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KARAK ; INSTRUKCJA

AD WYMAREYMI UGORAMI GORUJE MROCZNA SYLWETKA ZAMKU KARAK. W glebokich
podziemiach ciggngcych si¢ pod tq zrujnowang budowlg szesciu Smiatkéw walczy ze zdajgcymi
sig nie mieC koica hordami potworow zamieszkujgcych z dawna opuszczony, ale na pewno
nie opustoszaty, labirynt. Ogromny wojownik HORAN wymachuje swym dwurgcznym toporem

bojowym; zwinna ADERYN kreci si¢ dookota przeciwnikow, nietknigta ich uderzeniami, a jej sztylety kgsajg
kreatury niczym zabojcze komary. Biaty czarodziej Argentus przechodzi przez Sciany jakby te sktadaty sig
tylko z powietrza, a jego rywal, lord XANROS, miota blyskawicamiw petne mroku korytarze.
Mistrz miecza VICTORIUS kladzie swych wrogow w Smierciono$nym tancu, a wyrocznia

TAI1A, zdaje si¢ zawsze wiedzied, gdzie skierowaé swe kroki, aby unikngé trafie ze strony rywali.

W pewnym momencie walka dobiega kovica — poza Smiatkami na placu boju nie ma juz nikogo.
Szesciu bohateréw podqgza wigc dalej, idgc wzdluz kretego korytarza, a ich kroki odbijajq sig
glosnym echem w pustej budowli. W ciemnosci powoli rysuje si¢ znajomy ksztatt — skrzynia!
Z pewnoscig wypetniona po brzegi skarbami. Grupa przyspiesza kroku,

jednak z ciemnego kqta cos si¢ wylania — ogromny, skrzydlaty cie...

Karak to przygodowa gra planszowa z elementami RPG, w ktdrej gracze ZAWART OSC
przemierzajg pelne tajemnic podziemia zamku Karak. To wiaénie tam na

swej drodze spotykajg potwory strzeggce drogocennych skarbéw. Pokonujac EB so ptytek podziemi
napotkanych rywali §miatkowie zdobywaja nowe wyposazenie, odblokowuja (w tym plytka poczatkowa, z jasniejszym rewersem)
skrzynie i gromadzg kryjace sie w nich bogactwa. Jednak w podziemiach B3 & tekturowych pionkéw bohateréw oraz 6 podstawek

mieszka przerazajacy smok. Kiedy potwor ten zostaje pokonany, rozgrywka

: ; > A i ! , > E} s kartbohateréw
dobiega korica, a bohater posiadajacy najwiecej skarbow zostaje zwyciezca.

3 s arkuszy wyposazenia
B 25 zetonéw punktéw wytrzymatosci (PW)

B3 1woreczek
na zetony potworéw i skarbéw

43 zetony potworow
(1 smok, 2 upadtych, 12 szkieletoréw klucznikéw,
3 szkieletoréw kréléw, s szkieletoréw wojownikdéw,
8 ogromnych szczuréw, 4 ogromne pajaki, 8 mumii)

ED 10 zetonéw zamknietych skrzyn ze skarbami
B} 2zkosci
9 1zeton klgtwy

instrukcja

A

CEL GRY

Zwyciezca zostaje gracz, ktéry zdobedzie najwiecej skarbéw. Gra koniczy sie, kiedy
dowolny z graczy pokona najpotezniejszego potwora w grze — SMOKA — i zrabuje
nalezacy do niego rubin. Wéwczas kazdy z graczy podlicza warto$é¢ punktows
wszystkich swoich skarbéw. Skarby zebrane ze skrzyn lub otrzymane za pokonanie
UPADLEGO sg warte 1 punkt zwyciestwa (PZ), smoczy rubin jest wart 1,5 PZ. Gracz,
ktéry zdobyt najwiecej PZ, wygrywa.

—



Przygotowanie gry

1. Poczgtkowq plytke podziemi nalezy umiesci¢ na srodku stotu.

2. Pozostale plytki podziemi nalezy wymieszac i umiescié
zakryte z boku, w miejscu dostepnym dla wszystkich graczy.

3. Kazdy gracz otrzymuje 1 arkusz wyposazenia
oraz 5 zetonéw PW, ktére umieszcza na swoim arkuszu
wyposazenia.

4. Kazdy gracz wybiera lub losuje jedna kartg bohatera
(w zaleznosci od tego, co ustal sami gracze) i kladzie ja
na swoim arkuszu wyposazenia.

