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SOULBOUND /ERKANA IST EIN FESSELNDES TRADING CARD GAME,
DAS STRATEGIE, PLANUNG UND EIN WENIG MUT ERFORDERT,
UM DAS SPIEL FAIR UND UNTERHALTSAM ZU GESTALTEN,
FOLGEN HIER DIE OFFIZIELLEN REGELN.
o SPIELERANZAHL
SOULBOUND /ERKANA KANN MIT 2 BIS % SPIELERN GESPIELT WERDEN,
¢ KARTENDECK
JEDER SPIELER NUTZT EIN INDIVIDUELLES DECK AUS MINDESTENS 40
UND BIS ZU 60 KARTEN, DAS UOR DEM SPIEL ZUSAMMENGESTELLT WIRD,
BESONDERE WESEN (WIE VERSCHMELZUNGS- ODER UBERLAGERUNGSWESEN)
DURFEN SICH MIT MAXIMAL 10 EXEMPLAREN IM DAFUR VORGESEHENEN
BESONDEREN UORRAT BEFINDEN,
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o BESCHRANKUNG DER KARTEN
JEDE KARTE DARF SICH MAXIMAL 3-MAL IN DEINEM VORRAT BEFINDEN,
SOFERN SIE NICHT AUSDRUCKLICH AUF EINE MIEDRIGERE ANZAHL LIMITIERT IST,
BEISPIEL: , TSUNAMI WELLE" (1x),
o ZIFl DES SPIELS
DAS HAUPTZIEL IST ES, DIE BINDUNGSPUNKTE DES GEGNERS AUF 0 ZU
REDUZIEREN,
JEDER SPIELER BEGINNT DAS SPIEL MIT 8000 BINDUNGSPUNKTEN,
¢ SPIELRICHTUNG
BEI FINEM DUELL MIT ZWEI SPIELERN BESTUMMT EIN MUNZWURF,
WER DEN ERSTEN ZIRKEL BEGINNT,
BEI VIER SPIELERN SPIELT MAN ENTWEDER IM TEAMMODUS
ODER , JEDER GEGEN JEDEN" IM UHRZEIGERSINN,
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& MISCHEN UND GEBEN
ZU BEGINN MISCHT JEDER SPIELER SEIN FIGENES DECK,
ANSCHLIEREND DARF DER GEGNER DAS DECK ERNEUT MISCHEN ODER
ABHEBEN,
DANACH ZIEHT JEDER SPIELER 5 KARTEN ALS STARTHAND.
EINMALIG IST EIN SOGENANNTER MULLIGAN ERLAUBT:
DU DARFST BIS ZU 3 KARTEN DEINER STARTHAND
UNTER DEIN DECK LEGEN UND DIESELBE ANZAHI KARTEN NACHZIEHEN,
 REHENFOLGE DER ZUIGE
ZU BEGINN DEINES ZIRKELS ZIEHST DU 1 KARTE VON DEINEM VORRAT,
NACHDEM DU DEINEN ZIRKEL BEENDET HAST,
IST DEIN GEGNER AN DER REIHE,
DIE SPIELER WECHSELN SICH AB; NACH DEINEM GEGNER BIST WIEDER DU
DRAN.
DU KANNST NUR WAHREND DEINES FIGENEN ZIRKELS KARTEN AUS DER HAND
SPIELEN
(AURER EINE KARTE SAGT AUSDRUCKLICH ETWAS ANDERES).
HINWEIS: BESTIMMTE SIEGEL KONNEN AUCH IM ZIRKEL DEINES GEGNERS
AKTIVIERT WERDEN,
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SPIELE DEINE WESEN AUFRECHT UND
OFFEN, UM SIE IM STK MODUS ZU
PLATZIEREN, KOSTEN MU/SSEN BEIM
AUSSPIELEN GEZAHLT WERDEN, NUR SO
KANN EIN WESEN ANGREIFEN,

SPIELE DEINE WESEN UERDECKT UND
QUER UM DICH DAMIT ZU UERTEIDIGEN.
KOSTEN WERDEN ERST BEIM
AUFDECKEN DER KARTE GEZAHLT.
EFFEKTE DER KARTE AKTIVIEREN SICH
BEIM AUFDECKEN SOFERN NICHTS
ANDERES ANGEGEBEN IST.
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KENNE DEINE KARTEN - WESEN MIT EFFEXT

,-'_\Rka\.\lSTI.\,J’“ IN Df[",FFEKT

Wenn diese Karte gebunden wird und aktiv ist, kannst du eine
verdeckte/Arkanum oder Siegel Karte deines Gegners, zuriick

m/w auf die Hd?ld geben’ Du kannst diesen Effekt nur einmal pro. @

Vkel nutzen!

