


Willkommen in der Welt von MetaX!

Im MetaX Sammelkartenspiel kollidieren Universen 
– kämpfe in spannenden Schlachten um die Kontrolle 
über das Schlachtfeld! 

Im Spiel bekommst Du die Gelegenheit, Deine 
Lieblingshelden und -Schurken zu spielen, Deine 
Strategie mit Ereigniskarten zu verfeinern und 
Schlachten mit Kampfkarten auszutragen. Greife 
mit Deinen Charakterkarten an, um Siegpunkte zu 
ergattern. Wer zuerst 7 Siegpunkte gesammelt hat 
gewinnt das Spiel!
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Charakterkarten:

Charakterkarten sind der Kern Deines Decks. Durch sie 
bekommst Du Metapunkte und kannst Angriffe durchführen. Du 
kannst immer nur 3 Charakterkarten gleichzeitig im Spiel haben 
und sie bleiben im Spiel, bis sie entweder durch Schaden KO 
gehen oder durch einen Effekt abgeworfen werden.  

Charakterkarten generieren Metapunkte (“+ MP”) wenn sie 
ausgespielt werden.
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Metapunkte - Metapunkte (“MP”) sind die Ressource, mit der man für 
das Ausspielen von Karten oder Effekten bezahlt. Du kannst maximal 
10 Metapunkte haben und sie dürfen nie unter 0 fallen. Karten, die +MP 
gewähren kannst Du spielen, auch wenn Du damit über 10 MP kommen 
würdest, die überzähligen MP verfallen dann. Um zu sehen wie viele 
Metapunkte Du aktuell hast, kannst Du eine Münze auf der Spielmatte 
nutzen, einen Würfel oder einen Zettel.

Charakterkarten können Effekte haben. Jeder Effekt wird von einem Icon 
begleitet das anzeigt wie er genutzt werden kann:

Im Spiel können Charakterkarten erschöpft oder bereit gemacht werden. 
Um eine Charakterkarte zu erschöpfen drehe sie um 90 Grad um 
anzuzeigen, daß sie benutzt wurde. Um eine Charakterkarte bereit zu 
machen drehe sie zurück in ihr ursprüngliche, aufrechte Position.

+2 MP

:	Nutzte diesen Effekt wenn die Charakterkarte ins Spiel kommt 
(nachdem Du die MP dafür gut geschrieben hast).

:	Ständig aktiv, solange die Charakterkarte im Spiel ist.

:	Du kannst die Charakterkarte erschöpfen um den Effekt zu 
aktivieren.

"BEREIT"

"ERSCHÖPFT"

ER- 
SCHÖPFEN

"BEREIT 
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Schlussendlich besitzen Charakterkarten auch noch Attribute. Hier 
gibt es drei Typen: Stärke (rot), Intelligenz (blau) und Spezial (grün).

Jede Charakterkarte hat mindestens einen Attributstyp, die 
meisten haben jedoch zwei. Für jeden Attributstyp auf einer 
Charakterkarte wird ein Rang von 1 - 7 angegeben. Die Attribute 
einer Charakterkarte zeigen an, welche Kampfkarten dieser 
Charakter nutzen kann.

Ereigniskarte:

INTELLIGENZ SPEZIALSTÄRKE
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Ereigniskarten ermöglichen es Dir, mächtige Einmalaktionen 
auszuführen. Um eine Ereigniskarte auszuspielen, musst Du MP 
bezahlen und die Karte wird nach dem Ausspielen abgeworfen.
 
Charakter- und Ereigniskarten werden beide im Planungsschritt 
gespielt. Darüber erfährst Du mehr im Kapitel: Das Spiel

Kampfkarten

Charaktere benötigen Kampfkarten, um angreifen oder 
verteidigen zu können. Sie enthalten einen Attributstyp sowie 
einen Rang. Ein Charakter kann nur solche Kampfkarten 
verwenden, deren Rang gleich oder kleiner dem Rang des 
Charakters im entsprechenden Attributstyp ist.
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Beispielsweise verfügt die Charakterkarte “Superman - Man of Steel” 
(siehe weiter oben) über den Rang 7 in Stärke was es erlaubt, dass 
sie jede “Stärke” Kampfkarte mit Rang 1 - 7 benutzten darf. Ebenso 
darf sie “Intelligenz” Kampfkarten mit einem Rang von 1 - 3 nutzen 
sowie “Spezial” Kampfkarten mit einem Rang von 1 - 5.

