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Die Erhabene Form: Fiir 2 Spieler oder 2 Teams. Erreichte Ziele und Legenden auf dem Spielplan
geben Punkte.

DUELL Duell: Fiir 2 Spieler oder 2 Teams. Keine Ziele. Zerstorte gegnerische Steine, beschworene Le-

genden und gegnerische Leuchtfeuer geben Punkte.

SCH  Schlacht: Fiir 3 oder 4 Spieler. Keine Ziele. Du machst Punkte in jeder gegnerischen Farbe, wenn
du Steine dieses Gegners zerstorst oder dieser Gegner ein Leuchtfeuer gegen dich ziindet. Be-
schworst du eine Legende, erhiltst du einen Punkt in einer beliebigen Farbe. Die Farbe, in der
du die wenigsten Punkte gemacht hast, bestimmt deine Endpunktzahl. 15tein pro gegnerischer
Farbe pro Spiel kannst du zur Beschwdrung nutzen.

TEAM Das Team-Spiel: 2 Zweierteams konnen in der Erhabenen Form oder im Duell gegeneinander
spielen. Jedes Team spielt dabei mit nur einer Farbe. Jeder Partner eines Teams hat seinen eige-
nen Stapel; die untersten 6 Karten werden quer gelegt. Der Spieler, der nur noch quer liegende
Karten hat, I6st das Spielende aus. Jedes Team teilt sich 2 Legendenkarten. Du kannst deinem
Partner die Kontrolle iiber deinen Zug dibergeben.

x  Legtden Spielplan auf den Tisch. Die Seite mit den markierten Mittelfeldern ist fiir die Erha-
bene Form. Die andere fiir ein Vernichtungsspiel.

TEAM +  Teampartner sitzen sich gegendiber.
x  Mischtdie Leuchtfeuer- und Legendenkarten und legt sie als verdeckte Stapel bereit.
% Jeder Spieler wahlt eine Farbe und nimmt sich die entsprechenden Steine und Karten.

TEAM *  Spieler eines Teams benutzen jeweils eigene Stapel, aber nur eine Farbe Steine.
% Jeder Spieler mischt seinen Stapel.

TEAM ¢ ImTeam-Spiel legt jeder Spieler die untersten 6 Karten seines Stapel quer.
x  Bestimmt einen Startspieler.

% Jederzieht 3 Karten von seinem Stapel, 2 Legenden und 1Leuchtfeuerkarte.

TEAM *  Im Team-Spiel teilen sich Partner 2 Legenden. Der Partner, der den friheren Zug

macht, hilt die 2 Legenden auf der Hand.

;ZSII;IM x  Legtwiefolgt3 ,aktuelle Ziele" aus:

*  Mischt die Ziele und deckt eins nach dem anderen auf.
+  Fortgeschrittene Ziele ~ |werftibrab. Legt auf diese Weise 3 einfache Ziele aus.
*  Wenn das 3. Ziel dieselbe Kategorie (Symbol links oben) hat wie die anderen beiden,
werftihres ab und zieht, bis ibrein einfaches Ziel einer anderen Kategorie gezogen habt.
*  Mischt alle abgeworfenen Ziele wieder in) den Stapel.
x  Dreht die oberste Karte um und legt sie offen auf den Stapel. Dies ist das ,nachste Ziel".
* Wenn3 der4sichtbaren Ziele dieselbe Kategorie haben, legt ibr das ,nachste Ziel“ unter
den Stapel und deckt ein neues auf, bis ihr eins einer anderen Kategorie gezogen habt.
x  DieArenaist zu Spielbeginn leer.
DUELL x  Setzt die Duell-Zahlleiste zusammen. Jeder Spieler (bzw. Team) legt einen Rekruten auf das
Feld 0.
% Der Spieler rechts vom Startspieler legt einen Rekruten jeder Farbe auf eines der
Startfelder
SC(H  x  Jeder Spieler nimmt sich die Zablleiste seiner Farbe.

% Jedernimmt sich 1Helden jedes Gegners und legt ihn auf seine Zablleiste.

% Der Spieler zur Rechten des Startspielers legt 3 verschiedenfarbige Rekruten in die Arena,
jeweils neben ein <> -Symbol. Im 3-Spieler-Spiel also einen Rekruten jedes Spielers. Im
4-Spieler-Spiel einen Rekruten jedes Spielers auBer dem, der den 2. Zug macht.

