WA’HREND DIE HELDEN mit dem Kampf gegen den Dunklen General beschiftigt waren,

nutzten die Monsterarmeen unter der Fiihrung der ebenso furchterregenden Chaosreiter
die Gelegenheit, um wehrlose Stidte dem Erdboden gleichzumachen. Jetzt lichten sich die Nebel
liber dem Schlachtfeld, die gefallenen Stdidte liegen in Schutt und Asche und die mdchtigen
Kriegerhorden der Chaosreiter haben es auf neue Beute abgesehen—selbst die Stidte der Helden
sind vor ihrem Zorn nicht mehr sicher! Die Chaos-Stunde ist nah!

Karak 2: Chaos ist eine Erweiterung fiir das Abenteuer-Brettspiel Karak. Diese
Erweiterung enthilt 5 neue Module — Neue Gebiude, Héindler, Kriegerhorden,
Chaosreiter-Bosse und Neue Helden. Thr konnt jedes Modul individuell in euer
Spiel integrieren, oder ihr konnt mit allen Modulen zugleich spielen. Ihr
konnt diese auch mit der ersten Erweiterung — Imperium — kombinieren.

SPIELMATERIAL

MODUL NEUE GEBAUDE:
1 15Gebdude-Plittchen
2 10 mittelgrofle Elite-Einheitenwiirfel
3 5 Austausch-Gebadude-Plattchen
MODUL HANDLER:
4 2 Handler-Landschaftsfelder ©
5 12 Kaufbare Gegenstinde
(3 Schwerter, 5 Feuerbille,
1 Hammer, 3 Amulette)

MODUL KRIEGERHORDEN:
3 Landschaftsfelder
Gefallene Stadt
3 Kriegerhorden-Rader
3 Kriegerhorden-Marker
MODUL CHAOSREITER-BOSSE:
9 3 Chaosreiter-Boss-Aufsteller
mit Plastikstindern
MODUL NEUE HELDEN:
10 2 Heldenkarten
11 2 Stadtfelder
12 2 grofdere Heldenwiirfel
13 2 Helden-Aufsteller
mit Plastikstindern

Fehlendes oder beschadigtes Spielmaterial? Schickt eine E-Mail an info@albi.cz und wir senden kostenlos Ersatz!




gedraftet und ersetzen die Originalgebdude aus dem Basisspiel, sodass jeder Spieler immer nur 6 Gebiude
zum Bauen zur Verfiigung hat. Jeder Spieler kann nur ein Exemplar jedes Gebaudetyps haben. Neue
Gebiude funktionieren genauso wie die Gebaude aus dem Basisspiel — sie werden mit der Aktion Gebiude
Errichten gebaut und der Spieler muss die angegebenen Kosten bezahlen.

Anderungen im Spielaufbau -
Draften der Gebaude

Bevor das Spiel losgeht (nachdem der Startspieler
in Schritt 14 des Spielaufbaus bestimmt wurde)
macht ihr Folgendes:

1. Legt alle 15 neuen Gebiude in die Mitte des
Tisches. Das ist das Angebot an Gebiuden.

2. Beginnend mit dem letzen Spieler in der Spiele-
reihenfolge (der Spieler rechts vom Startspieler)
und dann gegen den Uhrzeigersinn, darfjeder
Spieler ein Gebiude aus dem Angebot auswih-
len. Er nimmt es sich sofort und ersetzt eines
seiner Gebaude durch dieses neue. Das ersetzte
Gebdude kommt zuriick in die Schachtel.
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4.

Sobald jeder Spieler die Méglichkeit hatte, ein
Gebaude auszuwihlen, beginnt eine neue Runde
der Gebiudeauswahl, aber diesmal wihlt der
Startspieler zuerst und dann wihlen die Spieler
im Uhrzeigersinn (sodass der Startspieler in
der 1. Runde als Letzter und in der 2. Runde
als Erster wihlt). Wieder darfjeder Spieler ein
Gebiude aus dem Angebot auswihlen und eines
seiner Gebiude dadurch ersetzen.

Alle nicht ausgewihlten Gebiude kommen
zuriick in die Schachtel.

Das Spiel beginnt mit dem Startspieler, der
seinen ersten Zug macht.

BEISPIEL1: GEBAUDE DRAFTEN

In einem Spiel mit 4 Spielern ist
HoRrAN der Startheld. Deshalb
kann TAIA, die rechts von ihm sitzt,
als Erste draften.

Ta1A nimmt die Koloss-Fabrik und
tauscht sie gegen das Militirlager
aus (1). Dann nimmt DAR1US das
Krankenhaus und tauscht es gegen
das Portal aus (2).

Als Ndchstes nimmt HANNAH
die Basiliskenhdhle und ersetzt
damitihr Militdrlager (3). HORAN
nimmt den Wechterhain (4) und
den Handelsposten (5) und ersetzt
damit seine Ruhmbanner und den
Schief3platz. Als Nachstes nimmt
HANNAH das Monument und er-
setzt damit ihren Stall (6).

DARIUs entscheidet, kein weiteres
Gebadude zu nehmen, und TA1A
nimmt den zweiten Handelsposten
und ersetzt damit ihr Portal (7).




nur zwei Wiirfel verfiigbar. Verlorene Elite-Einheiten kommen zuruck in den Vorrat und konnen wieder
ausgebildet werden. Jede Elite-Einheit hat ein einzigartiges Symbol auf ihrem Wiirfel — die Effekte sind

unten beschrieben.

