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Deckbaar~
Q{Pzrsgeln

Q§ gibt nur einige wenige Regeln, an die du dich halten must, wenn du
dein Deck baust:

Dein Deck muss mindestens 60 Karten haben, dein Startheld wird
dabei nicht mitgerechnet. Dein Held ist schon zu Beginn im Spiel und
wird nicht als Teil deines Decks betrachtet.

Du darfst keine Karte mehr als 4 mal in deinem Deck haben, es sei
denn sie hat das Wort ,,Unlimitiert” in ihrer Typenzeile. Du darfst eine
beliebige Anzahl von Unlimitierten Karten in deinem Deck haben.

Einige Fahigkeitskarten konnen nur von einem Helden benutzt
werden, der eine bestimmte Talentspezialisierung hat. Diese Karten
werden ,[Talent]-Held erforderlich” fettgedruckt in ihrer Textbox
stehen haben.

Du kannst nur Karten in dein Deck nehmen, die ein oder mehr
Eigenschaftssymbole mit deinem Helden gemein haben. Einige
neutrale Karten haben keine Eigenschaftssymbole. Du kannst diese
Karten in jedes Deck nehmen.

: 'ch doch mal die WoW TCG-Webseite: UDE.com/wow
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“Willkommen zum World of Warcraft™ Sammelkartenspiel!

In diesem Spiel hast du die Kontrolle {iber einen Helden in der Welt von Azeroth. Wahrend du
spielst, kann dein Held Verbiindete einladen deiner Gruppe beizutreten, Quests bestehen, Waffen
und Riistungen finden und Fahigkeiten und Talente direkt aus dem World of Warcraft Online Spiel
spielen.

Das World of Warcraft TCG bezieht sich auf den reichen Hintergrund des Warcraft Universums. Zwei
Fraktionen kdmpfen um die Vorherrschaft iiber Azeroth — Die Horde und die Allianz — und bei jedem
Spiel wahlst du einen Helden einer dieser beiden Seiten um dich zu reprasentieren.

Dieses TCG ist von treuen World of Warcraft Fans und den besten Sammelkartenspiel Designern der
Welt entwickelt worden. Wir hoffen du hast SpaB damit!

épieli[bersicbf

Sammelkartenspiele (TCGs) unterscheiden sich von anderen Spielen in zwei Dingen. Erstens
konnen die Karten in einem TCG die Regeln des Spiels andern oder iiber die grundlegenden Regeln
hinaus erweitern. Hier gilt: Die Karte hat immer Recht! Das heiBt das du immer tun solltest,
was die Karte dir sagt — selbst wenn die Regeln etwas anderes sagen.

Zweitens suchst du dir aus welche Karten du in deinem Deck spielen mochtest. Du entscheidest
welchen Helden du spielst, welche Gegenstande und Fahigkeiten du benutzen willst welche
Verbiindeten du in deine Gruppe einladst und welche Quests du bestreiten mdchtest. In diesem
Spiel hast du die vollstandige Kontrolle iiber die Starken deines Decks.




"Ziel des é})iels

Im World of Warcraft Sammelkartenspiel kontrollierst du einen Helden. Dein Held ist der Anfiihrer
deiner Gruppe, der an der Seite deiner Verbiindeten kdmpft. Die Karten die du spielst werden es
dir erlauben deinen Helden mit Waffen und Riistungen auszuriisten, Zauberspriiche und Talente zu
verwenden, Verbiindete in deine Gruppe einzuladen und Quests zu bestehen.

Das Ziel des Spiels ist es deine Gegner zu besiegen, bevor sie dich besiegen. Im Verlauf werden
dein Held und deine Verbiindeten dem Helden und den

Verbiindeten deines Gegners Schaden zufiigen, und U VICIT Rallel.

dieser Schaden ist bleibend, es sei denn er wird geheilt.
Wenn dein Held Schaden nimmt, der groBer oder gleich
seiner Gesundheit ist, hast du verloren.

Du hast auch verloren, wenn du keine Karten mehr in
deinem Deck hast und keine weitere Karte mehr ziehen
kannst — also musst du deinen Gegner besiegen, bevor

das passiert. Fiige diesem Held 27 Schaden zu,
und du gewinnst.

Was isl in der Starfer~Pox?

}ede Starter-Box enthilt:

@ Ein Deck mit 30 Karten, zusammen mit einem Helden und
zwei UDEPunkte-Karten. Das Deck ist so vorkonstruiert,
dass es mit seiner Helden-Karte zusammenpasst.

Du bestreitest deine ersten paar Spiele mit diesem
Deck und seinem Helden. Es gibt 9 unterschiedliche
Starterdecks, eines fiir jede Klasse.

o 2 Boosterpackungen mit zusétzlichen Karten. Du

- . E Ka
kannst die beiden Booster gerne schon aufreissen, Z’i’,;’fjn/e; f@”ﬁ;w

{ k - Nge
solltest sie aber noch nicht mit dem g E'e"’”E"K ol

ﬂ Schaqg,,

vorkonstruierten Deck vermischen.

o 3 zuféllige Oversize-Heldenkarten. Du kannst diese Karten
im Spiel benutzen, oder sie einfach nur sammeln.

Uber dieses Iggelwerk

Der Rest dieses Regelwerkes ist in drei Teile unterteilt: Spielregeln, Fortgeschrittene Konzepte und
das Glossar. Die Spielregeln werden dir alles beibringen das du brauchst um das World of Warcraft

Sammelkartenspiel spielen zu konnen. Du kannst den Glossar oder die Fortgeschrittenen Konzepte

zu rate ziehen, wann immer du magst.

Fiir das Gesamtregelwerk, besuche www.ude.com/wow %
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"Was ein Held in der Welt von World of Warcraft unternehmen kann, wird von seinen Eigenschaften
bestimmt. Dein Held hat fiinf Eigenschaften. Fraktion, Talent, Berufe, Volk und Klasse.

@ FRAKTION: Der Krieg zwischen der Horde und der Allianz hat sich in einen briichigen Frieden
gewandelt. Wahrend die offenen Kampfe vorbei sein mogen, ist es die Feindschaft nicht und
Ubergriffe von beiden Seiten sind an der Tagesordnung.

Die Allianz: Die Allianz setzt sich aus vier Rassen zusammen: Die noblen Menschen aus
N Stormwind, die mysteriosen Nachtelfen aus Darnassus, die machtigen Zwerge aus Ironforge
o und die Gnome, Fliichtlinge aus der verstrahlten Stadt Gnomeregan. Sie sind verbunden
@ durch Bande der Loyalitat, die bis zum zweiten Krieg zuriickreichen, als sie Seite an Seite
fochten um die Horde zu besiegen. Zusatzlich gibt es noch die Draenai, die im zweiten Set

des Sammelkartenspiels vorgestellt werden.

'SPIELREGELN

Die Horde: Die Rassen der neuen Horde versammelten sich unter Kriegsh&uptling Thrall
am Beginn des zweiten Krieges und dem Flug nach Kalimdor. Die Horde besteht aus den
blutriinstigen Orcs, den Trollen des Darkspear-Stammes, den noblen Tauren und den
Verlassenen, Untote, sie aus der Sklaverei des Lichkénigs ausgebrochen sind. Ausserdem
werdet ihr im ersten Set einen kleinen Vorabblick auf die Blutelfen erhaschen kdnnen.

o TALENT: Jeder Held spezialisiert sich auf einen Talent-Baum. Das Talent deines Helden findest
auf der Heldenkarte, wie hier abgebildet:

Talent Berufe

HeldomMaakiall Tiger ‘Ingenleurskunst;
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o BERUFE: Jeder Held hat zwei Berufe, die in zukiinftigen World of Warcraft TCG Erweiterungen
noch von Bedeutung sein werden. Zukiinftige Sets werden Karten, wie GleiBende
Mithrilinsignien fir Schmiede und Rauchendes Herz des Berges fiir Verzauberer, enthalten.

o VOLK: In kommenden World of Warcraft TCG Erweiterungen wird es Karten geben, die nur von
Mitgliedern bestimmter Volker benutzt werden kinnen. Zum Beispiel werden die Untoten die
Karte Kannibalismus erhalten.

o KLASSE: Alle neun Klassen des Computerspiels sind im Sammelkartenspiel vertreten.

Druide: Als Hiiter der natiirlichen Ordnung der Welt, kdnnen Druiden in verschiedene
Tiergestalten wechseln. Sie schopfen aus den Kréaften der Natur um ihre Verbiindeten
zu heilen und ihren Feinden zu schaden. Druiden stehen méchtige Spriiche zur
Verfiigung um sich selbst und ihren Freunden zu helfen, wie etwa Mal der Wildnis und
Anregen. In diesem ersten TCG Set, werden die Druiden auf die Barengestalt zugreifen
konnen. Weitere Gestalten werden in den nachsten Erweiterungen dazukommen.



Jager: Jager sind todliche Scharfschiitzen, die ein besonderes Band mit den Tieren in
Azeroth teilen. Jager haben Zugriff auf machtige Offensivkarten wie Gezielter Schuss,
Aspekt des Falken, Mehrfachschuss und Schnellfeuer. Es gibt vier Begleiter fiir den
Jager in diesem ersten TCG Set und noch viele mehr in den Sets die folgen werden.

Magier: Meister der arkanen Kiinste die sie sind, haben Magier Zugriff auf machtige
Direktschaden- und Flachenzauber, mit denen sie viele Gegner auf einmal ausschalten
konnen. Ihre Angriffe aus diesem ersten Set umfassen Karten wie Feuerschlag,
Frosthlitz, FlammenstoB und Pyroschlag. Magier kénnen auf Tricks wie Blinzeln,
Gegenzauber, Frostnova und Verwandlung zuriickgreifen um trotz ihrer geringen
Anfangsgesundheit ihre Gegner zu iiberdauern.

Paladin: Diese Bewahrer des Lichts sind méchtige Krieger und gestandene Heiler.
Ihre felsenfestes streben nach Gerechtigkeit macht sie zu unverzagten Verteidigern
der Allianz. Paladine sind sehr machtig, sowohl als Helden, als auch als Verbiindete
in deiner Gruppe. Paladine haben Offensivfahigkeiten durch Karten wie Segen der
Macht, Hammer der Gerechtigkeit und Aura der Vergeltung und Defensivfahigkeiten
durch Karten wie Segen des Schutzes, Reinigung des Glaubens, Aura der Hingabe und
Gottesschild.

Priester: Die Priester in Azeroth verteilen sich iiber viele Volker und Glaubensrichtungen,
aber alle haben sie machtvolle Heilfahigkeiten gemein. Jene, die sich am Schatten
ausrichten, haben groBe Macht Gesichter zu schmelzen, wahrend die, die sich

heiligen Zielen verschreiben unglaubliche Heiler sind. In diesem ersten TCG Set

haben die Priester Zugriff auf eine groBe Vielfalt von offensiven, defensiven und
anderen niitzlichen Karten, darunter Magiebannung, Blitzheilung, Gedankenschlag,
Gedankenkontrolle, Gebet der Heilung, Psychischer Schrei und Schattengestalt.

Schurke: Meister der Heimlichkeit und Raffinesse, sind die Schurken tddliche
Assassinen. Sie ergénzen ihre Fahigkeiten im Kampf durch ein schier endloses Arsenal
an Tricks. Schurken im TCG haben Zugriff auf Gift, Heimlichkeit, Combo-Karten

und Finishing-Moves. lhre Karten im ersten Set umfassen unter anderem Meucheln,
Kaltbliitigkeit, Verkriippelndes Gift, Riistung schwéchen, Konzentration und Finsterer
StoB.

Shamanen: Shamanen haben neben Heilzaubern und Totems, die einen
Starkungszauber auf die ganze Gruppe legen, ein ganzes Arsenal an Waffen zur
Verfiigung. In diesem ersten TCG Set, haben Schamanen Karten wie Kettenblitzschlag,
Totem der Erdbindung, Geisterwolf, Reinigen, Totem des Windzorns und den méchtigen
Frostschock.

Hexenmeister: Hexenmeister kanalisieren demonische Energien um ihre Feinde
mit Fliichen, SLZs und den méchtigsten Schwachungszaubern im ganzen Spiel
zu zerstoren. Hexenmeister haben in diesem ersten TCG-Set Zugriff auf vier
hilfreiche Begleiter und auf viele mehr mit den zukiinftigen Erweiterungen. Einige
der Schliisselzauber der Hexenmeister in diesem ersten Set umfassen Aderlass,
Feuerregen, Schattenblitz, Furcht und Fluch der Pein.

Krieger: Die Meister des Nahkampfes. Als Tanks oder Damage Dealer, sind Krieger
am ehesten im Schlachtgetiimmel zuhause. Krieger haben Zugriff auf die meisten
Waffen, Riistungen und Schilde. Sie sind die Klasse die am besten als Tank auftreten
kann, was durch die Beschiitzer Fahigkeit im TCG ausgedriickt wird. Einige der
Krieger-Karten im ersten Set sind Schlachtruf, Sturmangriff, Demoralisierender Ruf,
Hinrichten, Letztes Gefecht, Todlicher StoB, Schildhieb und Riistung zerreisen.