5. Pionki bohaterow nalezy osadzi¢ w plastikowych
podstawkach.

6. Kazdy gracz stawia pionek swojego bohatera
na plytce poczatkowe;.

7. Najmlodszy gracz rozpoczyna.

PRZEBIEG GRY

Rozgrywka przebiega zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
Aktywny gracz ma do dyspozycji 4 ruchy, co oznacza, ze moze poruszy¢
sie maksymalnie o 4 plytki. Podczas wykonywania ruchu moze wystapi¢
jedno z ponizszych:

A. Wkroczenie do nieodkrytej strefy
B. Walka z potworem
C. Ruch przed odkrytg strefe

A. Wkroczenie do nieodkrytej strefy

Kiedy gracz porusza sie do nieodkrytej strefy, losuje jedna plytke podziemi
i doklada ja do plytki, z ktdrej schodzi, a nastepnie porusza swojego
bohatera na nowa plytke. Nowa plytka musi by¢ polaczona $ciezka
jedynie z plytka, z ktérej przybyl bohater. Wszystkie pozostale drogi
moga konczyé sie $lepymi zautkami.

Uwaga: labirynt w podziemiach zamku Karak to naprawde mroczne
miejsce — nic wiec dziwnego, ze bohaterowie nie wiedzg, co czeka
ich w kolejnej odkrywanej komnacie, badz korytarzu.

1. Tunel. Jesli na nowej plytce widnieje tunel, to nic spe- _.J !

cjalnego sie nie dzieje, a gracz moze poruszy¢ sie dalej, . ‘
jesli nie byl to jego czwarty, a zarazem ostatni, ruch. .

. Komnata. Jesli na nowej plytce widnieje komnata,

. Uzdrowicielska fontanna. Jesli na nowej plytce widnieje

-
Y

a) Jesli zostal wylosowany skarb, gracz umieszcza go na nowej plytce

gracz losuje jeden zeton z woreczka potwordw i skarbow.

i moze poruszy¢ sie dalej, jesli nie byt to jego czwarty, a zarazem
ostatni ruch.

b) Jesli zostat wylosowany skarb, a gracz posiada klucz, to gracz moze
zebraé skarb i odrzucié klucz. W takim wypadku tura gracza dobiega
korica.

o) Jesli zostal wylosowany potwdr, gracz umieszcza go na nowej plytce
i rozpatruje walke.

. Brama teleportacji. Jesli na nowej plytce widnieje

brama teleportacji (BT) i jest to jedyna odkryta BT
w calych podziemiach, to jest ona nieaktywna i nie

mozna jej uzy¢. Jesli w podziemiach znajduje sie wie-
cej BT, gracz moze porusza¢ si¢ miedzy nimi wydaja
na teleportacje 1 ruch.

uzdrowicielska fontanna (UF), gracz moze zdecydo-
wac sie wyleczy¢ i tym samym natychmiast zakonczy¢

swoja ture. W przeciwnym wypadku moze normal-
nie kontynuowacé ruch.

PRZYKtAD RUCHU

Karol gra wojowNIKIEM. W swojej turze moze
wykonaé maksymalnie 4 ruchy. W pierwszym ruchu
porusza swoj pionek do odkrytego pomieszczenia (1).
W swoim drugim ruchu porusza swéj pionek na nie-
odkryty obszar i doktada do planszy ptytke podziemi
(2). To tunel. W swoim trzecim ruchu dalej porusza
swoj pionek przez nieodkryty obszar podziemi

i doktada do planszy kolejna ptytke (3). Tym razem
jest to komnata. Karol natychmiast losuje zeton z wo-
reczka z zetonami potwordw i skarbéw i ktadzie go
na wtasnie odkrytej ptytce podziemi (4). To szkieletor

wojownik. Karol musi natychmiast rozpoczaé walke.

Po zakornczeniu walki tura Karola sig konczy.




PRZYKtAD WALKI 1

Karol gra WojJOWNIKIEM.

. Obecnie musi stoczy¢ walke ze
SZKIELETOREM KROLEM, ktérego sita
wynosi 10. Karol ma na swoim arku-
szu wyposazenia jeden miecz (sita 2),
sztylety (sita 1) oraz jedno zaklecie
magiczny pocisk. Karol wyrzuca na
kosciach 5, wiec jego catkowita
wartos¢ sity wynosi5+2+1=8.

. Karol decyduje sie uzy¢ specjalnej
zdolnosci podwéjny atak WOJOWNIKA
i rzuci¢ ponownie obiema kosémi.
Wyrzuca ,7”, wiec decyduje sie uzyé
zaklgcia (odktada jego zeton do
pudetka), a jego catkowita wartosé
sity wynositeraz7+2+1+1=11.

. To wystarczajaco, aby odnies¢
zwyciestwo ! Karol odwraca Zeton
potwora na druga strone, na ktérej
przedstawiony jest topor.

. Zdobyty wtasnie topor umieszcza
na swoim arkuszu wyposazenia,
asztylety pozostawia na ptytce,

na ktérej doszto do walki.

PRZYKtLAD WALKI 2

. W swoim drugim rzucie Karol
wyrzucit jedynie ,3”. Jego catkowita
warto$é sity wynosi wiec3+2+1=6,
w zwiazku z czym walka koficzy sie
porazka.

