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Willkommen bei Karmaka, einem kompetetiven Kartenspiel das iiber mehrere Leben hinweg

ausgetragen wird.

Alle Spieler beginnen als Mistkifer, mit Handkarten und einem kleinen personlichen Deck. Wenn
du keine Karten mehr hast, endet dein Leben und du reinkarnierst in ein neues Leben, hoffentlich
eine Ebene hoher auf der Karmischen Leiter. Stelle sicher, dass du gentigend Punkte in jedem Leben
sammelst, sonst musst du es wiederholen. Lungere jedoch nicht zu lange in einem Leben herum, sonst
hingen dich deine Rivalen ab. Der erste Spieler, der Transzendenz erreicht, hat gewonnen!

Sammle Punkte, sie den Samen fiir dein nichstes Leben, und - falls nétig - sabotiere deine Rivalen.
Aber vergiss nicht, man erntet was man sit, und deine Handlungen haben Konsequenzen in diesem
Leben... und dem Nichsten.

Die
Karmische

Transzendenz

Leiter

Punkte, die man
bendtigt, um auf
die nichste
Ebene aufzusteigen

Der
Mistkifer
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Alle Karten haben einen Wert zwischen 1 und 3 Punkten einer bestimmten Farbe. Die Farbe einer
Karte verrit ihren Charakter: Rote Karten sind nihilistisch und destruktiv; Griine Karten sind

ergiebig und schnell; Blaue Karten sind gerissen und hinterhiltig. Mosaikkarten kopieren und pas-
sen sich an wie ein Chamileon.

Alle Karten haben eine Fihigkeit, die unten auf der Karte steht.

Karten konnen entweder fiir ihre Punkte oder ihre Fahigkeit gespielt werden, aber niemals beides.

Punkte

The rival
ruins one

Move
Ruins ont

. Take a rival’s
L T exposed Deed into your Hand.

Fahigkeit
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N Das Spielfeld |

Im Zentrum des Spiels sind zwei Stapel, die sich alle Spieler teilen:

* Die Quelle: ein verdeckter Stapel; die Hauptquelle fiir Karten.

* Die Ruinen: ein offener Abwurfstapel.

Jeder Spieler hat vier persénliche Bereiche:

* Handkarten (nicht abgebildet), die man nur selbst sieht. /

* Ein Deck, unabhingig von der Quelle. Es ist nicht s @
ungewohnlich, dass das Deck eines Spielers leer ist. N i

* Zukunft: ein verdeckter Stapel zu dem Spieler Karten / , o
hinzufiigen konnen. Spieler dirfen sich ihre Zukunft / -
anschauen (aber nicht umsortieren). Zu Beginn eines \
neuen Lebens ist die Zukunft leer. Karmische Ringe

Werke: Karten, mit denen ein Spieler in diesem
Leben Punkte sammelt. Werke liegen offen
ubereinander, sodass neuere Karten die

Alteren nur teilweise verdecken. Sie diirfen
nicht umsortiert werden. Kartentexte die

vom “letzten Werk” sprechen, beziehen

sich auf die neueste/oberste Karte in

diesem Stapel.

Spieler A

Zukunft
Spieler A
-
it dt e atndt 2 o
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1. Bevolkere die Karmische Leiter: Jeder Spieler plaziert seine Spielfigur auf der Ebene des
Mistkifers.

2. Karmische Ringe: Lege sie in der Mitte des Spielfelds bereit.
3. Bereite die Quelle vor: Mische alle Karten und lege sie als Quelle in die Mitte des Spielfelds.

4. Bereite die Decks und Handkarten vor: Teile jedem Spieler 4 Karten verdeckt aus der Quelle
aus, als Handkarten fiir das erste Leben. Jeder Spieler erhilt anschliessend zusitzlich verdeckt 2

Karten aus der Quelle als sein Deck. (Die Zukunft ist zu Beginn leer.)

5. Entscheide wer anfiingt: Der Spieler mit dem meisten Pech beginnt.

Die Spieler sind im Uhrzeigersinn am Zug. Jeder Zug eines Spielers besteht aus dem Ziehen
einer Karte und anschliessendem Spielen einer Karte. (Die Ausnahme zu dieser Regel ist die
Reinkarnation, die im nichsten Abschnitt erklirt ist.)

