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MOK PRZEZ LATA PUSTOSZACY ZIEMIE OTACZAJACE ZAMEK KARAK WRESZCIE ZOSTAt POKONANY,
podobnie jak tajemniczy wtadca. Ztgczeni zrzgdzeniem losu bohaterowie, ktérych do zejscia do podziemi
sktonity rozne pobudki, nie mieli zbyt wiele czasu na odpoczynek po trudach ostatniej potyczki.

Gdy wreszcie udato im sie wydostac na powierzchnig i staneli wsrod ruin opuszczonego zamku, poczuli, Ze ziemia
zaczyna drzec pod ich stopami. Z rozciggajqcych sig jak okiem siggnqc zapadlisk wynurzaty sie przerazajgce istoty
w liczbie, z ktorg dotychczas sig nie spotkali. Czyzby to byta ostatnia zemsta ztego smoka?

A moze przerazajqcy jaszczur tak naprawde chronit Swiat przed czyms jeszcze straszniejszym?

Bohaterowie jednak nie czujq leku—z katakumb pod zamkiem wyszli pewni swych umiejetnosci i z wieloma cenny n
: skarbami. Gdy przemierzali mroczne podziemia, odkryli cos jeszcze—ze swoimi czynami mogq Wpfywac na I S)/.c sl
~ Swiata. Wierzq, ze sq w stanie stawic czota przeciwnikom, choC tym razem zapewne nie bgd gd ac w poje




OPIS GRY

Karak 2 to przygodowa gra planszowa z elementami rywalizacji,
w ktdrej gracze wecielaja sie w role bohateréw przemierzajacych
okolice zamku Karak, walczacych z napotkanymi tam potworami
i zdobywajacych przerézne nagrody. Na uwolnionych ziemiach
gracze moga pozyskiwac¢ zasoby, budowa¢ miasta, w ktérych
m.in. bedg szkoli¢ nowe oddzialy swych armii. Dodatkowe jed-
nostki sg niezbedne, aby stawi¢ czota sitom mroku prébujacymi
przejac kontrole nad kraina.

Bohaterowie starajg sie ,nie tylko” uratowac $wiat. Za pokonanie
potworéw otrzymuja Kamienie Dusz, ktdrych moc pozwala spet-
ni¢ wszelkie marzenia. Kazdy bohater przybyt do krainy Karak
z innego powodu, a zgromadzenie najwiekszej liczby Kamieni
Dusz pomoze mu wypelnié¢ misje.

Nigdy wczesniej nie gralismy w gre Karak — czy to problem?

Bynajmniej! Karak 2 to samodzielna gra, w ktérej kontynuowana
jest historia z gry Karak. Znajomos¢ wczes$niejszej czesci nie jest
potrzebna, aby doskonale bawié sie podczas rozgrywki w Karak 2.

CEL GRY

Rozgrywka konczy sie zaraz po tym, jak jeden z bohateréw
pokona Mrocznego Generala. Zwyciezca zostaje gracz, ktory
w trakcie gry zgromadzit Kamienie Dusz o najwyzszej wartoSci.

ZAWARTOSC
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1 ptytka poczatkowa

28 ptytek krajobrazu (18 ptytek | poziomu oraz 10 ptytek Il poziomu)

6 tekturowych pionkow bohateréw oraz 6 plastikowych podstawek
6 kart bohateréw

6 zetonow miast (po 1 dla kazdego bohatera)

5 arkuszy bohateréw

5 sztandaréw

6 duzych kosci (po 1 dla kazdego bohatera)

35 matych kosci reprezentujacych oddziaty armii bohateréw
(10 x rycerze, 10 x tucznicy, 10 x magowie, 3 x szkieletor, 1 x niedzwiedz, 1 x tytan)

30 zeton6w punktow wytrzymatosci (w tym 5 zapasowych)
30 zetonow budynkéw (do budowy miast)

40 drewnianych znacznikéw zywnosci, 40 drewnianych znacznikéow
drewna, 40 drewnianych znacznikéw kamienia

1woreczek na zetony armii potworéw

36 zetondw armii potwordw (7 x szkieletory wojownicy, 6 x ogniozercy,
5 x cieniozercy, 3 x szkieletory olbrzymy, 5 x mroczne driady, 1 x wyznawcy
mtota, 5 x szkieletory jezdzcy, 4 x postancy Smierci)

1 pionek Mrocznego Generata ze specjalng podstawka
5 zetonéw gwardzistow
1zeton Zarazy

instrukcja (w jezykach: czeskim, polskim oraz stowackim)

| poziom

1l poziom




Jesli w pudetku
brakuje jakiego$
elementu badz jest
on uszkodzony,
napisz do nas na
eshop@albipolska.pl.

PRZYGOTOWANIE GRY

1. Poczatkowa ptytke krajobrazu (sktadajaca
sie z trzech polgczonych plytek krajobrazu)
nalezy umiesci¢ na $rodku stotu.

2. Pozostale ptytki krajobrazu nalezy podzieli¢
zgodnie z ich poziomem, a nastepnie kazdy
poziom wymiesza¢ osobno.

3. Stos plytek krajobrazu II poziomu nalezy
umiescic¢ zakryty na stole, w miejscu dostep-
nym dla wszystkich. Stos zakrytych ptytek
krajobrazu | poziomu nalezy umiesci¢ na ptyt-
kach Il poziomu, tak aby powstal jeden stos.

4. Wszystkie zetony armii potworéw nalezy
wrzuci¢ do woreczka, a ten odtozy¢ na bok.

5. Obok woreczka z zetonami armii potworéw
nalezy umiesci¢ pionek Mrocznego Generata,
osadzony w specjalnej podstawce, zetony
gwardzistow oraz zeton Zarazy.

6. Podajnik z zasobami nalezy wyja¢ z pudetka
i ustawié¢ w miejscu dostepnym dla wszystkich.

Gracze pobierajg z niego znaczniki w mo-
mencie zdobywania zasobéw. W grze wy-
stepujg 3 rodzaje zasobéw: zywnosé, drewno
oraz kamien.

. Podajnik zawiera réwniez 3 podstawowe

rodzaje kosci oddziatéw: rycerzy, tucznikéw
oraz magow.

. Kazdy gracz otrzymuje 1 arkusz bohatera,

1sztandar, 1 zeton miasta, 5 zetonow punk-
téw wytrzymatosci oraz 6 zetonéw budynkéw
(po 1 kazdego rodzaju). Gracze umieszczaja ze-
tony na swoim arkuszu bohatera w przezna-
czonych do tego miejscach. Budynki uktadaja
szarg, niewybudowang strong do géry, a ze-
tony wytrzymalosci symbolem serca do gory.
Kazdy gracz nasuwa sztandar na wypustke
o wartosci ,,0” na swoim arkuszu bohatera.

. 6 kart bohateréw nalezy potasowa¢ i zakryte

rozlozy¢ na stole. Kazdy gracz bierze jedna
z nich i ktadzie na odpowiednim miejscu na
swoim arkuszu bohatera. Pozostale karty
bohateréw nalezy odlozy¢ do pudetka.

2

Uwaga! Opcjonalnie gracze moga wybraé
swojego bohatera. Kolejnosé wybierania
bohateréw nalezy ustalié poprzez rzut
koscig.

10.Kazdy gracz kladzie przed sobg zeton miasta
odpowiadajacy jego bohaterowi (ktadzie go
szarg, niewybudowang strong do géry).

11. Gracze umieszczaja pionki odpowiadajace
ich bohaterom w plastikowych podstawkach.

12. Kazdy gracz kladzie przed sobg ko$é swojego
bohatera (uktad $cianek na wszystkich ko-
$ciach bohateréw jest taki sam, kosci réznia
sie jedynie kolorem).

13. Wszystkie pionki bohateréw bioracych udziat
w grze nalezy umiesci¢ na Srodku poczatko-
wej ptytki krajobrazu (na ruinach zamku
Karak).

14. Nalezy wytoni¢ pierwszego gracza — roz-
grywke rozpoczyna ten, ktéry wyrzuci naj-
wyzsz3a warto$¢ na kosci bohatera.



Dozwolony ruch

Arkusz bohatera

sztandar do oznaczania

/ poziomu chwaty bohatera

Zetony wyposazenie —
budynkow miejsca na bron
(niewybudo-
wang strong
do gory)

wyposazenie —
karta 7 miejsca
bohatera na zaklecia
zetony wyposazenie —
punktéw miejsce
wytrzymatosci na amulet

PRZYKtAD TURY GRACZA 1:

HORAN porusza si¢ na sasiednig ptytke krajobrazu (1),
gdzie wykonuje akcje Gromadzenia zasobow (2). Nastepnie
chciatby walczy¢ z driadami na sasiedniej ptytce,

ale pomiedzy ptytkami krajobrazu znajduje sie przepasc,
dlatego, aby przeprowadzié atak, musi tam doj$é od innej
strony. HORAN porusza si¢ na ptytke z zetonem broni (3).
W drugiej akcji zabiera bron i doktada ja do swojego
wyposazenia (4). .

PRZYKLAD TURY GRACZA 2:

HORAN znajduje si¢ w swoim miescie.
Nie porusza sie przed wykonaniem
pierwszej akcji, poniewaz w jej
ramach chce wznie$é nowy budynek.

Nastepnie, w drugiej akgji,
szkoli nowe oddziaty we wtasnie
wzniesionym budynku.

Dopiero teraz chciatby sie poruszyé
ze swojego miasta, ale nie jest to
juz mozliwe, poniewaz mozna sie
poruszy¢ tylko przed wykonaniem
akcji, a nie po niej.

PRZEBIEG GRY

Gracze wykonujg swoje tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazé-
wek zegara. Kazdy gracz ma w swojej turze do dyspozycji 2 akcje, ale za pomocg
niektérych ulepszen (takich jak amulet oraz Stajnie) liczba jego akcji moze
zostaé zwiekszona do 4. Przed wykonaniem kazdej akcji gracz moze poruszy¢
swojego bohatera o 1 plytke krajobrazu.

Ruch oraz akcje

Przed wykonaniem kazdej akcji gracz moze poruszy¢ swojego bohatera na s3-
siednig plytke krajobrazu. Poruszanie sie i wykonywanie akgji jest opcjonalne,
dlatego gracz moze:

— Poruszy¢ bohatera i wykona¢ akcje na plytce, na ktérg wszedt.

