrere Moglichkeiten,
Luzifer nach diesen Regeln zu bewegen bzw. seine Blickrichtung
festzulegen, entscheidet, wer das Kronenplittchen hat. Stellt Luzi-
fers Blickrichtung dar, indem ihr die Miniatur entsprechend dreht.
Hinweis: Wenn sich Luzifer auf 1 Magi zu bewegt, bewegt er sich
immer moglichst nah zu diesem oder dieser Magi, betritt jedoch nie
den gleichen Raum. Bewegt Luzifer nach Moglichkeit in 1 angren-
zenden Raum. Ist dies nicht moglich, bewegt ihn mdglichst weit
in die entsprechende Richtung. Befindet sich Luzifer bereits in 1
angrenzenden Raum, bewegt ihr ihn nicht.

3. Den Zorn des

gefallenen Engels freisetzen
Fiir jede Beschworung, die Luzifer
nicht beschworen konnte (weil die ent-
sprechende Karte nicht mehr im Stapel
der Inferno-Beschworungen war), setzt er
den Zorn des gefallenen Engels frei. Konnte
er mehrere Beschworungen nicht beschwo-
ren, tut er dies entsprechend mehrfach.

Der Zorn des gefallenen Engels fiigt allen
Figuren in Riumen, die an Luzifers
Raum angrenzen, 1 Schaden zu.

Hinweis: Je linger das Spiel dauert, desto weniger Beschwdrungen befin-
den sich im Stapel mit den Beschworungskarten und desto hiufiger wird
Luzifer den Zorn des gefallenen Engels freisetzen.

L



Luzifers Zug in der Beschworungsphase:

Nachdem die Person rechts von Luzifers Tableau am Zug war, ist Luzifer am
Zug. Priift fiir jede von Luzifers Beschworungen, ob sie erweckt wird. Dies
hingt von den Bedrohungswerten der Magi ab. Bestimmt daher zunichst
eure Bedrohungswerte:

Dein Bedrohungswert setzt sich aus deinem Perilium-Wert und deinen
und Luzifers Machtpunkten zusammen.

Lies deinen Perilium-Wert von deiner Perilium-Scheibe ab. Zur Erinnerung:
zu Spielbeginn ist dein Perilium-Wert 0, durch Zauber und andere Spiel-
effekte kann er aber verindert werden und zwischen -5 und 5 liegen.
Addiere nun die Anzahl deiner Machtpunkte zu deinem Perilium-Wert
und ziehe zum Schluss die Anzahl von Luzifers Machtpunkten ab. Das
Ergebnis kann eine negative Zahl sein.

Bedrohungswert = Perilium-Wert + Machtpunkte (Magi) -
Machtpunkte (Luzifer)

Beispiel: Bedrohungswert ausrechnen

Neros Perilium-Wert ist 1. Er hat 15 MP, Luzifer hat 14 MP.

Damit rechnet Nero 14 15-14=2. Sein Bedrohungswert betrigt also 2.
Rebeccas Perilium Wert ist -2. Sie hat 16 MP, Luzifer hat 15 MP.
Damit rechnet Rebecca -2+16-15 = -1.

Ihr Bedrohungswert betrigt also -1.

Vergleicht nun die Herausforderungswerte der Beschwirungen mit eu-
ren jeweiligen Bedrohungswerten. Der Herausforderungswert ist auf der
Beschworungskarte der jeweiligen Beschworung angegeben. Geht die Be-
schworungen in folgender Reihenfolge durch:

Barbariccia, Malacoda, Kentaur, Cerberus, Farfarello, Harpyie (Gibt es
mehrere gleiche Beschworungen, erweckt Luzifer sie nach aufsteigender
Identifikationsnummer.)

Eine Beschworung wird erweckt, wenn sich innerhalb ihrer Bewegungs-
reichweite mindestens 1 Magi befindet, dessen Bedrohungswert min-
destens so hoch ist, wie der Herausforderungswert der Beschworung.
(Eine Beschworung wird also durch einen hoheren oder gleich hohen Be-
drohungswert zum Angriff herausgefordert.)

Wird eine Beschworung erweckt, fiihrt dies sofort aus. Die Beschworung
bewegt sich zu 1 Magi mit dem hochsten Bedrohungswert innerhalb ihrer
Bewegungsreichweite. Haben mehrere Magi den hochsten Bedrohungswert,
bewegt sie sich um moglichst wenig Riume, um 1 davon zu erreichen. Sind
die betroffenen Magi gleich weit von der Beschworung entfernt, entscheidet,
wer das Kronenplittchen hat, wie sich die Beschworung bewegt. Danach
greift die Beschworung wie tiblich an und fiihrt ggf. weitere Effekte aus.

Beispiel: Luzifers Beschworung erwecken

Im Spiel befinden sich 2 Malacoda, 1 Cerberus und 1 Harpyie.
Nero hat einen Bedrohungswert von 2 und Rebecca von -1.
Malacoda hat einen Herausforderungswert von 3. Weil die Bedro-
hungswerte beider Magi im Spiel geringer sind, werden beide Ma-
lacoda nicht erweckt.

Cerberus hat einen Herausforderungswert von 2. Nero hat zwar ei-
nen Bedrohungswert von 2, befindet sich aber nicht in Bewegungs-
reichweite (i;z) des Cerberus. Cerberus wird also nicht erweckt.
Die Harpyie hat einen Herausforderungswert von -5. Beide Magi
haben einen hoheren Bedrohungswert und befinden sich in Bewe-
gungsreichweite. Die Harpyie wird also erweckt. Sie bewegt sich zu
Nero, weil er den hoheren Bedrohungswert hat, und fiigt ihm ¥ zu.