Hﬂmm “Meing Wind Magie fogt iber dick hinwerg"
Osoulboundaerkana202
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KENNE DEINE KARTEN - WESEN
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KENNE DEINE KARTEN - VERSCHMELZUNG

\Wird dmc Kartc gcbunden kannst du einyArkanum’ aus dem Fluss
Zneut wirken

H‘mm’/mrl rdnge diese Karte liegt,'sind Licht’yWesen vor gegnerischen Ef {cklcn

veschiitat
“1x Pro Zirkel: Lege eine Karte ins Exil, dann ziehe eine Karte.
o 1111 Lich! auf Finsichl, enfsfeh! Impera = mich! um 2a befehien, sonderm um zu lenken. y
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KENNE DEINE KARTEN - KRISTALL UBERLAGERUNG

: Kmsmu_ UBERLAGuwNGICELEsTmL!LI%HTiEFrEKT
(AN
IORE/ Kannnurgebundenwerden mdem duls !mpera und; Maglslra
~—y

Jberlagerst

mmr/ ﬂge "diese Karte liegt, kann Pro; Zirkel nur;1 Karte aktmerl werden!
ka

°f Besitzer dieser, Karte'kann sArkanum’oder. Siegel’ ohne Kosten :
: . .

Kt i i |
mm wleren; i H;{g‘}r!;}m&éﬁw
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KENNE DEINE KARTEN - NETZBINDUNG
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l / Karte des Gegners wihlen und in den Fluss schicken, ohne das

mm/mm/ aaufgedeckt oder aktiviert wird
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KENNE DEINE KARTEN - SIEGEL

SIEGEL
AKtiviere dieses “Siegel” im Zirkel des Gegners, |
Wenn er.einsWesen” bindet, ein “Arkanum” & a
s wirktoder ein “Siegel” ‘f
aktiviert?Annulliere die Aktion.

“Frbitte Freigabe fur Uberfug - Negafiy, keime Froigabe ertailt;

o

@soulboundarkana
www.soulboundarkana.de
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KENNE DEINE KARTEN = ARKANUM

. Arkanum___

Wenn du diese Karte aktivierst, wahle einen Weg:
- Ziehe zwei Karten
- Schicke ein gegnerisches Wesen in den Fluss

FLAVOURTEXT/EFFEXTIEXT ihle eine Handkarte deines Gegners, sie geht unter

seinen Vorrat.

“Drei Wege, drei Geister - wihle Weise, wie ein Meister.”
00 ©soulboundaerkana2025

@soulboundarkana
www.soulboundarkana.de
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LANDMARKEN = ORTE DER MACHT
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'DlHLshAR;(TrGUM GlLI PUR BLIDI: SPIELER":J\D ERLAUBT,
_FmrFNDr EFFFKTF \h

" 'EINMP‘L PRO ZIRKFL HANDEI.F l"INE Kr\RTE LEGE FINE

“ N KARTE UNTER DEINEN VORRAT UND ZIEHE ]:INL NEUE!
KRISTALL UBI—RIA( ERUNG EN'K{)\[]:.N NUR' E.li\l:N SEELEN
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SPIELFELD - HIER WERDEN DIE DUELLE AUSGETRAGEN
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@ SEELENPUNKTE - REGENERATION
ZU BEGINN JEDES SPIELS STARTET JEDER DUELLANT MIT 10 SEELENPUNKTEN,
DIESE PUNKTE STELLEN DEINE VERBINDUNG ZUM ATHERFLUSS DAR -
JEDE DEINER AKTIONEN ZEHRT DAVON,
ZU BEGINN DEINES EIGENEN ZIRKELS REGENERIERST DU & SEELENPUNKTE.
WICHTIG:
NICHT GENUTZTE SEELENPUNKTE BLEIBEN ERHALTEN,
BIS ZU EINEM MAXIMUM VON 10.
DIESE REGEL SORGT DAFUR, DASS DU DEINE ENERGIE BEWUSST EINSETZT:
VERBRAUCHST DU DEINE SEELENPUNKTE ZU FRIH,
KANN DIR IN SPATEREN ZIRKELN DIE KRAFT FiiR MACHTIGE ARKANUM-~ ODER SIEGELKARTEN
FEHLEN,
HALTST DU SIE JEDOCH ZU LANGE ZURGCK,
VERSCHENKST DU OFT DIE CHANCE AUF STARKE KOMBINATIONEN,
® EINSTEIGER-UARIANTE
FUR KINDER ODER , JUST-FOR-FUN"-DUELLEN
KANN DIE REGENERATION AUF € ODER 8 SEELENPUNKTE PRO ZIRKEL ERHOHT WERDEN,
UM LANGERE UND DYNAMISCHERE PARTIEN ZU ERMOGLICHEN,
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. ABLAUF DER ZUGE
JEDER DUELLANT SPIELT ABWECHSELND,
EIN SPIELZUG (AUCH ZIRKEL GENANNT) BESTEHT AUS MEHREREN
FESTGELEGTEN PHASEN.

