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Aktualisierungen seit
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in Rot hervorgehoben.

Neue Regeln im Glossar

Vorstellung der Saurianer und
der Sternenallianz

® Neue FAQs




WILLKOMMEN IM SCHMELZTIEGEL ...

Du bist ein Archont. Einige verehren dich als Gott, andere bewundern dich
fir deine Weisheit. Geboren — vielleicht auch erschaffen — wurdest du im
Schmelztiegel, einer Welt, in der das Unmégliche méglich ist.

Der Schmelztiegel ist uralt und doch ewig jung, ein kinstlicher Planet im
Zentrum des Universums. Unabléssig arbeiten die réatselhaften und tiickischen
Architekten an den zahlreichen Ebenen des Schmelztiegels. Um an gentigend
Rohstoffe zu gelangen, haben sie viele Welten gepliindert und daraus einen
neuen Planeten geformt, der seinen Bewohnern gleichermaBen vertraut und
fremdartig erscheint.

Egal ob es sich um einzelne Exemplare oder ganze Spezies handelt, jedes
Wesen, das in den Schmelztiegel gebracht wird, gelangt in ein bizarres
Wunderland, aus dem es keinen offensichtlichen Ausweg gibt. Manche
bliihen auf, errichten neue Zivilisationen und entwickeln Technologien, die auf
einer mysteriésen, Ubernatirlichen Substanz namens £mber beruhen. Einige
lassen ihr altes Leben hinter sich und passen sich den Gepflogenheiten und
Bréuchen der heimischen Vélker ihrer neuen Welt an. Andere degenerieren
kérperlich und geistig bis zur Unkenntlichkeit und verschmelzen schlieBlich ihr
Fleisch mit dem Amber.

Als Archont hast auf deinen Reisen durch den Schmelztiegel zahlreiche
Jinger um dich geschart, die deine zeitlose Weisheit und deine Féhigkeit zur
Kommunikation mit allen Lebewesen bewundern. Mit ihrer Hilfe suchst du
nach Schatzkammern, geheimen Orten, die von den mysteriésen Architekten
im ganzen Schmelztiegel versteckt wurden. Fiir jede Schatzkammer werden
Schlissel benétigt, die aus £mber geschmiedet sind. Einmal gedffnet, kann
der Inhalt einer Schatzkammer - die Macht und das Wissen der Architekten —
nur von einem einzigen Archonten absorbiert werden.

Wird eine Schatzkammer von mehreren Archonten entdeckt, kann nur
einer von ihnen ihr Wissen in sich aufnehmen und so dem Geheimnis des
Schmelztiegels einen Schritt néher kommen ...

SPIELBESCHREIBUNG

KeyForge ist ein Kartenspiel fir 2 Spieler, die in die Rollen von Archonten
schliipfen und sich mit deren Decks ein Duell liefern.

Jedes Deck stellt ein Team dar, das sich auf die Suche nach £mber begibt,
um Schlissel daraus zu schmieden. Wer als Erster drei Schliissel erschaffen
hat, 6ffnet die Schatzkammer und gewinnt das Spiel.

Das Besondere an KeyForge ist, dass es keine 2 identischen Decks gibt.
Es ist kein Sammelkartenspiel — ihr baut eure Decks nicht selbst. Jedes Deck
ist komplett und unveranderlich. Jedes Deck ist weltweit einmalig!

VERWENDUNG DIESES DOKUMENTS

Wenn ihr KeyForge noch nicht gespielt habt, wird empfohlen zuerst
die Schnellstartregeln aus dem Starter-Set zu verwenden, um damit die
Grundlagen des Spiels zu lernen.

Nach dem ersten Spiel mit den Schnellstartregeln kénnen die Spieler die
vollstdndigen Regeln in diesem Dokument nachlesen und sich tber die Welt
von KeyForge informieren.

Zusétzlich bietet dieses Dokument noch ein Glossar, in dem wichtige
Spielkonzepte und Spielbegriffe erklart werden, um Kartenfahigkeiten besser
interpretieren zu kénnen.
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INHALT DES STARTER-SETS

Das Spielmaterial aus dem KeyForge: Ruf der Archonten-Starter-Set ist zur
besseren Zuordnung im Folgenden abgebildet:
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wird, tut sie nichts anders, als alle
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GRUNDLEGENDE KONZEPTE

In diesem Abschnitt werden die grundlegenden Konzepte des Spiels
beschrieben, welche die Spieler beim Spielen im Hinterkopf haben sollten.

DIE GOLDENE REGEL

Falls der Text einer Karte im direkten Widerspruch zu den Regeln steht,
hat der Text der Karte stets Vorrang.

ZIEL DES SPIELS

Wahrend des Spiels verwenden die Spieler ihre Karten, um A£mber zu
sammeln. Mit £mber schmieden die Spieler Schliissel. Sobald ein Spieler
seinen 3. Schliissel geschmiedet hat, endet das Spiel sofort und er

hat gewonnen.

SPIELBEREIT UND ERSCHOPFT

Karten im Spiel kénnen 1 von 2 Zustédnden haben.

Spielbereite Karten sind aufrecht orientiert, sodass ihr Text von links nach
rechts lesbar ist. Ein spielbereite Karte kann im Zug eines Spielers verwendet
werden, wodurch sie erschépft wird.

Erschépfte Karten sind um 90 Grad gedreht und zur Seite orientiert. Eine
erschopfte Karte kann nicht verwendet werden, bis sie durch einen Spielschritt
oder eine Kartenféhigkeit wieder spielbereit gemacht worden ist.

Alle Kreaturen und Artefakte kommen erschépft ins Spiel.
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KREATUR,

MENSCH « RITTER
Getreuer Ritter bekommt +2 Stérke,
solange er an einer Flanke ist.

(Die Flanken sind das linke und rechte
Ende der Schlachtreihe eines Spielers.) ¢
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Spielbereit Erschépft

KEINE MARKER ODER STATUSKARTEN
MEHR UBRIG

Die Anzahl der Schadens- und £mbermarker und Statuskarten, die gleich-
zeitig im Spielbereich sein kénnen, ist nicht begrenzt. Falls die mitgelieferten
Marker oder Statuskarten knapp werden sollten, diirfen andere Marker, Zahler
oder Miinzen verwendet werden, um den aktuellen Spielstatus festzuhalten.

AUFBAU

Beim Spielaufbau werden folgende Schritte in der angegebenen
Reihenfolge durchgefiihrt:

1 Legtalle Ambermarker, Schadensmarker und Statuskarten fir beide
Spieler griffbereit in eine gemeinsame Reserve.

2 Jeder Spieler legt seine Avatarkarte links oder rechts neben
seinen Spielbereich.

3 Jeder Spieler legt 3 Schliisselmarker (von jeder Farbe einen) mit der
ungeschmiedeten Seite nach oben neben seine Avatarkarte.

4 Bestimmt einen Startspieler nach dem Zufallsprinzip. Dieser Spieler ist bei
Spielbeginn mit seinem Zug zuerst an der Reihe. (Falls die Spieler mit den
gleichen Decks mehrere Spiele hintereinander spielen, entscheidet ab
dem 2. Spiel der Spieler, dessen Deck im Spiel zuvor besiegt worden ist,
wer der Startspieler ist.)

5 Jeder Spieler mischt sein Deck und bietet es seinem Gegner zum
erneuten Mischen und/oder Abheben an.

6 Der Startspieler zieht 7 Karten auf seine Starthand, wihrend der andere
Spieler 6 Karten auf seine Starthand zieht.

7 Beginnend mit dem Startspieler hat jeder Spieler 1 Mal die Gelegenheit,
einen Mulligan zu nehmen, indem er alle Karten in sein Deck zuriick-
mischt und eine neue Starthand zieht, die aus 1 Karte weniger besteht.
(Dieser Schritt wird in den Schnellstartregeln tbersprungen.)

Jetzt kann das Spiel beginnen.



VORSCHLAG FUR DEN SPIELBEREICH
(WAHREND DES SPIELS)

Spielbereich des Gegners

Schlachtreihe

Ablagestapel

Das Spiel wird liber eine Reihe von Zligen gespielt. Die Spieler wechseln sich
dabei so lange ab, bis 1 Spieler gewonnen hat.

Jeder Zug besteht aus 5 Schritten:

@ Schliissel schmieden

. Fraktion wahlen

(3 Karten der gewshlten Fraktion spielen, ablegen oder verwenden
@ Karten spielbereit machen

(5) Karten zichen

Der Spieler, der gerade am Zug ist, wird aktiver Spieler genannt.
Der aktive Spieler ist der einzige Spieler, der Aktionen durchfihren
kann oder Entscheidungen trifft; der Spieler, der nicht am Zug ist,
trifft keine Entscheidungen.

Jeder Schritt wird in den folgenden Abschnitten genauer erklart.

SCHRITT 1: SCHLUSSEL SCHMIEDEN

Falls der aktive Spieler in diesem Schritt genug Z£mber hat, um einen
Schlissel zu schmieden, muss er dies tun. Um einen Schlissel zu schmieden,
gibt der aktive Spieler £mber aus seinem A£mber-Vorrat auf seiner
Avatarkarte aus und legt es in die gemeinsame Reserve zurlick. Dann dreht er
1 seiner Schliisselmarker auf seine geschmiedete Seite, um anzuzeigen, dass
der Schlussel geschmiedet worden ist.

® Die Standardkosten, um einen Schliissel zu schmieden, sind 6 Zmber.
Kartenfahigkeiten kdnnen diese Zahl erhéhen oder senken.

® Pro Zug kann in diesem Schritt maximal 1 Schlissel geschmiedet werden,
auch wenn der aktive Spieler genug £mber hat, um mehrere Schlissel
zu schmieden.
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Artefakt

Ungeschmiedete Schliissel

® Einige Karten haben Effekte, die es erlauben, £Amber auf diesen Karten
beim Schmieden von Schliisseln auszugeben. Falls der aktive Spieler in
Schritt 1 genug A£mber in seinem A£mber-Vorrat und auf Karten unter
seiner Kontrolle mit diesem Effekt hat, um einen Schlissel zu schmieden,
muss er dies tun.

SCHRITT 2: FRAKTION WAHLEN

Jedes KeyForge-Deck ist aus 3 Fraktionen zusammengesetzt, die auf der
Avatarkarte abgebildet sind. In diesem Schritt wahlt der aktive Spieler

1 dieser 3 Fraktionen auf seiner Avatarkarte und aktiviert sie. Dadurch wird
die gewahlte Fraktion fiir den Rest des Zuges zur aktiven Fraktion. Die aktive
Fraktion legt fest, welche Karten der aktive Spieler in diesem Zug spielen, von
seiner Hand ablegen und verwenden kann.

® Nachdem der aktive Spieler eine Fraktion gewahlt hat, hat er die
Méglichkeit, alle Karten aus seinem Archiv zu nehmen und sie seiner
Hand hinzuzufigen. (Siehe ,Archiv” im Glossar.)

® Falls ein Spieler eine Karte kontrolliert, die nicht zu 1 der 3 Fraktionen
auf seiner Avatarkarte gehért, darf er (falls er mochte) in diesem Schritt
anstatt 1 der 3 Fraktionen in seinem Deck auch jene Fraktion wahlen
und aktivieren.

® Ein Spieler kann eine Fraktion nicht wahlen und aktivieren, es sei denn, sie
befindet sich auf seiner Avatarkarte oder er kontrolliert eine Karte, die zu
dieser Fraktion gehért. Falls ein Karteneffekt einen Spieler dazu anweist,
eine Fraktion zu wahlen, die nicht zu den oben aufgefiihrten Kategorien
gehort, wird der Karteneffekt ignoriert (siehe Glossareintrag ,Kann nicht
vs. muss/darf, Kann nicht vs. ,Erlauben’-Effekt”).
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SCHRITT 3: KARTEN DER GEWAHLTEN
FRAKTION SPIELEN, ABLEGEN UND VER-
WENDEN

Der aktive Spieler darf in diesem Schritt beliebig viele Karten der aktiven
Fraktion spielen und von der Hand ablegen und er darf beliebig viele Karten
der aktiven Fraktion verwenden, die er im Spiel
kontrolliert. Infrage kommende Karten dirfen in
beliebiger Reihenfolge gespielt, verwendet
und/oder abgelegt werden.

Die Fraktion einer Karte wird durch das Symbol in der
linken oberen Ecke festgelegt. Falls die aktive Fraktion
mit dem Symbol der Karte Ubereinstimmt, kommt

die Karte infrage, gespielt, verwendet oder abgelegt
zu werden.

Die Regeln, wie Karten gespielt, abgelegt und
verwendet werden, werden spéter beschrieben.

Eine ,Brobnar”-Karte

@ Regel fiir den ersten Zug: Im ersten Zug des Startspielers kann
dieser nicht mehr als 1 Karte von seiner Hand spielen oder ablegen.
Karteneffekte kénnen diese Regel verandern.

® Der aktive Spieler darf keine Karten spielen, verwenden oder ablegen,
die nicht von der aktiven Fraktion sind, es sei denn, eine Kartenfahigkeit
besagt etwas anderes.

FRAKTIONEN
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SCHRITT 4: KARTEN SPIELBEREIT MACHEN

Der aktive Spieler macht alle seine erschdpften Karten spielbereit.

SCHRITT 5: KARTEN ZIEHEN

Der aktive Spieler zieht in diesem Schritt von seinem Deck bis auf
6 Handkarten auf. Nachdem ein Spieler diesen Schritt abgeschlossen hat,
endet sein Zug.

® Falls der aktive Spieler mehr als 6 Karten auf seiner Hand hat,
legt er nicht auf 6 Handkarten ab.

® Falls ein Spieler (in diesem Schritt oder in einem beliebigen anderen)
Karten ziehen muss und dies nicht kann, weil sein Deck leer ist, mischt der
Spieler seinen Ablagestapel zu einem neuen Deck und zieht dann weiter
(die Karten werden eine nach der anderen gezogen).

@ Falls der aktive Spieler gentigend £mber zum Schmieden eines
Schliissels in seinem Vorrat hat, sobald der Zug des Spielers endet,
ruft er ,Check!”, damit der Gegner weil3, dass der aktive Spieler zu
Beginn seines nachsten Zuges einen Schlussel schmieden kann.

KARTEN SPIELEN

Dem aktiven Spieler ist es in Schritt 3 seines Zuges erlaubt, eine beliebige
Anzahl Karten zu spielen, die zur aktiven Fraktion gehdren.

/AMBER-BONUS

Viele Karten im Spiel haben einen £mber-Bonus oben links unter dem
Fraktionssymbol. Sobald eine Karte mit einem £mber-Bonus gespielt wird,
erhélt der aktive Spieler als Allererstes die entsprechende Menge an £Amber.
Immer wenn ein Spieler £Amber erhélt (egal warum), legt er es in seinen
Amber-Vorrat (auf seine Avatarkarte).

Amber-
Bonus

,SPIELEN“-FAHIGKEITEN

Manche Karten haben eine fett gedruckte ,Spielen:"-Fahigkeit. Diese wird
abgehandelt, nachdem man den £mber-Bonus der Karte (falls vorhanden)
erhalten hat, unmittelbar nachdem die Karte ins Spiel gekommen ist.

KARTENARTEN

Es gibt 4 Arten von Karten im Spiel: Aktionskarten, Artefakte, Kreaturen
und Aufwertungen. Die Regeln fiir das Spielen einer Karte hdngen von ihrer
Art ab.

AKTIONSKARTEN

Sobald eine Aktionskarte gespielt wird,
handelt der aktive Spieler die ,Spielen:"-
Fahigkeit der Karte ab und legt sie, nachdem
er von der Fahigkeit so viel wie méglich
abgehandelt hat, auf seinen Ablagestapel.

Spielen: Fiir den Rest des Zuges
erhaltst du immer, wenn eine
befreundete Kreatur kampft, 18.
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ARTEFAKTE

Artefakte kommen erschopft ins Spiel

und werden in eine Reihe hinter die
Schlachtreihe des Spielers gelegt, was auf
der néchsten Seite genauer erklart wird.
Artefakte bleiben fur die kommenden Zige
im Spiel.

GEGENSTAND

Aktion: Mache eine befreundete Kreatur
spielbereit und lasse sie kampfen. (Jene
Kreatur darf zu einer beliebigen Fraktion
gehdren.)




KREATUREN

Kreaturen kommen erschopft ins Spiel und werden in die vorderste Reihe
(die sogenannte Schlachtreihe) in den Spielbereich des aktiven Spielers
gelegt. Kreaturen bleiben fiir die kommenden Ziige im Spiel. Sie haben einen
Starke- und einen Riistungswert. Beide Werte werden verwendet um Kémpfe
abzuhandeln, die spéater erklart werden.

Starkewert Ristungswert

Getreuer Ritter

MENSCH « RITTER
Getreuer Ritter bekommt +2 Stérke,
solange er an einer Flanke ist.
(Die Flanken sind das linke und rechte
Ende der Schlachtreihe eines Spielers.) g
g
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Kreatur

Immer wenn eine Kreatur ins Spiel kommt, muss sie an eine Flanke gelegt
werden — also an das linke oder rechte Ende der Schlachtreihe ihres
kontrollierenden Spielers. Immer wenn eine Kreatur das Spiel verlasst, wird
die Liicke in der Schlachtreihe geschlossen, indem die Karten nach innen
geschoben werden.

<=

Linke Flanke Rechte Flanke

Die Schlachtreihe

Kreaturen kommen an einer Flanke
der Schlachtreihe ins Spiel.

Falls eine Kreatur das Spiel verlasst, wird
die Liicke in der Schlachtreihe geschlossen.

AUFWERTUNGEN

Aufwertungen kommen an eine Kreatur angelegt ins Spiel (d. h. sie werden
leicht tiberlappend unter eine Kreatur geschoben), die der Spieler, der die
Aufwertung kontrolliert, gewéhlt hat. Aufwertung bleiben fir die kommenden
Zuge im Spiel und modifizieren die Karten, an die sie angelegt sind.

® Falls eine Karte mit einer angelegten Aufwertung das Spiel verlasst, wird
die Aufwertung abgelegt.

® Falls eine Aufwertung nicht an eine Karte im Spiel angelegt werden kann,
kann die Aufwertung nicht ins Spiel kommen.

¥ Sthutz der Schwachen

Diese Kreatur
+1 Rilstung
(Die Nachb
kénnen nic
es sei denn)

3 Quixo der ,,Khenteurer"

KRERTUR,

MENSCH + WISSENSCHAFTLER
Scharmiltzel. (Sobald du diese Kreatur
zum Kampfen verwendest, nimm sie im
Gegenzug keinen Schaden.)

Kampf: Ziehe eine Karte o
s lasse ich aus meinen Memoiren raus” =
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Die Aufwertung , Schutz der Schwachen” ist an die
Kreatur ,Quixo der ,Abenteurer’” angelegt.

KARTEN ABLEGEN

Der aktive Spieler kann in Schritt 3 seines Zuges beliebig viele Karten
der aktiven Fraktion von seiner Hand ablegen. Karten werden zu einem
beliebigen Zeitpunkt in diesem Schritt eine nach der anderen abgelegt.
Auf diese Weise wird der Spieler unerwiinschte Karten los und schafft
Platz fir neue Karten, die er am Ende des Zuges nachziehen kann.

KARTEN VERWENDEN

Der aktive Spieler kann in Schritt 3 seines Zuges beliebig viele Karten der
aktiven Fraktion, die er im Spiel hat, verwenden. Abhéngig von der Kartenart
hat der aktive Spieler verschiedene Méglichkeiten, wie er eine Karte
verwenden kann.

AUFWERTUNGEN

Eine Aufwertung modifiziert die Kreatur, an die sie angelegt ist, und kann
nicht unabhéangig von dieser Kreatur verwendet werden.

ARTEFAKTE VERWENDEN

Es gibt 2 Arten von Fahigkeiten, die ein Spieler auf einem Artefakt verwenden
kann: ,Aktion:"- und, Universell:"-Fahigkeiten.

® Sobald ein Spieler ein Artefakt verwendet, erschépft er die Karte und
handelt dann seine Féhigkeit ab.

® Ein Spieler kann nur dann eine ,Aktion:"-Fahigkeit verwenden,
falls sie sich auf einer Karte befindet, die zur aktiven Fraktion gehort.

® Ein Spieler kann eine ,Universell:”-Fahigkeit auch dann abhandeln,
falls sie sich auf einer Karte befindet, die nicht zur aktiven Fraktion gehért.

® Manche Artefakte verlangen, dass sie als Teil der Kosten, um sie zu
verwenden, geopfert werden miissen. Sobald ein Artefakt geopfert wird,
wird es auf den Ablagestapel seines Besitzers gelegt. Der Spieler muss
ein solches Artefakt noch immer erschopfen, sobald er es verwendet.

® Artefakte kénnen nicht zum Ernten oder zum Kampf verwendet werden.



KREATUREN VERWENDEN

Sobald ein Spieler eine Kreatur verwendet, muss er die Kreatur erschépfen.
Der Spieler hat nun die Mdglichkeit mit der Kreatur zu ernten, zu kdmpfen,
ihre , Aktion:"-Fahigkeit auszulésen oder ihre ,Universell:”-Fahigkeit
auszuldsen. Jeder Karteneffekt, der eine Kreatur dazu bringt, zu kdmpfen,
zu ernten, ihre , Aktion:”-Fahigkeit auszulésen oder ihre ,Universell:"-
Fahigkeit auszulsen, bewirkt, dass diese Kreatur verwendet wird.

ERNTE

Jede spielbereite Kreatur der aktiven Fraktion darf ernten.
Sobald eine Kreatur zum Ernten verwendet wird, wird sie erschopft
und der Spieler, der sie kontrolliert, erhélt 1 £mber in seinen £Amber-
Vorrat. Dann werden gegebenenfalls alle , Ernte:"-Fahigkeiten der
Kreatur abgehandelt.

KAMPF

Jede spielbereite Kreatur der aktiven Fraktion darf kimpfen. Sobald
eine Kreatur zum Kémpfen verwendet wird, wird sie erschépft und der
Spieler, der sie kontrolliert, wéhlt 1 infrage kommende Kreatur unter der
Kontrolle des Gegners als Ziel des Angriffs. Jede kdmpfende Kreatur
fgt der anderen Schaden in Hohe ihrer Starke (dem Wert links neben
dem Kartentitel) zu. All jener Schaden wird gleichzeitig zugefiigt. Nach
dem Abhandeln des Kampfes werden gegebenenfalls alle , Kampf:*-
Fahigkeiten der Kreatur abgehandelt, die zum Kdmpfen verwendet
worden ist, falls sie den Kampf tberlebt hat.

Eine Kreatur kann nicht kdmpfen, falls es keine feindliche Kreatur gibt,
die als Ziel des Angriffs gewahlt werden konnte.

AKTION

Jede spielbereite Kreatur der aktiven Fraktion darf ihre , Aktion:"-
Fahigkeit auslésen, sofern sie eine besitzt. Sobald eine Kreatur
verwendet wird, um ihre , Aktion:"”-Fahigkeit auszulésen, wird die Kreatur
erschopft und die , Aktion:”-Fahigkeit abgehandelt.

BEISPIEL EINES KAMPFES

Kai hat in diesem Zug die Fraktion
Dis aktiviert, erschopft ,Das
Grauen”, um damit zu kdmpfen,
und wahlt den gegnerischen
«Raubritter” als Ziel des Angriffs.

»Das Grauen” hat eine Starke
von 5 und versucht , Raubritter”
5 Schaden zuzufiigen.
~Raubritter” hat eine Starke
von 4 und versucht ,Das Grauen”
4 Schaden zuzufiigen.

Verhinderter Schaden
wird nicht auf die
Kreatur gelegt und
wird stattdessen
in die gemeinsame
Reserve zuriickgeschickt.
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»Raubritter” hat 2 Ristung, sodass 2 Punkte des zugewiesenen
Schadens verhindert werden. Auf ,,Raubritter” werden 3 Schaden
gelegt und auf ,Das Grauen” werden 4 Schaden gelegt.

UNIVERSELL

Jede spielbereite Kreatur mit einer ,Universell:”-Fahigkeit kann diese
auslésen, auch wenn sie nicht zur aktiven Fraktion gehért. Sobald eine
Kreatur verwendet wird, um ihre ,Universell:"-F3higkeit auszulsen, wird
die Kreatur erschépft und die , Universell:”-Fahigkeit abgehandelt.

SCHADEN UND RUSTUNG

Sobald einer Kreatur Schaden zugefligt wird, legt man entsprechend viele
Schadensmarker auf die Kreatur. Hat eine Kreatur mindestens so viele
Schadensmarker wie Stérke, wird sie zerstort und oben auf den Ablagestapel
ihres Besitzers gelegt. Hat eine Kreatur einen Ristungswert (rechts neben
dem Kartentitel), verhindert die Ristung in jedem Zug entsprechend viel
eingehenden Schaden. (Mehr dazu unter ,Ristung” im Glossar.)

® Sobald eine Kreatur das Spiel verlasst, erhalt der Gegner sdmtliches
Amber, das auf der Kreatur liegt. (Siehe , Erbeuten” im Glossar.)

KARTENFAHIGKEITEN

Sofern die Fahigkeit nichts anderes angibt, trifft der aktive Spieler alle
Entscheidungen, die mit dem Abhandeln einer Fahigkeit einher gehen.

Mehr zu den speziellen Begriffen, die in den Texten der Kartenféhigkeiten
vorkommen, findet man im Glossar.

SO VIEL WIE MOGLICH ABHANDELN

Beim Abhandeln einer Kartenfahigkeit wird so viel wie méglich von ihr
abgehandelt und die Teile der Féhigkeit, die nicht abgehandelt werden
kénnen, werden ignoriert.

Beispiel: Aaron spielt die Karte Zorn (RJA 001) mit dem Text: , Spielen:
Mache eine befreundete Kreatur spielbereit und lasse sie kimpfen.” und
waéhlt seinen befreundeten Schniiffelgator (RAA 358), um die Fahigkeit
abzuhandeln. Allerdings ist der Schniiffelgator bereits spielbereit, sodass
Aaron diesen Teil der Féhigkeit ignoriert und einfach seinen befreundeten
Schniiffelgator zum Kampfen verwendet.