. Karol musi poruszyé swéj pionek
bohatera z powrotem na ptytke,

z ktérej przybyt, oraz odwrdcié
jeden ze swoich zetonéw PW

(na strone z czaszka). Zeton SZKIELE-
TORA KROLA pozostaje na ptytce, na
ktérej zostat odkryty przez Karola.

B. Walka z potworem

Podczas walki z potworem, gracz rzuca obiema ko§émi. Do uzyskanego

rezultatu dodaje sitg calego swojego wyposazenia, liczbe uzytych zakleé

magiczny pocisk (kazde uzyte zaklecie zapewnia premie +1) oraz, jesli to

mozliwe, moze uzy¢ umiejgtnosci swojego bohatera.

1L

Porazka. Jesli uzyskany wynik (ze wszystkimi uwzglednionymi pre-
miami) jest nizszy od sily potwora, gracz ponosi porazke, zakrywa
jeden zeton PW na arkuszu wyposazenia swojego bohatera (tak, aby
przedstawial on czaszke) i cofa swojego bohatera na plytke, z ktérej
przybyt. Potwér pozostaje na plytce, na ktérej zostat odkryty.

. Remis. Jesli uzyskany wynik (ze wszystkimi uwzglednionymi pre-

miami) jest réwny sile potwora, walka koficzy sie remisem i nikt nie
zostaje ranny. Potwdr pozostaje na plytce, na ktérej zostat odkryty,
a bohater musi wrdci¢ na plytke, z ktérej przybyt.

. Zwycigstwo. Jesli uzyskany wynik (ze wszystkimi uwzglednionymi

premiami) jest wyzszy od sity potwora, gracz odnosi zwyciestwo
i pokonuje potwora. Zeton potwora jest odwracany na strone
z wyposazeniem, ktore bohater zdobywa i umieszcza na swoim
arkuszu wyposazenia. Jesli na arkuszu nie ma juz miejsca na nowe

—

wyposazenie, gracz wybiera jeden z posiadanych zetondéw wyposa-
zenia (z wlagnie odkrytym wigcznie) i odklada go na plytke, na ktérej
znajduje sie pionek jego bohatera. Zeton ten moze zostaé zebrany
przez dowolnego bohatera, ktory wejdzie na dang plytke. Niezaleznie
od wyniku, po rozpatrzeniu walki, tura aktywnego gracza sie konczy.

Ruch przez odkryta strefe

Podczas poruszania sie przez odkryta strefe bohater porusza sie
wzdluz Sciezek wyznaczonych przez plytki. Bohater zawsze jest ogra-
niczony do 4 ruchéw — nawet, jesli porusza si¢ przez odkryte strefy.

. Jesli w komnacie znajduje sie potwér, bohater nie moze przej$é¢ obok

niego i musi z nim walczy¢ po wejsciu do komnaty.

. Jesli gracz chce zebra¢ wyposazenie znajdujace sie na plytce, odbloko-

waé znajdujacg sie tam skrzynie lub uleczy¢ sie w UF, musi zakoriczy¢
swojg ture na odpowiedniej plytce (moze przy tym poruszy¢ sie o
mniej, niz 4 ruchy).

. Potwory i skarby sg rozstawiane w komnatach tylko w momencie

pierwszego ich odkrycia.



Koniec tury

Tura gracza koriczy sie w jednym z nastepujacych przypadkéw:
1. potym,jak gracz poruszyl sie 4 razy
po walce z potworem (niezaleznie od jej wyniku)

2
3. po odblokowaniu skrzyni i zdobyciu skarbu
4. po zebraniu wyposazenia

5

po wyleczeniu sie w UF

KONIEC GRY

Gra koniczy sie natychmiast po tym, jak jeden bohater pokona w walce SMOKA.
Bohater, ktéremu udat sie ten wyczyn, zdobywa smoczy skarb, ale wcale
nie 0znacza to, ze automatycznie wygrywa gre. Wygrywa bowiem gracz,
ktéry w momencie zakoficzenia rozgrywki posiada najwiecej punktéw zwy-
ciestwa. Moze sie wiec zdarzy¢, ze wygra gracz, ktéry nie pokonal sSMOKA.

PUNKTY WYTRZYMALOSCI I LECZENIE

Zakazdym razem, gdy bohater poniesie porazke w walce z potworem, jeden
z jego zetonow PW jest odwracany na strone z czaszka. Jesli bohater straci
swoj ostatni PW, to traci przytomno$¢. Gdy sie tak stanie, gracz poswieca
calg swoja najblizsza ture, na to aby wyleczy¢ 1 PW. W tym celu musi od-
wrdci¢ Zeton na strone z sercem, aby kontynuowac gre w nastepnej turze.
Jesli gracz poruszy sie na UF, moze tam zakonczy¢ swoja ture i wyleczy¢
swoje PW do maksymalnego poziomu. Leczenie znosi takze klgtwe Karak.
Warto wiedzieé: jesli bohater walczy z potworem po zejsciu z ptytki
poczatkowej i przegra starcie, cofa sie na ptytke poczatkowa i w ten
sposéb koiczy swoja ture na UF, gdzie leczy swoje rany.