Basiliskenhohle (4 Stein)

Sobald ein Spieler die Basilisken-
' hohle in seiner Stadt gebaut hat,
kann er beim Rekrutieren einer
Armee Basilisken ausbilden. Ein
Basiliskenwiirfel kostet 2 Stein.

Basiliskengift — Wenn dieses Symbol
gewiirfelt wird, stirbt der Basilisk
und sein Wiirfel kommt zuriick in
den Vorrat. Aulerdem fiigt man fiir
jede verlorene Einheit und jedes verlorene Leben
in diesem Wurf 1 Schwert hinzu — also fiir jeden
gewiirfelten Totenkopf, aber diese Totenkdpfe
koénnen nicht verhindert werden, damit der Effekt
des Basiliskengifts greifen kann.

Hinweis: Wenn der Tod des Basilisken verhindert
wird (z. B. durch das Amuletts des Schutzes), wird
seine Fahigkeit nicht aktiviert.

Kolossfabrik (3 Holz, 2 Stein)
Sobald ein Spieler die Kolossfabrik
in seiner Stadt gebaut hat, kann er
beim Rekrutieren einer Armee Kolosse
ausbilden. Ein Kolosswiirfel kostet 1
Holz und 1 Stein.

Kolosswiederaufbau — Wenn dieses
Symbol gewiirfelt wird, muss man 1
Stein bezahlen oder einen Koloss
opfern, dessen Wiirfel zuriick in den
Vorrat gelegt wird.

Minotauruslabyrinth (5 Nahrung)
Sobald ein Spieler das Minotaurus-
labyrinth in seiner Stadt gebaut hat,
kann er beim Rekrutieren einer Ar-
mee einen Minotaurus ausbilden. Ein Minotaurus-
wiirfel kostet 2 Nahrung.

Minotaurenhunger — Wenn dieses
Symbol gewﬁrfelt wird, 1

die Schlacht entschieden ist. Es kann ein Wiirfel
abgelegt werden, auf dem ein Totenkopf gewiirfelt
wurde.

Waichterhain (5 Holz)

Sobald ein Spieler den Wichterhain
in seiner Stadt gebaut hat, kann er
beim Rekrutieren einer Armee Wich-
ter ausbilden. Ein Wachterwiirfel
kostet 2 Holz.

Wichterschutz — Wenn dieses Sym-

bol gewiirfelt wird, stirbt der Wich-

ter und sein Wiirfel kommt zuriick

in den Vorrat, aber alle anderen
Trefferpunkt- und Einheitenverluste durch in die-
sem Wurf gewiirfelte Totenkopf-Symbole werden
verhindert.

Hinweis: Der Wachter muss sterben, damit seine
Fahigkeit zum Schutz anderer Armeeeinheiten
genutzt werden kann. Wenn sein Tod verhindert
wird (z. B. durch das Amulett des Schutzes), wird
seine Fahigkeit nicht aktiviert.

Greifenvoliere

(2 Nahrung, 2 Holz, 1 Stein)

Sobald ein Spieler die Greifenvoliere
in seiner Stadt gebaut hat, kann er
beim Rekrutieren einer Armee einen Greifen ausbil-
den. Ein Greifenwiirfel kostet 1 Holz und 1 Nahrung.

Greifenbeharrlichkeit — Wenn dieses
Symbol gewiirfelt wird, stirbt der
Greif und sein Wiirfel kommt zuriick -
in den Vorrat, aber der Spieler kann
eine beliebige verfiigbare Basis-Einheit (Ritter, |
Bogenschiitze, Magier) kostenlos seiner Arme
hinzufiigen.




BEISPIEL 2: DER HANDEL

HoRrAN hat einen Handelsposten in seiner Stadt.
Er hat 5 Holz und 1 Nahrung, braucht aber

3 Stein. Deshalb will er 2 Holz und 1 Nahrung
gegen 3 Stein tauschen. Fiir den Tausch muss
er noch 1 zusitzliche Ressource (in seinem Fall
Holz) zahlen. Also legt er 3 Holz und 1 Nahrung
in den Vorrat und nimmt dafiir 3 Stein.

ANDERE GEBAUDE

Monument (1 Holz, 2 Stein)

Das Monument ist ein besonderes

Gebiude, das dir, sobald es gebaut

ist, eine der Fihigkeiten der anderen
Helden gibt. Wenn ein Spieler dieses Gebiude baut,
sucht er sich eine der Fihigkeiten der anderen Hel-
den im Spiel aus und teilt sie den anderen Spielern
mit. Die gewahlte Fahigkeit kann er dann fiir den
Rest des Spiels nutzen.

Handelsposten (1 Nahrung,

2 Holz)

Der Spieler, der einen Handelspos-
ten in seiner Stadt gebaut hat, kann
Ressourcen 1 (von denen, die er besitzt) zu 1 (nach
seiner Wahl) mit dem Vorrat tauschen. Fiir diesen
Tausch mit dem Vorrat muss er eine zusitzliche,
beliebige Ressource zahlen. Dieser Tausch ist ein-
fach Teil einer Gebaude- oder Rekrutierungs-Aktion
und kostet keine zusitzliche Aktion.

Zitadelle (5 Stein)

Wenn eine Kriegerhorde eine Stadt
mit einer gebauten Zitadelle belagert
(siehe unten), nimmt sie jedes Mal 5
Schaden, bevor sie ein Gebiude zerstért. Auflerdem
muss jeder Spieler, der ein Landschaftsfeld mit

Bewegungen beenden. Das Durchqueren m t
den Fahigkeiten der Kriegerprinzessin oder des
Akrobaten aktiviert diesen Effekt nicht.

