Zwischen Licht & Schatten Kapitel 1 - Erweiterung Magistra Artium

Karten basteln:

Drucke nur d

Karten: schneide jede Doppelkarte einzeln aus - Vorde
nicht entlang der gestrichelten Linie. Klappe sie

Klappmethode.

iese Seite aus.

r- und Riickseite bleiben also zusammen, du schneidest

dann entlang der gestrichelten Linie zusammen.

Klebe abschlieflend die Vorder- und Riickseite innen zusammen.

STADT BEGEGNUNGEN ~0

Magistra Artium - Nervos reisst du den Umschlag auf und :
iberfliegst die Zeilen. Nun gut, eine schwere Aufgaben, einer -
der komplexesten Trénke (berhaupt, aber du bist bereit...

&
)

Filhre mogliche Aktionen aus & streiche[@]b

} Steinhof () Tiefwalde () Bluthohle (

. Sturmfels

ODie Mixtur  @Wurzel-@ @Blutstein ~ @Tauschen
Ist @ ge- trank’ '
strichen: i : ‘-‘ : °<—> é
Verliere 2 7 ~pat S
x x OFleder- b S
erhalte 3 mausblut @ Arbeiten

3 XX/ XX

& Start: Dirrhaim. 5@ 3 € 1. Normale & .
SO
Ziel: Habe mind. von jedem ¥ 1 und | ¢ & erreiche Dirrrhaim.

Immer wenn du die "Brauen” Bedingung eines & auf der SO-
Tranke Karte erfiillst, erhaltst du | dieses Trankes.
Sonderregdeln :

- Du hast in deiner Lehre zwar einiges delernt, dich aber nicht
wirklich viel bewegt. Du darfst in dieseny Szenario in einem Kampf
keinen Wiirfel auf "Starke” einsetzen. Dafiir darfst du bei
Spielbegin eine beliebige Fahigkeit freischalten.

- Die Tiere sind noch nicht wild und haben kaum andere Reisende
iberfallen. In diesem Szenario wiirfelst du nicht auf Beute, son-

dern wahlst statt dessen fiir jeden @ entweder @ oder €.

Bewegdungsphase: Drehe alle o auf eine beliebfge‘ Seite. Brauen:

Wenn du ein Tier besiedst, statt cines a . (Trank des Blutes)

ei @) Aktionen. |:
| 2 Lehrmeisterin den Umschlag mit der Aufdabe fir deine

Lede die Zusatzkarte SO-Tranke so auf deine Ausriistung, .
dass die ¥ verdeckt sind und jeder Trank 3 freie Felder hat.]

: Du bist eine jurg?e Alchemistin aus Dirrhaim. Heute Morden hat dir deine
schlussprifung

tberreicht. Du sollt den Trank der Tranke brauen, ein kompliziertes
: Gebrau, welches aus finf verschiedenen Tranken demischt werden muss.
: Nun musst du erst einmal diese finf beschaffen und deine Zeit ist knapp.

@ Wenn Ziel erfiillt: Losche die weisse 1 in der Beute Tabelle.

‘@ Wenn (@ gestrichen: Beginne SI als Bonus mit | .

{@ Losche | @ bei dem gdestrichenen Tier mit der hichsten Zahl.

@ Wenh [3)) ?: Markiere das Feld g von Steinhof mit 6 dies-
em Symbol. Beendest du deine' Bewegung dort, kannst du fir den
Rest der Kampagne dort 1 () verlieren und 1 & erhalten.

Habe mind. von jedem \y;'l'und 1 & & erreiche Diirrhaim..

Der Kommilitone | . - Profite Wenn @Q <[ streiche dieses
Du triffst einen | Ein merkwirdider| destrichen:» @ Ereignis nicht.
Mitschiiler, eben- | Handler méchte id pro Goist iiber
falls in der Priif- dir deine Dein Mitschdiler NGEoTi.
ung. Dukannst |  magischen | braucht wieder | py, pist gl or-
ihm helfen oder | Trénke abkaufen. | deine Hilfe. Ihr schopft. Aber die
“ihn selbst um Du kannst konnt aber zu- Aussicht auf
Hilfe Pitten. ; beliqbig ‘{,ifle sammen arbeiten.| 4,inon Abschluss
Wahle: | ‘g,{;’?e;e > Wahle: treibt dich
. a it .
e: KKK Erhalte fir jeden e: ‘ 07 b
O: Xs| ‘° |O:wal X ¥

Kan;pf@ =2 . Brauen: Wenn du ein ‘sl Feld betreten hastund :
mindestens 10 Erfahrung destrichen sind. (Schwarzer Lotustrank):

Kampf: i-l- 2 Brauen: Lege in der Bewegungsphase 4 Wigfel mit :

Wert 5+ aus Verfiigbar nach Verwendet. {Konservationstrank)

SO - Tranke

Bewegundsphase: Erhalte 2 @ Brauen: Diesen Trank kannst du
_nicht einfach brauen. (Trank des unbandigen Willens) -




Zwischen Licht & Schatten Kapitel 1 - Erweiterung Magistra Artium

Karten basteln: Duplexdruck.
Drucke nur diese und die nichste Seite im Duplexmodus aus.
Karten: schneide jede Karte einzeln aus.