WYPOSAZENIE

Za kazdym razem, kiedy bohater pokona potwora, zdobywa wyposazenie
przedstawione po drugiej stronie zetonu. Wyposazenie dostepne w grze to:

A. Bron B. Zaklecia C. Klucze

Gracz umieszcza zdobyte wyposazenie na swoim arkuszu wyposazenia.
Na arkuszu wyposazenia znajduja sie 2 miejsca na brot, 3 miejsca na za-
klgcia oraz 1 miejsce na klucz. Gracz moze umiesci¢ element wyposazenia
tylko na odpowiednim miejscu — czyli nie mozna umiesci¢ zaklecia
w miejscu na bron i na odwrét. Oznacza to, ze gracz moze w danym
momencie posiadaé maksymalnie dwie sztuki broni, trzy zaklecia oraz jeden
klucz. Jesli chce zdoby¢ nowe wyposazenie, musi najpierw odrzucié
jeden z posiadanych obecnie elementéw wyposazenia i odlozy¢ go
na plytke, na ktérej obecnie znajduje sie jego pionek.

A. Bron

W grze wystepujg trzy ro-
dzaje broni: sztylety, mie-
cze oraz topory. Zdoby¢

je mozna poprzez pokonanie ogromnego szczura,
szkieletora wojownika lub szkieletora krdla. Bron
mozna takze zdoby¢ poprzez zebranie jej z plytki,
na ktérej pozostawil jg inny gracz. Warto$é
widoczna na broni jest zawsze dodawana
do wyniku po rzucie koémi. Kiedy gracz
zdobywa broni, umieszcza ja na swojej ~ ff
karcie bohatera, na jednym z dwéch (i
miejsc na bron. Tak wiec, w dowolnym Q
momencie gry bohater moze posiadaé
maksymalnie dwie sztuki broni.

B. Zaklecia

W grze wystepuja dwa rodzaje zakle¢: magiczny pocisk oraz portal uzdro-
wienia. Po tym, jak gracz zdobedzie zaklecie, umieszcza je na swoim
arkuszu wyposazenia, na jednym z trzech miejsc na zaklecia. Tak wiec,
w dowolnym momencie gry bohater moze posiadaé¢ maksymalnie trzy
zaklecia. Po uzyciu, zaklecie jest odrzucane z gry (nie wraca z powrotem
do woreczka).

Magiczny pocisk: Zaklecie magiczny pocisk mozna zdo-
by¢ poprzez pokonanie MUMIL.

Kiedy zaklecie zostaje uzyte, zapewnia premie +1 do
wyniku rzutu ko§émi, jednak moze by¢ uzyte dopiero po
rzucie ko$émi (jesli gracz chee go uzy¢). Podczas jednej
walki mozna uzy¢ kilku takich zakle¢.

Portal uzdrowienia: Zaklecie portal uzdrowienia mozna
zdoby¢ poprzez pokonanie OGROMNEGO PAJAKA.

Zaklecie portal uzdrowienia moze zostaé uzyte w stosunku do boha-
tera, ktéry je rzuca, lub dowolnego innego bohatera. Cel zaklecia jest
przenoszony na dowolng odkryta UF, wszystkie jego obrazenia zo-
staja wyleczone, a klgtwa jest usuwana. Nie kosztuje to zadnego ruchu
i nie konczy tury. Tego zaklecia mozna uzy¢ w dowolnym momencie
tury rzucajacego.

C. Klucziskarb

Klucz mozna zdoby¢ poprzez pokonanie
SZKIELETORA KLUCZNIKA.

Po otrzymaniu klucza, gracz umieszcza go na karcie
bohatera, w miejscu na klucz. Kazdy gracz, w dowol-
nym momencie gry, moze posiada¢ maksymalnie jeden
klucz. Klucz moze zostaé uzyty do odblokowania dowol-
nej skrzyni. W celu odblokowania skrzyni gracz musi

zakoniczy¢ swojg ture na plytce ze skrzynia, musi zebraé
skrzynie i odrzuci¢ klucz z gry (nie wraca on z powrotem
do woreczka).

W dowolnym momencie, kiedy bohater bedzie posiadal wiecej ele-
mentéw wyposazenia, niz moze, musi odlozy¢, wybrane przez siebie,
nadmiarowe elementy ekwipunku na plytke, na ktdrej sie znajduje,
w ten spos6b umozliwiajac innym graczom zebranie ich.