KARTEN UBER ANDERE KARTENFAHIGKEITEN VERWENDEN

Falls eine Kartenféhigkeit das Spielen oder Verwenden einer anderen Karte
(oder das Kampfen oder Ernten mit einer Karte) erlaubt, darf die gewahlte
Karte zu einer beliebigen Fraktion gehéren, es sei denn, die Fahigkeit besagt
ausdriicklich etwas anderes.

® Sobald eine Karte Uber eine Kartenfahigkeit verwendet wird, missen
alle anderen Bedingungen fiir das Verwenden der Karte (z.B. das
Erschépfen zum Ernten, Kémpfen oder Abhandeln ihrer , Aktion:"-
Fahigkeit) trotzdem eingehalten werden. Andernfalls kann die Karte nicht
verwendet werden.

@® Man kann nur Karten verwenden, die man selbst kontrolliert, es sei denn,
eine Kartenfahigkeit besagt ausdriicklich etwas anderes.

DIE SECHSER-REGEL

Hin und wieder kommt es zu Situationen, in denen eine Karte in einem Zug
durch eine Kombination von Fahigkeiten wiederholt gespielt oder verwendet
werden kann. Ein Spieler kann dieselbe Karte und/oder andere Kopien dieser
Karte (nach Titel) nicht mehr als 6 Mal pro Zug spielen und/oder verwenden.

KONSTANTE FAHIGKEITEN

Kartenféhigkeiten, die nicht durch ein fett
gedrucktes Stichwort eingeleitet werden, sind
konstante Fahigkeiten, die so lange aktiv bleiben,
wie die Karte im Spiel ist und alle Bedingungen
erfiillt, die bei der Fahigkeit angegeben sind.

® Konstante Fahigkeit bleiben auch im
erschépftem Zustand einer Karte aktiv.

® Das Anwenden der Effekte einer konstanten
Fahigkeit gilt nicht als Verwenden der Karte
und fiihrt daher nicht dazu, dass die Karte
erschopft wird.

ROBOTER  WISSENSCHAFTLER

Ziehe wahrend deines Schrittes
.Karten ziehen” auf 1 zusétzliche
Handkarte auf.

Der Spieltext von ,Mutter” ist ein Beispiel

fir eine konstante Fahigkeit.



KETTEN

Ketten reprasentieren tbernatiirliche Fesseln, welche die Architekten
manchen Archonten auferlegen, sei es, um ihre persénliche Entwicklung
zu férdern oder um einen Versto3 gegen die Regeln oder Etikette des
Schmelztiegels zu bestrafen.

Im Laufe des Spiels konnen Kartenfédhigkeiten bewirken, dass ein Spieler
Ketten erhélt. Sobald ein Spieler Ketten erhalt, erhéht er seinen Ketten-
anzeiger um die Anzahl der erhaltenen Ketten.
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Immer wenn (auch wahrend des Spielaufbaus) ein Spieler mit 1 oder mehreren
Ketten zum Auffiillen seiner Hand 1 oder mehrere Karten nachziehen wiirde,
zieht er, abhéngig von seiner aktuellen Kettenstufe, auf weniger Handkarten auf
und sprengt dann 1 Kette, indem er seinen Kettenanzeiger um 1 reduziert.

Je mehr Ketten ein Spieler hat, desto hoher féllt die Strafe aus.

1-6 Ketten: Der Spieler zieht auf 1 Karte weniger auf.
7-12 Ketten: Der Spieler zieht auf 2 Karten weniger auf.
13-18 Ketten: Der Spieler zieht auf 3 Karten weniger auf.
19-24 Ketten: Der Spieler zieht auf 4 Karten weniger auf.

Beispiel: Vicki wurden 7 Ketten zugewiesen. Wahrend des Spielaufbaus zieht
Vicki 2 Karten weniger und sprengt 1 Kette. Die nédchsten 6 Male zieht Vicki
beim Auffiillen ihrer Hand auf 5 Karten auf und sprengt jeweils eine weitere
Kette. Nachdem sie alle Ketten gesprengt hat, zieht Vicki wieder auf die
normale Handkartenzahl auf.

KETTEN-HANDICAP (OPTIONAL)

Wenn zwei unterschiedlich starke Decks gegeneinander antreten, kann fiir
das stérkere Deck ein Handicap in Form von Ketten festgesetzt werden. Diese
Methode eignet sich eher dafiir, um ein faires Spiel zwischen zwei bekannten
Decks zu ermdglichen, und weniger, um ein potenziell unfaires Spiel zwischen
zwei unbekannten Decks zu verhindern. Bei neuen Decks und auf Turnieren
kommt dieses Handicap nicht zum Einsatz.

EMPFEHLUNGEN FUR DAS ZUWEISEN VON KETTEN

Wenn ihr das Geflihl habt, ein bestimmtes Deck ist starker als das andere,
kénnt ihr es mit 4 Ketten beginnen lassen. Immer wenn es ab jetzt drei
Mal hintereinander gegen das andere Deck gewinnt, erhoht ihr die Anzahl
seiner Ketten um 1. Verliert es drei Mal hintereinander, kénnt ihr es mit 1
Kette weniger starten lassen.

Je ofter ihr das Deck gegen andere Decks aus eurer Sammlung antreten
lasst, desto genauer wird sich die Anzahl der Ketten einpendeln und je
nach Paarung (abhangig von seiner Effektivitat gegen bestimmte Decks)
schwanken.

DECKS MIT KETTEN ERSTEIGERN

Wenn ihr euch gut mit euren Decks auskennt, kénnt ihr die empfohlene
Anzahl der Ketten auch ignorieren und stattdessen das Recht versteigern,
um mit einem bestimmten Deck spielen zu diirfen. Gebote werden
hierbei in Ketten abgegeben.

Beispiel: Teresa und Julia wollen mit den Decks ,, Mutter Mahospot”
und , Kanzler Fischer” spielen. ,Mutter Mahospot” ist ein Deck, das
beide Spielerinnen gut kennen, fiir relativ stark halten und gerne spielen.
.Kanzler Fischer” ist ein neueres Deck, an das sich die Spielerinnen erst
noch gewdhnen miissen. Die oben genannten Richtlinien empfehlen,
Mutter Mahospot” mit 4 Ketten starten zu lassen. Julia wirft einen

Blick auf , Kanzler Fischer”, iberlegt kurz und sagt: ,Ich spiele ,Mutter
Mahospot’ mit 5 Ketten.” Teresa erhéht auf é Ketten. Julia bietet 7.
Teresa beschlieBt, ihr das Deck fiir 7 Ketten zu tiberlassen, und spielt
Kanzler Fischer”.

WIE GEHT'S WEITER?

Jetzt kennt ihr alle wichtigen Grundregeln. Der ndchste Abschnitt dieses
Dokuments enthélt ein Glossar, das sich mit den Feinheiten des Spiels
beschéftigt. Dort kénnt ihr nachschlagen, wenn wéhrend des Spiels oder beim
Interpretieren von Kartenfahigkeiten Fragen aufkommen.

Wenn ihr noch tiefer in die Welt von KeyForge eintauchen wollt, findet
ihr 2 Kurzgeschichten und eine Einfiihrung jeder Fraktion des Spiels ab
Seite 16.



GLOSSAR

Das folgende Glossar ist eine alphabetische Auflistung diverser Konzepte und
Begriffe, denen man im Laufe des Spiels begegnen kann. Wir empfehlen, es
nicht von Anfang bis Ende durchzulesen, sondern gezielt nachzuschlagen,
wenn beim Spielen etwas unklar ist.

,+1-STARKE"-KARTE, STARKE-STATUSKARTE, STARKEMARKER

Sobald einer Kreatur eine ,,+1 Starke"-Karte gegeben wird, legt man
1 entsprechende Stérke-Statuskarte auf die Kreatur. Fir jede dieser Karten
steigt die Starke der Kreatur um 1.

Eine ,+1 Starke”-Karte oder Starke-Statuskarte ist wie ein Starkemarker zu
behandeln und umgekehrt.

ABLAGESTAPEL

Sobald eine Karte zerstért oder abgelegt wird, legt man sie auf den
Ablagestapel ihres Besitzers. Der Inhalt der Ablagestapel ist fiir beide Spieler
eine offene Information und kann jederzeit eingesehen werden.

Die Reihenfolge der Karten in den Ablagestapeln bleibt im Laufe des Spiels
erhalten, es sei denn, eine Kartenfahigkeit verdndert sie.

Sobald einem Spieler die Karten in seinem Deck ausgehen, mischt er seinen

Ablagestapel und bildet daraus ein neues Deck.

Ambermarker

/AMBER

Amber wird durch £mbermarker dargestellt und zum
Schmieden von Schlisseln bendtigt.

Nur £mber im eigenen £mber-Vorrat wird fir Karteneffekte
als ,deines” betrachtet.

Siehe auch: Erbeuten, Ernten, Schlissel, Stehlen

AKTIONSFAHIGKEIT

Um eine ,Aktion:"-Fahigkeit zu verwenden, muss der aktive Spieler in seinem
Zug die Karte erschépfen. Dann wird die Féhigkeit abgehandelt.

AKTIVE FRAKTION

Die aktive Fraktion ist die Fraktion, die der aktive Spieler fir den aktuellen
Zug gewahlt hat.

AKTIVER SPIELER

Der aktive Spieler ist der Spieler, der gerade am Zug ist. Er trifft alle
notwendigen Entscheidungen beziglich der Kartenfédhigkeiten und Timing-
Konflikte, die wéhrend seines Zuges abgehandelt werden missen.

ALPHA

Hat eine Karte das Schliisselwort Alpha, kann sie nur gespielt werden, falls im
aktuellen Schritt deines Zugs noch keine andere Karte gespielt, verwendet
oder abgelegt worden ist.

ALS 0B SIE DEINE WARE / ALS OB DU SIE KONTROLLIEREN
WURDEST

Falls ein Karteneffekt dich anweist, eine Karte zu verwenden, , als ob sie deine
ware” oder ,als ob du sie kontrollieren wiirdest”, fiihrt dies dazu, dass du die
Karte verwendest, auch wenn du sie nicht kontrollierst. Du erhaltst bei diesem
Prozess nicht die Kontrolle Uber die Karte, handelst sie aber ab, als ob du die
Karte kontrollieren wiirdest.

Sobald du eine Karte verwendest, ,als ob sie deine ware / als ob du sie
kontrollieren wiirdest”, die dich dazu anweist, als Teil des Effekts die Karte zu
opfern, wird die Karte geopfert, als wiirdest du sie kontrollieren.

ANDAUERNDE EFFEKTE

Manche Kartenféhigkeiten erzeugen Effekte oder Zusténde, die das Spiel fur
eine bestimmte Zeitdauer beeinflusst (z.B. ,bis zum Beginn deines nachsten
Zuges" oder ,fir den Rest des Zuges"”). Diese Effekte werden andauernde
Effekte genannt.

Andauernde Effekte werden wie konstante Fahigkeiten behandelt, die fur die
Zeitdauer aktiv sind, die der Effekt angibt. Ein andauernder Effekt bleibt auch
bestehen, falls die Karte, die den Effekt erzeugt hat, das Spiel verlésst.

Falls ein andauernder Effekt Karten im Spiel beeinflusst, gilt das fiir alle
Karten im Spiel wahrend der bestimmten Zeitdauer, unabhéngig davon, ob
sie im Spiel waren, als der andauernde Effekt begonnen hat.

ANDERE MARKER

Manche Karten beziehen sich auf Marker, fiir die es im Spiel kein offizielles
Spielmaterial gibt. Diese Marker kdnnen durch beliebige andere verfligbare
Gegenstande (z.B. Miinzen, Papierschnipsel oder auch Poker-Chips)
reprasentiert werden. Diese Marker haben an sich keinen Spieleffekt, aber die
Karten, durch die sie erschaffen werden, beschreiben auch die Funktionsweise
der Marker.

LISTE DER MARKERARTEN
- Luntenmarker

- Ruhmesmarker

- Stérmarker

- Verderbensmarker

- Wachstumsmarker

ANGRIFF, ANGREIFER, ANGREIFEN
Siehe ,Kampf” auf Seite 11.

ANOMALIE

Dieses Symbol bedeutet, dass eine Karte eine Anomalie ist.
Eine Anomalie ist eine extrem seltene Kartenvariante, die eine
Vorschau auf ein mégliches zukinftiges KeyForge-Set darstellt.
Eine Anomalie kann in jeder Fraktion vorkommen. Sie gilt in
allen Belangen als Karte dieser Fraktion.

ANSTURM (X)

Sobald eine Kreatur mit dem Schlisselwort Ansturm (X) angreift, fligt sie der
bekampften Kreatur X Schaden zu, bevor der Kampf abgehandelt wird. (Der
aktive Spieler entscheidet, ob dies vor oder nach anderen , Vor dem Kampf*-
Effekten und Schliisselwértern geschieht.) Falls dieser Schaden die andere
Kreatur zerstért, findet der Rest des Kampfes nicht statt.

Falls eine Kreatur mit dem Schlisselwort Ansturm (X) eine weiteres Mal des
Schlisselwortes Ansturm (X) erhalt, werden die beiden X-Werte addiert.

ARCHIV

Das Archiv eines Spielers ist ein verdeckter Spielbereich vor seiner
Avatarkarte. Kartenféhigkeiten sind die einzige Mdglichkeit, die es dem
Spieler erlauben, Karten ins Archiv zu legen. Nachdem ein Spieler in Schritt 2
seines Zuges seine aktive Fraktion gewahlt hat, darf er alle Karten aus seinem
Archiv nehmen und seiner Hand hinzufigen.

Karten, die im Archiv eines Spielers liegen, sind nicht im Spiel.

Das eigene Archiv darf jederzeit angesehen werden. Ein Spieler darf sich das
Archiv des Gegners nicht ansehen.

Falls eine Fahigkeit einen Spieler anweist, eine Karte zu archivieren,
ohne anzugeben, woher die archivierte Karte stammt, kommt die archivierte
Karte von der Hand des Spielers.

,AUF DIESE WEISE"

Bezieht sich eine Fahigkeit auf einen Effekt, der ,auf diese Weise" geschehen
ist, ist damit ein Effekt gemeint, der im Zuge derselben Abhandlung dieser
Fahigkeit eingetreten ist.

BEFREUNDET

Bezieht sich eine Kartenfahigkeit auf ein , befreundetes” Spielelement, ist
damit ein Element gemeint, das sich aktuell unter der Kontrolle desselben
Spielers befindet.

BENACHBART

Bezieht sich eine Kreaturenkarte auf ein Spielelement, das sich ,benachbart”
zu jener Kreatur befindet oder ,benachbart” zu jener Kreatur gespielt wird,
bezieht sie sich auf eine Karte, die sich in der Position direkt links oder rechts
neben jener Kreatur befindet oder die in die Position direkt links oder rechts
neben jener Kreatur gespielt wird.

Siehe auch: Nachbar



BESCHUTZEN, BESCHUTZT

Sobald eine Kreatur beschitzt wird, legt man einen Beschitzt-Marker auf sie.
Sobald eine Kreatur mit einem Beschiitzt-Marker auf sich beschadigt werden
oder das Spiel verlassen wiirde, werden stattdessen alle Beschiitzt-Marker
von ihr abgelegt. (Hinweis: Dies verhindert, dass die Kreatur zum Zerstéren
markiert werden kann.)

Solange eine Kreatur einen Beschitzt-Marker auf sich hat, kann sie nicht
erneut beschitzt werden.

BETAUBEN, BETAUBT-STATUSKARTE, BETAUBT-MARKER

Sobald eine Kreatur betdubt wird, legt man eine Betdubt-Statuskarte auf
sie. Solange eine Kreatur betaubt ist, kann sie weder kdmpfen, ernten noch
.Aktion:"- oder ,Universell:"-Fahigkeiten verwenden.

Eine betdubte spielbereite Kreatur der aktiven Fraktion kann verwendet
werden, indem sie erschopft wird, um ihre Betdubt-Statuskarte zu entfernen.

Falls ein Karteneffekt dazu flihren wiirde, dass eine betdubte Kreatur kampft,
erntet oder eine , Aktion:”- oder ,Universell:"-Féhigkeiten verwendet,

wird diese Kreatur stattdessen erschépft und die Betdubt-Statuskarte von

ihr entfernt.

Konstante Fahigkeiten und Fahigkeiten, die nicht voraussetzen, dass die
Kreatur kdmpft, erntet oder verwendet wird, bleiben aktiv.

Wird eine betdubte Kreatur angegriffen, fligt sie wahrend des Kampfes der
angreifenden Kreatur trotzdem Schaden zu.

Solange eine Kreatur betaubt ist, kann sie keine weitere Betdubt-Statuskarte
erhalten. Falls ein Effekt versucht, eine betdubte Kreatur zu betauben,
betaubt dieser Effekt die bereits betdubte Kreatur nicht.

Eine Betdubt-Statuskarte ist wie ein Betdubt-Marker zu behandeln
und umgekehrt.

BEZAHLEN

Falls ein Spieler seinem Gegner £mber bezahlen muss, wird das Amber
aus dem Vorrat des bezahlenden Spielers entfernt und dem Vorrat des
Gegners hinzugefiigt.

DURFEN

Verwendet eine Fahigkeit eine Form von ,duirfen”, ist der Text nach dem
,dirfen” optional. Falls man sich fir das Abhandeln einer ,Dirfen”-Fahigkeit
entscheidet, muss man sie so weit wie moglich abhandeln.

EBBE UND FLUT

Ebbe und Flut ist eine Spielmechanik aus einer méglichen zukiinftigen
Erweiterung. Zu Beginn einer Partie herrscht weder Ebbe noch Flut.
Zukinftige Kartenfahigkeiten kénnen dies andern. Derzeit gibt es aber noch
keine Fahigkeit, die eine solche Fahigkeit hat.

ENDE DES ZUGES

.Ende des Zuges"-Effekte werden abgehandelt, sobald der Zug eines
Spielers vorbei ist — also nach Schritt 5 ,Karten ziehen”.

ERBEUTEN

Erbeutetes £Amber wird aus dem A£mber-Vorrat des Gegners genommen
und auf eine Kreatur unter der Kontrolle des Spielers gelegt, der es erbeutet
hat. Erbeutetes £mbeR DARF Nicht ausgegeben werden.

Sobald eine Kreatur, die £mber auf sich hat, das Spiel verlasst,
wird das £mber in den £mber-Vorrat des Gegners gelegt.

Sofern nichts anderes angegeben ist, wird erbeutetes £mber auf
die Kreatur gelegt, die es erbeutet hat.
Erheben

Sobald ein Effekt anweist, eine Kreatur zu ,,erheben”, wird 1 Z£mber aus der
allgemeinen Reserve auf die Kreatur gelegt.

Hinweis: Sobald eine Kreatur, die £mber auf sich hat, das Spiel verldsst, wird
das Z£mber in den £mber-Vorrat des Gegners gelegt.

ERNTEN

Sobald ein Spieler eine Kreatur zum Ernten verwendet, erschopft er die
Kreatur und erhalt 1 £mber in seinen £mber-Vorrat. Dann werden alle
.Ernte:"-Fahigkeiten der Kreatur abgehandelt.

ERSATZEFFEKTE

Manche Fahigkeiten ersetzen vollstandig die Abhandlung eines anderen
Effekts oder Spielschritts. Diese Fahigkeiten werden , Ersatzeffekte” genannt
und kénnen daran erkannt werden, dass sie die Begriffe ,stattdessen” oder
(an)statt” verwenden. Ein Ersatzeffekt gibt an, welchen Teil eines Effekts
oder Spielschritts er ersetzt. Sobald dieser Effekt (oder Teil eines Effekts) oder
Spielschritt stattfinden wiirde, findet er nicht statt und der Ersatzeffekt tritt an
seine Stelle.

Falls ein Ersatzeffekt dazu fiihrt, das etwas, das zerstort werden musste, nicht
zerstért wird, wird die Zerstort-Markierung davon entfernt. Der Ersatzeffekt
bleibt als andauernder Effekt, bis alle ,Zerstért:”-Fahigkeiten ausgeldst
worden sind, und ist erst dann komplett abgehandelt, wenn die Karte auf den
Ablagestapel gelegt werden wiirde.

Falls der Ersatzeffekt keinen Effekt angibt, bezieht er sich auf einen anderen
Teil desselben Effekts, von dem der Ersatzeffekt ein Teil ist.

Beispiel: Andreas spielt ein Dimensionsportal (RJA 108) und erntet dann mit
einer Kreatur. Normalerweise wiirde Andreas durch das Ernten mit seiner
Kreatur 1 £mber erhalten. Das Dimensionsportal hat aber einen Ersatzeffekt
erzeugt, der das Erhalten von £mber durch Ernten mit dem Stehlen von
Amber ersetzt. Deshalb stiehlt Andreas stattdessen 1 £mber.

Beispiel: Kathi hat Feldherr Remiel (RAA 241), an den ein Armageddon-
Mantel (RAA 263) angelegt ist. Ihr Gegner spielt eine Pforte nach Dis

(RJA 059), wodurch jede Kreatur im Spiel zerstért wird. Der Zerstért-Effekt,
den der Armageddon-Mantel Feldherr Remiel gewéhrt, ist ein Ersatzeffekt,
der das Zerstéren dieser Kreatur durch die Komplettheilung von Feldherr
Remiel und die Zerstérung des Armageddon-Mantels ersetzt. Das fiihrt
dazu, dass die Zerstért-Markierung von Feldherr Remiel entfernt und dem
Armageddon-Mantel gegeben wird.

Beispiel: Janine spielt Ronnie Uhrich (ZdA 276é), wéhrend ihr Gegner 7 Amber
hat. Normalerweise wiirde der Spielen-Effekt von Ronnie Uhrich 1 £mber von
Janines Gegner stehlen. Da dieser aber 7 £mber hat, kommt der Ersatzeffekt
zum Tragen und ersetzt stattdessen das Stehlen von 1 £Amber mit dem
Stehlen von 2 £Amber.

EXPLOSION

Sobald eine Féhigkeit einer Kreatur Schaden mit , Explosion” zufligt,
wird jedem Nachbarn der Kreatur der Explosionsschaden zugefligt.

FAHIGKEIT, KARTENFAHIGKEIT

Eine Fahigkeit ist der besondere Text einer Karte, der sich auf das
Spielgeschehen auswirkt.

Sofern sich eine Fahigkeit nicht ausdriicklich auf einen Nicht-im-Spiel-Bereich
(wie die Hand, das Deck, das Archiv oder den Ablagestapel) bezieht, kann
sie nur mit Karten interagieren, die im Spiel sind. Féhigkeiten, die mit einer
Karte interagieren, nachdem sie zerstort worden ist, kdnnen mit jener Karte
interagieren, solange sie sich im Ablagestapel befindet.

Fahigkeiten auf einer Kreatur, einem Artefakt oder einer Aufwertung sind nur
dann aktiv (und kénnen nur dann ausgel&st werden), solange sich jene Karte
im Spiel befindet, es sein denn, die Fahigkeit gibt ausdriicklich an, dass sie
von einem Nicht-im-Spiel-Bereich verwendet werden kann.

»FALLS DU DAS TUST” UND ,,Um zU"

Falls eine Fahigkeit die Formulierung ,falls du das tust” oder ,,um zu”
enthalt, muss der Spieler, auf den sich die Fahigkeit bezieht, den Text vor
dieser Formulierung vollstandig und erfolgreich abgehandelt haben, bevor
er den Text hinter der Formulierung abhandeln oder durchfihren kann.
Anders ausgedriickt: Falls der erste Teil der Fahigkeit nicht vollstandig und
erfolgreich abgehandelt wird, kann der zweite Teil nicht abgehandelt oder
durchgefiihrt werden.

FEINDLICH

Bezieht sich eine Kartenfahigkeit auf ein , feindliches” Spielelement,
ist damit ein Element gemeint, das sich aktuell unter der Kontrolle des
Gegners befindet.

FLANKE

Die Kreaturen am linken und rechten Ende der Schlachtreihe eines Spielers
befinden sich an den Flanken der Schlachtreihe. Eine Kreatur in dieser
Position wird auch als Flankenkreatur bezeichnet. Immer wenn eine Kreatur
ins Spiel kommt oder die Kontrolle wechselt, wahlt der aktive Spieler, an
welche Flanke der Schlachtreihe ihres kontrollierenden

Spielers sie gelegt wird.



Falls eine Schlachtreihe nur eine Kreatur enthalt, befindet sich diese
Kreatur sowohl an der linken als auch an der rechten Flanke und wird als
Flankenkreatur behandelt.

FRAKTIONSFREMD

Eine fraktionsfremde Karte ist eine Karte, die nicht zur aktiven Fraktion gehért.

FRAKTIONSWAHL

In jedem Zug muss ein Spieler 1 der 3 Fraktionen auf seiner Avatarkarte
wéhlen (falls méglich). Manche Kartenfahigkeiten kénnen die Fraktionswahl
des Spielers einschranken.

Hat ein Spieler die Kontrolle liber eine Karte Gbernommen, die nicht zu 1
seiner 3 Fraktionen gehdrt, wird die Fraktion dieser Karte ebenfalls wahlbar,
solange er die Kontrolle lber die Karte behlt.

Gibt es keine Fraktion, die regelkonform gewahlt werden konnte, muss der
Zug ohne aktive Fraktion gespielt werden.

Falls ein Spieler 2 (oder mehr) Anweisungen hat, die besagen, dass er etwas
.wahlen muss”, darf er eine dieser Optionen wéhlen.

,FUR JEDEN“, ,FUR JEDE", ,FUR JEDES"

Manche Fahigkeiten haben einen Effekt, der den Begriff ,fir jeden”, ,fir
jede” oder ,fur jedes” verwendet, um den Umfang des Effekts zu bestimmen.
Sofern nichts anderes angegeben ist, darf ein Spieler jeweils eine andere
Karte fir jede Instanz eines solchen Effekts wahlen, die davon betroffen wird.

Beispiel: Der Text von Scherbe des Schmerzes (ZdA 104) lautet: , Aktion:
Flge einer feindlichen Kreatur fir jede befreundete Scherbe 1 Schaden zu.”
Dieser Schaden darf auf mehrere Kreaturen aufgeteilt werden.

