KARAK 2: IMPERIUM SPIELREGELN p—

Der Kampf um das Schicksal der Menschheit scheint kein Ende zu nehmen. Im
ganzen Land liefern sich die Heerscharen von Gut und Bose schwere Schlachten,
aber es besteht Hoffnung, dass das Gute siegen wird. Doch die Mdchte des Bosen halten
noch einen hinterhdltigen Trick bereit: Eine riesige Erdspalte dffnet sich, und daraus
ergiefSt sich eine weitere grofse Armee des Dunklen Generals. Die Helden eilen trotz
ihrer Zwietracht herbei, um diesem unerwarteten VorstofS aus der Tiefe zu begegnen.
Sie erhdhen ihre Siegesaussichten, wenn sie einen Anfiihrer wihlen, der den Thron
des Herrschers von Karak besteigen und die Krifte des Guten biindeln kann. Moge es
derjenige sein, der sich im Kampf gegen die Monsterarmee am meisten auszeichnet!

KARAK 2: IMPERIUM ist eine Erweiterung fir ANDERUNGEN IM SPIELAUFBAU
das Abenteuer—B_ljettsplel Karak 2. Diese @ Mischt die neuen Landschaftsfelder
Erweiterung enthilt 5 neue Helden, 8 neue .

Landschaftsfelder, 4 neue Monsterarmeen und in die entsprechenden
Gegenstandsplittchen, neue Regeln fiir den Landsc.haftsfeld-Decks.
Kampf Spieler gegen Spielerund einenneuen [ Legt die neuen Monsterarmee-

Spielmodus, in dem die Spieler den Thron Plittchen zuden anderen
des Herrschers von Karak besteigen konnen. in den Beutel.

E) Haltet neben dem Beutel mitden
ZIEL DES SPIELS Monsterarmee-Plittchen auch den
Das Ziel des Originalspiels bleibt auch in Wiirfel des Herrn der Zeit, den

dieser Erweiterung unverandert, d. h. es
gewinnt immer noch der Spieler, der im
Lauf des Spiels die meisten Seelensteine
der Dunklen Armee sammelt.

Wiirfel fiir die Imperiale Garde und
das Pliattchen mit der Krone des
Imperators bereit.

3 Wennihr Helden auswihlt, fiigt die
Heldenkarten aus der Imperium-
Erweiterung zu den Karten aus dem
Grundspiel hinzu.



SPIELMATERIAL:

B 5Helden-Standfiguren und
5 Plastikstander

B 8Landschaftsfelder

4 Landschaftsfelder der ersten Stufe
(2x Goblinhohle, 1x Steinfresser-
Minen, 2 x Erdspalte),

4 Landschaftsfelder der zweiten Stufe
(2x Erdspalte, 1x Wald/Fels,
1x Bauernhof/Fels)

B) 5Heldenkarten
@ 5 Stadt-Felder (1 fiirjeden Helden)
B 5 grofdere Wiirfel (1 fiirjeden Helden)
B 1Plittchen Krone des Imperators
Spielregeln in Englisch,

Franzosisch und Deutsch
B 1 kleinerer Wiirfel Imperiale Garde
B 1kleinerer Wiirfel Herr der Zeit
i) 4 Monsterarmee-Plittchen

(1x Herr der Zeit, 3x Geister)

NEUE LANDSCHAFTSFELDER
Die Imperium-Erweiterung enthilt 3 neue
Arten von Landschaftsfeldern. Achtung!
Wenn ihr eine der neuen Landschaftsfelder
betretet (Goblinhéhle, Steinfresser-Minen,
Erdspalten), zieht ihr keine Monsterarmee-
Plittchen aus dem Beutel!

Goblinhohle und Steinfresser-Minen
4 ,g» , Wenn ein Held dieses Landschafts-
-."-i}ﬂ., feld betritt, muss er gegen eine
",.., 3 v Bande von Goblins bzw. eine
b < i ﬁ Gruppe von Steinfressern kimp-
e fen, die dieses Feld bewohnen.
Nachdem der Spieler die Goblins besiegt hat,
nimmt er sich 1 Nahrung und 1 Holz aus dem
allgemeinen Vorrat. Die Goblinbande hat Stirke

1, und wenn der Spieler sie besiegt, kann er auf
Ruhmgard "1" aufsteigen, genau wie beim Kampf
gegen eine Monsterarmee der Stirke 1. Nach-
dem der Spieler die Steinfresser besiegt hat,
nimmt er sich 1 Stein aus dem allgemeinen
Vorrat. Die Gruppe der Steinfresser hat Stirke

2, und wenn der Spieler sie besiegt, kann er auf
Ruhmgrad "2" aufsteigen, genau wie beim Kampf
gegen eine Monsterarmee der Stirke 2. Nach
dem Kampfmit den Goblins oder den Steinfres-
sern endet der Zug des Spielers automatisch,
genau wie bei einem normalen Kampf. Wenn
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der Held nicht siegreich ist, muss er auf das Feld
zuriickkehren, von dem er gekommen ist.

