)\
eArkanum

[Riiste nur einen Arkanisten|oder, ein Antik Wesen mit
\dieser Karte aus. Erhéht die|STK'um +300.

P

Der,Stab spricht in flisternden Formeln,= nur jene, die Runen verstehen, entfesseln seine Mach

Arkanum

Wenn du diese Karte aktivierst, wahle 1 Weg:

- Ziehe 2 Karten

- Schicke 1 gegnerisches Wesen in den Fluss

- Wahle 1 Handkarte deines Gegners, sie geht unter
seinen Vorrat.

"3 Wege, 3 Geister - wihle Weise, wie ein Meister.”

Spielfeld Arkanum

So lange diese Karte liegt, erhalten alle "Dunkelheits-
Arkanisten" +200 STK. Immer wenn du 1 "Arkanum"
aktivierst, wirf eine Minze. Bei Kopf - sende 1 Karte
von deinem Vorrat in den Fluss. Bei Zahl - erhalte 1
Seelenpunkt.

"Fin finsteres Refugium der Arkanisten.”

AKADEMIE DER SCHATTENPFADE

J Arkanlstm/Dunkelhelt/Effekt

[ Arkanist/Dunkelheit/Effekt

Erhalt fur jeden weiteren "Arkanisten" auf dem Feld oder,
im Fluss +300 STK.

"Sie st die jiingste Novizin, mit der grilSten arkanen Energie
S

Wenn diese!Karte gebunden wird, drehe eine|Karte de:
Gegners zarucklin die verdeckte|Position'y

W

v
S

\Wenn diese Karte gebunden wird}nimm/1 “Arkanum’
das|"Arkanisten?/erwahnt'aus deinem Vorrat’ W

" Fr ist alf | weise und finster.- sei auf der Hut -

Arkanist/Dunkelheit/Effekt

Schicke 1x pro Zirkel, ein "Siegel" oder "Arkanum"
deiner Wahl in den Fluss. Die gewahlte Karte, bleibt
dort flir zwei Zirkel, dann kehrt sie zuriick.

" Zeit ist mehr als Magie - sie fliel stindig.”

Arkanist/D,unkelheit

¢ Eris! der stirkste Arkanist der Meister,der, bekannten und unbekannten Welt 4

FINSTERER ARKANER MEISTER
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Kazrflaurtgerbti\r;gen Wﬁ“’ie’?v wie:‘ng dg":l\ghrq‘n;)‘felzkian\st I Kann nuraktiviertiwerden, wenn der Gegner. mindestens —‘ | WAktiviere diesesiSiegeliundiwahle, einoffenesiWesen od‘

X?’nnulhgfeel: roaZr:rekelovelzr:r}'ArkarTSm"‘:‘;;iE'ZSLCGES Hers ein Arkanum imiFluss hat:; Wahle ein Arkanum aus dem ! ®ein Arkanum deines/Gegnersiund annullierejalle|Effekte g
B i - g 1 Fluss deines Gegners, Aktiviere es sofort ohne Kosten. bis'zum Ende des Zirkels. Zusatzlich|kann|keine Kettejals

! j J Danach geht es!ins Exil. Du darfst keine Karte mit gleichem + Reaktion erfolgen.

Namen in deinem Vorrat haben.

"Fr kennt mehr Magie - abs alle Arkanisten vor ihm.”

3 3 oo

GEWAND DES ARKANISTEN
HAUS DER SCHWESTERN

s

Arkanum ‘Arkanum/Ausriistung Spielfeld Arkanum

So lange diese Karte aktiv ist, erhalt "Tochter des Hexers}
1x pro Zirkel, die Fahigkeit ihre Position von STK Modus
in den SCH Modus zu wechseln.

Wahle ein aktives Arkanum deines Gegners'*So lange Ruste nur eine Karte damit aus, die Arkanist im Namen
diese Karte aktiv ist, gilt die gewahlte Karte als neutralisiert. erwahnt. Das ausgerlstete Wesen erhalt +400 STK. Wenn|
IhreEffekte werden nicht ausgefiihrt, sie kann nicht ersetzt diese Karte 'zerstort wird, darfst duein’/Arkanum, dass
oder erneut aktiviert werden. Wird diese Karte zerstért, wird ’Arkanist erwahnt aus deinem Vorrat nehmen’

dasigebannteiarkanumlinsiexiligeschickt, "Das Haus der Schwestern - ein Zuhause, oder ein Gefingnis?"