7 NTIOTATAIdS
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"World of Warcraft TCG Karten haben:
o Einen Kartennamen

o Ausspielkosten in der linken oberen Ecke, die dir sagen wie viele Ressourcen du erschopfen
muBt, um die Karte aus deiner Hand zu spielen.

o Eigenschaftensymbole, die benutzt werden, wenn du dein Deck baust. (Schau in die
Abschnitte , Eigenschaften” und ,Deckbau” fiir weitere Informationen.)

o Eine Typenzeile zwischen dem Bild und der Textbox, die dir sagt, um was fiir eine Karte es
sich handelt. Die Typenzeile einer Karte kann einen oder mehrere Bezeichnungen enthalten
(wie etwa , Begleiter” oder ,Axt*“) auf die sich andere Karten beziehen konnen.

o Eine Textbox unter der Typenzeile, die dir verrat, welche Kréfte diese Karte hat.

o Eine Sammlernummer, die dir sagt, welche Nummer diese Karte in diesem Set hat und aus
welchem Set sie stammt. Die Farbe der Sammlernummer verrat die ausserdem, wie selten
diese Karte ist: weiB fiir gewdhnlich, griin fiir selten, blau fiir rar, violett fiir episch und orange
fiir legendar.

Ausspielkosten g — . Name
)ﬁ’q Brustplatte des Totschliger:
RN
Typenzeile Eigenschaften-
symbole
ing — Schwere Riistung Brust (1) ‘
Wi
Deine Waffen haben +2 ANG.
Sammlernummer Kartenkrafte

Ge:
d in Azerot

B AZEROTH 283/361 emus
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1. Pereil and ej‘scbb})ﬂ

Wenn eine Karte das Spiel betritt, startet sie in bereiter Position, so wie du es hier siehst.

Erschapft

Bereit

Am Beginn jedes deiner Ziige, werden alle deine Karten im Spiel bereit gemacht.

Wenn du eine Karte im Spiel benutzen willst, wirst du sie normalerweise erschépfen. Um eine
Karte zu erschdpfen drehe sie auf die Seite, so wie es hier gezeigt wird. Du kannst nur eine Karte
erschopfen die bereit ist.

2.. Ressoarcen

Ressourcen sind in diesem Spiel wie eine Wahrung. Du erschopfst Ressoucen um die Kosten
verschiedener Aktionen zu bezahlen, wie etwa Verbiindete in deine Gruppe einzuladen oder die
Fahigkeiten deines Helden zu benutzen.

In jedem deiner Ziige kannst du eine Karte von deiner Hand wahlen, um sie als Ressouce zu
platzieren (ins Spiel zu legen) Um eine Ressource zu platzieren, lege sie in deiner Ressourcenreihe
ins Spiel. (Schau im Abschnitt ,Spielzonen® nach fiir weitere Informationen.) Quests kdnnen
aufgedeckt platziert werden, andere Karten kinnen nur verdeckt platziert werden.

&. Kosten

Kosten sind alles was du bezahlen musst, um eine Karte zu spielen, eine Kraft zu benutzen oder eine
andere Spielaktion durchzufiihren.

Ressourcenkosten einer Karte oder Kraft werden durch eine Zahl im Ressourcenkostensymbol
dargestellt. Du bezahlst Ressourcenkosten, indem du diese Anzahl Ressourcen erschopfst. Zum
Beispiel wird eine Karte, fiir die du zwei Ressourcen erschopfen musst, um sie zu spielen, eine @
in ihrer oberen linken Ecke haben, und eine Kraft, fiir die du zwei Ressourcen erschopfen musst,
um sie zu benutzen, wird eine @ als Teil ihrer Kosten haben.

" NTAOTWTALIS




<. KratTe

Der Text in der Textbox einer Karte zeigt dir die Kréfte dieser Karte. Lies den Text und befolge die
Anweisungen, um die Kraft der Karte zu benutzen. Viele Krafte haben Kosten um sie zu benutzen.

cior

© —> Verhindere allen Schaden, der Salzwasser-
schnappkiefer in diesem Zug zugefiigt werden wiirde.

sucttr
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5. Ziel deiner Wabhl

Falls eine Karte dich anweist, ein Ziel deiner Wahl auszuwahlen, musst du ein Ziel wahlen, das die
Karte beschreibt. Falls eine Karte dich anweist, mehr als ein Ziel deiner Wahl auszuwahlen, musst
du diese Anzahl Ziele wahlen.

Beispiel: Du spielst eine Fahigkeit, die lautet: ,Erschdpfe einen Verbiindeten deiner Wahl.*
Du spielst die Karte und wahlst einen Verbiindeten, den dein Gegner kontrolliert. Dein Gegner
erschopft den gewahlten Verbiindeten.

Du musst das Ziel wahlen, sowie du die Karte spielst. Falls es kein legales Ziel gibt (ein Ziel im Spiel,
das der auf der Karte angegebenen Beschreibung entspricht), kannst du diese Karte nicht spielen.

Sobald du ein Ziel gewahlt hast, kannst du deine Meinung nicht mehr dndern, selbst falls etwas mit
dem gewahlten Ziel passiert.

G. Gjnz‘igarf‘igkeir

Einige Karten haben das Schliisselwort ,Einzigartig” in ihrer Typenzeile. Immer, wenn du mehr
als eine einzigartige Karte mit demselben Namen im Spiel kontrollierst, musst du sofort alle bis
auf eine von ihnen auf die Friedhofe ihrer Besitzer legen. Du bestimmst, welche du behéltst. Dies
geschieht, sobald mehr als eine Kopie derselben einzigartigen Karte auf deiner Seite im Spiel ist.

&




Einige Karten haben eine Bezeichnung in ihrer Typenzeile gefolgt von einer Zahl in Klammern. Diese
Zahl zeigt dir, wie viele Karten mit dieser Bezeichnung du zur selben Zeit kontrollieren kannst. Immer
wenn du mehr als diese Anzahl Karten mit dieser Bezeichnung kontrollierst, musst du sofort alle bis
auf diese Anzahl von ihnen auf die Friedhofe ihrer Besitzer legen. Du wahist, welche du behaltst.

Beispiel: Totem der Verbrennung hat die Bezeichnung Feuertotem(1), wie hier
gezeigt. Das bedeutet, dass du nur ein Feuertotem im Spiel haben kannst. Immer
wenn du mehr als ein Feuertotem im Spiel hast, musst du sofort alle bis auf eins
von ihnen auf die Friedhofe ihrer Besitzer legen. Du wéhlst, welches du behaltst.

| P— __ —
i Sofort-Fahigkeit — Elementar Feuertotem (1) 1,

Totem (Kann wie ein Verbindeter angegriffen oder als Ziel

Nur Helden, einzigartige Karten und Karten mit einschrankenden Bezeichnungen (wie oben gezeigt),
haben Limitierungen dafiir, wie viele von ihnen du auf deiner Seite im Spiel haben kannst. Du kannst
zum Beispiel mehr als eine Kopie des Verbiindeten Grint Sundershot zur gleichen Zeit im Spiel habe,
weil Grint Sundershot nicht das Schliisselwort , Einzigartig” hat.

Einige Karten haben die Bezeichnung ,,Zweihandwaffe” in ihrer Typenzeile, gefolgt von einem
Waffentyp (wie zum Beispiel Axt). Du kannst nicht sowohl eine Zweihandwaffe als auch eine Karte
mit der Bezeichnung ,,Schildhand“ (normalerweise ein Gegenstand, eine Waffe oder eine Riistung)
gleichzeitig im Spiel haben. Immer, wenn du eine Zweihandwaffe und eine Schildhandkarte
kontrollierst, musst du sofort eine davon auf den Friedhof ihres Besitzers legen. Du bestimmst,
welche du behaltst.

Beachte, dass alle Zweihandwaffen die Bezeichnung ,Nahkampf(1)“ haben, darum kannst du nicht
sowohl eine Zweihandwaffe als auch eine andere Nahkampfwaffe gleichzeitig haben. Du kannst
jedoch eine Nahkampfwaffe und eine Distanzwaffe gleichzeitig haben.

" NTAOTWTALIS

Andere Horde-Verbiindete in deiner Gruppe haben
+3 ANG und +3 Gesundheit
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épielzonen

Deine Karten kinnen sich in einer von sechs Spielzonen befinden. Jeder Spieler hat eine Deckzone,

eine Handzone, eine Friedhofszone und eine Aus-dem-Spiel-entfernt-Zone. Alle Spieler teilen sich

- die Kettenzone und die Spielzone.

Wahrend du ein Spiel spielst, werden deine Zonen ungefahr so aussehen:

t
Friedhof — o

—

Ressourcen




Du mischst dein Deck und erlaubst deinem Gegner, bevor ein Spiel beginnt, abzuheben.
Wahrend eines Spiels sind die Karten in deinem Deck verdeckt und du kannst dir das Deck
keines Spielers ansehen.

Deine Hand ist, wo du die Karten haltst, die du ziehst. Nur du wirst die Karten in deiner Hand sehen.

Dein Friedhof ist, wohin deine ,toten” Karten gehen. Karten, die zerstort oder abgeworfen
wurden, gehen auf deinen Friedhof. Karten auf einem Friedhof sind aufgedeckt und du kannst
dir den Friedhof jedes Spielers ansehen.

Die Kette ist, wohin Karten und Effekte gehen, nachdem du sie gespielt hast, aber bevor sie
einen Einfluss auf das Spiel haben. Du musst nicht mehr tiber die Kette wissen, bevor du nicht
zum Abschnitt tiber die fortgeschrittenen Konzepte kommst.

Die Spielzone ist, wo die meisten Spielaktionen geschehen. Verbiindete, Waffen, Riistungen,
Gegenstande, Ressourcen und Andauernde Fahigkeiten betreten hier das Spiel. Jeder Spieler
hat eine Verbiindetenreihe fiir Verbiindete, eine Heldenreihe fiir Waffen, Riistungen,
Gegenstande, Andauernde Fahigkeiten und seinen Helden und eine Ressourcenreihe fiir
Ressourcen. Um zu sehen, wohin die verschiedenen Kartentypen in der Spielzone gehéren, sieh
dir das Diagramm auf der gegeniiberliegenden Seite an.

Die Aus-dem-Spiel-entfernt-Zone ist, wohin Spieler Karten legen, die aus dem Spiel entfernt
wurden. Die Aus-dem-Spiel-entfernt-Zone ist nicht das selbe wie der Friedhof, so dass du

auf Karten in der Aus-dem-Spiel-enfernt-Zone nicht mit Karten wie etwa Auferstehung
zugreifen kannst.

* NTAOTYTAIS
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1. Helden
Deine Heldenkarte stellt dich dar, den Anfiihrer deiner Gruppe.

Jeder Held hat einen in der unteren rechten Ecke gedruckten Gesundheitswert, der dir zeigt, wie
viel Schaden der Held nehmen kann. Falls dein Held Schaden in Hohe seiner Gesundheit oder mehr
nimmt (todlicher Schaden), hast du verloren.

Dein Held kann gegnerische Helden und Verbiindete angreifen und sich gegen sie verteidigen, aber
um im Kampf Schaden zuzufiigen, muss dein Held normalerweise mit einer Waffe zuschlagen. Dein
Held kann auBerdem Riistungen und Gegensténde benutzen, die ihm im Kampf helfen.

Jede Heldenkarte hat eine Typenzeile mit mehreren Eigenschaften. Du findest Volk, Talent und
Klasse deines Helden auf der linken Seite der Typenzeile. Die Berufe deines Helden stehen auf der
rechten Seite der Typenzeile. Jeder Held hat auBerdem ein Fraktionseigenschaftssymbol in der
oberen linken Ecke und ein Klasseneigenschaftssymbol in der oberen rechten Ecke.

Jede Heldenkarte hat zwei Seiten. Du beginnst das Spiel mit der Seite nach oben, die das
Eigenschaftssymbol zeigt. Wahrend des Spiels kannst du die Kraft deines Helden benutzen, was
bewirkt, dass der Held auf die Seite mit der groBen Abbildung umgedreht wird.

Vorderseite der Heldenkarte Riickseite der Heldenkarte

, drehe Graccus um =» Verhindere d
Schaden, die einem Helden oder Verbiindeten deiner
Wahl in diesem Zug werden zugefiigt wiirden.

Graccus



2.. Verbéandele

Am Beginn des Spiels besteht deine Gruppe nur aus deinem Helden, aber wéhrend sich das Spiel
entwickelt, kannst du Verbiindete in deine Gruppe einladen. Verbiindete kdnnen gegnerische Helden
und Verbiindete angreifen und sich gegen sie verteidigen und viele von ihnen haben Kréfte, die du
wahrend des Spiels benutzen kannst.

o Du kannst mit einem Verbiindeten nur angreifen oder seine €¥)-Kréfte benutzen, wenn er seit
Beginn deines Zuges in deiner Gruppe war.

Wenn du einen Verbiindeten spielst, betritt er das Spiel in deiner Verbiindetenreihe.
Jede Verbiindetenkarte hat:

o Ausspielkosten in der oberen linken Ecke, die dir zeigen, wie viele Ressourcen du erschépfen
musst, um die Karte von deiner Hand zu spielen.

o Einen Angriffswert (oder ANG) in der unteren linken Ecke, der dir zeigt, wie viel Schaden
der Verbiindete im Kampf zufiigt. Es gibt auch ein Symbol unter dem ANG, das zeigt, welche
Art Kampfschaden der Verbiindete zufiigt. Wéahrend die Art des Kampfschadens keinen Einfluss
auf das Spiel hat, kdnnen andere Karten sich darauf beziehen.