SPIELABLA(JF

Bestimmt einen Startspieler. lhr seid im Ubrzeigersinn am Zug.
% Pro Zug habt ihr 2 Aktionen. Ausnahme: Der Startspieler hat im ersten Zug nur 1Aktion.
x  Mogliche Aktionen:

*  1Rekruten deiner Farbe auf ein beliebiges leeres Feld legen.

- Zu wenige Steine: Hast du keine Rekruten mehr im Vorrat, nimmst du 1 Rekruten
oder Helden aus der Arena und legst ihn als Rekruten auf ein leeres Feld.

+  EipWesen beschworen. (Siehe andere Seite.)

* 1 Wesenkarte der eigenen Schule abwerfen. AnschlieBend kannst du beliebig viele
Handkarten unter ihre jeweiligen Stapel legen. Diese Aktion kannst du nur ein Mal pro
Zug ausfiihren.

- Wenn duim Team-Spiel Karten unter deinen Stapel legst, legst du sie quer. Dann drehst
du die oberste(n) quer liegende Karte(n) senkrecht, sodass wieder 6 quer liegen.

x  Dukannst Aktionen in beliebiger Reihenfolge ausfiihren. 1 Rekruten legen® und ,,1 Wesen
beschworen* kannst du auch zwei Mal, ,abwerfen aber nur ein Mal pro Zug.

% Leuchtfeuer (siehe andere Seite) kannst du vor oder nach einer Aktion ziinden. Ein Leucht-
feuer ziinden ist keine Aktion.

x  Vor einer Aktion oder vor/wahrend der Ausfiihrung eines Effekts kannst du deinem Partner
die Kontrolle dbergeben.

¢ Gib deinem Partner deine Legendenkarten.
*  Dein Partner fiihrt evtl. den aktuellen Effekt zu Ende aus.

*  Mitdeinen restlichen Aktionen muss er Rekruten in die Arena legen. Er kann mitihnen
keine Wesen beschworen oder Karten abwerfen. Er kann in deinem Zug auch kein
Leuchtfeuer ziinden.

*  Habtihralle deine Aktionen ausgefiibrt, beendest du deinen Zug (evtl. Zielkarte neh-
men, Karten ziehen etc.). Jetzt kannst du kein Leuchtfeuer mehr ziinden.

x  Am Ende deines Zuges kannst du dir 1 Zielkarte nehmen, deren Bedingung du erfiillst.

¢ Legedann an ihren Platz die aufgedeckte Karte vom Zielstapel. Decke eine neue Ziel-
karte auf.

* Wenn 3 der 4 sichtbaren Ziele dieselbe Kategorie haben, lege das ,nachste Ziel“ unter
den Stapel und decke ein neues auf, bis du eins einer anderen Kategorie ziehst.

x  Lege wahrend deines Zuges alle zerstorten gegnerischen Steine beiseite.

x  Am Ende des Zuges erhaltst du Punkte fiir zerstorte gegnerische Steine: 2 Punkte pro Le-
gende, 1Punkt pro Held, 1Punkt pro 2 Rekruten.

*  Eigene Steine zerstoren gibt keine Punkte. Ein einzelner zerstorter Rekrut gibt keine
Punkte.

x  Wenn du eine Legende beschworst, erhaltst du 1 Punkt. (Einen Helden zu einer Legende
aufwerten gilt nicht als ..eine Legende beschwéren”.)

x  Lege wahrend deines Zuges alle zerstorten gegnerischen Steine beiseite.