Wenn der Held die auf dem Feld anwesenden
Feinde besiegt und auf diesem Landschaftsfeld
stehenbleibt, konnen andere Helden dieses
Landschaftsfeld durchqueren. Sobald sich
jedoch kein Held mehr auf diesem Feld befindet,
taucht eine neue Bande von Feinden aus ihrem
Versteck auf und besetzt das Feld erneut. Der
nichste Held, der das Feld nun betritt, muss
diese dann erneut bekimpfen. Beim Kampf
gegen die Goblinbande und die Steinfresser ko-
nnen die Helden ihre Fihigkeiten einsetzen (zum
Beispiel gewinnt der Kundschafter automatisch
in einem Kampf gegen die Goblinbande).

Hinweis: Auf diesem Feld kénntihr die Aktion
Rohstoffe Sammeln nichtausfiihren. Ein Spieler
erhilt nur dann Rohstoffe, wenn er die auf dem
Feld anwesenden Feinde besiegt.

Hinweis: Spieler konnen auf diesen Landschafts-
feldern keine Stadte bauen.



BEISPIEL: Lord Xanros betritt ein Landschafts-
feld mit einer Goblinhdhle 1 .Er gewinnt den
Kampfund erhalt1 Nahrungund 1 Holz 2. Dann
betritt Kirima das Feld 3. Sie kimpft nicht, weil
Xanros bereits auf dem Feld ist. In der folgen-
den Runde verlassen beide Helden das Feld 4,
und Elspeth betritt es s . Da das Feld wieder leer
ist, muss sie erneut gegen die Goblins kimpfen.

Dieses Landschaftsfeld stellt die
Erdspalte dar, aus der ein Teil
der Streitkrifte des Dunklen
Generals aufgetaucht ist und
sich seinen Weg an die Oberfla-
che gebahnt hat, um die Menschheit zu ver-
nichten. Alle Helden miissen sofort herbeiei-
len und mit aller Kraft kimpfen, um diesen
Angriff abzuwehren und die Spalte zu
schliefden. Wenn dieses Landschaftsfeld auf-
gedeckt wird, werden sofort alle Helden im
Spiel dorthin bewegt. Jeder Held muss dort
kimpfen und seinen Heldenwiirfel und eine
beliebige Anzahl der Einheitenwiirfel seiner
Armee einsetzen. Der Held mit der héchsten
Angriffsstirke in diesem Kampf gewinnt die
Krone und wird zum Imperator erklirt (siche
zugehoriger Text). Gibt es mehrere Helden
mit der hochsten Angriffsstirke, witrfeln alle
am Gleichstand beteiligten Spieler erneut.
Diesmal wiirfeln sie jedoch nur mit ihrem
Heldenwiirfel und addieren das Ergebnis des
vorherigen Armeewurfs dazu. Sie wiirfeln so
oft wie notig, bis der Sieger feststeht. Die
Spezialfihigkeiten der Helden kénnen wie
bei einer Monsterarmee eingesetzt werden.

Hinweis: Dieser Kampf 16st nicht die Effekte Pest und
Elend aus!

Achtung! In diesem Kampf konnen Einheiten fallen,
genauso wie in Kimpfen gegen Monsterarmeen oderin
Kampfen Spieler gegen Spieler. Auch Helden kénnen hier
verwundet werden (nur als Ergebnis des ersten Wurfs).

NEUE MONSTERARMEE UND
GEGENSTANDE

Geister

Echos aus lingst vergangenen
\ Zeiten. Sie gehorten einst zu ei-
nem Volk, das sich dem Dunklen
General widersetzte. Zur Strafe
wurden sie alle niedergemetzelt

— bis auf einen, einen Zauberer, bekannt
als der Herr der Zeit. Die Geister sind das
Ergebnis seiner nur teilweise erfolgreichen
Bemithungen, seinesgleichen vor dem Ver-
gessen zu bewahren — weder lebendig noch
tot, weder materiell noch immateriell, sind
sie einfach nur verunsichert und sehr wiitend.

Segen

Ausfithrung abgeworfen werden.

- Du kannst Segen jederzeit wihrend

deines Zuges verwenden und dir sofort einen
beliebigen Einheitenwiirfel aus dem allgemei-
nen Vorrat nehmen (falls dein Ruhmgrad dies
erlaubt). Zusitzlich gilt: Wenn du den Zauber-
spruch unmittelbar nach einem Kampf sprichst,
kannst du die Wirkung aller deiner gewiirfelten
Totenkopfsymbole aufheben und so alle
Verwundungen des Helden und den Tod von
Einheiten in diesem Kampfverhindern. Auch
wenn du den Gegenstand auf diese Weise
verwendest, erhiltst du einen Einheitenwiirfel,
wenn dein Ruhmgrad dies erlaubt.
Hinweis: Segen schiitzt nicht vor der obligato-
rischen zusatzlichen Verwundung in einem Kampf
mitdem Dunklen General.
Hinweis: Wenn du im Kampf die beiden Totenkopf-
symbole auf dem Heldenwiirfel wiirfelst und Segen

verwendest, verliert der Held kein Leben, aber du musst
dennoch die Regeln fiir Pest und Elend anwenden.