Luzifers Erstarrung:
Es ist nicht moglich, Luzifer zu besiegen. Sobald er 17 Schaden hat (er hat
17 Lebenspunkte), erstarrt Luzifer stattdessen.

Wer den letzten Schadensmarker gelegt hat, erhilt 1 von Luzifers
Trophien, sofern noch verfiigbar.
Alle Magi, die Schadensmarker gelegt haben, erhalten jetzt Machtpunkte:

@ erhilt, wer die meisten Schadensmarker gelegt hat.
erhilt, wer die zweitmeisten Schadensmarker gelegt hat.

erhalten alle anderen Magi, die mind. 1 Schadensmarker gelegt haben.
Bei Gleichstand erhalten die beteiligten Magi {1) weniger.
Hat 1 Person alle Schadensmarker gelegt, erhilt sie 10 Machtpunkte.

Nehmt alle Schadensmarker zurtick und legt das Erstarrungsplittchen auf

Luzifers Charaktertableau. Solange das Erstarrungsplittchen dort liegt, gilt:

e Thr konnt Luzifer keinen Schaden zufiigen.

* In der Aktionsphase zieht ihr weiterhin Luziferkarten, allerdings ohne
die Beschworungen und Effekte darauf auszufiihren.

Sobald auf einer Luziferkarte das Erwachen-Symbol (A) abgebildet ist,
miisst ihr das Erstarrungsplittchen entfernen. Luzifer ist nicht mehr er-
starrt und fiihrt diese und folgende Luziferkarte wie iiblich aus. Liegt zu
Beginn der Black Rose Phase das Erstarrungs-

plittchen auf Luzifers Charaktertableau, ent-
fernt es sofort.
Hinweis: Fiihrt die Beschworungsphase wie
iiblich durch, auch wenn Luzifer erstarrt ist.

Beispiel: Luzifers Erstarrung

Tessa fiigt Luzifer die letzten 3 Schaden z
den erlitten hat. Sie nimmt sich 1 Trophd
anderen Magi erhalten Machtpunkte fiir TN
Tessa (7 Schaden zugefiigt):
Nero (6 Schaden zugefiigt):
Jaf’ar (4 Schaden zugefiigt):
Tessa legt das Erstarrungsplittchen auf Luzifers Charaktertableau
und beendet ihren Zug.

Nun ist Luzifer an der Reihe. Nero hat das Kronenplittchen
und zieht die Luziferkarte ,Triger der Seelen“. Da sie kein Er-
wachen-Symbol hat, darf Luzifer seinen Zug nicht durchfiihren.
Nach Tessas nichstem Zug zieht Nero die Karte , Erniedrigen” mit

dem Erwachen-Symbol. Er entfernt das Erstarrungsplittchen und
fiihrt alle Effekte der Karte durch.

Luzijer

Yzider

Luzifers Beschworungen besiegen:

Luzifers Beschworungen bekimpft ihr wie tiblich, mit folgender Ausnah-
me: Wer einer Beschworung den letzten Schaden zufiigt und sie damit be-
siegt, nimmt sich die entsprechende Beschworungskarte und legt sie
neben das eigene Charaktertableau. Mithilfe dieser Beschworungskarten
tiberpriift ihr am Spielende, ob ihr eure Exorzismuskarten erfiillt habt. Die-
se Karten kénnen nicht wieder ins Spiel kommen.

Wenn 1 von Luzifers Beschworungen besiegt wurde, erhalten aufier-
dem alle Magi die auf der Karte angegebenen Machtpunkte.

Hinweis: Wenn eure eigenen Beschworungen besiegt werden, legt ihr die
Beschworungskarten in den entsprechenden Stapel zuriick. Ihr erhaltet
keine Machtpunkte dafiir.

(PYS
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Spezielle Effekte der Beschworungen

Alle Beschworungen dieser Erweiterung sind Damonen. Wenn Luzifer
sie beschwort, verwendet die infernalische Beschworung (Vordersei-
te). Wenn Magi sie beschworen, verwendet die normale Beschworung

(Riickseite).

Barbariccia

infernalische Beschworung

Barbariccia ignoriert Schaden von Zaubern. Phy-
sische Angriffe und andere Beschworungen kon-
nen ihr jedoch Schaden zufiigen. Sie darf nicht
mit Zaubern aus dem Spiel entfernt werden.
Nach ihrem Angriff: Zieht 1 Luziferkarte und fiihrt
die Aktion (nicht das Erwachen-Symbol oder die
Beschworungen) darauf aus.

normale Beschworung

In Inferno darf Barbariccia nicht von Magi be-
schworen werden. Fiir die Varianten des Grund-
spiels siehe S. 16.

Kentaur

Zur Erinnerung: Wer 1 von Luzifers Beschworungen besiegt (infernali-
sche Beschworungen), erhilt die Beschworungskarte. Auferdem erhalten
alle Magi die angegebenen Machtpunkte. Fiir Beschworungen der Magi

gelten die Regeln des Grundspiels.

Malacoda

Wenn Malacoda entfernt oder
erliere (T).

infernalische Beschworung

Wenn Malacoda 1 Magi besiegt (den letzten Scha-
densmarker legt): Magi erhalten keine Macht-
punkte fiir das Besiegen, egal wie viele Schadens-
marker sie gelegt haben. Luzifer erhilt 5 Macht-
punkte.

normale Beschworung

Wenn 1 Malacoda unter deiner Kontrolle entfernt
oder besiegt wird: Verliere 1 Machtpunkt.

