JILLKOMMEN IM SCHMELZTIEGEL ..

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

SPIELBESCHREIBUNG

KeyForge ist ein Kartenspiel fiir 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
Schliissel 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. Im Gegenteil, jedes Deck ist
komplett und unveranderlich. Jedes Deck ist weltweit einmalig!

Diese Schnellstartregeln sollen euch dabei helfen, maglichst schnell ins Spiel einzu-

steigen, und euch durch eure ersten Zige begleiten. Das Meiste werdet ihr ohnehin
Aufbau und lest euch dann den

beim Spielen lernen! Befolgt die Anweisungen zum

Rest der Schnellstartregeln durch, um direkt lo

Falls ihr auf Begriffe oder Regeln stoBt, die in d

finden sind, konnt ihr sie in der aktuellsten Version
auf Asmodee.de finden.

Um mit dem Aufbau zu beginnen, &ffnet ihr die beiden verschlossenen Archonten-
Decks, die in diesem Starter-Set enthalten sind. Jeder Spieler wahlt ein Deck,
welches er wahrend des Spiels spielt.

Jedes Deck wird von einem Archonten angefihrt, dessen Name auf der Avatarkarte
des Decks steht (siehe unten). Alle anderen Karten des Decks sind mit dem Namen
dieses Archonten gekennzeichnet.

Jeder Spieler legt seine Avatarkarte vor sich auf den Tisch, mischt sein Deck und legt
es neben seine Avatarkarte. Neben jedes Deck werden drei Schlisselmarker mit dern
ungeschmiedeten Seite nach oben gelegt.

ungeschmiedete
Schliisselmarker

Avatarkarte Deck

Legt alle £mber-, Schadens-, Betdubt-, Starke-, Wiitend- und Beschiitzt-Marker fiir
beide Spieler griffbereit in die allgemeine Reserve.
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Bestimmt einen Startspieler nach dem Zufallsprinzip (z. B. durch Minzwurf).
Der Startspieler zieht 7 Karten, der andere Spieler zieht 6 Karten.

Jetzt kann das Spiel beginnen.

SIEGBEDINGUNG

Ziel des Spiels ist es, 3 Schltissel zu schmieden, die durch Schliissel-
marker dargestelit werden.

Bei Spielbeginn hat jeder Spieler 3 ungeschmiedete Schliisselmarker.
Sobald ein Schliissel geschmiedet wird, dreht man 1 Marker auf die
geschmiedete Seite.

ungeschmiedet geschmiedet

Hat ein Spieler zu Beginn seines Zuges 6 £mber, muss er sie ausgeben,
um 1 Schlissel zu schmieden. Wer als Erster alle 3 Schliissel geschmie-
det hat, gewinnt das Spiel.

SPIELABLAUF

Bei KeyForge wird so lange abwechselnd gespielt, bis ein Spieler alle 3 Schliissel
geschmiedet und das Spiel gewonnen hat. Wer gerade am Zug ist, wird aktiver
Spieler genannt. Wahrend seines Zuges fihrt der aktive Spieler 5 Schritte der Reihe
nach durch. Sie werden im Folgenden genauer erklart

SCHRITT 1: SCHLUSSEL SCHMIEDEN

Das Schmieden eines Schliissels kostet é £mber. Falls der aktive Spieler in
diesem Schritt 6 (oder mehr) £mber in seinem £mber-Vorrat (auf seiner Avatar-
karte) hat, muss er 6 £mber ausgeben, um einen Schlissel zu schmieden. Er legt
das ausgegebene £mber in die allgemeine Reserve und dreht einen seiner un-
geschmiedeten Schlisselmarker auf die geschmiedete Seite.

Pro Zug kann in diesem Schritt maximal 1 Schlussel geschmiedet werden. Hat der
aktive Spieler nicht genligend £mber zum Schmieden eines Schliissels, passiert in
diesem Schritt nichts.

6 A£mber aus-
geben

1 Schlissel-
marker
umdrehen

Auf jeder Avatarka
gesetzt ist. In
tiviert sie. Die
Der aktive Spieler wird in diesem Zug nur Karten der aktiven Fraktion spielen und
verwenden kdnnen, also wahlt weise!

