
Set 

#2

KILLERS

1

2

3

Killer-
Eddie

+1 AKTION

WRATHCHILD

+1 FREIE NAHKAM
PFAKTION

ESKALATION: NA
HKAMPF

+1 FREIE KAMPF
AKTION

LEICHTFÜSSIG

ZOMBIEKENNTN
IS

+1 Aktion

Death or Glory

Doppelzauber

+1 freie  

Verzauberungsaktion

Raserei: Magie

+1 freie Magieaktion
Schlüpfrig

SCHAMANEN-EDDI
E

Diese Ablage 

kann statt-

dessen einen 

Dolch

aufnehmen.

+1 Aktion

Heaven Can Wait

Blutrausch: Nahkampf

Würfelergebnis +1:  

Nahkampf

Lebensretter

Panzer gegen Schlurfer
Zombiekenntnis

MUMIEN-EDDIE

Diese Ablage 

kann statt- 

dessen einen 

Kugelblitz 

aufnehmen.

steve harr

1

2

Bassist
-eddie

+1 AKTION

THE GALLOP

GEBORENER ANF
ÜHRER

STOSSEN

WAFFENBRUDER
: WÜRFELERGEB

NIS +1

SPRINGEN

KERNSCHUSS

Powers
lav

1

2

3

Mummie
n-eddie

+1 AKTION

HEAVEN CAN WA
IT

WÜRFELERGEBN
IS +1: NAHKAMP

F

PANZER GEGEN: 
SCHLURFER

BLUTRAUSCH: N
AHKAMPF

LEBENSRETTER

ZOMBIEKENNTN
IS

PIECE OF 

1

2

3

Piece-O
f-Mind-

eddie

+1 AKTION

CAN I PLAY WITH
 MADNESS

+1 FREIE KAMPF
AKTION

SPURTEN

STOSSEN

LEICHTFÜSSIG

SCHNITTER: NAH
KAMPF

ZWEITE
ED I T ION

•  Normale Regeln: Spielt ihr mit dem normalen Zombie-

stapel, fügt die passenden Zombiekarten einfach hinzu. 

Sie folgen den üblichen Regeln für Monstren und Toten-

beschwörern. Die Sonderregeln stehen auf den Karten.

•  Neue Regeln: Falls ihr mit den neuen separaten Monst-

rum- und Totenbeschwörer-Stapeln spielt, fügt sie den ent-

sprechenden Stapeln hinzu. Sie folgen den üblichen Regeln 

und Werten. Die Sonderregeln stehen auf den Karten.

•  Mumien-Eddie verwendet außerdem die Sarkophag-

Karte, wie auf seiner Monstrum-Karte angegeben.

Überlebende
Die Eddies können als Überlebende verwendet werden. 

Jeder startet mit einer einzigartigen Fertigkeit auf Stufe 

Blau. Diese wird jeweils auf der Rückseite beschrieben.

Monstren und Totenbeschwörer
Die Eddies können auch als Monstren oder Totenbeschwörer 

verwendet werden (falls sie nicht bereits als Überlebende 

verwendet werden).

Schamanen-Eddie!
385

Normale Totenbeschwörer-Regeln + Zu Beginn der Zombiephase werden alle anderen Nicht-Monstrum-Zombies in seiner Zone entfernt. Er erhält so viele Aktionen wie Zombies hierdurch entfernt wurden.

Schamanen-Eddie!
385

Normale Totenbeschwörer-Regeln + Zu Beginn der Zombiephase werden alle anderen Nicht-Monstrum-Zombies in seiner Zone entfernt. Er erhält so viele Aktionen wie Zombies hierdurch entfernt wurden.

Schamanen-Eddie!
385

Normale Totenbeschwörer-Regeln + Zu Beginn der Zombiephase werden alle anderen Nicht-Monstrum-Zombies in seiner Zone entfernt. Er erhält so viele Aktionen wie Zombies hierdurch entfernt wurden.

Schamanen-Eddie!
385

Normale Totenbeschwörer-Regeln + Zu Beginn der Zombiephase werden alle anderen Nicht-Monstrum-Zombies in seiner Zone entfernt. Er erhält so viele Aktionen wie Zombies hierdurch entfernt wurden.

Schamanen-Eddie!
385

Normale Totenbeschwörer-Regeln + Zu Beginn der Zombiephase werden alle anderen Nicht-Monstrum-Zombies in seiner Zone entfernt. Er erhält so viele Aktionen wie Zombies hierdurch entfernt wurden.

