


Sie kommen mit      Markern ins Spiel (dies geschieht be-
vor ihr Ausspieleffekt aktiviert wird).

Die Anzahl der    Marker wird durch dieses Symbol an-
gezeigt, das sich in der oberen linken Ecke ihres Textfelds 
befindet:

Einige Kreaturen haben den Auslöser Ernten. Dieser hat 
die folgende Bedeutung:

Ernten: Zu Beginn deines Zuges entferne 1     von dieser 
Kreatur. Wenn das letzte entfernt wird, aktiviere sofort 
ihren Ernte-Effekt.

Hinweis: Dies stellt zwei Fähigkeiten dar. Die erste ent-
fernt zu Beginn deines Zuges 1      . Die zweite bewirkt, dass 
du den Ernte-Effekt aktivierst, wenn das letzte      ent-
fernt wird. Diese beiden Fähigkeiten sind nicht optional 
und müssen ausgeführt werden.

Hinweis: Zu Beginn deines Zuges musst du sofort 1      
entfernen. Du darfst keine Zugaktion durchführen, bevor 
das erledigt ist.

Hinweis: Wenn du mehrere Kreaturen mit einem Ernte-
Effekt kontrollierst, musst du zu Beginn deines Zuges von 
jeder dieser Kreaturen 1      entfernen. 
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Wenn du mehrere Ernte-Effekte gleichzeitig aktivierst, 
entscheidest du (als aktiver Spieler) die Reihenfolge 
der Ausführung. Beende immer die Ausführung eines  
Effekts, bevor du mit dem nächsten fortfährst.

Hinweis: Zu Beginn deines Zuges, wenn du eine Kreatur 
mit einem Ernte-Effekt kontrollierst, die kein     mehr 
darauf hat, passiert nichts und du aktivierst ihren Ernte-
Effekt nicht erneut.

Beispiel: Der Litschkönig kommt mit 2     ins Spiel. Zwei 
Züge später muss sein Ernte-Effekt aktiviert werden,  
wodurch der Gegner 1 Lebenspunkt verliert.
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Erinnerung: Während jeder deiner Züge musst du eine 
Zugaktion ausführen. Wenn du eine Karte spielst und ein 
Gegner einen Mindbug einsetzt, musst du eine weitere 
Zugaktion im selben Zug ausführen (also eine Karte spie-
len oder mit einer Kreatur angreifen). Da es noch der 
gleiche Zug ist, entfernst du kein weiteres      .

Nur für das Galaxie der Kampffrüchte Kartenset:
In der Galaxie der Kampffrüchte kommen ebenfalls eini-
ge Kreaturen mit     Markern ins Spiel. Allerdings kön-
nen sie diese     Marker beliebig auf Kreaturen verteilen.  
Dies geschieht noch bevor sie ihre Ausspieleffekte aktivie-
ren. Die Anzahl der       Marker wird durch dieses Symbol  
angezeigt, das sich in der oberen linken Ecke ihres Text-
felds befindet: 

Hinweis: Wenn diese Kreatur ins Spiel kommt, kannst du 
ihr          in beliebiger Weise auf verbündete und/oder gegne-
rische Kreaturen verteilen. Die Kreatur kann eine beliebi-
ge Anzahl ihres         aber auch selbst behalten. Das         muss 
zum Zeitpunkt des Ausspielens vollständig verteilt werden. 

In Galaxie der Kampffrüchte haben einige Kreaturen  
Aktions- oder Angriffseffekte die für ihre Aktivierung       
benötigen.

24



Aktion    : Genau wie normale Aktion nur dass für die 
Aktivierung 1      von dieser Kreatur entfernt werden muss.
Angreifen     : Genau wie ein normale Angreifen-Auslöser 
nur dass für die Aktivierung 1     von dieser Kreatur ent-
fernt werden muss. Wenn diese Kreatur angreift, muss 
(wenn möglich) 1    entfernt werden, um den Effekt zu 
aktivieren.