Unergrundliche

Die Avatarkarte zeigt, aus welchen 3 Fraktionen
das Deck besteht.



SCHRITT 3: KARTEN DER AKTIVEN FRAKTION SPIELEN, VERWENDEN
UND ABLEGEN

In diesem Schritt findet ein GroBteil des Spielgeschehens statt.

Der aktive Spieler darf in diesem Schritt beliebig viele Karten der aktiven Fraktion
(die er in Schritt 2 gewahlt hat) von seiner Hand spielen, verwenden und/oder
ablegen. Infrage kommende Karten diirfen in beliebiger Reihenfolge gespielt, ver-
wendet und/oder abgelegt werden.

Die Regeln fiir das Spielen, Verwenden und Ablegen von Karten werden weiter
unten in diesen Schnellstartregeln erklart.

Regel fiir den ersten Zug: In seinem ersten Zug darf der Startspieler nur 1 Karte
der aktiven Fraktion von seiner Hand spielen oder ablegen.

SCHRITT 4: KARTEN SPIELBEREIT MACHEN
In diesem Schritt macht der aktive Spieler alle seine erschépften Karten spielbereit.

Alle Karten im Spiel kénnen 1 von 2 Zustanden haben: spielbereit oder erschépft.
Grundsatzlich muss eine Karte spielbereit sein, damit man sie verwenden kann.
Durch die Verwendung wird sie normalerweise erschépft. Im Schritt , Karten spiel-
bereit machen” macht der aktive Spieler seine Karten fiir den nichsten Zug bereit.

spielbereit erschépft

SCHRITT 5: KARTEN ZIEHEN

In diesem Schritt zieht der aktive Spieler von seinem Deck bis auf 6 Handkarten auf.
Hat er bereits 6 oder mehr Karten auf der Hand, zieht er zu diesem Zeitpunkt keine

Karten nach. M en, obwohl sein Deck leer ist, mischt er
seinen Ablage : t weiter.

eden eines Schlussel auf seiner
r weiB3, dass der aktive Spieler zu
Beginn seines nachsten Z schmieden kann.

Nach diesem Schritt endet de
aktiven Spieler und beginnt se

n Spielers. Sein Gegner wird zum

KURZUBERSICHT

Es folgt eine kurze Ubersicht iiber den Spielzug und die Symbole.

BONUSSYMBC
Amber @
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Erbeuten
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Schlissel schmieden

Fraktion wahlen

Karten der gewahlten Fraktion
spielen, verwenden und
ablegen

Karten spielbereit machen

Karten ziehen

JMENSPIELEN. 00000

In Schritt 3 seines Zuges kann der aktive Spieler beliebig viele Karten der aktiven
Fraktion spielen.

BONUSSYMBOLE

Viele Karten haben oben links ein Bonussymbol. Nachdem eine Karte mit einem
Bonussymbol gespielt worden ist, handelt der aktive Spieler
als Allererstes jedes Bonussymbol auf der Karte ab. Es gibt 4
Arten von Bonussymbolen:

Amber (8): Der aktive Spieler erhalt 1 £mber. Immer wenn
man Amber erhilt (egal warum), legt man es in seinen £m-
ber-Vorrat (auf die Avatarkarte).

Erbeuten (&): Eine befreundete Kreatur des aktiven
Spielers erbeutet vom Gegner 1 £mber. (Dieses £Amber
wird aus dem Vorrat des Gegners genommen und auf die
befreundete Kreatur gelegt.)

Die £mber-Symbole
geben an, wie viel
Amber man erhilt.
Diese Karte gewéhrt
1 £mber.
Schaden (#): Der aktive Spieler fligt einer Kreatur im Spiel
1 Schaden zu.

Ziehen (&): Der aktive Spieler zieht 1 Karte.
,SPIELEN"-FAHIGKEITEN

Manche Karten haben eine fett gedruckte , Spielen:”-Fahigkeit. Diese wird ab-
gehandelt, nachdem man die Bonussymbole der Karte (falls vorhanden) abgehandelt
hat, unmittelbar nachdem die Karte ins Spiel gekommen ist.

