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HERAUSFORDERN
Um das Spiel zu gewinnen, müssen deine Charaktere erkunden. Doch manchmal ist es wichtiger, die anderen 
Mitspielenden zu bremsen, indem du ihre Charaktere herausforderst! Um eine Herausforderung zu beginnen, 
erschöpfst du einen deiner Charaktere und wählst dann einen der erschöpften (seitlich gedrehten) Charaktere 
deines Mitspielenden, den du herausfordern möchtest. Einen bereiten (aufrecht gedrehten) Charakter kannst du 
nicht herausfordern!
Die beiden gewählten Charaktere fügen sich nun gegenseitig Schaden zu. Betrachte jeweils die Stärke {S} beider 
Charaktere und lege diese Anzahl an Schadensmarkern auf den jeweils anderen. Der gesamte Schaden bleibt auf 
dem Charakter, bis entweder eine Fähigkeit diesen entfernt oder er verbannt wird.

Ein Charakter wird verbannt, wenn die Schadensmarker, die sich auf ihm befinden, den Wert seiner Willenskraft {W} 
erreichen oder überschreiten. Wenn ein Charakter verbannt wird, lege die Schadensmarker zurück in den Vorrat und 
den Charakter offen auf den zugehörigen Ablagestapel.

Beispiel: "Elsa - Eissurferin" fordert "Micky Maus - Wahrer Freund" heraus. Sie haben beide 3 {S} Stärke. Elsa fügt 
Micky 3 Schaden zu, und Micky fügt Elsa 3 Schaden zu. Da Mickys Schaden gleich seiner 3 {W} Willenskraft ist, wird 
er verbannt. Elsa hat 4 {W} Willenskraft, also bleibt sie im Spiel. Wenn sie 1 weiteren Schaden erhält, wird auch sie 
verbannt.

ENDE DES SPIELS
Wer zuerst 20 oder mehr Legenden gesammelt hat, erhält einen Sagenstern und gewinnt! Oft endet das Spiel, bevor 
du alle Karten in deinem Deck gesehen hast. Spielt einfach noch einmal!

Einen gegnerischen Charakter herauszufordern kann ein guter Schachzug sein, selbst wenn dabei dein 
Charakter verbannt wird. Wenn der gegnerische Charakter einen hohen Legendenwert oder eine mächtige 
Fähigkeit hat, kann es sich lohnen, diesen zu verbannen und einen deiner Charaktere zu verlieren!

��

����

��

WIRD VERBANNTBLEIBT IM SPIEL



11

  NACH DEM SPIEL
Sammle alle Karten aus deinem Spielbereich, Deck, Ablagestapel, Tintenvorrat und deiner Hand zusammen. Mische 
diese Karten zu deinem Deck. Beginne dann ein neues Spiel und öffne dabei den Leitfaden.

Um sicherzugehen, dass du nur die Karten deines Decks hast, sieh dir die Tintenfarbe hinter den Kartennamen an. 
Das Deck "Stitch & Malefiz" erhält die gelben und violetten Karten. Das Deck "Elsa & Micky Maus" erhält die roten 
und blauen Karten.

OFFIZIELLE REGELN
"Der Einstieg" verwendet einige vereinfachte Regeln, die das Erlernen des Spiels erleichtern. Sobald du dich mit 
dem Spiel vertraut gemacht hast, kannst du einige der unten stehenden Hinweise verwenden, die Teil der offiziellen 
Disney Lorcana Spielregeln sind.

Starthand austauschen: Bevor das Spiel beginnt, können alle Mitspielenden (in Spielreihenfolge) ihre Starthand 
anpassen, indem sie einmal Karten daraus austauschen. Tipp: Das ist vor allem hilfreich, wenn du nur wenige Karten 
mit Tintenvorrat-Symbol {C} gezogen hast oder zu viele deiner Karten hohe Kosten haben. Gehe wie folgt vor: Lege 
zuerst eine beliebige Anzahl an Handkarten verdeckt unter dein Deck. Ziehe anschließend wieder auf 7 Handkarten 
nach. Zum Schluss mischst du dein Deck noch mal.

Tinte & Karten einsetzen und spielen: Die Schritte 4 und 5 des Zuges werden normalerweise zusammengefasst. 
Das bedeutet, dass du eine Karte nicht erst in deinen Tintenvorrat legen musst, bevor du etwas anderes tust - 
du kannst sie auch später in deinem Zug hinzufügen, z. B. nach dem Ausspielen von Karten, Erkundungen oder 
Herausforderungen.

Keine Karten mehr im Deck: Du kannst das Spiel außerdem verlieren, falls du eine Karte von deinem Deck ziehen 
müsstest, aber dort keine mehr ist.

Das ist alles, was du zum Spielen wissen musst! Sobald du dein erstes Disney Lorcana 
Spiel beendet hast, ist es an der Zeit, die Welt von Lorcana zu erkunden und einige 
Geheimnisse zu lüften. Wenn du das nächste Mal spielst, folge den Anweisungen unten 
und öffne den Spielleitfaden, um dein Abenteuer fortzusetzen!
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INHALTSVERZEICHNIS

Fähigkeiten: Regelheft S. 9
Aktionen: Regelheft S. 4, S. 8
Verbannen: Regelheft S. 10
Booster-Packs: Spielleitfaden S. 11
Karten: Regelheft S. 4
Charaktere herausfordern: Regelheft S. 10
Herausfordern: Deck Tipps
Schaden: Regelheft S. 10
Decks: Spielleitfaden S. 11
Erschöpfen: Regelheft S. 6
Ziele: Spielleitfaden S. 2
Tintenvorrat & Tinte: Regelheft S. 7

Gegenstände: Spielleitfaden S. 6
Bestandteile einer Karte: Regelheft S. 5
Eine Karte ausspielen: Regelheft S. 8
Erkunden: Regelheft S. 8
Bereit machen: Regelheft S. 6
Rasant: Deck Tipps
Spielvorbereitung: Regelheft S. 3
Gestaltwandel: Spielleitfaden S. 8
Unterstützen: Deck Tipps
Lieder: Spielleitfaden S. 4
Spielzug: Regelheft S. 6
Ende des Spiels: Regelheft S. 10

Scanne diesen Code, um Anleitungsvideos, häufig 
gestellte Fragen und vieles mehr zu erhalten!


