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Mittlerweile ist es nur noch schwer vorstellbar, aber
noch vor ein paar Generationen war Fabulosa eine
von endlosen Kriegen gepragte Welt.

Dann kam die Magie und alles anderte sich. Naturlich
verursachte sie zuerst eine Menge Probleme, aber
dann begannen die Zauberer von fFabulosa das
groflere Ganze zu sehen. Streit um Land? Erschaffe
einfach mehr Land! Hungrig? Zaubere dir selbst einen
Apfel. Oder eine Banane. Oder ein Drei-Gange-Mendi.
Magie kann alles! Innerhalb von nur einer Generation
hatte die Magie jeden Konflikt beendet, und innerhalb
einer weiteren Generation war Fabulosa zu einem
utopischen Paradies geworden, in dem jeder alles
hatte, was er jemals wollte. Und bei den Géttern, es
war total langweilig!

Als die Zauberer zu ihrer 19. jahrlichen Versammlung
in der Ruhmeshalle zusammentrafen, war die alles
dominierende Frage, wie man die elende Langeweile
aus dem Alltag vertreiben kénne. Es war Ragryl der
Weise, Meister des Flinften Viertels, der glaubte, die
Antwort zu kennen.

.Warum reisen wir nicht in die Vergangenheit?”, sagte
er. ,Wir schauen uns die Nation der Pan’daa in Aktion
an. Das waren die groften Krieger aller Zeiten!”

.Mach dich nicht ldcherlich!”, antwortete Garnet vom
Vierten Kreis. ,Diese Weicheier von Pan’'daa waren
ein Witz. Aber die Glastrolle von Spitemire, DIE waren
die Besten der Besten!”

Der Streit zwischen den beiden Zauberern breitete
sich wie ein Lauffeuer in der Halle aus und schon gab
es nur noch ein Thema. Jeder hatte eine Meinung
dazu, wer denn die besten Krieger der Geschichte
gewesen seien.

Esmae die Sternensucherin unterband den Disput
schliefilich mit einer Idee, die zur Legende werden
wiirde. ,,Nun, dann lasst uns doch einfach beide
holen. Wir werden sie gegeneinander antreten lassen
und dann WISSEN wir, wer die Gréf3ten waren!”

Der darauf folgende Kampf war glorreich. Es kostete
das Kollegium der Korrekturen zwar Monate, um das
Loch in der Vergangenheit zu flicken, das dadurch
entstand. Doch alle waren sich einig, dass diese
erste Rauferei absolut berauschend war. Regeln
musste man natlirlich auch noch konzipieren. Doch
alle waren motiviert, denn es war etwas Neues und
Besonderes. Und vor allem anderen ware es ganz
sicher nicht langweilig!

Die als ,Brawls” bezeichneten Raufereien wurden
tiber Nacht zur beliebtesten Form der Unterhaltung.
Zauberer scheuten keine Mihen, um Teams
von Champions aus der gesamten Geschichte
zusammenzustellen und sie gegen andere Teams
antreten zu lassen, denn es gab Bekanntheit, Ehre und
Ruhm zu erlangen. Das Kollegium der Korrekturen,
jetzt die herrschende Instanz hinter den ,Brawls’,
schlichtete nun Streitigkeiten zwischen Zauberern
dartiber, wann sie einen Krieger aus seiner Zeitlinie
herausnehmen durften, und stellte dabei sicher,
dass Champions am Hohepunkt ihres Kénnens
nur den allerbesten Teams vorbehalten waren. Die
Popularitat der ,Brawls” wuchs mit jedem Match, bis
schliefilich das grofite Turnier in der Geschichte der
.Brawls” angekiindigt wurde: der ,Super Brawl".

Heute werden Tausende von ,Brawls” in Dutzenden
von Ligen in ganz Fabulosa ausgetragen, wobei die
besten Teams einen Platz beim jahrlichen , Super
Brawl” erhalten. Die Welt sieht gespannt zu, wie sich
die gréfiten Zauberer und ihre heroischen Champions
versammeln. Sie alle sind bereit, in der groflartigsten
Arena aller Zeiten um den Sieg zu kdmpfen.
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Bestimmt den Startspieler zufallig. Der Startspieler
wahlt einen Aufstellungsbereich (bestehend aus den
Aufstellungsfeldern einer Farbe) und platziert den Start-
spielermarker neben seinem Tor. Der zweite Spieler er-
halt entsprechend den anderen Aufstellungsbereich.

Entscheidet, ob ihr eure 3 Champions frei wahlen wollt,
oder eines der auf der nachsten Seite beschriebenen
Auswahlverfahren (Draft genannt] verwenden wollt.
Nehmt die Basisringe eurer Farbe und macht sie an
der Basis eurer Champions fest, um ein Team zu bil-
den. Platziert eure Champions auf eurem Spieler-Tor
und legt ihre Championkarten sowie 3 Essenzen der
Magie (je 1in jeder Farbe] auf euer Spielertableau.

Nehmt beide die je 3 Aktionsstapel eurer gewahlten
Champions und mischt sie zusammen, um euren Zug-
stapel zu bilden.

Mischt die 11 Herausforderungskarten zu einem Heraus-
forderungsstapel. Zieht 1 Herausforderungskarte und legt
sie auf das . Keine Wertung“-Feld (das Feld ohne Troph&en-
symbol).

Legt alle Siegpunkt- und Schadensmarker als Vorrat ne-
ben den Spielplan.

Manipulation

Esmaes
Statue

Zerstorung

Q

Garnets
Statue

Schopfung

Ragryls
'\ Statue

Aufstellungsfeld

@

Fallenfeld

Spielplanfelder

Legt alle Fallen als verdeckten Vorrat neben den Spiel-
plan. Der Startspieler platziert 2 Fallen verdeckt auf Fal-
lenfeldern seiner Wahl.

Der zweite Spieler platziert 2 Fallen verdeckt auf Fallen-
feldern seiner Wahl. Nun sollten sich 4 Fallen und 2 leere
Fallenfelder auf dem Spielplan befinden.

Der Startspieler zieht 5 Karten von seinem Zugstapel
und nimmt sie auf die Hand. Er darf einmalig beliebig vie-
le dieser Karten abwerfen und fiir jede so abgeworfene
Karte 1 neue ziehen. AnschlieBend mischt er alle abge-
worfenen Karten zuriick in seinen Zugstapel.

Der zweite Spieler zieht 5 Karten von seinem Zugstapel
und nimmt sie auf die Hand. Er darf einmalig beliebig vie-
le dieser Karten abwerfen und fiir jede so abgeworfene
Karte 1 neue ziehen. AnschlieBend mischt er alle abge-
worfenen Karten zuriick in seinen Zugstapel.

Der Startspieler platziert seine Champions auf freien
Feldern in seinem Aufstellungsbereich.

Der zweite Spieler platziert seine Champions auf freien
Feldern in seinem Aufstellungsbereich.