Kampfkarten können MP kosten (-), aber auch welche generieren 
(+) und sie haben gewöhnlich einen Effekt. Kampfkarten werden 
während des Kampfschrittes gespielt, welcher im Kapitel “Das Spiel” 
erklärt wird.

Kampfkarten mit einem         können ihre Effekte nur nutzen, wenn 
sie als Angriff gespielt werden, Kampfkarten mit einem      können 
ihre Effekte nur nutzen, wenn sie als Verteidigung gespielt werden.

Einige Kampfkarten haben mehr als ein Attribut. Solche Kampfkarten 
können als Joker genutzt werden, sie zählen dann immer als 
Kampfkarten mit den aufgedruckten Attributs-Typen. Um eine solche 
Kampfkarte mit mehreren Attributen zu nutzen, muss ein Charakter 
einen entsprechenden Rang für mindestens eines der aufgedruckten 
Attribute besitzen

Dein Deck muss exakt 40 Karten enthalten. Du darfst bis zu 3 
Exemplare einer bestimmten Charakter oder Ereigniskarte aufnehmen. 
Für Kampfkarten gilt, dass Du 3 Exemplare jeder Attributstyp / 
Rang Kombination aufnehmen darfst. Du darfst pro Rang maximal 3 
Exemplare von Kampfkarten mit mehreren Attributen aufnehmen.

Beispiel: Dein Deck darf maximal 3 Intelligenz-Kampfkarten des Rangs 7 
enthalten, unabhängig davon, welchen Effekt diese haben. Ebenso darf das 
Deck maximal 3 Kampfkarten mit mehreren Attributen und dem Rang 5 
enthalten, unabhängig von den Versionen und den Attributkombinationen.

AUFBAU DES DECKS



Für die ersten Spiele empfiehlt es sich, ein Starter Deck zu 
benutzen. Starter Decks enthalten Basis-Kampfkarten ohne 
Effekte, die auch für Sealed oder Draft Turniere benutzt werden 
können. 
Dieses Starter Deck kann dann mit Karten aus Boostern 
verstärkt werden. Beim Erstellen eines eigenen Decks solltest 
Du darauf achten, eine ausgewogene Balance zwischen 
Charakter-, Ereignis- und Kampfkarten zu nutzen.

Während des Spiels werden Deine Karten in Deinem Deck 
sein, Du wirst sie ziehen, in der Hand halten, auf dem Tisch 
ausspielen und die auf den Abwurfstapel abwerfen. Karten aus 
Deinem Deck können zudem als Siegpunkte entfernt werden. 

Deck: In jedem Zug ziehst Du die oberste Karte von Deinem 
Deck. Immer wenn ein Effekt es Dir erlaubt, Dein komplettes 
Deck zu durchsuchen, wird es danach neu gemischt.

Hand: Gezogene Karten wandern in Deine Hand und 
verbleiben dort, bis sie gespielt werden. Effekte erlauben, dass 
Karten zu Deiner Hand hinzugefügt oder abgeworfen werden.

Im Spiel: Eine Karte gilt als “Im Spiel”, wenn sie offen auf dem 
Tisch ausgespielt wurde.

Abwurfstapel: Karten werden offen auf dem Abwurfstapel 
abgeworfen. Ereigniskarten werden abgeworfen, nachdem 
sie genutzt wurden. Charakter- und Kampfkarten werden 
zu anderen Zeiten im Spiel abgeworfen. Alle Spieler können 
alle Abwurfstapel zu jeder Zeit frei einsehen. Deinen eigenen 
Abwurfstapel kannst Du in beliebiger Reihenfolge sortieren.