Es gibt acht verschiedene Schadenssymbole:
Arkan Distanz Feuer Frost Heilig  Nahkampf Natur  Schatten

QO INREP

o Einen Gesundheitswert in der unteren rechten Ecke, der dir zeigt, wie viel Schaden der
Verbiindete nehmen kann. Ein Verbiindeter, der todlichen Schaden nimmt (Schaden in Hohe
seiner Gesundheit oder mehr), wird zerstort und geht auf den Friedhof seines Besitzers.

Ausspielkosten . Name

Typenzeile

' Einschrankung

Wildheit

ANG Gesundheit
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. Waften

Waffenkarten konnen nur von deinem Helden benutzt werden und nur, wenn die Klasse deines Helden
einem der Klassensymbole auf der Waffenkarte entspricht. Waffen und andere Ausriistung im TCG
nutzen die ,Gesunder Menschenverstand“ Methode bei Klassenbeschrankungen. Folglich sind Krieger
nicht in der Lage Ausriistung zu benutzen die fiir Zauberer gedacht ist und umgekehrt. Zum Beispiel
konnen die Krieger im TCG keine Mondstoffrobe oder ein Fokusschwert des Erfinders benutzen. Ebenso
kann ein Magier keine Krolklinge oder einen Herzsucher ausriisten.

Dein Held beginnt das Spiel ohne ANG, aber wahrend dein Held im Kampf ist, kannst du mit einer
Waffe zuschlagen, um den ANG deines Helden fiir den Kampf zu erhghen. Du kannst nur mit einer
Waffe wahrend eines Kampfes zuschlagen, aber du kannst mit dieser Waffe mehrmals zuschlagen,
wenn du einen Weg findest, sie bereit zu machen. Wenn du mit einer Waffe mehrmals im selben Kampf
~ zuschlagst, addierst du jedes Mal, wenn du zuschlagst, ihren ANG zu dem deines Helden hinzu.

Dein Held muss nicht angreifen, um mit einer Waffe zuzuschlagen. Du kannst auch mit einer Waffe
zuschlagen, wenn dein Held verteidigt. Wenn du zwei Waffen hast (zum Beispiel eine Nahkampfwaffe
und eine Distanzwaffe), kannst du mit einer zuschlagen, wahrend dein Held angreift. Wenn dann dein
Held angegriffen wird, kannst du mit der anderen Waffe zuschlagen.

Selbst wenn dein Held erschopft ist, kannst du trotzdem mit einer Waffe zuschlagen.

Wenn deine Waffe das Spiel verlasst, nachdem du mit ihr zugeschlagen hast, wird dein Held den ANG-
Bonus fiir die Dauer des Kampfes behalten.

Wenn du eine Waffenkarte spielst, betritt sie das Spiel in deiner Heldenreihe. Um mit einer Waffe
zuzuschlagen, die du im Spiel hast, bezahle ihre Schlagkosten und erschopfe sie. Du kannst mit einer
Waffe im selben Zug zuschlagen, in dem du sie gespielt hast. Du kannst die €¥-Krafte einer Waffe in
der Runde benutzen in der sie das Spiel betreten hat.

Ausspielkosten p— - —

A

Wenn dein Held mit Die grausame Hand von
Timmy einem Helden Kampfschaden zufiigt,
zerstort der Beherrscher dieses Helden eine

seiner Ressourcen. Schlagkosten

s O ek
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Jede Waffenkarte hat:

o Spielkosten in der oberen linken Ecke, die dir zeigen, wie viele Ressourcen du erschopfen
musst, um die Karte von deiner Hand zu spielen.

o Schlagkosten in der unteren rechten Ecke, die dir zeigen, wie viele Ressourcen du erschipfen
musst, um mit der Waffe zuzuschlagen.

o Einen ANG in der unteren linken Ecke, der dir zeigt, wie viel ANG die Waffe deinem Helden fiir

den Kampf gibt, wenn du damit zuschlagst. Unter dem ANG ist ein Symbol, das dir zeigt, welche
Art Schaden ein Held zufiigt, wenn er mit der Waffe zuschlagt.

<. Rastangen

Riistungskarten kénnen nur von deinem Helden benutzt werden und nur, wenn die Klasse deines
Helden einem der Klassensymbole auf der Riistungskarte entspricht.

Riistungen kdnnen benutzt werden, um Schaden zu verhindern, der deinem Helden zugefiigt werden
wiirde. Wenn du eine Riistungskarte spielst, betritt sie das Spiel in deiner Heldenreihe. Um eine
Riistung im Spiel zu benutzen, erschopfst du sie.

Du kannst die €¥)-Krafte einer Riistung im selben Zug benutzen, in dem sie das Spiel betreten hat.

Jede Riistungskarte hat:

\%ﬁ Echtsilberbrustplatte ‘_ y
AN -
- Ay

@ Ausspielkosten in der oberen linken Ecke, die dir zeigen,
wie viele Ressourcen du erschpfen musst, um die Karte
von deiner Hand zu spielen.

@ Einen Verteidigungswert (oder VRT) in der unteren
rechten Ecke. Immer, wenn deinem Helden Schaden
zugefiigt werden wiirde, kannst du eine Riistung

i erschopfen, um Schaden in Hohe ihres VRT zu

] verhindern.
van”!fﬁ's"e‘”ﬁlﬁ vertedet et ert Sehaden Um mehr iiber Riistung zu erfahren, siehe ,Riistung® im
Abschnitt , Schaden®.

VRT

" NTAOTWTALIS




O
=
=
=)
e
=X
wn

5. (;:‘e_gensfz‘inde

Gegenstandskarten konnen nur von deinem
Helden benutzt werden und nur, wenn die Klasse
deines Helden einem der Klassensymbole auf
der Gegenstandskarte entspricht.

Gegenstande sind Dinge, die dein Held
zusatzlich zu seinen Waffen und Riistungen
haben kann. Ringe, Schmuckstiicke und Tranke
sind Beispiele fiir Gegenstande.

Wenn du eine Gegenstandskarte spielst, betritt
sie das Spiel in deiner Heldenreihe.

enstand — Trank
- 3

T
i -Kra i Zerstore Noggenfogger-Elixier == Bestimme einen Verbiindeten in

!)U kaIT)HStZdle b@ tKraft.e eé"“ (_ie%enséar_mdles deiner Gruppe und wirf einen Wiirfel

s NG [TROLRIN A G 1-2: Dieser Verbiindete kann in diesem Zug nicht zerstort werden.

betreten hat. 3-4: Mache diesen Verbindeten bereit.
5-6: DlesderVerDundete kann in diesem Zug nicht angegriffen
werden
Jede Gegenstandskarte hat:

& AZEROTH 309/3611 omettamisiit

o Ausspielkosten in der oberen linken
Ecke, die dir zeigen, wie viele Ressourcen
du erschdpfen musst, um die Karte von
deiner Hand zu spielen.

o Eine Kraft in ihrer Textbox.
6. Fﬁh‘i_gkeifen

Fahigkeiten sind Karten, die die Spezialfertigkeiten und magischen Spriiche deines Helden
reprasentieren.

Jede Fahigkeitskarte hat Ausspielkosten in der oberen
linken Ecke, die dir zeigen, wie viele Ressourcen du
erschopfen musst, um die Karte von deiner Hand zu
spielen.

Die meisten Fahigkeiten gehen auf deinen Friedhof,
wenn du sie spielst, aber Fahigkeiten mit dem
Schliisselwort ,,Andauernd” in ihrer Textbox betreten
das Spiel. Der Text hinter dem Wort ,, Andauernd” zeigt
dir, was die Krafte der Fahigkeit sind, wahrend sie im L T

Spiel ist e

T}
Andauernd: Wenn ein Verbiindeter zerstort wird
kann sein Beherrscher sein Deck nach einer
Verbiindetenkarte mit demselben Namen
durchsuchen und sie erschopft ins Spiel legen.

Andauernde Kraft

& nasori i




Fahigkeiten kdnnen nur wéhrend der Aktionsphase in deinem Zug gespielt werden auBer es sind
Sofort-Fahigkeiten. Sofort-Fahigkeiten kénnen jederzeit gespielt werden, auch wahrend des Zuges
deines Gegners. Sofort-Féhigkeiten sind durch das Wort ,,Sofort-“ am Beginn ihrer Typenzeile zu
erkennen.

Falls eine Andauernde Féhigkeit dich anweist,
sie an eine Karte im Spiel anzulegen, legst
du die Fahigkeit unter diese Karte, sowie die
Fahigkeit ins Spiel kommt. Wenn eine Karte
das Spiel verlasst, geht jede an sie angelegte

Fahigkeit auf den Friedhof ihres Besitzers.
Angelegt

o Mehr als eine Andauernde Féahigkeit

kann an dieselbe Karte angelegt sein— e
selbst Féhigkeiten mit demselben Budsuerd. D i)
Namen.
Unangreifbar
7. Qaesls

Quests konnen nur als Ressourcen das Spiel betreten. Wenn du dich entscheidest, eine Questkarte
als Ressource zu platzieren, kannst du sie aufgedeckt ins Spiel legen. Solange eine Quest aufgedeckt
in deiner Ressourcenreihe ist, kannst du damit Kosten bezahlen, wie du dies mit einer verdeckten
Ressource tun wiirdest (indem du sie erschopfst) und du kannst auch ihre Kréafte benutzen.

Beispiel: Du hast eine Quest aufgedeckt in deiner Ressourcenreihe, auf der
steht: , Bezahle @, um diese Quest abzuschlieBen. Belohnung: Ziehe eine Karte.*
Falls du drei Ressourcen erschopfst und diese Quest verdeckst, ziehst du eine
Karte. (Beachte, dass du die Quest selbst erschopfen kannst, um einen Teil der
Ressourcenkosten zu bezahlen.) Nachdem sie verdeckt wurde, verbleibt die Quest
verdeckt in deiner Ressourcenreihe. Du kannst sie weiterhin als eine Ressource
benutzen, um fiir Kosten zu bezahlen, aber du kannst ihre Kraft nicht noch einmal
benutzen, da sie nicht langer aufgedeckt ist.

" NTAOTWTALIS

Questkraft

Sobald du eine Quest einmal abgeschlossen hast, musst du die Karte verdecken, um anzuzeigen,
dass sie abgeschlossen ist.
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~ Du solitest deine ersten Spiele mit dem Helden und dem vorkonstruierten Deck spielen, die du mit

der Starter-Box bekommen hast. Denke daran, die Karten in deinen Boosterpackungen noch nicht
mit dem vorkonstruierten Deck zu vermischen.

Ansonsten brauchst du nur noch Marken, um Schaden und andere Karteneffekte darzustellen. Du

: kannst Marken auf einer Karte durch Wiirfel, Glassteinchen oder andere kleine Dinge darstellen.

Benutze Marken, um festzuhalten, wie viel Schaden dein Held und jeder deiner Verbiindeten

~ genommen haben. Denke daran, dass Schaden auf einem Helden oder Verbiindeten bleibend ist, bis
- der Schaden geheilt wird oder der Verbiindete das Spiel verlasst.

Jeder Spieler beginnt damit, dass er seinen Helden ins Spiel legt. Werft dann eine Miinze um zu
entscheiden, wer das Spiel beginnt.

Nach dem Mischen zieht jeder Spieler eine Starthand von sieben Karten.

Beginnend mit dem ersten Spieler kann jeder Spieler, der seine Starthand nicht mag, einen Mulligan
nehmen. Um einen Mulligan zu nehmen, mische die Karten von deiner Starthand in dein Deck und
ziehe dann eine neue Starthand von sieben Karten. Jeder Spieler kann pro Spiel nur einen Mulligan
nehmen und nur am Beginn des Spiels.

Beispiel: Deine Starthand besteht aus sieben Fahigkeitskarten, jede mit Kosten 5
oder groBer. Du weiBt, wenn du diese Starthand behaltst, wirst du wahrscheinlich
in den ersten Ziigen des Spiels nicht in der Lage sein, etwas zu tun. Also
entscheidest du dich, einen Mulligan zu nehmen.

Nachdem jeder Spieler mit seiner Starthand zufrieden ist, beginnt der Zug des ersten Spielers.




Zggabfbl e

Die Spieler sind im Uhrzeigersinn an der Reihe, beginnend mit dem ersten Spieler. Der Zug jedes
Spielers ist in drei Phasen unterteilt und einige Phasen sind in einzelne Schritte unterteilt.

® Spiele Karten

* Benutze Krafte !
© Lege eine Ressource
o Fiihre Angriffe durch

|
|
|
& P | %’
|
1. 51‘arf})base g ; : I.;
Deine Startphase ist, wenn du dich fiir einen neuen Zug bereit machst. Sie ist in zwei Schritte | 8
unterteilt: dem Bereitmach-Schritt und dem Zieh-Schritt. | es)
. . | 5
Bereitmach-Schritt Z
Am Begin deines Bereitmach-Schritts, machst du alle deine Karten im Spiel bereit (drehe sie 4
aufrecht).
Zieh-Schritt

Am Beginn deines Zieh-Schritts ziehst du eine Karte.

Im ersten Zug des ersten Spielers zieht dieser keine Karte.
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Wahrend deiner Aktionsphase kannst du jede von vier Aktionen in beliebiger Reihenfolge durchfiihren:
eine Karte spielen, eine bezahlte Kraft benutzen, eine Ressource platzieren und einen Kampf beantragen.