— Poruszy¢ bohatera i nie wykona¢ zadnej akgji (np. kontynuowa¢ ruch i wy-
kona¢ kolejng akcje, jesli ma taky mozliwos¢).

— Nie poruszy¢ bohatera i wykona¢ akcje na plytce, na ktérej bohater sie znajduje.

Nalezy jednak pamietaé, ze bohater musi si¢ poruszy¢ przed wykonaniem
akeji — dlatego nie mozna najpierw wykona¢ akcji, a nastepnie sie poruszy¢.
Jesli gracz chce tak zrobié¢, wolno mu sie poruszy¢, jezeli ma do dyspozycji inna
akgje, ktora poprzedzi ruchem.

Na krawedziach niektérych plytek krajobrazu widoczne sg przepascie. Na ogét
bohaterowie nie moga przez nie przechodzié¢. Aby bohater mégt przejs¢ z jednej
plytki na druga, na krawedzi taczacej te plytki nie moze by¢ zadnej przepasci.

Bohaterowie przeciwnikéw oraz nalezace do nich miasta nie ograniczaja ruchu,
a na plytki, na ktdrych sie znajduja, mozna normalnie wchodzié.




PRZYKLAD PRZEMIERZANIA
KRAINY:

HORAN chce poruszyé si¢ ze swojej
plytki na nieodkrytg strefe. Dobiera
ptytke z wierzchu stosu i doktada j3
obok ptytki, na ktorej sie znajduje,
w taki sposéb, aby pomiedzy dwiema
ptytkami byto mozliwe przejscie (1).

Poniewaz jest to ptytka Il poziomu,
losuje z woreczka dwa zetony
armii potworéw (2). Ich sita wynosi
odpowiednio 2 oraz 3, co tacznie
daje 5. HORAN musi walczy¢ z nimi
oboma réwnoczesnie (3).

Przemierzanie krainy

W grze Karak 2 plansza jest budowana stopniowo w trakcie rozgrywki
wraz z przemierzaniem krainy przez bohaterdw. Tereny, ktére nie zostaly
odkryte, sg okreslane mianem nieodkrytej strefy.

W ramach ruchu gracze moga poruszaé swoich bohateréw nie tylko po
odkrytych plytkach krajobrazu wchodzacych w sktad planszy, ale takze
moga doklada¢ nowe plytki krajobrazu do planszy i wchodzi¢ na nie.
Kiedy bohater wchodzi na nieodkrytg strefe, gracz bierze plytke kraj-
obrazu z wierzchu stosu i doklada jg do planszy w taki sposéb, aby jego
bohater mégt na nig wejsé z plytki, na ktdrej obecnie przebywa. W ten
sposéb plansza powieksza sie wraz z postepem gry. Po dotozeniu plytki
krajobrazu gracz natychmiast przestawia na nig pionek swojego bohatera.
Nowa plytka musi by¢ polaczona z plytka, z ktérej przyszedt bohater,
ale moze sie zdarzy¢, ze wykonanie ruchu przez wszystkie pozostale
krawedzie bedzie niemozliwe (poniewaz znajduja sie na nich przepascie).

1. Ptytkakrajobrazu | poziomu. Po dotozeniu plytki krajobrazu I poziomu
gracz porusza na nig pionek swojego bohatera. Nastepnie losuje
1 zeton armii potworéw z woreczka i ktadzie go na wtadnie dolozonej
plytce. Bohater musi walczy¢ z armig potworéw.

2. Plytka krajobrazu Il poziomu. Plytki krajobrazu II poziomu dzialaja
podobnie jak plytki I poziomu, z t3 réznica, ze z woreczka nalezy wy-
losowac 2 zetony armii potworéw zamiast 11 umiescié je na wlasnie
dotozonej plytce. Sila obu potwordéw jest sumowana i bohater musi
z nimi walczy¢ jednoczeénie.

Kazdy gracz moze wykonaé nastepujace akcje:

Walka z armia potworéw
Leczenie

Gromadzenie zasobow
Budowa miasta

Budowa

Szkolenie oddziatéw
Zebranie przedmiotu
Wyleczenie Zarazy

TomMmoNw>

A. Walka z armig potworow

Kiedy bohater wejdzie na plytke krajobrazu z co najmniej jednym zeto-
nem armii potworéw, wtedy musi z nim walczy¢. Podczas walki z potwo-
rami zawsze nalezy rzuci¢ koécig bohatera oraz wybranymi przez gracza
kosémi oddziatéw, ktére ma on do swojej dyspozycji. Nastepnie nalezy
policzyé symbole mieczy wyrzucone na kosciach — ich liczba wskazuje site
ataku bohatera. Do niej nalezy dodac site catego wyposazenia bohatera
(na og6t broni). Dodatkowo, po wykonaniu rzutu, gracz moze uzy¢ jed-
nego lub kilku zakle¢ ataku (w grze podstawowej jest to zaklecie Ognisty
pocisk). Za kazde uzyte zaklecie Ognistego pocisku bohater dodaje 1 do sily

swojego ataku. Jesli jakakolwiek z umiejetnosci bohatera zapewnia premie
w czasie walki, j takze nalezy dodaé. Ostateczna suma to catkowita sita
ataku bohatera.

Wazne! W trakcie walki gracz zawsze rzuca koscig swojego bohatera.
Jednak w przypadku kosci oddziatow sam decyduje, ile i ktérych

z nich chce uzyé — nie musi rzucaé wszystkimi, ktére posiada.

Co prawda nieuzywane kosci nie wptywaja na zwiekszenie sity
ataku, ale jednoczesnie gracz nie ryzykuje ich utraty. Jednakze
przed wykonaniem rzutu gracz musi zdecydowaé, ktérymi kosémi
bedzie rzucat.

Przegrana walka. Jesli catkowita sita ataku bohatera wynosi mniej niz sita
armii potworéw (warto$¢ widoczna na zetonie armii potworéw lub suma
wartos$ci 2 zetondw armii potwordw na plytce II poziomu), to bohater
przegrywa walke. Jego pionek nalezy przestawi¢ z powrotem na plytke,
z ktérej przyszedl. Zetony armii potworéw pozostaja na plytce krajobrazu,
na ktdrej bohater je napotkat.

Wygrana walka. Jesli catkowita sila ataku bohatera wynosi tyle samo lub
wiecej niz sita armii potworéw, to gracz wygrywa walke. Odwraca zetony
potworéw na drugg strone, na ktdrej wida¢ zdobyte przez niego nagrody.
Bron, zaklecia, amulet nalezy umiesci¢ w odpowiednich miejscach na
arkuszu bohatera. Gracz moze zdoby¢ takze woz z zasobami lub Kamienie
Dusz. Kamienie Dusz nalezy potozy¢ obok arkusza bohatera. Jesli gracz
zdobyt zasoby, to pobiera odpowiednie znaczniki z podajnika, a Zeton po-
konanej armii potworéw usuwa z gry. Jesli gracz nie ma na swoim arkuszu
bohatera wolnego miejsca odpowiedniego rodzaju, aby umiesci¢ na nim
wlasnie zdobyte wyposazenie, musi pozostawi¢ nadmiarowe wyposazenie
(sam wybiera ktére) na plytce krajobrazu, na ktdrej znajduje sie jego boha-
ter. Pozostawione przedmioty mogg by¢ zebrane przez dowolnego bohatera,
ktéry pézniej wejdzie na dang plytke krajobrazu.

Zranienie bohatera w trakcie walki. Za kazdym razem, kiedy na kosci
bohatera wypadnie symbol czaszki, po zakonficzonej walce gracz odwraca
zeton punktu wytrzymalo$ci symbolem czaszki do géry. Jesli gracz nie ma
juz na swoim arkuszu bohatera zadnych zetonéw punktdéw wytrzymatosci
z symbolem serca, ale udalo mu sie wyrzucié liczbe mieczy niezbedng do
zwyciestwa, to nadal wygrywa walke i zdobywa nagrody. Dopiero po tym
bohater traci przytomno$¢ (patrz nizej).

Uwaga! Bohater moze zostaé zraniony takze w trakcie walki, ktéra
wygrywa. Na podobnej zasadzie moze przegra¢ walke, ale nie straci¢
zadnych punktéw wytrzymatosci. Liczba symboli czaszek wyrzuco-
nych na kosci bohatera zawsze wskazuje liczbe punktéw wytrzy-
matosci, ktére bohater stracit w wyniku walki.

Smieré oddziatu w trakcie walki. Za kazdym razem, kiedy na kosci od-
dziatu wypadnie symbol czaszki, dana ko$¢ nalezy odlozy¢ do puli kosci
oddzialéw — oddziat zostal utracony.



Uwaga! Symbol czaszki na kosci oddziatu oznacza utrate
tego konkretnego oddziatu. Bohater nie traci zadnych
punktéw wytrzymatosci za symbole czaszek wyrzucone
na kosciach oddziatow.

Zaraza i Niedola. Jesli gracz wyrzuci na kosci bohatera 2 symbole
czaszek, jego bohater traci 2 punkty wytrzymatosci, a na miasto
jednego z graczy spada Zaraza. Gracz, ktéry wyrzucit 2 symbole
czaszek, decyduje, w ktérym miescie bedzie panowala Zaraza. Me-
chanizm tego dzialania zostat opisany w dalszej czesci instrukeji.

Uwaga! Po walce tura gracza zawsze sie kornczy, niezaleznie
od tego, ile pozostato mu jeszcze akcji do wykorzystania.

CHWALA

Kazdy gracz §ledzi poziom swojej chwaly, uzywajac do tego
sztandaru i arkusza bohatera. Na poczatku gry poziom chwaly
wszystkich bohateréw wynosi 0. Poziom chwaly okresla, jak duza
moze by¢ armia gracza. Poziom chwaly bohatera zawsze jest réwny
sile najsilniejszej armii potwordéw, ktéra pokonat w trakcie gry.
Chwala nie roénie wraz z kazdg walka, ale dopiero po pokonaniu
przeciwnika silniejszego niz przeciwnik w poprzednich potyczkach.
Na plytkach krajobrazu II poziomu sifa zetonéw armii potworéw
jest sumowana, a ta suma wskazuje warto$¢ chwaly, ktéra mozna
uzyskaé za wygranie walki.