SPIELZONEN



Kampfzone: Die Kampfzone befindet sich in der Mitte des 
Tisches, zwischen Dir und Deinem Gegner. Immer, wenn 
eine Charakterkarte angreift oder verteidigt, wird sie in die 
Kampfzone bewegt.

Siegpunkte-Stapel: Wenn Du einen Siegpunkt erlangst, 
wird die oberste Karte des Decks Deines Gegners verdeckt 
in Deinen Siegpunkte-Stapel gelegt. Du erfährst mehr darüber 
unter “Angriff und Verteidigung” - Abschnitt D.

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit einem gemischten Deck und 
0 MP. Per Zufall wird bestimmt, welcher Spieler der Startspieler 
ist. Jeder Spieler zieht 5 Karten von seinem Deck auf seine 
Hand. Vor dem ersten Zug kann jeder Spieler einen Mulligan 
erklären. Dazu platziert er alle Karten aus seiner Hand unter 
sein Deck (in beliebiger Reihenfolge) und zieht 5 neue Karten. 
Du kannst dies pro Spiel nur einmal tun und der Startspieler 
muss einen Mulligan erklären, bevor der andere Spieler dies tut.

1. Vorbereitungsschritt
Jeder Zug beginnt mit dem “Vorbereitungsschritt”. Jede Deiner 
Charakterkarten, die erschöpft ist, wird bereit gemacht. Ziehe 
dann eine Karte von Deinem Deck. Der Startspieler überspringt 
den ersten Vorbereitungsschritt.

2. Planungsschritt
Im Planungsschritt kannst Du maximal eine Charakterkarte 
spielen. Insgesamt dürfen sich auf Deiner Seite nur 3 
Charakterkarten im Spiel befinden. Du kannst Effekte von 
Charakterkarten nutzen die verlangen, dass man den Charakter 
erschöpft. Außerdem kannst Du eine beliebige Anzahl an 
Ereigniskarten spielen.

DAS SPIEL



Um eine Charakterkarte aus der Hand zu spielen, wird sie auf 
dem Tisch als „bereit“ ins Spiel gebracht und ihre +MP werden 
Deinen Metapunkten gutgeschrieben. Charakterkarten können 
nicht im selben Zug angreifen, in dem sie ins Spiel gebracht 
wurden.

Du kannst im Planungsschritt ebenso den Effekt einer 
Charakterkarte nutzen, für den der Charakter erschöpft 
werden muss, indem Du ihn erschöpfst und dann den Effekt 
ausführst. Charakterkarten können nicht in dem Zug erschöpft 
werden um einen Effekt zu nutzen, in dem sie ins Spiel gebracht 
wurden.

Um eine Ereigniskarte auszuspielen, musst Du die -MP Kosten 
bezahlen und dann den Effekt ausführen. Danach wird die 
Ereigniskarte auf den Abwurfstapel abgeworfen.

3. Kampfschritt
Im Kampfschritt kannst Du Angriffe erklären um zu versuchen, 
Siegpunkte zu erlangen (siehe  “Angriff und Verteidigung”). Dein 
Zug endet nach dem Kampfschritt und Dein Gegner beginnt 
seinen Zug mit dem Vorbereitungssschritt. Züge wechseln sich 
so von Spieler zu Spieler ab, bis ein Sieger fest steht.

Sammle 7 Siegpunkte (“SP”) um das Spiel zu gewinnen!
Du gewinnst ebenfalls, wenn Dein Gegner keine Karten mehr 
ziehen kann, doch dies ist sehr viel seltener.

A. Angriff deklarieren
Um einen Angriff zu deklarieren, muss die angreifende 
Charakterkarte erschöpft werden und Du musst eine 
Kampfkarte spielen, die von dieser Charakterkarte genutzt 
werden kann.