Herr der Zeit
M7 Die alten Legenden erzahlen von
einem Zauberer, der so machtig
gewesen sein soll, dass er selbst
die Zeit kontrollieren konnte. Und
von der grofden Schlacht zwischen ihm und dem
Dunklen General, welche zur Zerstérung der
Nation des Zauberers fiihrte und ihn selbst in
die Arme des Bsen trieb. Er ist ein fiirchterlicher
Feind, doch wenn es gelingt, ihn aus den Fingen
des Dunklen Generals zu befreien, kénnte er zu
einem wertvollen Verbiindeten werden. Seine
Gewogenbheit ist jedoch verganglich.

Der Kristall des Herrn der Zeit

Nachdem der Herr der Zeit be-
siegt und der Kristall zerbrochen
wurde, der ihn in den Dienst der
Dunkelheit zwingt, schlief3t sich
der Herr der Zeit der Armee des Helden an,
sodass der Spieler einen speziellen Wiirfel fir
den Herrn der Zeit erhilt. Dieser Wiirfel wird
nicht auf das Ruhmgrad-Limit des Helden
angerechnet. Der Herr-der-Zeit-Wiirfel zeigt
2 besondere Symbole.

Wie die anderen Zauberspriiche
muss auch Segen nach der




Zeitschleife: Wenn ein Spieler

| dieses Symbol im Kampf auf dem

Wiirfel des Herrn der Zeit wiir-

- felt, darf er eine beliebige Anzahl

von Wiirfeln (Helden und Einheiten) in seiner
Armee nehmen und sie erneut wiirfeln.

Verrat: Wenn ein Spieler dieses

Symbol im Kampf auf dem Wiir-

fel des Herrn der Zeit wiirfelt,

muss er sofort den Herr-der-
-Zeit-Wiirfel an einen anderen Spieler seiner
Wahl abgeben.

DER IMPERATOR

Wenn die Helden zum ersten Mal in den
Kampf ziehen, um die Erdspalte zu schliefen,
wird der Spieler mit der hochsten Stirke
in diesem Kampf zum Imperator. Dieser
Spieler erhilt das Plittchen mit der Krone
des Imperators, den Wiirfel fiir die Imperiale
Garde und nimmt sich 1 Rohstoffjeder Sorte
aus dem allgemeinen Vorrat. Die anderen
Spieler werden gleichzeitig zu Vasallen. Fiir
den Imperator und seine Vasallen gelten ab
jetzt leicht abweichende Regeln, wenn sie die
Aktionen Bauen (einschliefSlich Stadt Bauen)
und Einheiten Rekrutieren ausfithren. Wer
am Ende des Spiels die Krone des Impera-
tors tragt, erhdlt zusitzlich 2 Siegpunkte
auf sein Punktekonto.

Regelinderungen: Aktion Bauen

Der Imperator achtet auf den Wohlstand
seines gesamten Reiches. Wenn er also ein
Gebiude in seiner Stadt baut, baut er das-
selbe Gebiude auch ohne Kosten in der Stadt
eines anderen Spielers seiner Wahl. Er darf
dabei nur einen solchen Spieler auswihlen,
der selbst bereits die Stadt gebaut hat. Gleich-
zeitig muss er einen Spieler wihlen, der das
betreffende Gebiude noch nicht gebaut hat.
Wenn kein solcher Spieler vorhanden ist, wird
dieser Effekt nicht ausgefithrt. Aufierdem
muss ein Vasall jedes Mal, wenn er eine
Bauen-Aktion ausfiihrt, einen Rohstoff seiner
Wahl aus dem eigenen Vorrat als Steuern
an den Imperator zahlen. Sollte er in einer
einzigen Bauen-Aktion mehrere Gebaude auf
einmal bauen, zahlt er trotzdem nur einen
Rohstoff als Steuer.

Hinweis: Auch fiir den Bau der Stadt selbst
miissen Steuern gezahlt werden!