EINE PARTIE GEWINNEN

Derjenige von euch, der zuerst 5 Siegpunkte erreicht
hat, gewinnt sofort.

AUSWAHL DER CHAMPIONS
DURCH DRAFT

Normaler Draft
Der normale Draft lauft folgendermafen ab:

1. Bildet einen gemeinsamen Pool unterschiedlicher
Champions, der aus mindestens 6 Champions besteht.

Der zweite Spieler wahlt seinen ersten Champion aus.
Der Startspieler wahlt seinen ersten Champion aus.
Der zweite Spieler wahlt seinen zweiten Champion aus.

Der Startspieler wahlt seinen zweiten Champion aus.

A 1 S W D

Der zweite Spieler wahlt seinen dritten und letzten
Champion aus.

1. Der Startspieler wahlt seinen dritten und letzten
Champion aus.

8. Jeder von euch sollte nun ein aus 3 Champions
bestehendes Team haben. Legt die restlichen
Champions zurtick in die Spielschachtel.

Kompetitiver Draft
Der kompetitive Draft lauft folgendermafen ab:

1. Jeder von euch bringt 5 verschiedene Champions
mit, die er vor der Partie oder dem Turnier
auswabhlt.

2. Der Startspieler wahlt einen der Champions des
zweiten Spielers. Dieser Champion kann fir diese
Partie nicht ausgewahlt werden.

3. Der zweite Spieler wahlt einen der Champions des
Startspielers. Dieser Champion kann fir diese
Partie nicht ausgewahlt werden.

4. Beginnend mit dem Startspieler wahlen die
Spieler abwechselnd einen ihrer Champions aus,
um ihn ihrem Team hinzuzufiigen, bis sie ein Team
zusammengestellt haben, das aus 3 Champions
besteht.

5. Jeder von euch hat nun ein aus 3 ausgewahlten
Champions bestehendes Team und 2 Champions,
die in dieser Partie nicht eingesetzt werden.

Die goldene Regel

Falls der Effekt einer Karte direkt mit einer oder mehre-
ren Regeln in dieser Anleitung in Konflikt steht, hat der
Text auf der Karte Vorrang.

Gegner und Verbiindete

Die Figuren stellen grof3e Krieger aus Fabulosas turbu-
lenter Geschichte dar und werden als Champions bezeich-
net. Champions unter der Kontrolle deines Kontrahenten
werden als Gegner bezeichnet. Deine eigenen Champions
werden Verbindete genannt. Beachte: Falls der Effekt ei-
ner Karte eines Champions sich auf Verbiindete oder einen
Verbilindeten bezieht, schlie3t dies niemals den Champion
mit ein, zu dem diese Karte gehort.

Ziel des Spiels

Siegpunkte (SP) reprasentieren die Gunst des Publikums,
das den Siegerin einem ,Brawl” bestimmt. Derjenige von
euch, der zuerst 5 SP erreicht hat, gewinnt sofort. SP er-
haltst du, indem du die Champions deines Kontrahenten
kampfunfahig machst und Herausforderungen auf der
Herausforderungsleiste erfullst.

Die drei Essenzen der Magie

Alle Magie und jegliche Energie in Fabulosa ist untrennbar
mit einer der 3 Essenzen der Magie verbunden: Zerstorung
[,@], Schopfung [], oder Manipulation [@,]. Wann
immer du eine Aktion ausfihrst, erschopfst du deine
Verbindung zu einer dieser Essenzen und musst bis zum
Ende deines Zuges warten, bis sie regeneriert ist, bevor
du sie wieder ausgeben kannst.

Sich auf etwas zubewegen und von etwas
wegbewegen

Wann immer ein Effekt einen Champion anweist, sich auf
einSpielelementzuzubewegen, bedeutetdas: Nach seiner
Bewegung muss der Champion weniger Felder zwischen
sich und dem definierten Spielelement haben als vorher.
Ist dies nicht moglich, bewegt sich der Champion nicht.

Wann immer ein Effekt einen Champion anweist, sich
von einem Spielelement wegzubewegen, bedeutet
das: Nach seiner Bewegung muss der Champion mehr
Felder zwischen sich und dem definierten Spielelement
haben als vorher. Ist dies nicht maglich, bewegt sich der
Champion nicht.

Denke beim Ausfiihren/Anwenden eines Heranziehen-
oder Wegstoflen-Effektes daran, dass wenn sich ein
Champion aus irgendeinem Grund nicht tber die volle
Distanz bewegen kann, er g; in Hohe der verbleibenden
Distanz erleidet.

Starke und Schaden

Einige Karten und Effekte verursachen Schaden (S;],
wéhrend andere die Starke ()] des Angriffs angeben.

wird immer gegen den Verteidigungswert (@) des
Zjels verrechnet, um Schaden zu ermitteln, wohingegen
g; den Verteidigungswert ignoriert und den Schaden di-
rekt zuflgt.

Eine Karte abhandeln

Falls beim Abhandeln einer Karte ein Teil von deren
Effekt nicht ausgefihrt werden kann, verfallt dieser
Teil.
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Ziel auswahlen

Sofern auf einer Karte nichts anderes angegeben ist,
konnen Champions nur gegnerische Champions als
Ziel auswahlen. Angriffe mit einem Wirkungsbereich
(WBJ, in dem sich ein gegnerischer Champion befindet,
erfillen diese Bedingung. Steht auch ein Verbiindeter im
Wirkungsbereich des Angriffs, gilt dies trotzdem.

Offene und geheime Informationen

Handkarten sind geheime Informationen. Du musst
sie nicht mit deinem Kontrahenten teilen, aufler
ein Spieleffekt weist dich an, dies zu tun. Falls ein
Karteneffekt dich anweist, etwas zu zeigen, dirfen du
und dein Kontrahent die aufgedeckten Informationen
sehen.

Abwurfstapel sind offene Informationen. Du darfst
dir jederzeit den Abwurfstapel deines Kontrahenten
ansehen.Beide Seiten der Championkarten sind ebenfalls
offene Informationen. Du darfst dir jederzeit eine oder
beide Seiten eines beliebigen Champions ansehen. Falls
ein Karteneffekt dich anweist, etwas anzusehen, darfst
du (und nur du) diese Informationen sehen.

Karten ziehen

Wann immer du angewiesen wirst, Karten zu ziehen, und
dein Zugstapel leer ist, mische deinen Abwurfstapel, um
einen neuen Zugstapel zu bilden.

ABLAUF EINER RUNDE

DER ZUG EINES SPIELERS

Eine Partie verlauft Gber eine unbestimmte Anzahl an
Runden und endet, sobald ein Spieler 5 oder mehr SP er-
reicht.