ANGRIFF UND VERTEIDIGUNG



Du deklarierst einen Angriff, indem Du die Charakterkarte 
erschöpfst und sie in die Kampfzone bewegst. Danach spielst 
Du eine Kampfkarte (vor der angreifenden Charakterkarte) 
und nutzt ihren Effekt.

Deklariere weitere Angriffe auf diese Art und Weise, 
einen nach dem anderen, bis Du keine Angriffe mehr 
deklarieren möchtest oder kannst. Denke daran, dass eine 
Charakterkarte nicht in dem Zug angreifen kann, in dem sie 
ins Spiel kam.

B. Verteidiger zuweisen
Nachdem Du alle Angreifer deklariert hast, darf Dein 
Gegner Verteidiger zuweisen.

Eine Charakterkarte die erschöpft ist, kann nicht 
verteidigen.
Verteidigen verlangt zudem, dass man eine Kampfkarte 
spielt, die von der verteidigenden Charakterkarte genutzt 
werden kann.

Um einen Verteidiger zuzuweisen, bewege die verteidigende 
Charakterkarte in die Kampfzone und richte Sie an eine 
der angreifenden Charakterkarten aus. Spiele dann eine 
Kampfkarte (vor der verteidigenden Charakterkarte) und 
nutze deren Effekt.

Weise weitere Verteidiger zu, einen nach dem anderen, und 
immer nur einen Verteidiger pro Angriff.
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C. Schaden
Nachdem Dein Gegner alle Verteidiger zugewiesen hat, wird 
der Schaden berechnet. Wenn eine angreifende Charakterkarte 
einen Verteidiger zugewiesen hat, wird seine Kampfkarte 
der verteidigenden Charakterkarte als Schaden angelegt. 
Gleichzeitig wird die Kampfkarte des Verteidigers der 
angreifenden Charakterkarte als Schaden angelegt. Wenn 
mehr als eine Charakterkarte verteidigt wird, darfst Du die 
Reihenfolge aussuchen, in der der Schaden angelegt wird.

Charakterkarten können auf zwei Arten durch Schaden KO 
gehen:

T KO: der Schaden, der einer Charakterkarte zugewiesen 
wurde, enthält eine Zahl unterschiedlicher Attribute 
(Farben), die gleich oder größer der Anzahl an Attributen der 
Charakterkarte ist.

Beispiel: Eine Charakterkarte, die über alle drei Attribute 
verfügt geht KO, wenn sie Kampfkarten aller drei Arten 
angelegt bekommen hat. Eine Charakterkarte die über 2 
Attribute verfügt geht durch zwei beliebige, unterschiedliche 
Arten von Kampfkarten KO, eine Charakterkarte mit nur einem 
Attribut geht durch jeden Treffer KO.

HP KO: der Schaden, der an ein Charakterkarte angelegt 
wurde, hat einen Gesamtwert der gleich oder größer dem 
höchsten Rang auf dieser Charakterkarte ist.

Es ist zu beachten, dass Charakterkarten sofort KO gehen, 
sobald die Bedingungen für ein T KO oder ein HP KO erfüllt 
sind, auch wenn der Schaden außerhalb des Kampfschrittes 
angelegt wird.



Szenario 1: Eine Charakterkarte mit 3 Attributen geht 
TKO, wenn an sie Kampfkarten aller 3 unterschiedlicher 
Farben als Schaden angelegt wird. Siehe Beispiel:

Szenario 2: Eine Charakterkarte mit 2 Attributen geht 
TKO, wenn an sie Kampfkarten zweier unterschiedlicher 
Farben als Schaden angelegt werden (Stärke / Intelligenz, 
Stärke / Spezial, Intelligenz / Spezial). Siehe Beispiel:



Szenario 3:  Eine Charakterkarte mit dem höchsten 
Rang 6 geht HP KO wenn an sie Kampfkarten mit einem 
Gesamtwert von 6 oder höher angelegt werden. (Beispiel: 
eine einzelne Kampfkarte von Rang 6 oder eine mit Rang 4 
und eine mit Rang 2, u.s.w.) Siehe das Beispiel unten:

Szenario 4: Eine Charakterkarte mit nur einem Attribut 
geht TKO, wenn an sie eine Kampfkarte beliebiger Farben 
als Schaden angelegt wird (Stärke, Intelligenz, Spezial) . Siehe 
das Beispiel unten (hier geht die Charakterkarte gleichzeitig 
HP KO).