KLATWA KARAK

Po tym, jak dowolny gracz pokona MUMIE, na jednego z graczy spada
klgtwa. Gracz, ktéry pokonal mumie wybiera dowolnego gracza i na
jego arkuszu wyposazenia umieszcza zeton klagtwy.

Gracz, ktérego bohater zostal przeklety (na jego karcie
bohatera znajduje sie zeton klgtwy) nie moze uzywacé
umiejetnosci swojego bohatera. Tak wiec, WOJOWNIK
nie moze rzuci¢ koscia ponownie i umiera tak jak inni,

MISTRZ MIECZA moze wyrzuci¢ ,1” na kosci, a jego tura
konczy sie po zakonczeniu walki.

Klatwe mozna znie$¢ poprzez ukornczenie tury na
plytce z UF — wowczas gracz usuwa zeton klgtwy gdy
odzyskuje PW. Klatwa moze takze zostaé przekazana
— kiedy kolejna MuMIA zostanie pokonana, a gracz
przeniesie zeton klagtwy na innego gracza. Jednak
Zeton nie musi zosta¢ przeniesiony — moze zostac u
gracza, u ktérego znajduje sie obecnie.



BOHATEROVWIE

Argentus, czarodziej

} Umiejetnosci:
N Magia we krwi. Czarodziej wie, jak sku-
Y | teczniej uzywaé magicznych pociskéw,
" dzieki czemu jego zaklecia nie zuzywaja
sie po tym, jak zostang rzucone. Jednak nie do-
tyczy to portalu uzdrowienia. Jesli na czarodzieja
spadnie klgtwa, podczas walki musi odrzucaé za-

klecia magicznych pociskéw tak, jak pozostali.

_ Spacer astralny. Czarodziej moze poru-

szad sie przez Sciany, poniewaz nie musi

przestrzega¢ ciaglosci labiryntu. Jednak
wolno mu skorzysta¢ z tej zdolnosci tylko wtedy, gdy porusza sie po-

przez odkryte plytki.

Miasto storica — starozytna stolica wszystkich czarodziejéw. Onegdaj ol$niewa-
jaca metropolia petna zapierajgcych dech w piersi cudownych zrodet wiedzy.
Dzis, pole bitwy dwoch zwasnionych frakcji. Jedna z nich wierzy, ze czaro-
dzieje powinni uzywaé swej mocy, by ratowac Swiat przed nieuniknionym kata-
klizmem. Druga zas$ sqdzi, ze czarodzieje powinni odcigé miasto i pozostawic
problemy Swiata jego mieszkaticom. Bialy czarodziej ARGENTUS odkryt, ze moc
bedgca w stanie wywolac kataklizm, badz go powstrzymac, kryje si¢ w podzie-
miach zamku Karak. Czy starczy mu mocy, by dostarczy¢ pobratymcom dowod
nadciggajgcej zagtady ? Czy tez moze ich uwage bedzie tatwiej zaskarbic zlotem
pochodzqcych z podziemi zamku ?

Lord Xanros, czarnoksieznik

Umiejetnosci:

1 Ofiara. Czarnoksieznik moze poswieci¢

@ jeden PW, aby otrzymac¢ premie +1 do swej
sily. Moze si¢ na to zdecydowac po rzucie

kos¢mi, jednak te premie moze otrzymac tylko raz

na walke. Wolno mu takze poswieci¢ jego ostatni

PW, ale wéwczas straci przytomnos¢ na czas swojej
kolejnej tury.

Magiczna zamiana. Czarnoksieznik moze
zamienié sig miejscami z dowolnym innym

bohaterem (czarnoksieznik przenosi sie

na plytke z innym graczem, a bohater danego gracza przenoszony jest
na plytke, na ktérej znajdowat sie czarnoksieznik). Ta akcja zuzywa
4 ruchy, wiec moze by¢ wykonana jedynie na poczatku tury czarno-
ksieznika, ale czarnoksieznik nadal moze uzy¢ zdolnosci plytki, na
ktorej zakoriczyt swojg ture (odblokowaé skrzynie, uleczy¢ sie, itd.). Jesli
czarnoksieznik przeniesie innego bohatera na plytke z uzdrowicielska
fontanna, bohater ten zostaje calkowicie wyleczony, a jego klatwa
zostaje zdjeta.

LORD XANROS spedzit wiele lat studiujgc najmroczniejsze tajemnice magii.
Pragnie wladzy i nieSmiertelnosci. W starozytnej ksiedze znalazt zapiski o dum-
nej siedzibie legendarnego zakonu rycerzy — zamku Karak. XANROS odkryl
takze, ze posrod jego Scian znajduje sig labirynt — plgtanina korytarzy przepel-
niona potworami i skarbami. Nikt z okolicznych mieszkancow nie ma odwagi
do niego wejsc. Jednak nic nie jest w stanie powstrzymac XANROSA czarnoksigz-
nika. Jest przekonany, ze posrod mrocznych podziemi zamku Karak znajduje sie
moc, ktora zapewni mu upragniong nieSmiertelnosé. XANROS zrobi wszystko,
aby jq posigsé! Nawet, jesli bedzie musiat w tym celu zgtadzié smoka!