ERSCHOPFT INS SPIEL KOMMEN

Sobald eine Kreatur oder ein Artefakt ins Spiel kommt, wird die Karte er-
schépft. Das heiBt, dass es normalerweise nicht méglich ist, eine Karte zu spielen
und sie im selben Zug zu verwenden.

Aktionskarte Artefakt Kreatur

KARTENARTEN

Es gibt 4 Arten von Karten, die in einem Deck vorkommen
konnen: Aktionskarten, Artefakte, Aufwertungen und
Kreaturen. 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 dann auf seinen Ablagestapel.

Artefakte: Sobald ein Artefakt gespielt wird, legt der akti- ; A
ve Spieler es in seinen Spielbereich hinter die Schlachtreihe s
(siehe Kreaturen). Artefakte kommen erschopft ins Spiel, i
bleiben aber fir kommende Ziige im Spiel.

Aufwertungen: Sobald eine Aufwertung gespielt wird,
wihlt der aktive Spieler eine Kreatur und legt die Auf-
weartung an jene Kreatur an, indem er sie (leicht tGber-
lappend) darunter legt. Aufwertungen bleiben fir kommen-
de Zlge im Spiel und modifizieren die Karten, an die sie
angelegt sind.

Die Aufwertung , Unter

Druck” ist a die Kreatur

,Meisterin der Haken”
angelegt.

Verldsst eine Karte mit einer angelegten Aufwertung das

Spiel, wird die Aufwertung abgelegt.

PGS d EEPAG

Werdet Teil der KeyForge-Community der Haupt-
schatzkammer-App von KeyForge! Damit kénnt ihr eure
Archonten-Decksammlung verwalten, Belohnungen
verdienen und die Welt des Schmelztiegels erkunden!
Die App KeyForge: Master Vault ist sowohl fiir

i Android als auch unter KeyForgeGame.com
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Kreaturen: Kreaturen kommen erschdpft ins Spiel und werden nebeneinander in eine
Reihe, die sogenannte Schlachtreihe, gelegt. Diese befindet sich vor dem Spieler.
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.
Kreaturen bleiben fiir kommende Zige im Spiel.

Sobald die Kreatur , Schatzwéchter” gespielt wird,
kommt sie an die Flanke der Schlachtreihe.

Verlésst eine Kreatur das Spiel, wird die Liicke in der Schlachtreihe geschlossen,
indem die Karten nach innen geschoben werden.

Sobald die Kreatur ,Alter Petz” das Spiel verlésst,
wird die Schlachtreihe nach innen geschlossen.

KARTEN ABLEGEN

In Schritt 3 seines Zuges kann der aktive Spieler beliebig viele Karten der aktiven

—  Frakuon von seiner Hand ablegen. Auf diese Weise wird er unerwlnschie Kaiten los

und schafft Platz, um am Ende des Zuges neue Karten zu ziehen.

DER ABLAGESTAPEL

Immer wenn eine Karte abgelegt oder zerstort wird (egal warum), kommt sie auf
den Ablagestapel ihres Besitzers. Dies ist ein offener Stapel neben dem Deck
des Spielers.

KARTEN VERWENDEN

In Schritt 3 seines Zuges kann der aktive Spieler beliebig viele im Spiel befindliche
Karten der aktiven Fraktion verwenden.

Kreaturen kénnen verwendet werden, um 1 von 3 Dingen zu machen: Ernten, Aus-
I6sen ihrer Aktionsfahigkeit oder Kampfen. Aufwertungen und Artefakte kénnen
grundsatzlich nur zum Auslésen ihrer Aktionsféhigkeit verwendet werden.

ERNTEN

Jede spielbereite Kreatur der aktiven Fraktion darf zum Ernten
verwendet werden.

Sobald eine Kreatur zum Ernten verwendet wird, erschépft man ihre Karte. Dann er;
hélt der kontrollierende Spieler 1 £mber aus der allgemeinen Reserve und handelt
samtliche ,Ernte:”-Fahigkeiten der Kreatur ab (falls vorhanden).