Szenario 5: Eine Charakterkarte mit dem höchsten Rang 
5 geht HP KO, wenn die angelegten  Kampfkarten einen 
Gesamtwert von 5 oder mehr aufweisen. (Beispiel: eine 
einzelne Rang 5 Kampfkarte oder eine Rang 3 und eine Rang 2 
Kampfkarte, usw.)

Nachdem eine Charakterkarte KO geht, wird sie und jede 
angelegte Kampfkarte auf den Abwurfstapel des jeweiligen 
Besitzers abgeworfen.

Teamangriffe
Immer wenn Du einen Angriff ausführst, kannst Du diesen zu 
einem Teamangriff erklären, indem Du -5 MP bezahlst, um eine 
Charakterkarte mit dem führenden Angreifer zu verbinden. Du 
kannst bis zu 2 Charakterkarten mit einem führenden Angreifer 
verbinden (für Gesamtkosten von -10 MP). Eine verbundene 
Charakterkarte muss über einen Attributstyp verfügen, der zur 
der Kampfkarte passt, die von der angreifenden Charakterkarte 
benutzt wird. Eine Charakterkarte kann sich nicht in dem 
Zug, in dem sie ausgespielt wurde, zu einem Teamangriff 
verbinden. Das Verbinden zu einem Teamgriff erschöpft eine 
Charakterkarte.



Man kann einem Teamangriff trotzdem nur einen Verteidiger 
zuweisen. Wenn der Teamangriff nicht verteidigt wird, 
bekommt der angreifende Spieler 1 SP. Wenn der Teamangriff 
verteidigt wird, vergleicht man die Summe aus der angreifenden 
Kampfkarte + dem Rang des entsprechenden Attributs 
des verbundenen Charakters gegen die Summe aus der 
verteidigenden Kampfkarte + dem Rang des entsprechenden 
Attributs der verteidigenden Charakterkarte. Wenn der 
Angriffswert größer oder gleich dem Verteidigungswert ist, 
bekommt der angreifende Spieler 1 SP.
Danach wird der Schaden normal ermittelt (die Kampfkarte des 
Verteidigers wird an die den Angriff führende Charakterkarte 
angelegt).

Du und Dein Gegner habt beide je ein 40 Karten Deck, und 
ihr habt nach dem Mischen per Zufall ermittelt, dass Du der 
Startspieler bist. Jeder Spieler beginnt das Spiel mit 5 Karten auf 
der Hand und 0 MP. An diesem Punkt kann jeder Spieler sich für 
einen Mulligan entscheiden, um ein neue Hand zu ziehen. Da Du 
der Startspieler bist, wird Dein Erholungsschritt übersprungen 
und Du beginnst mit dem Planungsschritt. Du darfst maximal eine 
Charakterkarte spielen und entscheidest Dich für “Superman 
- Man of Steel”. Die Karte gibt Dir +2 MP wenn sie ausgespielt 
wird, also erhöhst Du Deine MP auf insgesamt +2. Der      Effekt 
der Karte wird ausgelöst, wenn die Karte ins Spiel kommt, und 
erlaubt es Dir, eine Karte zu ziehen. Du hast keine Ereignisse, die 
Du spielen könntest und kannst auch nicht angreifen, also passt 
Du den Rest des Zuges.

Dein Gegner beginnt den Erholungsschritt damit, dass er / sie 
eine Karte zieht, da er keine Charakterkarten hat, die er erholen 

BEISPIELZÜGE



könnte. Im Planungsschritt spielt er die Charakterkarte “Batman - 
Dark Knight”. Diese Karte gibt ihm +3 MP also erhöhen sich seine 
gesamte MP auf 3.
Die Karte hat zudem einen      Effekt, den Dein Gegner nutzt. 
Dein Gegner spielt dann ein Ereignis, das -2 MP kostet, was 
seine oder ihre Gesamt MP auf 1 verringert. Dein Gegner kann 
nicht angreifen, also passt er / sie.