Poziom chwaly okresla, jak wiele oddziatéw bohater moze mieé
w swojej armii. Jesli poziom chwaly bohatera wynosi 1, to moze on
mie¢ w swojej armii maksymalnie 1 oddziat (1 ko$¢ oddziatu). Jesli
poziom chwaly bohatera wynosi 4, to moze on mie¢ w swojej armii
maksymalnie 4 oddzialy. Maksymalny poziom chwaly bohatera
Wwynosi 10.

PRZYKtLAD WALKI 2:

TAIA postanawia walczyé z tym samym
przeciwnikiem co HORAN. Poza swoja
koscig bohatera ma 2 kosci tucznikéw
oraz 2 kosci rycerzy. Na kosci bohatera
i na1 kosci rycerzy wypadaja symbole
czaszek, jednak na pozostatych

3 kosciach wypadaja symbole miecza.

TAIA traci wiec 1 punkt wytrzymatosci (1)
i odktada do puli1 kosé rycerzy (2).
Bohaterka wygrywa walke, zdobywa
nagrode widoczng po drugiej

stronie zetonu armii potworow (3)

i pozostaje na ptytce krajobrazu,
na ktérej zmierzyta sie z potworami (4).
Jej tura sie koriczy.

PRZYKtAD - CHWAtA:

Poziom chwaty HORANA wynosi 2 i ma on w swojej armii

1 oddziat (kos¢é) rycerzy i 1 oddziat (kos¢) tucznikow.

W tym momencie nie moze pozyskiwaé do swojej armii
dodatkowych oddziatéw. Jesli uda mu sie wygrac walke

z armia potworéw o sile 3, jego chwata wzrosnie do 3.
Jesli wygra walke z armia potwordw o sile 4, jego chwata
wzrosnie do 4 itd. Jednakze, jesli pokona armie potworéw
osile 1, jego poziom chwaty sie nie zmieni.

PRZYKLAD WALKI 1:

HOoRAN walczy z armia potworow o sile 3. Na pewno bedzie
korzystat ze swojej kosci bohatera, ale musi jeszcze zdecydowaé,
czy uzywa kosci oddziatéw. Do swojej dyspozycji ma 1 kosé
tucznikéw oraz 1 koS¢ rycerzy.

Rzuca wszystkimi trzema ko$émi. Na kosci bohatera oraz kosci

tucznikéw wypadaja symbole czaszek, a na kosci rycerzy wypada
symbol miecza.

Tak wiec nie udato mu sie pokonaé armii potwordw (nie zdobyt
3 wymaganych mieczy). Bohater traci 1 punkt wytrzymatosci (1)
oraz ko$é tucznikéw, ktéra musi odtozyé do puli (2).

Po przegraniu walki bohater wraca na ptytke krajobrazu,

z ktorej przybyt (3), a nastepnie jego tura sie koniczy.




B. Leczenie

Zraniony bohater moze wykorzystaé swojg akcje, aby sie wyleczy¢. Za kazdg akcje
wykorzystang na leczenie bohater odzyskuje 2 punkty wytrzymatosci — odwraca
na strone z sercem 2 swoje zetony punktow wytrzymaltoéci. Bohaterowie moga
leczyc¢ sie w dowolnym miejscu na planszy.

C. Gromadzenie zasobow

Na plytce krajobrazu, na ktérej nie ma ani zadnych zetonéw armii potwordw,
ani zetondéw miast, gracz moze wykona¢ akcje Gromadzenia zasobéw. W ta-
kim wypadku pobiera znaczniki zasobéw z podajnika w liczbie oraz rodzaju
odpowiadajacym plytce krajobrazu, na ktérej sie znajduje (patrz nizej). Nalezy
jednak pamieta¢, ze w czasie swojej tury gracz moze gromadzi¢ zasoby z kazdej
plytki krajobrazu tylko jeden raz. Dlatego nie ma mozliwosci, aby sta¢ na jednej
plytce krajobrazu i gromadzi¢ z niej zasoby wiecej niz jeden raz w trakcie tury.

PLYTKI KRAJOBRAZU | ZASOBY, KTORE ZAPEWNIAJA:

W grze wystepuja plytki krajobrazu, na ktérych mozna gromadzié¢ poszczegdlne
zasoby.

folwark — zywno$é las - drewno

W grze wystepujg takze plytki krajobrazu, na ktérych mozna gromadzié¢ dwa
rézne zasoby. Kiedy gracz gromadzi zasoby z takiej plytki, jego bohater zdobywa
oba zasoby w ramach jednej akeji.

folwarkilas - folwark i skaty — las i skaty —
zywno$¢ + drewno zywno$¢ + kamien drewno + kamien

Wsrdd plytek krajobrazu II poziomu wystepujg takze plytki, z ktérych bohater
moze zdoby¢ trzy znaczniki zasobéw, jesli bedzie na nich gromadzit zasoby.

wielki folwark — gesty las— olbrzymie skaty —
3 x zywnos$é 3 x drewno 3 x kamien

Uwaga! Zasoby dostepne w grze sg nieograniczone. Jesli graczom skoii-
cz3 sie znaczniki zasobow, powinni uzyé dowolnych zamiennikow.

PRZYKLAD GROMADZENIA ZASOBOW

HoRAN decyduje sie poswiecié catg swoja ture na gro-
madzenie zasobow. Zaczyna na ptytce z folwarkiem,
skad zabiera 1 zywnosé (1).

Nastepnie porusza sie na ptytke ze skatg i lasem, skad
zabiera 1 drewno oraz 1 kamien (2). Gracz pobiera
odpowiednie znaczniki z podajnika i ktadzie je na
swoim arkuszu bohatera. Jego tura sie koniczy.

ptytka koficowa

Poza opisanymi wyzej plytkami krajobrazu w grze wystepuja takze
ruiny zamku Karak (na plytce poczatkowej) oraz plytka koncowa
z Mroczna Glebia. Na tych plytkach gracze nie moga wykonywac
akeji Gromadzenia zasobéw. Zasobow nie mozna gromadzi¢ takze
na plytkach, na ktérych znajduja sie miasta.



D. Budowa miasta

Kiedy graczowi uda sie zgromadzi¢ wystarczajacg liczbe znaczni-
kéw zasobéw, moze rozpoczaé budowe swojego miasta. W tym celu
musi wyda¢ 2 drewna (wydane zasoby s3 odkladane do podajnika).
Budowa miasta jest mozliwa na plytce krajobrazu, na ktérej nie
ma armii potwordw ani innych bohateréw. Miasta nie mozna takze
budowacé na ruinach zamku Karak oraz na plytce, na ktdrej znajduje
sie miasto. Kiedy gracz wejdzie na odpowiednig plytke i wykona
tam akcje Budowy miasta, umieszcza na niej zeton swojego miasta,
odwracajac go i ktadac kolorowg strong do géry. Podczas rozgrywki
raz potozonego zetonu miasta nie mozna usung¢ z planszy ani w za-
den sposéb przenies$¢ na inng plytke. Kazdy gracz ma do swojej
dyspozycji tylko jeden zeton miasta.

Uwaga! Gracze powinni dobrze przemysleé miejsce, w ktorym
zbuduja swoje miasta. To jedyna lokalizacja, w ktérej

beda mogli szkoli¢ nowe oddziaty, dlatego idealnie by byto
znajdowac sie ,blisko wydarzer”. Warto jednak mieé takze
na uwadze sasiednie ptytki, ktére zostang wykorzystane do

gromadzenia zasobéw.

Uwaga! Przepascie widoczne na ptytce krajobrazu z zeto-
nem miasta normalnie wptywajg na ruch bohateréw.

E. Budowa

Od momentu zbudowania swojego miasta (i umieszczeniu go na
planszy) gracz moze wznosi¢ w nim nowe budynki podczas akeji
Budowy. Koszt wzniesienia budynku jest pokazany na szarej (nie-
wybudowanej) stronie jego zetonu. W ramach jednej akcji Budowy
gracz moze wznie$¢ dowolng liczbe budynkéw, ale wolno mu
wznie$¢ jedynie te z nich, za ktére moze zaptaci¢ odpowiednimi
zasobami. Gracz moze wznosi¢ budynki tylko wtedy, gdy pionek
jego bohatera znajduje sie w jego miescie.

Uwaga! Bohaterowie moga swobodnie wchodzi¢ do miast
innych bohateréw, ale akcje budowy moga wykonywaé
jedynie w swoim miescie.

EFEKTY BUDYNKOW:

Stajnie — Po wybudowaniu Stajni gracz do kofica gry zyskuje 1 do-
datkowy akcje (wraz z nig mozliwo$¢ ruchu przed akeja lub zamiast
niej — patrz Ruch oraz akcje na stronie 3). Tak wiec po wybudowaniu
Stajni zamiast 2 akeji gracz ma 3 akcje do swojej dyspozycji. Gracz
moze uzyc tej akeji, poczawszy od tury, w ktérej wybudowat Stajnie.

Portal — Portal pozwala na szybszy ruch z miasta i do niego. Po tym
jak gracz wybuduje w swoim miescie Portal, jego bohater moze sie
poruszy¢ bezposrednio z plytki krajobrazu z jego miastem na inna
odkrytg plytke krajobrazu, zamiast porusza¢ sie na sgsiednig.
Na podobnej zasadzie bohater moze sie poruszy¢ bezposrednio
do swojego miasta z dowolnego miejsca na planszy. Z Portalu mozna
skorzystaé jednak tylko raz na ture. Jesli bohater przegrat walke, do
ktérej udat sie przy pomocy Portalu, to po jej zakoniczeniu wraca do
swojego miasta (wraca, skad przyby?).

Proporzec chwaty — Proporzec chwaly zwieksza poziom chwaly
bohatera o 2. Tak wiec jego poziom chwaly wynosi zawsze o 2 wiecej
niz sita najsilniejszej armii potworéw pokonanej przez niego w walce.
Po wybudowaniu Proporca gracz przesuwa swéj zeton sztandaru
0 2 pola w prawo (jesli to mozliwe).

Obéz wojskowy — Obdz wojskowy pozwala szkoli¢ rycerzy. Po wy-
budowaniu Obozu w swoim miescie, kiedy gracz szkoli nowe od-
dzialy, moze szkoli¢ rycerzy. Kazdy oddzial rycerzy reprezentuje
ko$¢é z czerwonymi symbolami. Kazda taka kos¢ kosztuje 1 znacznik
Zywnosci.
Tor tuczniczy — Tor tuczniczy pozwala szkoli¢ lucznikéw. Po wybu-
dowaniu Toru tuczniczego w swoim miescie, kiedy gracz szkoli nowe
oddzialy, moze szkoli¢ tucznikéw. Kazdy oddziat tucznikéw repre-
zentuje ko$¢ z zielonymi symbolami. Kazda taka ko$¢ kosztuje
1znacznik drewna.