Mumien-EDDIE

• Sein Angri� fügt 2 Wunden zu.• Sobald er erscheint, legt die Sarkophag-Karte in seine Zone. • Sobald er getötet wird, erscheint 
er wieder in der Zone mit dem Sarkophag. 

• Der Sarkophag kann durch einen 
Tre�er mit einem Nahkampfangri� 

entfernt werden.

Schamanen-Eddie!
385

Normale Totenbeschwörer-Regeln + Zu Beginn der Zombiephase werden alle anderen Nicht-Monstrum-Zombies in seiner Zone entfernt. Er erhält so viele Aktionen wie Zombies hierdurch entfernt wurden.

Nichts 
zu sehen!

391

Mumien-Eddie!

Nichts 
zu sehen!

Nichts 
zu sehen!

391

Mumien-Eddie!

Nichts 
zu sehen!

Nichts 
zu sehen!

391

Mumien-Eddie!

Nichts 
zu sehen!

Nichts 
zu sehen!

391

Mumien-Eddie!

Nichts 
zu sehen!

Piece-Of-Mind-EDDIE

Werft zu Beginn jeder seiner Aktivierungen 1 Würfel, um  die Anzahl seiner Aktionen  zu bestimmen:• :  0 Aktionen• :  1 Aktion• • • :  2 Aktionen• :  3 Aktionen

Zu Beginn der Z
ombiephase 

werden alle ande
ren Nicht-

Monstrum-Zombies in 

seiner Zone ent
fernt.  

Er erhält so vie
le Aktionen 

wie Zombies hierdurch 

entfernt wurden.

Schamanen-Edd
ie!

SPIELAMTERIAL

• 4 Überlebenden-Charakterbögen

• 4 Monstrum-Karten

• 1 Ausrüstungskarte

•  1 Sarkophag-Karte 

(auch für Black Plague)

Killer-EDDIE

Falls ein Überlebender in Sichtlinie ist, wenn sich Killer-Eddie bewegt, bewegt er sich bis in die Zone des nächstgelegenen Überlebenden in Sichtlinie (ihr wählt bei Gleichstand).

Bassist-EDDIE

• Hat 2 Aktionen pro Aktivierung.•  Immer wenn eine Monstrum-Karte gezogen wird, erhalten alle Schlurfer und Fettbrocken eine Extra-Aktivierung.

Überlebende
Die Eddies können als Überlebende verwendet werden. 

Jeder startet mit einer einzigartigen Fertigkeit auf Stufe 

Blau. Diese wird jeweils auf der Rückseite beschrieben.

Monstren
Die Eddies können auch als Monstren verwendet werden (falls 

sie nicht bereits als Überlebende verwendet werden). Fügt 

die passenden Karten einfach dem Monstrum-Stapel hinzu. 

Sie folgen den normalen Monstrum-Regeln und -Werten. Die 

Sonderregeln stehen auf den Karten. Mumien-Eddie ver-

wendet außerdem die Sarkophag-Karte, wie auf seiner 

Monstrum-Karte angegeben.

Bestien-Kopf

Immer wenn du mindestens eine 6 wirfst, lege 1 Lärmplättchen auf diese Karte.  Wende 1 Aktion auf und lege 3 Plättchen ab, um alle Schlurfer und Läufer in deiner Zone zu töten. Beim Tausch bleiben Plättchen auf dieser Karte.

Sarkophag

Immer wenn du mindestens eine 6 
wirfst, lege 1 Lärmplättchen auf 
diese Karte. Nutze 1 Aktion und 

lege 3 Plättchen von dieser Karte 
ab, um alle Schlurfer und Läufer in 
deiner Zone zu töten. Beim Tausch 

bleiben die Plättchen auf der Karte.

Bestien-Kopf

Sein Angri� fügt 2 Wunden zu.

Sobald er erscheint, legt die 

Sarkophag-Karte in seine Zone.

Sobald er getötet wird, 

erscheint er wieder in der 

Zone mit dem Sarkophag.

Der Sarkophag kann durch 

einen Tre�er mit einem Nah-

kampfangri� entfernt werden.

Mumien-Eddie

Sarkophag

SPIELMATERIAL
• 2  Überlebenden-

Charakterbögen
• 1  Totenbeschwörer-

Karte

• 1 Monstrum-Karte
• 10 Zombiekarten
• 1 Ausrüstungskarte
•  1  Sarkophag-Karte (auch 

für die Zweite Edition)



Überlebende
Die Eddies können als Überlebende verwendet werden. 

