.

KARAK 2. IMPERIUM ZASADY GRY mmmm

Walka 0 los ludzkosci wydaje sig nie miec koica. Jak okiem siggngc armie dobra
i zta bez ustanku Scierajq sie¢ w zaciektych walkach. Na szczescie nadzieja, ze
dobro zwyciezy, nadal nie umarta. Jednak sity mroku majg w zanadrzu kolejne brudne
zagranie. Przy akompaniamencie grzmotow ziemia rozstepuje sie, a z gtebi ogromnej
szczeliny wypetzajg nowe, niezliczone oddziaty armii Mrocznego Generata. Bohaterowie
i bohaterki, nie zwazajqc na ogromne zmeczenie dotychczasowymi potyczkami, ruszajg
do walki, by odeprzec ten niespodziewany atak przypuszczony z gtebi ziemi. Aby miec
jakiekolwiek szanse na zwycigstwo, muszq wybrac sposrod siebie przywadce, ktory
zasiqgdzie na tronie wtadcy krainy Karak i zjednoczy pod swym sztandarem wszystkie
sity dobra. Bedzie to ten z nich, kto najbardziej zastuzy sig w walce z armiami potworow!
KARAK 2. IMPERIUM to rozszerzenie do ZMIANY W PRZYGOTOWANIU GRY
przygodowej gry planszowej Karak 2.
Znajduje sie w nim 5 nowych bohateréw, . P .
8 nowych plytek krajobrazu, 4 nowe zetony wymieszacz ply tk.aml .

armii potworéw/przedmiotéw, zasady odpowiednich pozioméw.

walki miedzy graczami oraz nowy tryb gry, [ NowezZetonyarmii potworéw nalezy

B Nowe plytki krajobrazu nalezy

w ktérym gracze mogg zasiadaé na tronie wrzuci¢ do woreczka z pozostatymi

wiadcy krainy Karak. Zetonami armii potworéw i wymieszac.
E) Obok woreczka z Zetonami armii

CEL GRY potworéw nalezy umiescié takze kosé

Pana Czasu, kos¢ gwardii Imperatora
oraz zeton korony Imperatora.

Karty bohateréw z dodatku Imperium
nalezy dodaédo kartz gry
podstawowej — gracze losuja/wybieraja
teraz bohateréw z wiekszej puli.

Cel gry pozostaje bez zmian — zwyciezca bedzie
gracz, ktéry w trakcie rozgrywki zgromadzi
Kamienie Dusz o najwyzszej wartosci. a



ZAWARTOSC

@ 5 tekturowych pionkéw bohateréw
oraz 5 plastikowych podstawek

8 ptytek krajobrazu

4 plytki poziomu 1

(1 x Jaskinia Goblinéw,

1 x Kopalnia Skatozercéw,

2 x Szczelina),

4 plytki poziomu II (2 x Szczelina,

1 x las + skaly, 1 x folwark + skaly)

5 kart bohateréw

5 zetonéw miast,

po1dla kazdego bohatera

5 duzych kosci,

po1dla kazdego bohatera

@ 1:zeton korony Imperatora

1 mata kosé gwardii Imperatora

B 1 matakosé Pana Czasu

B} 4:etony armii potworéw
(1 x Pan Czasu, 3 x duchy)

NOWE PEYTKI KRAJOBRAZU
Dodatek Imperium wprowadza do gry 3 nowe
rodzaje plytek krajobrazu. Uwaga! Kiedy bohater
wejdzie na jedna z nowych plytek krajobrazu
(Jaskinie Goblinéw, Kopalnie Skalozercéw lub
Szczeline) z woreczka nie losuje sie zadnych
zetondw armii potworow!

Jaskinia Goblinéw oraz Kopalnia
Skatozercow

¥ )il, \ Kiedy bohater wejdzie na te plytke,
.'?"‘ &7 -  musiwalczy¢z mieszkajaca tam
L7 4 gé v horda goblinéw lub grupa
s i ﬁ skalozercéw. Po pokonaniu
fid goblinéw otrzymuje 1 znacznik
zywnosci oraz 1 znacznik drewna (zabiera je
z podajnika). Horda goblinéw ma site 1, wiec
za pokonanie jej gracz moze przesunaé swoj
sztandar na poziom chwaly réwny 1, tak jak
w przypadku pokonania armii potwordéw
osile 1. Po pokonaniu skatozercéw otrzymuje
1 znacznik kamienia (zabiera go z podajnika).
Grupa skatozercéw ma site 2, wiec za pokonanie
jej gracz moze przesungé swoj sztandar na
poziom chwaly réwny 2, tak jak w przypadku
pokonania armii potworéw o sile 2. Po walce
z goblinami lub skalozercami tura gracza sie
koriczy, tak jak w przypadku normalnej walki.
Jesli bohaterowi nie uda sie pokona¢ potworéw
z tej plytki, jego pionek nalezy przestawi¢