Wieza czarnoksieznika — Wieza czarnoksieznika pozwala szkoli¢
magéw. Po wybudowaniu Wiezy w swoim miescie, kiedy gracz szkoli
nowe oddzialy, moze szkoli¢ magéw. Kazdy oddzial magéw repre-
zentuje ko$¢ z szarymi symbolami. Kazda taka ko$¢ kosztuje 1 znacz-
nik kamienia.

PRZYKLAD BUDOWY MIASTA:

HoRAN chce wybudowac swoje miasto. Jednak nie moze zbudowaé go
na zadnej z sasiednich odkrytych ptytek krajobrazu — nie wolno

mu wybudowa¢é miasta na zamku Karak, na ptytce z armia potworow
ani na ptytce, na ktdrej znajduje sie miasto przeciwnika. Dlatego

wykorzystuje swoja pierwsza akcje, aby poruszy¢ sie do miasta rywala (1),
skad nastepnie porusza sie na ptytke z folwarkiem (2). W drugiej akgji
oddaje do podajnika 2 znaczniki drewna (3) i umieszcza zeton miasta

na ptytce z folwarkiem (4). Poczawszy od swojej kolejnej tury bedzie
mogt wznosié budynki w swoim miescie.
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F. Szkolenie oddziatow

Akgje Szkolenia oddzialéw mozna wykona¢ tylko wtedy, kiedy bohater znajduje sie
w swoim miescie. Podczas wykonywania tej akcji gracz oddaje do puli odpowiedni
zestaw zasobow i bierze z podajnika kosci oddziatéw w liczbie i rodzajach odpowia-
dajacych znacznikom, ktérymi zaptacil. Aby bohater mégt szkoli¢ oddzialy, musi
najpierw wybudowa¢ odpowiedni budynek. Gracz nigdy nie moze mie¢ w swojej
armii wiekszej liczby oddzialéw, niz wynosi jego poziom chwaly. Jednak w ramach
akgeji Szkolenia oddzialéw gracz moze zwrdcié¢ do podajnika kosci, ktdre juz posiada,
aby w ten sposéb zrobi¢ sobie miejsce na nowe.

Uwaga! W grze dostepna jest ograniczona liczba kosci oddziatéw. Jesli kosci
danego rodzaju oddziatéw nie s3 chwilowo dostepne, to nie moznaich
szkoli¢ do czasu, az kto$ nie zwréci ich do podajnika.

Rycerze — Ob6z wojskowy — cena: 1 zywnosé
(najstabszy oddzial, ale bardziej odporny
niz pozostate)

tucznicy — Tor tuczniczy — cena: 1 drewno
(oddziat o Sredniej sile, mniej odporny niz rycerze)

Magowie — Wieza czarnoksieznika — cena:
1 kamien (najsilniejszy oddziat, mniej odporny
niz rycerze)

G. Zebranie przedmiotu

Podczas rozgrywki moze sie zdarzy¢, ze miejsce na wyposazenie na arkuszu boha-
tera bedzie zapetnione w momencie, kiedy ten pokona armie potwordw. Przez to nie
bedzie miat wolnych miejsc, aby wzia¢ kolejny przedmiot odpowiedniego rodzaju.
W takim wypadku bohater musi pozostawi¢ jeden z przedmiotéw odpowiedniego
rodzaju (sam go wybiera) na plytce, na ktérej obecnie sie znajduje. Moze to by¢ takze
przedmiot wiasnie przez niego zdobyty. Kazdy z graczy moze pdézniej w trakcie
gry zebra¢ dany przedmiot i umiesci¢ go na swoim arkuszu bohatera. Zebranie
pozostawionego przedmiotu jest akcja. Jesli na danej plytce pozostawionych zo-
stato kilka przedmiotéw, bohater moze zebraé je wszystkie w jednej akcji. W akeji
Zebrania przedmiotu bohater moze swobodnie wymienia¢ przedmioty znajdujace
sie na plytce krajobrazu z przedmiotami tego samego rodzaju, ktére ma obecnie
W swoim wyposazeniu.

PRZYKLAD SZKOLENIA ODDZIALOW:

HORAN znajduje sie w swoim miescie i chce wykona¢
akcje Szkolenia oddziatéw. Jego poziom chwaty wynosi
obecnie 2 i ma w swojej armii 1 oddziat rycerzy. Wolno
mu szkolié¢ jedynie rycerzy i fucznikéw — w swoim miescie
nie zbudowat jeszcze Wiezy czarnoksieznika, dlatego

nie moze szkoli¢ magéw. HORAN decyduje sie zwrécié
posiadang koS¢ rycerzy do podajnika (1). Nastepnie ptaci
2 drewna (2) i bierze 2 kosci oddziatéw tucznikéw (3).

Ve

PRZYKLAD ZEBRANIA POZO-
STAWIONEGO PRZEDMIOTU:

HoRAN pokonat 2 zetony armii potworow
na ptytce Il poziomu. W nagrode otrzy-
muje amulet oraz miecz (1). Jednak

oba miejsca na bron na jego arkuszu sg
zapetnione takimi samymi lub lepszymi
przedmiotami, dlatego HORAN decyduje
sie pozostawié przedmiot na ptytce
krajobrazu (2). Zabiera nowy amulet,

ale musi pozostawié na ptytce amulet,
ktéry zdobyt wczesniej (3).

Pozniej w trakcie gry TAIA, ktdra nie ma
amuletu ani zadnej broni, przychodzi
na te ptytke krajobrazu i zabiera oba
przedmioty w ramach jednej akgji
Zebrania przedmiotu i doktada je

do swojego wyposazenia.




PRZYKLAD WALKI Z MROCZNYM GENERALEM:

Podczas przemierzania krainy HORAN dobrat ptytke z Mroczna Giebia

i musi walczy¢ z Mrocznym Generatem. W zwigzku z tym, Ze w rozgrywce
bierze udziat 4 graczy, Mrocznego Generata broni 4 gwardzistow,

a jego sita walki wynosi 14. HORAN ma 2 oddziaty magéw, 1 oddziat rycerzy
oraz 2 oddziaty tucznikéw (1). Ponadto w swoim wyposazeniu ma 2 miecze
i 2 zaklecia Ognistego pocisku (2).

HORAN rzuca wszystkimi swoimi kosémi. Na kosci bohatera oraz na kosci
rycerzy wypadaja symbole czaszki (3). Jednak na kosciach magow oraz na
kosciach tucznikéw wypadaja symbole miecza. Tak wiec jego catkowita sita
to 2 (miecze) + 4 (magowie) + 3 (tucznicy) = 9.

HoRrAN decyduje sie uzy¢ jednego ze swoich zakleé (4) i dodaje 1 do swojej
sity. Dzieki temu ma tgcznie 10 punktow sity i usuwa 1 zeton gwardzisty

z podstawki Mrocznego Generata (5). HORAN traci jednak 2 punkty
wytrzymatosci (1 z kosci i 1 za walke z Mrocznym Generatem) oraz 1 kosé
rycerzy (6). Przegrywa walke i musi wrécié na ptytke, z ktérej przybyt (7).

W pézniejszym etapie gry TAIA walczy z Mrocznym Generatem.

Dzigki temu, ze HORAN usunat z jego podstawki 1 zeton gwardzisty
(zostaty na niej 3 zetony gwardzistéw), do pokonania Mrocznego Generata
TAIA potrzebuje tylko 13 punktéw sity.

H. Wyleczenie Zarazy

Jesli na miasto gracza spadia Zaraza (wiecej o tym na stro-
nie 11), gracz moze ja zwalczy¢ za pomocg akeji Wyleczenia
Zarazy, ktéra mozna wykona¢ tylko na plytce poczatkowej,
w ruinach zamku Karak. Po tej akeji gracz kladzie zeton
Zarazy obok planszy. Wykonanie tej akeji leczy wszystkie
obrazenia jego bohatera.

Uwaga! Gracz moze wykonaé te akcje nawet wtedy,
kiedy w jego miescie nie ma Zarazy, ale chce w petni
wyleczyé swojego bohatera.

Uwaga! Gracz moze za pomoca tej akcji poruszyé
zeton Zarazy tylko wtedy, kiedy ma go w swoim
miescie. Jesli zeton Zarazy znajduje sie w miescie
przeciwnika, to gracz nie moze go poruszy¢.

Koniec tury
Tura gracza koniczy sie:

1. Gdy wykorzysta wszystkie swoje akcje (lub jesli po-
zostang mu jakie$ akcje, ale nie zdecyduje sie na ich
wykorzystanie).

2. Zawsze po zakonczeniu walki z armig potworéw (nawet
jesli pozostaly mu jakies akcje do wykorzystania).

Uwaga! Na ogét w swojej turze kazdy gracz ma

do dyspozycji 2 akcje, ale niektére efekty (Stajnie,
amulet) moga pozwoli¢ mu na wykonanie dodatko-
wych akgji.

KONIEC GRY I WYLONIENIE
ZWYCIEZCY

Gra konczy sie, kiedy jeden z bohateréw pokona w walce
Mrocznego Generata. Podczas walki z Mrocznym Genera-
fem obowigzujg specjalne zasady.

Kiedy podczas przemierzania krainy gracz wylosuje
plytke II poziomu z Mroczna Glebia, stawia na niej pio-
nek Mrocznego Generala. Nastepnie w jego podstawce
umieszcza odpowiednig liczbe Zetonéw gwardzistéw,
reprezentujacych armie potworéw bronigce Mrocznego
Generala.

Liczba zetonéw gwardzistéw jest uzalezniona od liczby
graczy bioracych udziat w rozgrywece:

2 graczy = 5 zetondw
3 graczy = 5 zetonéw
4 graczy = 4 zetony
5 graczy = 3 zetony

Sita Mrocznego Generata wynosi 10 plus liczba zetonéw
gwardzistéw, ktére w danym momencie znajdujg sie
w jego podstawce (poczatkowo 13-15, w zaleznosci od
liczby graczy).

Za kazdym razem, kiedy bohater zaatakuje Mrocznego
Generala, traci jeden punkt wytrzymalosci wiecej, niz
wskazuje wynik rzutu jego koscig bohatera.