Jede Runde besteht aus den folgenden 3 Schritten: Zug
des Startspielers, Zug des zweiten Spielers und Heraus-
forderungsleiste anpassen. IN DEINEM ZUG FUHRST DU
DER REIHE NACH DIE FOLGENDEN PHASEN AUS:

1) Punktephase. Uberpriife, ob du die Voraussetzungen
einer oder mehrerer aktiver Herausforderungen erfullst.
Tust du das, erhaltst du die entsprechende Anzahl SP und
wirfst die entsprechenden Herausforderungen ab.

2] Aktivierungsphase. Gib deine Essenzen aus, um
Aktionskarten aus deiner Hand zu spielen und um deine
Champions zu aktivieren.

3] Versorgungsphase. Regeneriere deine Essenzen, wirf
alle deine Handkarten ab und ziehe anschlieBend 5 neue
Handkarten.

1) Punktephase

Wahrend deiner Punktephase Uberpriifst du, ob du die
Voraussetzung einer oder mehrerer aktiver Herausfor-
derungen erfiillst. Herausforderungen sind der Schlis-
sel zum Sieg. Durch das Erfillen dieser Herausforderun-
gen erhaltst du SP abhangig von der aktuellen Position

der Karten auf der Herausforderungsleiste. Wirf er-

fullte Herausforderungen ab. Da Herausforderungen zu
Beginn deines Zuges gewertet werden, hat dein Kon-
trahent immer die Moglichkeit zu versuchen, dich daran
zu hindern, SP zu erhalten. Herausforderungen kdnnen
nicht in der ersten Runde erfillt werden.

2) Aktivierungsphase

Wahrend deines Zuges darfst du Champions aktivieren,
indem du Aktionskarten ausspielst, die zu dem jeweili-
gen Champion gehdren, oder indem du Standardaktionen
benutzt. Diese Aktionen kannst du ausfiihren, indem du
die Essenz der entsprechenden Farbe ausgibst. Der an-
dere Spieler darf Reaktionskarten ausspielen. Du darfst
Karten in beliebiger Kombination spielen und so viele wie
du mochtest, solange du die entsprechende Essenz hast,
um sie spielen zu konnen. Die meisten Aktionskarten er-
lauben es den Champions, sich zu bewegen und einen An-
griff oder eine Fahigkeit auszufiihren, die im Textfeld der
Karte beschrieben ist. Du darfst einen Champion mehr
als 1 Mal pro Zug aktivieren, solange du die entsprechen-
de Essenz ausgeben kannst, um dafir zu bezahlen. Alle
ausfiuhrbaren Effekte einer Aktionskarte miissen voll-
standig abgehandelt werden, bevor du eine weitere aus-
spielen kannst.

Bewegung

Champions dirfen sich max. so viele
Felder weit bewegen, wie durch
den Bewegungswert auf der
Aktionskarte angegeben ist. Sie mussen diesen
jedoch weder voll ausschopfen, noch missen sie sich
uberhaupt bewegen. Felder, auf denen sich Statuen
oder Gegner befinden, sind blockiert. Champions
konnen sich auf normalem Wege weder durch diese
Felder hindurch bewegen, noch ihre Bewegung auf
ihnen beenden. Ebenso konnen sie ihre Bewegung
nicht auf Feldern beenden, auf denen sich Verbliindete
befinden. Champions dirfen sich jedoch durch Felder
hindurchbewegen, auf denen sich Verbiindete befinden.
Bewegt sich ein Champion auf ein Feld mit einer Falle,
fuhrt dies dazu, dass die Falle ausgelost wird und der
Champion den Effekt der Falle erleidet (siehe Fallen,
S. 12]). Hat ein Champion einen Bewegungsbonus, wird
dieser auf jede Aktionskarte und jede Standardaktion
angewendet, die benutzt wird, um den Champion
zu aktivieren, sofern die Aktionskarte einen
Bewegungswert hat. Da alle Karten von oben
nach unten abgehandelt werden, wird die auf einer
Karte abgebildete Bewegung immer vor allen
anderen Effekten ausgefiihrt.




ANATOMIE EINER AKTIONSKARTE

Angriffskarte Fahigkeitskarte * Reaktionskarte
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Wann immer ein Effekt dich anweist, einen Champion zu
platzieren, nimm den Champion von seinem aktuellen
Feld und stelle ihn auf seinen neuen Standort. Dies gilt
nicht als Bewegung.

Jede Aktionskarte mit dem Angriffssymbol in
der linken oberen Ecke der Karte ist eine An-
griffskarte. Befolge die folgenden aufgefiihr-
ten Schritte, um einen Angriff abzuhandeln:

1. Fihre deine Bewegung aus.

2. Handle alle “-Fahigkeiten ab.

3. Entscheide, ob du den Angriff ausfihrst. Falls du
den Angriff nicht ausfiihrst, wird die Aktivierung so-

Angriffe

VOR UND NACH DEM ANGRIFF

Vor dem Angriff‘- (47 ) und ,Nach dem Angriff"-
Fahigkeiten [ ) sind Effekte, die ausgelost wer-
den, sobald eine Angriffskarte ausgespielt wird, die
Uber eines dieser Symbole verfligt. Beide Fahigkei-
ten sind obligatorisch. Wann immer eine Karte dich
anweist, eine 4 oder eine g/ -Fahigkeit abzu-
handeln, musst du sie vollstandig abhandeln, be-
vor du den nichsten Schritt des Angriffs ausfiihrst.

Der Hauptunterschied zwischen den beiden Fahig-
keiten besteht darin, dass du eine 47 -Fahigkeit
abhandeln und dann entscheiden darfst, nicht
anzugreifen, wihrend eine -Fahigkeit erst
nach einem Angriff abgehandelt werden darf. Be-
achte, dass diese Fahigkeiten Teil einer Reaktions-
karte sein kdnnen.

fort beendet. Andernfalls fahre mit Schritt 4 fort.

4. Wahle ein oder mehrere Ziele aus.

5. Dein Kontrahent entscheidet, ob er Reaktionen

spielen maochte.

. Der Verteidigungswert des Ziels wird vom

Starkewert des Angriffs abgezogen.

. Handle den Angriffsschaden ab.

- Handle @-Féhigkeiten von Reaktionen ab, sofern

der Verteidiger nicht kampfunfahig gemacht wurde.

. Handle @—Féhigkeiten von der Angriffskarte

ab, sofern der Verteidiger nicht kampfunfahig ge-
macht wurde.

Schliisselwdrter mit Zahlenwerten, die dir eine Wadhle ein oder mehrere Ziele aus

.bis zu"-Auswahl ermdglichen, darfst du legal ab- Priife die Symbole fiir Reichweite und Ziele, um festzu-
handeln, indem du als Zahlenwert eine 0 auswahlst stellen, welche Zielregeln fiir den Angriff gelten. Einige
und somit den Effekt aufhebst. Angriffe haben eine Mindestreichweite. Falls ein Gegner
naher als diese Reichweite ist, ist er kein erlaubtes Ziel.
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Das dunkelgraue Feld im Zielsymbol markiert die rela-
tive Position des angreifenden Champions zu den Fel-
dern, auf die der Angriff abzielt (gelbe Felder).