Cerberus

Wenn Cerberus Schades
eile dich selbst oder diesen Cerbert

infernalische Beschworung

Die Harpyie fiigt bei ihrem Angriff 2 Schaden zu
und zusitzlich 1 Schaden fiir jede andere Harpyie
in ihrem Raum (unabhingig davon, unter wessen
Kontrolle die anderen Harpyien stehen).
Beachtet, dass Harpyien einen niedrigen Heraus-
forderungswert haben und in der Beschworungs-
phase sehr wahrscheinlich erweckt werden.

normale Beschworung

Die Harpyie fiigt bei ihrem Angriff 2 Schaden zu
und zusitzlich 1 Schaden fiir jede andere Be-
schworung in ihrem Raum. (unabhingig davon,
unter wessen Kontrolle die anderen Beschworun-
gen stehen).

Farfarello

infernalische Beschworung

Der Angriff betrifft alle Figuren im Raum des
Kentauren (Reichweite {0)). Luzifer und seine
Beschworungen erleiden keinen Schaden.

normale Beschworung

Der Angriff betrifft alle Figuren im Raum des
Kentauren (Reichweite @). Luzifer und seine
Beschworungen erleiden keinen Schaden.

infernalische Beschworung

Wenn Cerberus Schaden zugefiigt hat: Cerberus
heilt sich selbst um 1. Entfernt 1 Schadensmarker
von der Inferno-Beschworungskarte.

normale Beschworung

Wenn Cerberus Schaden zugefiigt hat: Heile dich
selbst oder Cerberus um 1. Nimm 1 Schadens-
marker von der Inferno-Beschworungskarte oder
deinem Charaktertableau.

1]

infernalische Beschworung

Wenn Farfarello 1 Magi angegriffen hat: Luzifer
verursacht 1 Instabilitdt in Farfarellos Raum, so-
fern dies moglich ist.

Beachtet, dass Farfarellos einen niedrigen Heraus-
forderungswert haben und in der Beschworungs-
phase sehr wahrscheinlich erweckt werden.

normale Beschworung

Nachdem Farfarello angegriffen hat, darfst du
1 Instabilitdt in Farfarellos Raum konvertieren,
sofern dies moglich ist.



Die Raume der Holle

Dantes Inferno

Die Namen und Illustrationen der Riume und Beschworungen
dieser Erweiterung beruhen auf dem Werk ,Die Gottliche Komo-
die* des italienischen Dichters Dante Alighieri (1265-1302). Im
ersten Teil dieses Werkes, Inferno, bereist Dante, gefiihrt von Ver-
gil, die Holle. Insgesamt umfasst Inferno 34 Gesinge.

In Dantes Werk besteht die Holle aus 9 Hollenkreisen (it.
Cerchio), die fiir die Riume der Holle aufgegriffen wurden.
Die Hollenkreise 7-9 bilden dabei den innersten Kreis der Hol-
le (11. Gesang). Sie sind jeweils in mehrere Bereiche unter-
teilt. Der 7. Hollenkreis, der Hollenkreis der Gewalttitigen,
umfasst 3 Streifen (it. Girone), zu denen es in diesem Spiel je
1 Raum gibt. Der 8. Hollenkreis, der Hollenkreis der Betriiger,
besteht aus 10 konzentrischen Kreisen, den Griben (it. Bol-
gia), von denen 5 als Riume in diesem Spiel auftauchen. Im
9. Hollenkreis, dem Hollenkreis der Verriter, sind schlieflich
nicht nur menschliche Seelen gefangen, sondern er enthilt
zusitzlich die unterste Hollentiefe, in der Luzifer seine Strafe
verbiifit, eingeschlossen in Eis. 2

@ Tartarus

() Blaue Riume

.

Instabilititsleiste: €I0)

=t/

Wert des Aktivierungsplittchens:

Effekt

Du musst 3 Zauber von deiner Hand in dei-
ne Erinnerungen ablegen. Ziche die obers-
ten 3 Zauber der Vergessenen und sieh sie
dir an. Wihle 1 dieser Zauber und nimm
ihn auf die Hand. Lege die nicht gewihlten
Zauber in einer Reihenfolge deiner Wahl
unter den Stapel. Ziehe 1 Luziferkarte und
fiihre sie vollstindig aus.

Hast du einen Zauber der Vergessenen gewirkt, entferne ihn aus dem Spiel (lege ihn
in die Schachtel zuriick). Er kann nicht erneut ins Spiel kommen.

Sind weniger als 3 Zauber der Vergessenen verfiighar, wihle aus den verfiigharen
Zaubern aus.

Sind keine Zauber der Vergessenen mehr verfiigbar, darfst du den Tartarus nicht
mehr aktivieren.

Als Tartarus bezeichnen wir in diesem Spiel jenen Teil der Holle, in dem Luzifer seine
Strafe verbiifst. In Dantes Inferno ist er wie die anderen Verrditer im 9. Hollenkreis in
Eis eingeschlossen (34. Gesang). Da sich Luzifer in Inferno befreit bat und nun iiber
die Akademie der Black Rose herrscht, weicht die lllustration davon ab.

Instabilititsleiste: ‘
Wert des Aktivierungsplittchens:

Effekt:

Du darfst 1 Farfarello in diesem Raum beschworen. Du
darfst 1 Schaden durch Luzifer erleiden. Tust du das,
erwecke den Farfarello sofort nach den Regeln der Be-
schworungsphase.