INNERHALB DEINES ZIRKELS KANNST DU WESEN BINDEN,
ANGREIFEN, ARKANUM WIRKEN ODER SIEGEL VORBEREITEN,
SOBALD DEIN ZIRKEL ENDET, UBERNUMMT DEIN GEGNER DEN NACHSTEN,
. 1. BEGINN DES ZIRKELS
ZU BEGINN DEINES ZIRKELS:

‘ ZIEHST DU 1 KARTE AUS DEINEM UORRAT
o REGENERIERST DU & SEELENPUNKTE (BIS MAXIMAL 10)
EFFEKTE MIT ,, ZU BEGINN DEINES ZIRKELS" TRETEN JETZT IN KRAFT,

FISENCHI  Ef)RPELE
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@ 2. BINDEN-PHASE
IN DIESER PHASE KANNST DU WESEN AUS DEINER HAND BINDEN,
INDEM DU 2 SEELENPUNKTE ALS KOSTEN BEZAHLST,
o WESEN BIS STUFE & KONNEN OHNE OPFER GEBUNDEN WERDEN,
. HOHERSTUFIGE WESEN BENOTIGEN OPFER:
o DUMUSST DAFIIR GEBUNDENE WESEN ALS OPFER IN DEN FLUSS LEGEN,
DU KANNST MAXIMAL 1 WESEN PRO ZIRKEL BINDEN,
ES SEI DENN, EIN KARTENEFFEKT ERLAUBT MEHR.
A\ EINSATZVERZOGERUNG
NEU GEBUNDENE WESEN DURFEN IN DIESEM ZIRKEL NICHT ANGREIFE,
SOFERN SIF KEINEN EFFEKT BESITZEN WIE:
 KANN DEN GEGNER DIREKT ANGREIFEN"
., SOFORTIGER EINSATZ"

psecn (TR
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. 3. ANGRIFFS-PHASE
ALLE AKTIVEN WESEN DURFEN EINMAL PRO ZIRKEL ANGREIFEN,
WAHLE EIN ZIEL IN DER GEGNERISCHEN ZONE:
& KAMPF ZWISCHEN WESEN
o UBERSTEIGT DEIN STK-WERT DEN STK-WERT DES GEGNERISCHEN WESENS,
WIRD DAS GEGNERISCHE WESEN ZERSTORT UND IN DEN FLUSS GELEGT,
DIE DIFFERENZ DER WERTE WIRD DEM GEGNER VON SEINEN
BINDUNGSPUNKTEN ABGEZOGEN,
BEI GLEICHEM STK-WERT VERLIEREN BEIDE WESEN DEN KAMPF:
ES WIRD KEIN SCHADEN BERECHNET,
ABER BEIDE WESEN WERDEN ZERSTORT UND IN DEN FLUSS GELEGT,
# DIREKTER ANGRIFF
WENN DEIN GEGNER KEIN AKTIVES WESEN MEHR KONTROLLIERT,
DARFST DU DIREKT SEINE BINDUNGSPUNKTE ANGREIFEN,

FISENCHI  ()RPELS
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© 4. VERTEIDIGUNGS-PHASE
WENN DEIN GEGNER ANGREIFT, KANNST DU GESETZTE WESEN AUFDECKEN, UM DEN ANGRIFF
ABZUFANGEN.
DAS AUFGEDECKTE WESEN:
WECHSELT AUTOMATISCH IN DIE AKTIVE ZONE,
DU ZAHLST SEINE BINDUNGSKOSTEN (FALLS NOCH NICHT BEZAHLT),
EFFEKTE MIT ,,BEI AUFDECKUNG" WERDEN SOFORT AKTIVIERT,
& KAMPFUERLAUF IN DER VERTEIDIGUNG
1. ANGREIFER STK ? DEIN SCH