Nahkampfangriff

Ein Nahkampfangriff hat 1 benachbarten

Gegner zum Ziel.

Indirekter Schuss

Ein indirekter Schuss hat 1 Gegner zum

Ziel. Der Wert neben dem Zielsymbol gibt

die max. Reichweite der Aktion an. Ist nur
1 Zahl angegeben, gibt der Zielwert die max. Reichweite
der Aktion an. Sind 2 Zahlen angegeben, gibt die erste
Zahl die Mindestreichweite und die zweite Zahl die max.
Reichweite der Aktion an. Um die Reichweite zu
bestimmen, zahle die kirzeste mogliche Anzahl Felder
zum Ziel, einschlieBlich des Feldes des Ziels, aber nicht
das Feld des angreifenden Champions. Indirekte Schisse
durfen Champions durch Statuen und andere Champions
hindurch zum Ziel haben.

- —

Feuerball

=\

Beispiel: Mit , Feuerball”

. wéahlt Gwaien 1 gegnerischen
Champion als Ziel aus, der
sich min. 2 und max. 3 Felder
von ihr entfernt befindet.

- Fﬁgé jedem Champion, der sich

P benachbart zum Ziel befindet, 2 & zu. ¢

=, Ich bin dir in jeder Hinsicht iiberlegen. Wie
r dir, hast du niederzuknien.” 7]

Direkter Schuss

Ein direkter Schuss funktioniert wie
ein indirekter Schuss mit einigen
zusatzlichen Einschrankungen. Direkte
Schiisse konnen nur Gegner zum Ziel haben, die sich
in derselben Feldreihe wie der angreifende Champion
befinden. AuBlerdem konnen direkte Schisse keine
Champions zum Ziel haben, falls sich Statuen oder
andere Champions (Gegner oder Verblndete) in dieser
Feldreihe zwischen dem angreifenden Champion und
seinem Ziel befinden.

S —

Herausforderung \@ )

@

Beispiel: Mit dem Angriff
.Herausforderung” wéhlt
Tzu Xiao 1 gegnerischen
Champion als Ziel aus, der
sich bis zu 2 Felder von ihm
entfernt und in derselben
Feldreihe befindet.

*7 Heranziehen 1.

bst, du bist der Stdrkste?

Wirkungsbereich (WB)

Ein Angriff mit einem Wirkungsbereich wirkt sich

auf alle Champions aus [einschlieBlich Verbiin-

deter), die sich auf den gelb markierten Feldern

befinden, die im Zielsymbol der Aktionskarte ab-
gebildet sind. Beim Ausfiihren einer solchen Aktion darfst
du die Ausrichtung des Wirkungsbereiches bestimmen.

Reaktionen

Nachdem die Ziele bestimmt wurden, darf dein Kontra-
hent 1 Reaktionskarte auf 1 beliebigen seiner vom Angriff
betroffenen Champions spielen. Um die Reaktion spielen
zu dirfen, muss er die entsprechende Essenz ausgeben.
Pro Angriff kann nur 1 Reaktion gespielt werden (siehe
Reaktionen, S. 11).

Der Verteidigungswert des Ziels wird vom
Starkewert des Angriffs abgezogen

Alle Champions haben einen Verteidigungswert, angege-
ben auf ihrer Championkarte. Selbst ein Verteidigungs-
wert von 0 darf durch Karteneffekte verandert werden.
Der Verteidigungswert eines Champions kann niemals
unter 0 sinken.

Wahrend dieses Schrittes wird der aktuelle Verteidigungs-
wert des Ziels vom aktuellen Starkewert des Angriffs ab-
gezogen. Denke daran, alle Modifikatoren fir Angriffsstar-
ke und Verteidigung in diesem Schritt mit einzuberechnen.
Der Verteidigungswert wird immer auf jeden Angriff gegen
den Champion angewandt, es sei denn, er wird durch ei-
nen Karteneffekt reduziert oder umgangen. Das Ergebnis
hiervon ist der Angriffsschaden.

Handle den Angriffsschaden ab

Der Angriffsschaden wird allen Zielen des Angriffs
zugefugt. Lege Schadensmarker in Hohe des dem
Champion zugefligten Schadens auf die Championkarte.
Schlisselworter, die sich auf den Schaden auswirken, wie
zum Beispiel Gift, Verdoppeln und Lebensraub werden in
diesem Schritt abgehandelt (siehe S. 15).

Fahigkeiten
Die meisten Champions haben eine oder mehre-
re Fahigkeitskarten, die durch das Fahigkeits-
symbol in der oberen linken Ecke gekennzeich-

net sind. Einige Fahigkeiten wirken sich auf bestimmte

Ziele aus und haben wie Angriffe Zielsymbole. Sobald du

einen Champion mit einer Fahigkeitskarte aktivierst,

fuhrst du diese Schritte in der folgenden Reihenfolge aus:

1. Fihre deine Bewegung aus.

2. Entscheide, ob du die Fahigkeit nutzen mochtest.
Falls du die Fahigkeit nicht nutzt, wird die
Aktivierung sofort beendet.

3. Bestimme ggf. die Ziele.
4. Handle den Effekt der Fahigkeitskarte ab.

BEACHTE:

Verteidigungswerte bieten keinen Schutz
gegen Effekte, die C zufligen.




Beispiel: Die Spielerin,

die Tzu Xiao kontrolliert,
entscheidet ihn 2 Felder weit
zu bewegen. Anschlief3end
darf sie Tzu Xiaos Fahigkeit
aktivieren. Sie wahlt 3 Ziele
in Nahkampfreichweite aus in
einer Ausrichtung ihrer Wahl.
Dann handelt sie das Textfeld
ab und wendet den Effekt auf
die gewdhlten Ziele an.

- Fiige jedem Ziel & zu,
bis es Blutend ist.
* Als Tzu Xiaos Gegner ihn kommen

~ sah, waresldngstzu spit.
& el p

Standardaktionen

Zusatzlich zu den Aktionskarten auf deiner Hand, darfst du
deine Champions iber Standardaktionen, die du auf deinem
Spielertableau findest, aktivieren. Diese Aktionen sind ab-
sichtlich schwacher als das Ausspielen von Karten, bieten
jedoch einige Moglichkeiten, falls du nicht die Essenzen
und/oder Karten des Champions hast, die du bendtigst.

Jede Standardaktion kann nur 1 Mal pro Aktivierungs-
phase benutzt werden.

1. Gib die Manipulationsessenz [@)] aus, um 1 Cham-
pion 1 Feld weit zu bewegen und Plane 1 auszufiih-
ren (siehe Plane, S. 15).

2. Gib die Schopfungsessenz [(}] aus, um 1 Champi-
on 1 Feld weit zu bewegen und Heilen 1 auszufiihren
(siehe Heilen, S. 15).