1. Ziehe eine Karte von deinem personlichen Deck. (Lasse diesen Schritt aus, falls dein Deck leer ist.)
2. Spiele eine Karte aus deiner Hand auf eine der 3 moglichen Arten (oder setze aus, siehe unten):

A. Firihre Punkte: Lege die Karte offen auf deine Werke. Deine Werke liegen versetzt

tibereinander (so dass alle sichtbar sind), in der Reihenfolge in der sie gespielt wurden.

B. Fiir ihre Fihigkeit: Lege die Karte offen in die Mitte des Tisches und fithre ihre Fihigkeit
aus, wobei du alle hierfiir relevanten Entscheidungen triffst. Biete danach diese Karte deinem
Rivalen an (siehe unten, Karmische Kosten).

C. Aufdeine Zukunft: Lege die Karte verdeckt auf deine Zukunft ohne sie den anderen

Spielern zu zeigen.

Oder passe: Du kannst auch keine Karte spielen, wenn du willst, allerdings nur wenn noch Karten
in deinem Deck sind. Mit anderen Worten, wenn dein Deck leer ist musst du eine Karte spielen.

Karmische Kosten: Eine Karte fiir ihre Fahigkeit zu spielen hat ihren Preis; nachdem das
Ausspielen der Fihigkeit abgeschlossen ist, musst du die Karte deinem Rivalen anbieten. Wenn
dieser sie will, legt er die Karte verdeckt auf seine Zukunft; falls nicht, wird die Karte offen zu
den Ruinen gelegt. Also, man erntet was man sit; diese Karte konnte im nichsten Leben zuriick

schlagen - bereite dich darauf vor. (Fir 3-4 Spieler, siche den Mehrspieler Abschnitt).

Nun ist der nichste Spieler an der Reihe.

Ik don g
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Strategietipp: Manche Karten wirst du fiir Punkte oder ihre Fahigkeit in deinem aktuellen
Leben spielen, wihrend du andere fiir deine Zukunft authebst. Wie entscheidest du das? Wie
auch im nichsten Teil beschrieben, erhilst du Punkte nur fiir deine Werke in der Farbe mit
den meisten Punkten. Als neuer Spieler kannst du dieser einfachen Strategie folgen: Schau

( dir deine Hand an und suche eine Farbe aus mit der du in diesem Leben punkten willst - eine
Farbe mit der du gentigend Punkte zum Aufsteigen erreichst. Karten einer zweiten Farbe
kannst du fiir deine Zukunft autheben (um mit ihnen im kommenden Leben zu punkten),
und Karten der dritten Farbe spielst du fiir ihre Fihigkeit. Taktische Situationen werden dich
bald zum Griibeln bringen, aber diese Grundstrategie sollte dir den Start erleichtern.




Reinkarnation

Das Spiel geht im Uhrzeigersinn weiter, wobei jeder Spieler wihrend seines Zuges eine Karte zieht und
eine spielt. Aber ab und zu wird ein Spieler “sterben” und reinkarnieren; dieses Ereignis tritt ein, wenn
ein Spieler zu Beginn seines Zuges keine Karten auf der Hand und im Deck hat. Dieser Spieler hat
nichts zum Ziehen oder Ausspielen, weshalb er statt eines normalen Zuges seine Werke fiir Punkte

auswertet und wiedergeboren wird, moglicherweise eine Ebene hoher auf der Karmischen Leiter.

Punkte Auswerten

Spieler dirfen in einem Leben nur Punkte fiir die Werke einer einzigen Farbe auswerten. Um die Punkte
beim Sterben zu bestimmen, zihlt man einfach die Punkte der besten Farbe zusammen. Die Punkte der
Mosaikkarten werden zu jeder Farbe dazu gezihlt. Falls du aus fritheren Leben Karmische Ringe hast,
kannst du auflerdem so viele davon wie du willst fir je 1 Punkt eintauschen. Falls du genug Punkte erzielt
hast, um auf der Karmischen Leiter aufzusteigen - 4 um vom Mistkifer aufzusteigen, 5 fiir die Schlange, 6
fiir den Wolf und 7 fiir den Affen - bewege deine Spielfigur auf die nichsthohere Ebene; ansonsten steigst
du nicht auf der Karmischen Leiter auf und erhilst stattdessen einen Karmischen Ring.