—> DEIN WESEN WIRD ZERSTORT UND IN DEN FLUSS GELEGT,

—> ES WIRD KEIN SCHADEN BERECHNET, AURER EIN EFFEKT SAGT ETWAS ANDERES,
2. DEIN SCH » ANGREIFER STK
—> DEIN WESEN BLEIBT AUF DEM FELD.
—> DER GEGNER VERLIERT BINDUNGSPUNKTE IN HOHE DER DIFFERENZ DER WERTE.
—> DAS GEGNERISCHE WESEN BLEIBT UNBERUHRT,
3. GLEICHSTAND (STK - SCH)
(DAS STEHT BEI DIR NOCH NICHT DRIN = GEHORT ABER ZWINGEND REIN)
—> DEIN WESEN WIRD ZERSTORT UND IN DEN FLUSS GELEGT.
—> ES WIRD KEIN SCHADEN BERECHNET,
—> DER ANGREIFER BLEIBT AUF DEM FELD,
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Y 5. ARKANUM-PHASE
DU DARFST IN DIESER PHASE EINE ODER MEHRERE ARKANUM-KARTEN AKTIVIEREN,
SOFERN DU DIE ERFORDERLICHEN SEELENPUNKTE BEZAHLEN KANNST,
ARKANUM-KARTEN LOSEN MACHTIGE MAGISCHE EFFEKTE AUS -
UON ZUSATZLICHEM KARTENZIEHEN BIS HIN ZUM UMLENKEN GEGNERISCHER
ANGRIFFE,
FINIGE ARKANUM~KARTEN KONNEN SOGAR DIREKT AUS DER HAND AKTIVIERT
WERDEN,
JEDE ARKANUM-KARTE KANN NUR EINMAL PRO ZIRKEL UERWENDET WERDEN,
© 6. SIFGEL-PHASE
IN DIESER PHASE KANNST DU SIEGEL-KARTEN VERDECKT SETZEN,
UM SIE IM ZIRKEL DEINES GEGNERS ZU AKTIVIEREN,
EIN FRISCH GESETZTES SIFGEL DARF ERST AB DEM NACHSTEN ZIRKEL AKTIVIERT
WERDEN
(EINSATZUERZOGERUNG).
SIEGEL REAGIEREN AUF AKTIONEN DEINES GEGNERS -
SIE KONTERN, ANNULLIEREN ODER UERANDERN EFFEKTE
UND ERMOGLICHEN STRATEGISCHE GEGENANGRIFFE.

FSENCHIL  EFDRPERS  HYPEMAT
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EWIGES SIEGEL
BLEIBT DAUERHAFT AUF DEM SPIELFELD,
BIS ES ZERSTORT ODER AUS DEM SPIEL
ENTFERNT WIRD.

& INFMITY-ARKANUM
BLEIBT DAUERHAFT AKTIY,
SOLANGE ES NICHT ZERSTORT ODER AUS DEM SPIEL ENTFERNT WIRD,

psencn (REERS
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Y AUSRUSTUNGS-ARKANUM
WIRD AN EIN GEEIGNETES WESEN GEBUNDEN,
BLEIBT AKTIN, BIS DAS WESEN DAS SPIELFELD VERLASST
ODER DIE AUSRISTUNG ZERSTORT WIRD,

b

v
AN
X SPIELFELD-ARKANUM
KANN NUR IN DER UORGESEHENEN SPIELFELD-ZONE AKTIVIERT WERDEN.

SEIN EFFEKT GILT, SOLANGE ES DORT LIEGT
UND NICHT ZERSTORT WIRD.
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Yo NACHHALLPHASE
NACH JEDEM KAMPF HALLT DIE ENERGIE DES ATHERS NACH - NUTZE DIESEN
MOMENT, UM DEIN FELD ERNEUT ZU FORMEN""
DI NACHHALLPHASE IST DEINE ZWEITE HAUPTPHASE.