—

Horan, wojownik

Umiejetnosci:
Podwdjny atak. Wojownik potrafi $wiet-
@ nie walczy¢. Podczas dowolnej walki
— moze rzuci¢ ko§¢mi ponownie, jesli nie
jest zadowolony z pierwszego rezultatu. Nie
traci zadnych PW, jesli pierwszy rzut zakonczyt

sie porazka. Jednak musi zaakceptowaé drugi
uzyskany rezultat.

Reinkarnacja. Jesli wojownik straci swoj

@ ostatni PW, nie traci przytomnosci, tak

jak pozostali stabeusze. Zamiast tego,

przenosi sie na dowolna plytke z UF, gdzie
uzupelnia wszystkie swoje PW. Jednakze, nadal konczy to jego ture.

LoRrD HORAN to uznany wojownik, urodzony dowédca, zywa legenda posrod
plejady innych wojownikéw. Jego armie i machiny bojowe bylyby w stanie podbi¢
dowolng twierdze, jesli by tylko tego zapragngl. Jest jednak jeden tron, ktorego
nie jest w stanie podbi¢ swoimi niezliczonymi armiami — Karak — legendarny
zamek, obecnie obrécony w ruing, w ktrego podziemiach czai sig przerazajgcy
smok. Nawet potezny HORAN czuje uptywajqce lata i zdaje sobie sprawe, Ze to
ostatnia szansa, aby zapisac si¢ w annatach jako najpotezniejszy wojownik w
historii. Jest jednak pewien haczyk, aby to osiggng¢ HORAN musi wlasnorecz-
nie zgtadzié legendarnego smoka bronigcego ogromnego skarbu zamku Karak.

Aderyn, ztodziejka

Umiejetnosci:
3 Zdradziecki cios. Ztodziejka moze za-
ﬁ . atakowa¢ pozostajac w mroku cienia.
Dzieki temu wygrywa wszystkie walki,
ktére normalnie zakonczylyby sie remisem.

. Maskowanie. Ztodziejka moze poruszaé
@ sie w cieniu. Kiedy wejdzie na plytke
z potworem, moze zdecydowac, czy chce

z nim walczy¢, czy tez woli zostawi¢ go w spokoju
i dalej kontynuowa¢ ruch. Jezeli jednak zostanie rzucona na nig klgtwa

w turze innego gracza, musi podja¢ walke z potworem na poczatku
swojej tury.

Zanim ADERYN zostata zlodziejkg, obracala si¢ w kregach szlacheckich. Jed-
nak kiedy jej ojciec, mezny i rozwazny wladca Krolestwa wysp, zostal zabity
przez dzikich najezdzcow ze wschodu, jej zycie znalazlo si¢ w niebezpieczen-
stwie. ADERYN uciekla z zamku swego ojca, jednak pozniej zostata pojmana
przez rozbéjnikow zyjgcych w puszczy. Na jej szczgscie, przywédca bandy okazat
miodej damie milosierdzie i nie przekazat jef Wschodniakom. Zamiast tego, na-
uczyt ADERYN sztuki przetrwania. Dzigki swym nowym umiejetnosciom bedzie
mogta wreszcie pomscic swego ojca. Jednak do realizacji planu niezbedna jest
kropla smoczej krwi oraz duzo ztota. Cudownym zbiegiem okolicznosci, oba te
elementy czekajq na nig w mrocznych podziemiach zamku Karak.



Victorious, mistrz miecza Taia, wyrocznia

Umiejetnosci:

Umiejetnosci:
= Przewidywanie. Wyrocznia posiada dosko-

Szkolenie bojowe. Mistrz miecza to do-

) $wiadczony wojownik, ktérego ude- [}! nala wiedze na temat swoich przeciwnikéw.

rzenia zawsze trafiajg doktadnie w cel. — Jesli podczas swej tury, w pierwszym

Jesli na dowolnej kosci wypadnie ,17, Victorious ruchu walczy, otrzymuje premie

moze rzucié nig ponownie, dowolna liczbe razy, +1do wyniku rzutu.

az uzyska lepszy rezultat. . . 7
- pszy ~ Tkaczka losu. Wyrocznia moze wplywaé na

A . s 2z .
@?‘ swoja przyszltos¢. Ilekroé miataby wyloso-
wa¢ zeton z woreczka zetonéw i skarbéw,