x  Am Ende des Zuges erhiltst du Punkte in der Farbe der zerstorten gegnerischen Steine:
2Punkte pro Legende, 1Punkt pro Held, 1Punkt pro 2 Rekruten derselben Farbe.
*  Eigene Steine zerstoren gibt keine Punkte.
*  Hastdu 2 oder 3 einzelne Rekruten (in unterschiedlichen Farben), erbiltst du 1Punkt
in einer beliebigen dieser Farben.
x  Wenn du eine Legende beschworst, erhaltst du 1Punkt in einer beliebigen Farbe. (Einen
Helden zu einer Legende aufwerten gilt nicht als ,.eine Legende beschworen®.)
x  Dubeendest deinen Zug, indem du Karten nachziehst, bis du wieder 3 Wesenkarten deiner
Schule, 2 Legenden- und 1Leuchtfeuerkarte auf der Hand hast.
*  Im Team-Spiel ziehst du keine Legendenkarten nach, sonder gibst deine Legen-
denkarten deinem Partner. Du ziehst Karten nach, bis du 3 Wesenkarten deiner Schule
und 1Leuchtfeuerkarte auf der Hand hast. Dein Partner zieht Legendenkarten, bis er 2
auf der Hand hat.
*  IstderLegenden- oderLeuchtfeuerstapel leer, mischt ihr den jeweiligen Ablagestapel
nedu.
*  Wenndudie letzte Karte deines Stapels ziehst, hast du jetzt evtl. weniger als 3 Wesen-
karten deiner Schule auf der Hand. Du mischst deinen Ablagestapel nicht neu.

DAS SPIELENDE

Das Spielende wird ausgeldst, wenn ein Spieler die letzte Karte seines Stapels zieht.
*  Das Spielende wird ausgeldst, wenn ein Spieler die letzte nicht quer liegende Karte
seines Stapels zieht. Du kannst auch quer liegende Karten ziehen, wenn nétig.
x  Das Spielende wird auch ausgeldst, wenn ein Spieler am Ende eines beliebigen Zuges 9
oder mehr Punkte hat.
*  Punktegibtes fiir erreichte Ziele (des Spielers oder des Teams) plus 1Punkt pro eigener
Legende, die jetzt noch in der Arena ist. (Wie die Legende ins Spiel kam), ist egal.)
*  Veranderungen am Punktestand wahrend eines Zuges losen das Spielende nicht aus.
Die Punktestande werden erst am Ende eines Zuges gepriift, nachdem ggf. eine Ziel-
karte genommen wurde.
x  Das Spielende wird auch ausgeldst, wenn ein Spieler 18 Pupkte erreicht oder dberschreitet.
x  Das Spielende wird auch ausgeldst, wenn ein Spieler 12 Pupkte (10 Punkte im 4-Spie-
ler-Spiel) in einer Farbe erreicht oder iiberschreitet.
Nach dem Ende des Zuges, in dem das Spielende ausgelost wurde, erhilt jeder Spieler noch
einen letzten vollstandigen Zug, auch der, in dessen Zug das Spielende ausgelost wurde.
Dann ist das Spiel zu Ende.
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x

Im Spiel mit 2 Seiten kann ein Spieler oder Team jederzeit aufgeben. Die Gegenseite ge-
winnt dann. In einer Schlacht kann keiner aufgeben.

Der Spieler bzw. das Team mit den meisten Punkten gewinnt. Punkte gibt es fiir erreichte
Ziele (des Spielers oder des Teams) plus 1Punkt pro eigener Legende, die jetzt noch in der
Arenaist.

Der Spieler bzw. das Team mit den meisten Punkten gewinnt.

Die Farbe, in der du die wenigsten Punkte gemacht hast, gibt deine Endpunktzahl an. Mehr
Punkte sind besser als wenjiger.

*  Bei Gleichstand entscheidet die Farbe mit den zweitwenigsten Punkten. (Herrscht im
4-Spieler-Spiel jetzt immer noch Gleichstand, entscheidet die verbleibende Farbe.)

Herrscht (immer noch) Gleichstand, entscheidet zunachst die héhere Zahl aufgewerteter
Steine in der Arena, danach die hohere Zah| Steine insgesamt in der Arena.

*  Herrschtimmer noch Gleichstand, gibt es mehrere Sieger.

EIN WESEN BESCHWOREN

x

Ein Wesen beschwaren kostet 1Aktion und lauft wie folgt ab:
*  Spiele die Wesenkarte offen vor dich aus.
*  Zeige, wo deine Steine in der Arena die Figur auf der Karte bilden.
- Die Figur kann auch um 90 oder 180 Grad gedreht und/oder gespiegelt sein.

- Die Steine in der Arena, die zur Beschworung dienen, konnen den auf der Karte
geforderten oder einen hoheren Wert haben.

- Leere Felder auf der Karte mdissen in der Arena nicht leer sein.

*  Lege 15tein des entsprechenden Wertes (links oben auf der Karte) auf das auf der
Karte wei umrandete Feld.