3. Gib die Zerstérungsessenz [@] aus, um 1 Cham-
pion 1 Feld weit zu bewegen und 1 benachbarten
Gegner 1 Schaden zuzufiigen. Dieser Schaden igno-
riert Verteidigung.

z & i
4. Gib 1 Essenz aus @) Q oder @ um 1 Cham-

pion bis zu 2 Felder weit zu bewegen.

ANATOMIE EINER CHAMPIONKARTE

Riickseite
Aufgestlegen

Vorderseite
Basisstufe
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™ Tzu Xiao

Die Jade-Klaue

Tzu Xiao
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Adjacent Enemies suffer @

|I|Verteidigungswert
@Trefferpunkte
E Championsymbol

Name des Champions
& Beschreibung

E Kartennummer
|E| Illustrator
|I| Fahigkeit des Champions

(nur auf der Aufgestiegen-Seite)

Alternative Illustration fur
die Aufgestiegen-Version

Reaktionen

Wahrend des Zuges deines Kontrahenten darfst

du auf dessen Angriffe reagieren, indem du Re-

aktionskarten spielst. Du kannst Reaktionskar-

ten nur wahrend des Zuges deines Kontrahenten
spielen und nur, falls min. 1 deiner Champions Ziel einer An-
griffsaktion deines Kontrahenten ist.

BEACHTE:

Reaktionskarten werden von Spielern gespielt,
nicht von Champions. Reaktionen miissen nicht den
Champion zum Ziel haben, dessen Karte gespielt wird,
aber missen einen Champion zum Ziel haben, der Ziel
eines Angriffs ist.

Reaktionen konnen niemals benutzt werden, um auf eine
Fahigkeitskarte zu reagieren.

Du kannst nicht mehr als 1 Reaktionskarte pro Angriffs-
aktion ausspielen. Das gilt auch, falls mehr als 1 deiner
Champions von dem Angriff betroffen ist. Falls du wahrend
eines Angriffs mit Wirkungsbereich eine Reaktion aus-
spielst, musst du wahlen, welcher deiner Champions das
Ziel der Reaktion ist. Falls Reaktionskarten Effekte wie
Wegstol3en, Heranziehen, odergj verursachen, ist das Ziel
der Reaktionskarte weiterhin der eigene Champion (er ver-
ursacht den Effekt). Das Ziel des Effektes wiederrum ist auf
der Reaktionskarte angegeben. Einige Reaktionen kdnnen
dazu fihren, dass ein Gegner kampfunfahig gemacht wird.
Sobald dies geschieht, steigt der Champion, der das Ziel der
Reaktionskarte (nicht des Effekts) war, 1 Stufe auf (sofern
moglich] und der Spieler erhalt 1 SP.
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3) Versorgungsphase

Wahrend deiner Versorgungsphase regenerierst du deine
Essenzen, sodass sie dir wahrend des Zuges deines
Kontrahenten zur Verfiigung stehen. Dies bedeutet,
dass du immer alle Essenzen zur Verfligung hast, um
Reaktionen auf die Aktionen deines Kontrahenten spielen
zu dirfen. Gibst du Essenzen wahrend des Zuges deines
Kontrahenten aus, stehen sie dir in deinem nachsten Zug
nicht zur Verfliigung, um eigene Karten auszuspielen.

AnschlieBend wirfst du alle deine verbleibenden
Handkarten ab und ziehst 5 neue Handkarten.

HERAUSFORDERUNGSLEISTE
ANPASSEN

Am Ende jeder Spielrunde, nachdem ihr beide je 1 Zug
ausgefuihrt habt, werden alle Herausforderungen 1 Feld
nach rechts geschoben und es wird 1 neue Herausforde-
rung gezogen. Diese wird auf das ,Keine Wertung“-Feld
gelegt. Herausforderungen, die vom adufBersten rechten
Feld nach rechts geschoben werden, werden abgeworfen
(sie werden auf den Abwurfstapel fiir Herausforderungen
gelegt). Falls zu irgendeinem Zeitpunkt der Herausforde-
rungsstapel leer ist, mischt den Abwurfstapel, um einen
neuen Herausforderungsstapel zu bilden.

KANMPFUNFAHIG

Ein Champion ist kampfunfahig, sobald er Schaden erlei-
det, der grofBer oder gleich seinem Trefferpunktewert ist
(wie auf seiner Championkarte angegeben). Falls wahrend
der Aktivierung ein Champion einen gegnerischen Cham-
pion kampfunfahig macht, erhalt der Spieler des angrei-
fenden Champions 1 SP und der angreifende Champion
steigt 1 Stufe auf. Der kampfunfahige Champion wird von
den Zauberern aus der Gefahrenzone teleportiert und
geheilt. Jeglicher Schaden wird vom Champion entfernt.
Falls er bereits eine Stufe aufgestiegen war, wird seine
Championkarte zuriick auf die Vorderseite gedreht. Der
kampfunfahige Champion wird dann auf das Tor seines
Teams gestellt, bis er wieder aktiviert wird.

Wahrend sich ein Champion auf dem Tor befindet, kann er
nicht durch Karteneffekte beeinflusst werden, kann nie-
mals als Ziel fir Aktionen und Angriffe ausgewahlt wer-
den und kann seinerseits keine Champions auf den Fel-
dern der Arena als Ziel auswahlen.

ren, musst du 1 Aktion mit ausfiihren, um diesen
Champion zuriick in die Arena zu bewegen. Mit der ersten
Bewegung musst du den Champion auf eines der Aufstel-
lungsfelder deines Teams bewegen.

Um einen deiner kampfunféhisen Champions zu aktivie-

Ein kampfunfahiger Champion kann nicht durch Aktions-
karten ohne aktiviert werden. Sobald er wieder in
der Arena ist, darf er jede verbleibende Bewegung ver-
wenden, um sich weiter zu bewegen und die Aktion abzu-
schlief3en.

Falls einer deiner Champions wahrend seiner Aktivierung
sich selbst oder einen Verbiindeten kampfunfahig macht,
erhalt dein Kontrahent 1 SP.

Falls eine Karte dazu fuhrt, dass gleichzeitig ein Champion
aus jedem Team kampfunfahig gemacht wird, erhalten du
und dein Kontrahent jeweils 1 SP und die beiden Cham-
pions steigen je 1 Stufe auf. Falls dies die Partie mit einem
Unentschieden beenden wiirde (da ihr beide jetzt 5 oder
mehr SP habt), gewinnt derjenige von euch die Partie, der
die Karte nicht gespielt hat.