Jeder startet mit einer einzigartigen Fertigkeit auf Stufe 

Blau. Diese wird jeweils auf der Rückseite beschrieben.

Monstren
Die Eddies können auch als Monstren verwendet werden (falls 

sie nicht bereits als Überlebende verwendet werden). Fügt die 

passenden Karten einfach dem Monstrum-Stapel hinzu. Sie 

folgen den normalen Monstrum-Regeln und -Werten. Die Sonder-

regeln stehen auf den Karten.

IDEE UND ENTWICKLUNG: Fel Barros, Toi Von Glehn, Fabio Tola und 

Rodrigo Sonnesso

Überlebende
Die Eddies können als Überlebende verwendet werden. 

Jeder startet mit einer einzigartigen Fertigkeit auf Stufe 

Blau. Diese wird jeweils auf der Rückseite beschrieben.

Monstren
Die Eddies können auch als Monstren verwendet werden (falls 

sie nicht bereits als Überlebende verwendet werden). Fügt die 

passenden Karten einfach dem Xeno-Stapel hinzu.

BASSIST-EDDIE
• Aktionen: 2

• Verursachter Schaden: 1

• Benötigter Schaden: 3 

• Erfahrungspunkte: 5

•  Sonderregeln: Immer wenn eine Monstrum-Karte gezogen 

wird, erhalten alle Arbeiter und Berserker eine Extra-

aktivierung.

KOPFGELDJÄGER-EDDIE
• Aktionen: 2

• Verursachter Schaden: 1

• Benötigter Schaden: 3 

• Erfahrungspunkte: 5

• Sonderregeln: 
- Greift in Reichweite 0–1 an. 

-  Nachdem Kopfgeldjäger-Eddie erschienen ist, legt seine 

Karte dauerhaft vor das Tableau des nächstgelegenen 

Überlebenden. Dieser Überlebende ist immer die Ziel-

zone für Kopfgeldjäger-Eddie, wenn er sich bewegt, und 

er ist immer an erster Stelle der Zielpriorität für ihn.

4

5

6

1

2

3

THE GALLOP

GEBORENER A
NFÜHRER

SCHUBSEN

WAFFENBRUDE
R: WÜRFELERG

EBNIS +1: KAMP
F

ZERO-G RUN

KERNSCHUSS

BASSIST-EDD
IE

+1 AKTION
4

5

6

1

2

3

THE MERCENA
RY

EXPERTE FÜR 
GEZIELTE ANG

RIFFE

BEIDHÄNDIG-E
XPERTE

+1 FREIE KAMP
FAKTION

XENO-KENNTN
IS

PANZER GEGE
N: JÄGER

KOPFGELDJÄG
ER-EDDIE

+1 AKTION

KOPFGELDJÄGER- 

EDDIE

1

2

+1 AKTION

KLASSEN-

FÄHIGKEIT

KUGEL- 

HAGEL

Hier darf 

eine Pistole  

abgelegt 

werden.

1

2

THE MERCENARY

+1 FREIER KUGELHAGEL

BEIDHÄNDIG-EXPERTE

+1 FREIE KAMPFAKTION

PANZER GEGEN: LÄUFER

ZOMBIEKENNTNIS

REVOLVERHELD

1

2

Hier darf eine

beliebige 

Waffe abgeleg
t 

werden.

+1 AKTION

DEATH OR GLORY

+1 FREIES HINFORT!

LEBENSRETTER

SANITÄTER

LEICHTFÜSSIG

ZOMBIEKENNTNIS

SCHAMANEN- 

EDDIE

HIN-

FORT!

KLASSEN-

FÄHIG-

KEIT

GLÄUBIGER

PIECE-OF-MIND- 

EDDIE

1

2

+1 AKTION

CAN I PLAY WITH MADNESS

+1 FREIE KAMPFAKTION

SPURTEN

SCHNITTER: NAHKAMPF

STOSSEN

LEICHTFÜSSIG

3

Hier darf eine

beliebige 

Waffe abgeleg
t 

werden.

RAUFBOLD

KLASSEN-

FÄHIG-

KEIT

STURM-

ANGRIFF

Ausrüstung: Bestien-Kopf
Let him who hath understanding reckon the 

number of the beast, for it is a human number. 

Its number is six hundred and sixty six.

Fügt die Bestien-Kopf-Karte einfach dem Ausrüstungs-

stapel des passenden Spiels hinzu.