W celu pokonania Mrocznego Generala sifa ataku boha-
tera (ktdrg liczy sie w taki sam sposéb, jak podczas walki
z armig potworéw) musi by¢ co najmniej réwna obecnej
sile Mrocznego Generata.

Jesli sita ataku bohatera wynosi mniej niz sita Mrocznego
Generala, ale nadal co najmniej 10, bohater przegrywa



walke z Mrocznym Generalem, ale usuwa z jego podstawki 1 zeton gwar-
dzisty. W ten sposéb ostabia Mrocznego Generala przed kolejng walka.

Jesli sita ataku bohatera jest réowna badz wyzsza od obecnej sity Mrocz-
nego Generala, bohater wygrywa i jako nagrode zdobywa Arcykamien
Dusz, a gra natychmiast sie koniczy, nawet jesli bohater w trakcie walki
mialby utraci¢ swoj ostatni punkt wytrzymatosci i straci¢ przytomnos¢.

Bohater, ktéry pokona Mrocznego Generala, zdobywa Arcykamien Dusz
(przedstawiony na pionku Mrocznego Generala), ale to nie oznacza, ze
automatycznie wygrywa gre. Zwyciezcg zostaje gracz, ktory na koniec
rozgrywki posiada Kamienie Dusz o najwyzszej wartosci. W grze wy-
stepuja 3 rodzaje Kamieni Dusz, ktdre rdznig si¢ rozmiarem. Za kazdy
maly Kamien Dusz gracz otrzymuje 1 punkt, za duzy Kamien Dusz
2 punkty, a za Arcykamient Dusz — 4,5 punktu. Tak wiec moze sie zdarzy¢,
ze zwyciezca zostanie gracz, ktéry nie pokonal Mrocznego Generata.
W przypadku remisu wygrywa gracz, ktéry ma wiecej duzych Kamieni

Dusz. Jezeli gracze nadal remisuja, to wspdlnie dzielg sie odniesionym
PUNKTOW WYTRZYMALOSCI

zZwyciestwem.
I PRZYTOMNOSCI I

Jesli w trakcie walki na kosci bohatera gracz wyrzuci 1 lub 2 symbole
czaszki, odwraca na strone z czaszks odpowiednig liczbe zetonéw
punktéw wytrzymalosci. Jesli gracz odwrdci ostatni zeton, ktéry mu
pozostal, bohater traci przytomnosé — aby to zaznaczy¢, jego figurke
mozna potozy¢ na boku. W swojej kolejnej turze zamiast normalnie ja
rozgrywad, gracz odwraca 3 zetony punktéw wytrzymaltosci na strone
z sercem, stawia pionowo figurke bohatera i na tym koriczy swoja ture. Do
czasu kolejnej tury ani nie porusza sie, ani nie wykonuje zadnych akeji.

UTRATA WSZYSTKICH

PRZEDMIOTY

Za kazdym razem, kiedy w trakcie walki bohater pokona armie potwo-
réw, jako nagrode zdobywa przedmiot przedstawiony po drugiej stronie
zetonu armii potwordw. Jesli gracz rownoczesnie pokona kilka zetonéw
armii potwordw, to zdobywa po jednej akeji kilka przedmiotéw. W grze
wystepuja nastepujace rodzaje przedmiotow:

A. Bronie

B. Zaklecia

C. Amulety

D. Zasoby

E. Kamienie Dusz

Gracze umieszczajg zdobyte przedmioty na arkuszu bohatera w czesci
na wyposazenie. W wyposazeniu bohater ma 2 miejsca na bron, 3 miej-
sca na zaklecia oraz 1 miejsce na amulet. Zakle¢ nie mozna umieszcza¢
w miejscach na bron itd., dlatego w danym momencie bohater moze
mie¢ maksymalnie 2 bronie, 3 zaklecia oraz 1 amulet. Jegli, na przykiad,
bohater ma juz 3 zaklecia w swoim wyposazeniu i zdobedzie czwarte,
musi pozostawi¢ jedno ze swoich zakle¢ na plytce krajobrazu, na ktérej
w danej chwili sie znajduje. Gracz moze pozostawi¢ na niej takze przed-
miot, ktéry wlasnie zdobyt.

A. Bronie

W grze wystepuja 2 rodzaje broni: miecz oraz milot bojowy. W trakcie
walki bron zapewnia stalg premie do sily ataku, ktérej wartosé jest réwna
liczbie wartosci widocznej na niej — miecz ma site 1, a mlot bojowy 2.

Przyktad: HORAN ma w swoim wyposazeniu miecz oraz mtot bo-
jowy. W zwiazku z tym dodaje 1 + 2 do sity swojego ataku (czyli 3).

Miecz Mrocznego Wiadcy to przeklety artefakt, ktry niesie
tylko zniszczenie i Smierc. Niezwyktq moc posiada dzigki
odtamkowi roztrzaskanej esencji poteznego zywiotaka, uzytej
do jego wykucia. Bohaterowie, ktorzy go zdobedg, mogq uzyé
mocy miecza do walki z armiq zta.

Po rzucie ko§¢mi bohater dodaje 1 do swojej sily.

Zyjacy Miot sam zdecydowal, ze wesprze szeregi mrocznej
armii. Dusza demona uwigziona w tym mtocie bojowym jest
zawsze glodna walki i bez wahania zgniecie wszystko, co stanie
na jej drodze. Tylko wprawiony bohater bedzie w stanie okietznaé
jego moc i uzyé jej do walki z sitami zta.

Po rzucie ko§¢mi bohater dodaje 2 do swojej sily.

B. Zaklecia

Kazdy bohater ma na swoim arkuszu 3 miejsca na zaklecia. Wszystkie
zaklecia dostepne w grze s3 jednorazowe. Po uzyciu zaklecie nalezy
usuna¢ z gry (nie wolno wktadaé go z powrotem do woreczka!). W grze
Karak 2 dostepne sa nastepujace zaklecia:

Ognisty pocisk — Jesli gracz zdecyduje sie na uzycie tego
zaklecia, dodaje 1 do swojej sily. Podczas jednej walki gracz
moze uzy¢ dowolnej liczby tych zakle¢.

Kieszonkowiec — Gracz moze rzuci¢ to zaklecie w dowol-
nym momencie swojej tury, a uzycie go nic nie kosztuje.
Po rzuceniu tego zaklecia gracz moze wziag¢ maksymalnie
2 zasoby z puli zasobéw dowolnego bohatera.




C. Amulety

W Pierwszej Erze stworzono pigé magicznych amuletow, a kazdy z nich skrywa w sobie
inng moc. AMULET ZASOBOW pozwala na gromadzenie rzadkich materiatow
z wielkg tatwoscig. AMULET CHWALY zapewnia niezwyktq charyzme kazdemu,
kto go nosi. AMULET AKCJ1 wyostrza zmysty, zwigksza szybko$¢ i site. AMULET
PROTEKC]I zapewnia nieprzenikniong tarcze przeciwko atakom fizycznym i ma-
gicznym. AMULET TYTANA pozwala przyzwacé poteznego tytana, ktory stanowi
nieoceniong pomoc w trakcie walki. Przez setki lat amuletow tych strzegly mroczne
driady, spaczone duchy lasu, ktore zaprzysiegly stuzyé mrocznemu wiladcy.

Amulety to unikatowe artefakty zapewniajace bohaterom réznorodne
korzysci. Gracz, ktéry zdobedzie amulet, umieszcza go na arkuszu
swojego bohatera w przeznaczonym na to miejscu. Bohater moze w da-
nym momencie posiadac tylko jeden amulet. W grze Karak 2 wystepuja
nastepujace amulety:

Amulet Zasobéw — Bohater, ktéry ma ten amulet, zyskuje
jeden dodatkowy zaséb za kazdym razem, kiedy wykonuje
akcje Gromadzenia zasobéw. Na plytkach, ktére zapewniaja
2 rzne zasoby, gracz sam wybiera, ktdry z zasobdéw otrzyma
jako dodatkowy.

Amulet Chwaty — Chwala tego, kto zatozy ten amulet,
wynosi 2 wiecej. Efekt Amuletu Chwaly taczy sie z efektami
Proporca chwaly. Natychmiast po dodaniu Amuletu Chwaty
do wyposazenia gracz przesuwa swoj zeton sztandaru
0 2 pola w prawo (jesli to mozliwe).

Wazne! Jesli bohater odrzuci lub wymieni Amulet Chwaty na inny,
poziom jego chwaty natychmiast spada o 2. Moze si¢ wowczas
zdarzy¢, ze bohater bedzie miat w swojej armii wiecej oddziatow, niz
w danym momencie wynosi jego poziom chwaty. W takim wypadku
musi zwrdci¢ nadmiarowe kosci oddziatéw do podajnika, tak aby
liczba oddziatéw w jego armii odpowiadata jego poziomowi chwaty.
Bohater musi takze przesunaé swéj sztandar chwaty o 2 pola w lewo.

Amulet Akcji — Bohater, ktéry posiada ten amulet, ma
1 dodatkows akeje.

Amulet Protekeji — Bohater, ktdry jest w posiadaniu tego
amuletu, zawsze ignoruje 2 symbole czaszek wyrzucone na
jego kosciach w trakcie walki. W ten sposéb moze ocali¢
swoje zycie lub zapobiec utracie oddziatéw. Amulet Protek-
¢ji nie chroni przed utratg punktu wytrzymatos$ci wynika-
jaca z walki z Mrocznym Generalem.

Wazne! Jesli na kosci bohatera wypadng 2 symbole czaszek,
a bohater majacy Amulet Protekcji zdecyduje sie je zignorowag,
to nadal musi zastosowacé efekt Zarazy i Niedoli.

Amulet Tytana — Bohater, ktéry zdobedzie Amulet Tytana,
dodaje do swojej armii ko$¢ tytana (szara kostka z poma-
rafczowymi symbolami) i moze uzywac jej we wszystkich
kolejnych walkach. Ko$¢ tytana nie wlicza sie do limitu
oddziatéw w armii bohatera wyznaczanego przez jego
poziom chwaly.

Wazne! Jesli bohater odrzuci lub wymieni ten amulet na inny,
musi natychmiast odtozyé ko$é tytana do podajnika.