Wann immer ein Gegner kampfunfdahig gemacht wird,
steigt der derzeit aktive Champion 1 Stufe auf, nachdem
die Aktion vollstandig abgehandelt wurde. Drehe die
Championkarte um, sodass sie die ,Aufgestiegen”-Seite
zeigt und lege alle zuvor vorhandenen Schadensmarker
auf diese Seite. Der Champion nutzt die Werte und Effekte
der . Aufgestiegen”- Seite, bis er kampfunfahig ist. Falls
der Champion bereits eine Stufe aufgestiegen war, bevor
er den Gegner kampfunfahig gemacht hat, passiert nichts.

Basisstufe Aufgestiegen

e, Auf einigen Feldern befinden sich Fallen.
2% Fallen werden immer verdeckt platziert.
% Fallen werden ausgelost, sobald ein Cham-
pion das Feld mit der Falle betritt. Es spielt
keine Rolle, ob der Champion sich absicht-
lich dorthin bewegt hat, oder auf dieses Feld gestof3en, ge-
zogen oder anderweitig verdrangt wurde. Der Spieler, der
den Champion kontrolliert, der die Falle aktiviert hat, dreht
die Falle um und wendet den Effekt auf den Champion an.
Der Champion darf dann alle verbleibenden Bewegungen
ausfiihren, die ihm zur Verfigung stehen, sofern dies nicht
durch den Falleneffekt verhindert wird.

Auf dem Spielplan missen sich immer 4 Fallen befinden.
Sobald eine Falle ausgelost und ihr Effekt abgehandelt
wurde, nimmt der Spieler, dessen Champion die Falle aus-
gelost hat, 1 neue Falle aus dem Fallen-Vorrat. Ohne ihn
anzusehen, platziert er diesen verdeckt auf einem leereen
Fallenfeld. Anschliefend mischt er die alte Falle verdeckt
zurlick in den Fallen-Vorrat. Falls alle Fallenfelder durch
Champions und/oder Fallen blockiert sind, darf die Falle
an einer beliebigen Stelle neben einem Fallenfeld platziert
werden, solange dieses Feld nicht durch einen Champion
oder eine Statue blockiert ist. Zusatzlich zu den Fallenfel-




dern auf dem Spielplan gilt jedes Feld, auf dem sich der-
zeit eine Falle befindet, als Fallenfeld.

Falls eine Falle aufgrund eines Karteneffekts ausgelost
wurde (z.B. falls ein Champion einen Angriff ausfiihrt,
der das Ziel des Angriffs in eine Falle stéf3t), gilt, dass
der Schaden durch die Quelle dieses Effekts verursacht
wurde. (In diesem Beispiel wére der angreifende Champion
die Quelle des Effekts.) Dies kann dazu fiuhren, dass
Champions eine Stufe aufsteigen.

Falleneffekte

Der Champion erleidet die Anzahl Schaden, die auf
der Falle angegeben ist. Dieser Schaden ignoriert
den Verteidigungswert.

Der Champion erleidet  Der Champion erleidet
Verwurzeln. Betauben.

VERDRANGEN UND VERWURZELN

Furcht, Zwingen, Heranziehen, und Wegstof3en
gelten alle als Verdrangungseffekte. Effekte, die
Verdrangungseffekte aufheben, heben den Scha-
den auf, den diese Effekte verursachen wiirden.

Verwurzeln bedeutet zwar, dass ein Champion
nicht bewegt werden kann, aber dies hebt
Bewegung selbst nicht auf. Da sich das Ziel nicht
bewegen kann, verursachen Wegsto3en oder
Heranziehen entsprechend der normalen Regeln
C Furcht und Zwingen kénnen einen Champion,
der von Verwurzeln betroffen ist, nicht bewegen,
verursachen jedoch kein C da keines der beiden
Schlisselworter Schaden verursacht, falls die
Bewegung nicht abgeschlossen wird.

N —
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FELDER UND FELDREIHEN

Der Spielplan besteht aus Feldern. Eine durchgangige
Linie von Feldern wird Feldreihe genannt.

Gold'arr fuhrt Sprinten 2 aus. Er darf sich Uber jede
der gezeigten Feldreihen bewegen, aber nicht aus
der Feldreihe heraus, da Sprinten besagt, dass erin
derselben Feldreihe bleiben muss (siehe Sprinten,
S::16):




4-SPIELER-VARIANTE: DER

GROSSE WIRBELSTURM

Zum Sprelen werden mindestens 8 Champrons benot/gt.

REGELUBERSICHT

.Der groBe Wirbelsturm” ist eine Variante, bei der
4 Spieler an einer Partie teilnehmen konnen. In dieser
Variante bilden die Spieler 2 Teams, in denen jeder Spieler
2 Champions kontrolliert. .Der grofe Wirbelsturm” wird
wie das Grundspiel gespielt. Es gelten jedoch folgende
Anderungen:

1) Spielverlauf

Wahrend deines Zuges darfst du deine Champions
aktivieren und gibst wie gewohnt deine Essenzen aus. Alle
Aktionen, die du ausfiihrst, und die deine Champions oder
Verbiindeten betreffen, schlieen auch die Champions
deines Teammitglieds mit ein. Wahrend des Zuges eines
Kontrahenten darfst du wie gewohnt reagieren. Da du
in einer Partie ,Der groBe Wirbelsturm™ Reaktionen auf
jeden der Champions eines Kontrahenten spielen darfst,
darfst du Reaktionen auch auf die Champions deines
Teammitglieds spielen.

2) Handkartenlimit

Jeder von euch beginnt die Partie mit 4 Karten und zieht
wahrend seiner Versorgungsphase 4 neue Handkarten.

3) Die Partie gewinnen

Das Team, das zuerst eine Gesamt-Siegpunktzahl von
7 erreicht hat, gewinnt. Als Team gewinnt oder verliert ihr
gemeinsam.

4) Herausforderungsleiste

In einer Partie ,Der groBe Wirbelsturm” wird die Heraus-
forderungsleiste durch ein Overlay modifiziert. Wann im-
mer die Herausforderungsleiste angepasst wird, wird jede
Herausforderung 2 Felder nach rechts geschoben, anstatt
nur 1 Feld. AuBerdem werden 2 neue Herausforderungen
gezogen. Wann immer du zu Beginn deiner Punktephase
Uberprifst, ob du die Voraussetzung einer Herausforde-
rung erfillst, behandelst du die Champions deines Team-
mitglieds, als waren sie deine eigenen.

AUFBAU

n Bestimmt zufallig, welches Team die Partie beginnt.

Dieses Team bestimmt, welcher der beiden Spieler
zuerst an der Reihe ist und dieser Spieler legt den
Startspielermarker in seinen Spielbereich. Sein
Teammitglied wird zum dritten Spieler.

3 Das andere Team bestimmt dann, welcher seiner
Spieler zum zweiten Spieler wird. Sein Teammit-
glied wird zum vierten Spieler.

2

Wahlt eure Champions nach dem abgestimmten Aus-
wahlverfahren aus (siehe unten). Nehmt jeweils die
Basisringe eurer Farbe und macht sie an der Basis
der Champions eures Teams fest. Platziert eure
Champions nach der Auswahl auf den entsprechen-
den Spieler-Toren und legt ihre Championkarten so-
wie jeweils 3 Essenzen der Magie (je 1 in jeder Farbe)
auf eure Spielertableaus.