Achtung! Wenn der Held kein Geld hat, um die
Steuern zu bezahlen, kann er weder die Aktion
Baqelj noch Stadt Bauen ausfiihren!
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BEIS

Stadteinen Schief3platz. Er muss also gleichzeitig auch
einen Schiefdplatz fiir einen anderen Spieler bauen.
Taia hat bereits einen SchiefRplatz und Lord Xanros
hat noch keine Stadt gebaut, also bleiben Horan und
Darius. Argentus wahlt Darius aus und baut in dessen

Stadt ohne Kosten einen Schief3platz.
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Horan, mitder Aktion Bauen ein Militarlager und einen
Magierturm zu bauen. Dafiir muss er zusitzlich zu
den Kosten fiir den Bau der Gebdude einen weiteren
Rohstoff an Argentus zahlen, der ja die Krone des
Imperators tragt. Er zahltalso insgesamt 4 Nahrung,
3 Stein und 1 Holz in den allgemeinen Vorrat und
zusatzlich einen weiteren Rohstoff (er wahlt Holz)
als Steuern an den Imperator..

Regeldnderungen: Aktion Einheiten Rekrutieren
Der Imperator fithrt die Kriegshandlungen
im Kampf gegen den Dunklen General an und
sorgt dafiir, dass die Armeen seiner Vasallen
stark genug sind. Wenn er die Aktion Einhei-
ten Rekrutieren ausfiihrt, teilt er aufRerdem
einem anderen Spieler seiner Wahl eine Einheit
aus dem allgemeinen Vorrat ohne Kosten zu.
Dabei darf er nur eine Einheit desselben Typs
gewahren, die er selbst durch seine Aktion Ein-
heiten Rekrutieren erhalten hat. Der Imperator
muss dabei die Einschrinkungen durch den
Ruhmgrad des Helden beachten und einen
Helden wihlen, der aufgrund seines Ruhmes
eine weitere Einheit zu seiner Armee hinzufii-
gen darf. Ist kein solcher Held vorhanden, wird
dieser Effekt nicht ausgefiihrt.

Hinweis: Der Imperator darfnichtalle verbleibenden
Einheiten aus dem Vorratnehmen, wenn dies bedeu-
ten wiirde, dass dann keine Einheiten mehr iibrig
sind, die er einem anderen Spieler geben konnte.
Aufderdem muss ein Vasall jedes Mal, wenn er
eine Aktion Einheiten Rekrutieren ausfiihrt,
einen Rohstoff seiner Wahl aus seinem eigenen
Vorrat als Steuern an den Imperator zahlen,
genau wie dies bei der Aktion Bauen der Fall
ist. Sollte er mehrere Einheiten gleichzeitig
in einer einzigen Aktion rekrutieren, zahlt er
trotzdem nur einen Rohstoff als Steuer.
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BEISPIEL Argentus dermomentan Imperatorlst ,fithrt
eine Aktion Einheiten Rekrutieren aus. Er rekrutiert
zwei Ritter und einen Bogenschiitzen—den letzten aus
dem allgemeinen Vorrat. Dann muss er einen Ritter
aus dem allgemeinen Vorrat an einen anderen Spieler
abgeben. Da Bogenschiitzen ja nicht mehr verfiigbar
sind und er keine Magier rekrutiert hat, kann er diese
auch nicht abgeben. Sowohl Taia auch Darius haben
bereits die maximale Anzahl an Wiirfelninihrer Armee,
was durch ihren Ruhmgrad festgelegt ist. Argentus hat
also die Wahl zwischen Horan und Lord Xanros und
entscheidet sich aus taktischen Griinden dafiir, den
Ritterwiirfel Lord Xanros zu geben.

Wiirfel der Imperialen Garde

Der Imperator fligt seiner Armee einen
Wiirfel der Imperialen Garde hinzu. Der
Wiirfel der Imperialen Garde zahlt nicht
zum durch den Ruhmgrad festgelegten
Limit an Wiirfeln in der Armee des Helden. Der Wiirfel
fiir die Imperiale Garde zeigt ein besonderes Symbol.

Schild: Wenn ein Schildsymbol auf dem

Wiirfel fiir die Imperiale Garde gewiir-

felt wird, kann ein Spieler eines der

Totenkopfsymbole ignorieren, die auf
einem der anderen Wiirfel gewiirfelt wurden. Auf
diese Weise kann er das Leben seines Helden oder
eine seiner Einheiten retten.

it

BEISPIEL Taia bewegt sich auf das FeId mit dem momen-
tanen Imperator — Argentus 1 und greift diesen an. Sie
hat 2 Einheiten Ritter und 2 Einheiten Bogenschiitzen zur
Verfiigung. In ihrem Vorrat befinden sich ein Schwert und
ein Feuerball-Zauber. Sie beschlief’t, mit allen Wiirfeln zu
wiirfeln. Sie wiirfelt zwei Totenkdpfe auf dem Heldenwiirfel,
einen Totenkopfaufeinem Ritterwiirfel und je ein Schwert
aufden iibrigen Wiirfeln. 2 Sie fithrt sofort die Effekte von
Pest und Elend aus, verliert zwei Leben 3 und wirft den
Ritterwiirfel ab, der den Totenkopf zeigt 4 . Dann fiigt sie
die Stirke fiir das Schwert hinzu. Sie beschliefdt, keinen
Zauber zuverwenden, da sie diesen nicht abwerfen méchte.
lhre gesamte Angriffsstérke betrdgt also 4. Dann wiirfelt