=
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z powrotem na plytke, z ktdrej przyszedt. Jesli
bohater pokona mieszkaricéw plytki i zostanie
na danej plytce krajobrazu, inni gracze moga
przechodzi¢ przez nig, jakby nie bylo na niej
zadnych potworéw. Jesli jednak na plytce Jaskini
Goblinéw badz Kopalni Skatozercow nie bedzie
zadnych bohateréw, z ukrycia wyjdzie nowa
banda potworéw i opanuje ten teren. Kolejny
bohater, ktéry wejdzie na te ptytke, musi
sie na niej zatrzymad, aby walczy¢ z jej
mieszkancami. Podczas starcia z horda
goblinéw lub grupa skatozercéw bohaterowie
moga normalnie uzywacé swoich umiejetnosci
(np. Darius — Zwiadowca automatycznie
wygrywa walke z hordg goblinéw).

Uwaga! Na tej ptytce krajobrazu nie mozna
wykonywaé akcji Gromadzenia zasobéw. Gracz
moze zdobyé zasoby tylko wtedy, gdy pokona
potwory zamieszkujgce dang ptytke.

Uwaga! Na tych ptytkach krajobrazu gracze
nie moga budowaé miast.



PRZYKtAD: LORD XANROS wchodzi na ptytke zJaskinia
Goblinéw 1 . Wygrywa walke z potworami i zdobywa po
1znaczniku drewna oraz zywnosci 2 . Nastepnie KIRIMA
tez wchodzi na te ptytke 3 .Jednak nie walczy z goblinami,
poniewaz dopéki znajduje sie tam jakikolwiek bohater,
zjaskini nie wychodza zadne nowe potwory. W kolejnej
rundzie dwoje bohateréw opuszcza ptytke krajobrazu 4 ,
a potem wchodzi na nig ELSPETH 5 . Plytka byta pusta,
dlatego Ksiezniczka musi walczyé z goblinami.

Szczelina _ .
Ta plytka krajobrazu przedstawia

Szczeline, przez ktérg na
: {. powierzchnie wydostala sie czes¢

armii Mrocznego Generala.
- Wszyscy bohaterowie muszg sie
niezwlocznie na nig udaé, aby zawalczy¢
z nadciggajagcymi wojskami, odeprzeé atak
i zapieczetowa¢ Szczeline. Po odkryciu takiej
plytki krajobrazu nalezy na nig przestawic
pionki wszystkich bohateréw bioracych udziat
w grze. Nastepnie kazdy bohater musi stoczy¢
walke, wykorzystujac w tym celu swoja kosé
bohatera oraz dowolne ko$ci swojej armii.
Bohater, ktory uzyska w tym starciu najwieksza
catkowitg sile ataku, zdobywa korone i zostaje
Imperatorem (patrz dalej). Jesli kilku
bohateréw remisuje w najwyzszej catkowitej
sile ataku, wszyscy remisujgcy ponawiajg rzut.
Jednak tym razem rzucajg tylko swoimi ko$émi
bohateréw i wynik rzutu dodajg do swojego
poprzedniego rezultatu. Takie rzuty nalezy
ponawial dopéty, dopdki nie zostanie
wyloniony zwyciezca. W trakcie tych rzutéw
gracze moga normalnie korzysta¢ ze zdolnosci
swoich bohateréw.

Uwaga! Ta walka nie aktywuje efektéw Zarazy i Niedoli!

Uwaga! W trakcie tej walki oddziaty normalnie moga
ginac¢ (tak jak podczas staré z potworami lub walki
migdzy graczami). Podczas takiej walki bohaterowie
tracg punkty wytrzymatosci.

NOWE ZETONY ARMII
POTWOROW ORAZ PRZEDMIOTY

Duchy

To echa zamierzchlych czaséw.
Onegdaj nalezaly do narodu, ktéry
$mial si¢ sprzeciwi¢ Mrocznemu
GeneralOWI w ramach ary
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wszystkich za wyjatkiem czarodzieja znanego
jako Pan Czasu. Duchy sg emanacjg jego
czesciowo udanych staran, aby sprowadzié
swych pobratymcéw z krainy zapomnienia —
nie s3 ani zywe, ani martwe. Nie sg ani
materialne, ani eteryczne. Po prostu s3
zagubione i wiciekle.