Nehmt euch jeder die beiden Aktionsstapel eurer
Champions und mischt sie zusammen, um euren
Zugstapel zu bilden.

Legt das Overlay auf das ganz linke Feld der Heraus-
forderungsleiste, sodass es sich mit dem Hinter-
grund deckt. Das Overlay tiberdeckt die Herausforde-
rungsleiste und bietet ein zweites leeres Feld. Mischt
die 11 Herausforderungskarten zu einem Herausfor-
derungsstapel. Zieht 1 Herausforderungskarte und
legt sie auf das ganz linke .1 Siegpunkt“-Feld der He-
rausforderungsleiste. Zieht dann 1 weitere Heraus-
forderungskarte und legt sie auf das ganz rechte
.Keine Wertung“-Feld. Zuletzt zieht 1 dritte Heraus-
forderungskarte und legt sie auf das ganz linke , Kei-
ne Wertung“-Feld.

Overlay fur 4-Spieler-Partien

|E| Legt Herausforderungskarte 1

|£| Legt Herausforderungskarte 2

i\
/ 2 |Z| Legt Herausforderungskarte 3
\ 7 afh

In Spielerreihenfolge platziert jeder von euch 1 zufal-
lig gezogene Falle verdeckt auf einem freien Fallen-
feld seiner Wahl.

In Spielerreihenfolge zieht jeder von euch 4 Handkar-
ten von seinem Zugstapel. |hr dirft einmalig beliebig
viele dieser Karten abwerfen und fur jede so abge-
worfene Karte 1 neue ziehen. Mischt anschlieend
alle abgeworfenen Karten zurtick in euren Zugstapel.

In Spielerreihenfolge platziert jeder von euch seine
Champions auf nicht besetzten Feldern im Aufstel-
lungsbereich seines Teams.

AUSWAHL DER CHAMPIONS
DURCH DRAFT

Wie im Grundspiel entscheidet ihr gemeinsam, ob
ihr eure Charaktere frei wahlen wollt, durch den
normalen oder kompetitiven Draft.




Normaler Draft

1. Bildet einen gemeinsamen Pool einzigartiger Cham-
pions. Oder bildet einen gemeinsamen Pool mit Cham-
pions, der Duplikate enthalt. Macht ihr das, konnen
Duplikate nicht in das gleiche Team gewahlt werden.

Der zweite Spieler wahlt seinen ersten Champion aus.
Der Startspieler wahlt seinen ersten Champion aus.
Der vierte Spieler wahlt seinen ersten Champion aus.

Der dritte Spieler wahlt seinen ersten Champion aus.

A G H W D

Der zweite Spieler wahlt seinen zweiten Champion
aus.

1. Der Startspieler wahlt seinen zweiten Spieler aus.
8. Dervierte Spieler wahlt seinen zweiten Champion aus.
9. Derdritte Spieler wahlt seinen zweiten Champion aus.

10. Jeder von euch sollte nun 2 Champions fur diese Par-
tie haben. Legt die restlichen Champions zuriick in die
Spielschachtel (sofern vorhanden).

Kompetitiver Draft

1. Jedervon euch wahlt 3 einzigartige Champions vor der
Partie oder dem Turnier aus. Keiner dieser Champions
kann derselbe sein wie der eines Teammitglieds.

2. Der Startspieler wahlt 1 der Champions des zweiten
Spielers aus. Dieser Champion wird wahrend der Par-
tie nicht eingesetzt.

3. Der zweite Spieler wahlt 1 der Champions des Start-
spielers aus. Dieser Champion wird wahrend dieser
Partie nicht eingesetzt.

4. Der dritte Spieler wahlt 1 der Champions des vierten
Spielers aus. Dieser Champion wird wahrend dieser
Partie nicht eingesetzt.

5. Dervierte Spieler wahlt einen der Champions des drit-
ten Spielers aus. Dieser Champion wird wahrend die-
ser Partie nicht eingesetzt.

6. Jeder von euch sollte nun 2 Champions haben, die in
dieser Partie eingesetzt werden und 1, der nicht ein-
gesetzt wird.

ABLAUF EINER RUNDE
Zug des Startspielers
H Zug des zweiten Spielers
Zug des dritten Spielers
n Zug des vierten Spielers

B Herausforderungsleiste anpassen

SCHLUSSELWORTER

BETAUBEN: Sobald ein Champion Betiuben erleidet, muss
der kontrollierende Spieler 1 Karte dieses Champions aus
seiner Hand auswahlen und abwerfen, oder seine Hand-
karten zeigen, falls er keine Karte dieses Champions auf
der Hand hat.

BLUTEND: Ein Champion gilt als Blutend, sobald er 3 oder
mehr g; erlitten hat.

FURCHT X: Falls eine Aktion oder Reaktion Furcht aus-
lost, muss der Champion, der den Furcht-Effekt erlitten
hat, in eine Richtung seiner Wahl Sprinten X, solange er
sich von der Quelle der Furcht wegbewegt. Falls mehrere
Moglichkeiten zur Verfiigung stehen, muss der Champion
diejenige wahlen, die ihn am weitesten von der Quelle der
Furcht wegbringt, indem er sich den maximal maglichen
Sprinten-Wert weit bewegt.

GIFT X: Falls wahrend des Schrittes ,,Handle den Angriffs-
schaden ab” dieses Angriffs Schaden zugefiigt wurde,
fige dem Ziel X & zu.

HEILEN X: Sobald ein Champion geheilt wird, entferne bis
zu X Schaden von diesem Champion. Sofern der Effekt
nichts anderes besagt, ist der Champion, der geheilt wird,
der aktivierende Champion. Ein Champion ohne Schaden
kann nicht geheilt werden.

HERABSTOSSEN X: Herabstof3en ist eine Bewegung von bis
zu X Feldern in einer geraden Linie, bei der der Champion
in derselben Feldreihe bleiben muss. Ein herabsto3ender
Champion darf sich durch Gegner, Statuen und Fallen be-
wegen, ohne sie zu aktivieren. Falls der Champion das He-
rabstof3en auf einer Falle beendet, wird die Falle aktiviert.

HERANZIEHEN X: Der als Ziel ausgewahlte Champion wird
X Felder in einer geraden Linie in Richtung des Champi-
ons gezogen, der Heranziehen ausgelost hat. Er muss in
derselben Feldreihe bleiben. Der ausfiihrende Champion
muss das Ziel Gber die volle Distanz Heranziehen. Das Ziel
stoppt, bevor es ein Feld mit einem Champion (Verbiindeter
oder Gegner), einer Statue oder den Rand der Arena be-
tritt, und aktiviert Fallen, sobald es darlber oder darauf
gezogen wird. Falls ein Champion aus irgendeinem Grund
nicht Uber die volle Distanz herangezogen werden kann,
erleidet er g; in Hohe der verbleibenden Distanz. Befindet
sich das Ziel von Heranziehen nicht in der gleichen Feld-
reihe wie der angreifende Champion, dirft ihr Heranzie-
hen ignorieren.