HERBSTLIGHT, ARAEL

%Siegel : ‘Arkanum

’éktiviere diese Karte wenn dein Gegner versucht ein Ziehe 2 Karten, danach mische deinen Vorrat. Lege eine}

Wesen aus dem Fluss zurlick zu rufen. Schicke das/Wesen Kartelauf deinen Vorrat, die andere'darfst dulauf/der,
lund diese Karte ins Exil. Hand behalten.

“Du bist berufen= und ich begleite dich. =




KARTENGENERATOR

Siegel
Ziehe 1 Karte

“Nicht gierig werden - nur 1 Karte ziehen.*

LEHRLING DER FINSTEREN RUNEN

——tF—ﬂ‘ A \
| Arkanist/Dunkelheit/Effekt

Nimm 1 "Arkanum" aus dem Fluss auf die Hand.

"Er hat keine Ahnung, wie michtig er werden wird. - Nur die arkane Energie weil3 es.”

* Arkanum

AWahle ein\Wesen in|deinem|Fluss oder,dem des Gegnersi
1 Binde dieses|Wesen; sofortiund/ohne Kosten. Es kann im
ersten Zirkelnicht angreifen, aber seine Effekte sind
CELYA
|
"Fin zweites Leben = gebunden an die Seele."

Slegel

Aktlwere@es S|egel aIS Reaktion auf die Aktivierung
eines gegnerlschen Slegels Verlagere das Siegel des
Gegners auf; ein anderes Ziel.
b \\\ |
EM qutes S/ege/ Me/b/da W17 du os haben willst.. Em groRartiges? Schigt zu wo dein
Lo Gegnw es mfhl erwartet

Siegel Y

L
Aktiviere diese Karte nur, wenn du mindestens 3JHexer;
Magier oder Arkanisten kontrollierst.'Schicke allelverdeckt
liegenden Karten deines Gegners in'den|Fluss.

" Lass uns ein Spiel spielen ~ dass du nicht gewinnen kannst.”

Hexe/Dunkelheit/Effekt
Kann' nur.gebunden werden wenn du "Haus der Schwestern"

kontrollierst. Nimm die Karte"Salem's Kater" aus deinem
Vorrat und aktiviere sie/ohne Kosten.

" Niemand kennt ihren Vater - sie hat nur das Haus der Schwestern und den Kater."

Arkanum

Aktiviere diese 'Karte nur, wenn du mindestens'zwei
Arkanisten auf dem Feld kontrollierst. Ziehe fir jedes.
aktive Arkanum:1,Karte von deinem Vorrat.

" Nur, wer, Licht und Schatten, vmw,Jdﬂrf in das Prisma blicken."

224 Ay gl

Siegel

Dein Gegner Uberspringt in seinem Zirkel die Kampf-

N phase.

"Sie zwingen selbst die wildeste Seele in die Knie."

|

‘Arkanum

\Verschmilzt/2]oder/ mehr; Wesenimiteinander.




ERIARKANISTEN KATAKLYSHUS

[ ‘Arkanum

Aktiviere diese Karte nur, wenn du mindestens zwei

Arkanisten auf dem Feld kontrollierst. Fir die Dauer delner m:

/Angriffsphase, darfst du die STK, deiner Arkanisten Wesen| Zerstore alle Arkanum und} SiegeliKartentauf der - Spielfeld:.

addieren. Danach kehren alle betroffenen Wesen zu ihre Seite deines Gegners. Danach*wird'diese’Karte ins Exil

normalen Werten zuriick. geschickt. Du darfstiwahrend!dieses Zirkels kein: weiteres
Arkanum,wirken.

¢ Arkanum'

Aktiviere iese Kartewenn dein Gegnergeine Karte zieht. .
fEr muss die gezogene Karte, direkt ins Exil schicken.

«Boom - da geht sie hin deine Karte.