AKTIONSFAHIGKEITEN AUSLOSEN

Jede spielbereite Karte der aktiven Fraktion darf zum Auslésen ihrer , Aktion:”-
Féhigkeit verwendet werden. Dazu erschépft man die Karte und handelt den Effekt
hinter dem Stichwort , Aktion:” ab.

Ist eine Karte bereits erschépft, kann ihre , Aktion:“-Fahigkeit nicht
ausgeldst werden.

Abhandeln einer Kartenfahigkeit befolgt man die Anweisungen des
rtentextes und handelt ihn so weit wie maglich ab. Steht ein Kartentext in
tem Widerspruch zu den Regeln, hat der Text der Karte stets Vorrang.

KAMPFEN

Jede spielbereite Kreatur der aktiven Fraktion darf zum Kampfen
verwendet werden.

Sobald eine Kreatur zum Kémpfen verwendet wird, erschépft man ihre Karte. Dann
wahlt der kontrollierende Spieler 1 Kreatur unter der Kontrolle des Gegners als Ziel
des Angriffs. Eine Kreatur kann nicht kimpfen, falls es keine feindliche Kreatur gibt,
die als Ziel des Angriffs gewahlt werden kann.

Jede der beiden Kreaturen fligt der anderen Schaden in Héhe ihrer Stirke zu (mehr
dazu spéter). Samtlicher Kampfschaden wird gleichzeitig zugefiigt.

Nach dem Abhandeln des Kampfes werden alle , Kampf:“-Fahigkeiten der an-
greifenden Kreatur abgehandelt, vorausgesetzt, sie hat den Kampf tberlebt.

SCHADEN

Wird einer Kreatur Schaden zugefiigt (egal warum), legt man entsprechend viele
Schadensmarker auf die Kreatur. Ist der Schaden einer Kreatur gleich oder groBer
ihrer Gesamtstérke, wird sie zerstort und auf den Ablagestapel ihres Besitzers geleat.
Hat eine Kreatur einen Ristungswert (rechts neben dem Kartentitel), verhindert sie
pro Runde die angegebene Menge an eingehendem Schaden. Das Symbol , ~" be-
deutet, dass die Kreatur keine Ristung besitzt.

Starke Ristung
Beispiel: Kai hat in diesem Zug die Fraktion Saurianer aktiviert und verwendet Horn-
blaserin Octavia (Starke 5) zum Kémpfen. Er erschépft Hornbldserin Octavia und
wéhlt 1 Kreatur seines Gegners: Kaupe (Starke 2). Hornblaserin Octavia fligt Kaupe
5 Schaden zu, wahrend Kaupe versucht, Hornblaserin Octavia 2 Schaden zuzufigen.
1 davon wird durch die Ristung von Hornbléserin Octavia verhindert. Der zugefiigte
Schaden wird gleichzeitig auf die beiden Kreaturen gelegt. Da Kaupe nur 2 Starke
hat und nun 5 Schaden auf ihr liegen, wird Kaupe zerstért und auf den Ablagestapel
seines Besitzers gelegt. Hornbléserin Octavia bleibt mit 1 Schaden im Spiel.

WEITERE SPIELKONZEPTE

Im Folgenden findet ihr eine Reihe von Begriffen, Ausdriicken und Schlisselwortern
mit denen Spieler wéhrend des Spiels konfrontiert werden. Fir mehr Informationen
sowie eine Einfiihrung in die Spielwelt schaut bitte auf Asmodee.de, um die neueste
Version der kompletten KeyForge-Spielregel zu finden.

.+1 STARKE“-MARKER

Sobald einer Kreatur ein ,+1 Starke”-Marker gegeben wird, legt man 1 solchen
Marker auf die Kreatur. Fir jeden dieser Marker auf einer Kreatur steigt ihre Starke um 1.