Beispiel: Der Kiwanoid kommt mit 2     ins Spiel. Wenn er 
ins Spiel kommt, kannst du sein    auf beliebige Kreaturen 
verteilen, wenn du möchtest. Jedes Mal, wenn du mit dem 
Kiwanoid angreifst, musst du, wenn möglich, 1     von ihm 
verbrauchen. Wenn du dies tust, schickst du eine Karte deines 
Ablagestapels auf deine Hand zurück.
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6 GLOSSAR

Das Glossar beinhaltet diverse Begriffe, die während des
Spiels vorkommen können.

Verbündete Kreatur / Gegnerische Kreatur: Wenn sich 
Karten in deinem Spielbereich befinden, dann nennt man 
sie verbündete Kreaturen. Wenn sie sich im Spielbereich 
deines Gegners befinden, dann nennt man sie gegneri-
sche Kreaturen. Wenn ein Effekt sowohl verbündete als 
auch gegnerische Kreaturen betrifft, werden beide in 
entsprechenden Texten Kreaturen genannt. Sind sie Teil 
deiner Handkarten oder befinden sie sich in deinem Ab-
lagestapel, dann nennt man sie einfach Karten.

Abwerfen: Eine Karte abzuwerfen bedeutet, dass du sie 
aus deinen Handkarten entfernst und auf deinen Ablage-
stapel legst. Wenn ein Effekt dich zwingt, mehr Karten 
abzuwerfen als du auf der Hand hast, wirfst du so viele 
Karten ab wie möglich.

Gegner: Die Kartenfähigkeiten verwenden spezifische 
Formulierungen wie „ein Gegner“ oder „Gegner“ für den 
2-gegen-2-Modus (siehe die Tag-Team-2-gegen-2-Er-
weiterung). Wenn du im 1-gegen-1-Modus spielst, bedeu-
tet dies dasselbe wie „der Gegner“.
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Zurückerhalten: Wenn ein Effekt es dir ermöglicht, einen 
deiner Mindbugs zurück zu erhalten, drehst du einen dei-
ner verwendeten Mindbugs wieder um, sodass du ihn im 
Spiel erneut verwenden kannst. Wenn alle deine Mind-
bugs bereits einsatzbereit sind, erhältst du keinen Vorteil 
aus diesem Effekt.

Stehlen: Erlaubt dir ein Effekt eine Karte zu stehlen, 
ziehst du eine zufällige Handkarte deines Gegners und 
fügst sie zu deinen eigenen Handkarten hinzu. Erlaubt dir 
ein Effekt 1 Lebenspunkt zu stehlen, verliert dein Gegner 
1 Lebenspunkt. Wenn er das tut, erhältst du 1 Lebens-
punkt.

Die Kontrolle über eine Kreatur übernehmen: Wenn ein 
Karteneffekt es dir erlaubt, die Kontrolle über eine Krea-
tur zu übernehmen, legst du sie in deinem Spielbereich 
ab. Wenn du die Kontrolle über eine Kreatur übernimmst, 
verbleibt sie in ihrem aktuellen Zustand (z. B. erschöpft) 
und löst keine Ausspieleffekte aus.

Ungenutzter Stapel: Die übrigen Karten, die nicht an die 
Spieler ausgeteilt wurden, bilden den ungenutzten Stapel. 
Dieser bleibt verdeckt. Wenn ein Effekt es dir ermöglicht, 
eine Karte vom ungenutzten Stapel zu ziehen, nimmst du 
die oberste Karte davon und nimmst sie auf deine Hand.
.
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7 WICHTIGE TIPPS FÜR ANFÄNGER

Bevor du eine Handkarte ausspielst, solltest du sicher-
stellen, dass du dich dagegen schützen kannst, wenn sich 
dein Gegner entscheidet, einen Mindbug auf diese Karte 
einzusetzen.

Wenn du eine Handkarte ausspielst, zeige sie deinem 
Gegner deutlich, indem du sie vorübergehend zu ihm 
drehst, damit er sie lesen kann und nicht vergisst zu ent-
scheiden, ob er einen Mindbug einsetzt oder nicht.