Gasthaus (3 Holz)

Spieler, die in ihrer Stadt ein Gast-
haus gebaut haben, erhalten zu Be-
ginn jedes Zuges 1 Ressource ihrer
Wahl.

Achtung: Sie miissen die Ressource nehmen,
bevor sie irgendwelche Aktionen ausfiihren.

Krankenhaus (2 Stein, 1 Nahrung)
Wenn das Krankenhaus gebaut ist,
schiitzt es seinen Besitzer vor den
Auswirkungen von Pest und Elend,
die von anderen Spielern ausgelost werden. AufRer-
dem heilt die Aktion Heilung des Helden alle Lebens-
punkte, nicht nur zwei, sobald das Krankenhaus
gebaut ist.

Ruhmbanner - Bitte beachtet, dass
dieses Modul auch eine neue Version
des Ruhmbanner-Gebiudes aus dem
Basisspiel enthilt. Wenn ihr mit dem
Modul Neue Gebiude spielt, tauscht bitte die alten
Ruhmbanner durch diese neuen aus. Thr Preis wurde
deutlich reduziert, da Ruhm in der Chaos-Erweite-
rung leichter zu erlangen ist als im Basisspiel.
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BEISPIEL 3: AKTION GEGENSTANDE KAUFEN

Als Teil ihrer ersten Aktion in ihrem Zug geht TAIA
zum Hdandler-Landschaftsfeld (1) und entscheidet,

das Schwert und den Feuerballzauber zu kaufen.
Damit verbrauchtsie eine Aktion und muss 2 Nahrung
und 1 Stein an den Vorrat zahlen (2). Dann nimmt sie
die entsprechenden Plattchen und legt sie auf die
passenden Pldtze aufihrem Heldentableau (3).




- Anderungen im Spielaufbau

In Schritt 2 des Spielaufbaus mischt ihr die Hindler-
Landschaftsfelder unter die Landschaftsfelder der
ersten Stufe. Sortiert die Kaufbaren Gegenstinden
nach ihrem Typ, formt daraus 6 Stapel und legt sie
in die Nihe des Landschaftsfelder-Stapels. Das ist
euer Vorrat an Kaufbaren Gegenstianden.

Handler-Landschaftsfeld
Wenn das Hindler-Landschaftsfeld

gezogen wurde, legt ihr kein Mons- ‘ V{* {;‘.'_’ g 2
terarmee-Plittchen darauf. Mons- \" s
terarmee-Plttchen konnen niemals %% 50 RS R
auf Hindler-Landschaftsfeldern Y& / o

platziert werden. Kriegerhorden
meiden Hindler-Landschaftsfelder und umgehen
diese. Auf Handler-Landschaftsfeldern kénnen weder
Stadte noch Schreine gebaut werden, und die Stadt
des Alchemisten kann nicht dorthin bewegt werden.
AufHindler-Landschaftsfeldern — und nur auf diesen
Feldern - ist die neue Aktion Gegenstinde kaufen
verfiigbar. Der Held kann diese Aktion nutzen, um
eine beliebige Anzahl von Plittchen zu kaufen, so-
lange er genug Ressourcen dafiir besitzt.

{indler bringt eine neue Art von Landschaftsfeld ins Spiel und eine neue Aktion in Verbindung
d. Diese bietet den Spielern eine weitere Moglichkeit, Gegenstinde zu bekommen, ohne

Kaufbare Gegenstinde

Kaufbare Gegenstinde funktionieren genauso wie
normale Gegenstinde (sie kommen in die ent-
sprechenden Vorratsplitze auf dem Heldentableau,
und wenn sie ersetzt oder abgeworfen werden,
kommen sie offen auf das Landschaftsfeld des
Helden), aber man bekommt sie nicht, indem man
Monsterarmeen besiegt, sondern indem man den
Preis auf ihrer Riickseite bezahlt. Sie haben eine
etwas andere Form als normale Gegenstinde, damit
die Spieler sie leichter aussortieren konnen und sie
nicht versehentlich in den Monsterarmee-Beutel
legen. Es gibt folgende Gegenstande:

Schwert: Gehort auf den Waffen-Platz.
Der Held addiert +1 zu seiner Gesamt-
punktzahl, wenn er wiirfelt. Es kostet
2 Nahrung.

Hammer: Gehort auf den Waffen-
Platz. Der Held addiert +2 zu seiner

oY

Gesamtpunktzahl, wenn er wiirfelt.
Er kostet I Nahrung, 1 Holzund 4 Stein.

Amulett des Ruhms: Gehért auf den
Amulett-Platz. Wer dieses Amulett hat,
bekommt 2 Ruhmgrade mehr. Es kos-
tet I Nahrung, 1 Holzund 1 Stein.

Amulett der Aktion: Gehort auf den
Amulett-Platz. Ein Held, der dieses
Amulett hat, kann eine zusitzliche
Aktion ausfithren. Es kostet 3 Holz
und 3 Stein.

Amulett des Schutzes: Gehort auf den
Amulett-Platz. Ein Held, der dieses
Amulett hat, kann nach dem Wiirfeln
im Kampf immer bis zu zwei Toten-
kopf-Symbole auf seinen Wiirfeln ignorieren.
Es kostet 2 Nahrung, 2 Holz und 2 Stein.




indem es die Kriegerhorden einfithrt — grofle Monsterarmeen, die durch die Landscha

die Stidte der Spieler belagern.