Du kannst nur eine Ressource pro Zug platzieren, aber du kannst jede der anderen Aktionen so oft
durchfiihren, wie du mdchtest.

a. Eine Karte spielen

Um eine Karte zu spielen, nimm sie von deiner Hand, bezahle ihre Auspielkosten (die Zahl in
der oberen linken Ecke), indem du diese Anzahl deiner Ressourcen erschopfst und befolge die
Anweisungen in ihrer Textbox.

Nachdem du dies getan hast:

@ Falls die Karte eine Waffe, eine Riistung oder ein Gegenstand ist, betritt sie das
Spiel neben deinem Helden.

@ Falls sie ein Verbiindeter ist, betritt sie das Spiel in deiner Verbiindetenreihe.

@ Falls sie eine Fahigkeit ist, die an eine Karte angelegt wird, betritt sie das Spiel
unter dieser Karte.

© Falls sie eine Andauernde Fahigkeit ist, die nicht an eine Karte angelegt wird,
betritt sie das Spiel in deiner Heldenreihe.

o Falls sie eine nicht-Andauernde Fahigkeit ist (eine Fahigkeit, die nicht das
Schliisselwort ,Andauernd* hat), geht sie auf deinen Friedhof.

b. Eine bezahlte Kraft benutzen

Eine bezahlte Kraft ist jede Kraft auf einer Karte, die ein Pfeilsymbol (== ) in ihrem Text hat. Der
Text vor dem = sind die Kosten, um die bezahlte Kraft zu benutzen, und der Text nach dem ==
ist, was geschieht, wenn du sie benutzt. Um eine bezahlte Kraft zu benutzen, bezahle ihre Kosten
und tue dann das, was der Text nach dem == besagt.

Solange auf der Karte nichts anderes steht, kannst du eine bezahlte Kraft so oft benutzen, wie du
mochtest, solange du es dir jedes Mal leisten kannst, die Kosten zu bezahlen.

Einige bezahlte Krafte haben ein Aktivierungssymbol (¥ ) als Teil ihrer Kosten. Um diese Kosten
zu bezahlen, erschopfe die Karte, auf der die Kraft steht. Diese Krafte werden aktivierte Krafte
genannt. Denke daran, dass du die aktivierte Kraft eines Verbiindeten nur benutzen kannst, wenn
dieser Verbiindete seit dem Beginn deines Zuges in deiner Gruppe war. Du kannst die aktivierten
Krafte einer Riistung, einer Waffe oder eines Gegenstandes im selben Zug benutzen, in dem sie
das Spiel betreten haben.

c. Eine Ressource platzieren

Du kannst in jedem deiner Ziige eine Ressource platzieren. Um eine Ressource zu platzieren,
nimm eine beliebige Karte von deiner Hand und lege sie verdeckt in deine Ressourcenreihe. Falls
die Karte eine Quest ist, kannst du wahlen, sie aufgedeckt in deine Ressourcenreihe zu legen.
Falls du dies tust, kannst du ihre bezahlten Krafte benutzen, sobald sie im Spiel ist.

(&




d. Einen Kampf heantragen

Dein Held und deine Verbtindeten kénnen die Helden und Verbiindeten deiner Gegner direkt
angreifen. Du wirst im Abschnitt ,Grundlagen des Kampfes* lernen, wie der Kampf funktioniert.

Y Gﬁdpbase

Nachdem du mit dem Spielen von Karten, Benutzen von bezahlten Kréften, Platzieren einer
Ressource und Beantragen von Kdmpfen fertig bist, gehst du in deine Endphase iiber.

Wahrend deiner Endphase:

o Kannst du nicht langer eine Ressource platzieren, Kimpfe beantragen oder andere Karten
auBer Sofort-Karten spielen.
o Jeder Spieler kann Sofort-Karten spielen und Krafte benutzen.

Nachdem alle Spieler die Aktionen durchgefiihrt haben, die sie durchfiihren mochten, gehst du in
deinen Aufraum-Schritt iiber. Falls du wahrend deines Aufraum-Schritts mehr Karten als deine
maximale HandgroBe (sieben Karten) in deiner Hand hast, musst du Karten abwerfen, bis du nur die
maximale HandgrdBe hast.

Nachdem der Aufrdum-Schritt eines Spielers vorbei ist, beginnt der nachste Spieler seine
Startphase.

" NTAOTWTALIS
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In einem einfachen Kampf geschehen fiinf Dinge in der folgenden Reihenfolge:

1. Beantragen: Du bestimmst einen bereiten Helden oder Verbiindeten in deiner Gruppe als
beantragten Angreifer und einen gegnerischen Helden oder Verbiindeten als beantragten
Verteidiger.

2. Angreifen: Dein beantragter Angreifer wird erschopft (seitwarts gedreht) und greift an.
3. Verteidigen: Der beantragte Verteidiger beginnt mit der Verteidigung.

4, Schaden: Der Angreifer und der Verteidiger fiigen einander Kampfschaden in Hohe ihrer ANG zu.
Dies ist der einzige Schaden, der als Kampfschaden betrachtet wird.

5. AbschlieBen: Der Kampf-Schritt endet.

Es gibt andere Dinge, die in einem Kampf geschehen kdnnen, falls der Angreifer oder der Verteidiger
ein Held ist, oder falls der verteidigende Spieler einen Helden oder Verbiindeten kontrolliert, der
beschiitzen kann. Fiir diesen Moment wollen wir uns aber erstmal ein Beispiel fiir einen Kampf
zwischen zwei Verbiindeten anschauen.

Beispiel: Du beantragst einen Verbiindeten in deiner Gruppe als Angreifer gegen einen
Verbiindeten deines Gegners. Dein beantragter Angreifer hat 2 ANG und 3 Gesundheit
und der beantragte Verteidiger hat 1 ANG und 2 Gesundheit. Du erschopfst deinen
Angreifer. Wenn der Kampf abgeschlossen wird, fiigt dein Angreifer dem Verteidiger
2 Kampfschaden zu und der Verteidiger fiigt deinem Angreifer 1 Kampfschaden zu.
Der Verteidiger wird zerstort, weil er todlichen Schaden genommen hat. Dein Angreifer
erhalt eine Schadensmarke um anzuzeigen, dass er 1 Schaden genommen hat, er wird
aber nicht zerstort, weil er 3 Gesundheit hat.

.. Kampt® mil einem Helden

Wenn dein Held der Angreifer oder Verteidiger ist, gibt es zwei Dinge, die du zusétzlich zu den oben
aufgefiihrten Schritten tun kannst:

o Mit einer Waffe zuschlagen: Nachdem der Verteidiger mit der Verteidigung begonnen hat,
kannst du mit einer Waffe zuschlagen, um ihren ANG fiir den Rest des Kampfes zum ANG
deines Helden zu addieren. Um mit einer Waffe zuzuschlagen, bezahle ihre Schlagkosten und
erschopfe sie. Du kannst nur mit einer Waffe zuschlagen, bevor Kampfschaden zugefiigt wird.
Du darfst nur mit einer Waffe pro Kampf zuschlagen, aber du kannst mehrmals mit ihr
zuschlagen, wenn du einen Weg findest, sie bereit zu machen.

Beispiel: Du beantragst deinen Helden als Angreifer gegen einen Verbiindeten deines
Gegners. Du erschopfst deinen Helden. Der Verteidiger hat 1 ANG und 2 Gesundheit.
Dein Held hat 25 Gesundheit und 6 Schadensmarken auf sich. Dein Held hat eine bereite
Waffe mit 2 ANG, also bezahlst du die Schlagkosten dieser Waffe und erschopfst sie, um
deinem Helden fir den Kampf +2 ANG zu geben. Wenn der Kampf abgeschlossen wird,
fiigt dein Held dem Verteidiger 2 Schaden zu und der Verteidiger fiigt deinem Helden
1 Schaden zu. Der Verteidiger wird zerstort, weil er tdlichen Schaden genommen hat.
Dein Held erhalt eine Schadensmarke und hat jetzt insgesamt 7.

o Riistung benutzen: Wenn dein Held Kampfschaden erhalten wiirde, kannst du eine Riistung
erschopfen, um Schaden bei deinem Helden in Hohe der VRT der Riistung zu verhindern.




. Im l%mz})f' beschéalzen

Wenn dein Gegner deinen Helden oder einen deiner Verbiindeten angreift und du einen bereiten
Helden oder Verbiindeten hast, der beschiitzen kann (was normalerweise bedeutet, dass er das
Schliisselwort ,Beschiitzer” in seiner Textbox hat), kannst du dich entscheiden, diesen Helden oder
Verbiindeten fiir den beantragten Verteidiger einspringen zu lassen. Dieses spiegelt die Fahigkeit
einiger Klassen wieder als ,, Tank“ zu dienen. Viele Krieger haben diese Fahigkeit, so wie einige
Schamanen, Paladine und Druiden (wahrend sie in Barengestalt sind).

Wenn der beantragte Verteidiger mit der Verteidigung beginnen wiirde, kannst du den Helden oder
Verbiindeten mit Beschiitzer erschopfen und er wird fiir den Kampf der Verteidiger anstelle des
beantragten Verteidigers.

Beispiel: Dein Gegner beantragt Kor Cindervein als Angreifer, ein einfacher
Paladin-Verbiindeter ohne spezielle Krafte. Dein Gegner beantragt deinen
zerbrechlichen Druiden-Verbiindeten, Voss Treebender, als Verteidiger. Da du
Voss Treebender am Leben erhalten mdchtest, erschopfst du Guardian Steelhorn,
einen Krieger mit der Fahigkeit ,,Beschiitzer”. Guardian Steelhorn wird der neue
Verteidiger und halt deinen Druiden am Leben, damit dieser zu einem anderen
Zeitpunkt fir dich kdimpfen kann.

Schléasselworler

Einige Worter haben eine besondere Bedeutung im World of Warcraft TCG. Schliisselwdrter stehen
auf Karten oft als fettgedruckter Text. Einige Karten mit Schliisselwdrtern haben auBerdem einen
kursiv gedruckten Erinnerungstext, was hauptsachlich fiir neuere Spieler gedacht ist.

o Andauernd: Eine Andauernde Fahigkeit betritt das Spiel, anstatt auf den Friedhof zu gehen.
Der Text nach dem Wort , Andauernd“ gibt an, was die Krafte der Fahigkeit sind, solange sie im
Spiel ist.

o Beschiitzer: Ein Held oder Verbiindeter mit Beschiitzer kann anstelle eines beantragten
Verteidigers im Kampf verteidigen. (Siehe ,Grundlagen des Kampfes*.)

o Barengestalt: Einige Druidenfahigkeiten geben deinem Helden Barengestalt. Solange er in
Bérengestalt ist, hat dein Held Beschiitzer. Wenn du eine Nicht-Wilder Kampf-Fahigkeit spielst
oder mit einer Waffe zuschlagst, musst du jede Fahigkeitskarte im Spiel zerstoren, die deinem
Helden Barengestalt gibt.

Beispiel: Du spielst Hieb, eine Fahigkeit, die deinen Helden in Bérengestalt
versetzt. Du belasst die Karte Hieb im Spiel, um dich daran zu erinnern, dass du
in Barengestalt bist. Spater schlagst du mit deinem Zweig des Weltbaums, einer
Waffe, zu. Sobald du mit der Waffe zuschlagst, musst du die Karte Hieb in deinen
Friedhof legen, da du die Barengestalt verlassen hast.

o Einzigartig: Zu jeder Zeit, wenn du mehr als eine einzigartige Karte mit demselben Namen im
Spiel hast, musst du sofort alle bis auf eine von ihnen auf den Friedhof legen. Du bestimmst,
welche du behaltst. Es ist erlaubt bis zu vier Kopien jeder einzigartigen Karte in deinem Deck
zu haben.
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Reichweite: Einige Waffen geben deinem Helden Reichweite. Wahrend ein Held mit Reichweite
angreift, fiigen Verteidiger ihm keinen Kampfschaden zu.

Sofort-Karte: Du kannst eine Karte mit dem Schliisselwort , Sofort-* jederzeit spielen — selbst
im Zug deines Gegners. Viele Fahigkeiten und ein paar Verbiindete haben dieses Schliisselwort.

Totem: Ein Totem ist eine besondere Art einer Andauernden Fahigkeit der Schamanen. Ein
Totem hat einen Gesundheitswert in seiner unteren rechten Ecke. Totems kénnen im Kampf
angegriffen werden und von allen Zaubern als Ziel gewahlt werden, die normalerweise einen
Verbiindeten als Ziel wahlen wiirden. Zum Beispiel kann eine Karte ein Totem als Ziel wahlen,
um es zu erschopfen oder es auf die Hand seines Besitzers zu bringen.

Totems werden dennoch nie als Verbiindete oder Helden betrachtet. Wenn an ein Totem jemals
etwas angelegt ist, wird die angelegte Karte sofort zerstort. Totems kénnen keinen ANG oder
Gesundheit erhalten.

Unangreifbar:Ein unangreifbarer Held oder Verbiindeter kann nicht angegriffen werden. Er
kann jedoch trotzdem ganz normal angreifen. Er kann auch ganz normal als Ziel von
Fahigkeiten gewahlt werden.