5

NACH DER KRONE GREIFEN

Sobald im Laufe des Spiels eine weitere
Erdspalte auftritt, ziehen die Helden erneut
dorthin und der Kampfum deren SchlieRung
entscheidet itber den zukiinftigen Imperator.
Nach jedem dieser Kimpfe wird entschieden,
wer Imperator geworden ist, und dieser Spieler
erhilt immer alle damit verbundenen Vorteile,
d. h. das Kronenplittchen, den Wiirfel der
Imperialen Garde und einen Rohstoff jeder
Art (falls vorhanden). Jeder Spieler kann den
Imperator jederzeit wihrend seines Zuges zum
Kampf um die Krone herausfordern. Um den
Imperator anzugreifen, muss sich sein Held auf
demselben Landschaftsfeld befinden, auf dem
auch der Imperator steht. Der Kampf beendet
den Zug eines Spielers, genau wie der Kampf
gegen eine Monsterarmee. Allerdings kehrt
der besiegte Angreifer nicht auf das Land-
schaftsfeld zuriick, von dem er gekommen
ist, sondern bleibt mit dem anderen Helden
auf dem aktuellen Landschaftsfeld stehen.
Der Angriff auf den Imperator liuft dhnlich
ab wie der Kampf mit einer Monsterarmee.
Der angreifende Held wiirfelt zuerst. Er muss
den Heldenwiirfel und eine beliebige Anzahl
von Einheitenwiirfeln (wahlweise auch kei-
nen) verwenden. Nachdem er gewiirfelt hat,
fiigt er die Stirke seiner Waffen hinzu und
kann auch die Stirke seiner Zauberspriiche
hinzufiigen. Dann wiirfelt der Verteidiger
mit seinen Wiirfeln. Er muss, genau wie der
Angreifer, den Heldenwiirfel und eine beliebige
Anzahlvon Einheitenwiirfeln (wahlweise auch
keine) verwenden. Er addiert die Stirke seiner

Argentus. Er hat auch ein Schwert und einen Feuerball-
Zauber in seinem Vorrat. Er hat somit zwei Magierwiirfel
und einen Ritterwiirfel in seiner Armee. Er weif}, dass er
mindestens drei Schwerter wiirfeln muss, und beschliefit,
einen Magierwiirfel zuriickzuhalten. Er wiirfelt also einen
Heldenwiirfel, einen Magierwiirfel und einen Ritterwiirfel
sowie den Wiirfel fiir die Imperiale Garde 5 . Aber er hat
Pech—er nur1 Schwert auf dem Ritterwiirfel. Sein Helden-
und Magierwiirfel zeigen beide einen Totenkopf und der
Wiirfel fiir die Imperiale Garde zeigt ein Schildsymbol,
das Argentus verwendet, um zu verhindern, dass er den
Magierwiirfel abwerfen muss 6 . Aber selbst wenn Argentus
seine Fahigkeit Magische Neigung einsetzt, kann er nicht
gewinnen (Taia als Angreiferin wiirde das Unentschieden
gewinnen). Taia gewinnt also den Kampf, nimmt Argentus
das Plattchen mit der Krone des Imperators ab sowie den
Wiirfel fiir die Imperiale Garde, @ und sie erhilt auflerdem
1Rohstoffjeder Art aus dem allgemeinen Vorrat 8 . Damit
endet Taias Zug und beide Helden bleiben auf dem Land-
schaftsfeld stehen, auf dem der Kampf'stattgefunden hat.



Waffen und entscheidet, ob er Angriffszauber
einsetzen will. Im Kampf zwischen Helden
werden die Effekte von Pest und Elend nach
den normalen Regeln sofort nach dem Wurf
angewendet — sowohl nach dem des Angreifers
als auch nach dem des Verteidigers.

Hinweis: Wenn die Starke von Angreifer und
Verteidiger gleich ist, gewinnt der Angreifer!
Hinweis: Die Helden setzen ihre Fahigkeitenso
ein, als ob sie sich in einem Kampf gegen eine
Monsterarmee befanden (der gegnerische Held
wird jedoch nichtals Monsterarmee betrachtet).
So kann der Krieger die Fihigkeiten Kriegsstra-
tegie und Pliindern, der Hexenmeister die Fahig-
keiten Nekromantie und Seelensammler, die
Kriegerprinzessin die Fahigkeit Kampfgeschick,
derZauberer die Fahigkeit Magische Kunst, der
Barbar die Fiahigkeiten Berserker und Panzer-
haut und der Samurai die Fahigkeit
Strategische Positionen nutzen.