ARCHIV

Das Archiv eines Spielers ist ein verdeckter Spielbereich vor seiner Avatarkarte.
Kartenfahigkeiten sind die einzige Méglichkeit, 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
hinzufligen. Das eigene Archiv darf jederzeit angesehen werden. Ein Spieler darf sich
das Archiv des Gegners nicht ansehen. Falls eine Fhigkeit einen Spieler anweist,
eine Karte zu archivieren, ohne anzugeben, woher die archivierte Karte stammt,
kommt die archivierte Karte von der Hand des Spielers.

BESCHUTZEN, BESCHOTZT

Sobald eine Kreatur beschitzt wird, legt man einen BeschUtzt-Marker auf sie. Sobald
eine Kreatur mit einem Beschitzt-Marker auf sich beschadigt werden oder das Spiel
verlassen wiirde, werden stattdessen alle Beschiitzt-Marker von ihr abgelegt.

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

BETAUBEN, BETAUBT

Sobald eine Kreatur betdubt wird, legt man einen Betaubt-Marker auf sie. Solange
eine Kreatur betdubt ist, kann sie nicht k&mpfen, ernten, Aktionen verwenden oder
Universell-Fahigkeiten verwenden.

Eine betdubte spielbereite Kreatur der aktiven Fraktion kann verwendet werden, in-

dem sie erschopft wird, um ihren Betaubt-Marker zu entfernen. Falls ein Karteneffekt
dazu flihren wiirde, dass eine betdubte Kreatur kdmpft, erntet oder eine , Aktion:"-

oder ,Universell:“-F3higkeiten verwendet, wird diese Kreatur stattdessen erschopft
und der Betadubt-Marker von ihr entfernt.

Konstante Fahigkeiten und Fahigkeiten, die nicht voraussetzen, dass die Kreatur
kampft, erntet oder verwendet wird, bleiben aktiv. Wird eine betdubte Kreatur
angegriffen, fligt sie wahrend des Kampfes der angreifenden Kreatur trotzdem Scha-
den zu. Solange eine Kreatur betdubt ist, kann sie nicht erneut betidubt werden.



ERBEUTEN

Erbeutetes £Amber wird aus dem £mber-Vorrat des Gegners genommen und auf
eine Kreatur unter der Kontrolle des Spielers gelegt, der es erbeutet hat. Sofern
nichts anderes angegeben ist, wird erbeutetes £mber auf die Kreatur gelegt, die es
erbeutet hat. Erbeutetes £mber darf nicht ausgegeben werden.

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

ERHEBEN

Sobald ein Effekt anweist, eine Kreatur zu , erheben”, wird 1 £mber aus der all-
gemeinen Reserve auf die Kreatur gelegt. Sobald eine Kreatur, die £mber auf sich
hat, das Spiel verlasst, wird das £mber in den £mber-Vorrat des Gegners gelegt.

GEZEITEN (NEU)

Jedes Deck in Dunkle Gezeiten beinhaltet eine Ge-
zeitenkarte. Zu Beginn des Spiels wird 1 Gezeitenkarte
offen so zwischen beide Spieler gelegt, dass die Seite
Flut” auf keinen Spieler zeigt.

Manche Kartenféhigkeiten lassen einen Spieler ,die Ge-
zeiten erhohen”. Daflir dreht der Spieler die Gezeiten-
karte so, dass die Seite ,Flut” auf ihn zeigt und und die
Seite ,Ebbe” auf seinen Gegner. Ein Spieler kann auch die aufgedruckte Universell-
Fahigkeit auf der ,Ebbe"”-Seite der Gezeitenkarte verwenden, um die Gezeiten

zu erhdhen. Dies kann er immer dann tun, wenn er normalerweise eine Universell-
Fahigkeit verwenden kann, nicht aber, wenn fir ihn schon Flut herrscht.

Gezeitenkarte

Solange die ,Flut”-Seite auf einen Spieler zeigt, herrscht Flut fiir ihn und alle seine
Kartenfahigkeiten, die funktionieren, falls ,Flut herrscht”, sind aktiv. Dement-
sprechend herrscht fir einen Spieler Ebbe, wenn die ,Ebbe"-Seite auf ihn zeigt und
alle seine Kartenfahigkeiten, die funktionieren, falls ,Ebbe herrscht”, sind aktiv.