Anderungen im Spielaufbau

In Schritt 2 des Spielaufbaus mischt ihr die Gefalle-
ne-Stadt-Landschaftsfelder in die entsprechenden
Decks (es gibt ein Landschaftsfeld der ersten Stufe
und zwei der zweiten Stufe).

Legt die Kriegerhorden-Marker und Kriegerhor-
den-Rider neben den Landschaftsfelder-Stapel.

Neue Regeln

SPAWNEN DER KRIEGERHORDE
UND AUSWAHL DES ZIELS

Wenn ein Gefallene-Stadt-Feld vom Stapel gezogen
und auf das Spielbrett gelegt wird, legt ihr keine
Monsterarmeen darauf. Stattdessen kommt das
Kriegerhorden-Rad entsprechender Farbe und
Wappen auf dieses Feld. Dieses Rad stellt die Krie-
gerhorde dar.

Hinweis: Auf dem Kriegerhorden-Spawn-Feld
diirftihr keine Stadte oder Schreine bauen. Dort
konnen keine Ressourcen gesammelt werden.
Der Alchemist kann seine Stadt nicht auf dieses
Feld bewegen. Monsterarmeen kénnen dieses
Feld niemals betreten.

Der angezeigte Wert auf dem Rad zeigt die Stirke
der Kriegerhorde an. Wenn ihr das Rad platziert,
stellt seinen Wert auf die Hochststufe ein. Jetzt
miisst ihr ein Ziel fir die neu platzierte Krieger-
horde auswihlen. Ein giiltiges Ziel ist die Stadt
eines beliebigen Spielers, die die folgenden Be-
dingungen erfiillt:

1. In dieser Stadt gibt es weder Kriegerhor-
den-Marker noch Pest-Plittchen.

2. Der Spieler hat die meisten Seelensteine.

3. BeiGleichstand hat der Spieler mehr Ruhm als
die anderen Spieler mit dem gleichen Wert.




'Nur wenn ihr mit der Imperium-Erweiterung
spielt: Bei anhaltendem Gleichstand ist es der
Spieler, der gerade Imperator ist.

6. Beianhaltendem Gleichstand ist es der Spieler
mit mehr Wiirfeln in seiner Armee als die an-
deren Spieler mit dem gleichen Wert.

7. Bei anhaltendem Gleichstand ist es der Spieler
mit mehr Ressourcen-Markern als die anderen
Spieler mit dem gleichen Wert.

8. Besteht der Gleichstand weiterhin, wirft jeder
beteiligte Spieler seinen Helden-Wiirfel. Der-
jenige mit dem niedrigsten Wurf (die wenigsten
Schwerter) wird zum Ziel fiir diese Kriegerhorde.
Wiirfelt solange weiter, bis das Ziel feststeht.

Wenn ihr das Ziel fur die Kriegerhorde nicht aus-
wahlen kénnt (z. B. weil noch keine einzige Stadt
gebaut wurde), bleibt die Kriegerhorde auf dem Feld,
auf dem sie gespawnt ist, und die Spieler miissen
ein Ziel fiir sie auswihlen, wenn das nichste Ge-
fallene-Stadt-Landschaftsfeld gezogen wird — bevor
sie ein Ziel fiir eine neu gezogene Kriegerhorde
auswihlen.

BEISPIEL 4: SPAWNEN DER KRIEGER-
HORDE UND ZIEL AUSWAHLEN

In einem Spiel mit 4 Spielern erkundet TAIA die
Landschaft und zieht ein Gefallene-Stadt-Feld
mit einem schwarzen Wappen. Sie nimmt das
schwarze Kriegerhorden-Rad, stellt es auf den
Hochstwert 10 und legt es auf das neu gezogene
Feld (1). Dann st es an der Zeit, ein Ziel fiir diese
Kriegerhorde auszuwahlen.

Von den vier Spielern haben nur TA1A, HORAN
und DARI1US bisher eine Stadt gebaut und
kommen daher als Ziel in Frage. HORAN ist der-
zeit von Pest und Elend (2) betroffen, daher kann
seine Stadt nicht als Ziel ausgewahlt werden.

Ta1A und DARIUS haben beide 2 Seelensteine
(3), aber DARIUS hat Ruhmgrad 5, wahrend
TAIA nur 4 hat (4), sodass die Stadt von DARIUS
das Ziel fiir die Kriegerhorde wird. Er legt
den entsprechenden Kriegerhorden-Marker
aufseine Stadt (5). Dann muss TAIA mit der
Kriegerhorde auf einem neu gezogenen Feld
den Kampf aufnehmen (6).

Hinweis: Wenn kein Gefallene-Stadt-Landschafts-
feld mehr gezogen werden kann (d. h. alle drei
wurden bereits gezogen) und kein giiltiges Ziel
ausgewihlt werden kann, legt ihr den Krieger-
horden-Marker und das Kriegerhorden-Rad ohne
Wirkung ab.

Der Spieler, der als Ziel ausgewahlt wurde, legt dann
einen Marker dieser Kriegerhorde auf seine Stadt,
um anzuzeigen, dass diese Stadt jetzt das Ziel dieser
Kriegerhorde ist.

Die Stadt mit einem Kriegerhorden-Marker kann
keinen weiteren Marker mehr bekommen, sodass
ihr Besitzer nicht von den Effekten von Pest und
Elend betroffen ist.

Nachdem das Ziel ausgewihlt wurde, muss der Held,
der das Gefallene-Stadt-Landschaftsfeld gezogen
hat und sich gerade auf dieser Karte befindet, gegen
diese Kriegerhorde kimpfen.