In diesem Graben des 8. Hollenkreises werden die Bestech-
lichen von Teufeln in kochendes Pech geworfen und mit
Spiefsen darin untergetaucht. Eines dieser Teufelswesen
wird Farfarello genannt. AufSerdem trifft Dante hier auf
Malacoda, der die Teufel anfiibrt, und die Barbariccia
(21. Gesang).

Instabilititsleiste: ‘@
Wert des Aktivierungsplittchens:

Effekt:
Du darfst 1 Machtpunkt von 1 Magi in
deinem oder 1 angrenzenden Raum steh-
len. Tust du das, erleide 1 Schaden durch
Luzifer.

Im 9. Hollenkreis sind die Verrditer bis
zum Hals in Eis eingeschlossen. Zu die-
sem Hollenkreis gebort auch die unterste
Hollentiefe (32. Gesang).
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Instabilitatsleiste: \
Wert des Aktivierungsplittchens:

Effekt:

Du darfst den Effekt von 1 Raum deiner Wahl ausfiihren (nicht vom Tartarus).
Der aktivierte Raum bleibt dabei der Graben der Magi. Du darfst mit dem
Graben der Magi also nicht die Aufgabe erfiillen, einen anderen Raum zu
aktivieren und alle Effekte gehen vom Graben der Magi aus. Luzifer erhilt
1 Machtpunkt.

Falls ihr diesen Raum zusammen mit dem Grundspiel verwendet: Du
darfst den Effekt von 1 Raum deiner Wahl ausfiihren (nicht vom Thronsaal
oder Rosensaal). Die Black Rose erhilt 1 Machtpunkt.

In diesem Graben des 8. Hollenkreises werden die Wabrsager und Zaube-
rer dafiir bestraft, mit ibren Krdften in Gottes Schopfung eingegriffen zu
baben, indem ibre Korper verrenkt werden (20. Gesang). Die Ubersetzung
mit ,Graben der Magi“ ist fiir dieses Spiel angepasst.



{ Gelbe Riume

Instabilititsleiste: ‘@
Wert des Aktivierungsplittchens:

Effekt:

Du darfst dir den Ablagestapel von 1 Zauberschu-
le der Bibliothek ansehen, 1 Zauber daraus wih-
len und auf die Hand nehmen. Du darfst einmalig
1 Schaden erleiden. Tust du das, wiederhole die-
sen Effekt. Du darfst eine andere oder die gleiche
Zauberschule wihlen.

Als Simonisten sind die Seelen bezeichnet, die
sich an der Kirche bereichert haben. Sie stecken
mit dem Kopf voran und mit brennenden FiifSen
in Felslochern (19. Gesang).

Instabilititsleiste: ‘@
Wert des Aktivierungsplittchens:

Effekt:

Du darfst dich selbst um 3 Schaden heilen. Tust
du das, wihle 1 Beschworung unter Luzifers Kon-
trolle, die bereits Schaden erlitten hat und heile
sie um 2, wenn moglich. Du darfst den Effekt
auch ausfithren, wenn keine Beschworung unter
Luzifers Kontrolle Schaden erlitten hat.

Im 1. Hollenkreis befinden sich die Ungetauften.
Sie konnen niemals erlost werden und ins Para-
dies aufsteigen (4. Gesang).

Instabilititsleiste: ‘@
Wert des Aktivierungsplittchens:

Effekt:

Du darfst 2 Aufgaben vom Stapel der aktuellen
Mondphase ziehen. Falls du danach mehr als 2
offene Aufgaben hast, musst du iiberzihlige Aufga-
ben abwerfen (Luzifer bekommt wie tiblich Macht-
punkte dafiir).

Hast du 2 Aufgaben gezogen, ziehe 1 Inferno-
Ereigniskarte. Hat sie einen Soforteffekt, fithre
ihn aus. Lege sie ansonsten auf das Ereignistab-
leau. Sie gilt in der angegebenen Phase.

Im 4. Hollenkreis werden die Geizigen von schwe-
ren Lasten niedergedriickt und zerschmettert
(7. Gesang).

@ Griine Riume

Instabilititsleiste: @
Wert des Aktivierungsplittchens:

Effekt:
Du darfst dein Perilium um bis zu 2 senken und das
von 1 der anderen Magi um bis zu 2 erhohen.

Der wilde Wald gebort nicht zur eigentlichen Holle.
Hier beginnt die Gottliche Komédie, Dante wird von
wilden Tieren gejagt, die die Todsiinden symbolisie-
ren. Sie drdngen ibn in eine Schlucht, von wo er in
die Holle gelangt (1. Gesang).

Instabilititsleiste: ‘@
Wert des Aktivierungsplittchens:

Effekt:

Du darfst allen Figuren in deinem oder 1 angrenzen-
den Raum je 1 Schaden zufiigen. Du selbst oder deine
Figuren erleiden keinen Schaden.

In diesem Abschnitt des 7. Hollenkreises befinden sich
die Seelen, die Gewalt gegen Gott und die Natur be-
gangen haben, in einer Sanduwiiste. Sie sind dort dem
ewigen Hollenfeuer ausgesetzt (14. Gesang).
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Instabilititsleiste: ‘@
Wert des Aktivierungsplittchens:

Effekt:

Du darfst 1 Cerberus in diesem Raum beschwo-
ren. Du darfst 1 Schaden durch Luzifer erleiden.
Tust du das, erwecke den Cerberus sofort nach
den Regeln der Beschworungsphase.