“* g
Beispiel

Anna hat keine Karten auf ibrer Hand oder ibrem
Deck; anstatt also einen normalen Zug zu machen,
stirbt sie und wertet die Punkte der Werke ihres
zu Ende gehenden Lebens aus. Sie ist im Moment
ein Wolf auf der Karmischen Leiter und braucht 6
Punkte um zum Affen aufzusteigen. Ihre stirkste
Farbe ist Rot mit 5 Punkten; also verbraucht sie
einen ihrer Karmischen Ringe um den 6ten Punkt

zu erhalten, und zieht ihre Spielfigur hoch zum

The rival of e one of § The rival o
ruins one of {4 Play a copy of that ruins one o
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Reinkarnation (Fortsetzung)

Strategietipp: Beschiitze deine Werke! Es ist riskant nur gerade so genug Werke zu haben.

Andere Spieler konnten sich an deinem letzten (obersten) Werk zu schaffen machen mit Karten wie
Vergeltung und Diebstahl, und dich so vom Aufsteigen abhalten. Es ist also oft gut ein zusitzliches
Werk zu spielen, um dich abzusichern. Besonders gegen Ende eines Lebens ist es eine gute Idee deine

Werke mit einem andersfarbigen 1-Punkte Werk zu verdecken.

Wiedergeburt

Falls du gerade zur Transzendenz aufgestiegen bist, hast du gewonnen! Ansonsten wirst du

wiedergeboren:
I. Lege deine Werke zu den Ruinen.
2. Nimm dir alle Karten aus deiner Zukunft als deine neuen Handkarten.

3. Stelle ein neues Deck zusammen. Falls du weniger als 6 Karten in deiner neuen Hand hast, teile
dir Karten aus der Quelle als dein Deck aus (nicht auf deine Hand, nicht spicken!), sodass
du insgesamt 6 Karten in deinem Deck und deiner Hand zusammen hast. Wenn du zum
Beispiel 3 Karten auf deiner neuen Hand hast, teile 3 Karten aus der Quelle aus, die dein neues
Deck bilden. Falls deine neue Hand 6 oder mehr Karten hat, bleibt dein Deck leer.

Dein Zug ist jetzt zu Ende! Das Spiel geht beim nichsten Spieler weiter.

“Limbozug”: Beachte, dass Tod und Reinkarnation einen ganzen Zug eines Spielers in An-
spruch nehmen - es wird weder eine Karte gezogen noch gespielt (du weifit schon, die Transmi-
gration einer Seele braucht seine Zeit). Dieser “Limbozug” ist die Gelegenheit fiir deine Rivalen,
um ungestraft eine wertvolle Karte zu spielen, wihrend du sie nicht beeinflussen kannst, oder

etwas Anderes... weniger Angenehmes. Beschiitze deine Werke!

Der nichste Spieler startet vielleicht gerade ein neues Leben, ist mitten in einem Leben, oder ist kurz
davor zu reinkarnieren. Normalerweise werden die Spieler zu verschiedenen Zeiten reinkarnieren! Zum
Beispiel konnte Spieler A sein zweites Leben beenden und reinkarnieren, wihrend Spieler B mitten in
seinem vierten Leben ist; ein bisschen spiter ist Spieler A mitten in seinem dritten Leben wihrend Spieler

B sein Viertes beendet. Alles was am Ende zihlt ist: Wer erreicht als Erster die Transzendenz?