SIE BEGINNT UNMITTELBAR NACH DER KAMPFPHASE UND ERLAUBT DIR, DEIN
SPIELFELD EIN LETZTES MAL IN DIESEM ZIRKEL ZU BEEINFLUSSEN, BEVOR DU AN
DEINEN GEGNER UBERGIBST,

IN DER NACHHALLPHASE KANNST DU:

@ ARKANUM-KARTEN WIRKEN
DU KANNST WIE IN DER BINDEPHASE ZAUBER UND TAKTISCHE EFFEXTE
AKTIVIEREN, SOFERN DU DIE KOSTEN DAFUR ZAHLEN KANNST,

@ SIEGELKARTEN SETZEN
DU KANNST NEUE SIEGEL UORBEREITEN, UM DEN NACHSTEN ZIRKEL ZU SICHERN
ODER REAKTIONEN UORZUBEREITEN,
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& VERBRAUCHTE KARTEN ABLEGEN
- AUSGELOSTE ODER UERBRAUCHTE SIEGELKARTEN LEGST DU IN DEN FLUSS,
- EINMALIGE ARKANUM-EFFEKTE GEHEN EBENFALLS IN DEN FLUSS, SOBALD SIE
ABGEHANDELT SIND.

& FELD AUFRAUMEN (FALLS NOTIG)

ENTFERNE TOKEN, MARKER ODER TEMPORARE EFFEKTE, DIE , BIS ZUM ENDE DER

KAMPFPHASE" GELTEN,
BEREINIGE DAS SPIELFELD, FALLS KARTEN DURCH DEN KAMPF ZERSTORT
WURDEN,
@ LETZTE ANPASSUNGEN DEINER STRATEGIE UORNEHMEN
DU KANNST HIER ALLE TAKTISCHEN ENTSCHEIDUNGEN TREFFEN, DIE DU FUR DEN
NACHSTEN ZIRKEL BRAUCHST -
SOLANGE SIF KEINE BINDUNG EINES NEUEN WESENS ERFORDERN (DAS BLEIBT
AUSSCHLIERLICH DER BINDEPHASE UORBEHALTEN).
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) 7. ENDE DES ZIRKELS
UBERPRUIFE DEINE HANDGRORE.
HALTST DU MEHR ALS € KARTEN, LEGE DIE (IBERZAHLIGEN UNTER DEINEN
VORRAT.,
EFFEKTE MIT , M ENDE DES ZIRKELS" TRETEN JETZT IN KRAFT,
DANN UBERGIBST DU DAS SPIELFELD AN DEINEN GEGNER.

Y ZIRKEL (ZUG) ABLAUF
1. ZIEHEN
2. BINDEPHASE - WESEN BINDEN, ARKANUM UND SIEGEL SETZEN
3, KAMPFPHASE
4, NACHHALLPHASE - WEITERE ARKANUM/SIEGEL, FELD BEREINIGEN
5. ENDE DES ZIRKELS
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Y BEGRIFFE - KURZIBERSICHT (FINALER REGELWERK-STANDARD)
ZIRKEL
EIN ZUG BZW. EINE VOLLSTANDIGE RUNDE EINES SPIELERS,
AUSS
DER ABLAGESTAPEL. HIER LANDEN VERBRAUCHTE KARTEN, ZERSTORTE WESEN UND ABGEHANDELTE
ARKANUM- ODER SIEGELKARTEN,
STK / SCH
DIE KAMPFWERTE EINES WESENS:
STK = STARKE (ANGRIFF)
SCH = SCHILD (VERTEIDIGUNG)
EXIL
DER BEREICH FUR ENDGULTIG VERBANNTE KARTEN, KARTEN (M EXIL KONNEN NICHT ZURUCKKEHREN,
BINDUNG / BINDEN
DAS AUSSPIELEN EINES WESENS (MONSTERS) AUF DAS SPIELFELD DURCH ZAHLUNG DER SEELENPUNKTE UND
DER NOTIGEN OPFER,
VORRAT
DEIN DECK BZW, KARTENSTAPEL, UON DEM DU ZIEHST.
BESONDERE WESEN
WESEN, DIE DURCH SPEZIELLE FORMEN INS SPIEL GELANGEN, Z. B.:
- VERSCHMELZUNG (FUSION)
- KRISTALL-UBERLAGERUNG
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ENDE DES SPIELS
DER SPIELER, DER ZUERST AUF NULL BINDUNGSPUNKTE FALLT, ODER KEINE
KARTE MEHR AUS SEINEM VORRAT ZIEHEN KANN, VERLIERT DAS SPIEL

ERLEBE ETWAS DAS GRORER IST ALS EIN KARTENSPIEL

BINDE DEINE SEELE - WERDE EIN SOULBOUND

FEBRUAR 2026 AUF

RICKSTARTER

@soulboundarkana
www.soulboundarkana.de
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