STADT BEGEGNUNGEN
Fuhre mogliche Aktionen aus & strelchebel oAktlonen

} Steinhof () Tiefwalde () Bluthohle < Sturmfels

ODic Mixtur  @Wurzel-@ @Blutstein = @Tauschen

Ist @ ge- trank '
strichen: Verdiere é ; !,! %’(»é
X X Ofleder- & _ -

erhalte @ mausblut @ Arbeiten

é | KKJ KK®

& : Start: Dirrhaim. 5@ 3 € 1. Normale & .
Lede die Zusatzkarte SO-Tranke so auf deine Ausriistung;
80 | dass die . verdeckt sind und jeder Trank: 3 freie Felder hat.

Ziel: Habe mind. von jedem ¥ I und | ¢ & erreiche Dirrhaim.

Immer wenn du die "Brauen” Bedingung eines & auf der SO-
Tranke Karte erfiillst, erhaltst du | dleses Trankes
‘Sonderredeln
- Du hast in deiner Lehre zwar cinides gelernt, dich aber nlcht
wirklich viel bewegt. Du darfst in diesen Szenario in einem Kampf
keinen Wiirfel auf "Starke” cinsetzen. Dafiir darfst du bei
Spielbegin eine beliebige Fahigkeit freischalten.

- Die Tiere sind noch nicht wild und haben kaum andere Reisende
iberfallen. In diesem Szenario wiirfelst du nicht auf Beute, son-

dern wahlst statt dessen fiir jeden @ entweder @ oder €.

Bewegungsphase Drehe alle ‘auf eine belleblge Seite. Brauen:
Wenn du ein Tier besiegst, statt eines a (Trank des Blutes)

Kampf:@ <2 Brauen: Wenn du ein ! Feld betreten hast und
“mindestens 10 Erfahrung destrichen sind. (Schwarzer Lotustrank)
Kampf: i-ﬁ 2 Brauen: Lege in der Bewegungsphase 4 Wigfel mit
Wert 5+ aus Verfiigbar nach Verwendet. {Konservationstrank)

Bewegdungsphase: Erhalte 2 @ Brauen: Diesen Trank kannst du
nicht einfach brauen. (Trank des unbandigen Willens)
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SO

‘Magistra Artium - Nervos reisst du den Umschlag auf und :
iberfliegst die Zeilen. Nun gut, eine schwere Aufgaben, einer -
der komplexesten Trénke (berhaupt, aber du bist bereit...

Du bist eine jur};e Alchemistin aus Dirrhaim. Heute Morgen hat dir deine

Lehrmeisterin den Umschlag mit der Aufdabe fir deine
iberreicht. Du sollt den Trank der Tranke brauen, einkompliziertes
Gebrau, welches aus finf verschiedenen Tranken demischt werden muss.
Nun musst du erst einmal diese finf beschaffen und deine Zeit ist knapp.

schlussprifung

@ Wenn Ziel erfiillt: Losche die weisse 1 in der Beute Tabelle.
@ Wenn o gdestrichen: Beginne Sl als Bonus mit | @ :
@ Losche | @ bei dem destrichenen Tier mit der héchsten Zahl.

@Wern ©

em Symbo

?: Markiere das Feld M|

cendest du deine' Bewegung dort, kannst du fir den

von Steinhof mit é dies-

Rest der Kampagne dort 1 () verlieren und 1 & erhalten.

Habe mind. von jedem \q'l'und 1 & & erreiche Diirrhaim..

Der Kommilitone | .

Du triffst einen
Mitschiiler, eben-
falls in der Prif-
ung. Du kannst
ihm helfen oder
“ihn selbst um
Hilfe bitten.
Wahle:

0: XXX|
O: X

. Profite

Ein merkwirdiger
Handler méchte

dir deine
magischen

Trénke abkaufen.
Du kannst

beliebig viele
deiner %

verlieren.

Erhalte fir jeden
2.

Wenn @Q -

destrichen:» @
id

i
Dein Mitschdiler
braucht wieder

deine Hilfe. lhr
konnt aber zu-
sammen arbeiten.

Streiche dieses
Ereignis nicht.
Geist iiber

Materie
Du bist vollig er=
schopft. Aber die
Aussicht auf
deinen Abschluss
treibt dich
weiter voran.

X @