Im 3. Hollenkreis liegen die Schlemmer und Gieri-
gen im Matsch unter stindigem Eisregen. Cerbe-
rus bewacht sie und verhindert, dass sie aus dem
Matsch steigen (6. Gesang).



Instabilititsleiste: @
Wert des Aktivierungspléttchens: .

Effekt:

Du darfst 3 Zauber von deinem Zauberbuch ziehen.
Tust du das, wirf 1 davon ab und erleide 1 Schaden
durch Luzifer.

Am Tor zur Holle befindet sich der beriibmte itali-
enische Vers ,Lasciate ogne speranza, voi ch’intra-
te*, der eigentlich nur der letzte Vers einer ldngeren
Inschrift ist. Sie ldsst sich iibersetzen mit ,Lasst alle
Hoffnung fabren, wenn ibr hier hereinkommt.“
(3. Gesang).?

@ Rote Riume

Instabilititsleiste: | \“
Wert des Akt1v1erungsplattchens .

Effekt:

Du darfst 1 Kentaur in diesem Raum beschworen.
Du darfst 1 Schaden durch Luzifer erleiden. Tust du
das, erwecke den Kentaur sofort nach den Regeln
der Beschworungsphase.

In diesem Bereich des 7. Hollenkreises liegen die
Seelen, die Gewalt gegen andere begangen haben,
in einem Blutstrom. Sie werden von Minotaurus
bewacht und von den Kentauren, die am Ufer
entlang galoppieren (12. Gesang).

Instabilititsleiste: @
Wert des Aktivierungsplittchens: .

Effekt:

Bewege dich gemifl deines Bewegungswerts in
1 Raum mit mindestens 1 der anderen Magi. Greife
1 Magi in diesem Raum mit deinem Angriffswert

an. Der oder die andere Magi fiigt dir 1 Schaden

zu, wenn du ihn oder sie nicht besiegt hast.

Im 5. Hollenkreis liegen die zornigen Seelen im
Schlamm des Unterwelt-Flusses Styx (8. Gesang).

&) Violette Riume

Instabilititsleiste: ' \
Wert des Akt1v1erungsp1attchens .

Effekt:

Du darfst 1 Machtpunkt erhalten und dich selbst um
2 Schaden heilen. Tust du das, erweckt Luzifer sofort
die Beschworung mit dem hochsten Herausforde-
rungswert, auch dann, wenn alle Magi niedrigere
Bedrohungswerte haben.

Im 2. Hollenkreis tobt ein Hollensturm, der die See-
len der Wolliistigen jagt und in einem Orkan berum-
wirbelt (5. Gesang).

Instabilititsleiste: |
Wert des Akt1v1erungsplattchens .

Effekt:

Du darfst 1 Zauber aus deiner Hand verdeckt auf ein
freies Feld auf deinem Charaktertableau auslegen. Lege
vorher ggf einen Zauber (gewirkt oder nicht gewirkt)
von deinem Charaktertableau ab, wenn ndtig. Tust
du das, ziehe 1 Inferno-Ereigniskarte. Hat sie einen
Soforteffekt, fiihre ihn aus. Lege sie ansonsten auf das
Ereignistableau. Sie gilt in der angegebenen Phase.

In diesem Graben des 8. Hollenkreises sind die Seelen

der Menschen, die Streit und Misstrauen gefordert
haben. Sie siechen an schrecklichen Wunden dahin

(28. Gesang).
€ 14 9

Instabilititsleiste: €0

=/

Wert des Aktivierungsplittchens: ’

Effekt:

Wer das Kronenplittchen besitzt, erleidet 1 Scha-
den durch Luzifer. Besitzt du bereits selbst das
Kronenplittchen, erleidest du 1 Schaden durch
Luzifer. Danach nimmst du das Kronenplittchen.

Diebe befinden sich in diesem Graben des 8. Hol-
lenkreises. Sie werden von Schlangen gebissen
und zerfressen (24. Gesang).



Instabilititsleiste: @

7

Wert des Aktivierungsplittchens:

Effekt:

Du darfst die obersten 3 Luziferkarten ansehen
und in einer Reihenfolge deiner Wahl oben auf den
Stapel zuriicklegen. Tust du das, erleide 1 Schaden
durch Luzifer.

Im 6. Hollenkreis liegen die Ketzer in Grdbern aus
Flammen (9. Gesang).

) Graue Riume

Vetiile €0 g1

Instabilititsleiste: (0)
Wert des Aktivierungsplittchens:

Effekt:
Du darfst 1 Figur in deinem oder 1 angrenzenden
Raum 2 Schaden zufiigen.

Die Vorholle liegt direkt hinter dem Hollentor und
gilt noch nicht als Hollenkreis. Hier befinden sich
die Seelen, die im Leben weder gut noch schlecht
gewesen sind. Sie werden von Insekten zerstochen

Instabilititsleiste: ‘@
Wert des Aktivierungsplittchens:

Effekt:

Du darfst 1 Harpyie in diesem Raum beschworen.
Du darfst 1 Schaden durch Luzifer erleiden. Tust du
das, erwecke die Harpyie sofort nach den Regeln
der Beschworungsphase.

In diesem Bereich des 7. Hollenkreises wurden die

(3. Gesang).

Varim?iep

Seelen, die Gewalt gegen sich selbst gerichtet bha-
ben, in Biume verwandelt. Auf den Bdumen ba-
ben die Harpyien ibre Nester (13. Gesang).