Kriegerhorde bewegen

Der Spieler, dessen Stadt das Ziel der Kriegerhorde
ist, ist verantwortlich fiir die Bewegung der Krieger-
horde. Zu Beginn seines Zuges, bevor er irgendeine
Aktion ausfiihrt oder andere Effekte anwendet (z. B.
die Stadt des Alchemisten bewegen oder eine Res-
source durch das Gasthaus erhalten), muss er diese
Kriegerhorde um ein Feld niher an seine Stadt heran-
ziehen. Die Bewegung der Kriegerhorde ignoriert
dabei Erdspalten, aber sie kann niemals die Stadt
eines Spielers, ein Hindler-Landschaftsfeld, die
Burg von Karak, die Steinfresser-Minen oder die
Goblinhohlen betreten (sie muss solche Felder um-
gehen). Der Spieler kann entscheiden, auf welches
Feld er eine Kriegerhorde bewegt, muss dies jedoch
immer so tun, dass sie sich dabei auf die Zielstadt
zu bewegt. Wenn es keinen geeigneten Weg fiir eine
Kriegerhorde gibt, um ihre Zielstadt zu erreichen,
bewegt sich die Kriegerhorde nicht und bleibt auf
ihrem aktuellen Landschaftsfeld.

Aufeinem Feld mit einer Kriegerhorde kénnen keine
anderen Aktionen als Kimpfe gegen die Kriegerhorde
ausgefithrt werden.

Sobald die Kriegerhorde das Landschaftsfeld nébe .
der Zielstadt erreicht hat, bewegt sie sich nicht
mehr, sondern belagert zu Beginn dé;Zu e

Stadtbesitzers die Stadt{w) s




BEISPIEL 5: BEWEGEN DER KRIEGERHORDE

Die Stadt von DARIUS (1) ist das Ziel der schwarzen Kriegerhorde. |

Zu Beginn seines Zuges muss DARIUS sie um ein
Landschaftsfeld in Richtung seiner Stadt bewegen.

Beide Felder in direkter Verbindung kommen LA %
nichtin Frage —eins enthélt die Stadtvon TA1A (2) . 4&“&4,,’:
und das andere ein Hindler-Landschaftsfeld (3). —n

Daher kann die Kriegerhorde entweder auf das Wald-
feld (4) oder das Bauernhof- und Waldfeld (5) ziehen.
DARI1us will nicht, dass seine Nahrungsquelle blockiert
wird, also beschlief3t er, sie auf das Waldfeld (6) zu ziehen.

Kampf gegen die Kriegerhorde

Die Kriegerhorde gilt fiir alle Heldenfihigkeiten
als Monsterarmee. Ein Held kann einen Kampf
gegen eine Kriegerhorde beginnen, indem er das
Feld betritt, auf dem sich die Kriegerhorde gerade
befindet. Wenn die Kriegerhorde ein Feld mit einem
Helden betritt, kann der Spieler, der den Helden
kontrolliert, seinen Helden sofort auf ein beliebiges
benachbartes Feld bewegen, auf dem sich keine
Monsterarmee befindet. Wenn dieser Held sich nicht
von der Kriegerhorde weg bewegt, muss er zu Beginn
seines Zuges gegen die Kriegerhorde kimpfen (d.h.
seine erste und daher einzige Aktion in diesem Zug
muss der Kampf gegen die Kriegerhorde sein). Der
Kampf gegen eine Kriegerhorde folgt denselben
Regeln wie der Kampf gegen eine Monsterarmee,
mit folgenden Ausnahmen:

Zu Beginn des Kampfes verliert der Held ein Leben
(genau wie im Kampf gegen den Dunklen General).

BEISPIEL 6: KAMPF
MIT DER KRIEGERHORDE

Wahrend ihrer Bewegung zog die schwarze
Kriegerhorde auf das Feld, das von HORAN
besetzt war. Der Held entschied, sich nicht
wegzubewegen, sodass er als erste und
einzige Aktion in seinem Zug gegen die
Kriegerhorde kimpfen muss.

Zuerst verliert er ein Leben (1). Die aktuelle
Starke der Kriegerhorde betrigt 8 (2).
HoRAN wiirfelt und setzt seine Gegenstinde
ein, wodurch er eine Gesamtangriffsstirke
von 5 (3) bekommt. Deshalb verringert er
die Starke der Kriegerhorde um 5 auf 3 (4),
nimmt sich eine Ressource seiner Wahl

(1 Stein) (5) und erh6ht seinen Ruhmgrad
aufs (6).

!

Als Ergebnis des Kampfes mit einer Kriegerhorde
verringert sich die Stirke auf dem Rad der Krieger-
horde um den Wert, der der Gesamtangriffsstirke
des Helden entspricht. Selbst wenn die Angriffs-
stirke des Helden nicht ausreicht, um die Stirke
der Kriegerhorde auf null zu verringern, erhalt der
Held eine Belohnung — 1 Ressource seiner Wahl fiir
jeweils 3 Punkte der Stirke der Kriegerhorde, die er
verringern konnte. Dann muss sich der Held auf das
Feld zuriickziehen, von dem er gekommen ist — oder,
wenn er sich zu Beginn seines Zuges auf dem Feld
der Kriegerhorde befand, auf das nichstgelegene
zuldssige Feld (ein Feld ohne Monsterarmee, Krieger-
horde oder Boss). Wenn es kein solches Feld gibrt,
zieht er sich in seine Stadt zuriick. Hat er noch keine
Stadt gebaut, zieht er sich in die Burg Karak zuriick.