<2 Niepowstrzymany. Jesli podczas walki na co najmniej jednej kosci
‘ wypadnie ,6”, mistrz miecza moze po zakoniczeniu walki konty-

nuowac swoja ture. Moze nawet walczyé ponownie z tym samym zamiast tego losuje dwa zetony, wybiera jeden, ktéry umieszcza na
potworem, jesli poprzednia walka zakonczyta sie remisem lub porazka. plytce, a drugi odkltada z powrotem do woreczka.
Elitarny wojownik Imperium Srodziemnomorskiego, VICTORIOUS, to mistrz TAIA dorastata w cieniu zamku Karak. Czuta, jak ziemie jej przodkow sq za-
miecza, z ktorym nikt nie moze sig rownac. Jednak nawet najwspanialszy truwane przez tg mroczng budowle, a wszechobecne choroby, skazone zrodla
z mistrzéw miecza ma pewnq stabo$é — swoje serce. Gorgca mito$é, odczuwana i nieurodzajne zbiory byly tego niezbitym dowodem. Wszystko za sprawg smoka,
w stosunku do mlodej krélowej, ktorej zaprzysiggt bronié, jest gleboka i palgca. mieszkajgcego w podziemiach zamku. Od najmlodszych dni TAIA byla w stanie
Jednak dla swej wybranki jest zaledwie najlepszym orgzem. Gorgce uczucie zwio- dostrzec przyszto§é. Poczgtkowo jg to zadziwito i przerazito. Jednak z uplywem
do VICTORIOUSA na Sciezke petng dumy, ale i nierozwagi. Chegc udowodni¢ lat nauczyta sie, jak z korzyscig dla siebie wykorzystywac ten dar. Teraz przyszta
swe oddanie mlodej krolowej postanowil przyniesé jej rubin nalezqcy do zabitego pora, aby go znéw uzyé — tym razem, aby uratowac swych rodakéw od pewnej
smoka. Albo mu sig to uda, albo zginie probujgc tego dokonac. Smierci.
BESTIARIUSZ Mumia

Zakurzone manuskrypty wspominajq, ze MUMIE to pier-

Upadty wotni budowniczy labiryntu Karak. Ich starozytna rasa

Chyba nie myslisz, ze jestes pierwszym bohaterem, ktory
przekroczyt prog labiryntu Karak? Przed tobg byto tu wielu
Smiatkéw — kazdy to teraz martwa dusza. Niektorym z nich
nawet udalo si¢ dotrzeé do zlota Karak, ale na nic im sig to
zdato. Postradali zmysly i nigdy nie dotarli do wyjscia. Te-
raz ich przeklgte dusze muszq pilnowac skarbu, ktory sami
chcieli ukrasé.

Szkieletor krél

Nawet potezni krélowie Karak nie byli w stanie oprzec si¢
pokusie ztota skrytego w labiryncie. Jednak, tak jak wielu
im podobnych, utkwili w plgtaninie korytarzy i nigdy wigcej
nie bylo im dane ujrze¢ promienie stoica. Legendarne topory
bojowe KROLOW sq teraz tak samo zabdjcze, jak za ich zy-
cia, wigc miejcie si¢ na bacznosci, albowiem to godni rywale.
Nie lekcewazcie ich!

Szkieletor klucznik

Nieuzbrojony, ale nie bezbronny. SZKIELETORY to zazarci
przeciwnicy, catkowicie oddani, aby chroni¢ skarbu Karak. Jesli
nie posiadasz odpowiedniej broni, ich pokonanie moze okaza¢
sig trudnym wyzwaniem. Jednak musisz to zrobié, jesli chcesz
zdoby¢ skarb, gdyz to whasnie oni posiadajq klucze niezbedne
do otwarcia magicznych skrzyi rozsianych po zamhku Karak.

Szkieletor wojownik

Mroczne moce przebudzity to, co skrywato si¢ w najciem-
niejszych kgtach zamku Karak. Dzigki tej plugawej magii
szkielety onegdaj dzielnych rycerzy powstaty, by stawic czota
niechcianym gosciom. SZKIELETORY WOJOWNICY to zapra-
wieni w boju zotnierze, ktorych cigzko pokonac, czy nawet za-
trzymac. Jednak jest to mozliwe, a nagrodq za ten czyn sq
ostre jak brzytwa miecze.

byla opetana zqdzq bogactwa. Poszukiwali wiec sposobu
na nieSmiertelnosc, by po wsze czasy moc cieszyc si¢ swym
majgtkiem. Jednak czarna magia, ktorej uzyli, niosta
ze sobg pewien dodatkowy koszt. Owszem, zyskali nie-
Smiertelno$é, na ktdrej tak im zalezato, ale nie w sposdb,
ktorego oczekiwali. Teraz ich przeklete ciala wedrujg po
ruinach zapomnianego imperium i atakujq wszystkich,
ktérzy cheg ukrasé ich skarb. Miejcie sig na bacznosci, albo
ich przeklehstwo bedzie waszym!