WICHTIG: Der Effekt des Bestien-Kopfes ist nur 

aktiv, wenn er in der Hand gehalten wird!

BASSIST-EDDIE- MONSTRUM!

121

SCHRITTE:

1. Alle Monstren auf dem Spielplan erhalten eine Extra-Aktivierung.2. Ein Bassist-Eddie-Monstrum erscheint, falls verfügbar. Falls nicht, überspringt diesen Schritt.

BASSIST-EDDIE- MONSTRUM!

121

SCHRITTE:

1. Alle Monstren auf dem Spielplan erhalten eine Extra-Aktivierung.2. Ein Bassist-Eddie-Monstrum erscheint, falls verfügbar. Falls nicht, überspringt diesen Schritt.

BASSIST-EDDIE- MONSTRUM!

121

SCHRITTE:

1. Alle Monstren auf dem Spielplan erhalten eine Extra-Aktivierung.2. Ein Bassist-Eddie-Monstrum erscheint, falls verfügbar. Falls nicht, überspringt diesen Schritt.

BASSIST-EDDIE- MONSTRUM!

121

SCHRITTE:

1. Alle Monstren auf dem Spielplan erhalten eine Extra-Aktivierung.2. Ein Bassist-Eddie-Monstrum erscheint, falls verfügbar. Falls nicht, überspringt diesen Schritt.

KOPFGELDJÄGER-EDDIE-MONSTRUM!

125

SCHRITTE:

1. Alle Monstren auf dem Spielplan erhalten eine Extra-Aktivierung.2. Ein Kopfgeldjäger-Eddie- Monstrum erscheint, falls  verfügbar. Falls nicht,  überspringt diesen Schritt.

KOPFGELDJÄGER-EDDIE-MONSTRUM!

125

SCHRITTE:

1. Alle Monstren auf dem Spielplan erhalten eine Extra-Aktivierung.2. Ein Kopfgeldjäger-Eddie- Monstrum erscheint, falls  verfügbar. Falls nicht,  überspringt diesen Schritt.

KOPFGELDJÄGER-EDDIE-MONSTRUM!

125

SCHRITTE:

1. Alle Monstren auf dem Spielplan erhalten eine Extra-Aktivierung.2. Ein Kopfgeldjäger-Eddie- Monstrum erscheint, falls  verfügbar. Falls nicht,  überspringt diesen Schritt.

KOPFGELDJÄGER-EDDIE-MONSTRUM!

125

SCHRITTE:

1. Alle Monstren auf dem Spielplan erhalten eine Extra-Aktivierung.2. Ein Kopfgeldjäger-Eddie- Monstrum erscheint, falls  verfügbar. Falls nicht,  überspringt diesen Schritt.

BESTIEN-KOPF

Immer wenn du mindestens eine 6 würfelst, lege 1 Lärmplättchen auf diese Karte. Wende 1 Aktion auf und lege 3 Plättchen ab, um alle Arbeiter und Jäger in deiner Zone zu töten.Beim Tausch bleiben  Plättchen auf dieser Karte.

SPIELMATERIAL

• 2  Überlebenden-Charakterbögen

• 8 Xeno-Karten

• 1 Ausrüstungskarte
SPIELMATERIAL

• 3  Überlebenden-Charakterbögen

• 3 Monstrum-Karten

• 1 Ausrüstungskarte

EDDIE

KOPFGELDJÄGER-

Hat 2 Aktionen pro Aktivierung. Sein Angriff hat Reichweite 0–1. Wenn er erscheint, gebt diese Karte dem nächstgelegenen Überlebenden. Er ist beim Bewegen und Angreifen sein Ziel.

EDDIE

SCHAMANEN-

Zu Beginn der Zombiephase werden alle anderen Nicht-Monstrum-Zombies in seiner Zone entfernt. Er erhält so viele Aktionen wie Zombies hierdurch entfernt wurden.

EDDIE

PIECE-OF-MIND-

Werft zu Beginn jeder seiner Aktivierungen 1 Würfel, um die Anzahl seiner Aktionen zu bestimmen:• : 0 Aktionen
• :  1 Aktion• • • :  2 Aktionen• :  3 Aktionen

Immer wenn du mindestens eine 6 

wirfst, lege 1 Lärmplättchen auf 

diese Karte. Nutze 1 Aktion und 

lege 3 Plättchen von dieser Karte 

ab, um alle Schlurfer und Läufer in 

deiner Zone zu töten. Beim Tausch 

bleiben die Plättchen auf der Karte.