Unlimitiert: Wenn eine Karte das Schliisselwort ,,Unlimitiert” hat, kannst du eine beliebige
Anzahl davon in dein Deck aufnehmen. Zum Beispiel konntest du 60 Grunzer von Orgrimmar-
Karten in dein Deck aufnehmen, statt des normalen Maximums von 4.

Verstohlenheit: Einige Schurkenféhigkeiten geben deinem Helden Verstohlenheit. Wahrend ein
verstohlener Held angreift, konnen gegnerische Helden und Verbiindete nicht beschiitzen.
Sobald dein Held Schaden zufiigt, verlierst du Verstohlenheit und musst alle Karten zerstoren,
die dir Verstohlenheit geben.

Wildheit: Ein Verbtindeter mit Wildheit kann im selben Zug angreifen, in dem er einer Gruppe
beigetreten ist. Aber selbst ein Verbiindeter mit Wildheit kann keine aktivierten Kréfte
benutzen, wenn er nicht seit dem Beginn deines Zuges in deiner Gruppe war. Ein Verbiindeter
mit Wildheit kann aber normale bezahlte Krafte benutzen, die keine Aktivierung erfordern.

Beschiitzer

o o



Deckbaa

Bei einem Sammelkartenspiel kannst du entscheiden, welche Karten du in deinem Deck haben
willst. Wenn du einige Spiele mit dem vorkonstruierten Deck gespielt hast, kannst du dir mehr
Karten besorgen, um dir ein eigenes Deck zu bauen.

Es gibt ein paar Regeln, die du befolgen musst, wenn du dein Deck baust:

o Dein Deck muss mindestens 60 Karten haben, dein Startheld wird dabei nicht mitgerechnet.
Dein Held ist schon zu Beginn im Spiel und wird nicht als Teil deines Decks betrachtet.

o Du darfst keine Karte mehr als 4 mal in deinem Deck haben, es sei denn sie hat das Wort ,,Unlimitiert®
in ihrer Typenzeile. Du darfst eine beliebige Anzahl von Unlimitierten Karten in deinem Deck haben.

o Einige Fahigkeitskarten knnen nur von einem
Helden benutzt werden, der eine bestimmte
Talentspezialisierung hat. Diese Karten werden
»[Talent]-Held erforderlich” fettgedruckt in
ihrer Textbox stehen haben.

@ Du kannst nur Karten in dein Deck nehmen, die ein oder mehr Eigenschaftssymbole mit
deinem Helden gemein haben. Einige neutrale Karten haben keine Eigenschaftssymbole.
Du kannst diese Karten in jedes Deck nehmen.

9. Wachen von Ironforge ) - — Mondstoffrobe oy

Unlimitiert haben.

|
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|
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Wachen von Ironforge hat +1 Gesundheit fir | |
jeden anderen Verbiindeten namens Wachen von @, @, erschipfe deinen Helden = m

Ironforge in deiner Gruppe. Tiche eine Karte.
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Du kannst eine beliehige Landro Longshot ist ein Mondstoffrobe kann von O
Anzahl Wachen von Ironforge neutraler Verbiindeter und kann Hexenmeistern, Priestern und m
in deinem Deck benutzen, von Horde- und Allianz-Helden Magiern benutzt werden. | r'
da sie das Schliisselwort verwendet werden. 3 z
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o Einige Turnierformate konnen Spielern erlauben ein 10-Karten Side Deck mitzubringen. Falls
ein Side Deck benutzt wird, darf es jede Karte enthalten, die normalerweise in deinem
Hauptdeck sein diirfte. Du kannst Karten aus deinem Side Deck, nach dem ersten Spiel eines
Matches, auf einer 1-zu-1 Basis austauschen. In zukiinftigen Erweiterungen und Raid Decks
wird es interessante Mechaniken geben, die mit deinem Side Deck interagieren.

o In zukiinftigen World of Warcraft TCG-Erweiterungen, werden das Volk und die Berufe deines
Helden weitere Karten bestimmen, die du deinem Deck hinzufiigen kannst. ;



Foifgescbriﬂene I@n%epfe: Ginleifagg

(}etzt, da du das World of Warcraft TCG gespielt hast, bist du bereit, mehr iiber ein paar
ortgeschrittene Konzepte des Spiels zu erfahren. Dies sind ausfihrlichere Erklarungen bestimmter
Regeln, die erfahrene Spieler interessant und hilfreich finden kdnnen.

Die Kelle and Reagieren

C‘; gibt oft Situationen, in denen du etwas tun méchtest, nachdem dein Gegner eine Karte gespielt
hat, aber bevor diese Karte einen Einfluss auf das Spiel hatte. Die Kette erlaubt dir dies zu tun.

Die Kette ist die Zone, auf die Karten und Effekte gehen, nachdem sie gespielt wurden, aber bevor
sie einen Einfluss auf das Spiel haben. Wahrend eine Karte oder ein Effekt auf der Kette warten,
kannst du Dinge tun, die das Spiel beeinflussen werden, bevor diese Karte oder dieser Effekt es tun.

1. Die Kelfe

Die meisten Aktionen, die du in diesem Spiel machst, passieren nicht sofort. Zuerst legen sie eine
Karte oder einen Effekt auf die Kette, wo sie oder er darauf wartet, verrechnet zu werden. Nur
wenn diese Karte oder dieser Effekt verrechnet werden, geschieht etwas. Die Kette sorgt dafiir, die
Ubersicht iiber die Reihenfolge zu behalten, in der Dinge im Spiel geschehen.

@ Karten und Effekte werden von der Kette in umgekehrter Reihenfolge verrechnet. Das heiBt,
wenn du nach deinem Gegner etwas auf die Kette legst, wird deine Karte oder dein Effekt
zuerst einen Einfluss auf das Spiel haben.

Falls die Kette leer ist und zwei Spieler gleichzeitig etwas tun wollen, darf der Zugspieler (der
Spieler der gerade am Zug ist) zuerst aggieren. In einem Mehrspieler-Spiel darf dann der Spieler
links von ihm als nachstes aggieren, usw.

Falls auf der Kette aber mindestens eine Karte oder ein Effekt ist und zwei Spieler gleichzeitig etwas
tun wollen, darf der Spieler, der zuletzt etwas auf die Kette gelegt hat, zuerst aggieren, dann der
Spieler links von ihm, usw.

Z &yieren

Immer wenn eine Karte oder ein Effekt auf die Kette gehen, erhalten die Spieler eine Chance, mit
ihren eigenen bezahlten Kraften oder Sofort-Effekten darauf zu reagieren. Wenn niemand reagieren
mochte, werden die Karte oder der Effekt verrechnet und sie oder er hat sofort einen Effekt auf das
Spiel. Wenn jemand reagiert, bestimmt die Kette die Reihenfolge, in der Dinge passieren.




Der Spieler, der die letzte Karte oder den letzten Effekt auf die Kette gelegt hat, darf als erster mit
so vielen Aktionen reagieren, wie er méchte. Wenn dieser Spieler fertig ist, erhalt der andere Spieler
(oder in einem Mehrspieler-Spiel der Spieler links von ihm) eine Chance zu reagieren.

Wenn es keine weiteren Reaktionen auf die letzte Karte oder den letzten Effekt in der Kette gibt,
wird diese Karte oder dieser Effekt verrechnet und sie oder er hat einen Einfluss auf das Spiel.
Dann riickt die vorletzte Karte oder der vorletzte Effekt in der Kette nach und ist bereit, verrechnet

zu werden. Spieler konnen mit derselben Prozedur darauf reagieren, und so weiter, fiir die gesamte
Kette. Sobald die Kette leer ist und falls niemand ihr etwas hinzufiigt, geht das Spiel weiter.
=
e=|
S s Beispiel: Es ist die Aktionsphase deines Zuges. Du =
N ETZT GESPIE . -
ORI spielst eine Fahigkeit, auf der steht , Dein Held fligt f/

einem Verbiindeten deiner Wahl 1 Schaden zu.“ Der
Verbiindete, den du als Ziel wéhlst, hat 3 Gesundheit e
und bereits 2 Schadensmarken auf sich, also wird ﬁ
der 1 Schaden, den dein Held zufiigen wird, sowie ot
die Fahigkeit verrechnet wird, genug sein, um den £
Verbiindeten zu zerstoren. Deine Fahigkeitskarte geht
auf die Kette und du lasst deinen Gegner wissen, =
dass du fiir den Moment damit fertig bist, der Kette
Dinge hinzuzufiigen.

Dein Gegner reagiert, indem er denselben
Verbiindeten als Ziel einer Sofort-Fahigkeit wahlt,
auf der steht ,,Dein Held heilt 2 Schaden von einem
Verbiindeten deiner Wahl.“ Diese Fahigkeit geht
oben, iiber deine auf die Kette und dann gibt dein
Gegner dir die Chance zu reagieren.

Du entscheidest dich, nicht zu reagieren, also wird
das letzte, was auf die Kette geglegt wurde (die Heil-
Fahigkeit deines Gegners), zuerst verrechnet und die
2 Schadensmarken entfernt.

Ihr erhaltet beide eine weitere Chance, auf deine
erste Fahigkeit zu reagieren, aber keiner von euch
mochte dies tun. Deine Fahigkeit wird verrechnet
und dein Held fiigt dem Verbiindeten 1 Schaden zu.
Wenn alles verrechnet wurde, hat der Verbiindete 1
Schadensmarke.



&. Verrechnen and Unlerbrechen

Wenn eine Karte oder ein Effekt verrechnet werden, tun sie, was in ihrem Text steht (oder so viel,
wie mdglich ist) und verlassen dann die Kette. Die einzige Ausnahme dazu ist, wenn diese Karte
oder dieser Effekt ein oder mehrere Ziele haben und keins dieser Ziele legal ist, wenn sie oder er
versuchen, verrechnet zu werden. Wenn dies geschieht, wird die Karte oder der Effekt unterbrochen.

Eine Karte oder ein Effekt, die unterbrochen wurden, sind einfach gestoppt worden, ohne einen
anderen Einfluss auf das Spiel zu haben. Eine unterbrochene Karte wird auf den Friedhof ihres
Besitzers gelegt.

Beispiel: Du spielst eine Fahigkeit, auf der steht: ,Dein Held fiigt einem
Verbiindeten deiner Wahl 2 Schaden zu. Ziehe eine Karte.“ und wahlst als Ziel
einen Verbiindeten deines Gegners. Als Reaktion benutzt dein Gegner eine
Fahigkeit, die den Verbiindeten zerstort, den du als Ziel gewahlt hast. Wenn deine
Fahigkeit versucht, verrechnet zu werden, ist keins ihrer Ziele legal, also wird
die Fahigkeit unterbrochen, was bedeutet, dass du keine Karte ziehst und die
Fahigkeit in deinen Friedhof geht.




Schaden

1. Qaellen and 'l:y})en von Schaden

Die Quelle von Schaden ist das, was immer ihn zufiigt. Helden und Verbiindete sind die Quelle von
Kampfschaden, den sie zufiigen, und andere Karten und Effekte, die Schaden zufiigen, werden dir
sagen, was die Quelle dieses Schadens ist.

Schaden kann auch mit ein oder mehreren Bezeichnungen verbunden sein, die dir sagen, welcher
Art der Schaden ist. Die meisten Karten und Effekte, die Schaden zufiigen, werden dir sagen,
welche Art Schaden sie zufiigen. Das Symbol unter dem ANG eines Verbiindeten zeigt dir, welche
Art Kampfschaden dieser Verbiindete zufiigt, und das Symbol unter dem ANG einer Waffe zeigt
dir, welche Art Kampfschaden ein Held mit dieser Waffe zufiigt. Wahrend die Art des zugefiigten
Kampfschadens keinen Einfluss auf das Spiel hat, konnen sich andere Karten darauf beziehen.

Einige Karten und Kréfte veranlassen, das dein Held Direktschaden zuzufiigt. Dies ist nicht
dasselbe wie Kampfschaden.

Auf einigen Karten und Effekten steht , Lege 1 Schaden auf einen Helden oder Verbiindeten.“ Einen
Schaden auf diese Weise auf eine Karte im Spiel zu legen, ist nicht dasselbe, wie ihr Schaden
LZuzufiigen®, aber es tragt dazu bei, dass ein Held oder Verbiindeter todlichen Schaden nimmt.

2.. Schaden heilen

Schaden auf einem Helden oder Verbiindeten ist bleibend, bis er geheilt wird oder der Verbiindete
das Spiel verlasst. Wenn Schaden von einem Helden oder Verbiindeten geheilt wird, entferne einfach
s0 viele Schadensmarken von ihm.

Du kannst keinen Schaden heilen, der noch nicht zugefiigt wurde, und nachdem ein Held oder
Verbiindeter todlichen Schaden genommen hat, ist es zu spat, ihn zu heilen.

Beispiel: Ein Verbiindeter in deiner Gruppe hat 2 Gesundheit und keinen Schaden
auf sich. Dein Gegner spielt eine Karte, auf der steht ,Dein Held fiigt einem
Verbiindeten deiner Wahl 2 Schaden zu.” und du hast eine Karte in der Hand, auf
der steht ,,Dein Held heilt 1 Schaden von einem Verbiindeten deiner Wahl.“ Diese
Karte als Reaktion zu spielen, wird jedoch nichts bewirken, weil dein Verbiindeter
keinen Schaden auf sich hat. Sowie die Karte deines Gegners verrechnet wird,
werden deinem Verbiindeten 2 Schadensmarken hinzugefiigt, was ihn sofort
zerstort. Du hast keine Chance, todlichen Schaden zu heilen, nachdem er zugefiigt
wurde.