- Das Feld kann leer sein, es sei denn die Figur auf der Karte gibt vor, dass dort ein
eigener Stein liegen muss.

- Liegtauf dem Feld ein gleich- oder geringerwertiger Stein, zerstort das beschwore-
ne Wesen ihn.

- Liegt auf dem Feld ein hoherwertiger Stein, kannst du das Wesen dort picht be-
schworen.

*  Zu wenige Steine: Hast du alle Steine der geforderten Sorte bereits in der Arena,
kannst du das Wesen evtl. trotzdem beschwéren. Dann (und nur dann) gelten die fol-
genden Regeln:

- Wenn die Beschworung einen eigenen Stein zerstoren wiirde (egal, ob er zur Be-
schworung diente), stellt er sofort das beschworene Wesen dar. (Drebe ihn, wenn
notig, auf die richtige Seite.)

- Wenn nicht, nimmst du einen eigenen Stein, der nicht zur Beschworung diente, aus
der Arena und benutzt ihn als das beschworene Wesen.

- Gehtbeides picht, kannst du das Wesen nicht beschworen.

*  Sobald der neue Stein in der Arena liegt, fiihrst du den Effekt des Wesens aus.

*  Danach wirfst du die Karte ab.

Pro gegnerischer Farbe kannst du 1Wesen pro Spiel improvisiert beschwaren:

*  Wable eine gegnerische Farbe. Drehe den Stein dieser Farbe auf deiner Zahlleiste auf
die Rekrutenseite. In diesem Spiel kannst du mit dieser Farbe nicht mehr improvisiert
beschwaren.

*  Wable 1Stein dieser Farbe in der Arena und nutze ihp fiir die Beschwarung als wére
er ein eigener Stein desselben Wertes. Diesen Stein darfst du nur fiir diese eine Be-
schworung nutzen.

*  Der gegnerische Stein behilt seine Farbe. Wahrend der Ausfiibrung des Effekts gilt
dieser Stein als gegnerisch (gleichzeitig aber auch als Stein, der zur Beschworung
diente).

Pro Beschworung kannst du nur 1gegnerischen Stein auf diese Art putzen.

EIN LEUCHTFEUER Z(NDEN

x

x

In deinem Zug kannst du Leuchtfeuer vor oder nach einer Aktion ziinden.
Dazu musst du mindestens eine der Bedingungen erfiillen:

*  Die obere Bedingung erfiillst du, wenn der Gegner mindestens so viele aufgewertete
Steine (Helden und Legender)) mehr in der Arena hat als du.

*  Die untere Bedingung erfiillst du, wenn der Gegner mindestens so viele Steine (insge-
samt) mehr in der Arena hat als du.

*  In einer Schlacht wahlst du den Gegner, mit dem du dich fiir dieses Leuchtfeuer ver-
gleichen mochtest.

Erfiillst du die obere Bedingung, fiihrst du den oberen Effekt aus. Erfiillst du die untere

Bedingung, fiihrst du den unteren Effekt aus. Erfiillst du beide, fiihrst du erst den oberen,

dann den unteren Effekt aus.

Danach wirfst du die Karte ab.

Wenn du in einem Duell ein Leuchtfeuer ziindest, erhalt dein Gegner 1Punkt (egal, welche DUELL

Bedingung(en) du erfiillst).

Wenn du in einer Schlacht ein Leuchtfeuer ziindest, erhalt der Gegner, mit dem du dich
verglichen hast, 1Punkt i deiner Farbe (egal, welche Bedingung(en) du erfiillst).

EFFEKTE VON WESEN UND LEUCHTFEUERN

X

Wabrend ein Effekt einer Karte ausgefiihrt wird, kann keine andere Aktion ausgefiihrt und
kein Leuchtfeuer geziindet werden.

* Bevor oder wahrend der Effekt ausgefiihrt wird, kannst du deinem Partner die Kon-
trolle ibergeben. Der Partner fiihrt den Effekt zu Ende aus und fiihrt danach deine
restlichen Aktionen aus.

Einige (Teile von) Effekte(n) sind optional:

*  Formulierungen wie ,du darfst” zeigen an, dass dieser Teil optional ist.

* ,Bis zu“kann auch 0 bedeuten.

Teile, die nicht optional sind, méissen ausgefiibrt werden.

