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Das Multiversum besteht aus unzähligen Welten. Die meisten 
Wesen leben und sterben, ohne jemals zu erfahren, dass ihre 
Welt nicht die einzige ist. Doch einige wenige werden mit „dem 

Funken“ geboren. Wenn ihr Funke entfacht wird, sind diese seltenen 
Magier als Einzige fähig, eine unendliche Vielfalt von Welten im 
Multiversum zu bereisen, wo sie Sphären der Macht erlangen können, die 
sonst unerreichbar bleiben.

Diese Individuen sind als Planeswalker bekannt.

Wenn Planeswalker sich bekämpfen, kann solch eine Konfrontation eine 
ganze Welt erschüttern. Nun kannst du selbst ein Planeswalker sein und 
als solcher über schier grenzenlose Macht gebieten.

Gideon Jura
Gideon ist ein 
Planeswalker, der 
nicht zögert, sich 
in den Kampf zu 
stürzen. Er ist der 
geborene Kämpfer, 
getrieben von einem 
unbeugsamen Sinn 
für Gerechtigkeit. Im 
Angesicht der Gefahr 
kann er sowohl zu 
einer unbeweglichen 
Mauer als auch zu 
einer unaufhaltsamen 
Kraft werden. Dabei 
verlässt er sich auf 
seine Magie, um 
physischen Schaden 
abzuwehren.

Jace Beleren 
Jace ist ein Spezialist 
der Gedankenmagie: 
Telepathie, 
Illusionen und 
Gedächtnisverän-
derung. Er kann in 
die Köpfe anderer 
schauen und dort 
selbst die am 
besten gehüteten 
Geheimnisse 
entdecken. Neugier 
war schon immer 
Jace Belerens treuer 
Wegbegleiter und 
es gibt ein ganzes 
Multiversum voller 
Geheimnisse für ihn 
zu entdecken.

Liliana Vess
Verschlagen und 
ehrgeizig bis zum 
Letzten: Liliana 
entwickelt sich 
zu einem der 
gefährlichsten 
Planeswalker des 
Multiversums. Sie 
ist spezialisiert auf 
Nekromagie – die 
Macht, die Toten 
wiederzuerwecken 
und die Lebenden 
zu verderben. Sie 
weigert sich, ihre 
eigene Sterblichkeit 
zu akzeptieren, und 
versucht, dem Tod zu 
entgehen, indem sie 
Kontrolle über ihn 
erlangt.

Chandra Nalaar
Raffi  nesse gehört 
nicht zu Chandras 
Vokabular. Sie 
gebietet über 
die Macht der 
Pyromagie und kann 
so auf unzählige 
Feuerzauber 
zurückgreifen. 
Sie ist impulsiv, 
leidenschaftlich, 
leicht reizbar und 
kann jederzeit 
explodieren wie 
eine Bombe, falls 
jemand versuchen 
sollte, ihre Freiheit 
einzuschränken.

Nissa Revane
Nissa ist eine Elf-
Planeswalkerin 
mit einer tiefen 
Verbindung zum 
Land selbst. Mit ihrer 
Magie ruft sie riesige 
Elementarwesen 
herbei und erweckt 
das Land zum Leben, 
um die Natur zu 
verteidigen. Wenn 
das Land bedroht 
wird, setzt sie sich mit 
Schwert, Bogen und 
Zaubern zur Wehr.
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Spielziel     Erfülle als erster Spieler deine Siegbedingung.

Vor der ersten Partie
Entnimm die Spielteile aus ihrer Verpackung. Überschüssige Materialien können entsorgt werden. Drücke die 
Geländeplatten, die Zugmarke und die Ruinenteile aus ihren Kartonhalterungen. Stecke die Ruinen wie abgebildet 
zusammen:  

Spielvorbereitung
1.  DAS SPIELFELD AUFBAUEN

Im Abschnitt Die Spielfelder auf den Seiten 17–19 wird beschrieben, wie du das Spielfeld aufbauen solltest. Wähle 
anhand der Spieleranzahl ein Spielfeld aus. Platziere die Zugmarke auf der Zahl 1 auf dem Zugzähler. 

2.  FIGUREN, ARMEEKARTEN UND ZAUBERSPRUCHKARTEN VERTEILEN
Jeder Spieler wählt einen Planeswalker. (Ihr könnt mit dem 20-seitigen Würfel bestimmen, wer zuerst wählen darf.) 
Jeder Spieler nimmt sich die Zauberspruchkarten, die Armeekarten und die Figuren in der Farbe dieses Planeswalkers. 
Hast du zum Beispiel Jace gewählt, erhältst du die 3 blauen Armeekarten, die 12 blauen Zauberspruchkarten und die 6 
blauen Trupp-Figuren.