Manche Féhigkeiten geben an, dass , eine Kreatur gewéhlt” werden muss.
Dann wird bei jener Kreatur ein Effekt angewandt, der den Begriff ,flr jeden”,
Jfur jede” oder ,fir jedes” verwendet. Solche Fahigkeiten betreffen nur eine
einzige Kreatur.

Beispiel: Der Text von Strahlenpistole vom Mars (RdA 211) lautet: , Diese
Kreatur erhélt: ,[Ernte: Wéhle eine Kreatur. Flige jener Kreatur 1 Schaden
fiir jede Mars-Kreatur im Spiel zu."” Dieser Schaden muss ausschlieBlich der
gewéhlten Kreatur zugefligt werden und kann nicht auf mehrere Kreaturen
aufgeteilt werden.

GEFAHRLICH (X)

Sobald eine Kreatur mit dem Schlisselwort Geféhrlich (X) angegriffen

wird, flgt sie der angegriffenen Kreatur X Schaden zu, bevor der Angriff
abgehandelt wird. (Der aktive Spieler entscheidet, ob dies vor oder nach
anderen ,Vor dem Kampf:“-Effekten und Schliisselwértern geschieht.) Falls
dieser Schaden die andere Kreatur zerstért, findet der Rest des Kampfes
nicht statt.

Falls eine Kreatur mit dem Schlisselwort Geféhrlich (X) ein weiteres Mal das
Schlisselwort Gefahrlich (X) erhalt, werden die beiden X-Werte addiert.

GEGNERISCH

Ist eine Kreatur in einen Kampf verwickelt (entweder weil sie zum Kémpfen
verwendet worden ist oder weil sie von einer anderen Kreatur angegriffen
worden ist), betrachtet sie die jeweils andere Kreatur im Kampf als
gegnerische Kreatur.

GIFT

Jeder Schaden, den eine Kreatur mit dem Schliisselwort Gift wahrend
eines Kampfes durch ihre Stérke zufligt, zerstort die beschadigte Kreatur.
Dies passiert, sobald der Schaden erfolgreich auf die gegnerische Kreatur
gelegt wird.

Gift hat keine Wirkung, falls der gesamte Schaden durch Ristung oder durch
eine andere Fahigkeit verhindert wird — Gift wird nur dann abgehandelt,
sobald mindestens 1 Schaden erfolgreich zugefiigt wird.

Gift bezieht sich nur auf den Schaden, der durch die Starke der Kreatur
zugefligt wird, nicht auf Schaden, der durch Schliisselwérter oder andere
Kartenfahigkeiten zugeflgt wird.

HEILEN

Falls eine Kreatur durch einen Karteneffekt ,,geheilt” wird, entfernt man die
entsprechende Menge an Schaden von der Kreatur.

Falls eine Kreatur durch einen Karteneffekt ,komplett geheilt” wird, entfernt
man samtlichen Schaden von der Kreatur.

Jede Kreatur kann gewahlt werden, um durch einen Karteneffekt geheilt

zu werden, auch wenn sie keine Schadensmarker auf sich hat. Falls jedoch
keine Schadensmarker von der Kreatur entfernt werden, gilt sie in Bezug auf
Karteneffekte, die sich auf die Heilung beziehen, nicht als , geheilt”.

HEIMGESUCHT

Falls ein Spieler 10 oder mehr Karten in seinem Ablagestapel hat, wird er
heimgesucht. Dies hat an sich keinen Spieleffekt. Andere Kartenféhigkeiten
kénnen aber Bezug darauf nehmen.

KAMPF

Sobald man eine Kreatur zum Kédmpfen verwendet, erschdpft man die Kreatur
und wahlt eine Kreatur des Gegners. Beide Kreaturen fligen der jeweils
gegnerischen Kreatur Schaden in Héhe ihres Starkewertes zu. Beide Kreaturen
.kdmpfen” oder sind ,im Kampf verwickelt”, was Karteneffekte betrifft.

Die zum K&mpfen verwendete Kreatur gilt als , angreifende Kreatur” und kann
wahrend des Kampfes auch als ,Angreifer” bezeichnet werden.

Falls der Angreifer nicht zerstort wird, werden anschlieBend alle ,Kampf:"-
Fahigkeiten der angreifenden Kreatur abgehandelt. Hat eine der am Kampf
beteiligten Kreaturen eine konstante Fahigkeit, die sich auf das Ende

des Kampfes bezieht (z. B.: ,Nachdem eine feindliche Kreatur im Kampf
gegen diese Kreatur zerstért worden ist ... "), muss die Kreatur den Kampf
Uberleben, um die Fahigkeit abhandeln zu kénnen. Nur der Angreifer kann
.Kampf:"-Fahigkeiten auslésen.

+KAMPFEN LASSEN"

Falls eine Féhigkeit einen Spieler anweist eine Kreatur ,kdmpfen zu lassen”
oder ,spielbereit zu machen und kédmpfen zu lassen”, so erhalt man durch
diese Fahigkeit die Erlaubnis, die entsprechende Kreatur zum Kémpfen zu
verwenden. Der Kampf wird gemé&f den Standardregeln gegen eine Kreatur
unter der Kontrolle des Gegners abgehandelt.

KANN NICHT VS. MUSS/DARF, KANN NICHT VS. , ERLAUBEN"-EFFEKT

Falls zwei Karteneffekte einen Spieler anweisen, dass er etwas ,nicht
tun kann” und dass er dasselbe tun ,,muss” oder , darf”, hat der ,, Kann
nicht”-Effekt Vorrang.

Beispiel: Anna kontrolliert einen Grubenfirst (RAA 093) mit dem Text:
»Solange Grubentfiirst im Spiel ist, musst du Dis als deine aktive Fraktion
wéhlen.” In ihrer ndchsten Runde spielt Annas Gegnerin Restringuntus
(RAA 094) mit dem Text: ,Spielen: Wahle eine Fraktion. Dein Gegner kann
jene Fraktion nicht als seine aktive Fraktion wéhlen, bis Restringuntus das
Spiel verlasst.” und wéhlt Dis durch seine Fahigkeit. In der ndchsten Runde
muss Anna Dis wiahlen und kann Dis nicht wahlen. Weil aber ,,Kann nicht”
Vorrang vor ,Muss” hat, kann sie Dis nicht wéhlen und muss stattdessen
eine ihrer anderen Fraktionen wahlen.

Falls zwei Karteneffekte einen Spieler gleichzeitig anweisen, dass er etwas nicht
tun kann und dass er etwas tun darf, hat der , Kann nicht”-Effekt Vorrang.

KETTE, KETTEN

Manche Kartenféhigkeiten flihren dazu, dass ein Spieler 1 oder mehrere
Ketten erhalt. Falls ein Spieler Ketten erhalt, erhdht er seinen Kettenanzeiger
um die entsprechende Anzahl.

Falls ein Spieler beim Aufziehen von Handkarten mindestens 1 Kette hat und
aufgrund der Anzahl seiner verbleibenden Handkarten neue Karten ziehen
wirde, zieht er gemaB folgender Tabelle auf weniger Karten auf. Dann
sprengt er 1 Kette, indem er seinen Kettenanzeiger um 1 reduziert.

1-6 Ketten: Der Spieler zieht auf 1 Karte weniger auf.

7-12 Ketten: Der Spieler zieht auf 2 Karten weniger auf.

13-18 Ketten: Der Spieler zieht auf 3 Karten weniger auf.

19-24 Ketten: Der Spieler zieht auf 4 Karten weniger auf.

Falls ein Deck wéahrend des Ziehens der Starthand beim Aufbau Ketten

hat, werden die Ketten auch fir die Starthand angewendet, als ob man in
Schritt 5 die Hand nachflllen wiirde. Dafiir wird nach den Standardregeln eine
Kette gesprengt.

Siehe ,Ketten” auf Seite 8.



KONTROLLE

Ein Spieler besitzt alle Karten, die zu Spielbeginn in seinem Deck sind.
Sobald eine Karte gespielt wird, kommt sie unter der Kontrolle des aktiven
Spielers ins Spiel.

Es ist méglich, die Kontrolle lber eine Karte des Gegners zu ibernehmen.
Wenn das passiert, wird die Karte in den Spielbereich ihres neuen
kontrollierenden Spielers gelegt. Falls es sich um eine Kreatur handelt,
wird sie an eine Flanke der Schlachtreihe ihres neuen kontrollierenden
Spielers gelegt. Falls mehrere Effekte, welche die Kontrolle tber eine
Karte ibernehmen, auf dieselbe Karte verwendet werden, hat der jingste
Effekt Vorrang.

Ubernimmt ein Spieler die Kontrolle liber eine Karte, die nicht zu einer
Fraktion seines Decks gehért, kann er in Schritt 2 seines Zuges auch die
Fraktion der Gbernommenen Karte als aktive Fraktion wahlen.

Falls eine libernommene Karte aus irgendeinem Grund das Spiel verldsst, wird
sie in den entsprechenden Nicht-im-Spiel-Bereich ihres Besitzers verschoben.

Falls eine Fahigkeit sich auf Karten bezieht, die ein Spieler im Spiel ,hat”,
dann bezieht sie sich auf Karten, die der Spieler kontrolliert.

KOSTEN, AKTUELLE KDSTEN

Die Standardkosten fiir das Schmieden eines Schlussels sind 6 £mber.
Kartenfahigkeiten kénnen diese Kosten modifizieren. Die modifizierten
Kosten werden als aktuelle Kosten bezeichnet.

LEGALCY

Dieses Symbol bedeutet, dass eine Karte eine Legacy-Karte ist.
Eine Legacy-Karte ist eine seltene Kartenvariante, die aus einem
vorherigen KeyForge-Set stammt. Sie gilt in allen Belangen als )
Teil des Decks und ist auch auf Turnieren spielbar.

MERKMALE

Merkmale sind beschreibende Attribute (wie ,Ritter” oder ,Gespenst”),
auf die andere Karten Bezug nehmen kénnen. Sie stehen am oberen Rand
des Textfeldes einer Karte.

Merkmale haben an sich keinen Spieleffekt, allerdings gibt es
Kartenfahigkeiten, die Bezug auf sie nehmen.

MAVERICK

Dieses Symbol bedeutet, dass eine Karte ein Maverick ist.

Ein Maverick ist eine extrem seltene Kartenvariante, die ihre
normale Fraktion verlassen und sich einer anderen Fraktion
angeschlossen hat. Sie gilt in allen Belangen als Karte der Fraktion,
die auf der Karte aufgedruckt ist.

MULLIGAN

Wahrend des Spielaufbaus hat jeder Spieler (beginnend mit dem Startspieler)
genau 1 Gelegenheit, einen Mulligan zu nehmen. Dazu mischt er die
Starthand in sein Deck zurlick und zieht eine neue Starthand, die aus 1 Karte
weniger besteht.

Nach dem Auswechseln muss die neue Starthand behalten werden.

Falls ein Spieler ein Deck verwendet, welches das Spiel mit Ketten beginnt,
und er einen Mulligan nimmt, wird durch den Mulligan keine Kette gesprengt,
sondern er zieht gemal den normalen Mulligan-Regeln eine Karte weniger
als zuvor.

NACHBAR

Die Kreaturen, die direkt links und rechts neben einer Kreatur in der
Schlachtreihe eines Spielers liegen, sind die Nachbarn dieser Kreatur.

OBEN GENANNT, WIEDERHOLE DEN OBEN GENANNTEN EFFEKT

Falls ein Kartentext den Spielern die Anweisung gibt, einen oben genannten
Effekt zu wiederholen, wird der gesamte Effekt bis zu der Wiederholungs-
anweisung noch einmal abgehandelt.

Anm.: Das Wiederholen eines Effekts ist nicht von der Sechser-Regel
(siehe Seite 7) betroffen, da die Sechser-Regel nur beim Spielen oder Ver-
wenden von Karten gilt und nicht beim mehrmaligen Auslésen ihrer Effekte.

OMEGA

Nachdem eine Karte mit dem Schliisselwort Omega gespielt worden

ist, endet der aktuelle Spielschritt. Der aktive Spieler darf bis zum Ende

des Schritts keine weiteren Karten spielen, verwenden und ablegen. Alle
ausstehenden Effekte und Ausléser werden abgehandelt. Dann geht das Spiel
im néchsten Schritt weiter.

OPFERN

Sobald ein Spieler dazu angewiesen wird, eine Karte zu opfern, muss er die
Karte aus dem Spiel abgelegen.

Geopferte Karten gelten als zerstért, d. h. ihre ,Zerstért:"-Fahigkeiten
werden abgehandelt.

Spieler kénnen Karten nicht opfern, die sie selbst nicht kontrollieren.

ROSTUNG

Manche Kreaturen haben einen Ristungswert rechts neben ihrem Kartentitel.
Ristung verhindert in jedem Zug Schaden in Hhe des Ristungswertes, den
die Kreatur erleiden wiirde. Rustung verhindert Schaden, bevor er zugeflgt
wird. Beispiel: Einer Kreatur mit 2 Riistung wird 1 Schaden zugefligt. Der
Schaden wird von der Ristung verhindert und die Kreatur behalt fur den Rest
des Zuges noch 1 Riistung Ubrig, die Schaden verhindern kann. Spater in
diesem Zug werden der Kreatur 3 Schaden zugefiigt. 1 Schaden wird von der
Ristung verhindert, die restlichen 2 Schaden werden der Kreatur zugefiigt.

Falls eine Kreatur Ristung erhélt, handelt es sich um einen zusétzlichen Bonus,
der auf ihren aufgedruckten Ristungswert addiert wird.

Falls eine Kreatur wahrend eines Zuges Rustung erhalt, verhindert diese
Ristung keinen Schaden, der ihr zu einem friiheren Zeitpunkt in diesem Zug
zugefligt worden ist. Falls eine Kreatur wéhrend eines Zuges Ristung verliert,
wird ihr riickwirkend kein Schaden zugefiigt, der durch die Ristung bereits
verhindert worden ist.

Wenn eine Kreatur irgendeine Menge an Ristung verliert, verliert sie zuerst
Rustung, die verwendet worden ist, um Schaden in diesem Zug zu verhindermn,
bevor sie Ristung verliert, die noch nicht verwendet worden ist, um Schaden in
diesem Zug zu verhindern.

Das Symbol ,~" im Ristungsfeld bedeutet, dass eine Kreatur keine Ristung
hat. Eine solche Kreatur kann trotzdem durch Karteneffekte Ristung erhalten.

SCHADEN

Schadensmarker, die auf einer Kreatur liegen, zeigen an, wie viel Schaden
diese Kreatur bereits erlitten hat. Falls eine Kreatur mindestens so viel
Schaden hat, wie sie Starke hat, wird die Kreatur zerstort. Der Schaden einer
Kreatur reduziert nicht ihre Stérke. Falls mehrere Kreaturen durch denselben
Effekt Schaden erleiden, wird der Schaden gleichzeitig zugeflgt.

Mehr zum Thema Schaden und Kampf auf Seite 7.

SCHARMUTZEL

Sobald eine Kreatur mit dem Schliisselwort Scharmiitzel zum Kampfen
verwendet wird, nimmt sie keinen Schaden durch die gegnerische Kreatur,
sobald durch den Kampf Schaden zugefiigt wird.

Dies bezieht sich nur auf Schaden, der Gber die Starke der gegnerischen
Kreatur zugefigt wiirde, nicht auf Schaden, der durch Schliisselwérter oder
andere Kartenfahigkeiten entsteht.

SCHLACHTREIHE

Die Schlachtreihe ist die geordnete Reihe von Kreaturen, die ein Spieler im
Spiel hat und kontrolliert. Siehe ,Kreaturen” auf Seite 6.

SCHLOSSEL

Der Spieler, der als Erster alle drei Schliissel geschmiedet hat, gewinnt sofort
das Spiel.

Jeder Spieler hat je einen Schlissel der folgenden Farben: rot, blau und gelb.
Manche Kartenfahigkeiten nehmen Bezug auf die Farbe der Schlissel eines
Spielers, zusatzlich dazu, ob sie geschmiedet oder ungeschmiedet sind.

Mehr zum Schmieden von Schlisseln auf Seite 4.

SCHMIEDEN

Mehr zum Schmieden von Schlisseln auf Seite 4.



SCHWACHSTE KREATUR

Die ,schwéchste” Kreatur ist die Kreatur mit dem niedrigsten Starkewert im
Spiel. Falls dies auf mehrere Kreaturen zutrifft, gilt jede von ihnen als ,die
schwéchste”.

Falls eine Fahigkeit die Auswahl einer einzelnen schwéchsten Kreatur verlangt,
wahlt bei Gleichstand der aktive Spieler 1 der schwéchsten Kreaturen aus.

Gruppe von ,schwéchsten Kreaturen”

Falls sich ein Karteneffekt auf eine Gruppe von ,die X schwachsten”
Kreaturen bezieht, bezieht er sich auf eine Anzahl Kreaturen im Spiel

mit derselben oder einer geringeren Stérke als jede Kreatur, die nicht

zu dieser Gruppe gehort. Falls es nicht genligend Kreaturen mit der
geringsten Starke gibt, um die Gruppe zu bilden, kann eine Kreatur mit der
nachsthoheren Stérke Teil der Gruppe werden. Dies gilt so lange, bis die
Gruppe voll ist oder keine weiteren Kreaturen mehr vorhanden sind. Falls
mehrere Kreaturen mit der gleichen Starke der Gruppe beitreten kénnten,
es aber nicht genug Platz fiir alle diese Kreaturen in der Gruppe gibt, wahlt
der aktive Spieler, welche dieser Kreaturen Teil der Gruppe werden.

SCHWER ZU FASSEN

Wenn eine Kreatur mit dem Schlusselwort Schwer zu fassen zum ersten Mal in
jedem Zug angegriffen wird, wird ihr in diesem Kampf kein Schaden zugefiigt
und sie fugt dem Angreifer keinen Schaden zu.

Schwer zu fassen verhindert nur Schaden, der durch die Starke der Kreaturen
zugefligt wiirde; Schaden, der durch Schlisselwérter oder andere Fahigkeiten
entsteht, wird trotzdem zugefiigt.

SELBSTBEZUGLICHER TEXT

Bezieht sich die Fahigkeit einer Karte auf ihren eigenen Titel, ist damit nur die
Karte selbst und keine andere Kopie dieser Karte gemeint.

SELTENHEIT

Die Seltenheit einer Karte (gew&hnlich, ungewdhnlich, selten oder Spezial)
wird durch ein Symbol am unteren Kartenrand, neben der Sammler-ID
angegeben. Der Deckbau-Algorithmus verwendet die Seltenheit, um
festzulegen, wie haufig eine Karte in Decks erscheinen wird. Spezial-Karten
werden nach anderen Gesichtspunkten verteilt und richten sich nicht nach

den normalen Seltenheitsregeln des Spiels.
(O Gewshnlich  S.¢ Selten

<> Ungewdhnlich @ Spezial

SPIELEN

Die ,Spielen:"-Fahigkeit einer Karte tritt immer dann ein, sobald die Karte
gespielt wird. Bei Kreaturen, Artefakten und Aufwertungen wird die Fahigkeit,
unmittelbar nachdem die Karte ins Spiel gekommen ist, abgehandelt. Bei
Aktionskarten wird zuerst die Fahigkeit abgehandelt, dann wird die Karte
sofort auf den Ablagestapel ihres Besitzers gelegt.

Falls eine Karte durch eine Fahigkeit aus einer anderen Quelle als der Hand
.gespielt” wird, werden die , Spielen:"-Fahigkeiten der Karte trotzdem
abgehandelt. ,Spielen:”-F3higkeiten werden nicht abgehandelt, falls die
Karte durch eine Fahigkeit ,ins Spiel gebracht” wird.

SPIELZUG, ZUG

Ein Spielzug besteht aus finf Schritten, die von einem Spieler der Reihe nach
durchgefiihrt werden. Sie lauten wie folgt:

1 Schlissel schmieden.
Fraktion wahlen.
Karten der gewéhlten Fraktion spielen, ablegen und verwenden.

Karten spielbereit machen.

a b WO N

Karten ziehen.

SPOTT

Hat eine Kreatur das Schliisselwort Spott, kénnen ihre Nachbarn (sofern sie
das Schlusselwort Spott nicht haben) von feindlichen Kreaturen, die zum
Kampfen verwendet werden, nicht angegriffen werden.

In der Schlachtreihe werden Kreaturen mit Spott leicht nach vorn geschoben,
um den Gegner auf ihre Anwesenheit aufmerksam zu machen.

Streiter Anaphiel (Mitte) hat das Schliisselwort
Spott und wird in der Schlachreihe leicht nach
vorn geschoben.

STARKSTE KREATUR

Die ,stérkste” Kreatur ist die Kreatur mit dem héchsten Starkewert im Spiel.
Falls dies auf mehrere Kreaturen zutrifft, gilt jede von ihnen als ,die stérkste”.

Falls eine Fahigkeit die Auswahl einer einzelnen starksten Kreatur verlangt,
wahlt bei Gleichstand der aktive Spieler 1 der stérksten Kreaturen aus.

Gruppen von ,stérksten Kreaturen”

Falls sich ein Karteneffekt auf eine Gruppe von ,die X starksten” Kreaturen
bezieht, bezieht er sich auf eine Anzahl Kreaturen im Spiel mit derselben
oder einer hdheren Stérke als jede Kreatur, die nicht zu dieser Gruppe
gehért. Falls es nicht gentigend Kreaturen mit der héchsten Starke gibt, um
die Gruppe zu bilden, kann eine Kreatur mit der ndchstniedrigeren Starke
Teil der Gruppe werden. Dies gilt so lange, bis die Gruppe voll ist oder
keine weiteren Kreaturen mehr vorhanden sind. Falls mehrere Kreaturen
mit der gleichen Stérke der Gruppe beitreten kénnten, es aber nicht genug
Platz firr alle diese Kreaturen in der Gruppe gibt, wahlt der aktive Spieler,
welche dieser Kreaturen Teil der Gruppe werden.

Beispiel: Kai spielt die Aktionskarte Drei Tode (RAA 071) mit dem Text:

. Spielen: Zerstére die 3 starksten Kreaturen.” Im Spiel gibt es eine Kreatur
mit Starke 8, eine Kreatur mit Starke 7 und zwei Kreaturen mit Starke 5.

Kai muss 3 Kreaturen auswéhlen, um die Gruppe zu bilden, und muss als
Erstes die Kreatur mit der Stérke 8 fiir die Gruppe wahlen. Es gibt keine
weiteren Kreaturen mit dieser Starke im Spiel. Um die Gruppe zu fiillen,
wird die Kreatur mit der néchstniedrigeren Starke ausgewéhlt, die Kreatur
mit Starke 7. Nach der Auswahl dieser Kreatur gibt es keine weitere Kreatur
mit der Stérke 7 im Spiel, also muss eine Kreatur mit der ndchstniedrigeren
Starke ausgewahlt werden. Kai muss also 1 der Kreaturen mit Starke 5
wiéhlen, um die Gruppe zu vervollstandigen.

STATIONIEREN

Eine Kreatur mit dem Schliisselwort Stationieren muss nicht an die Flanke
der Schlachtreihe des Spielers, der die Kreatur kontrolliert, gespielt werden.
Sobald sie gespielt wird, kann sie stattdessen an eine beliebige Stelle in die
Schlachtreihe des sie kontrollierenden Spielers gelegt werden, auch zwischen
zwei andere Kreaturen.

STEHLEN

Sobald durch eine Féhigkeit £mber gestohlen werden, entfernt man die
gestohlenen £mber aus dem £mber-Vorrat des Gegners und fugt sie dem
Amber-Vorrat des Spielers, der die Stehlen-Fahigkeit abhandelt, hinzu.

Stiehlt eine Fahigkeit mehr £mber, als der bestohlene Spieler in seinem
Vorrat hat, wird nur die vorhandene Menge gestohlen.

SUCHEN

Sobald ein Spieler in einem Spielbereich (z.B. einem Deck) nach etwas sucht,
sieht er sich alle Karten im entsprechenden Bereich an, ohne sie seinem
Gegner zu zeigen. Man darf sich auch dafir entscheiden, das gesuchte
Objekt nicht zu finden.

Falls ein gesamtes Deck durchsucht wird, muss das Deck nach Abschluss der
Suche grindlich gemischt werden.

Falls ein Ablagestapel durchsucht wird, bleibt die Reihenfolge
der Karten unveréndert.



TAUSCHEN

Wenn zwei Spielelemente getauscht werden, wechseln sie die
Platze miteinander.

Werden zwei Kreaturen getauscht, wechseln sie die Position. Das heif3t,
dass jede Kreatur den Schlachtreihenplatz der anderen ibernimmt. Zwei
Kreaturen, die getauscht werden sollen, miissen stets vom selben Spieler
kontrolliert werden.

Werden Karten aus zwei bestimmten Spielbereichen getauscht (z. B.
eine Karte im Spiel mit einer Karte auf der Hand), wechseln die Karten
den Spielbereich.

TRANSPLANTIEREN

Falls eine Kartenfahigkeit einen Spieler dazu anweist, eine Karte auf eine
andere Karte zu transplantieren, wird die transplantierte Karte aufgedeckt
unter die andere Karte gelegt. Die transplantierte Karte gilt nicht als im Spiel
befindlich. Falls eine Karte, auf welche eine Karte transplantiert ist, das Spiel
verlasst, wird die darauf transplantierte Karte auf den Ablagestapel ihres
Besitzes gelegt.

UNGESCHMIEDET MACHEN

Wird ein bereits geschmiedeter Schlissel ,,ungeschmiedet gemacht”, dreht
man den Schlusselmarker wieder auf die ungeschmiedete Seite. Der Schlussel
zéhlt nicht mehr zur Siegbedingung seines kontrollierenden Spielers und muss
fir den Sieg erneut geschmiedet werden.

UNIVERSELL

Der aktive Spieler darf wéhrend seines Zuges alle von ihm kontrollierten
.Universell:"-Fahigkeiten auslésen, auch wenn die Karte mit der
.Universell:”-F&higkeit nicht zur aktiven Fraktion gehért. Sobald

ein Spieler eine Kreatur verwendet, um ihre ,Universell:"-Fahigkeit
auszul6sen, erschopft der Spieler die Kreatur und handelt dann die
+Universell:"-Fahigkeit ab.

UNVERWUNDBAR

Hat eine Kreatur das Schlisselwort Unverwundbar, kann ihr kein Schaden
zugefligt werden und sie kann nicht zerstort werden.