In Deinem Zug beginnst Du den Vorbereitungsschritt damit, 
eine Karte zu ziehen (wenn Deine “Superman - Man of Steel” 
Charakterkarte erschöpft wäre, würde sie jetzt bereit gemacht). 
Du spielst die “Flash - Scarlet Speedster” Charakterkarte und 
bekommst +3 MP (insgesamt hast Du nun 5). Die Karte hat 
zudem den Effekt, dass sie in dem Zug angreifen kann, in dem 
sie ins Spiel kommt. Nun beginnt der Kampfschritt, in dem Du 
einen Angriff mit der “Flash - Scarlet Speedster” Charakterkarte 
deklarierst, sie erschöpfst und eine Kampfkarte des Typs 
Spezial mit dem Rang 4 spielst. Diese Kampfkarte gibt Dir +2 
MP (insgesamt hast Du nun 7 MP). Zu diesem Zeitpunkt wird 
auch der Effekt der Kampfkarte ausgelöst, sofern vorhanden. 
Dann entscheidest Du Dich, auch mit der Karte “Superman - 
Man of Steel” anzugreifen, indem Du sie erschöpfst und eine 
Stärke Kampfkarte mit dem Rang 6 spielst. Diese Karte kostet 
-2 MP (insgesamt hast Du nun 5 MP) und ihr Effekte (sofern 
vorhanden) wird ausgelöst. Nun hast Du das Deklarieren der 
Angreifer abgeschlossen. 

Dein Gegner verteidigt sich gegen den Angriff der “Superman 
- Man of Steel” Karte, indem er die “Batman - Dark Knight” 
Karte als Verteidiger zuweist. Die “Batman - Dark Knight” 
Karte wird in die Kampfzone gegenüber der “Superman - Man 
of Steel” Karte bewegt und Dein Gegner spielt eine Intelligenz 
Kampfkarte Rang 5. Die Karte kostet -1 MP (insgesamt hat 
Dein Gegener jetzt 0) und ein vorhandener Effekt würde jetzt 
genutzt. Dein Gegner hat somit alle Verteidiger bestimmt.



Nun werden gleichzeitig die Rang 6 Stärke Kampfkarte des 
Angreifers an die “Batman - Dark Knight” Karte und die Rang 5 
Intelligenz Kampfkarte an die “Superman - Man of Steel” Karte 
als Schaden angelegt. Keiner der Charakterkarten geht dadurch 
TKO oder HP KO.

Dann bekommst Du für jeden Angriff, der nicht verteidigt wird, 
einen SP. Die “Flash - Scarlet Speedster” Charakterkarte bekam 
keinen Verteidiger zugewiesen, also wird die oberste Karte 
des Decks Deines Gegners verdeckt in deinen SP Stapel gelegt. 
Du hast nun einen  SP und bist nur noch 6 weitere SP vom Sieg 
entfernt. Das Ende des Kampfschrittes ist auch gleichzeitig das 
Ende Deines Zuges und der nächste Zug Deines Gegners würde 
mit dem Vorbereitungsschritt beginnen.

Nun weißt Du alles was zu für Dein erstes Match mit MetaX 
benötigst. Sammelkartenspiele eröffnen eine Welt unendlicher 
Kombinationen und ständig wechselnder Möglichkeiten. 
Es liegt nun an Dir, ein eigenes Deck zu erstellen, neue 
Strategien auszuprobieren und eine breite Anzahl an taktischen 
Entscheidungen zu treffen.



Kampfkarte: Wird für den Kampf benötigt. Können MP 
kosten oder welche einbringen. Ihr Effekt wird ausgelöst, 
sobald sie gespielt werden. Die Charakterkarte muss über ein 
entsprechendes Attribut verfügen, um die Kampfkarte nutzen 
zu können.