Das zusitzliche Spielmaterial

Einige Materialen aus dieser Erweiterung und die Materialien, die ihr fiir In-
ferno nicht bendtigt, ermdglichen es euch, neue Varianten des Grundspiels
auszuprobieren. Alle Moglichkeiten und die zugehdrigen Regeln findet ihr
hier. Thr kénnt die verschiedenen Varianten beliebig miteinander kombinie-
ren. Eine besonders interessante Kombination stellen wir euch mit , Krieg der
Beschworer* vor. Verwendet fiir alle Varianten die Regeln des Grundspiels.

Variante 1: Fusion

Wenn ihr mit dieser Variante spielt, verwendet ihr Riume aus dem Grund-

spiel und dieser Erweiterung. Stellt damit eure eigene Akademie zusam-

men oder tiberlasst es dem Zufall, welche Riume ihr verwendet. Beachtet
folgende Anderungen in der Spielvorbereitung:

* Verwendet 3 Riume von jeder Farbe (aufler schwarz), jedoch nicht die
folgenden Riume: Tartarus, Wilder Wald, Hollenkreis der Wolliisti-
gen, Hollenkreis der Ketzer.

* Mischt die Aufgaben des Grundspiels mit den Inferno-Aufgaben. Entfernt
die Aufgaben aus dem Stapel, die sich auf aussortierte Riume beziehen.

* Legt die Beschworungskarten und die Inferno-Beschworungskarten, so-
wie alle entsprechenden Miniaturen bereit.

Variante 2: Infernalische Magie
Fiir einige Riume des Grundspiels liegen dieser Erweiterung die infernali-
schen Aktivierungsplittchen bei. Mit diesen Plittchen spielen Beschworun-
gen eine groflere Rolle im Spiel. Thr diirft sie alle gleichzeitig, einzeln oder
in beliebigen Kombinationen dem Grundspiel hinzufiigen. Es gibt infer-
nalische Aktivierungsplittchen fiir die folgenden Riume: ,

, , Schatzkammer, Garten, Beschworungshalle,
Arena, Waffenkammer, Meditationszimmer, Friedhof und Opferaltar.
Die Erklirungen zu allen infernalischen Aktivierungsplittchen findet ihr
auf Seite 18.

-




Variante 3: Chaos-Riume
Diese Variante ist eine Abwandlung der Variante infernalische Magie fiir
noch unvorhersehbarere Partien. Verwendet eine beliebige Anzahl der
infernalischen Aktivierungsplittchen. Legt die {ibrigen infernalischen Ak-
tivierungsplittchen und die nicht verwendeten Aktivierungsplittchen aus
dem Grundspiel neben der Akademie bereit. Wenn die Mondphase wech-
selt, darf die Person, die zu diesem Zeitpunkt das Kronenplittchen besitzt,
beliebig viele Aktivierungsplittchen austauschen. Die ausgetauschten Ak-

tivierungsplittchen kommen aufgedeckt ins Spiel. Riume, die bereits
aktiviert wurden, diirfen mit dem neuen Plittchen also erneut aktiviert
werden. Plittchen von zerstorten Riumen diirft ihr nicht austauschen.

Variante 4: Meisterhafte Beschworer
Beim Spiel mit dieser Variante gilt: Du darfst deine physische Aktion-Plitt-
chen benutzen, um anstelle des iiblichen Effekts 1 Beschworung unter dei-
ner Kontrolle zu erwecken.

Variante 5: Beschworungen der tiefsten Holle

Mit dieser Variante diirft ihr die michtigen Beschworungen Luzifer und Bar-
bariccia unter eurer Kontrolle beschworen. Mischt die beiden Zauber der Ver-
gessenen aus dieser Erweiterung mit den {iblichen Zaubern der Vergessenen.
Legt auerdem die beiden entsprechenden Beschworungskarten bereit.

Gefallener Engel

Basiszauber: Beschwire Luzifer im gewihl-
ten Raum und erwecke ihn sofort. Bedenke,
dass Luzifer immer alleine in seinem Raum
ist. Wenn du Luzifer in 1 Raum mit anderen
Figuren beschworst, miissen alle Magi ihre
entsprechenden Figuren in angrenzende
Rdume verschieben (siehe rechts).

Beschwore Luzifer im gewihlten

Raum und erwecke ihn sofort.
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Umkehrzauber: Beschwore 3 Dimonen
(nicht Luzifer oder Barbariccia) in 3 ver-
schiedenen Riumen und erwecke sie so-
fort. Du darfst Dimonen aus dem Grund-
spiel und aus Inferno beschworen. Beachte,
dass du nicht mehr als 3 Beschworungen
haben darfst. Entferne ggf. Beschworun-
gen oder beschwore entsprechend weniger
Dimonen.

L Tersoain der Bille . .
® T Herzogin der Holle

Basiszauber: Beschwore Barbariccia im ge-
wihlten Raum und erwecke sie sofort.

Umkehrzauber: Wihle bis zu 3 Beschworun-
gen anderer Magi und iibernimm die Kont-
rolle tiber sie. Nimm dir die entsprechenden
Beschworungskarten von den anderen Magi
und tausche die Rosenstecker der Figuren aus.
Wenn du jetzt mehr als 3 Beschworungen kon-
trollierst, entferne so viele Beschworungen
unter deiner Kontrolle aus dem Spiel wie no-
tig (nach deiner Wahl), damit du 3 Beschwo-
rungen nicht iiberschreitest. Erhalte .

f

Luzifer
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Luzifer ist immer alleine in seinem
Raum. Wenn du ihn beschworst
oder bewegst, miissen alle Mini-
aturen aus den entsprechenden
Riumen in angrenzende Rdume
verschoben werden. Alle Magi ent-
scheiden fiir ihre eigenen Figuren
(Magi und Beschworungen) selbst, wie sie sie verschieben. Niemand darf
den Raum mit Luzifer aktivieren oder darin Instabilitit zufiigen. Luzifer
blockiert eure Sichtlinien. Diese Regeln gelten auch fiir dich selbst.