Der Held bekommt auch Ruhm fiir diesen Kampf.
Er erhoht seinen Ruhmgrad um so viel, wie er die
Stirke der Kriegerhorde verringert hat, es sei denn,
er hatte schon mehr Ruhmpunkte.




Hinweis: Wenn sich eine Kriegerhorde und eine
Monsterarmee auf demselben Feld befinden,
werden ihre Stiarken zusammengezéhlt - genau
wie wenn zwei Monsterarmeen anwesend waren.
Solange nicht sowohl die Kriegerhorde als auch
die Monsterarmee besiegt sind, kann der Spieler
die Belohnung fiir den Sieg iiber die Monster-
armee nicht erhalten. Er verringert jedoch wie
oben beschrieben die Starke der Kriegerhorde
und erhilt die damit verbundenen Boni.

Belagerung

Wenn die Kriegerhorde in einem Feld neben ihrer
Zielstadt ankommt, bewegt sie sich nicht gleich zu
Beginn des Zuges des Spielers, sondern belagert
die Stadt auf die folgende Art:
1. Wenn der Spieler in seiner Stadt eine Zitadelle
gebaut hat, verliert die Kriegerhorde sofort 5 Stirke.
2. Aufler wenn die Stirke der Kriegerhorde jetzt bei
null ist, muss der Spieler eines seiner gebauten
Gebaude auswihlen und es auf die ungebaute Seite
umdrehen (und gegebenenfalls vorhandene Effekte
anwenden - z.B. den Ruhmgrad verringern, wenn
das umgedrehte Gebiude die Ruhmbanner waren).
3. Die Kriegerhorde verliert dann so viele Stir-
ke-Punkte, wie Ressourcen zum Bau des um-
gedrehten Gebaudes bendtigt werden.

Alle in diesem Ablauf verlorenen Stirke-Punkte
gelten als vom Stadtbesitzer verursacht, der auch
die Vorteile (Ressourcen und Ruhm) erhilt. Die
Verluste im ersten und dritten Schritt werden dazu
zusammengezdhlt. Wenn die Stirke der Krieger-
horde auf null sinkt, erhilt er aufSerdem das Rad
und damit Seelensteine (der Kriegerhorden-Marker
wird dann abgeworfen).

Wenn zu Beginn des Zuges des Besitzers der Stadt,
die die Kriegerhorde belagern sollte, kein Gebdude
in der Zielstadt vorhanden ist, zerstért die Krie-
gerhorde diese Stadt — die Stadtkarte wird an
ihren Besitzer zuriickgegeben und die Stirke der
Kriegerhorde wird um 2 verringert (der Preis fir
den Bau der Stadt). Unmittelbar danach sucht sich
die Kriegerhorde nach den zuvor beschriebenen
Regeln ein neues Ziel — der Marker der Krieger-

horde wird auf eine neu ausgewihlte ¢ ﬁ

Wenn es nicht

Ziel fur diese Kriegerhorde zu finden, bleibt die
Kriegerhorde einfach auf dem Landschaft eld
auf dem sie stehen geblieben ist, und das Zielaw
wahlverfahren wird wiederholt, ‘sqbald}:m neues

BEISPIEL 7: BELAGERUNG

Die schwarze Kriegerhorde ist zu Beginn seines Zuges
auf dem Landschaftsfeld neben DARIUS Stadt. Bevor
DARIUS also irgendetwas anderes machen kann,
belagert die Kriegerhorde die Stadt.

Die anfingliche Stirke der Kriegerhorde ist 8 (1).
DARIUS hatin seiner Stadt eine Zitadelle (2) gebaut,
deshalb senkt er die Stirke der Kriegerhorde um 5 auf
3 (3). Dann greift die Kriegerhorde an. DARIUS kann
wihlen, welches der beiden gebauten Gebiude
zerstort wird —entweder die Zitadelle oder die
Ruhmbanner. Er entscheidet sich, die Ruhmbanner
zu zerstoren, dreht das entsprechende Plattchen (4)
auf die ungebaute Seite und senkt seinen Ruhmgrad
um 2 auf'5 (5). Die Ruhmbanner kosten 1 Holz (6),
also verringert er die Starke der Kriegerhorde
um1auf2 (7).

Insgesamt hat er die Starke der Kriegerhorde um
6 verringert, also nimmt er sich zwei Ressourcen

seiner Wahl (8) und erhoht seinen Ruhm auf 6 (9).
Wenn sie bis dahin nicht besiegt wurde, belagert
die Kriegerhorde zu Beginn von DARIUS ndchstem
Zug erneut die Stadt.
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MODUL CHAOSREITER-E

eine dunkle Gestalt, in Schatten gewandet, verstromt den puren Tod. Der zweite Reite
gekleidet, strahlt eine furchterregende Stirke aus. Der dritte Reiter, der michtigste von
gehillt und versengt mit seiner blofSen Anwesenheit die Erde, auf die er tritt. Alle reiten auf albtraumhaften Ro
und ihre Armeen der Verderbnis verbreiten iiberall Chaos. Die Helden miissen das Land der Lebenden um jeden Preis

beschiitzen, um diese mysteriosen Schurken und ihve blutriinstigen Kriegerhorden zu iiberwiltigen.

Die Chaos-Erweiterung bringt drei neue Bosse,
die ihr anstelle des DUNKLEN GENERALS einsetzen
konnt und die nach anderen Regeln agieren — die
CHAOSREITER-BOSSE.