Kampfzone: Der Platz zwischen den Spielern, wo 
Kampfkarten und Charakterkarten für Angriff und Verteidigung 
hin bewegt werden.

Charakter: Du kannst pro Zug maximal eine Charakterkarte 
spielen. Es dürfen insgesamt nur Drei Charakterkarten 
auf Deiner Seite im Spiel sein. Du kannst mehrere Kopien 
gleicher Charakterkarten im Spiel haben. Charakterkarten 
generieren MP und ihre Attribute erlauben es, unterschiedliche 
Kampfkarten einsetzen.

Schaden: Kampfkarten die an Charakterkarten angelegt 
wurden. Charakterkarten können durch Schaden TKO oder HP 
KO gehen.

Ereignis: Ereigniskarten können im Planungsschritt gespielt 
werden (bevor oder nachdem man eine Charakterkarte gespielt 
hat), indem man ihre -MP Kosten zahlt, ihren Effekt nutzt und 
sie dann abwirft.

HP KO: (Hit Point KO) Eine Charakterkarte geht KO, wenn 
die Summe des angelegten Schadens größer oder gleich dem 
höchsten Rang auf der Charakterkarte ist.

Führender Angreifer: Die Charakterkarte, die einen 
Teamangriff anführt, indem eine Kampfkarte gespielt und ein 
oder mehrere Charakterkarten verbunden wurden. 

GLOSSAR



 
Verbinden: Du kannst eine Charakterkarte zu einem 
Teamangriff verbinden, in dem Du -5 MP zahlst. Eine 
verbundene Charakterkarte muss über ein Attribut verfügen, 
dass auf der Kampfkarte die der führende Angreifer nutzt 
vorhanden ist.

Metapunkte (“MP”): Du beginnst das Spiel mit 0 MP 
und Deine MP können nie mehr als 10 sein. MP werden 
benutzt, um Ereignis- oder Kampfkarten zu spielen oder um 
Charakterkarten zu einem Teamangriff zu verbinden. Sollte eine 
Karte dafür sorgen, dass Deine MP über 10 steigen, verfallen die 
restlichen MP.

Negiert: Wenn ein Effekt negiert wird, kann er nicht genutzt 
werden.

Bereit machen: Eine Charakterkarte in ihre aufrechte Position 
zurück bringen (vom Status Erschöpft). Eine Charakterkarte die 
nicht erschöpft ist, gilt als bereit.

Erschöpfen: Eine Charakterkarte um 90 Grad drehen um 
anzuzeigen, dass sie benutzt wurde (vom Status Bereit). Eine 
Charakterkarte, die nicht bereit ist, gilt als erschöpft.

Rang: Der Wert eines Attributs auf einer Charakter- oder 
Kampfkarte.

Attribut: Charakterkarten können bis zu drei Attribute haben 
- Stärke (rot), Intelligenz (blau) und Spezial (grün). Kampfkarten 
haben immer mindestens ein Attribut und die Anzahl der 
Attribute einer Charakterkarte bestimmt, wie sie KO geht. 



Team Angriff: Wenn Du -5 MP pro verbundener 
Charakterkarte bezahlst, kannst Du einen Teamangriff 
durchführen. Teamangriffe können SP bringen, auch wenn sie 
verteidigt werden. 

 
T KO: (Technisches KO) Eine Charakterkarte geht T KO, 
wenn der Schaden, der an sie angelegt wurde, eine Anzahl 
unterschiedlicher Attribute (Farben) gleich oder größer der 
Anzahl Attribute auf der Charakterkarte aufweist. 

Eigenschaft: Jede Charakterkarte hat eine Eigenschaft 
wie “Helden Charakter” (Hero Character) oder “Schurken 
Charakter” (Villian Character).

Siegpunkte (“SP”): Um einen SP zu notieren, wirf die 
oberste Karte des Decks Deines Gegners verdeckt auf Deinen 
SP Stapel ab.
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