Luzifer ignoriert die Effekte aller Zauber und erleidet keinen Schaden.

Schwindende Beschworung: Wenn du Luzifer beschworst, lege je 1 schwar-
zen Schadensmarker auf jedes Kistchen in der oberen rechten Ecke der
Beschworungskarte. Entferne zu Beginn jeder Aufriumphase 1 dieser Scha-
densmarker (auch in der Runde, in der du Luzifer beschworen hast). Hast
du den letzten Schadensmarker entfernt, nimm Luzifer vom Spielplan und
lege die Beschworungskarte ab. Ist Luzifer bei Spielende noch nicht entfernt,
erhalte 3 Machtpunkte.

Barbariccia

Nur andere Beschworungen diir-
fen Barbariccia Schaden zufiigen
und sie besiegen. Barbariccia igno-
riert alle anderen Effekte, die ihr
Schaden zufiigen oder sie entfer-
nen wiirden.

Anstatt Barbariccia zu erwecken,
darfst du 1 beliebige (eigene oder gegnerische) Deschwirung wihlen und
erwecken, als stiinde sie unter deiner Kontrolle.

fen Barbariccia
ia zu erwecken,
ing erwecken,

Nur andere Bescl g
Schaden zufiigen. Anstatt B
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Krieg der Beschworer

Krieg der Beschwarer ist eine Variante des Grundspiels. Beschworungen
spielen hier eine groflere Rolle, sie sind leichter zu beschworen und wer-
den hiufiger erweckt.

Verwendet das Spielmaterial aus Black Rose Wars. Zusitzlich benétigt ihr
aus dieser Erweiterung:

¢ die Miniaturen

¢ die infernalischen Aktivierungsplittchen

¢ die beiden Zauber der Vergessenen

Es gelten die Regeln des Grundspiels.

Anderungen in der Spielvorbereitung

Verwendet, wenn ihr die Akademie aufbaut, alle infernalischen Akti-
vierungsplittchen. Verwendet die iiblichen Aktivierungsplittchen fiir
alle weiteren Riume.

Legt zusitzlich die Beschworungskarten und Miniaturen aus Inferno
bereit. Fiigt dem Stapel die Beschworungskarte von Luzifer hinzu.

Mischt die beiden Zauber der Vergessenen aus Inferno zu den anderen
Zaubern der Vergessenen.

Entfernt die Aufgabenkarte Verfolgung (Mondphase I, Kartennummer 14)
aus dem Stapel der Aufgabenkarten und legt sie in die Schachtel zurtick. Sie
darf in Krieg der Beschwdrer nicht verwendet werden.

Anderungen im Spielverlauf

Thr diirft mithilfe der infernalischen Aktionsplittchen zusitzlich alle Be-
schworungen aus Inferno beschworen.

Beschwort ihr Malacoda oder Cerberus, diirft ihr entscheiden, ob ihr die
normale Beschworungskarte oder die Inferno-Beschworungskarte verwendet.
Die beiden neuen Zauber der Vergessenen ermoglichen es euch auerdem,
Luzifer und Barbariccia zu beschworen (siehe S. 16). Luzifer gilt als nor-
male Beschworung, die Regeln aus Inferno gelten hier nicht.

Beachtet, dass ihr in Krieg der Beschworer ausschlielich die Riickseite der
Inferno-Beschworungskarten verwendet.

Hinweis: Die Varianten Meisterbafte Beschworer und Chaos-Riume
lassen sich besonders gut mit Krieg der Beschwirer kombinieren.




Infernalische Aktivierungsplittchen

Du darfst 1 Farfarello in diesem Raum beschwo-
ren. Du darfst 1 Machtpunkt verlieren. Tust du
das, erwecke den Farfarello sofort.

Du darfst insgesamt bis zu 4 Schaden von Be-
schworungen heilen, die du kontrollierst. Du
darfst mehrere Beschworungen wihlen oder
mehrfach dieselbe.

Du darfst 1 Kentaur in diesem Raum beschwo-
ren. Du darfst 1 Machtpunkt verlieren. Tust du
das, erwecke den Kentaur sofort.

1
 2Beschworungen

Du darfst 2 Beschworungen wihlen, die sich im
selben Raum oder in aneinander angrenzenden
Riumen befinden. Jede Beschworung fiigt der
anderen Schaden in Hohe ihres Angriffswerts zu.
Beide Beschworungen fiigen sich ihren Schaden
gleichzeitig zu. Wird eine Beschworung besiegt,
fligt sie also trotzdem ihren Schaden zu.

Du darfst Beschworungen von anderen Magi
wihlen.

Du darfst 1 Landsknecht in diesem Raum be-
schworen. Du darfst 1 Machtpunkt verlieren. Tust
du das, erwecke den Landsknecht sofort.

Du darfst genau 1 Instabilitit in jedem Raum ver-
ursachen, in dem sich 1 oder mehr Beschworung
des Typs Dimon oder Untoter unter deiner Kon-
trolle befindet.

Du darfst 1 Harpyie in diesem Raum beschwo-
ren. Du darfst 1 Machtpunkt verlieren. Tust du
das, erwecke die Harpyie sofort.