Ogromny pajak

Te o$mionozne bestie sq naprawdg ogromne, a przy tym
bezszelestne i niezwykle zabdjcze. Ich nadnaturalny roz-
miar jest wynikiem dziatania magii uwolnionej setki lat
temu. Nic wigc dziwnego, ze w poblizu ich legowisk mozna
znalez¢ magiczne zwoje.

Szczur

SZCZURY na 0gol wystepujg w okolicy szczqthéw umar-
tych poszukiwaczy przygdd, ktorym nie udato sig osig-
gngc celu, do ktorego obecnie dgzq bohaterowie. Ogromne
szczURY w zamku Karak nie powinny by¢ problemem dla
umiejetnego bohatera, jednak w tej przekletej twierdzy nic
nie jest pewne.

Smok

Niektorzy twierdzg, ze widzieli jego cien posrod chmur wy-
soko nad zamkiem, jednak nikt nie jest w stanie dokladnie
opisac jego przerazajgcej sylwetki. Nawet nie wiadomo, czy
pochodzi z tego Swiata. Legendy gloszg, ze ludzie, ktorzy
go ujrzeli, tracili glos. Czy to on jest Zrddtem mrocznej po-
tegi, ktéra dziata wyniszczajgco na zamek i otaczajgce go
ziemie? Nie wiemy. Tego wlasnie musisz sig dowiedziec.

—



ALTERNATYWNY CEL GRY

Spraw, zeby twoja gra byla jeszcze ciekawsza! Wprowadz do rozgrywki
jedna lub obie ponizsze zmiany:

— Gre wygrywa nie ten, kto zdobedzie najwiecej PZ (po pokonaniu
smoka) ale ten, kto pierwszy zdobedzie 6 skarbéw (nawet, jesli smok
nie zostal pokonany)!

— Zdobyte skarby musza by¢ umieszczane na arkuszu wyposazenia!
Oznacza to, ze gracz blokuje jedno z wolnych miejsc na arkuszu
iw trakcie gry bedzie musial podja¢ decyzje: skarb czy wyposazenie?

Skarby moga by¢ umieszczane na dowolnym polu arkusza (a takze
przekiadane w trakcie gry), ale wyposazenie zawsze musi by¢ umie-
szczane na swoim przypisanym miejscu! Tak jak ekwipunek, skarby
réwniez mozna odrzucié, czyli odlozy¢ na plytke na ktérej znajduje
sie pionek gracza.

SKROT ZASAD

Zasady podstawowe:

Ruch

— Kazdy gracz moze
podczas swojej tury
poruszy¢ si¢ maksy-
malnie o 4 pola.

— Po odkryciu komnaty,
gracz losuje Zeton
z woreczka.

— Walka, leczenie,
zebranie wyposazenia
lub odblokowanie skrzyni
koriczy ture gracza.

Walka

— Potwor zostaje pokonany,
gdy suma wyrzu-
conych rezultatéw
i wyposazenia jest wyzsza
od jego sily.

— Po rzucie ko$¢mi mozna uzy¢ zakle¢. Uzyte zaklecia sa odrzucane.

— Po utracie wszystkich PW gracz traci jedng ture, aby odzyskaé
1PW.

Klgtwa
— Po pokonaniu mumii, gracz moze wybraé, kto zostanie przeklety.
— Przeklety gracz traci umiejetnosci bohatera do czasu,
az klatwa nie zostanie zniesiona.
— Klatwa moze zosta¢ zniesiona poprzez leczenie w UF
(PW sa wéwezas normalnie odzyskiwane).

Koniec gry i wytonienie zwyciezcy
— Gra konczy sie kiedy smok zostanie pokonany.
— Wygrywa gracz, ktéry zdoby! najwiecej PZ.

Umiejetnosci bohaterow:

WOJOWNIK

— Ma dwa rzuty, zamiast jednego.

— Po utracie wszystkich PW przenosi si¢ na UF bez utraty tury
i w pelni sie leczy.

ZEODZIEJKA
— Wygrywa walke, ktéra zakonczyla sie remisem.
— Moze uniknaé potwora — nie musi z nim walczy¢.

CZARODZIE]
— Po uzyciu nie odrzuca zakle¢ magiczny pocisk.
— Moze przechodzié¢ przez $ciany.

CZARNOKSIEZNIK
— Moze poswieci¢ PW, aby podczas walki otrzymaé premie +1.
— Moze zamieni¢ sie miejscami z innym graczem (za 4 ruchy).

MISTRZ MIECZA

— Zawsze ponawia rzut jedng koscia, jesli wypadnie na niej ,1”.

— Jesli na jednej kosci wyrzuci ,,6”, moze kontynuowaé swoja ture
po zakonczeniu walki.

WYROCZNIA

— Ma premie +1 do walki w swoim pierwszym ruchu.

— Losuje z woreczka 2 zetony - jeden wybiera, a drugi odklada
na miejsce.
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