D. Wézek z zasobami

Jesli jako nagrode gracz otrzyma wézek z zasobami, natych-

| miast pobiera z podajnika dowolng kombinacje 3 znaczni-

kéw zasobow. Po pobraniu znacznikéw zasobdéw zeton

gy - wozkiem jest usuwany z gry (nie wolno wktadaé go
z powrotem do woreczka!).
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E. Kamienie Dusz

Legenda glosi, ze Kamienie Dusz to tak naprawde skamieniate serca pradawnych
bogow. Skrywajg w sobie nie tylko moc dawania zycia, ale i oszukiwania Smierci.
Mroczna armia uzywa ich do przyzywania kolejnych stuguséw, aby ci walczyli
w jej szeregach ze Swiatem rzqdzonym przez ludzi. Jednakze Kamienie Dusz sq
jednoczesnie najwigkszq staboscig mrocznej armii, poniewaz za pomocq tych arte-
faktéw mozna jg pokonaé. Wola bohateréw jest silna, ale ich zaufanie wobec siebie
jest bardzo stabe. Tylko najpotezniejszy z nich jest w stanie zjednoczy¢ Kamienie
i za ich pomocq zwyciezy¢ mrok, a moze takze osiggnac swoj osobisty cel. Aby
jednak sig to udato, najpierw nalezy pokonaé Mrocznego Generata.

W grze Karak 2 Kamienie Dusz reprezentujg punkty zwyciestwa. Gracze
moga je zdoby¢, pokonujac okreslone rodzaje przeciwnikéw.

Maty Kamief Dusz Duzy Kamiefi Dusz Arcykamief Dusz

jest wart jest wart przyznawany
1 punkt 2 punkty za pokonanie
zwyciestwa. zwyciestwa. Mrocznego Generata

jest wart 4,5 punktu
zwyciestwa.

Gracze ukladajg Kamienie Dusz zdobyte w trakcie rozgrywki obok
arkusza bohatera. Na koniec gry, po tym jak Mroczny General zostanie
pokonany, wszyscy gracze sumujg punkty zdobyte za Kamienie Dusz.
Zwyciezca zostaje gracz, ktéry uzyskal najwyzszy wynik.

ZARAZA I NIEDOLA

W czasie walki po rzucie koscig bohatera moze sie
okazaé, ze wypadna 2 symbole czaszek. Kiedy tak sie
stanie, bohater nie tylko traci 2 punkty wytrzyma-
tosci, ale takze sprowadza Zaraze i Niedole na innego
gracza. W tym momencie gracz, ktéry wyrzucit na
kosci 2 symbole czaszek, wybiera, na ktérego z rywali
spadna Zaraza i Niedola.

Niedola. Gracz, na ktérego spadly Zaraza i Niedola, musi odrzuci¢ po 1 za-
sobie kazdego rodzaju, ktéry posiada — 1 x zywno$¢, 1 x drewno i1 x ka-
mien. Jesli gracz nie posiada jakiegos rodzaju zasobéw, to go nie odrzuca.

Zaraza. Jesli gracz, na ktérego spadly Zaraza i Niedola, wybudowal juz
miasto, to bierze zeton Zarazy i kfadzie go na swoim miescie. Miasto
po wplywem Zarazy jest ostabione — nie mozna w nim szkoli¢ nowych
oddzialéw do czasu usuniecia z niego Zetonu Zarazy.

Gracz moze sie pozby¢ Zarazy, jesli jego bohater wykona akcje Wyleczenia
Zarazy w ruinach zamku Karak na plytce poczatkowej. W takim wypadku
zeton Zarazy jest odkladany do puli. Zeton wréci do gry, kiedy jeden
z graczy wyrzuci na swojej kosci bohatera 2 symbole czaszek.

Zaraza dotyka zawsze tylko jednego gracza. Dlatego, jesli gracz wyrzuci
2 symbole czaszek na kosci bohatera, ponownie wybiera, na kogo spadng
Zaraza i Niedola. W takiej sytuacji gracz moze przesunaé zeton Zarazy do
innego miasta albo moze umiescié go z powrotem w miescie, w ktérym
znajdowat sie przed chwilg. Jednak w obu wypadkach nalezy rozpatrzyé
efekt Niedoli tak, jak to opisano powyzej.

Wazne! Niektorzy bohaterowie moga ponowic rzut koscig bohatera.
W takim wypadku pod uwage nalezy braé tylko ostatni z rzutéw.

Uwagal! Jesli gracze maja ochote na bardziej przyjazny wariant gry
(polecany np. podczas rozgrywek z mtodszymi graczami), to zale-
camy, aby nie korzysta¢ w trakcie gry z zasad zwiazanych z Zaraza
i Niedolg.



BESTIARIUSZ

Szkieletory wojownicy

Podstawowa jednostka mrocznej armii. W przy-
padku dobrze przeprowadzonego ataku nie
powinny stanowi¢ zadnej przeszkody dla do-
$wiadczonego bohatera. Ich przywddca dzierzy
demoniczny miecz, ktéry moze sie przydaé bo-
haterom w kolejnych walkach — aby go zdoby¢,
wystarczy pokonac szkieletory.

Ogniozercy

Jednostka wsparcia mrocznej armii. Podczas
walki z nimi trzeba uwazaé na ogien, ktdry rozpa-
lajg wokét siebie, poniewaz niszczy wszystko, co
znajdzie sie na jego drodze. Za pokonanie przy-
wddcy ogniozercéw bohater otrzymuje magiczny
zw0j z zakleciem Ognistego pocisku.

Cieniozercy

Cieniozercy wylonili sie z mroku podziemi, aby
posréd ludzi szerzyé strach. Ich zadaniem jest
niszczenie upraw oraz kradziez zapaséw. Za ich
pokonanie bohater moze zdoby¢ zakazane za-
klecie, za pomocg ktérego bedzie mégt zabieraé
zasoby innym graczom.

Szkieletory olbrzymy

Szkieletory olbrzymy s3 zaprzegniete do wozéw
transportujgcych zasoby dla mrocznej armii.
Olbrzymy stanowia niemale wyzwanie dla wiek-
szo$ci bohateréw, a za pomocg swoich najezonych
bulaw potrafia zadawacé glebokie rany. Za ich po-
konanie mozna otrzymaé wozek pelen zasobdw.

Wyznawcy mtota

Elitarna grupa nieumarlych zabéjcéw uzbrojo-
nych w demoniczny orez. Ich celem jest zgla-
dzenie wszelkich istot zywych, ktére wejdg im
w droge. Ich przywddca, jednym machnieciem
Mlotem, jest w stanie powali¢ caly oddzial Zolnie-
rzy. Wiasnie dlatego mlot jest cenng nagroda dla
tego, komu uda sie go pokonaé w trakcie walki.

Mroczne driady

Potwory zrodzone z esencji zta. Pelnig role straz-
nikéw starozytnych amuletéw. Walka z nimi to
potyczka na $mieré i zycie. Tylko niewielu jest
w stanie stawi¢ im czola bez wsparcia w postaci
broni czy dodatkowych oddzialéw. Magiczna moc
skryta w amuletach chronionych przez zombie
driady zapewni bohaterom unikatowe sily, ktére
moga stanowi¢ znaczacg przewage na drodze po
ZWYyCiestwo.

Szkieletory jezdzcy

Widmowi jeZdZcy na kosciastych rumakach
przemierzajg kraine, a nad ich sylwetkami
powiewa sztandar zachecajacy wyznawcow
mrocznej armii do szerzenia zniszczenia i zla.
Na pierwszy rzut oka wydaja si¢ niepokonani,
ale dobrze skoordynowany atak z zaskoczenia
przeprowadzony przez bohatera i jego rycerzy
moze zakonczy¢ ich egzystencje. Widmowi
jezdzcy s3 jednymi z powiernikéw Kamieni
Dusz, ktére mozna zdoby¢, gdy sie ich pokona.

Postancy Smierci

Rozpacz i $mier¢ to wszystko, co spotka kaz-
dego, kto stanie na drodze tych istot zniszcze-
nia. Przed walka z tym wrogiem nalezy przygo-
towaé dobrze wyszkolong armie, odpowiedni
plan ataku i mie¢ odrobine szczescia. Kazdy
postaniec §mierci ma przy sobie duzy Kamien
Dusz — przypadnie on w udziale bohaterowi,
ktéry zwyciesko wyjdzie z potyczki z tym
wrogiem.

Mroczny Generat

Jego prawdziwe pochodzenie owiane jest ta-
jemnicy. Jednak jego intencje sg jasne — prze-
budzil swych wyznawcéw i kieruje kampania
skierowana przeciwko $wiatu ludzi. Celem
jej jest przejecie tego §wiata i zniszczenie
kazdego, ko méglby sie przeciwstawié¢ mrocz-
nemu wladcy zaréwno teraz, jak i w przyszio-
$ci. To on ma przy sobie Arcykamienr Dusz
o niezwyktej sile i mocy.




BOHATEROVWIE

Horan — Wojownik

Taia — Wyrocznia

Lady Lorraine — Pograniczniczka

Ziemia zadrzata, niebo zasnulo si¢ mrokiem, a w po-
wietrzu zaczql by¢ wyczuwalny strach. Jednak HORAN
wojownik siedziat niewzruszenie w ruinach zamku
Karak, mierzyl wzrokiem otaczajgce go ziemie i miarowo
ostrzyt swéj topor o dwdch ostrzach. Obok niego lezat
Szablozeby — jego wierny czworonozny przyjaciel —
i przezuwat co$ dziwnego. Cokolwiek miato nadejsé,
HORAN od urodzenia byt na to gotowy. Zaden potwor
nie byt wystarczajgco straszny, aby go przerazic.
Zadna przeszkoda nie byta wystarczajqco wielka, aby
nie mogt jej pokonaé. To, co zaczglo si¢ dzis, bedzie
opiewane w pie$niach przez wieki, a HORAN po wsze
czasy zapisze si¢ w annatach historii wolnego Swiata.

WIERZCHOWIEC: BESTIA
UMIEJETNOSCI:

Strategia walki. Wojownik jest dosko-
nalym strategiem wojennym. Kiedy
gracz kieruje tg postacia, raz na walke
moze ponowi¢ rzut wszystkimi ko§¢mi oddzia-
6w, jesli wynik pierwszego rzutu mu nie odpo-
wiada. Jeéli sie na to zdecyduje, musi ponowié
rzut wszystkimi ko$émi oddziatéw. W takim
wypadku obowiazuje wynik drugiego rzutu.
Wazne! Wojownik nie ponawia rzutu koscig
bohatera - rzuca tylko ko§¢mi oddzialéw i za-
wsze ponawia rzut tymi samymi ko$émi, kt6-

rymi wykonywat pierwszy rzut.
@ jownik zawsze dostaje zasoby tak,
jakby wykonywat akcje Gromadzenia

zasob6éw na danej plytce krajobrazu (jesli po-
siada Amulet Zasobéw, otrzymuje takze dodat-
kowy zaséb, zgodnie z normalnymi zasadami).