Fzhigkeiten, die sich auf die Gezeiten (Ebbe oder Flut) beziehen, sind an folgendem
Symbol zu erkennen: &

Die GEZEI'EE"\I(BFYE ilt als keine Karte, die sich im Spiel befindet.
Die Gezeiten werden in Partien, in denen keiner der Spieler eine Gezeitenkarte im
Deck hat, nicht verwendet.

KETTE, KETTEN, KETTENANZEIGER

Bestimmte Kartenfahigkeiten kénnen dazu fuhren, dass
ein Spieler Ketten erhalt. Mit dem rechts abgebildeten
Kettenanzeiger wird festgehalten, wie viele Ketten ein

Spieler gegenwartig hat.

23 22 2l 20 19

alls ein Spieler beim Aufziehen von Handkarten min-
destens 1 Kette hat und aufgrund der Anzahl seiner ver-
bleibenden Handkarten neue Karten ziehen wiirde, zieht
er auf weniger Karten auf. Dann sprengt er 1 Kette, indem
er seinen Kettenanzeiger um 1 reduziert.

UNIVERSELL

Der aktive Spieler darf wahrend seines Zuges alle von ihm kontrollierten
.Universell:"-F3higkeiten auslésen, auch wenn die Karte mit der ,Universell:"-
Fahigkeit nicht zur aktiven Fraktion gehort.

VERBESSERUNG

Das ,Verbesserung”-Schlisselwort hat wahrend des Spiels keinen Effekt. Statt-
dessen wurden bereits wéhrend der Deckerstellung die auf der Karte hinter dem
.Verbesserung”-Schliisselwort angegebenen Bonussymbole zufilligen Karten des
Decks hinzugefligt.

WUTEND, WUTEND MACHEN

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

Kettenanzeiger und Ketten-
anzeiger-Marker

Solange eine Kreatur einen Witend-Marker auf sich hat, kann sie nicht erneut wii-
tend gemacht werden.

SCHLUSSELWORTER:

Ansturm (X) - Bevor diese Kreatur angreift, flige dem angegriffenen Feind
X Schaden zu.

Gefahrlich (X) - Wenn diese Kreatur angegriffen wird, flgt sie dem Angreifer
X Schaden zu, bevor der Kampf abgehandelt wird.

Gift - Jede Kreatur, der Schaden durch diese Kreatur beim Kampf zugefigt wird,
wird zerstort.

Scharmiitzel — Sobald diese Kreatur zum Kampfen verwendet wird, wird ihr kein
Schaden zugeflgt.

Schwer zu fassen - In jedem Zug wird beim ersten Angriff auf diese Kreatur keiner-
lei Schaden von beiden Kreaturen zugefligt.

Spott — Die Nachbarn dieser Kreatur kénnen nicht angegriffen werden es sei denn,
sie haben Spott. ,

KeyForge ist ein ,,Umque Deck Game" (UDG),
was bedeutet, dass jedes Deck einzigartig ist.

Bereits in diesem Starter-Set sind zwei einzigartige
‘Archonten-Decks enthalten.

Jedes dieser Decks ist ein Unikat und kann direkt nach
dem Auspacken gespielt werden. Lasst eure beiden
Decks gegeneinander oder gegen die Decks eurer
Freunde antreten! Da kein Deck wie das andere ist,
wird auch jedes Spiel einzigartig!

Weitere Archonten-Decks sind separat erhaltlich und
ergéanzen eure Sammlung um viele ungeahnte Moglich-
keiten. Der Kartenpool von Dunkle Gezeiten umfasst
mehr als 400 verschiedene Karten. Jedes Deck bringt
eine neue und einzigartige Mischung aus Karten,
Taktiken und strategischem Potenzial mit sich,

die es zu entdecken gilt.

2 einzigartige Decks
von Dunkle Gezeiten

Display von

Wer noch groBere Herausforde- i
Dunkle Gezeiten

rungen sucht, kann an den
offiziellen Turnieren und Meister-
schaften von KeyForge teilnehmen.
Mehr dazu erfahrt ihr unter:
Asmodee.de/KeyForge
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