Eine Kreatur mit dem Schliisselwort Unverwundbar kann das Spiel aber auf
andere Weise verlassen (z. B. dadurch, dass sie verbannt, archiviert, auf die
Hand zurlickgeschickt oder in das Deck ihres Besitzers gemischt wird).

Da eine Kreatur mit dem Schlisselwort Unverwundbar nicht zerstoért werden
kann, bleibt sie im Spiel, auch wenn sie 0 Stérke hat.

VERBANNEN

Sobald eine Karte verbannt wird, entfernt man sie aus dem Spiel und legt
sie aufgedeckt unter die Avatarkarte ihres Besitzers. Verbannte Karten haben
keinerlei Auswirkung auf das Spielgeschehen.

VERLASST DAS SPIEL

Falls eine Karte im Spiel das Spiel verlasst (z.B. wenn sie auf die Hand oder
ins Deck zuriickgeschickt, zerstért, abgelegt, archiviert oder verbannt wird),
werden alle Nicht-£mbermarker und Statuskarten auf der Karte entfernt, alle
ihre Aufwertungen abgelegt und alle andauernden Effekte, die sich auf die
Karte auswirken, enden.

Sobald eine Karte von einem Spielbereich in einen Nicht-im-Spiel-Bereich
verschoben wird, in der die Identitat der Karten vor dem Gegner verborgen
ist (z.B. die Hand, das Deck oder das Archiv eines Spielers), verlieren alle
ausstehenden Effekte, die derzeit oder in Kiirze mit dieser Karte interagieren,
ihre Wirkung, es sei denn, ein Karteneffekt besagt ausdriicklich, dass er mit
diesem Bereich interagiert.

Falls eine Kreatur mit £mber das Spiel verldsst, wird dieses £Amber in den
Amber-Vorrat des Gegners zurlickgeschickt. Falls eine Nicht-Kreaturen-
Karte mit £mber das Spiel verlasst, wird das £mber in die gemeinsame
Reserve zuriickgeschickt.

Sobald eine Karte das Spiel verlasst, wird sie immer in den entsprechenden
Nicht-im-Spiel-Bereich ihres Besitzers gelegt, es sei denn, ein Karteneffekt
besagt ausdriicklich, dass sie mit diesem Bereich interagiert.

VERSCHIEBEN

Sobald eine Karte dazu anweist, £mber zu verschieben, wird so viel £mber
von einer Karte/einem Ort genommen und auf eine andere Karte bzw. an
einen anderen Ort verschoben. Dies zahlt nicht als das Erbeuten, Stehlen
oder Verlieren von £mber.

Sobald eine Karte dazu anweist, Schaden zu verschieben, wird so viel
Schaden von 1 Karte genommen und auf eine andere Karte gelegt. Diese
zweite Karte erleidet dadurch keinen Schaden. Deshalb kann der Schaden
auch nicht von Ristung oder anderen Effekten, die Schaden verhindern,
verhindert werden.

Sobald eine Karte dazu anweist, eine Kreatur zu verschieben, muss diese
Kreatur unter der Kontrolle des Spielers verbleiben, der sie aktuell kontrolliert,
sofern die Karte nicht ebenfalls angibt, dass ein anderer Spieler die Kontrolle
Uber sie Gbernimmt.

VERWENDEN

Siehe ,Karten verwenden” auf Seite 6.

VOR

Falls eine Fahigkeit das Wort ,vor” (z.B. ,Vor der Ernte:" oder ,Vor dem
Kampf:”) verwendet, wird die Fahigkeit abgehandelt, bevor der Spieleffekt des
Erntens oder Kémpfens abgehandelt wird (aber nachdem die Karte erschépft
wird, falls dies fir das Verwenden der Karte erforderlich ist).

WIEDERHOLEN

Falls ein Kartentext den Spielern die Anweisung gibt, einen Effekt zu
wiederholen, wird der gesamte Effekt erneut abgehandelt, einschlieB3lich
der Wiederholungsanweisung. Falls die Karte, die den Wiederholungseffekt
hervorruft, aus dem Spiel entfernt wird, kann der Effekt nicht mehr
wiederholt werden.

Anm.: Das Wiederholen eines Effekts ist nicht von der Sechser-Regel (siehe
Seite 7) betroffen, da die Sechser-Regel nur beim Spielen oder Verwenden
von Karten gilt und nicht beim mehrmaligen Auslésen ihrer Effekte.

Siehe auch: Oben genannt

WOUTEND, WOTEND MACHEN

Sobald eine Kreatur wiitend wird, legt man ein Witend-Marker auf sie.
Sobald eine Kreatur mit einem Witend-Marker auf sich verwendet wird, muss
sie zum Kdmpfen verwendet werden, falls méglich. Nachdem eine Kreatur mit
einem Wiitend-Marker auf sich gekdmpft hat, werden alle Wiitend-Marker von
ihr abgelegt.

Solange eine Kreatur einen Wiitend-Marker auf sich hat, kann sie nicht erneut
wiitend gemacht werden.

ZENTRUM DER SCHLACHTREIHE

Eine Kreatur ist im Zentrum der Schlachtreihe, sobald sich zur linken und
rechten Seite dieser Kreatur gleich viele Kreaturen befinden.

Es gibt nur dann ein Zentrum der Schlachtreihe, falls sich in der Schlachtreihe
eine ungerade Anzahl an Kreaturen befindet. Solange sich eine gerade Anzahl
an Kreaturen in der Schlachtreihe befindet, gibt es kein Zentrum. Falls sich nur
eine Kreatur in der Schlachtreihe befindet, ist diese Kreatur im Zentrum.

ZERSTORT

Sobald eine Karte durch einen Karteneffekt zerstort wird oder sobald eine
Karte mindestens so viel Schaden auf sich hat, wie sie Starke hat, wird sie zum
Zerstoren markiert. Nachdem sie markiert worden ist, werden die ,Zerstért:"-
Fahigkeiten jener Karte ausgeldst. Zum Schluss wird die markierte Karte auf
den Ablagestapel ihres Besitzers gelegt. Falls mehrere Karten gleichzeitig
zum Zerstéren markiert werden, wahlt der aktive Spieler die Reihenfolge,

in welcher die ,Zerstért:"-Fahigkeiten jener Karten abgehandelt werden.
AuBerdem bestimmt der aktive Spieler, in welcher Reihenfolge jene Karten
auf den Ablagestapel ihrer jeweiligen Besitzers gelegt werden.

Ist eine Kreatur zum Zerstdren markiert worden, kann nur noch ein Ersatzeffekt
diese Markierung entfernen, der das Wort ,stattdessen” oder ,,(an)statt”
verwendet. Dadurch wird die Zerstérung der Kreatur ersetzt. Ein Effekt, der
die markierte Kreatur heilt, entfernt nicht die Zerstért-Markierung. Ein Effekt
darf die markierte Kreatur in einen anderen Nicht-im-Spiel-Bereich (wie auf
die Hand oder ins Archiv) verschieben. Dennoch gilt die Kreatur in Bezug auf
Karteneffekte, immer noch als ,zerstort”.



Falls eine ,Zerstért:"-Fahigkeit dazu fuhrt, dass noch mehr Karten

zerstort werden, werden jene Karten auch zum Zerstéren markiert und ihre
.Zerstdrt:"-Effekte werden auch ausgelést, bevor sie auf den Ablagestapel
gelegt werden.

Spieler kénnen keine Kreatur zum Opfern oder Zerstéren wahlen, die bereits
zum Zerstoren markiert worden sind. Eine Karte, die bereits zum Zerstoren
markiert worden ist, kann nicht erneut zum Zerstoren markiert werden und
jeder Effekt, der versucht eine solche Karte zu opfern oder zu zerstéren,
scheitert. Die ,Zerstort:"-Fahigkeiten jener Karte kdnnen nur ein Mal
ausgel6st werden.

Es konnen nur die ,Zerstért:”-Fahigkeiten einer Karte ausgeldst werden,
die sie zum Zeitpunkt ihrer Markierung hatte. Falls eine Karte nach

ihrer Markierung eine ,Zerstért:”-Fahigkeit erhalt, wird jene Fahigkeit
nicht ausgeldst.

Geopferte Karten werden ebenfalls zum Zerstéren markiert, gelten ebenfalls
als zerstort und durchlaufen den gleichen oben genannten Prozess
der Zerstérung.

Beispiel: Zwischen 4 anderen Kreaturen hat Daniel einen Archimedes

(ZdA 108) in seiner Schlachtreihe liegen. Sein Gegner spielt eine Pforte nach
Dis (RJA 059) und zerstért jede Kreatur. Zuerst werden Daniels Kreaturen alle
zum Zerstéren markiert. Dann werden die , Zerstért:” -Effekte der Nachbarn
von Archimedes ausgelést, was sie beide archiviert. Sofort werden die Liicken
in der Schlachtreihe geschlossen und Archimedes bekommt zwei neue
Nachbarn. Da diese bereits zum Zerstbren markiert worden sind, kénnen

sie keine neue ,Zerstért:"-Féhigkeit erhalten und werden zusammen mit
Archimedes auf den Ablagestapel gelegt.

Beispiel: Maja hat folgende Kreaturen im Spiel: Jehu der Birokrat (RdA 250),
Duma die Mértyrerin (RAA 242) mit 2 Schaden auf sich und Feldherr Remiel
(RAA 241) mit 1 Schaden auf sich. Ihr Gegner spielt eine Giftwelle (RJA 280)
und fligt jeder Kreatur 2 Schaden zu. Dieser Schaden fiihrt dazu, dass Duma
die Mértyrerin und Feldherr Remiel zum Zerstéren markiert werden. Dadurch
wird der , Zerstért: “-Effekt von Duma die Mértyrerin ausgel6st, der Jehu der
Buirokrat und Feldherr Remiel heilt. Da Feldherr Remiel bereits zum Zerstéren
markiert ist, wird er dennoch zusammen mit Duma die Mértyrerin auf den
Ablagestapel gelegt. Jehu der Biirokrat tiberlebt ohne einen Kratzer.

Beispiel: Markus hat einen Groggins (ZdA 011) mit einem Phénixherzen
(RJA 051) im Spiel. Seine Gegnerin Jenny hat ein Staubteufelchen (RdA 083)
mit einem Seelenwéchter (ZdA 083), eine Tranfunzel (RAA 082) und einen
Schleifer (RAA 095) im Spiel. Markus greift das Staubteufelchen mit seinem
Groggins an, was dazu fihrt, dass das Staubteufelchen zum Zerstéren
markiert wird. Die ,Zerstért:"-Fihigkeit des Staubteufelchens und die
.Zerstoért:“-Fshigkeit, die der Seelenwéchter dem Staubteufelchen gewéhrt,
werden gleichzeitig ausgelést. Markus entscheidet sich dazu, seine Gegnerin
zuerst 2 mber erhalten zu lassen und dann den Seelenwéchter auszulésen,
der seine stérkste Kreatur — Groggins — zerstért. Sobald Groggins zum
Zerstéren markiert wird, wird der Effekt auf dem angelegten Phénixherz
ausgelést. Dadurch wird Groggins auf Markus’ Hand zurtickgeschickt und
jeder anderen Kreatur werden 3 Schaden zugefiigt. Dieser Schaden markiert
nun die Tranfunzel und den Schleifer zum Zerstéren. Zum Schluss werden
alle Kreaturen, die sich noch im Spiel befinden (Staubteufelchen, Tranfunzel
und Schleifer), auf den Ablagestapel ihrer jeweiligen Besitzers gelegt. Die
Reihenfolge darf Markus festlegen.

ZURUCKSCHICKEN

Wird erbeutetes £mber zuriickgeschickt, legt man es in den £mber-Vorrat
des Gegners.



AUF DER SONNENSEITE DES GLUCKS

Von Daniel Lovat Clark

Schlitzohr rannte den messerscharfen Hang des Kristallsporns hinauf und
geradewegs in eine ausweglose Situation. Hinter ihm war ein zorniger
Berg aus Schuppen, Zdhnen und Wut - vor ihm ein Sprung in den sicheren
Tod. Also wagte er den Sprung nach vorn, Gliick-weiB-wohin, spirte ein
dorniges Geflecht aus Klingenpeitschenranken an seinen Handen und
griff danach, schwang sich vorwérts und aufwarts, wéhrend hinter ihm der
Kristall zersprang.

Das Ding mit den Zdhnen stieB ein so lautes Brillen aus, Schlitzohr hatte
schworen konnen, es waren die Schallwellen, die ihm den letzten Schubs
gaben, den er brauchte, um sicher auf der anderen Seite der Schlucht zu
landen. An der Kante geriet er ins Wanken, sah die glitzernden Speere der
Kristallschlucht unter sich und die majestatische Ausdehnung der golde-
nen Ebenen dahinter, den leuchtenden Sumpf im Schatten des Sanctums,
bis er endlich das Gleichgewicht wiederfand und auf die Sonnenseite des
Glicks taumelte.

Er war in Sicherheit. Fiir den Augenblick.

Tief Luft holend nestelte er an seiner verdammten Tarnvorrichtung herum.
Ihr Vorrat an £mber war aufgebraucht. Kein Verschmelzen mit dem Schatten
fur Schlitzohr, zumindest furs Erste nicht. ,Ach, einfach ist doch langweilig”,
murmelte er und warf einen Blick nach unten in die Schlucht. Die Zdhne auf
Beinen - viel zu vielen Beinen - waren die Steilwand hinabgeklettert und
baumten sich auf, die schuppige Schlangenschnauze in den Himmel gereckt
und schniffelnd.

.Was hast du angestellt, Winzling?” Valdrs Stimme dréhnte vor Lachen, als
sie an den Rand des Abhangs trat und beobachtete, wie die Bestie sich dort
unten krabbelnd vorwartsbewegte. Schlitzohr blickte auf, weiter und immer
weiter nach oben, bis auf die Héhe von zwei oder drei Schlitzohrs, wo die
Sonne den méchtigen Kopf der Brobnar-Riesin kronte.

Er setzte sein charmantestes Lacheln auf, sein Rettung-in-der-Not-Léacheln,
die Zdhne weil3 im Schatten seines tiefdunklen Gesichts wie ein Messer, das
im tatsachlichen Schatten aufblitzt.

,Nun, sein Kamm ist aus £mber, nicht wahr?”, sagte Schlitzohr und schnipp-
te mit einem blauschwarzen Finger dorthin, wo kristalline Dornen zwischen
den Schuppen des Wesens hervortraten und in der Disternis der Schlucht
blutrot glommen. ,Und lhre Majestat meinte doch, sie brauche £mber.”

,Und du hast uns geradewegs zu einer Quelle gefiihrt”, sagte Valdr, wéhrend
die Bestie krabbelnd und fauchend die Felswand erklomm und auf sie
zusteuerte. ,Wie ansténdig von dir.” Sie hob ihren Raketenhammer, schnipp-
te mit dem Daumen die Schalterabdeckung auf und weckte den grummelnd
brummenden Motor in seinem massiven Stahlkopf. Als Schlitzohr sich wie
ein Unschuldslamm hinter ihrem Riicken verkroch, rimpfte sie nur die Nase.
Was ist das flir ein Biest, weif3t du das?”

JAlso ich wirde sagen, es ist ein Schniiffelgator”, sagte Schlitzohr.

,Du hast also nicht die geringste Ahnung”, erwiderte Valdr. Als der Schnif-
felgator brillend und mit den Zéhnen voran Giber den Rand des Steilhangs
kletterte, lieB3 sie ihren Hammer wie einen Donnerschlag niederfahren und
traf seinen Schadel, Peng! Einmal zuckte er, dann blieb er regungslos liegen.
,Los, schnapp dir das £mber”, sagte Valdr und wandte sich zum Gehen.
,Gern geschehen, tbrigens.”

Schlitzohr kicherte, klappte sein Handgelenksmesser aus und ging neben
dem Kopf der toten Kreatur in die Hocke. Vielleicht kénnte er ein wenig
Amber fir sich selbst abzwacken, seine Tarnvorrichtung wieder in Gang set-
zen und sogar ein bisschen fir die Gilde daheim ertlibrigen. Die Archontin
wirde es bestimmt nicht vermissen, oder? Sie wiirde es Schlitzohr nicht ver-
Ubeln, wenn er mit dem Finger in den Honigtopf tauchte? Stochernd l6ste
er den ersten Dorn, der sich warm und vibrierend in seiner Hand anfiihlte.
Noch bevor er dariiber nachdenken konnte, ihn in einer verborgenen
Tasche verschwinden zu lassen, stand sie vor ihm: Miss ,Onyx” Censorius,
die leibhaftige Archontin, beugte sich tiber ihn, so neugierig, wunderschén
und rétselhaft wie immer.

JAhm, hallo Milady”, brachte Schlitzohr hervor und legte den £mber-Dorn
neben sich auf den Boden, um sich sogleich am nachsten zu schaffen zu
machen, ohne auch nur im Traum daran zu denken, etwas in die eigene
Tasche zu stecken. Nicht er, der ehrliche, treue Schlitzohr, oh nein, niemals.
Viel gutes £mber hier. Dirfte mehr als genug sein, um einen dieser Schlis-
sel zu schmieden, um den |hr gebeten hattet.”

Ja", sagte sie. ,Aber das Material allein gentigt nicht, Schlitzohr. Mut ist
das Feuer, in dem ein Schlissel geschmiedet wird.” Sie streckte einen voll-
kommenen Finger aus, um die zermalmte Schnauze der zermalmten Bestie
zu berlhren. Schlitzohr fragt sich, was die anderen in ihr, Onyx, sahen. Fur
ihn war sie eine Lichtgestalt, eine Elfe wie er, aber ungleich gréBer, strahlen-
der. Atemberaubend im wortlichen Sinne. Auch die Stérke von Valdrs
Brobnar-Riesen war ihr zu eigen, ihre Arme muskulés, die Schultern
breit ... aber auch die leidenschaftslose, entsetzliche Zielstrebig-
keit der grausamsten Ddmonen von Dis. Wenn sie ihn anblickte,
wusste Schlitzohr nicht, ob er ein aufgespieBter Schmetterling
in ihrer Sammlung, ihr bester Mitarbeiter oder ihre néchste
Mahlzeit war.

Erst jetzt horte er, dass sie immer noch sprach. ,Und um Mut
zu haben, missen wir zuerst lernen, was Angst bedeutet.”
Sie richtete sich auf, sammelte die letzten von Schlitzohrs
Zmber-Dornen ein und steckte einen in die Innen-
tasche seines Mantels. ,Sei tapfer, mein guter Schlitz-
ohr. Mir zu Liebe.” Sie lachelte und Schlitzohr, wie
vom Blitz getroffen, nickte nur.

JTapfer weswegen?”, fragte er, wahrend sich aus dem
Bauch des Schniiffelgators mit den Zahnen voran das
erste seiner ausgehungerten Jungen freikdmpfte ...



DER SCHMELZTIEGEL

Ich hatte einen recht guten Ausblick, als die Quantum im Anflug am Auseinan-
derbrechen war. Einen riesigen Planeten sah ich, eine unfertige Ummantelung
und diesen unméglichen Turm, der die Welten spaltete. Aber der Schmelz-
tiegel selbst ging noch héher, weit Gber uns hinaus - ich glaube, selbst auf
unseren Raumfahrten sind wir stets in seinem Inneren geblieben.”

— Captain Val Jericho von der Quantum,
einem Raumschiff der Vereinten Sterne

,Die mintaranische Ameisenmade begreift nicht, dass sie in einem Terrarium
lebt; sie ist sich der Existenz einer AuBenwelt nicht bewusst. Manchmal frage
ich mich, ob ich nicht auch eine Ameisenmade bin.”

— Quixo der ,Abenteurer”

Eine gigantische Welt im Herzen des Universums. Eine Sammelstatte, wo
zehntausend mal zehntausend Planeten, AuBerirdische, kiinstliche Intelli-
genzen und uralte Zivilisationen aufeinandertreffen und sich auf unerwartete
Weise vermischen. Man nennt es den Schmelztiegel.

Niemand weil3, wann er erbaut wurde, auBer ,vor langer, langer Zeit". Auch
weil3 niemand, wer ihn erbaut hat, man nennt sie nur ,die Architekten”. Und
niemand kennt den Zweck seiner Existenz, es sei denn, es ware das Offen-
sichtliche: ein Ort, an dem Fragmente aller Planeten, Spezies und Kulturen der
Galaxis zusammenkommen.

Von der Oberfléche aus wirkt er wie jeder andere Planet. Es gibt Schwerkraft
(mal mehr, mal weniger), eine Atmosphére (mal atembar, mal giftig), Pflanzen,
Tiere, Mineralformationen, Ruinen versunkener Zivilisationen - bei einem
Spaziergang tber den Schmelztiegel entdeckt man nicht nur eine fremde
Welt, sondern alle Welten, die es jemals gab. Von den schwebenden Stadten
des Sanctums in die Kristallwalder von £mberforst, von den hoch auf-
ragenden Schultern des Berges der Schlafenden Riesen in die Quecksilber-
tiimpel des Arygrum-Moors, von den windgepeitschten roten Steppen von
Novas Hellas in die bodenlosen Tiefen der Echoschluchten, die Wunder des
Schmelztiegels nehmen kein Ende.

Und die Bevélkerung erst! Aus abertausenden Welten und abermillionen
Kulturen stammend, leben sie Schulter an Schulter und Tentakel an Tentakel

in den Weiten des Schmelztiegels. Sei es in umherziehenden Sippen oder in
geruhsamen Dérfern, in lebhaften Stadten, hoch aufragenden Burgen oder
friedvollen Tempeln, seien es Kaufleute oder StraBenrduber oder Kénige oder
Wissenschaftler, sie sind das Volk! Durch die grofB3e Vielfalt der zusammen-
lebenden Spezies und Kulturen wurden alte Nationen und Reiche aus den
Heimatwelten Uberwunden - gréBtenteils. Schattenelfen und Borbnar-Clans
mogen immer noch ihre eigenen Gemeinschaften hochhalten, doch auch

sie sind, wie alle anderen, auf den StraBen der vielen Schmelztiegelstadte
anzutreffen. Und selbst die Biirger des Marsianischen Reiches, das immer
noch ein Haufen fremdenfeindlicher Eroberer ist, stehlen sich wie alle anderen
davon, um das neuste Konzert der Rolling Bugs nicht zu verpassen. Die
unzéhligen Fraktionen des Schmelztiegels, von denen viele im Schmelztiegel
selbst entstanden sind, aber auch diejenigen, die, wie die Schatten, von einer
gemeinsamen Heimatwelt stammen, haben inzwischen Fremde in ihren Rei-
hen aufgenommen. Mit gentigend Zeit verandert der Schmelztiegel jeden.

Und sei es nur die Perspektive. Denn hoch lber allem erhebt sich der Turm,
jenes unmégliche Bauwerk, das vom Pol des Planeten bis in den Weltraum
reicht. Und von der Spitze des Turms erstreckt sich was? Eine unfertige Ebene
des Schmelztiegels? Ein gewaltiger Raumhafen, der allein den Architekten
vorbehalten ist? Wer vermag das schon zu sagen? Allerdings muss man nur
lange genug in den wolkenlos blauen Himmel starren und man wird schwé-
ren, die Gerliste und Tréger einer im Bau befindlichen Welt zu sehen. Der
Schmelztiegel, so unméglich und unermesslich und unnatrlich er auch ist,
befindet sich in einem stetigen Prozess des Wachstums, der Evolution.

ARCHONTEN

,Fir einen scheuen Knaben vom Lande schien er wie ein Engel, der herabge-
stiegen war, um unter uns zu wandeln. Auf gewisse Weise fiihlte es sich richtig
an, und doch ganz firchterlich, firchterlich falsch.”

— Feldherr Remiel, Ritter des Sanctums

JIhr seht uns an und denkt, ihr steht im Angesicht eines Gottes, aber wir sehen
euch an und denken: Dieses wundersame Geschépf, wir werden es niemals
ganz begreifen. Wir alle sind hier, um voneinander zu lernen, sei es im Frieden
oder im Krieg. Das muss der Sinn des Schmelztiegels sein.”

— Miss ,Onyx” Censorius, Archontin

Alles Leben im Schmelztiegel stammt von anderswo. Das ist bekannt und
allgemein akzeptiert. Verschiedenste Welten, zusammengemischt und zurecht-
gestutzt von mechanischen Feen, die weithin als Geschépfe der Architekten
gelten und eine Art Gleichgewicht aufrechterhalten. Aber was zeichnet den
Schmelztiegel aus?

Die Antwort, so scheint es, sind die Archonten. Halbgétter oder Manifestationen
einer zentralen Kl, erleuchtete Sterbliche oder Wesen aus reiner Energie? Nie-
mand weiB es. Die Archonten selbst wissen es entweder nicht oder sie halten ihr
Wissen geheim. Doch sie reisen durch den Schmelztiegel, studieren seine Volker
und Tierarten und sind stets darauf bedacht, mehr iber ihre Umwelt zu erfahren.

Sonderbare Geschépfe sind sie, fir Sterbliche schwer zu begreifen. Kérper-
liche Gestalt haben sie nur, wenn sie es wiinschen, ansonsten existieren sie als
reines Bewusstsein oder leuchtende Energie. Die einzige Gemeinsamkeit, die
sie haben, ist ihre Fahigkeit zur Kommunikation mit allen intelligenten Lebens-
formen. Ansonsten sind sie ebenso vielféltig in Aussehen und Charakter wie der
Schmelztiegel selbst.

Oft scharen Archonten Reisegeféhrten um sich und begeben sich auf die Suche
nach den rétselhaften Schatzkammern des Schmelztiegels, geheimen Sammlun-
gen von Wissen, Macht und Erkenntnissen, die nur den Archonten zugénglich
sind. Um eine Schatzkammer zu 6ffnen, missen die Archonten sich miteinander
messen und schnell das nétige £mber beschaffen, um die Schlissel der Schatz-
kammer zu schmieden. Es ist eine Mischung aus religidsem Ritual, sportlichem
Wettkampf und Gossenschlagerei. Nicht selten kommt es zu offener Gewalt,
wenngleich Todesfélle die Ausnahme bleiben. Tatséchlich sorgen moderne
Technologie und die wundersamen Krafte der Archonten daflr, dass die
Gefolgsleute meist als NutznieBer aus den Auseinandersetzungen hervorgehen.
Gelingt es einem Archonten eine Schatzkammer zu 6ffnen, findet er darin einen
Quell an Weisheiten, Technologien und undefinierbaren Energien, die er in sich
aufnimmt. Abgesehen davon wird die Ausbeute gemeinhin unter den Jiingern
des Archonten verteilt - was einen starken Anreiz bietet, sich dem Gefolge eines
Archonten anzuschlieBen.