Hinweis: Wegen der Stirke der Chaosreiter soll-
tetihr dieses Modul zusammen mit den Modulen
Neue Gebiude und Hdndler spielen.

Anderungen im Spielaufbau

Legt in Schritt 2 des Spielaufbaus das letzte Feld
beiseite — es wird fiir die Chaosreiter nicht benotigt.
Mischt stattdessen die Gefallene-Stadt-Landschafts-
felder unter die entsprechenden Stapel (es gibt ein
Landschaftsfeld der ersten Stufe und zwei der
zweiten Stufe), auch wenn ihr nicht mit dem Modul
Kriegerhorden spielt.

Legt anstelle des Spielmaterials des Dunklen Gene-
rals das Spielmaterial der Chaosreiter neben dem
Spielbrett bereit.

Neue Regeln
CHAOSREITER

Es gibt insgesamt 3 CHAOSREITER-BOSS-AUF-
STELLER. Jeder Aufsteller hat ein Wappen, das zu
einem der Gefallene-Stadt-Landschaftsfelder (und
Kriegerhorden) passt, und zeigt auch deren Starke
und die Belohnung in Seelensteinen an.

Wenn ihr mit dem Kriegerhorden-Modul spielt,
spawnt ein zugehériger Chaosreiter gleichzeitig mit
der Kriegerhorde auf dem Gefallene-Stadt-Land-
schaftsfeld.

Wenn ihr ohne das Kriegerhorden-Modul spielt, spawnt
der Chaosreiter auf dem Gefallene-Stadt-Land-
schaftsfeld unmittelbar nachdem die Helden dieses
Gefallene-Stadt-Landschaftsfeld gezogen haben.

~ Der Kampf gegen die Chaosreiter liuft genauso
ab wie der Kampf gegen Monsterarmeen, was die

Wenn ein Chaosreiter-Boss besiegt wird, bekommt
der Held, der ihn besiegt hat, dessen Aufsteller, auf
dem die Anzahl der Seelensteine angezeigt wird,
die er als Belohnung fiir den Sieg erhilt.

Jeder Chaosreiter hat eine andere Stirke und eine
andere Anzahl an Seelensteinen, die derjenige
bekommt, der ihn besiegt:

— 1. Chaosreiter: Stirke 10, Belohnung:
3 Seelensteine

— 2. Chaosreiter: Stirke 15, Belohnung:
4 Seelensteine

— 3. Chaosreiter: Stirke 20, Belohnung:
5.5 Seelensteine

Spielende

Das Spiel ist vorbei, sobald alle 3 Chaosreiter besiegt
sind. Der Spieler mit den meisten Seelensteinen
gewinnt.

Hinweis: Wenn ihr mit dem Kriegerhorden-Modul
spielt, ist das Spiel vorbei, sobald alle 3 Chaos-
reiter besiegt sind, auch wenn noch unbesiegte
Kriegerhorden im Spiel sind.




A ungeAkrobatm sich festin die Federn ihres nemgen Adlers krallte. Mltzhrem Herzen voller
imbindiger Energie hatte sie sich schon sehnsiichtig nach Abenteuern gesehnt, seit die ersten
Anzeichen des Chaos den friedlichen Himmel aufgewiihlt hatten. Einst war sie Zirkusartistin
gewesen, und ihre akrobatischen Fihigkeiten hatten sie zu einer Legende unter den fliegenden
Karawanen gemacht, doch nun setzte sie diese fiir etwas viel Bedeutsameres ein. Sie hatte sich aus den Kampfen heraus-
gehalten, denn sie war gefangen in einem personlichen Konflikt, in dem sie sich beweisen musste, nachdem ein vorschneller
Fehler sie das Vertrauen ihrer ehemaligen Truppe gekostet hatte. Doch nun, da sie die Ausbreitung der dunklen Mdchte
mitansehen musste, spiirte ihr feuriger Geist, dass die Zeit zum Kimpfen gekommen war. Mit einem blitzenden Licheln
trieb sie ihren Adler voran, bereit, sich mit dem waghalsigen Mut einer wahren Heldin jeder dunklen Macht zu stellen.

REITTIER: ADLER
FAHIGKEITEN:

Meisterwerferin: Die Akrobatin ist eine
@ Spezialistin im Werfen von Waffen. Sie

kann Waffen in die Zauberspruch-Plitze
auf ihrem Heldentableau legen und sie im Kampf
wie Zauberspriiche einsetzen. Immer wenn eine
Waffe von einem Zauberspruch-Platz im Kampf
genutzt wird, wird sie aus dem Spiel entfernt oder

an einen Handler zuriickgegeben, wenn es sich um
einen Kaufbaren Gegenstand handelt.

SIDHAR — Der Alchemist

Ein stetiges Surren erfiillte die Luft, als SIDHAR, der Alchemist, seine riesige Kiferkonstruktion
iiber das unwegsame Gelinde steuerte. Er hatte Jahre damit verbracht, sein Handwerk, seine
Trinke, Elixiere und Erfindungen zu perfektionieren, um das Leben der Notleidenden zu
verbessern. Sidhar hatte immer daran geglaubt, dass Wissen und Macht mit den Schwachen
geteilt werden sollten, doch seine Vergangenheit erinnerte ihn stindig daran, dass er nicht
frith genug gehandelt hatte. Nach einem tragischen Unfall, bei dem seine Erfindungen
mehr Schaden als Nutzen angerichtet hatten, zog er sich zuriick, gequdlt von den Folgen

Adlerflug: Die Akrobatin reitet auf einem
@ maichtigen Adler, der sie iiber lingere