NEUE HELDEN

ADERYN - DIE DIEBIN
Ein Schatten huschte durch
den Wald, kaum wahr-
nehmbar, aber dennoch
todlich. Es war ADERYN
auf ithrem Panther, die sich
anschickte, eine Gruppe feindlicher
Truppen aus dem Hinterhalt anzugreifen. Als
sie aus den Tiefen von Schloss Karak zuriic-
kkehrte, schloss sie sich zunichst ihrer alten
Pliindererbande an und erwog, sich in der Ab-
geschiedenheit zu verstecken bis die anderen
Helden das Bése iiberwunden hatten. Doch
obwohl sie nicht immer ehrenhaft handelt,
schlagt dennoch ein Heldenherz in ihrer Brust,
und so machte sie sich nach ein paar Tagen in
der Abgeschiedenheit doch auf, um dem Guten
zum Sieg zu verhelfen. Und wer weif3, vielleicht
entdeckt sie dabei sogar ein paar Reichtiimer ...
REITTIER: PANTHER

Rebellen:
Die Diebin trifft am helllichten Tag auf

ihre Rauberbande, ihre treue Beglei-
tung auf dem Weg zum Sieg. Die Diebin kann
aufallen Landschaftsfeldern, auf denen sich ein
Wald befindet, Ritter bekommen, indem sie 2
Nahrung bezahltund einen Ritterwiirfel nimme.
Sie muss, um diese Sonderaktion ausfiithren zu
kénnen, weder eine Stadt noch ein Militarlager
gebaut haben. Diese Aktion kann nur einmal pro
Zug ausgefithrt werden. Diese Aktion wird nicht
als Einheiten-Rekrutieren-Aktion betrachtet,
was andere Auswirkungen angeht.

L wiirde, wie wichtig ein

Dadurch kann sie Landschaftsfelder durchque-
ren und sich so frei itber alle Landschaftsfelder
hinwegbewegen, sogar iiber solche mit Monster-
armeen, ohne diese bekimpfen zu miissen. Die
einzige Ausnahme hierbei ist die Armee des
Dunklen Generals — einen Kampf gegen diese
kann sie so nicht vermeiden. Wenn die Diebin
ein Landschaftsfeld mit einer Monsterarmee
betritt, endet ihr Zug nicht, aber ein Kampf
gegen diese Monsterarmee beendet ihren Zug.

ARGENTUS - DER MAGIER

Nach seiner Riickkehr aus den Katakomben
von Karak machte sich ARGENTUS auf den
langen Weg zuriick zu seinem Zaubererorden
Er glaubte, dass das Zeugnis seiner ‘
Leidenin den dunklen Gangen und
die Beweise fiir die Existenz
des Bosen im Untergrund
des Schlosses seinen Or-
den davon iiberzeugen

sofortiges Handeln gegen
die neue Gefahr sei. Der Or-
denlebtjedoch weit von den
Néten des einfachen Volkes
entfernt, und beschloss, vo-
rerst abzuwarten und sich nicht in den Konflikt
einzumischen. ARGENTUS weif3, dass die Lage
viel bedrohlicher ist, als sich der Rat eingestehen
will, und dass er in den Kampf ziehen muss,
auch wenn es ihn sein Leben kosten wird.
REITTIER: WEIRER LOWE

Magische Neigung:
Argentus hat seine offensiven magi-

schen Fihigkeiten weiter verbessert.
Im Kampfkann er den Effekt des Feuerball-
Zaubers nutzen, ohne ein Zauberplittchen
abzuwerfen. Auflerdem kann er den Feuer-
ball-Zauber im Kampf abwerfen und erhilt
dafiir +2 auf seinen Angriffswurf (statt +1).

Er darf nur einen Zauberspruch auf diese
Weise in seinem Zug verwenden.

Koénig der Wildnis:
Der Léwe kann mit seinem Gebriill
2/ eine Monsterarmee bis Stirke 3 (an
jeder beliebigen Stelle des Spielplans) in Angst
und Schrecken versetzen und diese dadurch
auf ein beliebiges anderes Landschaftsfeld
verjagen. Allerdings kann er sie nur auf ein

leeres Landschaftsfeld versetzen, auf dem eine
Stadt gebaut werden kénnte. Diese Fahigkeit




‘R BARBAR
Khatte das harte Kriftemessen in den
Katakomben von Karak genossen. In seiner
Siegeseuphorie kiimmerte er sich wenig um
den Krieg, der drauflen tobte. Doch ein
sorgloses und zufriedenes Leben
kann nicht ewig wihren, wenn
der Feind vor den Toren steht.
Sokam es, dass VALDUK vom
Angriffitberrascht wurde. Er
erwachte in den Uberresten
einer verwiisteten Taverne,
inmitten von Asche und Staub.
Erst jetzt wurde ihm wieder
bewusst, was seine Lebensauf-
gabe war. Also zihmte er das
grofite Wollnashorn, das er in den nahen
Steppen finden konnte, und kehrte zu seinen
Urspriingen zuriick — auf das Schlachtfeld, wo
die Erde unter dem Marsch der feindlichen
Stiefel erzittert und wo die Waffen klirren.
REITTIER: WOLLNASHORN

Berserker:

Wird der Barbar im Kampfverwun-
det, verfillt er in eine Kampftrance

und wird zum Berserker. Wenn der Barbar

das Symbol mit den beiden Totenképfen auf

seinem Heldenwiirfel wiirfelt, erhoht sich

seine Stirke in diesem Kampf um +2.