Bestien-
Kopf BESTIEN-K

OPF

Immer wenn du mindestens eine 

6 würfelst, lege 1 Lärmplättchen 

auf diese Karte. Wende 1 Aktion 

auf und lege 3 Plättchen ab, um 

alle Arbeiter und Jäger in deiner 

Zone zu töten.

Beim Tausch bleiben  

Plättchen auf dieser Karte.
Erhalte in einem einzigen 

Zug 6 AP (oder mehr).

BESTIEN-KOPF

Bestien-K
opf

Immer wenn du mindestens eine 6 

wirfst, lege 1 Lärmplättchen auf 

diese Karte.  

Wende 1 Aktion auf und lege 

3 Plättchen ab, um alle Schlurfer 

und Läufer in deiner Zone zu töten. 

Beim Tausch bleiben Plättchen auf 

dieser Karte.

Erhalte in einem einzigen Zug 6 AP (oder mehr).

BESTIEN-KOPF



E
N

T
D

E
C

K
U

N
G

S
K

A
R

T
E
N

E
N

T
D

E
C

K
U

N
G

S
K

A
R

T
E
N

DEIN ZUG 

1. 3 AKTIONEN

• Laufen (3 Felder)

• Angreifen (1 Gegner)

• Ausruhen (Sicheres Feld:  

heile 3 Stress/Wunden)

• Tauschen 

• Episoden aktionen

2. MYTHOSKARTE 

ZIEHEN

3. ERMITTELN 

ODER KÄMPFEN!

Sicheres Feld: Ziehe 

1 Entdeckungskarte.

Andernfalls:  

Gegner greifen an.

4. ENDE DEINES 

ZUGES

„Nightmares, 

coming all the ti
me. 

Nightmares, wil
l give 

me peace of min
d.“

EDDIE
Stattdessen: 

Heile 2 Stress.

Stattdessen:  

Heile deinen 

gesamten Stress.

Du stirbst nicht durch 

GG. Am Ende der 

GG-Leiste erleidest 

du Wunden, anstatt 

GG zu verlieren.

Am Ende deines Zuges 

darfst du 1 Geistige 

Gesundheit verlieren, 

um 1 Stress zu heilen.

CAN I PLAY WITH MADNESS

Du hast pro Zug 

1 freie Laufen- 

Aktion.

Während du läufst, 

kannst du 1 Ermittler 

mitnehmen, wenn du 

ein Feld verlässt.

Du hast pro Zug 

1 zusätzliche Aktion.
Wenn du läufst, kannst 

du dich 1 zusätzliches 

Feld weit bewegen. 

LEICHTFÜSSIG

Du kannst ALLE 

Gegner auf deinem 

Feld als Ziel wählen, 

wenn du angreifst. 

(Teile Wunden be-

liebig auf.)

Wenn du ein oder 

mehrere Ziele 

auf deinem Feld 

angreifst, hast du 

2 freie Neuwürfe.

Wenn du ein oder 

mehrere Ziele 

auf deinem Feld 

angreifst, fügst du 

JEDEM Ziel alle 

Wunden zu.

Wenn du ein Ziel auf 

deinem Feld angreifst, 

erhältst du .

NAHKAMPFEDDIE

Schamane

Schatten

  : Füge einem Helden im 

Dungeon 2 Wunden zu. Gib 

bis zu 4 Elemente aus. Füge 

für jedes so ausgegebene 

Element 1 Gegner auf deinem 

Kartenteil 1 Wunde zu.

Verteidigung: Erleide 

1 Wunde, erhöhe für jede 

erzielte  1 Element.

4

2 5

Schatten

 : Bewege beliebig 

viele Notenmarker.

Aktion: Falls alle deine 

aktiven Noten gleich 

sind, füge einem Helden 

1 Wunde und einem 

Gegner auf deinem 

Kartenteil 2 Wunden zu.

4EDDIE

Barde

Helden
When the world has fallen to the depths below

Where the future’s open and the fear has grown

And the path to follow to the great unknown

Where the dark has fallen and the seed is sown

Schamanen-Eddie und Bassist-Eddie können als Helden ver-

wendet werden. Folgt den Regeln von Massive Darkness 2:  

Höllenschlund und Barden & Tüftler gegen den Metallengel.

IDEE UND ENTWICKLUNG:  Alexandru Olteanu und Marco Portugal

SPIELMATERIAL
• 2 Heldenkarten

Eddie als Ermittler
I’ve no doubt that you think I’m off of my head

You don’t say but it’s in your eyes instead

Hours I spend out just gazing into that pool

Something draws me there I don’t know what to do.