Viel Gliick!
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Mehrspieler (Spiele mit 3 oder mehr Spielern) ‘

Wenn man eine Karte fiir ihre Fihigkeit spielt in einem Mehrspieler Spiel (mit mehr als einem
Rivalen), dann erhilt der Rivale gegen den die Fihigkeit gespielt wurde die Karte in seine

Zukunft. Wenn du zum Beispiel Vergeltung spielst, um das Werk eines Rivalen zu den Ruinen
zu legen, dann kann dieser Rivale die Vergeltungskarte in seine Zukunft nehmen, wenn er will;

ansonsten geht die Karte zu den Ruinen. Wenn du eine Karte spielst, die nur dich betrifft, erhalt
jeder Rivale die Gelegenheit die Karte zu nehmen, beginnend bei dem Spieler zu deiner Linken
und dann weiter im Uhrzeigersinn. Falls keiner deiner Rivalen die Karte haben méchte, kommt
sie zu den Ruinen; du selber kannst sie nicht in deine Zukunft nehmen.

In einem 4-Spieler Spiel diirfen Spieler Karten nicht gegen ihr Gegeniiber spielen - nur auf
ihre Nachbarn.

Varianten

Teamplay: 2 vs. 2

Eine spannende Art Karmaka mit 4 Spielern zu spielen ist in Teams: 2 Spieler vs. 2 Spieler.
Verbiuindete sollten sich gegeniiber sitzen, so dass die beiden Teams abwechselnd am Zug sind.
Der erste Spieler, der Transzendenz erreicht, gewinnt fiir sein Team!

Auflerdem kannst du in dieser Variante Karten auf eine zusitzliche (vierte) Art spielen:

du kannst Karten auf die Zukunft deines Verbiindeten spielen! Du kannst auch
Kartenfihigkeiten auf ihn spielen, wobei er aber nicht dein Rivale ist. (Du kannst zum Beispiel
Langes Leben auf ihn spielen, aber nicht Diebstahl.)

“Grofler boser Wolf”: 2 vs. 1

In dieser asymmetrischen Variante spielt ein Zweierteam gegen einen einzelnen Spieler. Der
Haken dabei ist, dass der Einzelspieler das Spiel als Wolf beginnt, wihrend die Anderen beide
als Mistkéfer starten (wie sonst auch). Der Wolf gewinnt, wenn er zuerst transzendiert, und die
Mistkifer sobald einer von ihnen zuerst Transzendenz erreicht.

Die Spieler des Zweierteams werden nicht als Rivalen angesehen. Deshalb kénnen sie Karten
wie Vergeltung oder Diebstahl nicht auf ihren Partner ausspielen.
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Regel FAQ

Wenn du eine Karte spielst, die es dir erlaubt eine weitere Karte zu spielen (z. B. Verstohlener Blick,
Panik, etc.), entscheiden sich deine Rivalen zuerst, ob sie diese Karte in ihre Zukunft nehmen wollen
bevor du die nichste Karte spielst. Du kannst dann die nichste Karte wie gewohnt ausspielen (wie im
Abschnitt Aufbau eines Zuges beschrieben). Du kannst mehrere solcher Karten kombinieren.

Wenn ein Spieler eine Karte aus der Quelle ziehen oder anschauen soll, und die Quelle ist leer, dann
werden zuerst die Karten in den Ruinen (aufer den 3 obersten Karten, welche in den Ruinen bleiben)
grundlich gemischt und als neue Quelle verwendet.

Die Spieler diirfen jederzeit die Anzahl der Karten der Quelle und eines Spielers wissen (Deck,
Hand, Zukunft).

Wenn Karten von einem Deck/Stapel zu einem anderen verschoben werden (z.B. durch Herz der
Holle, Langes Leben oder einfach nur durch Ziehen von Karten aus der Quelle zum Deck eines
Spielers), dann verschiebe eine Karte nach der Anderen. Die Kartenreihenfolge wird dadurch
umgekehrt im neuen Stapel. Allerdings werden bei der Reinkarnation die Werke des vergangenen
Lebens in der selben Reihenfolge in der sie ausgespielt wurden zu den Ruinen gelegt; nimm einfach
die tibereinander liegenden Werke als ein Stapel und lege diesen auf die Ruinen.