Ein Nashorn kann sich einem todli-
chen Hieb in den Weg stellen und so

das Leben einer Einheit retten, die ansonsten
im Kampf fallen wiirde. Der Spieler darf
dem Barbaren 1 Leben nehmen, anstatt
den Einheitenwiirfel abzuwerfen. Mit dieser
Fihigkeit kann er so viele Einheiten vor dem
Tod bewahren, wie der Held an Leben hat.
Der Barbar kann also durch die Rettung
seiner Einheiten bewusstlos werden.

KIRIMA — DIE BESTIENJAGERIN
Nachdem sie den Drachen besiegt hatte,
versetzte sich KIRIMA in die Traumwelt, wo
sie erneut den Geist ihrer
Schwester in Gestalt ei- /#8
nes Traumwals traf. Die
Schwestern schwelgten
in Erinnerungen an ihre
gemeinsamen Erlebnisse
in der Vergangenheit,
an ihr Leben auf den #

Panzerhaut:

nérdlichen Ebenen und an die Zeiten, wo
sie gemeinsam stark waren. Doch selbst in
die Traumwelt sickerten mit der Zeit die
Anzeichen eines drohenden Unheils, vor
dem sie sich nicht mehr verstecken konn-
ten. So mussten die Schwestern aus ihrem
schénen Traum erwachen, um das Bdse
endgiiltig zu verbannen. Gemeinsam koén-
nen sie jedoch das Unmégliche wagen, und
der Feind sollte sich vor ihrem Zorn hiiten.

REITTIER: TRAUMWAL
@ Kirima ist kampferprobt, und zwar

nicht nur auf den unwirtlichen Eis-
ebenen, sondern auch durch ihre Strapazen
im Untergrund von Karak. Immer wenn sie
eine Monsterarmee angreift, die sich bereits
auf dem Spielplan befindet (also die nicht
neu aufgedeckt wurde), erhilt sie in diesem

Kampf +1 Stirke.
Die Reinkarnation von Kirimas

Schwester als Traumwal erlaubt es ihr,
sich zu einem beliebigen verwundeten Helden
auf dem Spielplan zu bewegen. Diese Bewegung
gilt als Zug und sie kann danach eine beliebige
Aktion auf dem Ziel-Landschaftsfeld ausfithren.
Als Teil dieser Bewegung heilt sie gleichzeitig
eines ihrer Leben und eines des Helden, zu dem
sie sich hinbewegt hat. Diese Fihigkeit kann
nur einmal pro Zug genutzt werden.

SAIGO - DER SAMURAI
In einem friedlichen Dorf am anderen Ende
der Welt erschien eines Tages ein Ddmon, der
das pure Bose verstromte. Er verwiistete Hiu-
ser, vertrieb die Dorfbewohner und deren Vieh
und vernichtete die Ernten. Gliicklicherweise
kehrte ein junger Samurai namens SAIGO
rechtzeitig von der Jagd zuriick, lockte den
Diamon zunichst in eine Falle und schoss
dann mehrere tddliche Pfeile ab. So konnte der
Ddmon zuriick in die Schattenwelt getrieben
werden. Angesichts der Zerstérung, die er
angerichtet hatte, wurde SAIGO ]edoch klar,
dass er sich auf eine Reise be-

geben musste, um den Ort zu
finden, von dem der Dimon
stammte. Seine Suche fithrte

ihn zur Burg von Karak. So
fand er endlich den Platz, an
dem er seinem Feind erneut

und ihn fiu
bosen

Sprung in den Kampf:

Traumhelfer::




y

Erfahrener Reisender:

@ Der Samurai ist ein geschickter Bo-
genschiitze und ein hervorragender

Meister, der selbst Bogenschiitzeneinheiten

ausbilden kann. Unmittelbar nach dem Bau

seiner Stadt baut der Samurai auch einen kos-

tenlosen Schief3platz (als Teil derselben Aktion).

Strategische Positionen:
G$ Der Samurai darf einmal pro Kampf
eine beliebige Anzahlvon Bogenschiit-
zenwiirfeln neu witrfeln. Allerdings muss er das
Ergebnis des zweiten Wurfs dann anwenden.
REGEL-ZUSAMMENFASSUNG

Neue Landschaftsfelder

Goblinhohle: Wenn sich kein anderer Held
auf diesem Landschaftsfeld befindet,
musst du sofort nach dem Betreten gegen
die Goblins kimpfen. Sie haben Stirke
1, und wenn du gewinnst, erhaltst du 1
Nahrung und 1 Holz. Befindet sich ein
anderer Held auf diesem Landschaftsfeld,
wird es zu einem Durchgangsfeld ohne
besondere Effekte.