. Schaden verbhindern

Einige Karten und Effekte verhindern, dass einem Helden oder Verbiindeten Schaden zugefiigt wird.
Wenn so etwas verrechnet wird, wird der Schaden, der zugefiigt werden wiirde, verhindert, bis die
Karte oder der Effekt seine gesamte Menge Schaden verhindert hat oder seine Dauer endet (was
immer davon zuerst eintritt).




Karten oder Effekte, die Schaden verhindern, werden immer nach allem angewendet, was Schaden
durch eine neue Menge ersetzt.

Beispiel: Dein Gegner kontrolliert eine Fahigkeit, auf der steht ,Falls dein Held
Schaden zufiigen wilrde, fiigt er stattdessen diese Menge Schaden plus 1 zu.”
Dieser Gegner greift deinen Helden mit seinem Helden an und schlédgt mit einer
Waffe mit 2 ANG zu. Du benutzt eine Kraft, auf der steht ,Verhindere die nachsten
2 Schaden, die deinem Helden in deinem Zug zugefiigt werden wiirden.” Wahrend
des Schaden-Schritts wird der Schaden zuerst auf 3 erhéht, dann werden 2 von
diesem Schaden verhindert. Der Held deines Gegners fiigt deinem Helden 1
Kampfschaden zu.

Falls der Schaden, der zugefiigt werden wiirde, groBer ist, als die Menge, die die Karte oder der
[ Effekt verhindern wiirde, nimmt der Held oder Verbiindete Schaden in Héhe der Differenz.

Beispiel: Dein Gegner spielt eine Karte, auf der steht ,Dein Held fiigt einem
' Helden oder Verbiindeten deiner Wahl 1 Schaden zu.“ und wahlt deinen Helden als
Ziel. Als Reaktion benutzt du eine Kraft, auf der steht ,Verhindere die nachsten 2
Schaden, die deinem Helden in deinem Zug zugefiigt werden wiirden.” Dein Effekt
wird zuerst verrechnet und verhindert den Schaden. Spater in diesem Zug wird
) dein Held von einem Verbiindeten mit 2 ANG angegriffen. Sowie dieser Kampf
abgeschlossen wird, wird 1 Schaden durch deinen Effekt verhindert und der
Verbiindete fiigt deinem Helden 1 Kampfschaden zu.

'_.,

w—t

":;l Falls auf einer Karte oder einem Effekt steht ,Lege X Schaden auf einen Helden oder Verbiindeten.",
— kannst du keine Schadensverhinderung benutzen, um zu verhindern, dass dies geschieht, weil

s Schaden auf diese Weise auf eine Karte zu legen sich vom “Zufiigen” von Schaden unterscheidet.

4. ]Q(sfang

~ Ristung zu benutzen ist eine besonderere Art, um Schaden bei deinem Helden zu verhindern. Immer
wenn deinem Helden Schaden zugefiigt werden wiirde — sowohl im, als auch auBerhalb des Kampfes—
kannst du eine Riistungskarte erschopfen, um Schaden in Hohe ihres VRT zu verhindern. Riistung
kann alle Arten von Schaden verhindern, einschlieBlich Schaden von Féhigkeiten.

Im Gegensatz zu anderen Karten und Effekten, die Schaden verhindern:

o Das Benutzen von Riistung ist optional. Du erschdpfst eine Rilstung nur, falls du sie benutzen
mochtest.
o Falls eine Riistung weniger Schaden als ihr VRT verhindert, verfallt die (ibrige VRT.

Beispiel: Deinem Helden wiirden 2 Schaden zugefiigt werden und du kontrollierst
eine bereite Riistung mit 3 VRT. Falls du die Riistung erschdpfst, verhindert sie
die ndchsten 2 Schaden und der tbrige 1 VRT verféllt. Diese Riistung wird keinen
zusatzlichen Schaden spater in diesem Zug verhindern, es sei denn, du machst
sie bereit und benutzt sie erneut.

Denke daran, dass du Riistungen nur fiir VRT erschépfen kannst, wéahrend du Schaden erhaltst. Du
kannst sie beispielsweise nicht in Reaktion auf einen Gegner, der eine Fahigkeit spielt, welche die
Riistung zerstért, erschopfen.




Mebrspieler~1§9eln

Du kannst das WoW-TCG mit mehr als zwei Spielern spielen. Wenn du die Regeln fiir zwei Spieler
kennst, kannst du auch schon anfangen Mehrspielerrunden zu spielen. Bedenke einfach die
folgenden Punkte:

o Wenn ein Spieler ausscheidet, werden all seine Karten aus dem Spiel entfernt. Dazu gehdren
auch Fahigkeiten, die an Karten anderer Spieler angelegt sind.

o Eswird im Uhrzeigersinn gespielt. Nur der erste Spieler zieht bei seinem ersten Zug keine
Karte.

o Charaktere in deiner Gruppe konnen jeden gegnerischen Helden oder Verbiindeten angreifen.
Gegnerische Charaktere werden von Spielern kontroliert, welche nicht in deinem Team sind.

o Bei Teamspielen miissen alle Helden eines Teams zur gleichen Fraktion gehdren (Horde oder
Allianz).

o Bei Teamspielen sollten die Spieler am besten immer abwechselnd sitzen. Bei einem Spiel Drei-
Gegen-Drei beispielsweise zwischen Team A und Team B sollte die Sitzordnung A, B, A, B, A, B
sein. Anders gesagt, sitzt jeder zwischen zwei gegnerischen Spielern.

2 Wenn auf einer Karte von “deiner Gruppe” die Rede ist, bezieht sich das nur auf Charaktere,
die du kontrollierst. Der Begriff “befreundet” bezieht sich auf alle Helden und Verbiindeten in
Eurem Team.

o Ein Held oder Verbiindeter mit der Fahigkeit “Beschiitzer” kann jeden befreundeten Helden
oder Verbiindeten beschiitzen.




Sealed Pack—Formale

Ob du nun einige der Karten zum ersten Mal siehst, oder ob du auf der Suche nach der letzten raren
Karte bist, die dir noch fiir dein Deck fehlt, eines der Dinge, die bei jedem TCG am meisten Spal machen,
ist das AufreiBen von neuen Kartenpackungen. Beim WoW TCG gibt es zwei Sealed Pack-Formate:

Sealed Deck und Booster Draft. Diese Formate verbinden den SpaB am AufreiBen frischer Packs mit der
Herausforderung, daraus Decks zusammenzustellen und mit deinen neuen Karten zu spielen. Wenn du
Sealed Deck oder Draft spielst, kannst du auBerdem mit allen deinen neuen Karten spielen, nicht nur
mit denen, die du in deine Constructed Decks einbauen wirst.

Du kannst Sealed Deck mit einer beliebigen Anzahl deiner Freunde spielen. Um zu spielen braucht

jeder sechs Booster. Offne deine sechs Booster, schaue dir die Karten an, die du bekommen hast, und
entscheide dich, welcher Held du sein willst. Du kannst jeder Held im Spiel sein. Nachdem du deinen
Helden bestimmt und ein Deck aus mindestens 30 Karten zu dem Helden gebaut hast, bist du bereit zum
Spielen. Die Karten, die du nicht in dein Sealed Deck nimmst, bilden dein Side Deck, falls du mit einem
spielen mochtest oder falls Side Decks auf deinem Turnier erlaubt sind.

Wenn du dein Deck baust, stelle sicher, dass du eine gute Mischung aus Quests und anderen Karten
hast. Denke auBerdem daran, dass es umso wahrscheinlicher ist, deine besten Karten zu ziehen, je
weniger Karten du in deinem Deck hast. Darum solltest du dich so nah wie moglich an das 30-Karten-
Minimum halten.

Um einen Booster Draft zu spielen, braucht ihr zwischen vier und acht Spieler und jeder braucht vier
Packungen. Ihr sitzt rund um einen Tisch. Jeder Spieler 6ffnet einen Booster, wahlt eine Karte fiir sein
Deck daraus aus und gibt den Rest an den Spieler links von sich weiter. [hr wiederholt diesen Prozess,
jeweils eine Karte zu nehmen und den Rest weiterzugeben, fiir jeden Booster, der an euch weitergegeben
wird. Nachdem alle Karten aus dem ersten Satz Packungen verdraftet sind, wird der Prozess fiir den
zweiten Satz Packungen wiederholt, dann den dritten und dann den vierten. Wechselt fiir jeden Satz die
Richtung, in die ihr die Karten weitergebt. Nachdem alle Karten verdraftet sind, wahlst du deinen Helden
— genau wie beim Sealed Deck kann dies jeder Held aus dem Spiel sein — und baust ein mindestens 30-
Karten-Deck aus den Karten, die du gedraftet hast. Karten die du gedraftet hast aber nicht in dein Deck
nimmst, bilden dein Side Deck.

Wahrend du draftest, solltest du nicht nur dieselben Richtlinien wie beim Bauen eines Sealed Decks
beachten, bedenke auch, dich méglichst zeitig zu entscheiden, welcher Held du sein wirst. Du wirst
nicht einfach die beste Karte aus jedem Booster nehmen wollen, sondern die Karte, die in deinem Deck
am starksten ist, darum ist es wichtig zu wissen, welche Eigenschaften du in deinem Deck spielen
konnen wirst. Du machtest auBerdem eine gute Mischung der Kartentypen und Kartenkosten haben, da
unabhéngig davon, wie gut jede Karte allein ist, du wahrscheinlich nicht gewinnen wirst, falls dein Deck
aus achtzehn Riistungskarten und nur vier Verbiindeten besteht oder falls alles in deinem Deck 5 oder
mehr kostet.

Sealed Deck oder Draft zu spielen ist eine groBartige Maglichkeit, dich mit allen Karten in einer
Erweiterung vertraut zu machen. Weil du nur eine begrenzte Anzahl an Karten hast, mit denen du
arbeiten kannst, wirst du auf einmal mit (und gegen) jede Menge Karten spielen, die du niemals in
deinen Constructed Decks spielen wiirdest. Dies erhtht deine Chancen zu wissen, welche Tricks deine
Gegner in ihre Decks aufgenommen haben kdnnten, und es I4sst dich auch neue Karten und Kombos
entdecken, die du in deine Constructed Decks einbauen kannst.
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AKTIVIEREN: Dies sind Kosten von einigen bezahlten Kraften. Um eine Karte zu aktivieren,
erschopfst du sie (drehe sie seitwarts). Verbiindete kdnnen Krafte, die das Aktivierungssymbol
¥ haben, nicht im selben Zug benutzen, in dem sie ins Spiel gekommen sind. Du musst
den Verbiindeten seit Beginn des Zugs kontrollieren, um seine aktivierten Krafte benutzen zu
konnen. Du kannst die aktivierten Krafte einer Riistung, einer Waffe oder eines Gegenstandes
in dem Zug benutzen, in dem sie ins Spiel gekommen sind.

ALS REAKTION: Siehe ,Reagieren”

ANDAUERND: Andauernd ist ein Schliisselwort, das einige Fahigkeiten haben. Sowie eine Andauernde Fahigkeit
verrechnet wird, legst du sie in deine Heldenreihe oder an eine andere Karte angelegt ins Spiel, anstatt sie
auf deinen Friedhof zu legen.

ANG: Dies ist der Angriffswert einer Karte. Der ANG einer Karte ist die Zahl in ihrer unteren linken .
Ecke. Der ANG eines Verbiindeten stellt dar, wie viel Schaden er zufiigt, und das Symbol unter
dem ANG zeigt, welche Art Schaden es ist. Falls du mit einer Waffe zuschlagst, wird ihr ANG
zum ANG deines Helden hinzuaddiert. Das Symbol unter dem ANG der Waffe zeigt, welche
Art Kampfschaden dein Held zufiigt, wenn du mit der Waffe zuschldgst. Die meisten Waffen
fiigen Nahkampf- oder Distanzschaden zu.

ANGREIFER: Ein Angreifer ist ein Held oder Verbiindeter, der angreift. Ein Held oder Verbiindeter wird ein Angreifer,
sowie er zum Angreifen erschopft wird, und er hart auf, ein Angreifer zu sein, wenn er aus dem Kampf
entfernt wird oder der Kampf endet.

ANLEGEN: Falls eine Andauernde Fahigkeit besagt, sie an eine Karte anzulegen, legst du die Fahigkeit unter diese Karte,
wenn die Fahigkeit das Spiel betritt. Falls eine Karte das Spiel verldsst, geht jede Fahigkeit, die daran angelegt
ist, auf den Friedhof ihres Besitzers. Es kann mehr als eine Andauernde Fahigkeit an dieselbe Karte angelegt
sein — selbst Fahigkeiten mit demselben Namen. Zum Beispiel kénnen mehrere Male der Wildnis an den selben
Verbiindeten angelegt sein.

AUS DEM KAMPF ENTFERNEN: Wenn ein Angreifer oder Verteidiger aus dem Kampf entfernt wird, wird er nicht
langer als Angreifer oder Verteidiger betrachtet. Der Kampf wird ganz normal abgeschlossen, aber es wird
kein Kampfschaden zugefiigt. Wenn der Verteidiger aus dem Kampf entfernt wird, bleibt der Angreifer
erschopft. Wenn ein Held oder Verbiindeter zum beschiitzen erschopft wurde und dann der Angreifer aus dem
Kampf entfernt wird, bleibt der Held oder Verbiindete erschdpft, der beschiitzt hat.