Plgdrowanie. Po wygraniu walki Wo-

TaIA bardzo chciataby, aby jej wizje przysztosci sig
nie ziScity. Nawet przemierzajgc podziemia zamhku
Karak, doskonale wiedziata, ze pokonanie smoka nie
przyniesie upragnionego zwycigstwa. Wizje nadcig-
gajgcego mroku byly zbyt silne, wrecz namacalne. Ale
tym razem bylo to co$ zupetnie nowego, co$ niezwy-
ktego. Niezaleznie od tego, jak bardzo starata si¢ go
dojrzed, los ludzkosci spowijata mgla. Bez wgtpienia
bedzie musiata uzy¢ wszelkich sit, aby osiggnagé
zwyciestwo i zapewni¢ swym pobratymcom pokdj, na
ktory zastugujq.

WIERZCHOWIEC: WIELBtAD

UMIEJETNOSCI:

Tkaczka losu. Wyrocznia jest w stanie
Q ujrzeé rozne wersje przyszlosci i umie

na nie wplywaé. Za kazdym razem,
kiedy odkrywa nowsg plytke krajobrazu, losuje
z woreczka dodatkowy Zeton armii potwordw.
Oznacza to, ze dla plytek I poziomu losuje 2 ze-
tony, wybiera 1z nich i umieszcza go na wlasnie
odkrytej ptytce. W przypadku plytek II poziomu
losuje z woreczka 3 Zetony potwordw i wybiera
z nich 2, ktére ktadzie na odkrytej plytce. Pozo-
staly zeton wrzuca z powrotem do woreczka.
Q buduje miasto oraz wznosi wszelkie

budynki, ptacc o 1 znacznik zasobéw
mniej. Sama wybiera, jaki to zaséb (np. Stajnie,
ktére normalnie kosztuja 2 zasoby zywnosci,
1drewna oraz 1 kamienia, moga byé¢ wybudowa-
ne przez Wyrocznie za 1 zywno$¢, 1 drewno oraz

1kamien, albo za 2 zywnosci, 1 drewno i 0 kamieni
lub za 2 zZywnosci, o drewna i 1 kamien).

Doéwiadczona budowniczy. Wyrocznia
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Po dluzszej chwili LADY LORRAINE wreszcie wydo-
stata sig z katakumb pod zamkiem Karak na Swiatto
dnia. Wzigta gleboki oddech Swiezego powietrza
i poczochrata grzbiet swojego niedzwiedzia. — Zdaje
sig, ze to jeszcze nie koniec — pomySlata, patrzgc
na skalg zniszczen, ktore widoczne byly jak okiem
siggngé. Sokot zanurkowat z wysoka i usiadt na jej
ramieniu. — Ludzie sq stabi i nie mozna im ufaé. Bez
naszej pomocy na pewno przegrajq te wojne i rzucg
Swiat na pozarcie mroku.

WIERZCHOWIEC: NIEDZWIEDZ

UMIEJETNOSCI:
Sokoli wzrok. Wierny sokét pomaga
C%;&\ LADY LORRAINE rozpozna¢ okolice.
- Raz na ture gracz kierujacy Pogra-
niczniczka moze wylosowaé plytke krajobrazu
z wierzchu stosu, dotgczy¢ ja w dowolnym
miejscu do planszy i umiesci¢ na niej zeton(y)
armii potworéw z woreczka, bez potrzeby po-
ruszania pionka LADY LORRAINE na te plytke
krajobrazu. Czynno$¢ ta nie jest akcja i jest
dobrowolna. Dotozona plytka krajobrazu musi
by¢ dostepna do wejscia zgodnie z zasadami
opisanymi w czesci Ruch oraz akcje (musi by¢
polaczona z co najmniej jedng inng plytka kra-
wedzig, na ktdrej nie ma przepasci).
@ gracz kierujacy Pograniczniczka
bierze dodatkowg ko$¢ niedzwiedzia

(w tym samym kolorze co jej ko$¢ bohatera),
ktérej moze uzywacé podczas walki. Kos¢ ta nie
wlicza sie do limitu oddziatéw wynikajgcego
z poziomu chwaly bohatera.

Niedzwiedzi przyjaciel. Na poczatku gry



Lord Xanros — Czarnoksieznik

LORD XANROS dosiadajgcy szkieletowego byka
mruczat pod nosem jakies mroczne inkantacje.
Otaczajgce go powietrze zaczeto iskrzyc si¢ od
wypetniajgcej go magicznej energii. Spojrzenie
Czarnoksigznika wywotywato przevazenie u kaz-
dego, na kogo skierowat swoj wzrok. Jego plan
szedt doskonale. Wriog sprowadzil Smieré na
nawiedzone tereny, ale zapomnial, ze byla ona
sojusznikiem XANROSA. Mroczna armia wy-
niosta Kamienie Dusz z podziemi na powierzch-
nie. Jedyne, co musiat teraz zrobi, to wyciggngé
dtonie i odebrac to, co mu sig nalezato. Niedtugo
zbierze je wszystkie, a wowczas juz nikt ani nic
nie oSmieli sig stangé na jego drodze.

WIERZCHOWIEC: SZKIELETOWY BYK

UMIEJETNOSCI:

Nekromancja. Czarnoksieznik ma
. moc ozywiania szkieletoréw.
W swojej turze moze poswieci¢
jedng badz kilka akcji, aby stworzy¢ szkie-
letora. Za kazda po$wiecong akcje XaANROS
dodaje jedna kos¢ szkieletora (w tym sa-
mym kolorze co jego koé¢ bohatera) do
swojej armii. KoSci szkieletoréw nie wli-
czajg sie do limitu oddzialéw w armii
Czarnoksieznika (wynikajacego z jego

poziomu chwaly).
. pozwala Czarnoksieznikowi wy-
sysac resztki zycia z pokonanych
oddziatéw wiasnej armii. Za kazdym ra-
zem, kiedy jego oddzial zginie podczas
walki (dotyczy to takze szkieletoréw),
XANROS moze wyleczy¢ sobie 1 punkt wy-
trzymatosci.

Kolekcjoner dusz. Szkieletowy byk

Elspeth — Wojownicza
Ksiezniczka

Darius — Zwiadowca

Jej wierny jednorozec Lusamin czekat na nig
w poblizu ruin zamku. ELSPETH nie wahata
sig ani chwili — wskoczyla na jego grzbiet i po-
galopowata do podndzy wzgérza. Spod ziemi,
niczym karaluchy, wypetzaty potwory i na nich
napieraty, ale mtoda wojowniczka dobyta dwéch
mieczy i z tatwosciqg je odparta. — Wracajcie
tam, skqd przybytyscie! Dopéki stoje na strazy,
ludzkosci nigdy nie spowije mrok! — krzyczala.

WIERZCHOWIEC: JEDNOROZEC

UMIEJETNOSCI:

& Finezja. ELSPETH to utalentowana
(Q%) wojowniczka, potrafigca odwré-
ci¢ losy walki na swoja korzys¢
w kluczowym momencie starcia. Podczas
gry Wojowniczg Ksiezniczka raz na walke
gracz moze ponowic¢ rzut swoja koscia
bohatera, jesli wynik pierwszego rzutu mu
nie odpowiada. W takim wypadku obowig-
zuje wynik drugiego rzutu. Wazne! Ksiez-
niczka moze ponowi¢ jedynie rzut koscig
bohatera, a nie ko§émi oddziatéw.

Y

'ﬂ' rozec, ktérego dosiada ELSPETH,

\2/ galopuje przez pole bitwy ni-
czym blyskawica. Raz na ture, zamiast
normalnie sie poruszaé, gracz moze poru-
szy¢ ELSPETH o 3 plytki krajobrazu w linii
prostej. W ramach tego ruchu ELSPETH
moze zignorowaé wszelkie przepascie na
swej drodze, ale musi sie zatrzymad, jesli
napotka zeton armii potwordw i musi z nig
walczy¢ — nie wolno jej go pomina¢. Umie-
jetno$¢ ta moze by¢ wykorzystywana tylko
do poruszania sie przez odkryte tereny —
dlatego za pomocg Magicznego galopu nie
mozna odkrywa¢ nowych plytek krajobrazu.

Magiczny galop. Magiczny jedno-
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DAR1US wyruszyt do zamku Karak, aby przejsé rytualny spraw-
dzian dojrzatosci i udowodnié, ze godzien jest dosig$¢ raptora,
ktorego wychowal, od kiedy ten wyklut sie z jajka. Zanim jednak
Zwiadowcy dane bylo przekroczy¢ prog przekletych ruin, nowe
wyzwanie stanglo na jego drodze —wyglgda na to, ze proby, z kto-
rymi w przeszlosci mierzyli sig inni cztonkowie jego plemienia,
sq niczym w pordwnaniu z czekajgcymi na niego niebezpieczen-
stwami. Podekscytowanie zwigzane z mozliwoscig zostawienia
po sobie znaku w historii plemienia bylo jednak czyms, co gnato
go naprzdd. Rozsiadl si¢ wiec w siodle na grzbiecie raptora i,
z okrzykiem bojowym na ustach, rzucil si¢ na spotkanie kolej-
nemu niebezpieczenstwu.

WIERZCHOWIEC: RAPTOR

UMIEJETNOSCI:

2>\ Badanie terenu. DARIUS to do§wiadczony zwia-
" | dowca, ktéry poradzi sobie na kazdym terenie.