Steinfresser-Minen: Wenn sich kein anderer
Held auf diesem Landschaftsfeld befindet,
musst du sofort nach dem Betreten gegen
die Steinfresser kimpfen. Sie haben Stirke
2, und wenn du gewinnst, erhiltst du
1 Stein. Befindet sich ein anderer Held auf
diesem Landschaftfeld, wird es zu einem
Durchgangsfeld ohne besondere Effekte.

Erdspalte: Wird eine Erdspalte aufgedeckt,
bewegen sich alle Helden dorthin und
wiirfeln ihre Armeewiirfel (Helden- und
eine beliebige Zahl von Einheitenwiirfeln),
um einen Sieger zu ermitteln (derjenige,
der die meisten Schwerter gewiirfelt hat).
Verwundungen von Helden und der Tod
von Einheiten werden nach den normalen
Regeln abgehandelt. Der Sieger wird zum
Imperator erklart.

DER IMPERATOR

Der Spieler, der der Imperator ist, darf den
Wiirfel fiir die Imperiale Garde verwenden;
dieser wird nicht auf das durch seinen Ruhm-
grad festgelegte Limit angerechnet. Auflerdem
erhilt er jedes Mal 1 Rohstoff seiner Wahl,
wenn einer der anderen Spieler (Vasallen) eine
Aktion Stadt Bauen, Bauen oder Einheiten
Rekrutieren ausfiihrt. Gleichzeitig baut der
: Imperator jedes Mal, wenn er eine Aktion Bauen

| ausfihrt, ohne Kosten das gleiche Gebiude in
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der Stadt eines anderen Spielers seiner Wahl, = =

und jedes Mal, wenn der Imperator eine Aktion
Einheiten Rekrutieren ausfithrt, gewihrt er
einem Spieler seiner Wahl kostenlos einen Ein-
heitenwiirfel des gleichen Typs, den er erhalten
hat, um seine Armee zu verstirken. In dem
Moment, in dem ein Spieler Imperator wird,
erhilt er 1 Rohstoff jeder Art. Ein Spieler kann
Imperator werden, indem er entweder den
aktiven Imperator im Kampf besiegt oder einen
Kampf gewinnt, nachdem er eine Erdspalte
aufgedeckt hat. Ein Held kann den Imperator
angreifen, um nach dessen Krone zu greifen.
In diesem Fall wiirfelt zuerst der Angreifer,
dann der Imperator. Die Spieler miissen ihren
Heldenwiirfel und diirfen eine beliebige Anzahl
ihrer Einheitenwiirfel verwenden. Sie konnen
ihre Gegenstinde und Fihigkeiten einsetzen.
Der Held mit der grofieren Kampfkraftist der
Sieger; bei Gleichstand gewinnt der Angreifer.

HELDEN-FAHIGKEITEN

ADERYN - DIE DIEBIN: Einmal pro Zug kann
sie durch eine Aktion und die Zahlung von
2 Nahrung 1 Einheit Ritter auf Landschaftsfel-
dern mit einem Wald rekrutieren. Sie muss
nicht gegen Monsterarmeen kimpfen und kann
deren Felder einfach durchqueren.

ARGENTUS — DER MAGIER: Er muss den
Feuerball-Zauber nicht abwerfen, nachdem er
ihn angewendet hat, oder er kann ihn einmal
pro Kampf abwerfen, um +2 auf seinen Angriff
zu erhalten. Einmal pro Spielzug darf er eine
Monsterarmee auf dem Spielplan auf ein
geeignetes leeres Feld seiner Wahl bewegen.

VALDUK — DER BARBAR: Wenn er das Symbol
mit den beiden Totenkdpfen auf seinem Hel-
den-Wiirfel wiirfelt, erhilt er +2 auf Angriff. Er
kann Leben abgeben anstatt Einheitenwiirfel
im Kampf abzuwerfen.

KIRIMA - DIE BESTIENJAGERIN: Wenn sie
eine Monsterarmee angreift, die nicht neu
entdeckt wurde, erhilt sie +1 auf den Angriff.
Sie kann sich einmal pro Zug zu einem anderen
Helden teleportieren und dabei jeweils ein
Leben fiir diesen und fiir sich selbst heilen.

SAIGO — DER SAMURAI: Wenn er eine Stadt
baut, baut er automatisch und ohne Kosten
einen Schief’platz. Er kann einmal pro Kampf
eine beliebige Anzahlvon Bogenschiitzenwiir-
feln neu wiirfeln.