Packungsinhalt
• 5 Planeswalker-Figuren 
• 30 Trupp-Figuren 
• 2 Ruinen 
• 6 Geländeplatten aus Karton 
• 2 3er-Hexfeld-Anhöhen 

• 2 1er-Hexfeld-Anhöhen 
• 4 Glyphen 
• 30 Schadensmarken 
• 20-seitiger Würfel 
• 10 Kampfwürfel 

• 15 Armeekarten 
• 60 Zauberspruchkarten 
• Zugmarke
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A Kartenfarbe / Manasymbol —Kartenfarbe / Manasymbol — Der Kartenrand 
zeigt an, welche Farbe die Armeekarte hat. 
Planeswalker können nur andere Armeekarten 
beschwören, die keine Planeswalker sind und das 
gleiche Manasymbol bzw. die gleiche Farbe haben. 

B Leben —Leben — Anzahl an Schadenspunkten, die nötig ist, 
um die Figur(en) zu zerstören.

C Bewegung —Bewegung — Maximale Anzahl an Feldern, die sich 
die Figur bzw. die Figuren fortbewegen können.

D Aktionsradius —Aktionsradius — Maximale Entfernung in Feldern, 
über die die Figur bzw. Figuren angreifen können.

E Stärke —Stärke — Anzahl der Würfel, die du beim Angreifen 
wirfst.

F Widerstandskraft —Widerstandskraft — Anzahl der Würfel, die du 
beim Verteidigen wirfst.

G Richtpunkt —Richtpunkt — Der grüne Punkt zeigt an, von wo aus 
die Sichtlinie bestimmt wird.

H   Treff  Treff erzone — erzone — Der dunkelgraue Bereich zeigt, 
welcher Teil der Figur angegriff en werden kann. 
Wird beim Überprüfen der Sichtlinie verwendet. 

A Typ —Typ — Zeigt an, ob diese Zauberspruchkarte eine Hexerei oder eine Verzauberung ist.

B  Zauberspruchkosten — Zauberspruchkosten — Der Punktewert der Zauberspruchkarte.
C  Fähigkeiten — Fähigkeiten — Die besonderen Eff ekte, die diese Karte hat.
D  Set-Symbol — Set-Symbol — Zeigt an, aus welchem Set die Karte stammt.
E   Kartenfarbe / Manasymbol —  Kartenfarbe / Manasymbol — Der Kartenrand zeigt an, welche Farbe die Zauberspruchkarte hat. Planeswalker 

können nur Zauberspruchkarten wirken, die das gleiche Manasymbol bzw. die gleiche Farbe haben wie sie.

I   Größe / Höhe —  Größe / Höhe — Größe des Helden bzw. Trupps 
und dessen Höhe in Ebenen.

J Fähigkeiten —Fähigkeiten — Fähigkeiten der Armeekarte.
K Kosten —Kosten — Punktewert der Armeekarte.
L Kosten pro Figure (KpF) —Kosten pro Figure (KpF) — Punktewert der 

einzelnen Figuren. Dieser Wert wird für Szenarien 
mit Punktewertung verwendet. Diese Kosten sind 
nur auf Trupp-Karten angegeben.

M Typ —Typ — Zeigt an, ob die Armeekarte eine 
Truppenkreatur, Heldenkreatur oder ein 
Planeswalker ist. Außerdem wird der Kreaturentyp 
oder Name des Planeswalkers angezeigt.

N Einzigartige Armeekarte — Einzigartige Armeekarte — Beim Zusammenstellen 
der Karten für deine Armee kannst du keine 
einzigartige Armeekarte zweimal wählen.

O   Set-Symbol —  Set-Symbol — Zeigt an, aus welchem Set die Karte 
stammt.

Überblick Armee- und Zauberspruchkarten 
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Beispiel 11: Die Figuren sind nicht angrenzend
Chandra grenzt nicht an das Wurzelschlag-Elementar an, 
weil das Wurzelschlag-Elementar auf einer Anhöhe steht, 
die vier Ebenen hoch ist, also genauso hoch wie Chandras 
Höhe von 4.

Eine Gefechtsstellung verlassen: Deine Figur kann sich 
um eine gegnerische Figur herumbewegen, mit der sie sich 
in Gefechtsstellung befi ndet. Sobald sie jedoch auf ein Feld 
zieht, das nicht angrenzt, kann die gegnerische Figur einen 
„Gefechtsstellung-verlassen-Angriff “ auf sie durchführen. 
Dazu wirft der Beherrscher der gegnerischen Figur einen 
Kampfwürfel für den Angriff . Der Wurf zum Verteidigen 
der eigenen Figur entfällt. Würfelt der Gegner ein 
Waff ensymbol, wird der Figur ein Schadenspunkt zugefügt. 
Lege eine Schadensmarke auf ihre Armeekarte, falls es sich 
um einen Planeswalker oder einen einzigartigen Helden 
handelt (siehe Lebenspunkte einer Figur, Seite 12). Lege 
eine Schadensmarke auf den Sockel der Figur, falls es sich 
um eine Trupp-Figur oder einen gewöhnlichen Helden 
handelt.
Gefechtsstellung mit mehreren Gegnern: Deine 
Figur kann sich gleichzeitig mit mehr als einer 
gegnerischen Figur in Gefechtsstellung befi nden. Für 
jede Gefechtsstellung, die du verlässt, kann die jeweilige 
Figur des Gegners mit einem Kampfwürfel würfeln. Für 
jedes gewürfelte Waff ensymbol wird deiner Figur ein 
Schadenspunkt zugefügt (siehe Beispiel 12).