Du kannst eine Karte immer fiir ihre Fihigkeit spielen, unabhingig vom genauen Text der
Fihigkeit. Du kannst zum Beispiel die Karte Transmigration (“Nimm eine beliebige Karte von
deiner Zukunft auf deine Hand.”) auch dann spielen, wenn deine Zukunft leer ist. Ein weiteres
Beispiel ist die Karte Verginglichkeit (“Ein Spieler deiner Wahl legt eine Karte aus seiner Hand zu
den Ruinen.”), die du auch auf einen Rivalen spielen kannst, wenn seine Hand leer ist. In diesem
Fall hat die Fahigkeit ganz einfach keinen Effekt, und die Karte wird wie tblich deinem Rivalen
angeboten oder zu den Ruinen gelegt.
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Krise: Der Rivale entscheidet welches Werk er zu den Ruinen legt.

Verweigerung: 1) Wenn du in einem Spiel mit 3 oder mehr Spielern Verweigerung spielst,

um eine Karte gegen einen bestimmten Rivalen auszuspielen (Diebstahl zum Beispiel), erhilt
dieser Spieler Verweigerung in seine Zukunft, wenn er will. 2) Die Karte, die mit Verweigerung
kopiert wurde, befindet sich bereits in den Ruinen, wenn ihre Fahigkeit gespielt wird. Karten wie
Bergung oder Recycling konnen sich also selbst aus den Ruinen zurick holen, wenn sie durch
Verweigerung gespielt werden. 3) Du kannst Verweigerungskarten verkniipfen. Das heifit du
kannst Verweigerung spielen um Verweigerung zu spielen (etc.) um eine andere Karte zu spielen.
Alle gespielten Karten aufler der ersten Verweigerung gehen zu den Ruinen.

Verginglichkeit: Du kannst diese Karte auf dich selbst spielen. Falls du dies tust, sucht du dir die
Karte aus, die du zu den Ruinen legst. Wenn du sie auf einen Rivalen spielst, suchst der Rivale aus
welche seiner Karten er zu den Ruinen legt.

Verkérperung: 1) Du kannst Verkorperung fiir die Fihigkeit spielen, auch wenn du keine Werke
(oder nur eine weitere Verkorperung) auf dem Tisch hast. Dies hat allerdings keinerlei Wirkung.
2) Wenn eines deiner Werke Imitation ist, kannst du Verkorperung spielen um Imitation zu
kopieren und damit das oberste Werk eines Rivalen zu kopieren.

Imitation: 1) Du kannst, indem du die Fihigkeit von Imitation spielst, Verkorperung eines

Rivalen kopieren (falls es sein letztes Werk ist), um dann eines deiner eigenen Werke zu kopieren.
2) Wenn du in einem Spiel mit 3 oder mehr Spielern Imitation benutzt, um das Werk von Rivale

A zu kopieren (zum Beispiel Biss), welches du wiederum gegen Rivale B einsetzt, erhilt Rivale

B die Imitation in seine Zukunft, wenn er will. (Das ist Karma: das Opfer bekommt die Karte.)

3) In einem 4-Spieler Spiel kannst du das Werk des Spielers dir gegeniiber imitieren, aber du kannst
den Effekt des kopierten Werks nicht gegen ihn einsetzen. 4) Wenn das letzte Werk eines Rivalen
Imitation ist, kannst du Imitation kopieren, aber dies hat keinen Effekt (sorry, keine Schleifen).

Roulette: Wenn du 2 Karten zu den Ruinen legst, kannst du bis zu 3 ziehen. Wenn du keine
Karten zu den Ruinen legst, kannst du 1 ziechen. Du kannst natirlich auch weniger ziehen und du
kannst dir jede Karte anschauen bevor du dich entschliefit eine Weitere zu ziehen.

Biss: Der Rivale mischt und halt dir seine Hand verdeckt hin. Du wihlst eine Karte und legst sie
zu den Ruinen, dann wihlst du eine weitere Karte und legst sie zu den Ruinen.

Schwindel: Der Rivale mischt und hilt dir seine Hand verdeckt hin, und du wihlst 3 Karten. Du
schaust dir diese Karten an, behiltst eine davon, und gibst den Rest zurtick.

Transmigration: Du darfst die Kartenreihenfolge in deiner Zukunft nicht verindern, wenn du
die Karte aussuchst. Deine Rivalen dirfen dich fragen, welche Karte du ausgesucht hast (in Bezug
auf die Platzierung im verdeckten Stapel).

Noch Fragen? Besuche uns auf www.karmaka-game.com
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