Kannst du einen Effekt nicht vollstandig ausfiihren, fiihrst du so viel wie moglich aus.

Erwahnt ein Effekt den Kartentitel, ist damit der Stein gemeint, der das beschworene We-
sen darstellt.

Schlisselworter:

+  Eine Aktion erhalten: Du hast in diesem Zug eine zusatzliche Aktion. (Diese zusétzli-
che Aktion ist picht Teil der Ausfiihrung des Effekts.)

*  Am Ende des Zuges eine zusitzliche Karte ziehen: Zuerst ziehst du wie dblich, bis
du 3-2-1Karten auf der Hand hast. Dann ziehst du die zusatzliche Karte. In spateren
Ziigen ziehst duimmer nach, wenn du weniger als 3-2-1Karten hast; musst aber keine
abwerfen, wenn du mehr hast.

- Bei Legendenkarten zieht dein Partner die zusétzlichen Karten.
*  Aufgewerteter Stein: ein Held oder eine Legende
*  Gegperischer Stein: ein Stein, der einem Gegner gehort.

*  Stein: Wenn picht ausdriicklich anders formuliert, gelten Effekte fiir eigene und geg-
nerische Steine.

*  Markiertes Feld: ein gefarbtes Feld in einer Figur. Wenn der Kartentext keine markier-
ten Felder erwahnt, dienen die geférbten Felder in der Figur pur der Verdeutlichung
des Effekts.

*  Angrenzendes Feld: eines der acht Felder direkt um ein bestimmtes Feld herum (waa-
gerecht, senkrecht und diagor)al). Ist das bestimmte Feld nicht erwahnt, ist es das
Feld, auf dem du das Wesen gerade beschworen hast.

*  Entfernung: die kleinste Zahl an Bewegungen, mit der ein Feld von einem anderen aus
erreichbar wire. Angrenzende Felder z. B. sind 1Feld entfernt.

*  Bewegung: Eine Bewegung gehtimmer auf ein angrenzendes Feld. Eine Bewegung auf
ein besetztes Feld zerstort den dort liegenden Stein.

+  Standardbewegung: eine Bewegung auf ein leeres Feld oder auf ein Feld mit einem
geringerwertigen Stein.

*  Kampfbewegung: eine Bewegung auf ein leeres Feld oder auf ein Feld mit einem
gleich- oder geringerwertigen Stein.

*  Standardsprung und Kampfsprung: wie Bewegungen, nur dass sie nicht auf angren-
zende Felder beschrénkt sind. Falls picht anders angegeben, kann ein Sprung auf ei-
nem beliebigen Feld landen.

*  Legen: wie in der Aktion ,1 Rekruten legen. Wenn kein Stein der/des geforderten Far-
be/Wertes mehr im Vorrat ist, kann der Stein nicht gelegt werden.

*  Aufwerten: Legenden konnen nicht aufgewertet werden. Wertest du einen Rekruten
auf, drehst du den Stein einfach um. Wertest du einen Helden auf, ersetzt du ihn mit
einer Legende derselben Farbe aus dem Vorrat. Ist keine Legende dieser Farbe mehrim
Vorrat, kannst du den Helden nicht aufwerten.

*  Abwerten: Rekruten konnen nicht abgewertet werden. Wertest du einen Helden ab,
drebst du den Stein einfach um. Wertest du eine Legende ab, ersetzt du sie mit einem
Helden derselben Farbe aus dem Vorrat. Ist kein Held dieser Farbe mehr im Vorrat,
kannst du die Legende nicht abwerten.

*  Zerstoren: Ein zerstorter Stein wird aus der Arena zuriick in den Vorrat gelegt.

*  Verwandeln: einen Stein einer Farbe mit einem Stein desselben Werts einer anderen
Farbe aus dem Vorrat ersetzen (auBer ein anderer Wert ist ar;gegeben).

Wenn du zéhlst, wie viele gegnerische Steine du zerstort hast, zahlst du alle Steine, die du

in diesem Zug mit Beschworungen, Bewegungen, Spriingen und Karteneffekten zerstort

hast, und solche, die du verwandelt hast, zusammen. Auf- und Abwerten zahlt nie als Zer-
storung.

Steine, die aus der Arena genommen werden, erhalt der Spieler dieser Farbe zuriick in sei-
nen Vorrat.
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