KAMPFUNFAHIG: Hat ein Champion Schaden in Hohe sei-
ner Lebenspunkte erlitten, ist er kampfunfahig. Stelle ihn
auf das Tor seines Teams, entferne allen Schaden von ihm,
und drehe seine Championkarte auf die Basisstufe. Das
gegnerische Team erhalt 1 SP. Der Champion, dessen Ak-
tion bzw. Reaktion die Kampfunfahigkeit verursacht hat,
steigt sofort eine Stufe auf (es sei denn, er ist im gleichen
Team). Ein Champion, der seinen Zug kampfunféhig be-
ginnt, betritt den Plan neu, indem er eine Aktion mit@
nutzt. Dabei muss der 1. Bewegungspunkt ausgegeben
werden, um den Champion auf eines der Aufstellungsfel-
der seines Teams zu bewegen. Ein kampfunfahiger Cham-
pion kann nicht Ziel von Fahigkeiten oder Effekten sein.
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KONTROLLE: Ein Spieler kontrolliert ein Gebiet, sobald er
mehr Champions in diesem Gebiet hat als sein Kontrahent.

LEBENSRAUB: Wahrend des Schrittes ,Handle den An-
griffsschaden ab” dieses Angriffs, wird der angreifende
Champion um einen Wert in Hohe des Angriffsschadens
geheilt.

PLANE X: Der kontrollierende Spieler darf bis zu X Karten
aus seiner Hand oben auf seinen Zugstapel legen.

PLATZIEREN: Wann immer ein Champion oder ein Spielele-
ment platziert wird, wird er/es von seinem urspriinglichen
Standort entfernt und an einen neuen Standort gestellt/
gelegt, wie durch den Effekt beschrieben, der das Platzie-
ren auslost.

SPRINTEN X: Sprinten ist eine Bewegung von bis zu X Fel-
dern in einer geraden Linie, bei der der sprintende Cham-
pion in derselben Feldreihe bleiben muss.

SPRINGEN X: Springen ist eine Bewegung, die es dem
Champion erlaubt, sich bis zu X Felder weit zu bewegen
und sich durch Felder mit gegnerischen Champions, Sta-
tuen und Fallen zu bewegen, ohne sie auszulosen. Falls
der Champion die Bewegung auf einer Falle beendet, wird
die Falle ausgelost.

VERDOPPELN: Nach dem Schritt ,Handle den Angriffs-
schaden ab” dieses Angriffs, flige die gleiche Menge g;
nochmals zu.

VERWURZELN: Sobald ein Champion Verwurzeln erleidet,
verliert er sofort alle verbleibenden Bewegungspunkte
der aktuellen Aktion und kann sich in diesem Zug nicht er-
neut bewegen, Sprinten, Herabstof3en oder Springen. Der
Champion darf normal angreifen und seine Fahigkeiten
einsetzen. Ein Champion, der von Verwurzeln betroffen
ist, kann fur die Dauer des Zuges nicht bewegt, darf aber
platziert werden.

WEGSTOSSEN X: Der als Ziel ausgewahlte Champion wird X
Felderin einer geraden Linie vom Champion weggestofien,
der Wegstof3en ausgeldst hat. Er muss in derselben Feld-
reihe bleiben. Der ausfiihrende Champion muss das Ziel
Uber die volle Distanz WegstoBen. Das Ziel stoppt, bevor es
ein Feld mit einem Champion (Verbiindeter oder Gegner),
einer Statue oder den Rand der Arena betritt, und aktiviert
Fallen, sobald es dariiber oder darauf gesto3en wird. Falls
ein Champion aus irgendeinem Grund nicht Gber die volle
Distanz Weggestof3en werden kann, erleidet er g; in Hohe
der verbleibenden Distanz. Befindet sich das Ziel von Weg-
stofen nicht in der gleichen Feldreihe wie der angreifende
Champion, dirft ihr WegstofBen ignorieren.

ZIEHE X: Ziehe X Karten. Ein Spieler darf auch eine belie-
bige Anzahl von Karten ziehen, die kleiner als X ist, ein-
schlieBlich 0, muss jedoch angeben, wie viele Karten er
ziehen wird, bevor er Karten zieht.

ZWINGEN X: Der Spieler, der die Karte mit dem Zwingen-
Effekt ausgespielt hat, darf das Ziel um bis zu X Felder weit
bewegen.

Aktionskarten (8, 9, 11, 12)
Aktivierung von Champions (8)
Aktivierungsphase (8, 9, 10, 11)
Anatomie einer Aktionskarte (9)
Anatomie einer Championkarte (11)
Angriffe (9, 10, 11)

Auf etwas zubewegen (7)

Grundlagen (7)

Heilen (11, 12, 15)

Indirekter Schuss (10)

Aufbau (6, 14) Kampfunfahig (7, 11, 12, 15)
Betauben (4, 13, 15) Karten ziehen (6, 8, 14)
Blutend (15) Kompetitiver Draft (7, 14, 15)
Champions (6) Kontrolle (16)

Der grofie Wirbelsturm (14, 15)
Direkter Schuss (10)

Essenzen (4, 6, 7)

Fallen (6, 8, 12)

Fahigkeiten (10, 15, 16)

Felder (6, 7, 13)

Feldreihen (13)

Furcht (13, 15)

Gegner (7)

Gift (10, 15)

Lebensraub (10, 16)
Material (4, 5)

Nach dem Angriff (9)
Nahkampfangriff (10)
Normaler Draft (7, 15)
Plane (16)

Platzieren (6, 9, 16)
Punktephase (8, 14)

Runde (8, 15)

Handkartenlimit (8, 14)
Heranziehen (11, 13, 15)

Herausforderungen (7, 8, 12, 14)
Herausforderungsleiste (6, 7, 8, 12, 14, 15)

Reaktionen (9, 10, 11, 14)

Schaden (4, 6, 7)
Schliisselworter (15, 16)
Siegpunkte (4, 7, 14)
Springen (16)

Sprinten (16)
Standardaktionen (8, 11)
Stufe aufsteigen (12, 13)
Trefferpunkte (11, 12)
Verbiindete (7, 8, 10, 14)
Verdoppeln (10, 16)
Versorgungsphase (8, 12, 14)
Verteidigung (7, 9, 10)
Verwurzeln (4, 13, 16)

Von etwas wegbewegen (7)
Vor dem Angriff (9)
WegstoBen (11, 13, 16)
Wirkungsbereich (8, 10)
Ziehe (16)

Ziel auswahlen (8, 9, 10)
Zwingen (13, 16)