Fir manche ist die Aussicht auf Schatze Grund genug, einem Archonten in die
Gefahr zu folgen, wahrend andere aus selbstloseren Motiven handeln. Mit einem
Archonten zu reisen ist stets eine aufregende Sache, eine niemals endende
Parade des Unerwarteten. Im Schmelztiegel ist ,aufregend” oft gleichbedeutend
mit ,tddlich”, doch die Macht der Archonten, von Heilkraft bis zu Hellsicht, ist
stark genug, um die Sicherheit ihrer Jinger (einigermaBen) zu gewéhrleisten.
Zumindest sorgt die Sprachbegabung der Archonten dafir, dass ihre Jinger
anderen Stammen und Nationen, mit denen sie ansonsten nicht kommunizieren
kénnten, in Frieden begegnen. Archonten von eher kriegerischer Gesinnung
scharen Jinger um sich, die auf den Schutz ihrer Heimat bedacht sind oder es
reizvoll finden, sich mit bekannten und unbekannten Feinden zu messen. Es
findet sich immer jemand, der willens ist, alles zu riskieren, um einem méchtigen
und ratselhaften Wesen zu dienen.

Und wenn die Archonten gentigend Schatzkammern geéffnet haben und
weiterziehen, wohin auch immer Archonten gehen, bleiben ihre Jiinger reich
an Erfahrungen zuriick. Nur selten werden sie tief in einem lebensfeindlichen
Landstrich des Schmelztiegels zuriickgelassen und miissen dort auf ihr bitteres
Ende warten.

SCHLUSSEL

Ich half Miss Onyx beim Schmieden ihres dritten Schlissels ... es lief nicht
so, wie ich mir das vorgestellt hatte. Wohl wusste ich, dass er aus £Amber
gemacht werden wiirde, aber ich dachte, wir wiirden ihn auf meinen
Amboss legen, ein paar kréftige Schlage mit dem Hammer fiihren, um ihn
in die richtige Form zu bringen, und das war's dann. Aber die Form war
fur Ihre Durchlaucht nicht von geringstem Interesse.

Sie nahm das £mber, gliihend heil3, von meiner Schmiedezange. ,Das
geniigt”, sagte sie. ,Jetzt missen wir diesem Schliissel zeigen, was es
heiBt, Freude zu empfinden. Was bereitet dir Freude, Valdr?”

Ich Uberlegte eine Weile. ,Diese fluffigen Gebackteilchen, die Schlitzohr
im letzten Dorf aufgetrieben hat”, sagte ich.

.Ja, die waren vorziglich”, stimmte Miss Onyx zu. ,Lass uns nachsehen,
ob Schlitzohr noch welche Ubrig hat.”




DIE FRAKTIONEN DES SCHMELZTIEGELS

Dieses Kapitel behandelt die Fraktionen des Schmelztiegels, denen ihr im Laufe des Spiels begegnen kénnt. Mit der Zeit werden noch weitere Fraktionen ihr

Gesicht zeigen.

BROBNAR

Ganz gleich, ob sie von ihren verschneiten Berggipfeln herab-
steigen, um auf Raubzige zu gehen, mit ihren dréhnenden
Motorréssern tiber das zerkliiftete Odland donnern oder
auf hoher See lachend im Regen stehen, die Kriegerclans
der Brobnar sind stets ein furchterregender Anblick. Die
Brobnar sind ein vielfaltiges Volk, bestehend aus zahl-
reichen Clans, die jeweils vom starksten Mitglied angefihrt
werden - egal, ob diese Uberlegenheit auf dem Schlachtfeld, in

der Gladiatorenarena oder durch reine Persdnlichkeitsstarke und Scharfsinn
bewiesen wurde.

In den miindlichen Uberlieferungen der Riesen ist von einer Wanderung
aus dem mystischen Land Vanhalla die Rede, dennoch gehen die meisten
Wissenschaftler davon aus, dass die Kultur der Brobnar in ihrer heutigen
Form erst im Schmelztiegel entstand, vielleicht aus einer Verbindung der
friihen Riesen mit den ersten Goblinstdmmen, denen sie begegneten. Im
Laufe der Jahrhunderte entwickelten die Brobnar ihre eigene Identitét,
unabhé&ngig von denen der vielen Stdmme, die sie assimiliert hatten.

Allem voran schéatzen die Brobnar Stérke. In ihrer Gesellschaft hat jeder ein
Recht auf alles, was er sich aus eigener Kraft aneignen kann, und ein Feind
oder Rivale, der sein Eigentum nicht zu verteidigen vermag, verliert auch
seinen Anspruch darauf. Des Weiteren sind die Brobnar sehr auf ihre AuB3en-
wirkung bedacht und darauf Stérke zu zeigen - schwach zu wirken
ist dasselbe wie schwach zu sein. Zudem verbindet sie
eine Begeisterung fur laute Musik, starken Alkohol und
funkelnde Dinge.

Fur den Rest des Schmelztiegels stellen die Brobnar geféhrliche Feinde
und wertvolle Verbindete dar. Manche Kriegerclans fordern Tribut von
ihren Nachbarn, wahrend andere sich als Séldner verdingen. Viele Brobnar
leben bisweilen bei anderen Volkern, um ihnen die Starke der Brobnar zu
demonstrieren und (manchmal unter Schmerzen) mehr iber das Leben im
Schmelztiegel zu erfahren. Von Zeit zu Zeit kommt es vor, dass einer von
ihnen die wichtigste aller Lektion lernt, ndmlich dass trotz der Starke des
Einzelnen jeder Riese, jeder Goblin und jedes andere Wesen noch stérker
wird, wenn sie zusammenstehen ... und wenn das passiert, erzittert der
ganze Schmelztiegel.

GESELLSCHAFT

Die meisten Brobnar sind Riesen, machtige humanoide Wesen, die fast

drei Meter hoch aufragen und gesprenkelte Haut in den verschiedensten
Farbschattierungen aufweisen. Das Haar tragen sie gern in farbenfrohen
Flechten mit langen Barten bei jenen, die ihre Gesichtsbehaarung wach-
sen lassen, und sie schmicken sich mit den Tatowierungen und Insignien
ihrer Clans. Bei den Gargantes, beispielsweise, wird der Kérper mit blauen
Mustern verziert, um an das Entkommen des Clans aus dem Eislabyrinth des
Robo-Hexenmeisters zu erinnern. (Zum Schatz der Gargantes gehért auch
der Totenschéadel jenes Hexenmeisters, der beinahe wie eine Blechbiichse
aussieht.)

Vor langer Zeit schloss sich eine groBe Schar von kleinen, gewitzten Goblins
dem Volk der Brobnar an. Aufgrund ihrer schméchtigen Statur und vermeint-
lichen Schwéche gelten sie als Birger zweiter Klasse und mussen niedere
Dienste verrichten, doch die Goblins sind ein zéher, verbissener Schlag, und
einer Handvoll von ihnen gelang es, zu Fithrern und Schamanen aufzu-
steigen, die selbst von den Riesen respektiert und geachtet werden.

Grundsétzlich nehmen die Brobnar jeden in ihren Reihen auf, der Willens-
starke und Kampfeslust beweist.

TECHNOLOGIE

Obwohl sie oft furr einfaltig und barbarisch gehalten werden, sind die Brob-
nar groBe Verfechter von Technologien, die laut, destruktiv oder im besten
Fall beides sind. Als ein Volk, dessen brutale Lebensart oft zu Verletzungen

und Ungluicken fihrt, sind kybernetische Prothesen und Implantate weit
verbreitet unter ihnen. Am liebsten mégen sie Waffen, mit denen sie dem
Feind von Angesicht zu Angesicht ihre Uberlegenheit beweisen kénnen,
doch selbst ihre Axte, Hdmmer und Panzerhandschuhe sind oft mit
Motoren, Raketenantrieben oder anderen Innovationen ausgestattet, die
sie noch lauter und schlagkréaftiger machen. (In manchen Féllen auch
gefahrlicher fir den Benutzer, was den Brobnar in der Regel nichts aus-
macht.) Da sie groBen Wert auf Starke legen, nutzen sie ihr £mber als
Energiequelle fir Maschinen oder sie schmucken sich damit, um ihre
eigene Starke zu mehren.

Bei den Brobnar wird alles von Hand gefertigt, eine industrielle
Infrastruktur gibt es praktisch nicht. Aus diesem Grund sind
Brobnar-Produkte auf Langlebigkeit ausgelegt und ein Kunst-
handwerker, dessen Erzeugnisse robust, formvollendet und
gerauschvoll sind, kann ebenso viel Ruhm erlangen wie jeder
Krieger. Brobnar haben einen feinen Sinn fiir Asthetik (auch
auf akustischer Ebene) ... zumindest nach ihren MaB-
stdben. Fur die meisten AuBenstehenden ist ihre Kunst
und Musik hauptsachlich eines: laut.

ARCHONTEN

Die Brobnar sind ein extrem kérperbetontes Volk, und als
solches empfinden sie das atherische Wesen der Archonten
als befremdlich. Will ein Archont den Respekt der Brobnar
gewinnen, muss er kdrperliche Gestalt annehmen und seine

Willenskraft oder Muskelstarke unter Beweis stellen, was den

meisten Archonten nicht sonderlich schwerfallt. Nachdem
er sich bewiesen hat, wird der Archont bald feststellen, dass
die Brobnar mit ihrer heiteren und direkten Art loyale und

vorzigliche Reisegefédhrten abgeben. Viele Archonten mit
Brobnar-Verbiindeten gewdhnen sich mehr und mehr an
ihre korperliche Gestalt und genieBen die einfachen und
universellen Freuden einer solchen Existenz.



Im ganzen Schmelztiegel erzdhlt man sich Schauergeschichten
von den abscheulichen Ungeheuern, die in der Leere
zwischen den Welten hausen. Ohne Vorwarnung brechen
sie aus dem Boden, um die Unschuldigen in Angst und
Schrecken zu versetzen, wahrend ihre Teufelchen, sprin-
gend und tanzend, £mber stehlen und ihre machtigen
Déamonen jeden vernichten, der sich ihnen entgegenstellt.
Diejenigen, die das Pech oder die Torheit haben, in ihrer unterweltlichen
Heimat Dis zu landen, kehren nie wieder zurick.

Die halbfleischlichen Damonen, so heif3t es in den Schauermarchen, sind
Geschopfe der Zwischenwelt und haben als solche kein eigenes Leben.
Weder Schmerzen noch Freude kennen sie, und missen dies von den
unschuldigen Bewohnern des Schmelztiegels stehlen. Sie machen Jagd
auf starke Emotionen und nahren sich von ihnen. Wo auch immer grof3e
Wut herrscht, da lauert ein Damon, der das Feuer der Zwietracht schiirt und
die Frichte der Emotion, die Seelen der Zornigen, erntet. Habgier, Furcht,
Kummer - all diese Gefiihle rufen Damonen in Sterblichen hervor, um sie
anschlieBend pflicken und heim in ihre finsteren Verstecke zu tragen.

Die Theoristen der Logos beldcheln diese Geschichten als aberglédubischen
Unsinn und erkléren, dass die Démonen schlichtweg parasitére Lebens-
formen sind, beheimatet in der Suprastruktur des Schmelztiegels, welche
diese Ebene von der darunterliegenden trennt. Durch den Mangel an Reizen
in ihrer natirlichen Umgebung sind sie emotional abgestumpft und nutzen
daher die psychoreaktiven Eigenschaften des £mber, um emotionale und
mentale Abdriicke der anderen Bewohner des Schmelztiegels einzufangen
und fur weitere Untersuchungen, vielleicht auch zum persénlichen Verzehr,
nach Dis zu transportieren.

Angesprochen auf die Tatsache, dass diese Theorie im Grunde nichts ande-
res aussagt als die ,aberglaubischen” Schauermérchen, nur mit komplizier-
teren Worten, schitteln die Theoristen den Kopf und wiederholen dieselbe
Erklarung, nur langsamer.

GESELLSCHAFT

Die Damonen von Dis sind, aller Mythen zum Trotz, Geschopfe aus Fleisch
und Blut oder zumindest aus Haut (oder Chitin) und Sekret, vermischt mit
dem technologischen Albtraumschrecken ihrer vielen kybernetischen
Implantate. Man weiB nicht, ob alle Ddmonen unter ihren ratselhaften Mas-
ken derselben Spezies angehdren oder ob es verschiedene Lebensformen
sind, die alle durch einen finsteren Prozess ddmonische Ziige angenommen
haben. Verstandlicherweise gibt es nicht viele Freiwillige, die sich fur Studien
zu diesem Thema zur Verfligung stellen.

Die Diener der Damonen werden Teufelchen genannt, chaotische und oft
schelmische Roboterwesen, gesteuert von einer Intelligenz, die kaum weni-
ger furchterregend ist als die ihrer démonischen Herren.

Was die Menschen betrifft, die sich freiwillig dieser Fraktion angeschlossen
haben, so ist es besser zu schweigen.

TECHNOLOGIE

Dis-Maschinen sind halb Zauberei, halb Hochtechnologie, allesamt mit
Amber verstérkt, um die Emotionen ihrer Opfer einzufangen. Wie ein
Hoéllenfeuer brennen die Schmelzéfen von Dis, wo schwarzes Eisen verhittet
wird und ,Seelen” (oder gespeicherte Emotionen) fir den Konsum der
Damonen in ihre Grundbausteine zerlegt werden. Dieselben zertrimmerten
#Amber-Splitter werden dann in Teufelchen und andere empfindungsfahige
Maschinen eingepflanzt, welche die Ddmonen aussenden, um noch mehr
#Amber und noch mehr Seelen zu ernten.

Auch wenn keine funktionale Notwendigkeit besteht, neigen die
Maschinen von Dis zu scharfen Kanten, glihend hei3en Oberflachen,
Stacheln oder anderen Komponenten, die fiir Unvorsichtige ein hohes
Verletzungsrisiko darstellen.

ARCHONTEN

Archonten sind die einzigen Lebewesen im Schmelztiegel, die mit Fug

und Recht behaupten kénnen, die Sprache von Dis zu beherrschen, und
viele von ihnen erachten die Dd@monen als ungemein faszinierend. Die
Fixierung der Dis auf extreme Empfindungen und Emotionen ist vor allem
fir Archonten reizvoll, denen es schwerfallt, sich in die Lebenswirklichkeit
der Sterblichen einzufiihlen - einige Archonten haben die Ddmonen sogar
gebeten, sie personlich mit dem Konzept von Angst und Schmerzen vertraut
zu machen.



Die selbsternannten ,fihrenden” Intellektuellen und
Wissenschaftler des Schmelztiegels gehoren alle der
Gesellschaft fur Logik und Vernunft, kurz: Logos,

an. Jeder Logotarianer wird dies mit Vergnlgen
bestatigen, so man ihn danach fragt oder ihm auch
nur die Gelegenheit zum Sprechen gibt.

Die Logos hat sich allein dem wissenschaftlichen Fortschritt

und der Erkenntnisgewinnung verschrieben. Irdische (oder zumindest
fleischliche) Hirden wurden dabei, soweit es die moderne Technologie
erlaubt, aus dem Weg gerdumt. Viele Logotarianer haben ihre Kérper mit
den Jahren teilweise oder vollstandig durch Maschinen ersetzt, mit denen
sie die Einschréankungen ihrer physischen Gestalt Gberwinden und ihre
Arbeit fortsetzen kénnen, ohne von Krankheit oder Tod belangt zu werden.
Tatsachlich sind kybernetische Kérper so weit verbreitet unter ihnen, dass
niemand auBerhalb der Gesellschaft mehr weif3, wie die Logotarianer
urspriinglich aussahen oder ob sie bereits in kybernetischer Gestalt in den
Schmelztiegel kamen. Die Logos selbst schweigt zu dieser Angelegenheit.

Wahrend manche das fanatische Streben nach Wissen und Fortschritt

um jeden Preis als unmoralisch verurteilen und einige der innovativeren
Experimente der Logos als ,krank”, ,katastrophal” oder ,einfach nur abartig”
betiteln, kdnnen wahre Theoristen lGber solch reaktionares Denken nur den
Kopf schitteln. Sie haben begriffen, dass die Geheimnisse des Schmelz-
tiegels wichtiger sind als das Leben eines Einzelnen, oder auch einer ganzen
Stadtbevdlkerung, und dass noch nie ein echter Durchbruch erzielt wurde,
ohne dass ein paar Schwarze Locher die Raumzeit gekrimmt héatten.

GESELLSCHAFT

Die Logos ist, vereinfacht gesagt, in zwei Lager gespalten: Theoretiker und
Mechanisten. Beide halten sich fur intellektuell Gberlegen und sind der
felsenfesten Uberzeugung, dass die bedeutendsten Beitrage zu Wissen-
schaft und Technologie auf ihre Arbeit zurtickzufihren sind.

Die Theoristen forschen auf dem Gebiet der reinen Vernunft und Méglich-
keit, und entwickeln immerzu neue Theorien zur Entschlisselung der
Geheimnisse des Universums, wie es ist und wie es sein konnte. Alles, was
durch Mathematik und Vernunft belegt werden kann, gilt als potentielle
Wahrheit; alles andere wird mit Misstrauen bedugt und rigoros angefochten,
bis ein theoretisches Modell gefunden ist. Die Mechanisten hingegen
arbeiten mit empirischen Daten und sehen die Welt, wie sie ist. Theorien,
die nicht Uberprift werden kénnen, sind wertlos firr sie, und Technologien
interessieren sie nur dann, wenn ein funktionierender Prototyp gebaut
werden kann.

Die Logos heifit intelligente Mitglieder alles Spezies in ihren Reihen willkom-
men; nach ein oder zwei Jahrhunderten spielt es ohnehin keine Rolle mehr,
welchen organischen Kérper man einmal hatte.

TECHNOLOGIE

Logos-Technologie gehort zu der fortschrittlichsten im ganzen Schmelztiegel
und spieltin allen Lebensbereichen eine Rolle - tatsachlich ist es schwierig,
einen Logotarianer zu finden, der keine Logos-Technologie im Kérper ver-
baut hat. Egal ob magnetgebundene Schwebearme (wegen ihrer modula-
ren Austauschbarkeit) oder ein Quantendissonanzmodulator (warum auch
immer), die Logos baut Maschinen firr jeden erdenklichen Zweck und auch
solche, deren Zweck nicht erdenklich ist.

Da die Logos dem Stand der Technik standig neue Grenzen setzt, sind

viele ihrer Technologien experimentell oder auf Prototypenniveau; manche
gehen niemals in Serie, da sie nicht wie erhofft funktionieren (oder auf die
falsche Weise viel zu gut funktionieren). Einige dieser ,Maschinen” waren
einstmals organische Lebewesen - die Experimente der Logotarianer unter-
liegen nur wenigen ethischen Einschrankungen.

Viele logotarianische Maschinen funktionieren mit £mber,
das sie entweder als Energiequelle oder wegen seiner
esoterischen Eigenschaften nutzen. Andere wurden

eigens zur Erforschung und Analyse von £mber
entwickelt, ein Projekt, das sich trotz aller wissen-
schaftlichen Fortschritte der Logos weiterhin als
hartnackig erweist.

ARCHONTEN

Fir die Logotarianer stellen die Archonten eines
der ultimativen ungel&sten Ratsel des Schmelz-
tiegels dar. Eifrig studieren sie die Archonten
und sind gerne bereit, mit ihnen zusammen-

zuarbeiten, um mehr Gber ihr Wesen

herauszufinden. Da die Archonten ebenfalls
neugierig auf ihre Wurzeln sind, beteiligen
sich viele an der Wissenssuche der Logos.



Das Marsianische Reich ist insofern auBergewdhnlich, als
dass es seit seiner Verlegung in den Schmelztiegel vor
etwa zwei Jahrhunderten eine mehr oder weniger unver-
dnderte politische und kulturelle Einheit geblieben ist. Ein
moglicher Grund dafir ist der Zeitpunkt der Umsiedlung,
in den letzten Tagen des Marsuntergangs, oder vielleicht
liegt auch es daran, dass die Marsianer noch relativ neu im
Schmelztiegel sind. Jedenfalls ist das Marsianische Reich auch in seiner
neuen Heimat intakt geblieben. Kontrolliert wird es nach wie vor von den
Altesten der Marsianer, die fortwéhrend und mit aggressiver Dominanz nach
der Eroberung méglichst groBer Teile des Schmelztiegels streben, um ihre
fremdenfeindliche Vision eines fortlebenden Mars zu verwirklichen.

Seitdem die marsianische Kriegsmaschinerie mit £mber betrieben wird und
nicht mehr mit dem fir die Verseuchung ihres Heimatplaneten verantwort-
lichen Cavorit, errang sie einige Erfolge, stieB aber auch auf hartnédckigere
und geféhrlichere Feinde als je zuvor. Die unbekannten Lebensformen

des Schmelztiegels boten marsianischen Bioingenieuren neue Mdglich-
keiten zur Zucht des perfekten Monsters, wéhrend neue Elemente wie
Amber gefundenes Fressen fir marsianische Wissenschaftler und Techniker
waren. Nur die marsianischen FuBtruppen mit ihren Strahlenpistolen und
die Marsfahrzeuge mit ihren Blastern waren nicht immer effektiv im Kampf
gegen Brobnar-Krieger und Niffelaffen-Horden. Um den Mars zum ultima-
tiven Sieg zu flhren, missten sie mit fliegenden Untertassen die Lufthoheit
erringen, doch leider geht der Wiederaufbau der Marsflotte nur schleppend
voran und eine mysteridse Kraft hindert die Raumschiffe am Verlassen

der Atmosphare.

Nichtsdestotrotz haben die schméchtigen Marsianer durch grof3e Klon-
anlagen und Soldaten, die von schwebenden Mutterschiffen tiber dem
Schlachtfeld abspringen, in Novas Hellas fuBgefasst und kontrollieren
mittlerweile drei ganze Stédte. Erzittert vor der Macht des roten Planeten!

GESELLSCHAFT

Anders als viele andere Fraktionen des Schmelztiegels legen die Marsia-
ner groBen Wert auf genetische und kulturelle Reinheit, auf dass der Mars
niemals sterben mége. Schon vor ihrer Umsiedlung in den Schmelztiegel
verwendeten sie Gentechnik und umfassendes Klonen, um ihre Gesellschaft
in zwei voneinander getrennte Kasten zu spalten: die gréBeren und intelli-
genteren Altesten und die weitaus zahlreicheren Marssoldaten, die ihnen
Untertan sind.

Wahrend von der Soldatenkaste absolute Loyalitdt gegentiber dem Mars
erwartet wird und die Entwicklung individueller Persénlichkeiten verpont

ist (und gelegentlich mit Elektroschocktherapie behandelt wird), haben die
Altesten vielfaltige Fahigkeiten und Interessengebiete, und genieBen groBe
Freiheiten, um ihren persdnlichen Neigungen zu frénen. Manche entwickeln
neue Biowaffen (seien es Krankheitserreger oder Monster), andere studieren
die niederen Lebensformen des Schmelztiegels, wieder andere sammeln
Dokumente Uber die Kultur und Geschichte des Mars. Gemeinsam regieren
die Altesten das Marsianische Reich - alles zum Ruhme des Mars!

TECHNOLOGIE

Bereits zum Zeitpunkt ihrer Umsiedlung war die marsianische Technologie
weit fortgeschritten, und obwohl sie sich neu erfinden musste, um den
veranderten Umstédnden gerecht zu werden, ist sie seither noch komplexer
geworden. Marssoldaten ziehen mit schlagkréftigen und geheimnisvollen
Waffen in den Krieg und steuern hochmoderne, gefahrliche Kampflaufer
und Schiffe, wahrend gentechnisch verédnderte Bestien die Vorhut bilden,
um, hoffentlich, die Feinde der Marsianer zu zerfleischen. (Es ist kaum ver-
wunderlich, dass die meisten marsianischen Technologien entweder fir
das Militér entwickelt oder nach kurzer Zeit von diesem zweckentfremdet
wurden.)

Auf ihrem Heimatplaneten nutzten die Marsianer noch Cavorit, um Strahlen-
kanonen und fliegende Untertassen zu betreiben, mittlerweile wurde mit
dem £mber des Schmelztiegels ein adaquater Ersatz gefunden. Zudem
scheint die psychoreaktive Substanz die Ubersinnlichen Kréfte der Marsianer
freigesetzt zu haben, und neue Experimente auf dem Gebiet der Gedanken-
kontrolle, Telepathie und anderer psionischer Fahigkeiten versprechen eine
goldene Zukunft fur das Marsianische Reich.

ARCHONTEN

Fir die Altesten der Marsianer stellen die Archonten gleichzeitig eine poten-
tielle Bedrohung und mégliche Verbiindete dar. Ihre Weisheit und Macht
stehen auBer Zweifel, doch steckt in ihnen das unbestreitbare Potential, mit
ihren fremdlandischen Vorstellungen und Gefolgen die Reinheit der Mar-
sianer zu vergiften. Risiken sind dennoch akzeptabel, solange der Nutzen
entsprechend hoch ist, und so gestatten die Altesten eine Verbriiderung
mit den Archonten (nicht, dass sie eine andere Wahl hatten). Die Archonten
haben ihrerseits selten die Gelegenheit, eine derart unberiihrt gebliebene
Gesellschaft zu studieren, ganz abgesehen von der freudigen Kampfeslust
der marsianischen Kriegsmaschinerie, die ihren ganz eigenen Reiz
auf manche Archonten ausiibt.




SANCTUM

Wie von Zauberhand gehalten, schweben groBe Inseln
Uber dem Schmelztiegel, kaum vorstellbare Para-
diese aus Wasser, Gestein und wachsendem Grin.
Manche glauben, diese Inseln seien die Grundsteine
einer neuen Ebene des Schmelztiegels, die in den
kommenden Jahrtausenden von den Architekten gebaut
werden soll; andere spekulieren, dass sich die neue Ebene
bereits im Bau befindet und die Inseln als eine Art Bauschutt
abgefallen sind.