Beispiel 12: Gefechtsstellung mit mehreren Gegner
Wenn sich Chandra von den beiden Wurzelschlag-
Elementaren wegbewegt, kann dein Gegner für jedes 
Wurzelschlag-Elementar einen Würfel würfeln. Er würfelt 
zwei Waff ensymbole und Chandra werden daher zwei 
Schadenspunkte zugefügt. Du legst zwei Schadensmarken 
auf Chandras Armeekarte.

AKTION 4: MIT EINER ODER MEHREREN 
FIGUREN DEINER GEWÄHLTEN 
ARMEEKARTE ANGREIFEN (OPTIONAL)
Nun kannst du mit deinem Planeswalker, deinem Helden 
oder deinem Trupp angreifen.

WER KANN ANGREIFEN?
Alle Figuren auf deiner ausgewählten Armeekarte, in deren 
Aktionsradius sich eine gegnerische Figur befi ndet und 
die eine uneingeschränkte Sichtlinie auf diese haben (falls 
notwendig), können angreifen. Erfüllt keine Figur deiner 
Armeekarte diese beiden Bedingungen, ist kein Angriff
möglich.
Vor dem Angriff  mit einer Figur sind Aktionsradius und 
Sichtlinie wie folgt zu überprüfen:
Aktionsradius: Eine Zielfi gur muss sich innerhalb des 
Aktionsradius der angreifenden Figur befi nden. Chandra 
hat zum Beispiel Aktionsradius 5, also kann sie jede 
Figur, die sich innerhalb von fünf Feldern von Chandra 
befi ndet, angreifen. Eine Figur mit Aktionsradius 1 kann 
nur angrenzende Figuren angreifen. Eine Doppelfeld-Figur 
kann von beiden Feldern aus angreifen, die sie besetzt. Für 
die Ermittlung des Aktionsradius werden Unterschiede in 
den Höhenebenen nicht als Felder gezählt.
Figuren in Gefechtsstellung: Falls eine deiner Figuren 
einer oder mehreren gegnerischen Figuren gegenüber 
Gefechtsstellung bezogen hat, dann kann sie nur eine 
dieser Figuren angreifen. Eine Figur benötigt keine 
uneingeschränkte Sichtlinie, um eine Figur anzugreifen, 
mit der sie in Gefechtsstellung ist oder die an sie angrenzt.
An anderen Figuren vorbei angreifen: Du kannst Figuren 
auch angreifen, wenn sich andere Figuren zwischen der 
Zielfi gur und der eigenen befi nden, solange deine Figur 
eine uneingeschränkte Sichtlinie hat.
Sichtlinie: Um eine Zielfi gur anzugreifen, muss die eigene 
Figur die Zielfi gur von ihrer gegenwärtigen Position aus 
„sehen“ können. Du kannst dir die Sichtlinie als eine 
imaginäre, direkte Linie zwischen dem Richtpunkt der 
angreifenden Figur und der Treff erzone der Zielfi gur 
vorstellen. Die Sichtlinie hat nichts mit den Spielfeldern 
zu tun. Steht die Zielfi gur hinter einer Ruine oder einer 
Klippe, sodass die Sicht deiner eigenen Figur blockiert 
ist, kannst du die gegnerische Kreatur nicht angreifen. 
Die einzige Ausnahme von dieser Regel: Deine Figur 
ist in Gefechtsstellung mit einer anderen Figur oder 
grenzt an eine andere Figur an. Eine Figur benötigt keine 
uneingeschränkte Sichtlinie, um eine Figur anzugreifen, 
mit der sie in Gefechtsstellung ist oder die an sie angrenzt.
Um festzustellen, ob die Sichtlinie uneingeschränkt ist, 
werden der Richtpunkt der angreifenden Figur (der grüne 
Punkt auf der Armeekarte der Figur) und die Treff erzone 
der Zielfi gur (der dunkelgraue Bereich auf der Armeekarte 
der Figur) kontrolliert. Anschließend positioniert man 
sich hinter der eigenen Figur und überprüft, ob man 
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Ein Zwei-Spieler-Duell Spielen
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