„Piece of Mind“-Eddie kann als Ermittler verwendet 

werden. Hier sind die akkumulierten Effekte von Can I Play 

With Madness für jedes Level aufgelistet:

IDEE UND ENTWICKLUNG: Eric M. Lang und Marco Portugal

SPIELMATERIAL
•1 Ermittlertableau

• LEVEL 1
Am Ende deines Zuges darfst du 1 Geistige Gesundheit 

verlieren, um 1 Stress zu heilen.

• LEVEL 2
Am Ende deines Zuges darfst du 1 Geistige Gesundheit 

verlieren, um 2 Stress zu heilen.

• LEVEL 3
Am Ende deines Zuges darfst du 1 Geistige Gesundheit 

verlieren, um deinen gesamten Stress zu heilen.

• LEVEL 4
Am Ende deines Zuges darfst du 1 Geistige Gesundheit 

verlieren, um deinen gesamten Stress zu heilen. Du 

stirbst nicht durch Geistige Gesundheit. Am Ende der 

GG-Leiste erleidest du Wunden, anstatt GG zu verlieren.



Wächter: Mumien-Eddie
A shell of a man-god preserved for a thousand ages.

But open the gates of my hell, 'll strike from the grave.

Ihr könnt vor der Partie abstimmen, ob ihr Mumien-Eddie 

zu den normalen Wächtern hinzufügen möchtet oder nicht. 

Seine Figur steht zu Beginn der Partie im allgemeinen Vorrat.

Mumien-Eddie ist ein Wächter mit einer Grundstärke von 2.

Zu Beginn des ersten Konfliktereignisses wird Mumien-

Eddie dem Spieler gegeben, der das Ereignis ausgelöst 

hat. Dieser stellt ihn sofort auf ein BELIEBIGES Nicht-

Wasserfeld. Mumien-Eddie benötigt keine farbige Basis. 

Der Spieler, der ihn kontrolliert, nimmt sich auch die 

Wächterkarte, um zu zeigen, dass er die Kontrolle hat.

Wird Mumien-Eddie eliminiert, erhält ihn der Spieler, der 

ihn eliminiert hat, und stellt ihn sofort wieder auf das 

Feld, auf dem er getötet wurde.

Mumien-Eddie

Mumien-Eddie hat Stärke 2. Zu 

Beginn des ersten Konflikts erhält 

der Spieler, der ihn ausgelöst hat, 

die Kontrolle und stellt seine Figur 

auf einem BELIEBIGEN Nicht-

Wasserfeld auf. Falls ihn ein Spieler 

aus dem Spiel entfernt, erhält 

dieser sofort die Kontrolle und stellt 

ihn dort auf, wo er vorher war.

SPIELMATERIAL
•1 Wächterkarte

© 2023 Iron Maiden LLP. Iron Maiden 
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HINWEISE:
–  Wenn Mumien-Eddie während einer  Kampfentscheidung 

getötet wird, ist der Spieler, der den Kampf gewonnen 

hat, der Spieler, der ihn aus dem Spiel entfernt hat.

–  Wenn Mumien-Eddie während der Abhandlung einer 

Heuschreckenplage-Karte aus dem Spiel entfernt wird, 

ist der Spieler, der die meisten Anhänger geopfert 

hat, derjenige, der ihn aus dem Spiel entfernt hat. Bei 

Gleichstand ist der Spieler, der die Karte gespielt hat, 

derjenige, der ihn aus dem Spiel entfernt hat.

–  Wenn Mumien-Eddie durch einen Effekt getötet wird, ist 

der Besitzer des Effekts der Spieler, der ihn aus dem 

Spiel entfernt hat.

–  Obwohl er am selben Ort bleibt, gilt Mumien-Eddie für 

Spieleffekte als getötet und wiederaufgestellt.

Schesmu-Interaktion

Schesmu beeinflusst nicht Mumien-Eddies Fähigkeit, die 

Kontrolle zu wechseln oder wieder aufgestellt zu werden, 

wenn er besiegt wird. Mumien-Eddie zählt seine Stärke 

nicht in derselben Region wie ein gegnerischer Schesmu, 

wenn er jedoch dort besiegt wird, stellt der Spieler, der 

Mumien-Eddie beseigt hat, ihn sofort wieder auf.

IDEE UND ENTWICKLUNG: Eric M. Lang und Marco Portugal