In jedem Fall bilden die Inseln eine politische Einheit, die als Sanctum
bezeichnet wird. Das Sanctum ist ein theokratischer Nationalstaat, geeint
durch religiésen Glauben und beschitzt von den engelsgleichen Rittern
des Sanctums (sowie diversen anderen Ritter- und Kreuzfahrerorden). Im
Sanctum ist es sicher, sauber und angenehm, eine recht ungewdéhnliche
Kombination furr ein Land des Schmelztiegels. Wo auch immer die Ritter
ihre goldenen Fittiche ausbreiten, kénnen die Unschuldigen und Gerechten
ruhig schlafen, denn sie wissen, dass die Kirche des Gedffneten Auges tiber
sie wacht. (Die genaue Definition von ,unschuldig” und ,gerecht” obliegt
natirlich der Kirche selbst.)

Ein GroBteil der aus Fleisch und Blut bestehenden Anhanger des Sanc-
tums sind Menschen, auch wenn die Kirche des Geoffneten Auges gewiss
keiner menschlichen Heimatwelt entsprungen ist. Denkbar wére, dass das
Sanctum und seine Religion im Schmelztiegel entstanden sind, vielleicht in
Anlehnung an die Archonten, mit denen gewiss schon die friithen Anhanger
Kontakt hatten. Sollten die Gelehrten oder die Grauen Ménche mehr daru-
ber wissen, so teilen sie diese Geheimnisse nicht mit Unglédubigen.

Obwohl es buchstablich Uber den Dingen schwebt, pflegt das Sanctum
regen Kontakt mit der irdischen Welt. Seine Missionare, Botschafter, ja selbst
Kaufleute, sind in den Stadten und Dérfern des Schmelztiegels unterwegs
und reisen sogar in die unwirtlichsten Regio-
nen, um den Unglédubigen die Wahrheit
des Sanctums zu predigen. Meistens
werden sie gastfreundlich empfangen,
und wenn nicht ... nun, dafar sind
Ritter da.

GESELLSCHAFT

Die Lehren des Sanctums besagen, dass jedes Lebewesen durch Meditation,
Lernen und spirituelle Entwicklung die Erleuchtung erlangen und lber seine
fleischliche Hille hinauswachsen kann. Viele Ritter und hochrangige Kleriker
sind spirituelle Wesen aus reiner Energie; tatsachlich sind die schweren
Servoristungen der Ritter ein notwendiges GefaB fir ihre spirituelle Gestalt,
die ansonsten keinen Einfluss auf die physische Welt nehmen kénnte. lhre
gleiBenden Schwingen und die goldenen Schwerter, die sie mit so beein-
druckender Kunstfertigkeit schwingen, sind spirituelle (manche sagen ,iber-
sinnliche”) Projektionen des Willens der Glaubigen, ermdglicht durch das
geheiligte £mber und ein weiterer Beweis fir das Géttliche und Spirituelle
in allen Lebewesen.

Die meisten Geister des Sanctums manifestieren sich nur in den
geheiligten Hallen ihrer Kathedralen oder in den geweihten Ristun-
gen der Ritter. Nur die machtigsten Geister, ,Engel” genannt, sind
Uber derartige Beschrankungen erhaben und zeigen sich als gleiBend
goldene Lichtgestalten.

Indes hat das Sanctum zahlreiche Anhanger aus Fleisch und Blut.
Erleuchtung ist nicht leicht zu finden und fir viele ist der Weg bedeutender
als das Ziel. Manche behaupten sogar, die Geister des Sanctums seien
schon immer Geschdpfe aus Energie gewesen und dass Erleuchtung und
Transzendenz unmaéglich seien, eine Luge, die Uber Zeitalter hinweg ver-
breitet wurde, um das Volk gefligig zu machen. Natirlich werden derart
ketzerische Stimmen im Sanctum schnell zum Schweigen gebracht.

TECHNOLOGIE

Die bekanntesten Sanctum-Maschinen sind die strahlenden Ritterriistungen,
leistungsstarke kybernetische Anziige, die ihre fleischlichen Trager starker,
geslinder und schneller machen, und den Geisterrittern das Vollbringen
fabelhafter Heldentaten erméglichen.

Ein GroBteil der Technologie des Sanctums beruht auf der ,spirituellen
Energie” des Benutzers, wobei £mber als eine Art Katalysator dient. Bei
Rittern manifestiert sich diese Energie meist als Heiligenscheine und
Schwingen aus goldenem Licht, die ihnen auf dem Schlachtfeld groBe
Mobilitat und taktische Ubersicht verleihen. Auch ihre Waffen sind mit
goldener Energie geladen und bilden Klingen aus purem Licht, pulsierende
Schilde und andere Effekte, die das Wesen der Ritterlichkeit widerspiegeln
und unterstreichen.

AuBerhalb der Ritterorden ist das Sanctum beinahe pastoral in seiner
Askese. Die Architektur ist ansehnlich, beschrankt sich aber auf bewahrte
Techniken aus langst vergangen Zeiten. Aufzeichnungen werden mit Stift
und Papier gefihrt, Lebensmittel in harter Handarbeit angebaut und die
wichtigsten Werte sind Tugend, Bescheidenheit und Eintracht. Zumindest
was das Laienvolk anbelangt; fur die Kathedralen, die das innere Licht
und die Herrlichkeit des Sanctums reprasentieren, werden natrlich keine
Kosten gescheut.

ARCHONTEN

Fir die meisten Glaubigen mag der Unterschied zwischen einem machtigen
Engel des Sanctums und einem Archonten verschwindend gering sein.

Aus Sicht der Kirche sind Archonten die Verkoérperung des Glaubens: eine
reine Seele, ein perfektes Bewusstsein, frei von den Ketten einer physi-
schen Existenz. Die Ritter des Sanctums sind begierig, von diesen Wesen zu
lernen, und die Archonten wiederum finden Gefallen daran, wie géttliche
Wesen betrachtet, behandelt und verehrt zu werden. Tatséchlich werden
manche Archonten ihrer Rolle gerecht und bemiihen sich um das Seelenheil
ihrer Jinger.



SAURIANER

Zu behaupten, Saurus Rex sei die Herrscherin der
Saurianer, wére schlichtweg tUbertrieben. Sie ist im
Saurianischen Senat lediglich prima inter pares, die
Erste unter Gleichen - was sie dennoch zu einer der
einflussreichsten und wichtigsten Persénlichkeiten
vor Ort macht.

Mit seiner jahrmillionenalten Vergangenheit ist das

Imperium der Saurianer die vermutlich &lteste Kultur des

Schmelztiegels. Trotz wiederholter Phasen des Niedergangs und Wieder-
aufschwungs haben die Saurianer den Wandel der Zeitalter iberdauert und
sind an ihm gewachsen.

Heute koexistieren die Stadtstaaten der Saurianischen Republik mit den
anderen Voélkern des Schmelztiegels, als Paradebeispiele dessen, was die
Hegemoniale Partei als ,niedere Lebewesen” (mit anderen Worten: Fremde
bezeichnet. Einige (unter den Hegemonialen) behaupten, die Republik
befande sich im Niedergang, wéhrend andere (wie die Sequester) dagegen-
halten, sie habe lediglich ihren friiheren Drang nach Krieg und Expansion
Uberwunden. Auf dem Hohepunkt ihrer Macht hatten die Saurianer eine
Offensive der Marsianer aus Nova Hellas abgewehrt und drei aufeinander-
folgende Kreuzziige des Sanctums niedergeschlagen. Doch mit der Unter-
werfung der Smilodon-Barbaren endeten ihre Tage als Eroberer.

GESELLSCHAFT

Alle Sippen der Saurianischen Republik - darunter die Longusauria, die
Carnisauria, die Cornifacies, die Loricadones, die Herbisauria, die Volatu-
sauria und die Marinusauria - sind Nachfahren der Dinosaurier, die sich vor
etwa funfundsechzig Millionen Jahren im Schmelztiegel angesiedelt hatten.
Es ist schwer, allgemeine Aussagen Uber sie zu treffen, abgesehen davon,
dass weibliche Saurianer im Schnitt gréBer sind, wahrend ihre méannlichen
Artgenossen zu einer ausgepragteren Farbenpracht neigen.

Trotz groBer Varianten innerhalb und zwischen den einzelnen Sippen
gelten alle Saurianer nach den MaBstdben der anderen intelligenten Ein-
wohner des Schmelztiegels als auBerordentlich groB und kraftig. Selbst ein
Brobnar-Riese muss sich gut tiberlegen, ob er es wirklich auf eine physische
Konfrontation mit einem Longusaurus ankommen lassen will. Noch mehr
rihmen sich die Saurianer jedoch damit, die kligsten Philosophen des
ganzen Schmelztiegels zu sein. lhre Senatsdebatten sind berihmt, nicht nur
fur ihre Lange, sondern auch fur die Vehemenz, Leidenschaft und Wort-
gewandtheit der Redner.

TECHNOLOGIE

Die Technologie der Saurianer ist so fortschrittlich, dass primitivere Volker
sie oft mit Zauberei verwechseln. Jedes Gerét ist eine perfekte Vereinigung
aus Form und Funktion, die asthetische Verschmelzung von moderner Tech-
nik mit traditionellem Design. So sind die Speere und Schilde ihrer Soldaten
effektiver als so manche ungelenke Strahlenpistole oder Schusswaffe. Selbst
ihre Lasttiere profitieren von der Uberlegenen saurianischen Technologie,
sei es durch ein verhaltenssteuerndes Zaumzeug und Geschirr oder durch
gentechnisch optimierte Zuchtprogramme.

ARCHONTEN

Die Integration der Archonten in die saurianische Gesellschaft ist im ganzen
Schmelztiegel beispiellos. So hat jeder Archont freien Zugang zu allen
Senatssitzungen, um - so hofft man - von der dort dargebotenen Weisheit
profitieren zu kdnnen. Zudem sind Archonten, die flr ihre Weisheit oder
Gelehrsamkeit bekannt sind, gern gesehene Géste an saurianischen Akade-
mien. Es gibt sogar ein gutes Dutzend Belege liber Archonten, die im Laufe
der Geschichte Prafekt eines Stadtstaats der Saurianischen Republik waren.



SCHATTEN

Die Svarr-Elfen, die in den Schatten leben, sind eine bunt
zusammengewdirfelte Schar aus Halunken, Betriigern,
Dieben und manchmal auch Meuchelmérdern. lhre nicht
sehr eindrucksvolle Statur machen sie durch Schnellig-
keit, Geistesschérfe und Fingerfertigkeit wett, mit der sie
sich fremde Geldbérsen und Technologien aneignen.

Lose organisiert in Gilden von Gleichgesinnten, legen sie

eine kuriose Mischung aus Selbstlosigkeit und Egoismus an den Tag. Zum
Wohle ihrer Gilde sind sie bereit, groBe Opfer zu bringen, doch gleichzeitig
werden sie jeden Fremden ohne Skrupel oder Bedenken zu ihrem eigenen
Vorteil berauben, betriigen und bestehlen, wenn sich ihnen die Gelegenheit
dazu bietet.

Die Geschichtsbiicher der Svarr berichten von einem Land des Lichts und
des Friedens, in dem sie vor ihrer Verbannung in die Schatten beheimatet
waren und wo sie sich noch nicht verstecken und Reste zusammenraffen
mussten, um zu Uberleben. Unklar ist, ob diese Verbannung vor oder
nach ihrer Umsiedlung in den Schmelztiegel geschah oder ob der Mythos
(wenn es denn ein Mythos ist) eben jene Umsiedlung beschreibt, doch in
jedem Fall betrachten sie diese Geschichte als Rechtfertigung fur alle ihre
Schandtaten. Zu ihrem Gliick sind die Svarr ausgesprochen begabt in den
Kunsten der Heimlichkeit und Tauschung sowie in der Zweckentfremdung
fremder Technologien.

Viele wissen nicht, was die Schatten eigentlich sind - eine Nation, ein
Land, eine geistige Haltung? Die Svarr selbst sehen die Angelegenheit
pragmatisch: Uberall, wo sie untertauchen und ihren Geschéften nach-
gehen kénnen, sind die Schatten. Und ein guter Dieb findet immer ein
schattiges Platzchen.

GESELLSCHAFT

Die meisten Schattendiebe sind Elfen, die der Svarr-Sippe angehéren, ein
kleingewachsenes, dunkelhdutiges und groaugiges Volk mit grinsenden
Gesichtern und scharfen Sinnen. Sehr auf ihre Sippe bedacht und Fremden
gegeniiber misstrauisch, dominieren die Svarr fast jede Schattengilde.
Auch anderswo leben und arbeiten Svarr Tur an Tur mit anderen Spezies
und dienen verschiedensten weltlichen oder geistlichen Herrschern. Aber
auch diese Personen kénnten Schatten sein, denn ein guter Dieb vermag
Uberall unterzutauchen.

Auch Menschen und andere Fremde arbeiten flr die Schattengilden. Immer-
hin haben die Svarr das Verbrechen nicht fir sich gepachtet und nutzen
jede Hilfe, die sich ihnen bietet. Einige dieser Séldner fihlen sich mehr zu
den Schatten hingezogen als zu ihren eigenen Heimatlandern und treten
schlieBlich als vollwertige Mitglieder einer Gilde bei, wo sie, nachdem sie
sich bewiesen haben, ebenso willkommen sind wie jeder Svarr.

TECHNOLOGIE

Ein GroBteil der Schattentechnologie ist gestohlen oder stammt vom
Schrottplatz und wurde fiir Schattenzwecke umfunktioniert. Einigen
Schattenagenten soll es sogar gelungen sein, die Feen, die als Hiiter der
Biosphéare des Schmelztiegels dienen, umzuprogrammieren und Spéher,
Saboteure, Meuchelmérder oder schlichtweg Haustiere aus ihnen zu
machen (immerhin sind sie verdammt niedlich).

Wenn es ein technisches Gerét gibt, Uber das ausschlieBlich die Schatten
verfugen, dann sind es ihre Tarnvorrichtungen, raffinierte Maschinen, die
ein Unsichtbarkeitsfeld erzeugen. Viele Schattenelfen tragen die auffalligen,
mit drei Punkten versehenen Emitter am ganzen Kérper, um sich bei Bedarf
in einen Mantel aus Unsichtbarkeit oder Trugbildern hillen zu kénnen.

Mit ihren Tarnvorrichtungen kénnen Diebe und Schurken jederzeit in die
Schatten zuriickkehren.

ARCHONTEN

Die Svarr haben einfache Beurteilungskriterien fur alles, was nicht ihrer Gilde
angehort: Kann es uns helfen oder stellt es eine Bedrohung fir uns dar?
Auf Archonten trifft eindeutig beides zu, daher istim Umgang mit ihnen
Vorsicht geboten. Nichtsdestotrotz wiirden sich im Falle eines Bindnisses
die Investitionen der Gilde um ein Vielfaches auszahlen. Archonten kénnen
doch mit allem und jedem kommunizieren, nicht wahr? Das kénnte hilfreich
beim Aushandeln neuer Vertrédge und Geschéfte in den Schatten sein.
Archonten, die die Bedeutung von ,Eigentum” und ,Besitz” gelernt haben,
finden es oft faszinierend, wie die Schatten diese Konzepte interpretieren.
Das Gleichgewicht zwischen ,zuerst komme ich” und ,fir einen Kumpel

tu ich alles”, auf dem die Svarr-Kultur beruht, klingt fir viele Archonten
ausgesprochen verninftig.



STERNENALLIANZ

Die SAV Quantum war fernab der Erde unterwegs, um fremde
Welten zu entdecken, als sie in ein anomales Energie-

feld geriet und Giber dem Schmelztiegel abstirzte.

Trotz aller Widrigkeiten, mit denen sie in ihrer neuen
Umgebung zu kdmpfen haben, dringen die tapferen
Wissenschaftler, Forscher und Soldaten der GroBBen
Sternenallianz weiter in Gebiete vor, die noch nie ein

Mensch, Tier, AuBerirdischer oder Hybrid zuvor gesehen hat!

Natirlich stoBen sie an jeder Ecke auf Menschen, Tiere, AuBerirdische und
Hybriden, aber seit wann l&sst sich die Sternenallianz eine inspirierende
Ansprache von schnéden Fakten kaputtmachen? Und Fakt ist: Seit Jahr-
zehnten erforscht die Sternenallianz die Galaxie, hat Dutzende Planeten-
systeme in ihre friedliche, demokratische Allianz aufgenommen, tberall
neue wissenschaftliche Erkenntnisse gewonnen ... und dennoch niemals
auch nur erahnt, dass etwas wie der Schmelztiegel existieren kénnte.
Sollte es ihnen jemals gelingen, die Quantum wieder weltraumtauglich zu
bekommen und Kontakt zum Flottenkommando aufzunehmen, werden sie
mit einer Entdeckung heimkehren, die alle Datenbanken der Allianz in den
Schatten stellt.

Nach ihrer Bruchlandung im Schmelztiegel errichtete die Crew der Quan-
tum eine kleine Stadt in der felsigen Savanne, die als Tal der Zeit bekannt ist.
Der offizielle Name lautet ,Camp Eins”, doch so gut wie jeder nennt sie bei
ihrem wahren Namen: Quantum City.

-
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GESELLSCHAFT

Die Sternenallianz ist eine vielféltige, multikulturelle Vereinigung, die Dutzende
von Sternensystemen umfasst. Zu ihren Mitgliedern zédhlen mindestens zwanzig
Spezies mit vollem Stimmrecht. Dazu kommen noch die zunehmend intelligen-
ter werdenden Roboter und unzdhlige andere Spezies, die freundschaftliche
Beziehungen zur Allianz pflegen und ohne vollwertige Mitgliedschaft in ihrer
Mitte leben.

Die Crew der Quantum, unter dem Kommando der furchtlosen Captain Val
Jericho, besteht hauptsachlich aus Menschen (von der Erde und anderswo),
unterstitzt von einer Vielzahl verschiedener Roboter. Aber es gibt auch AuBer-
irdische in Jerichos Crew, von denen viele sogar als Fiihrungsoffiziere dienen.
Forschungsoffizier Qincan ist beispielsweise ein Proximaner von Alpha Centauri.
Proximaner sind fur ihre Geistesgegenwartigkeit und Improvisationsfahigkeit
sowie fiir ihre geschickten Finger bekannt. Dafiir sind sie aufgrund der niedrigen
Schwerkraft und des milden Klimas ihrer Heimatwelt nicht so robust wie andere
Sperzies. Sicherheitsoffizier Lieutenant Khrkhar hingegen gehért einer deutlich
zaheren Spezies, den Handuhanern, an. Sie sind stdammig und stark, stets mit
schweren Plattenpanzern gerUstet, ein stolzes Kriegervolk, das groen Wert auf
Wettkampf und die Bewaltigung extremer Herausforderungen legt. Die dritte
aufBerirdische Spezies, die prominent auf der Quantum vertreten ist, sind die
insektenartigen Krxix, die sich trotz ihres gewdhnungsbediirftigen AuBeren
mit Uberwéltigender Freundlichkeit, Hilfsbereitschaft und Aufopferung um ihre
Schiffskameraden kimmern. Die kommunalen Krxix-Nester auf ihrer Heimatwelt
sind der Inbegriff von Zusammenhalt und gesellschaftlichem Miteinander und
erreichen mit ihrer Effizienz und Bescheiden-
heit eine Bevolkerungszahl, die selbst nach
den MaBstaben anderer Allianzmitglieder
enorm ist.

' TECHNOLOGIE

Die Sternenallianz verfligt Uber hoch entwickelte
Technologien wie leistungsstarke Computer,
Raumanziige, Fahrzeuge, Roboter, Jet-Packs,
Strahlenpistolen und natirlich die obligatorischen
Handgelenks-Kommunikatoren, die jedes Crewmit-
glied mit dem Zentralcomputer der Quantum verbinden.
Trotz ihrer fortschrittlichen Technologie ist es den Inge-
nieuren nicht gelungen, die Quantum zu reparieren. Zudem
mussten viele Subsysteme des Schiffes ausgeschlachtet
werden, um das wachsende Camp der Sternenallianz im
Schmelztiegel am Leben zu erhalten. Eine Theorie lautet,
dass die merkwiirdige neue Substanz, £mber, fir Inter-
ferenzen mit den Schiffssystemen der Quantum sorgt -
weitere Untersuchungen sind deshalb erforderlich.

Neben ihren Kommunikatoren vertrauen die Crewmitglieder der
Quantum auf modulare Geréate, die sich je nach Situation anpassen
lassen. Unterstltzt werden sie auf ihrer Mission von verschiedensten
pflichtbewussten Robotern, zu denen auch viele Fahrzeuge gehéren.
Der Liebling der Crew ist R0-V3R, ein Gelandebuggy, auch als Auf-
klar-Rover bekannt. Er ist der ideale Begleiter furr jeden Forscher auf einem
fremden Planeten.

ARCHONTEN

Fur die Archonten stellen die gerade erstim Schmelztiegel angekommenen
Crewmitglieder der Quantum eine Kuriositat dar. Sie bei der Erforschung
des Schmelztiegels zu beobachten, lasst die Archonten ihre eigene Welt
mit neuen Augen sehen. Darlber hinaus gibt es immer noch das ungeléste
Ratsel des Auftauchens der Quantum. Wurde sie versehentlich mit einem
Planeten, in dessen Orbit sie sich befand, mittransportiert? Oder ist sie

4auf direktem Weg" gekommen, namlich von auBBen in den Schmelztiegel
geflogen? In jedem Fall stellt ihre Ankunft ein Novum in der Geschichte des
Schmelztiegels dar.

Captain Jericho und ihre Crew sind ihrerseits dankbar fur jeden ,orts-
kundigen Fihrer”, der sie auf ihren Reisen zur Entschlisselung der Geheim-
nisse des Universums begleitet.



DIE UNGEZAHMTEN

Aus allen Winkeln des Universums trugen die Archi-
tekten Pflanzen, Tiere und andere Lebensformen
zusammen, um sie im Schmelztiegel anzusiedeln. Im
Grunde tun sie es immer noch und vermischen bis heute
die verschiedensten auf3erirdischen Biome zu etwas, das
vielleicht nicht immer harmonisch ist, aber zumindest vor
Leben strotzt und pulsiert.

Um die Wildtiere des Schmelztiegels kimmern sich die

mechanischen Feen, exzentrische Roboter, die ihr Bestes geben, um einen
Hauch von natirlichem Gleichgewicht zu wahren. Bei all ihren Bemithungen
unternehmen sie jedoch keinen Versuch, die Lebensrdume getrennt zu
halten, sodass Erdenwélfe von marsianischen Snekgarrs gejagt werden,
Niffelaffen von Regulus Prime sich von den Asten der langsam bliihenden
Gétterbdume von Visgard hangeln und Zuckerameisen von Alpha Centauri
von venusianischen Fliegenfallen (nicht zu verwechseln mit der dhnlich
klingenden Erdenpflanze) verzehrt werden. Mit der Zeit haben sich die ver-
schiedenen Spezies angepasst und sich sogar mit fremden Rassen vermischt
und gekreuzt, sofern es die Biologie erlaubt (teilweise mit Unterstiitzung
der Feen und seltsamer Mutationen, hervorgerufen durch wildes £mber).
Wihrend einige dieser Tiere noch Ahnlichkeit zu ihren Vorfahren aus den
Heimatwelten aufweisen, sind andere Exemplare ganz und gar Geschépfe
des Schmelztiegels, die nirgendwo sonst im Universum anzutreffen sind.

Zusammenfassend werden diese wilden Kreaturen ,die Ungezéhmten”
genannt. Gemeinsam mit Menschen und anderen intelligenten Lebens-
formen, die der Zivilisation entsagt haben und als Einsiedler in der Wildnis
leben, bilden sie eine eigene chaotische Fraktion mit zahlreichen Mit-
gliedern. Mangels einer zentralen Regierung (oder mangels Intelligenz)
haben sie nur eine groBe Gemeinsamkeit: Sie bleiben ihrer Natur treu, was
auch immer diese Natur seien mag.

GESELLSCHAFT

Da zu den Ungezdhmten per Definition alle wilden Tiere, Pflanzen, Pilze und
anderen Lebensformen des Schmelztiegels gehéren, kann ihre Vielfalt gar nicht
oft genug betont werden. Wir wollen es trotzdem versuchen: Sie ist groB3. Ver-
dammt grofB3. Was intelligentes Leben betrifft, also Wesen, die man im weitesten
Sinne als ,Personen” (egal von welcher Spezies) bezeichnen kann, gibt es mehr
Gemeinsamkeiten. Einige sind in zivilisierten Gesellschaften aufgewachsen und
haben ihnen bewusst den Ricken gekehrt. Andere kennen nur das Leben in
der Wildnis. Alle jedoch fihlen sich unter freiem Himmel wohler als in Stad-

ten aus Stein und Stahl, und umgeben sich lieber mit Tieren und Végeln als

mit lhresgleichen.

Einige dieser Personen haben, méglicherweise durch ungeziigelten Konsum und
Gebrauch von £mber, die fast Ubernatiirliche Fahigkeit erlangt, nicht nur mit Tie-
ren, sondern auch mit Pflanzen und Pilzen zu sprechen. Da es fir AuBenstehende
wie Zauberei erscheint, werden sie als ,Hexen"” bezeichnet oder nach anderen
Sagengestalten benannt. Aber sie sind harmlos. GréBtenteils.

TECHNOLOGIE

Grundsétzlich machen die Ungezéhmten keinen Gebrauch von Techno-
logie, da sich an diesem Punkt nach géngiger wissenschaftlicher Meinung
das intelligente vom tierischen Leben unterscheidet. Aber die Grenzen
sind unscharf, wie man am Beispiel der Niffelaffen erkennt, die eigentlich
den Tieren zugeordnet werden und dennoch primitiven Schmuck fertigen
und einfache Werkzeuge gebrauchen. Die Feen der Wildnis sind génzlich
maschinell und es gibt noch andere, wirklich bizarre kinstliche Lebens-
formen, die es noch schwieriger machen, eine genaue Trennlinie zu ziehen.