Wenn dein Gegner einen Mindbug einsetzt, musst du eine 
weitere Zugaktion in diesem Zug ausführen.

Du hast zu Beginn des Spiels nur 2 Mindbugs. Achte also 
darauf, dass du sie zum richtigen Zeitpunkt einsetzt. Ver-
suche, nicht auf die Falle oder den Bluff deines Gegners 
hereinzufallen. Wenn du deine beiden Mindbugs bereits 
eingesetzt hast, bist du nämlich schutzlos. 

Gegnerische Kreaturen, die das Schlüsselwort RAFFI-
NIERT haben, sind nicht schwer zu schlagen. Du kannst 
sie blocken, indem du deine eigene Kreatur einsetzt, die 
RAFFINIERT hat. Du kannst sie besiegen, indem du eine 
Kreatur einsetzt, die das Schlüsselwort JÄGER oder eine 
besondere Fähigkeit hat. 

•

•

•

•

•
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8

Du kannst auch eine Kreatur einsetzen, die RASEREI 
hat, um das Wettrennen zu gewinnen, indem du in jedem 
Zug zweimal angreifst.
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?. KURZÜBERSICHT

SCHLÜSSELWÖRTER
SCHNELL: Diese Kreatur darf in dem Zug, in dem sie 
ins Spiel kommt, angreifen oder ihre Aktion einsetzen. 
Wenn der Gegner einen Mindbug einsetzt, darf er diese 
Kreatur in deinem Zug sofort nutzen.

RASEREI: Diese Kreatur darf in jedem Zug zweimal  
angreifen, wenn sie sich noch im Spielbereich befindet.

JÄGER: Wenn du mit dieser Kreatur angreifst, darfst du 
eine gegnerische Kreatur auswählen, die sie blocken muss.

GIFTIG: Bei der Auswertung des Kampfs mit dieser 
Kreatur wird die gegnerische Kreatur immer besiegt.

RAFFINIERT: Diese Kreatur kann nur von Kreaturen 
geblockt werden, die das Schlüsselwort RAFFINIERT 
haben.

ROBUST: Wenn diese Kreatur besiegt würde und noch 
nicht erschöpft ist, wird sie erschöpft, anstatt besiegt zu 
werden (um 90 Grad gedreht).

AUSLÖSER & FÄHIGKEITEN
Ausspielen: Effekt wird ausgelöst, sobald diese Kreatur 
ins Spiel kommt. Wenn dein Gegner einen Mindbug ein-
setzt, tritt der Ausspieleffekt für deinen Gegner ein und 
nicht für dich.

31



Angreifen: Effekt wird ausgelöst, sobald diese Kreatur 
angreift, jedoch bevor dein Gegner sich entscheidet, ob 
er blocken will.

Besiegt: Effekt wird ausgelöst, sobald diese Kreatur be-
siegt wird, in der Regel als Folge eines Kampfes oder eines 
Karteneffektes.

    : Diese Kreatur kommt mit so vielen („Oktonit“)    
      Markern auf ihr ins Spiel.

Ernten: Zu Beginn deines Zuges, entferne 1       von dieser 
Kreatur. Wenn das letzte       entfernt wird, aktiviere sofort 
den Ernten-Effekt.

        : Wenn diese Kreatur ins Spiel kommt, kannst du 
sofort ihr      auf beliebige Kreaturen verteilen.

Aktion: Solange diese Kreatur im Spiel ist, kannst du ihre 
Aktion als deine Zugaktion aktivieren anstatt anzugreifen 
oder eine Karte zu spielen.

Aktion      : Genau wie Aktion aber die Aktivierung 
erfordert 1       von dieser Kreatur.

Angreifen      : Genau wie Angreifen aber die Aktivierung 
erfordert 1      von dieser Kreatur.

Gilt nur für das Königreich der Kampffrüchte Kartenset
Gilt nur für das Galaxie der Kampffrüchte Kartenset
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