AUS DEM SPIEL ENTFERNEN: Um etwas aus dem Spiel zu entfernen, nimm es aus der jeweiligen Zone, in der
es derzeit ist (Hand, Deck, Spiel, usw.) und bewege es in die Aus-dem-Spiel-entfernt-Zone. Dies ist etwas
anderes, als etwas auf deinen Friedhof zu legen. Die Aus-dem-Spiel-entfernt-Zone ist normalerweise ein
Bereich auf dem Tisch, der deutlich vom Spielbereich entfernt ist. Karten, die aus dem Spiel entfernt wurden,
sind aufgedeckt, solange nichts anderes festgelegt wurde.

AUSRUSTUNG: Eine Ausriistungskarte ist eine Riistung, eine Waffe oder ein Gegenstand.

AUSSPIELKOSTEN: Die Zahl in der oberen linken Ecke jeder Karte sind die Spielkosten, die dir die Anzahl der
Ressourcen anzeigen, die du erschopfen musst, um die Karte zu spielen.




BARENGESTALT: Bérengestalt ist ein Schliisselwort, das ein Druiden-Held haben kann. Solange ein Druide in
Bérengestalt ist, kann er beschiitzen. Fahigkeits-Karten werden dir sagen, wann dein Held in Bérengestalt
ist. Diese Fahigkeits-Karten bleiben im Spiel und verleihen Krafte, bis dein Held mit einer Waffe angreift oder
eine andere Fahigkeit als eine Wilder Kampf-Fahigkeit spielt.

BEANTRAGEN: Um einen Kampf zu beantragen, bestimmst du einen bereiten Helden oder Verbiindeten, den du
kontrollierst, der angreift, und einen gegnerischen Helden oder Verbiindeten, der verteidigt.

BEFREUNDET: Alle Helden und Verbiindeten, die von dir und den Spielern in deinem ,Team* kontrolliert werden,
sind befreundet. Dies kann fiir Mehrspieler-Spiele sehr wichtig sein, wenn mehrere Personen im selben Team
sind.

BEHERRSCHER: Du bist der Beherrscher der Karten, die du kontrollierst.

BEREIT: Eine Karte im Spiel ist bereit, wenn sie nicht erschopft ist (was bedeutet, dass sie nicht seitwarts gedreht
wurde). Alle Karten kommen bereit ins Spiel. Nur bereite Karten kénnen erschopft werden, um anzugreifen
oder fiir Kosten zu bezahlen. Wenn du eine Karte bereit machst, drehst du sie von der erschopften Position
in die bereite (aufrechte) Position.

BESCHUTZEN: Manche Helden und Verbiindeten kinnen andere befreundete Charaktere beschiitzen. Um zu
beschiitzen, wird der Held oder Verbiindete erschipft und wird anstelle des beantragten Verteidigers der
Verteidiger in einem Kampf.

BESCHUTZER: Beschiitzer ist ein Schliisselwort, dass manche Helden und Verbiindete haben. Wenn ein Held oder
Verbiindeter Beschiitzer hat, kann er erschopft werden, um in einen Angriff einzugreifen, der gegen einen
anderen befreundeten Charakter beantragt wurde. Falls er dies tut, wird der Beschiitzer der Verteidiger fiir
diesen Kampf. Ein Verbtindeter kann selbst in dem Zug beschiitzen, in dem er deiner Gruppe beigetreten ist.

BESITZER: Du bist der Besitzer deines Helden und aller Karten, die das Spiel in deinem Deck begonnen haben.
Wenn eine Karte auf eine Hand oder einen Friedhof geschickt wird, geht sie auf die Hand oder den Friedhof
ihres Besitzers.

BEZAHLEN: Karten und Effekte haben Kosten, die du bezahlen musst, um sie zu spielen. Du kannst nicht nur einen
Teil der Kosten bezahlen und du kannst nicht mehr von etwas bezahlen, als du hast.

BEZAHLTE KRAFT: Einige Karten haben bezahlte Krafte. Eine bezahlte Kraft erkennst du am Pfeilsymbol in ihrem
Text (== ). Der Text vor dem ==p sind die Kosten, die du bezahlen musst, um die Kraft zu benutzen, und der
Text nach dem == zeigt dir, was geschieht, wenn sie verrechnet wird.

BEZEICHNUNG: In der Typenzeile haben manche Karten zusammen mit ihrem Typ ein oder mehrere Bezeichnungswarter,
wie ,Begleiter” oder , Axt*“, auf die sich andere Karten beziehen kdnnen. Manche Karten haben eine Bezeichnung
inihrer Typenzeile gefolgt von einer Zahl in Klammern. Diese Zahl zeigt, wie viele Karten mit dieser Bezeichnung
du gleichzeitig kontrollieren kannst.

CHARAKTER: Ein Charakter ist ein Held oder ein Verbiindeter.




DAS SPIEL BETRETEN: Wenn Verbiindete, Gegenstande, Waffen, Riistungen oder Andauernde Fahigkeiten von der
Kette verrechnet werden, ,betreten sie das Spiel“.

DAS SPIEL VERLASSEN: Eine Karte verlasst das Spiel, wenn sie sich aus der Spielzone in eine beliebige andere
Zone bewegt. Eine Karte verlasst das Spiel, wenn sie zerstort, aus dem Spiel entfernt, auf die Hand ihres
Besitzers zuriickgebracht oder auf den Friedhof gelegt wird.
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DURCHSUCHEN: Wenn etwas dich anweist, dein Deck nach einer bestimmten Art von Karte zu durchsuchen,
schaust du durch dein Deck nach einer Karte dieser Art und mischst danach dein Deck.

EFFEKT: Ein Effekt ist einfach ein Platzhalter auf der Kette — es ist kein physisches Objekt. Wenn ein Effekt
verrechnet wird, lasst er etwas im Spiel passieren.

EIGENSCHAFTSSYMBOL: Dein Held und viele andere Karten zeigen Eigenschaftssymbole. Wenn eine Karte
ein Eigenschaftssymbol hat, kannst du sie nur in dein Deck aufnehmen, wenn sie mindestens ein
Eigenschaftssymbol mit deinem Helden gemein hat. Wenn eine Karte ein Eigenschaftssymbol neben einer
Kraft in ihrer Textbox hat, hat diese Karte diese Kraft nur, wenn dein Held dieses Eigenschaftssymbol hat.
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EINZIGARTIG: Einige Karten haben das Wort ,Einzigartig“ in ihrer Typenzeile. Immer, wenn du mehr als eine
einzigartige Karte mit demselben Namen im Spiel kontrollierst, musst du sofort alle bis auf eine von ihnen
auf den Friedhof legen. Du bestimmst, welche du behéltst.

ERSCHOPFEN: Um eine Karte im Spiel zu erschopfen, drehe sie seitwarts; nachdem dies geschehen ist, wird die
Karte als ,.erschopft” bezeichnet. Du kannst keine Karte erschopfen, die bereits erschopft ist, um Kosten zu
bezahlen. Das Gegenteil von erschopft ist , bereit".

GEGNERISCH: Karten im Spiel, die deine Gegner kontrollieren, werden als ,,gegnerisch“ bezeichnet.

GESUNDHEIT: Die Zahl in der unteren rechten Ecke einer Helden-, Verbiindeten- oder Totemkarte
ist ihre Gesundheit. Immer, wenn ein Verbiindeter todlichen Schaden auf sich hat, wird er
zerstort und auf den Friedhof seines Besitzers gelegt. Wenn ein Held tddlichen Schaden
nimmt, hat sein Beherrscher verloren.

GRUPPE: Deine Gruppe besteht aus deinem Helden und den Verbiindeten in deiner Verbiindetenreihe. Deine Gruppe
ist nicht auf fiinf Charaktere beschrankt.

HEILEN: Wenn etwas Schaden von einem Helden oder Verbiindeten heilt, entfernt es die angegebene Menge
Schaden von diesem Helden oder Verbiindeten. Du kannst nur Schaden heilen, der bereits zugefiigt wurde. Du
kannst Heilen nicht benutzen, um die Gesundheit eines Helden oder Verbiindeten iiber den Wert zu erhéhen,
der auf seiner Karte gedruckt steht. Du kannst mit einer Heilfahigkeit auf einen Verbiindeten zielen, selbst
falls er vollstandig geheilt ist. Schaden kann nur geheilt werden, wenn er nicht todlich ist. Wenn zum Beispiel
ein Verbiindeter mit 4 Gesundheit 4 oder mehr Schaden auf sich hat, kann er nicht geheilt werden.




IM KAMPEF: Ein Held oder Verbiindeter ist ,,im Kampf*, solange er angreift oder verteidigt.

IMSPIEL: Jede Karte in der Spielzone wird als ,,im Spiel“ betrachtet. Dies schlieBt Helden, Verbiindete, Gegenstande,
Waffen, Riistungen, Ressourcen, Quests und Andauernde Fahigkeiten ein.

KAMPF: Wahrend deiner Aktionsphase kannst du einen Kampf mit einem bereiten Helden oder Verbiindeten in
deiner Gruppe beantragen. Ein Held oder Verbiindeter kann jeden beliebigen gegnerischen Helden oder
Verbiindeten angreifen, solange der gegnerische Held oder Verbiindete nicht unangreifbar ist.

KAMPFSCHADEN: Kampfschaden ist Schaden, der von einem Angreifer oder Verteidiger wahrend des AbschlieBens
eines Kampfes zugefiigt wird. Jeder andere Schaden ist kein Kampfschaden, selbst wenn er wéhrend
eines Kampfschrittes zugefiigt wird. Mit deinem Arkanitschnitter zuzuschlagen verursacht zum Beispiel
Kampfschaden. Mit deinem Jager-Begleiter anzugreifen verursacht Kampfschaden. Mit einem Verbiindeten
anzugreifen verursacht Kampfschaden. Ein Feuerschlag ist niemals Kampfschaden, selbst wenn du den
Spruch wahrend des Kampfschritts spielst.

KETTE: Die Ketteﬂist die Zone, in die Karten und Effekte gelegt werden, bevor sie verrechnet werden. Die Kette sorgt
dafiir, die Ubersicht iiber die Reihenfolge zu behalten, in der ihr Dinge hinzugefiigt werden. Die Reihenfolge,
in der Dinge von der Kette verrechnet werden, ist ,Das Letzte zuerst*.

KONTROLLIEREN: Du kontrollierst deinen Helden und alle Verbiindeten, Gegenstande, Waffen, Riistungen,
Fahigkeiten und Ressourcen auf deiner Seite im Spiel. Du kontrollierst auch Effekte und Karten, die du der
Kette hinzuftigst, und alle Fahigkeiten, die du an eine Karte im Spiel anlegst, selbst wenn die Karte, an die
sie angelegt werden, von einem anderen Spieler kontrolliert wird. Du bist der Beherrscher der Karten, die
du kontrollierst.

KRAFT: Wenn eine Karte Text in ihrer Textbox hat, der einen Einfluss auf das Spiel hat, ist dieser Text eine Kraft.
LEERE KETTE: Die Kette ist leer, wenn keine Karten oder Effekte darauf warten, verrechnet zu werden.

LEGALES ZIEL: Ein legales Ziel ist eine beliebige Karte, die als Ziel gewéahlt werden kann, und die der Beschreibung
entspricht, was eine Karte oder ein Effekt als Ziel deiner Wahl wéhlen kann. Wenn auf einer Karte zum
Beispiel steht ,ein Held oder Verbiindeter deiner Wahl*, ist ein beliebiger Held oder Verbiindeter ein legales
Ziel, aber wenn auf einer Karte steht ,ein Verbiindeter deiner Wahl“, ist nur ein Verbiindeter ein legales Ziel.

MARKE: Eine Karte oder ein Effekt kann dich anweisen, eine oder mehrere Marken auf eine Karte im Spiel zu
legen. Diese Karte oder dieser Effekt wird ebenfalls sagen, was diese Marken tun. Du solltest auch Marken
verwenden, um den Uberblick iiber Schaden auf deinen Verbiindeten zu behalten. Du kannst Marken auf
einer Karte durch Wiirfel, Glassteine oder andere kleine Dinge darstellen, solltest aber vorsichtig sein, dass
du verschiedene Arten von Marken nicht miteinander verwechselst.

MAXIMALE HANDGROSSE: Die maximale Anzahl von Karten, die du in deiner Hand haben kannst, wenn dein Zug
vorbei ist. Wenn du am Beginn des Aufraum-Schritts mehr Karten als deine maximale HandgroBe in deiner
Hand hast, musst du Karten abwerfen, bis du nur noch so viele Karten hast. Die anfangliche maximale
HandgroBe betragt sieben Karten, sie kann aber durch Karten, die du spielst, gedndert werden.

MULLIGAN: Am Beginn jedes Spiels, kannst du dich einmal pro Spiel entscheiden, fiir deine Kartenstarthand
einen Mulligan zu nehmen, indem du diese Karten in dein Deck mischst und dann eine neue Hand mit sieben
Karten ziehst.




NEUTRAL: Eine neutrale Karte ist weder Horde noch Allianz, darum kann sie in Decks beider Fraktionen
aufgenommen werden.