Du darfst 2 Beschworungen mit dem Typ Dimon
unter deiner Kontrolle aus dem Spiel entfernen.
Tust du das, beschwore in 1 Raum bis zu 1 von

dir entfernt 1 Malacoda. Du darfst 1 Machtpunkt
verlieren. Tust du das, erwecke Malacoda sofort.

Cqed

Du darfst 1 Beschworung auf dem Spielplan er-
wecken, als stiinde sie unter deiner Kontrolle.
Verwende deine Schadensmarker, wenn sie Scha-
den zufiigt.

S Gerberus ;
)

Du darfst 1 Cerberus in diesem Raum beschwo-
ren. Du darfst 1 Machtpunkt verlieren. Tust du
das, erwecke den Cerberus sofort.

Cerherus/ RETIEIUR,

Du darfst 1 Cerberus oder 1 Kentaur unter dei-
ner Kontrolle aus dem Spiel entfernen. Tust du
das, beschwore in 1 Raum bis zu 1 von dir ent-
fernt 2 Farfarello oder 2 Harpyien. Du darfst 1
Machtpunkt verlieren. Tust du das, erwecke die
beiden Beschworungen sofort.



TX2ebr vop Black Fose Wars

Findet treue Gefahrten.

Entdeckt die Magi Geneve und Marco.

Diese Erweiterung ermoglicht euch,

Black Rose Wars oder Inferno auch mit 5 oder 6 Personen

zu spielen.

Ihr konnt die neuen Magi aber auch im Spiel mit weniger

Personen verwenden.
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Quellenverzeichnis

1) Jesaja 14, 11-15 (Einheitstibersetzung)

2) alle Informationen zu Dantes Inferno, insbesondere die Namen und Beschreibungen der
Riume der Holle und der Beschworungen basieren auf dieser Ubersetzung:
Dante Alighieri: Die Gottliche Komodie. Ubersetzt von Hermann Gmelin. Kommentiert
von Rudolf Baehr. Stuttgart: Reclam 1951. (Lizenzausgabe mit Genehmigung des Verlages
Ernst Klett, Stuttgart).

3) Die Ubersetzung vom Tor zur Holle stammt aus: Dante Alighieri: Die Gottliche Komodie.
Ubersetzt von Hartmut Kohler. Stuttgart: Reclam 2020.
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Spielablauf

l(ibergic

1. Black Rose Phase
* Du darfst Aufgaben ‘7‘ (Luzifer erhilt: ) fiir i,

fur %=, 83) fur 12
3 <)

e Wenn du zuletzt am Zug bist: Verschiebe alle Ereignisse

nach rechts und decke 1 neues Ereignis auf (m‘ >
Erhalte G )

* Wenn du keine Aufgabe hast: 1 neue Aufgabe.

2. Studierphase
o £2 Zauber vom Zauberbuch

+ 24 Karten aus der Bibliothek, nimm 2 davon auf die Hand.
e Du darfst 1 Zauber aus deiner Hand entfernen

3. Vorbereitungsphase
Lege Zauber auf dein Charaktertableau
(Ausrichtung beachten!)

4. Aktionsphase (Achtung: In dieser
Phase seid ihr reihum mehrmals am Zug)

Fihre in jedem Zug 1 oder 2 dieser Aktionen durch
(bis du alle benutzt hast):

Spontan

Punkte fiir besiegte Magi:

1. 2. 3. allein besiegt:

letzter zugefligter Schaden: Trophie

Punkte fiir Luzifers Erstarrung:

1. 2 @ 3. allein erstarren lassen:

letzter zugeftgter Schaden: Trophie

5. Beschworungsphase
Aktiviere deine Beschworungen (Reihenfolge deiner Wahl)
6. Aufraumphase

* Lege deine Zauber vom Charaktertableau in deine Er-
innerungen (Zauber der Vergessenen entfernen, nicht
gewirkte & zuriick auf die Hand)

* Dreht alle Aktivierungsplittchen zurtick

bt -

* Dreht Riume um, die durch Instabilitit zerstort werden
(Figuren bleiben im Raum stehen. Wenn du am meisten
Instabilitdt verursacht hast: erhalte das Aktivierungs-
plittchen)

* Wenn 1 Machtplittchen mindestens 30 Machtpunkte =
Spielende

Wertung (Magi und Luzifer)
2. 3.
2. 3. (D)

® fir Aktivierungsplittchen

®

@ fiir Exorzismuskarten

Aufgaben: 1. (6)

Trophien: 1. (&)

Luzifer
Luzifer ist immer nach der Person rechts von seinem Charak-
tertableau am Zug, Er

* darf nicht bewegt/teleportiert werden

* ist immer alleine in seinem Raum

¢ blockiert die Sichtlinie

Thr dirft den Raum mit Luzifer nicht & oder @ darin ver-
ursachen

Aktionsphase

Zieht 1 Luziferkarte. Wenn Luzifer nicht (mehr) erstarrt ist:

* beschwort er die angegebenen Dimonen (niedrigste Num-
mer, in angrenzenden Riumen)

e fihrt er die beschriebene Aktion aus

* setzt er den Zorn des gefallenen Engels frei (Fir jede nicht

beschworene Beschworung: Alle Figuren in angrenzenden
Riumen erleiden $1F )

Beschworungsphase
Luzifer erweckt (auch wenn er erstarrt ist):

IS 1

wenn Herausforderungswert = Bedrohungswert von mindes-
tens 1 Magi.
Dimonen greifen Magi mit dem héchstem Bedrohungswert an.

Bedrohungswert =
Machtpunkte-Differenz zu Luzifer + Perilium