Viele intelligente Wesen, die sich zu den Ungezdhmten zéhlen, haben

der Technologie entsagt, doch selbst in den wildesten Landstrichen des
Schmelztiegels liegen alte Maschinen und Gerate, die ausgeschlachtet und
umfunktioniert werden kénnen. SchlieBlich wird jede Zivilisation am Ende
von der Natur zuriickerobert.

ARCHONTEN

Ein tierischer Verstand stellt die vielgepriesene Kommunikationsfahigkeit
der Archonten auf eine ganz besondere Probe. Einige flihlen sich von den
schlichten Gedankengangen der Ungezahmten angezogen und empfinden
sie als beruhigend und entspannend. Andere Archonten lockt das Gefiihl
von wilder, nattrlicher Freiheit, das diese Lebewesen verstromen. Grund-
sétzlich schenken die Ungezéhmten allem, was weder Fressfeind noch
Beute ist, keine Beachtung, aber es gibt auch ungewdhnlich soziale Tiere
(und Personen), die die gentigsame Gesellschaft eines Archonten auf ihren
Reisen begriBen.



AUF GLEISSENDEN SCHWINGEN

Von Daniel Lovat Clark

Er spirte die Gegenwart der Schatzkammer wie eine Saite, die in seinem
Kérper angeschlagen wurde. Nicht, dass er einen Kérper gehabt hétte,
zumindest nicht wie die Menschen und Cyborgs und Tiere, die ihm folgten.
Auf gewisse Weise fihlte er sich den atherischen Geistern des Sanctums am
nachsten, doch selbst ihre nebulésen Gestalten aus reinem Bewusstsein, die
in schweren Ritterriistungen steckten, waren noch eingeschrankter als er.

Er konnte alles sein. Das wusste er, spurte er, tief in sich. Nur eine Gestalt
blieb ihm verwehrt - zumindest bis er die Schatzkammer ged&ffnet hatte. Ein
Teil von ihm war weggeschlossen, wartete darauf, gefunden zu werden. Er
konnte alles sein, selbst einen Kérper fir kurze Zeit Gberstilpen, aber er
konnte nicht er selbst sein, nicht solange er nicht vollkommen war.

Argus zog sich wieder zusammen, nahm wieder die kérperliche Gestalt an,
in die er sich meistens kleidete, mit strahlenden Schwingen, die hinter ihm
her flatterten, und wehenden weilen Roben, die eine Gestalt aus glei-
Bender Energie einhiillten. Es war ein imposanter Anblick und der Grund,
weswegen man ihn den Strahlenden Argus, den Erhabenen, nannte. Er
machte einen Schritt nach vorn, wo Feldwebel Zakiel, umgeben von einer
gedampften Aura, kniete. ,Erhebt Euch!”, sagte Argus und seine Stimme
hallte durch Luft und Gedanken.

4Eine Archontin wurde unweit der Schatzkammer gesichtet, Mylord”, sagte
Zakiel, seinem Gebieter folgend. Gemeinsam passierten sie die Ruinen eines
uralten Bauwerks, halb Tempel, halb Rechenzentrum, das mit goldenem

Datengewebe Uberzogen war. Argus war mit der Erforschung der Ruine
beschéftigt gewesen, als er den Ruf der Schatzkammer vernahm, und hatte
bereits herausgefunden, dass sie zur Zeit der Vereinigung dieser Welt mit
dem Schmelztiegel noch keine Ruine war. Wer ihre Erbauer waren, blieb
ein Ratsel; vielleicht waren sie nicht mitgekommen, als die Architekten ihren
Tempel holten.

Zakiel, der solchen Mysterien gegenlber blind war, fuhrt fort: ,Miss ,Onyx’
Censorius”, sagte er. ,Sie hat ihr eigenes Gefolge von Kriegern, Dédmonen
und Dieben mitgebracht.”

,Eine Rivalin”, sagte Argus. Er splrte, wie die Musik der Schatzkammer sich
veranderte und die Saite in ihm gespannt wurde. Je groBer der Wettstreit
um die Offnung einer Schatzkammer, desto siiBer der Lohn. Offenbarten
sich die Schatzkammern eigens, um solche Zweikdmpfe zu provozieren?
Oder veranderte sich der Inhalt einer Schatzkammer abhangig davon, wie
herausfordernd das Offnen fiir den Archonten war? Er wusste es nicht. Wer
konnte schon die Absichten der Architekten erahnen? Vielleicht lagen die
Antworten auf diese Fragen in irgendeiner Schatzkammer verborgen.

,Wir missen rasch handeln.” Er splirte sie jetzt, eine dunkle und dissonante
Prasenz, die nach ihm tastete. Sie war ihm einen Schritt voraus, hatte bereits
das £mber fir ihren ersten Schlussel gefunden. Wenn sie die Schatz-
kammer &ffnete, wirde der weggeschlossene Teil von ihm stattdessen an sie
Ubergehen. ,Zakiel, sucht mir zwei Fledermausdrohnen und entsendet sie

in den Himmel. Attackiert ihre Gefolgschaft, wahrend wir unten im Tal nach
Amber suchen.”

,Es wird also zum Konflikt kommen, Hoheit?", fragte Zakiel mit lodernder
Aura und plétzlich aufflackernden Flugeln.

,Es kommt immer zum Konflikt”, sagte Argus mit Blick auf die Schatzkammer.
Ihre Klange wurden jetzt immer lauter. ,\Wie sonst sollen wir als voll-
kommene Wesen aus dem Schmelztiegel hervorgehen?”



UBER DIE URSPRUNGE
VON KEYFORGE

In den Anfangszeiten der Sammelkartenspiele gab es viele Spielformate
- und einige meiner Lieblingsformate sind mit der Zeit verschwunden.
Dazu gehérten das Sealed- und das Liga-Spiel. Beide waren schwierig
zu managen, weil die Karten oft versehentlich mit dem Rest der Samm-
lung durcheinandergerieten. AuBerdem konnte man sie nur im engen
Freundeskreis spielen, weil es so einfach war, zu betrigen und die Decks
heimlich aufzubessern.

Oft habe ich mich gefragt, ob es nicht méglich wére, die spannenden
Aspekte dieser Formate zurtickzubringen, die darin bestanden, dass es
keine universellen Lésungen gab. Jeder Spieler hatte seine eigenen Schétze,
die auBer ihm niemand besaB. Gleichzeitig hatte man schwéchere Karten,
die man geschickt nutzen musste, um das Maximum aus ihnen herauszu-
holen. Ein Sealed- oder Liga-Deck war niemals perfekt - aber es war ein
Unikat und man brauchte wahres Kénnen, um es effektiv zu spielen.

So gerne ich meine eigenen Decks baue oder an Drafting-Runden teil-
nehme, wiinsche ich mir doch oft, mit Karten zu spielen, die einfach nicht
stark genug sind, um in derartigen Formaten konkurrenzfahig zu sein. In Sea-
led- und Limited-Decks werden diese Karten plétzlich brauchbar, da man sie
nicht einfach durch erstklassige Karten ersetzen kann. Fiir mich hat es einen
besonderen Reiz, mit Karten zu gewinnen, die von den meisten Spielern
unterschatzt oder gar nicht beachtet werden.

Ich war schon immer ein Freund von Spielinhalten, die mittels eines Algorith-
mus erstellt werden. Spielwelten, die auf diese Weise entstehen, fihlen

sich an, als wiirden sie mir - dem Spieler - gehéren. Ich erforsche sie beim
Spielen und entdecke dabei Dinge, von denen nicht einmal die Autoren
wusste, dass sie existieren. Ohne solche Inhalte sind Spiele eine sehr lineare
Angelegenheit; jeder verfolgt denselben Handlungsstrang und begegnet
denselben Spielmechanismen, indem er dieselben Entscheidungen trifft.
Das ganze Spielerlebnis fihlt sich geplant an. Fiir mich ist es der Unter-
schied zwischen einer Expedition in den Dschungel und einem Spaziergang
durch einen Vergniigungspark. Als die ersten Sammelkartenspiele auf den
Markt kamen, fuhlte es sich noch wie ein Dschungel an - und als die Karten
immer mehr zur Massenware wurden, entwickelte es sich zusehends in
Richtung Vergniigungspark.

Im Vergniigungspark gibt es Experten, die dir sagen, wie du zu spielen hast,
was die sichersten Strategien sind und welche Decks aus dem Internet du
nachbauen sollst. Im Dschungel muss man mit dem zurechtkommen, was
man hat. Jeder hat die Chance, der weltbeste Spieler seines Decks zu wer-
den - man kann nicht einfach im Internet schauen, was die Synergien und
Schwachen eines Decks sind; das findet man nur durch Spielen heraus.

Willkommen im Dschungel!

Richard Garfield
April 2018
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ERRATA

Dieser Abschnitt enthalt die offiziellen Errata, die zu einzelnen Karten
in KeyForge gemacht wurden. Errata tberschreiben die gedruckten
Informationen auf der Karte, fur die sie gelten.

Bibliothekszugang (RdA 115)

Der Kartentext sollte lauten: ,Spielen: Fir den Rest des Zuges ziehst

du immer, wenn du eine andere Karte spielst, eine Karte. Verbanne
Bibliothekszugang.”

Back-up der Biomatrix (RdA 208)

Der Kartentext sollte lauten: ,Diese Kreatur erhélt: ,Zerstért: Lege diese
Kreatur ins Archiv ihres Besitzers.””

Kéder (RAA 267)
Der Kartentext sollte lauten: ,Spielen: Falls dein Gegner mehr @ hat als du,
stiehlst du 18. Wiederhole den oben genannten Effekt, falls dein Gegner
immer noch mehr ® als du hat.”

Bauernopfer (RdA 279)

Der Kartentext sollte lauten: ,Spielen: Opfere eine befreundete Kreatur. Falls
du das tust, fiigst du 2 Kreaturen je 3% zu.”

Drummernaut (ZdA 006)

Der Kartentext sollte lauten: , Spielen/Kampf/Ernte: Schicke eine andere
befreundete Riese-Kreatur auf deine Hand zurtick.”

Elende Puppe (ZdA 107) e
Der Kartentext sollte lauten: , Aktion: Falls ein Verderbensmarker im Spiel

ist, zerstore alle Kreaturen mit Verderbensmarker. Andernfalls lege einen
Verderbensmarker auf eine Kreatur.”

Magda die Ratte (RAA303) . e

Der Kartentext sollte lauten: ,Schwer zu fassen. Spielen: Du stiehlst 2@. Falls
Magda die Ratte das Spiel verlasst, stiehlt dein Gegner 2@®@."
Yzphyz Wissensdrohne (ZdA 210)

Der Kartentext sollte lauten: ,Spielen: Archiviere eine Karte. Du darfst eine
archivierte Karte verbannen. Falls du das tust, betdube eine Kreatur.”
Ein Leben fiir ein Leben (ZdA 273)

Der Kartentext sollte lauten: ,Spielen: Opfere eine Kreatur. Falls du das tust,
flige einer Kreatur 6 zu.”

Lollop der Titanische (ZdA 014) ... ...
Der Kartentext sollte lauten: , Lollop der Titanische fligt keinen Schaden zu,
sobald er angegriffen wird.”

Schatten von Dis ZdA 103)
Der Kartentext sollte lauten: , Spielen: Bis zu deinem néchsten Zug gelten die
Textkasten feindlicher Kreaturen als leer (auBer Merkmale).”

Doppelte Bruchstelle (ZdA 109) ...
Der Kartentext sollte lauten: , Alpha. Spielen: Jeder Spieler erhilt @ in Hohe
des @ in seinem Vorrat.”

Back-up der Biomatrix (ZdA 124)

Der Name dieser Logos-Karte sollte Sicherheitskopie lauten.

Achtung: Diese Karte ist nicht identisch mit der Mars-Karte

Back-up der Biomatrix (RdA 208).

Entropischer Wirbel (ZdA 143)

Der Kartentext sollte lauten: ,Spielen: Wahle eine Kreatur. Flige jener Kreatur
fir jedes Merkmal, das sie hat, 2# zu und erhalte 1 @.”

Wissenschaftlicher Hack (ZdA 154)

Die Kartenart sollte lauten: , Artefakt”
Prince Derric der Einiger (ZdA 240)

Der Name dieser Karte sollte Prinz Derric der Einiger lauten.

HAUFIG GESTELLTE FRAGEN

Dieser Abschnitt gibt Antworten auf besonders haufig gestellte Regelfragen.
Présentiert werden sie im klassischen FAQ-Format, wobei die neusten Fragen
am Ende stehen.

Mein Gegner hat 14 £mber in seinem Vorrat und ich habe 0 in meinem.
Zu Beginn meines Zuges wahle ich die Schatten als aktive Fraktion und
spiele die Karte Kéder (RdA 267). Wie oft wird Kéder ausgel6st?

In dieser Situation wird der Effekt von Kéder 2 Mal ausgeldst. Sobald der
Effekt das erste Mal ausgeldst wird, wird iberprift, ob dein Gegner mehr
Amber hat als du. Falls ja, wird der erste Effekt wiederholt. Dadurch wird

ein weiteres Z£mber gestohlen. Da der Kartentext aber angibt, dass nur der
vorangegangene Effekt wiederholt wird und nicht der gesamte Effekt, kann er
maximal 2 Mal ausgel6st werden.

Es ist die erste Runde des Spiels und ich bin Startspieler. Ich wahle Logos
als aktive Fraktion und spiele die Karte ,Phasenverschiebung” (RdA 117).
Gestattet mir das, trotz der Regel fiir den ersten Zug (siehe S. 5) eine
weitere Karte zu spielen?

Das Spielen von Phasenverschiebung erlaubt dir, in diesem Zug eine weitere
Karte von deiner Hand zu spielen, da die Regel fiir den ersten Zug durch
Karteneffekte verandert werden kann.

Es ist die erste Runde des Spiels und ich bin Startspieler. Ich wéhle Logos
als aktive Fraktion und spiele die Karte ,Wildes Wurmloch” (RdA 125).
Kann der Effekt des Wilden Wurmlochs trotz der Regel fiir den ersten
Zug (siehe S. 5) abgehandelt werden?

Der Effekt des Wilden Wurmlochs kann abgehandelt werden. Die Regel
fir den ersten Zug besagt, dass nicht mehr als 1 Karte von der Hand
gespielt oder abgelegt werden kann. Sie verbietet jedoch nicht, dass
Karten aus anderen Spielbereichen, wie z.B. deinem Deck, gespielt oder
abgelegt werden.

Ich habe 2 Ketten und 7 Handkarten und gehe jetzt zum Schritt ,Karten
ziehen” liber. Werde ich in diesem Schritt eine Kette sprengen?

Nein, wirst du nicht. Ketten werden nur dann gesprengt, wenn ein Spieler
im Schritt , Karten ziehen” auch tatsachlich Karten ziehen wiirde und

dies durch Ketten verhindert wird (siehe , Ketten” auf S. 8). Da du bereits

7 Handkarten hast, wirst du keine neuen Karten ziehen und daher auch keine
Ketten sprengen.

Ich habe 2 Ketten und 5 Handkarten und gehe jetzt zum Schritt ,Karten
ziehen" liber. Werde ich in diesem Schritt eine Kette sprengen?

Ja, wirst du. Ketten werden immer dann gesprengt, wenn ein Spieler im
Schritt ,Karten ziehen” eigentlich Karten ziehen wirde, dies aber durch
Ketten verhindert wird (siehe ,Ketten” auf S. 8). Da du nur 5 Handkarten
hast, wiirdest du normalerweise 1 Karte ziehen, um deine Hand aufzufillen.
Allerdings hindern dich deine Ketten am Ziehen dieser Karte. Da du
normalerweise eine Karte gezogen héttest und dies von einer Kette
verhindert wurde, sprengst du anschlieBend 1 Kette.

Ich habe in meinem Zug Logos als aktive Fraktion gewéhlt und beginne
mit dem Spielen der Karte Bibliothekszugang (RdA 115), gefolgt von
Wildes Wurmloch (RdA 125). In welcher Reihenfolge handle ich diese
Kombination von Effekten ab?

Wenn du ein Wildes Wurmloch spielst, nachdem du einen Bibliothekszugang
gespielt hast, passiert Folgendes in nachstehender Reihenfolge:

1. Du erhaltst 1 £mber durch den £mber-Bonus von Wildes Wurmloch.

2. Die Effekte von Bibliothekszugang und Wildes Wurmloch geschehen
gleichzeitig, sodass du sie in beliebiger Reihenfolge abhandeln darfst.

3. Du erhéltst £Amber durch den £mber-Bonus von der Karte, die du oben
von deinem Deck gespielt hast.



4. Gegebenenfalls handelst du die Spielen-Effekte der Karte ab, die du
oben von deinem Deck gespielt hast. Diese geschehen gleichzeitig
mit dem Effekt auf Bibliothekszugang. Du darfst sie in beliebiger
Reihenfolge abhandeln.

Ich habe die Karte Grubenfiirst (RdA 093) im Spiel und mein Gegner
spielt die Karte Restringuntus (RdA 094) und wahlt die Fraktion Dis.
Was passiert, wenn ich versuche, meine Fraktion in meiner niachsten
Runde zu wahlen?

Im Schritt ,Fraktion wéahlen” deines nachsten Zuges bist du in der Situation,
dass du wegen des Grubenflrsten die Fraktion Dis wéhlen musst, dies aber
aufgrund von Restringuntus nicht tun kannst. ,Kann nicht”-Effekte haben
Vorrang vor Muss-Effekten, daher kannst du Dis nicht wéhlen. (Siehe ,Kann
nicht vs. Muss/Darf” auf Seite 11.) Du darfst aber trotzdem eine deiner
anderen Fraktionen wahlen.

Ich habe Faygin (RdA 300) im Spiel und mein Gegner hat StraBenkind
(RdA 315) im Spiel. Ich ernte mit Faygin und mit seinem Ernte-Effekt
wahle ich das StraBBenkind meines Gegners. Was passiert?

Der Effekt von Faygin bewirkt, dass das StraBenkind auf dein Hand geschickt
werden soll. Sobald eine Karte allerdings das Spiel verlasst, wird sie immer
in den entsprechenden Nicht-im-Spiel-Bereich ihres Besitzers gelegt (siehe
.Verlasst das Spiel” auf Seite14), es sei denn, die Karte, die sie veranlasst
das Spiel zu verlassen, besagt etwas anderes. Das StraBenkind wird auf die
Hand deines Gegners zuriickgeschickt statt auf deine Hand.

Ich habe 0 Z£mber in meinem Z£mber-Vorrat und habe die Fraktion Logos
als meine aktive Fraktion gewahlt. Ich spiele Wildes Wurmloch (RdA 125)
und versuche, die oberste Karte meines Decks, Kelifi-Drache (RdA 037),
zu spielen. Was passiert?

Der Kelifi-Drache wird wieder oben auf das Deck zuriickgelegt. Der Kelifi-
Drache hat eine Spielbedingung, nédmlich 7 £Amber in deinem Amber-
Vorrat zu haben, und da du anfangs keines hattest (du hast jetzt 1 durch das
Spielen des Wilden Wurmlochs), hast du nicht genug, um den Kelifi-Drachen
spielen zu kénnen. Da du die Karte nicht spielen kannst, wird sie an den Ort
zurlickgelegt, von dem aus du versucht hast sie zu spielen, in diesem Fall
oben auf das Deck.

Im Zug meines Gegners verwendet er Yxilo-Schiitze (RdA 204), um zu
ernten und seinen Ernte-Effekt auf meinen Falscher Fiinfziger (RdA 296)
abzuhandeln. Wird Falscher Fiinfziger verbannt oder landet er wieder auf
meiner Hand?

Falscher Funfziger geht zurlick auf deine Hand. ,Zerstért:”-Effekte (siehe
JZerstort” auf Seite 34) passieren unmittelbar vor der Zerstérung einer
Kreatur, was bedeutet, dass Falscher Finfziger wieder auf die Hand seines
Besitzers geschickt wird, bevor der Yxilo-Schitze versuchen kann, ihn mit
seinem Ernte-Effekt zu verbannen. Zu diesem Zeitpunkt sind alle noch offenen
Effekte, die darauf warten, auf Falscher Flnfziger abgehandelt zu werden,
nicht mehr vorhanden. Falscher Flinfziger wird in einen Nicht-im-Spiel-Bereich
verschoben, in dem die Identitat der Karten vor dem Gegner verborgen ist
(siehe , Verlasst das Spiel” auf Seite 14).

Ich habe eine betdubte Kreatur in meiner Schlachtreihe, spiele die Karte
Zorn (RdA 001) und beschlieBe, ihren Effekt auf diese betidubte Kreatur
abzuhandeln. Was passiert?

Falls eine Karte (wie in diesem Fall Zorn) es dir erlaubt, eine Kreatur zu
verwenden, und falls die Kreatur, die du zu verwenden versuchst, betaubt
ist, entfernst du die Betdubung, anstatt etwas anderes zu tun. Da Kédmpfen
eine Art ist, eine Kreatur zu verwenden, wird sie erschdpft und die
Betdubt-Statuskarte entfernt.

Dies funktioniert auch, wenn dein Gegner keine Kreaturen im Spiel hat, denn
eine Betdubt-Statuskarte zu entfernen ersetzt die normale Verwendung der
Karte (in diesem Fall Kampf), bevor sie liberhaupt beginnt.

Ich habe die Fraktion Logos als meine aktive Fraktion in diesem Zug
gewahlt und spiele eine Phasenverschiebung (RdA 117) und dann eine
weitere Kopie von Phasenverschiebung. Wie viele Nicht-Logos-Karten
kann ich in diesem Zug spielen?

Du kannst in diesem Zug 2 Nicht-Logos-Karten spielen. Jede Kopie von
Phasenverschiebung, die du spielst, ermdglicht es dir, eine zusatzliche Nicht-
Logos-Karte zu spielen.

Ich habe einen Seelendieb (RdA 098) im Spiel und mein Gegner hat
einen Valdr (RdA 029). Ich verwende meinen Seelendieb, um Valdr
anzugreifen und beide Kreaturen werden zerstért. Wird die Fshigkeit
von Seelendieb ausgel6st?

Nein, die Féhigkeit von Seelendieb wird nicht ausgelost. Damit der
Seelendieb seine Fahigkeit auslésen kann, muss er im Spiel sein. Wenn

also sowohl der Seelendieb als auch die Kreatur, gegen die er kdmpft,
sterben, sterben sie gleichzeitig und die Fahigkeit von Seelendieb kann nicht
ausgelost werden (siehe ,Zerstort” auf Seite 34).

Ich habe Gefechtspheromone (RdA 180), ,John Smyth” (RdA 195)
und Gedankenmanipulator (RdA 196) im Spiel. Ich opfere
Gefechtspheromone und ernte mit Gedankenmanipulator, und dann
ernte ich mit ,,John Smyth” und nutze den Ernte-Effekt von ,, John
Smyth”, um Gedankenmanipulator spielbereit zu machen. Kann ich
Gedankenmanipulator erneut verwenden?

Ja, Gefechtspheromone gewéhrt dir in diesem Zug die Verwendung von
bis zu 2 anderen Mars-Karten. Falls du einen Effekt hast, der eine durch
Gefechtspheromone betroffene Mars-Karte spielbereit macht (z. B. durch
»John Smyth“), kannst du die Karte erneut verwenden.

Ich spiele Kénig der Klippe (RdA 038), wihrend mein Gegner einen
Pliindernden Goblin (RdA 041) im Spiel hat. Was passiert?

Die Regeln fur Schaden besagen: ,Hat eine Kreatur mindestens so viele
Schadensmarker wie Stérke, wird sie zerstort und oben auf den Ablagestapel
ihres Besitzers gelegt.” Sobald eine Kreatur eine Starke von 0 und

0 Schadensmarker hat, wird sie zerstort.

Mein Gegner hat eine Kriegsstandarte (RdA 020) im Spiel. Kann ich
die Karte Poltergeist (RdA 069) spielen, um die Kriegsstandarte zu
zerstdren, auch wenn das Artefakt nicht verwendet werden kann?

Ja, du kannst den Effekt von Poltergeist auf jedes Artefakt im Spiel
abhandeln, auch wenn das Artefakt nicht verwendet werden kann. Du
handelst einfach so viel des Karteneffekts wie méglich ab (siehe ,So viel
wie méglich abhandeln” auf Seite 7). In dieser Situation wird nur das
Artefakt zerstort.

Ich habe keine Kreaturen im Spiel und mein Gegner hat 2 Kreaturen.
Kann ich die Karte Im Wald verirrt (RdA 327) spielen, obwohl ich keine
2 Kreaturen im Spiel habe?

Ja, das kannst du. Die Regel ,So viel wie méglich abhandeln” (auf Seite 7)
besagt, dass so viel wie méglich von einem Karteneffekt abgehandelt wird
und jeder Teil einer Karte, den du nicht abhandeln kannst, ignoriert wird. Im
Kontext von Im Wald verirrt bedeutet das, dass du so viele Kreaturen wie
maoglich mischst. Fur den Fall, dass dein Gegner 2 oder mehr Kreaturen in
seiner Schlachtlinie hat und du keine hast, mischst du also 2 feindliche und
keine befreundeten Kreaturen in das Deck ihrer Besitzer.

Ich habe einen erschépften Haudrauf (RdA 030) im Spiel und mein
Gegner hat keine Kreaturen in seiner Schlachtreihe. Ich spiele die Karte
Zorn (RdA 001) und entscheide mich dafiir, sie auf Haudrauf abzuhandeln.
Was passiert?

Haudrauf wird durch den Effekt von Zorn spielbereit gemacht, aber da

es keine feindlichen Kreaturen im Spiel gibt, kann er nicht zum Kampfen
verwendet werden, also bleibt er spielbereit. Die Kreatur kann dann nach den
Standardregeln verwendet werden.

Ich kontrolliere eine Saugfalle (RdA 132), die meinen eigenen Kelifi-
Drachen (RdA 037) verbannt hat. Die Saugfalle wird durch Greifranken
(RdA 324) auf die Hand ihres Besitzers zuriickgeschickt, ich habe aber
kein Z£Ember. Bekomme ich meinen Kelifi-Drachen zuriick?