PLATZIEREN: Einmal in jedem deiner Ziige kannst du eine Ressource platzieren. Um eine Ressource zu platzieren,
bestimme eine Karte von deiner Hand und lege sie in deine Ressourcenreihe. Quests konnen aufgedeckt in
deine Ressourcenreihe platziert werden; andere Karten konnen nur verdeckt platziert werden.
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REAGIEREN: Wenn eine Karte oder ein Effekt auf der Kette ist, konnen Spieler darauf mit ihren eigenen Karten
oder Effekten reagieren. Falls ein Spieler reagiert, wird diese Reaktion vor der urspriinglichen Karte oder dem
urspriinglichen Effekt einen Einfluss auf das Spiel haben. Falls ein Spieler sagt, dass er etwas ,als Reaktion®
tut, agiert der Spieler, bevor die letzte Karte oder der letzte Effekt in der Kette verrechnet wird.

REICHWEITE: Reichweite ist ein Schliisselwort, das Helden und Verbiindete haben konnen. Wenn ein Held oder
Verbiindeter mit Reichweite angreift, nimmt er keinen Kampfschaden vom Verteidiger.

RESSOURCE: Du erschipfst Ressourcen, um die Kosten fiir das Spielen von Gegenstanden, Waffen, Riistungen,
Verbiindeten und Fahigkeiten zu bezahlen, bezahlte Krafte zu benutzen und mit Waffen zuzuschlagen. Du
kannst in jedem deiner Ziige eine Ressource ins Spiel legen. Jeder Kartentyp kann verdeckt als Ressource
platziert werden, aber nur Quests konnen aufgedeckt platziert werden.

RESSOURCENKOSTEN: Ressourcenkosten auf einer Karte oder Kraft werden durch eine Zahl
im Ressourcenkostensymbol dargestellt. Um Ressourcenkosten zu bezahlen, erschopfst
du diese Anzahl an Ressourcen. Zum Beispiel wird eine Karte, fiir die du zwei Ressourcen
erschdpfen musst, um sie zu spielen, eine 2 in ihrer oberen linken Ecke haben, und eine
Kraft, fiir die du zwei Ressourcen erschépfen musst, um sie zu benutzen, wird eine € als o
Teil ihrer Kosten haben.

SCHADEN: Schaden wird Helden und Verbiindeten durch Kampf, Fahigkeiten und Krafte zugefiigt. Schaden, der
einem Helden oder Verbiindeten zugefiigt wurde, bleibt darauf, bis der Schaden geheilt wird oder dieser Held
oder Verbiindete das Spiel verlasst. Du solltest die Schadensmenge auf jedem deiner Verbiindeten durch
Marken darstellen. Wenn auf einem Verbiindeten todlicher Schaden liegt, wird er auf den Friedhof seines
Besitzers gelegt. Wenn auf einem Helden todlicher Schaden liegt, hat sein Beherrscher verloren.

SCHLAG: Wahrend ein Held im Kampf ist, kann sein Beherrscher mit einer bereiten Waffe zuschlagen, indem er die
Schlagkosten der Waffe bezahlt und sie erschopft. Dies addiert fiir den Rest des Kampfes den ANG der Waffe
zum ANG des Helden hinzu.

SCHLAGKOSTEN: Die Schlagkosten einer Waffe entsprechen der Zahl in der unteren rechten Ecke. d

SIDE DECK: Ein Side Deck besteht aus zusétzlichen Karten auBerhalb des Hauptdecks des Spielers. Spieler kdnnen
zwischen den Spielen in einem Match Karten aus ihrem Side Deck und ihrem Hauptdeck austauschen. In
Constructed Turnieren besteht das Side Deck aus genau 10 Karten. In Sealed Deck oder Draft besteht das Side
Deck aus allen Karten die ein Spieler erhalten hat, aber es nicht in das Hauptdeck geschafft haben.

SOFORT-KARTE: Eine Sofort-Karte hat das Schliisselwort ,,Sofort-“ in ihrer Typenzeile. Jeder Kartentyp kann das
Schliisselwort Sofort- haben. Du kannst eine Sofort-Karte als Reaktion auf eine Karte oder einen Effekt in
der Kette spielen, selbst im Zug deines Gegners.




SPIELEN: Wenn du eine Karte spielst, legst du sie auf die Kette, wahlst alle ndtigen Ziele und bezahlst ihre
Kosten.

TALENT: Jeder Held hat zusammen mit seiner Fraktion und Klasse eine
Talentspezialisierung. ,Talent“ ist auch eine Bezeichnung, die einige Fahigkeiten
haben konnen. Wenn eine Fahigkeit mit einer Talentbezeichnung in ihrem Text S
beispielsweise ,,Feuer-Held erforderlich” sagt, bedeutet das, dass nur ein Held mit .
dem Feuer-Talent diese Karte in seinem Deck spielen kann.
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TODLICHER SCHADEN: Todlicher Schaden ist Schaden auf einem Helden oder Verbiindeten, der graBer oder gleich
seiner Gesundheit ist.

TOTEM: Totems sind Andauernde Fahigkeiten, die das Wort ,, Totem“ in ihrer Typenzeile haben. Totems kénnen im
Kampf angegriffen werden und als Ziel von etwas gewahlt werden, was normalerweise einen Verbiindeten
als Ziel wahlen wiirde. Sie sind jedoch keine wirklichen Verbiindeten und sie kannen weder ANG noch
Gesundheit erhalten.

UNANGREIFBAR: Unangreifbar ist ein Schliisselwort, das ein Held oder Verbiindeter haben kann. Wenn ein Held
oder Verbiindeter unangreifbar ist, kann er nicht angegriffen werden.

UNLIMITIERT: Einige Karten (zumeist Verbiindete) haben das Wort ,Unlimitiert“ in ihrer Typenzeile. Du kannst
eine beliebige Anzahl Unlimitierter Karten in dein Deck aufnehmen. Zum Beispiel kdnntest du 60 Grunzer von
Orgrimmar-Karten in dein Deck aufnehmen, anstatt des normalen Maximums von 4.

UNTERBRECHEN: Eine Karte oder ein Effekt in der Kette kann unterbrochen werden. Eine unterbrochene Karte oder
ein unterbrochener Effekt wird von der Kette entfernt und tut nichts. Falls eine Karte unterbrochen wird, wird
sie auf den Friedhof ihres Besitzers gelegt. Gegenzauber ist ein Beispiel einer Karte, die unterbricht.

VERBUNDETER-SPIELSTEIN: Einige Fahigkeiten oder Quests werden dich anweisen, einen Verbiindeter-Spielstein
ins Spiel zu legen. Du kannst irgendetwas als Spielstein benutzen. Er wird nicht als Karte betrachtet. Ein
Verbiindeter-Spielstein verhalt sich genauso wie ein normaler Verbiindeter, solange er im Spiel ist. Ein
Spielstein hat die Kosten 0 und kann nur in der Spielzone existieren — falls er sich in eine andere Zone
bewegt, hort er auf zu existieren.

VERHINDERN: Manche Karten und Effekte konnen Schaden verhindern, der einem Helden oder Verbiindeten
zugefiigt wiirde. Schaden, der verhindert wird, wird so behandelt, als ob er nie zugefiigt wurde.

VERLOREN: Du hast verloren, wenn dein Held todlichen Schaden nimmt oder wenn du eine Karte ziehen musst und
du keine Karten mehr in deinem Deck hast.

VERRECHNEN: Wenn es keine Reaktionen auf die letzte Karte oder den letzten Effekt auf der Kette gibt, werden sie
oder er verrechnet und haben einen Einfluss auf das Spiel, der im Kartentext beschrieben ist. Eine Fahigkeit
geht auf den Friedhof ihres Besitzers, nachdem sie verrechnet wurde, es sei denn, sie ist eine Andauernde
Fahigkeit. Andauernde Fahigkeiten, Verbiindete, Waffen, Riistungen und Gegenstande, die verrechnet
werden, betreten das Spiel in der Spielzone.

VERSTOHLENHEIT: Verstohlenheit ist ein Schliisselwort, das ein Schurken-Held haben kann. Wenn ein Held
Verstohlenheit hat, kinnen andere Helden und Verbiindeten nicht gegen seine Angriffe beschiitzen.
In zukiinftigen Erweiterungen werden Druiden in der Lage sein, sich in Katzenform zu verwandeln und
Verstohlenheit zu benutzen.




VERTEIDIGER: Ein Verteidiger ist ein Held oder Verbiindeter, der verteidigt. Ein Held oder Verbiindeter verteidigt,
wenn er in einen Kampf mit einem Angreifer eintritt, und hort auf, ein Verteidiger zu sein, wenn er aus dem
Kampf entfernt wird oder der Kampf endet.

VORZEIGEN: Falls etwas dich anweist, eine Karte vorzuzeigen, musst du diese Karte aufdecken, so dass alle Spieler
sie sehen kdnnen. Eine Karte vorzuzeigen bewegt sie nicht aus der Zone hinaus, in der sie ist. Nachdem eine
Karte vorgezeigt wurde, legst du sie zuriick in ihre vorherige (verborgene) Position.

VRT: Dies ist der Verteidigungswert einer Riistungskarte. Die VRT einer Riistung ist die Zahl in der unteren rechten
Ecke. Die VRT einer Riistung zeigt dir, wie viel Schaden sie verhindert, wenn du sie erschopfst.

WILDHEIT: Wildheit ist ein Schliisselwort, das ein Verbiindeter haben kann. Wenn ein Verbiindeter Wildheit hat,
kann er im selben Zug angreifen, in dem er unter deine Kontrolle gekommen ist.

X: Manchmal enthalten Kosten eine Zahl ,X“. Wenn du Ressourcen erschipfst, um diese Kosten
zu bezahlen, kannst du eine beliebige Anzahl erschopfen. ,X“ ist dann gleich der Anzahl der
Ressourcen, die du auf diese Weise erschopft hast.

ZERSTOREN: Wenn eine Karte im Spiel zerstort wird, wird sie auf den Friedhof ihres Besitzers gelegt.

ZIEL DEINER WAHL: Wenn eine Karte oder ein Effekt dir sagen, dass du ein Ziel deiner Wahl bestimmen sollst,
musst du das Ziel bestimmen, sowie du die Karte oder den Effekt spielst. Falls es kein legales Ziel gibt,
kannst du diese Karte oder diesen Effekt nicht spielen. Nachdem du ein Ziel gewéhlt hast, kannst du deine
Meinung nicht mehr andern, selbst falls mit dem Ziel, das du gewahlt hast, etwas geschieht. Falls eine Karte
oder ein Effekt verrechnet werden und keins der Ziele legal ist, werden sie unterbrochen. Falls mindestens
eins der Ziele legal ist, werden sie nicht unterbrochen.

ZUGSPIELER: Der Zugspieler ist der Spieler, dessen Zug gerade ist.
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Beginne das Spiel, indem du deine Heldenkarte ins Spiel platzierst. Die untere, rechte Zahl ist
deine Gesundheit.

Das Ziel des Spiels ist es, deinen Helden, Verbiindete und Fahigkeiten zu benutzen, um
gegnerische Helden zu téten.

Die Starthand hat 7 Karten. Ziehe 1 Karte pro Zug. Der beginnende Spieler zieht im ersten Zug
nicht.

Du kannst jede Karte verdeckt als Ressource platzieren. Platziere 1 Ressource pro Zug.

Du kannst eine Questkarte aufgedeckt als Ressource platzieren. Wenn du eine Quest
abgeschlossen hast, verdecke sie.

Spiele Verbiindete, Riistungen, Waffen, Gegenstande und Fahigkeiten wéahrend deines Zuges.
Spiele Riistungs-, Waffen- und Gegenstandskarten nur auf deinen Helden, nicht auf Verbiindete.

Du kannst mit Verbiindeten und mit deinem Helden angreifen. Du kannst gegnerische
Verbiindete oder gegenerische Helden direkt angreifen.

Erschopfe (drehe seitwarts) deinen Helden, wenn er angreift.

Wahrend dein Held angreift oder verteidigt, erschdpfe eine seiner Waffen, um damit
zuzuschlagen.

Erschopfe (drehe seitwarts) eine Riistung, um so viel Schaden zu verhindern.

Verrechne jeden Angriff einzeln, als einen separaten Angriff. Du bestimmst den Verteidiger.
Charaktere mit Beschiitzer kénnen in einen Kampf eingreifen.

Schaden ist dauerhaft. Lege Schadensmarken auf Verbiindete (Wiirfel, Miinzen, usw.)
Schaden auf Verbiindeten und Helden kann durch Heilspriiche und -effekte entfernt werden.

Decks bestehen aus 60 Karten. Maximal 4 Kopien einer Karte, auBer solchen mit der
Bezeichnung ,,Unlimitiert*.

Allianz-Helden kénnen nur Allianz-Verbiindete benutzen. Horde-Helden kénnen nur Horde-
Verbiindete benutzen. Beide Seiten kinnen neutrale Verbiindete benutzen. Einige Quests sind
auch auf die Allianz- oder Horde-Fraktion beschrankt.

Helden sind darauf beschréankt, Ausriistungen und Fahigkeiten mit ihrem Klassensymbol auf der
Karte zu benutzen.

Mehrspieler funktioniert genau wie Einzelspieler. Helden und Verbiindete konnen jeden angreifen
oder beschiitzen.
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