Kiedy wchodzi na niezbadany obszar, gracz
losuje 2 nowe plytki krajobrazu, jedng z nich doktada do

planszy, a drugg odklada z powrotem na wierzch stosu

(nie pokazujac jej przeciwnikom).
&
ﬁ | naturalny drapieznik, ktéry jest w stanie zabié
stabszych przeciwnikéw, zanim walka sie roz-
pocznie. Zwiadowca zawsze automatycznie pokonuje
1 zeton armii potworéw o sile 1 bez potrzeby walczenia
z nim. Dlatego, jesli bohater poruszy sie na plytke kraj-
obrazu z zetonem armii potworéw o sile 1, zawsze go
pokonuje (gracz nie rzuca zadnymi ko$émi). Jesli zeton
armii potwordéw o sile 1 znajduje sie na plytce krajobrazu
11 poziomu, bohater automatycznie pokonuje go i otrzy-
muje nagrode. Zaraz po tym musi jednak walczy¢ z dru-
gim zetonem zgodnie z normalnymi zasadami (ale moze
podczas walki uzy¢ nagrody za pierwszy pokonany ze-
ton). Jesli oba znajdujace sie tam zetony armii potworéw
majg site 1, Zwiadowca automatycznie pokonuje jeden
z nich, a z drugim musi walczy¢ zgodnie z normalnymi
zasadami. Podczas korzystania z tej zdolno$ci bohater
normalnie otrzymuje chwale za Zetony armii potworéw
pokonane za jej pomocg. Podczas walki z Mrocznym
Generalem Zwiadowca odrzuca jeden Zeton gwardzisty
przed rozpoczeciem walki. W zaleznosci od swojej sily
moze pdzniej odrzuci¢ drugi zeton gwardzisty zgodnie
z normalnymi zasadami.

Szpony i kly. Raptor nalezacy do Zwiadowcy to



SKROT ZASAD

Gracze wykonuja tury w kolejnosci zgodnej
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

TURA GRACZA:

Gracz moze w swojej turze wykona¢ 2 akcje
(liczba akcji moze sie zmieniad).

Przed kazda akcja gracz moze poruszy¢ pio-
nek swojego bohatera o 1 plytke krajobrazu.
Podczas ruchu nie moze przechodzi¢ przez
przepascie. Ruch jest dobrowolny. Ruchu nie
mozna wykona¢ po akeji.

Poruszy¢ mozna sie na juz odkryte plytki kraj-
obrazu albo mozna odkryé nowg plytke i na
nig wejsc.

Gracze moga wykonywa¢ nastepujace akcje:
Walka z armig potworéw, Leczenie, Groma-
dzenie zasobéw, Budowa miasta, Budowa,
Szkolenie oddziatéw, Zebranie przedmiotu,
Wyleczenie Zarazy.

Walka z armig potwordw. Jesli bohater wejdzie
na plytke z co najmniej jednym zetonem armii
potwordw albo dotozy do planszy nowa plytke,
na ktérej wylosuje z woreczka zeton armii po-
tworéw, to musi walczy¢ z napotkana armia
potworéw. Walka z armia potworéw zawsze
koriczy ture gracza, nawet jesli pozostaly mu
jakies niewykorzystane akcje. W czasie walki
bohater rzuca swojg koscig bohatera oraz
dowolng liczbg swoich kosci oddzialéw (sam
wybiera, iloma i ktérymi ko$émi oddziatéw
rzuca). Jesli w wyniku rzutu bohater wyrzuci
co najmniej tyle symboli miecza, ile wynosi sita
armii potworéw, wygrywa walke. W nagrode
odwraca zetony pokonanej armii na druga
strone i zdobywa widoczne na nich nagrody.
Jesli wyrzuci mniej symboli miecza, niz wynosi
sita armii potworéw, przegrywa walke i musi
wrdci¢ swoim pionkiem na plytke, z ktérej
przybyl. Jesli na kosci bohatera wypadnie
1symbol czaszki, bohater traci 1 punkt wytrzy-
matosci. Jesli na kosci bohatera wypadna
2 symbole czaszek, bohater traci 2 punkty
wytrzymalosci i musi sprowadzi¢ Zaraze
i Niedole na jedno z przeciwnych miast. Jesli
symbol czaszki wypadnie na kosci oddziatéw,
gracz odktada dang kos¢ do podajnika.

Leczenie. Za kazdg akcje Leczenia bohater od-
zyskuje 2 punkty wytrzymatosci.

Gromadzenie zasobéw. Bohater zbiera zasoby
z plytki, na ktdrej sie znajduje, zgodnie z jej
rodzajem. Akcje Gromadzenia zasobéw mozna
wykona¢ na danej plytce krajobrazu maksy-
malnie jeden raz na ture.

Budowa. Bohater buduje miasto na plytce, na
ktdrej sie znajduje. Na danej plytce nie moze
by¢ innego miasta, bohatera ani potwora.
Jesli bohater juz wybudowat miasto, moze
w nim wznosi¢ budynki. W ramach jednej
akcji Budowy mozna wznies¢ kilka budyn-
kéw, pod warunkiem ze bohater ma wystar-
czajaco duzo zasobow, aby za nie wszystkie
zaplaci¢. Aby wznies¢ budynek, bohater musi
sie znajdowac na plytce ze swoim miastem.

Szkolenie oddziatow. Jesli bohater znajduje si¢
na plytce ze swoim miastem, moze szkoli¢
nowe oddzialy. W ramach jednej akeji bohater
moze wyszkoli¢ dowolng liczbe oddziatéw,
z zastrzezeniem, ze liczba jego wszystkich
oddzialéw nie przekracza poziomu chwaty
bohatera (pod warunkiem Ze jest w stanie za
nie zaplacic).

Zebranie przedmiotu. Jesli bohater znajduje sie
na plytce krajobrazu z porzuconym przed-
miotem, moze zebraé go i doda¢ do swojego
wyposazenia za 1 akcje. Jesli na plytce znajduje
sie kilka przedmiotéw, bohater moze zebrac je
wszystkie w ramach jednej akji.

Wyleczenie Zarazy. Akcje te mozna wykonaé
tylko wtedy, gdy bohater znajduje sie w rui-
nach zamku Karak. Bohater leczy w pelni swoje
punkty wytrzymalosci. Jesli w jego miescie
znajduje sie zeton Zarazy, to bohater usuwa
go stamtad i kladzie obok planszy.

Utrata wszystkich punktéw wytrzymatosci
i przytomnosci. Jesli bohater straci wszystkie
swoje punkty wytrzymalosci, to traci przy-
tomno$¢. W swojej kolejnej turze, zamiast
normalnie wykonywa¢ akcje, odzyskuje
3 punkty wytrzymalosci i koficzy swojq ture.
Poczawszy od kolejnej tury normalnie wyko-
nuje swoja ture.

POZOSTALE ZASADY:

Zaraza i Niedola. Gracz, na ktérego spadly
Zaraza i Niedola, musi oddaé¢ do podajnika
po 1 znaczniku zasobéw kazdego rodzaju
(jezeli jakiego$ nie ma, to go nie oddaje). Jesli
wybudowal juz miasto, zeton Zarazy zostaje
na nim umieszczony — dopdki sie tam znaj-
duje, w mie$cie nie mozna szkolié¢ nowych
oddziatéw.

Chwata. Bohater moze mie¢ w swojej armii
maksymalnie tyle oddzialéw (kosci oddzia-
16w), ile wynosi jego poziom chwaly. Poziom
chwaly wyznacza sila najsilniejszej armii
potwordw (sumy sit armii potworéw, w przy-
padku plytek II poziomu), ktéra bohater
pokonat w trakcie gry. Maksymalny poziom
chwaly bohatera wynosi 10.

Mroczny Generat. Kiedy bohater odkryje plytke
krajobrazu z Mroczng Glebig, stawia na niej
pionek Mrocznego Generala, umieszcza w jego
podstawce 3, 4 lub 5 Zetonéw gwardzistéw
(w zaleznosci od liczby graczy). Mroczny Gene-
ral ma site 10 + 1 za kazdy zeton gwardzistéw,
ktéry mu towarzyszy. Jesli bohater walczy
z Mrocznym Generalem, a sita ataku bohatera
wynosi mniej niz obecna sita Mrocznego Ge-
nerala, ale nadal jest to wiecej niz 10, bohater
usuwa 1 zeton gwardzistéw. Aby pokonaé
Mrocznego Generata, bohater musi mie¢ site
ataku co najmniej réwna obecnej sile Generafa.

Koniec gry. Gra koriczy sie natychmiast, kiedy bo-
hater pokona Mrocznego Generala. Zwyciezcg
zostaje gracz, ktory ma najwiecej punkeéw za
zgromadzone Kamienie Dusz (1 punkt za maly
kamien, 2 za duzy, 4,5 za Arcykamien).

UMIEJETNOSCI BOHATEROW:

HoRAN — Wojownik. Raz na walke moze pono-
wicé rzut wszystkimi swoimi ko§¢mi oddziatéw.
Kiedy wygrywa walke, zdobywa dodatkowe
zasoby tak, jakby wykonat akcje Gromadzenia
zasob6w na swojej plytce.

Ta1A —- Wyrocznia. Podczas przemierzania krainy
za kazdym razem, kiedy ma dolozy¢ zeton armii
potwordw, losuje dodatkowy zeton z woreczka
iwybiera, ktéry z nich dotozy. Dodatkowy Zeton
odktada do woreczka. Budowa miasta lub wznie-
sienie budynku kosztuje jg zawsze 1 znacznik
zasobéw mniej (sama wybiera ktéry).

LADY LORRAINE — Pograniczniczka. Raz na ture
moze dotozy¢ plytke krajobrazu do planszy (nie
liczy sie to jako akcja). W trakcie walki uzywa
dodatkowej kosci niedZwiedzia (nie wlicza sie
ona do limitu oddziatéw wynikajacego z po-
ziomu chwaly).

LORD XANROS — Czarnoksieznik. Za 1 akcje
moze dodac 1 kos¢ szkieletora do swojej armii
(maksymalnie 3), nie wlicza sie ona do limitu
oddziatéw wynikajgcego z poziomu chwaly.
Za kazdym razem, kiedy w trakcie walki traci
oddzial, odzyskuje 1 punkt wytrzymatosci.

ELSPETH — Wojownicza Ksiezniczka. Raz na
walke moze ponowi¢ rzut ko$cig bohatera.
Raz na ture moze sie poruszy¢ o 3 plytki w linii
prostej (moze poruszac sie tylko przez odkryte
plytki, na ktérych nie ma armii potworéw).

DARIUS — Zwiadowca. Kiedy odkrywa niezba-
dany obszar, wybiera jedna z 2 plytek krajobrazu,
a druga odktada na wierzch stosu (nie pokazuje
jej przeciwnikom). Podczas kazdej walki moze
pokonac¢ jedng armie potwordw o sile 1 (jesli taka
wystepuje). Przed walkg z Mrocznym Generatem
odrzuca z jego podstawki 1 Zeton gwardzisty.
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