Strecken als jedes normale Reittier
transportieren und Erdspalten auf ihrem Weg
tiberqueren kann. Vor jeder Aktion kann sie sich
um 2 Landschaftsfelder statt um 1 bewegen und
dabei Erdspalten unterwegs iiberqueren. Auf diese
Weise kann sie jedoch nicht die Landschaft Er-
kunden (um zu Erkunden, muss sie sich weiterhin
vom benachbarten Landschaftsfeld dorthin be-
wegen).

seines Ehrgeizes. Das wachsende Chaos in der Welt 1oste nun etwas in ihm aus, und er verspiirte den Ruf; seine Talente
einzusetzen, um zu heilen und den Hilflosen zu helfen. Mit seiner Kiferkonstruktion war SIDHAR bereit, sich in den
Kampf zu stiirzen, entschlossen, die Fehler der Vergangenheit wiedergutzumachen und diejenigen zu beschiitzen, die
sich nicht selbst schiitzen konnten.

REITTIER: KAFERMECH
FAHIGKEITEN:

Fliegende Stadt: Die Stadt des Alchemis-
ten kann fliegen. Zu Beginn jedes seiner
Ziige kann der Alchemist seine Stadt um
ein Landschaftsfeld bewegen. Die Stadt kann nicht
auf Felder bewegt werden, auf denen sich die Stadt
eines anderen Helden, eine Monsterarmee, eine

Kriegerhorde oder ein Boss befindet. Die Stadt kann
nicht auf Handler—Landschaﬂsfelder, Felder

kénnen keine Ressourcen gesammelt werden
(genau wie in jeder anderen Stadt). Wenn der Al-
chemist in seiner eigenen Stadt ist, kann er sich
kostenlos mit ihr bewegen.




FAQS UND ERKLARUNGEN

Was passiert, wenn der Imperator ein Gebaude
baut, das andere Spieler nicht haben, oder
eine Einheit ausbildet, die andere Spieler
nicht ausbilden kénnen?

Wenn kein anderer Spieler dieses Gebaude
bauen oder diese Einheit ausbilden kann, muss
der Imperator seine Aufgaben nicht erfiillen.
Wenn er jedoch mehrere Gebdude baut oder
mehrere Einheiten ausbildet und einige davon
durch einen anderen Spieler gebaut/ausgebil-
det werden kénnen, muss er dies trotzdem tun.

Kann ich abgelegte Kaufbare Gegenstinde
aufnehmen? Muss ich den Preis dafiir
bezahlen?

Ja, das kannst du; Nein, du musst den Preis
nicht bezahlen, wenn du Gegenstande auf diese
Weise aufnimmst.

Auf welches Landschaftsfeld ziehen sich
Helden zuriick, wenn sie aus einem anderen
als dem benachbarten Landschaftsfeld in die
Schlacht ziehen?

Die goldene Regel lautet, dass sie sich immer
auf das Feld zuriickziehen, von dem aus sie

in die Schlacht gezogen sind — zum Beispiel in
ihre Stadt (wenn sie ein Portal benutzt haben).

Wenn ich mit der Imperium-Erweiterung spiele
und es zu einem Kampf zwischen Spielern
kommt, kann der Effekt von ,,Basiliskengift“
dann auch die verlorenen Einheiten des
anderen Spielers beriicksichtigen?

Nein. Fir diesen Effekt werden nur deine eigenen
Verluste gezahlt.

IMPRESSUM

Spieldesign: Petr Miksa

lllustrationen: Roman Hladik, Petr Stefek
Cover-lllustration: JiFi Svétinsky

Produktion und Entwicklung: David Rozsival
Organisation der Testspiele: Marek Vejborny
Ubersetzung: Corinna Spellerberg (Textguru)
DTP: Marek Piza, Petra Hochmannova \

Kann ich die Fihigkeit des Greifen nutzen,
um Basis-Einheiten zu bekommen, die ich
nicht ausbilden kann, weil ich die erforder-
lichen Gebaude noch nicht gebaut habe?
Ja, das geht.

Ich habe zwei Wachter in meiner Armee und
wiirfle den Spezialeffekt auf beiden Wiirfeln.
Was passiert dann?

Einer rettet den anderen und alle anderen Ein-
heiten und verhindert den Verlust von Leben,
stirbt aber dabei. Einfach ausgedriickt: Ein
Wichter muss sterben, damit sein Effekt ein-
treten kann.

Wenn ich das Monument wieder aufbaue,
nachdem es von der Kriegerhorde zerstort
wurde, kann ich dann eine andere Fihigkeit
als beim ersten Mal wahlen?

Ja.

Wirkt die Fahigkeit des Zauberers auch
auf Kaufbare Feuerbille?
Ja.

Kann eine Kriegerhorde MiNnImus angreifen?
Nein, MINIMUS (ein Imperium promo-Held) hat
keine Stadt und kann daher nicht von einer Krieger-
horde angegriffen werden.

Wirkt die Fahigkeit Licht in der Dunkelheit
von MiNimus auf Chaosreiter? Wenn ja, wie?
Nein, das tut sie nicht. Die Fihigkeit von
MinImUs hat mit seiner personlichen Bezie-
hung zur Imperialen Garde zu tun.
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Du kannst Karak 2: Chaos auf
Boardgamegeek.com folgen:

Ein grof3es Dankeschon an alle Testspieler— Familienmitglieder
und Mitglieder der Brettspielclubs Schrédingeriwv herni klub,

Tapira nipad und Falcon Valasské Mezifi¢i.
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