Ja. Der Kelifi-Drache wird nicht gespielt, wenn er von der Sprengfalle

zurlickgeschickt wird, sondern wird ins Spiel gebracht. Wird eine Karte ins
Spiel gebracht, umgeht das die normalen Spielbeschrénkungen, d.h., der
Kelifi-Drache wird wieder ins Spiel gebracht, egal wie viel £Amber du hast.



Ich spiele Maaansch (RdA 046), aber jede der Kreaturen meines Gegners
ist bereits betdubt. Muss ich den Effekt auf Maaansch abhandeln?

Nein. Du kannst dich trotzdem dafir entscheiden, den , Spielen:”-Effekt von
Maaansch gegen eine der Kreaturen deines Gegners abzuhandeln, dennoch
kannst du keine Betdubt-Statuskarte auf eine bereits betdubte Kreatur legen.
Somit passiert nichts.

Mein Gegner legt 2 meiner Kreaturen mit der Karte Probensammlung
(RdA 175) in sein Archiv. In meiner nichsten Runde spiele ich die Karte
Dysania (RdA 141). Was passiert?

Wenn du Dysania spielst, wird jede archivierte Karte deines Gegners
abgelegt. Allerdings besagt Probensammlung, dass diese Kreaturen, sobald
sie das Archiv verlassen, auf die Hand ihres Besitzers genommen werden.
Deshalb werden die Kreaturen stattdessen auf deine Hand zurlickgeschickt.
Da diese Karten nicht durch den Effekt von Dysania abgelegt wurden, erhaltst
du kein £mber fur die Abhandlung dieses Effekts.

Ich habe Schatten-Ich (RdA 310) mit einem Raubritter (RdA 255) als
Nachbarn. Mein Raubritter wird dann von einer Kreatur mit einer
Starke von 4 angegriffen. Wie viel Schaden erleidet jede Kreatur in
dieser Situation?

In diesem Fall erleidet Schatten-Ich 2 Schaden, der Raubritter erleidet keinen
Schaden, und die Kreatur mit der Starke von 4 erleidet 4 Schaden und wird
zerstort. Dies geschieht, da die Ristung des Raubritters 2 Schaden verhindert,
bevor der Schaden zugefiigt werden kann. Wenn der Schaden dann
tatsachlich zugefligt wird, wird der Schaden, der dem Raubritter zugefugt
werden wiirde, stattdessen dem Schatten-Ich zugefiigt. Zeitgleich mit dem
Schaden, der dem Schatten-Ich zugefiigt wird, nimmt die Kreatur mit der
Starke von 4 durch die Starke des Raubritters 4 Schaden.

Ich haben einen Maverick-Grubenfiirst (RdA 093) im Spiel, in einem Deck,
das nicht die Fraktion Dis hat. Bin ich jetzt gezwungen, Dis als meine
aktive Fraktion zu wahlen?

Nein. Du kannst eine Fraktion nicht als aktive Fraktion wahlen, es sei denn,
sie befindet sich auf seiner Avatarkarte oder er kontrolliert eine Karte, die
zu dieser Fraktion gehért. Diese Einschrénkung tiberschreibt den Effekt des
Grubenfirsten und erlaubt dir, eine deiner Fraktionen als aktive Fraktion

zu wahlen.

Was passiert, wenn ich den Spektralbohrer (RdA 133) bei einer Nicht-
Flankenkreatur verwende (wodurch sie als Flankenkreatur gilt) und dann
Positronenblitz (RdA 118) auf sie spiele?

Positronenblitz figt der Kreatur 3 Schaden zu. Dann wahlst du 1 Nachbarn
der Kreatur und fligst ihm 2 Schaden zu und figst dem anderen Nachbarn
der zweiten Kreatur 1 Schaden zu.

Wenn ich Gabos Langarm (RdA 086) verwende, um eine Kreatur ohne
Schliisselwort Schwer zu fassen anzugreifen, kann ich Gabos Langarms
«Vor dem Kampf”-Fahigkeit verwenden, um stattdessen einer Kreatur
mit dem Schliisselwort Schwer zu fassen Schaden zuzufiigen? Oder
verhindert das Schliisselwort Schwer zu fassen den Schaden?

Gabos Langarm kann einer Kreatur mit dem Schliisselwort Schwer zu fassen
unter der Verwendung seiner Fahigkeit Schaden zufligen. Die ,Schwer zu
fassen”-Fahigkeit verhindert nur Schaden, sobald die Kreatur angegriffen
wird. Da Gabos die Kreatur mit dem Schllsselwort Schwer zu fassen nicht
direkt angreift, kann ihr Schltsselwort sie nicht vor dem Schaden schiitzen.

Was passiert, wenn ich den Replikator (RdA 150) verwende, um den
Ernte-Effekt eines gegnerischen Wichter des Sanctums (RdA 256)
auszulésen?

Der Ernte-Effekt vom Wachter des Sanctums bewirkt nichts. Eine Kreatur kann
nicht von der Schlachtreihe eines Spielers in die Schlachtreihe eines anderen
Spielers verschoben werden, auBer durch Effekte, welche den Wechsel der
Kontrolle Uber jene Kreatur ausdricklich erlauben.

Falls ich Mimikri (RdA 328) als Kopie einer Aktionskarte im
Ablagestapel meines Gegners spiele, welche Karte ist von der
Sechser-Regel betroffen?

Im Zusammenhang mit der Sechser-Regel gilt die kopierte Karte als die
gespielte Karte.

Ich habe Greifranken (RdA 324) unter Masterplan (RdA 288) liegen. Wenn
ich den ,Universell”-Effekt von Masterplan verwende, um Greifranken zu
spielen, kann ich Masterplan auf meine Hand zuriickschicken, bevor die
Karte geopfert wird?

Ja. Der Effekt von Masterplan erlaubt dir, die Karte darunter zu spielen,

bevor Masterplan geopfert wird. Masterplan ist zu dem Zeitpunkt, in dem du
Greifranken spielst, immer noch im Spiel. Deshalb kann Masterplan durch den
Effekt auf Greifranken auf deine Hand zuriickgeschickt werden.

Falls Duma die Mértyrerin (RdA 242) und eine andere meiner Kreaturen
beide durch einen Schadenseffekt wie den von Giftwelle (RdA 280)
zerstért werden, kann Duma die Mértyrerin meine andere Kreatur vor
ihrer Zerstérung retten?

Nein. Der Schaden von Giftwelle fihrt dazu, dass Duma die Méartyrerin und
deine andere Kreatur zum Zerstéren markiert werden. Danach kann die
Heilung der Kreatur ihre Zerstérung nicht verhindern.

Falls eine Karte wie z.B. Pforte nach Dis (RdA 059) mehrere Kreaturen
zerstort und eine davon Tolas (RAA 103) ist, erhélt jemand durch Tolas’
Fahigkeit £mber?

Nein. Tolas’ Fahigkeit wird erst ausgel6st, sobald die Karten tatséchlich
auf den Ablagestapel gelegt werden. Zu diesem Zeitpunkt ist Tolas
bereits zerstort.

Ich habe Tolas (RdA 103) im Spiel. Wenn mein Falscher Fiinfziger
(RAA 296) zerstért wird, erhalte ich auch £mber, falls der Falsche
Fiinfziger auf meine Hand kommt statt auf meinen Ablagestapel?

Ja. Eine Karte gilt immer noch als zerstért, auch wenn ihr , Zerstért:”-Effekt
sie aus dem Spiel verschiebt.

Ich verwende mein Heiliges Schild (ZdA 218), um meinen Maruck der
Gezeichnete (ZdA 220) vor Schaden zu schiitzen. Dann greife ich mit ihm
eine gegnerische Kreatur mit Stirke von 3 an. Erbeute ich mit Marucks
Fahigkeit ein £Amber?

Nein. Schutz-Effekte wie auf Heiliges Schild verhindern den Schaden noch vor
der Riistung. Maruck hat nach dem Kampf immer noch 1 Ristung tibrig.

Falls mein Jargoggle (ZdA 131) in meinem Zug zerstért wird und seine
nZerstort:"-Fahigkeit lasst mich eine Karte mit dem Schliisselwort Omega
spielen, kann ich danach noch eine Karte spielen?

Normalerweise nicht. Falls Jargoggle in deinem Schritt 3 zerstért wird, darfst
du keine weiteren Karten spielen oder verwenden — nach dem AbschlieBen
aller ausgeldsten Effekte geht es mit dem néchsten Schritt weiter. Falls
Jargoggle aber in deinem Schritt 1 zerstort wird, weil du z. B. einen Schlussel
geschmiedet hast, wahrend ein Verriicktes Dingsbums (RdA 134) im Spiel war,
machst du einfach mit Schritt 2 weiter, wo du deine Fraktion wahlen darfst
und dann mit Schritt 3 weitermachst, in dem du ganz normal Karten spielen
und verwenden kannst.

Ich habe Pingel die Nervensdge (RdA 043) im Spiel und mein Gegner
spielt den Kénig der Klippe (RdA 038). Nimmt der Kénig der Klippe
Schaden, bevor Pingel zerstért wird?

Nein. Weil die Féhigkeit vom Kénig der Klippe konstant ist, wird ihr Effekt
angewandt, solange er im Spiel ist. Dadurch wird Pingel zerstort, bevor
Pingels ,Nachdem eine feindliche Kreatur ins Spiel gekommen ist”-Effekt
ausgeldst werden kann.

Ich habe eine Kreatur mit einer Stérke von 2, an der Seelenwéchter
(ZdA 083) angelegt ist, im Spiel und meine Gegner hat eine Kreatur mit
einer Starke von 6 und eine Kreatur mit einer Stérke von 5 im Spiel.
Sterben beide gegnerischen Kreaturen oder nur die Kreatur mit der
Stérke von 6, sobald ich einen Opal-Ritter (ZdA 260) spiele?

Nur die Kreatur mit der Starke von 6. Da der Effekt von Seelenwéachter
ausgel6st wird, bevor die zerstorten Kreaturen tatsachlich das Spiel verlassen
haben, wird die Kreatur mit der Starke von 6 als Ziel anvisiert, auch wenn die
Kreatur zuvor schon zum Zerstéren markiert worden ist.



Ich habe 2 Z£mber in meinem Vorrat und ich ernte mit einer Kreatur.
Mein Gegner hat 2 Kopien von Sir Mark (ZdA 223) im Spiel. Erbeuten
beide Kopien von Sir Mark ein £mber und wenn ja, woher kommt das
zweite Z£mber?

Sir Mark kann nur das 1 £mber erbeuten, dass gerade geerntet worden ist.
Der aktive Spieler bestimmt, welcher Sir Mark das £mber erbeutet.

Ein Miirrischer Caper (ZdA 313), den ich besitze, den aber mein Gegner
kontrolliert, wird mit einer Saugfalle (RAA 132) verbannt. Spéter wird die
Saugfalle zerstort. Welcher Spieler hat die Kontrolle liber den Miirrischen
Caper, sobald er ins Spiel zuriickgeschickt wird?

Sobald die Saugfalle den Miirrischen Caper ins Spiel zurlickschickt, gilt
er, als wiirde er erneut ,ins Spiel kommen". Die Fahigkeit des Mrrischen
Capers fiihrt erneut dazu, dass er unter der Kontrolle deines Gegners ins
Spiel kommt.

Ich spiele die Karte Sack voller Miinzen (ZdA 312), wéhrend ich
3 Amber in meinem Vorrat habe. Kann ich die 3 Schaden auf mehrere
Kreaturen aufteilen?

Ja. Weil Sack voller Miinzen ,fir jedes” ZAmber in deinem Vorrat 1 Schaden
zufuigt, darf jeder Punkt Schaden einer anderen Kreatur zugewiesen werden.

Ich spiele die Karte Nervenschock (RdA 276), wahrend mein Gegner

2 A£mber in seinem Vorrat hat und eine Kopie von Pos Feen (ZdA 362)
kontrolliert. Ist es mir méglich, mit dem Effekt von Nervenschock

2 Schaden zuzufiigen?

Ja. Pos Feen hat ein Ersatzeffekt, der den Ort andert, von wo das £mber
gestohlen wird (aus der allgemeinen Reserve statt aus dem Vorrat deines
Gegners). Dennoch gilt das £mber als ,,gestohlen”, wodurch die , Falls du
das tust”-Bedingung von Nervenschock erfiillt wird.

Ich ernte mit Nexus (RdA 305), was mir erlaubt, ein Artefakt des
Gegners zu verwenden, ,als ob es meines wére”. Ich entscheide mich fiir
die Scherbe des Neids (ZdA 315) meines Gegners. Dieses Artefakt lasst
mich ,fiir jede befreundete Scherbe” 1 £mber erhalten. Die Scherbe des
Neids ist die einzige Scherbe im Spiel. Wie viel £mber erhalte ich?

1 Z£Amber. Du verwendest die Scherbe des Neids, als ob sie deine ware.
Deshalb zdhlt die Scherbe des Neids im Bezug auf ihre Fahigkeit als
befreundete Scherbe.

Ich ernte mit Nexus (RdA 305) und verwende den Spektralbohrer
(RdA 133) meines Gegners, um Nexus die Féhigkeit ,Ernte: Ziehe eine
Karte” zu geben. Kann ich dann diese ,Ernte:"-Fahigkeit auslésen?

Ja. Du bist immer noch in dem Zeitfenster, in dem du Nexus' ,Ernte:"-
Fahigkeiten auslésen kannst. Deshalb kannst du die vom Spektralbohrer
gewahrte Fahigkeit jetzt auslésen.

Ich ernte mit Replikator (RdA 150) und verwende seine Fahigkeit, um
den Ernte-Effekt auf Sequis (RdA 257) meines Gegners auszulésen, als
wiirde ich ihn kontrollieren. Aus dem Vorrat welchen Spielers erbeutet
Sequis das £mber?

Sequis erbeutet 1 £Amber aus dem Vorrat deines Gegners. Du verwendest
Sequis, als wiirdest du ihn kontrollieren. Die Standardregel fiihrt dazu, dass
#Amber aus dem Vorrat des Gegners erbeutet wird.

Mein Gegner hat Sir Mark (ZdA 223) im Spiel. Falls ich ein Dimensions-
portal (RdA 108) spiele und dann mit einer Kreatur ernte, erbeutet Sir
Mark das Z£mber von der erntenden Kreatur?

Nein. In diesem Fall wird der Effekt, durch Ernten £mber zu erhalten, durch
das Stehlen von £mber von deinem Gegner ersetzt. Das bedeutet, dass du
das £mber nicht direkt durch das Ernten bekommst. Dadurch ist es Sir Mark
nicht méglich, es zu stehlen.

Mein Gegner schmiedet in seinem Zug 2 Schliissel. In meinem néchsten
Zug spiele ich Schliisselhammer (RdA 066)? Was passiert?

Schlisselhammer betrifft nur einen einzigen Schlissel. Du wahlst einen von
den beiden Schlisseln, die dein Gegner in seinem letzten Zug geschmiedet
hat, und machst ihn wieder ungeschmiedet.

Ich wahle Logos als meine aktive Fraktion. Ich spiele Phasenverschiebung
(RdA 117), dann spiele ich Mimikry (RdA 328) als eine Kopie von
Vernebeln (RdA 110). Kann ich eine weitere Nicht-Logos-Karte spielen,
indem ich den Effekt von Phasenverschiebung verwende?

Nein. Phasenverschiebung erlaubt es dir, 1 Nicht-Logos-Karte in diesem Zug
zu spielen. Durch das Spielen von Mimikry wird dieser Effekt verbraucht,

da du ohne den Effekt von Phasenverschiebung Mimikry nicht hattest
spielen kdénnen.

Kann ich Mimikry (RdA 328) als eine Kopie von Heureka! (ZdA 128)
spielen, falls ich in diesem Zug bereits eine andere Karte gespielt habe?

Nein. Falls Mimikry als eine Kopie von Heureka! gespielt wird, besitzt sie
dadurch auch das Schliisselwort Alpha. Da du bereits eine andere Karte in
diesem Zug gespielt hast, ist es dir nicht moglich, in diesem Zug eine Alpha-
Karte zu spielen. Deshalb wird Mimikry nicht gespielt und geht auf deine
Hand zuriick.

Kann ich Mimikry (RdA 328) als eine Kopie von Heureka! (ZdA 128) als
Erstes in Schritt 3 meines Zugs spielen?

Ja. Mimikry wird als eine Kopie von Heureka! gespielt und besitzt dadurch
auch das Schliisselwort Alpha. Da du zuvor noch nichts anderes getan hast
(eine Karte gespielt, abgelegt oder verwendet hast), kannst du in diesem Zug
die Alpha-Karte noch spielen.

Mein Gegner hat 10 Z£mber und ist kurz davor seinen zweiten Schliissel
zu schmieden. Ich spiele Interdimensionaler Spalt (RdA112). Mein Gegner
hat Schmiedemeister Og (ZdA 038) im Spiel. Mein Gegner schmiedet in
seinem Zug fiir 6 Z£mber einen Schliissel. Was passiert mit den restlichen
4 Amber?

Der Effekt von Interdimensionaler Spalt und von Schmiedemeister Og
passieren zum gleichen Zeitpunkt (nachdem ein Schliissel geschmiedet
worden ist), also wahlt der aktive Spieler (dein Gegner), welcher Effekt zuerst
abgehandelt wird.

Mein Gabos Langarm (RdA 086) greift das £mberteufelchen (ZdA 053)
meines Gegners an. Wird Gabos Langarms Schaden durch das
Schliisselwort Schwer zu fassen verhindert oder kann ich den Schaden
einer anderen Kreatur zufiigen?

Du darfst Gabor Langarms Schaden einer anderen Kreatur zufligen. Das
Schliisselwort Schwer zu fassen verhindert nur Schaden, der wahrend eines
Kampfes der Kreatur mit dem Schliisselwort Schwer zu fassen zugefligt wird.

Mein Gegner spielt Schatten von Dis (ZdA 103) und zwingt mich, bis
zum Ende seines néachsten Zugs die Textk&sten meiner Kreaturen so zu
behandeln, als wéren sie leer. Ich spiele Silberzahn (RdA 311). Kommt
Silberzahn spielbereit ins Spiel?

Ja. Schatten von Dis betrifft nur Kreaturen, solange sie im Spiel sind.
Silberzahns Fahigkeit modifiziert die Art und Weise, wie er ins Spiel kommt,
und ist bereits in Kraft getreten, bevor der Effekt von Schatten von Dis darauf
angewandt wird.

Mein Gegner spielt Schatten von Dis (ZdA 103). Ich habe 2 Kopien von
Glimmer (ZdA 323) auf meiner Hand. Darf ich sie beide spielen?

Nein. Alpha ist eine Spieleinschrankung, die aktiv ist, wahrend die Karte mit
diesem Schliisselwort auf meiner Hand ist und bevor die Karte gespielt wird.
Nachdem du in einem Schritt eine Karte gespielt hast, darfst du keine Alpha-
Karte mehr spielen.

Mein Gegner spielt Schatten von Dis (ZdA 103). Ich habe eine
Dammerungshexe (ZdA 320) auf meiner Hand. Darf ich die
Dammerungshexe spielen und danach noch weitere Karten?

Ja, du kannst nach dem Spielen von Dammerungshexe weiter Karten spielen,
verwenden und ablegen. Omega ist ein Effekt, der nach dem Spielen einer
Karte in Kraft tritt. Zu diesem Zeitpunkt ist die Dammerungshexe im Spiel
und ist vom Effekt von Schatten von Dis betroffen. Dies bedeutet, dass die
Dammerungshexe das Schliisselwort Omega nicht mehr hat.



Ich habe Ronnie Uhrich (ZdA 276) neben Klein Niff (ZdA 289) im Spiel.
Ich greife mit Ronnie Uhrich eine Kreatur meines Gegners an. Wéahrend
des Kampfes wird er zerstért. Erlaubt mir die Féhigkeit von Klein Niff
1 Amber zu stehlen?

Ja. Klein Niffs Nachbar muss nicht tiberleben, damit Klein Niff das £mber
stehlen kann.

Mein Gegner hat 2 Kreaturen im Spiel, ich habe keine. Ich spiele
Neutronenhai (RdA 146) und verwende seinen Spielen-Effekt, um eine
feindliche Kreatur und den Neutronenhai zu zerstéren. Falls die oberste
Karte meines Decks nicht zur Fraktion Logos gehért, kann ich die
Fahigkeit vom Neutronenhai dann wiederholen und die andere Kreatur
meines Gegners zerstéren?

Nein. Das Zerstéren vom Neutronenhai und der ersten feindlichen Kreatur
wird vollstandig abgehandelt, bevor mit dem Rest der Fahigkeit vom
Neutronenhai fortgefahren wird. Weil der Neutronenhai nicht langer im Spiel
ist, ist seine Spielen/Kampf/Ernte-Fahigkeit nicht weiter aktiv und kann nicht
erneut ausgeldst werden.

Wann wird die Fahigkeit des Schutzanzugs (KW 330) ausgelést?

Die Fahigkeit des Schutzanzugs findet statt, nachdem eine Aktionskarte
gespielt und der £Amber-Bonus abgehandelt worden ist. Dies geschieht

zum selben Zeitpunkt, an dem andere Effekte stattfinden, ,nachdem” eine
Aktionskarte gespielt worden ist. Der aktive Spieler muss den Effekt des
Schutzanzugs aber auslésen, bevor der ,Spielen:”-Effekt auf der Aktionskarte
ausgeldst wird.



Text in schwarzer Schrift sind Spielschritte und Text in ROTER
Schrift weist auf hdufig vorkommende Karteneffekte hin und
gibt genau an, wann sie vorkommen.

Diese Seite gibt einen detaillierten Uberblick tiber die Immer wenn 2 oder mehr Effekte zur selben Zeit stattfinden,
Timing-Struktur aller Standard-Spielschritte und einer wird die Reihenfolge ihrer Abhandlung vom aktiven Spieler
Auswahl oft verwendeter Kartenfahigkeiten. Diese Ubersicht ~ bestimmt. Hinweis: Effekte, die den Begriff ,immer wenn”
kann herangezogen Werden, um die richtige Reihenfolge von VerWenden, finden zur selben Zeit statt wie Eﬁ:ekte, die den
Kartenfahigkeiten und Spielschritten zu bestimmen. Begriff ,nachdem” verwenden.

> ,ZU BEGINN DES ZUGES"-EFFEKTE WERDEN AUSGELOST.
1. Uberpriife, ob du einen Schliissel schmieden kannst.

2. Falls das méglich ist, gib £mber in Héhe der aktuellen Schmiedekosten aus
und schmiede einen Schliissel. Falls du deinen 3. Schliissel geschmiedet hast,
gewinnst du sofort das Spiel.

> ,NACHDEM EIN SCHLUSSEL GESCHMIEDET WORDEN IST"-EFFEKTE WERDEN AUSGELQST.

=

B T .
1. Wahle, welche Fraktion in diesem Zug deine aktive Fraktion ist.
>> ,NACHDEM DU EINE FRAKTION GEWAHLT HAST"-EFFEKTE WERDEN AUSGELGST.

2. Du darfst alle Karten aus deinem Archiv nehmen und sie deiner
Hand hinzufiigen.

SCHADEN

Die folgenden Schritte finden statt,
immer wenn 1 oder mehreren Kreatu-
ren Schaden zugefligt wird:

© Wende Effekte an, die
Schaden verhindern.

©® Verwende Ristung, um Schaden
zu verhindern.

© Flige den restlichen Schaden zu.
Kreaturen mit mindestens so viel
Schaden auf sich wie ihre Starke,
werden zum Zerstéren markiert.

Du darfst diese Aktionen in beliebiger Reihenfolge beliebig oft durchfihren.

P SPIELE EINE KARTE. » VERWENDE EINE KREATUR, UM ZU ERNTEN.

1. Eine Kreatur, ein Artefakt oder eine Aufwertung bringst du ins Spiel, 1. Erschépfe die erntende Kreatur.

eine Aktionskarte deckst du auf und legst sie nach dem Spielen ab.
2. Handle den £mber-Bonus auf der Karte ab.

2. Du erhéaltst 1 £mber.
» ERNTE:“-, ,NACHDEM EINE KREATUR GEERNTET HAT"- UND ,NACHDEM EINE

» ,SPIELEN:“-EFFEKTE UND ,NACHDEM EINE KARTE GESPIELT WORDEN IST/INS KREATUR VERWENDET WORDEN IST“-EFFEKTE WERDEN AUSGELOST.

SPIEL GEKOMMEN IST“-EFFEKTE WERDEN AUSGELOST.

p VERWENDE EINE AKTIONS- ODER UNIVERSELL-FAHIGKEIT.

’ VERWENDE EINE KREATUR, UM ZU KAMPFEN. 1. Erschépfe deine Kreatur oder dein Artefakt mit einer ,Aktion: -
1. Erschépfe die angreifende Kreatur und wéhle eine Kreatur, die oder ,Universell: “-Fahigkeit.
ie bekampft.
sie bekamp ) 2. Handle die Effekte der Fahigkeit ab.
» ,VOR DEM KAMPF:“-EFFEKTE, GEFAHRLICH (X) UND ANSTURM (X) WERDEN "
AUSGELOST. » ,NACHDEM EINE KREATUR VERWENDET WORDEN IST“-EFFEKTE WERDEN

AUSGELOST.
2. Kreaturen fligen sich gegenseitig gleichzeitig Schaden zu.

» ,KAMPF:"-, ,NACHDEM EINE KREATUR GEKAMPFT HAT"- UND ,NACHDEM EINE
KREATUR VERWENDET WORDEN IST“-EFFEKTE WERDEN AUSGELQOST.

ZERSTORT
Die folgenden Schritte finden statt, immer wenn

4 KARTEN SPIELBEREIT MACHEN 1 oder mehrere Karten zerstért werden wiirden:

> ,AM ENDE DES ZUGES"-EFFEKTE WERDEN AUSGELOST.

1. Mache jede deiner erschépften Karten spielbereit. @ Die Karten werden zum Zerstéren markiert.

@ Jede zerstérte Karte wird auf den Ablagestapel
KARTENZIE H EN ............................................... . ihres Besitzers gelegt. (Die Liicke, die eine
1. Ziehe auf 6 Handkarten auf (Ketten oder Karteneffekte zerstorte Kreatur in die Schlachtreihe reil3t, wird
kénnen diesen Wert modifizieren). sofort geschlossen.)