Btogostawienstwo
Blogostawienstwo, podobnie
jak inne zaklecia, nalezy
po uzyciu usunaé z gry. Gracz
moze rzuci¢ zaklecie
Blogostawieristwa w kazdym momencie
swojej tury, aby natychmiast wzigé z podajnika
dowolng ko$¢ oddziatu (pod warunkiem ze
jego poziom chwaly mu na to pozwala).
Ponadto, jesli gracz rzuci zaklecie zaraz
po walce, moze anulowaé efekt wszystkich
symboli czaszki, ktére wyrzucit na swoich
ko$ciach - zapoblega]qc w ten sposéb
otrzymanlu ran przez jego bohatera badz
$mierci jego oddziatéw w wyniku walki.
Nawet jesli gracz uzyje przedmiotu w ten
sposdb, zdobywa kos¢ oddziatu, jezeli jego
poziom chwaly na to pozwala.

Uwaga! Btogostawienistwo nie chroni przed obo-
wigzkowa utratg 1 dodatkowego punktu wytrzy-
matosci podczas walki z Mrocznym Generatem.

Uwaga!Jesli w trakcie walki gracz wyrzuci na kosci
bohatera 2 symbole czaszek i uzyje zaklecia Btogo-
stawienistwa, bohater nie traci punktow wytrzyma-
tosci, ale nadal musi zastosowaé zasady zwigzane
zZarazgiNiedola.

Pan Czasu

7 Pradawne legendy opowiadajg
o czarodzieju tak poteznym, ze
byl w stanie kontrolowaé czas.
Méwig takze o wielkiej bitwie

stoczonej przez niego z Mrocznym Generalem,

w ktérej wyniku caly nardd, jak i sam

czarodziej wpadli w jego szpony. Pan Czasu

to przerazajacy przeciwnik, ale jesli uda sie
uwolnié go z okowéw Mrocznego Generata,
moze si¢ sta¢ poteznym sprzymierzencem

w walce ze ztem. Jednak jego wiernosé

pozostawia czasami wiele do Zyczenia.

Krysztat Pana Czasu

Po pokonaniu Pana Czas'u
i strzaskaniu krysztatu, ki
zmuszal go do stuzenia armii
m_r_l‘gscf’Pan Cz
a — gracz zyskuje
Pana Czasu nie wli
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limitu oddzialéw wynikajacego z poziomu
chwaly bohatera. Na tej kosci znajduja sie
2 nowe symbole.

Petla czasu: Jesli w trakeie walki
gracz wyrzuci ten symbol na kosci
Pana Czasu, wowczas moze wzig¢
dowolna liczbe swoich kosci
(zaréwno bohatera, jak i oddzialéw) i ponownie
nimi rzucic.
Zdrada: Jesli w trakcie walki gracz
wyrzuci ten symbol na kosci
Pana Czasu, wéwczas musi
natychmiast przekazac kosé Pana
Czasu innemu, wybranemu przez
siebie graczowi.

IMPERATOR

Za pierwszym razem, kiedy bohaterowie
spotkajg sie na plytce Szczeliny i odbedg tam
walke w celu jej zapieczetowania, gracz, ktory
uzyska w trakcie starcia najwyzszg catkowita
sile ataku, zostaje Imperatorem. Aby to
pokaza¢, bierze zeton korony Imperatora,
kos$¢ gwardii Imperatora oraz pobiera
z podajnika po 1 znaczniku zasobu kazdego
rodzaju. Od teraz pozostali gracze stajq si¢
jego wasalami. Od tej chwili Imperatora oraz
wasali zaczynajg obowigzywacé troche inne
zasady, jesli chodzi o akcje Budowy (w tym
Budowe miasta) oraz Szkolenia oddziatéw.
Ponadto gracz, ktdéry na koniec gry bedzie
posiadat korone Imperatora, dodaje do swojego
wyniku 2 punkty.

Zmiany zasad: Akcja Budowa
Imperator troszczy sie o dobrobyt calego
imperium, dlatego kiedy w swoim miescie
wznosi jaki§ budynek, stawia go takze (za
darmo) w miescie innego, wybranego przez
siebie gracza. OczywiScie, moze wybrac
tylko gracza, ktéry juz wybudowal miasto,
i dodatkowo musi to byé gracz, ktéry
w swoim mie$cie nie ma jeszcze danego
budynku. Jesli zaden z graczy nie spelnia
tych warunkéw, nic sie nie dzieje. Kiedy
wasal wykonuje akcje Budowy, musi zaplacié
podatek i oddaé¢ Imperatorowi 1 wybrany
przez siebie zaséb ze swojej puli. Nawet jesli
gracz wjednej akeji wybuduje kilka budynkéw,
w ramach podatku musi oddaé¢ tylko
1 znacznik zasobéw.

Uwaga! Za zbudowanie miasta takze nalezy
zaptacié podatek!

Uwaga!Jesli bohater nie mazasobéw niezbednych
do zaptacenia podatku, to nie moze wykonaé
akcji Budowy!

PRZYKtA

PRZYKtAD 1: ARGENTUS jest Imperatorem. W swojej
turze wykonuje akcje Budowy, aby w swoim miescie
zbudowa¢ tor tuczniczy. TAIA juz ma tor tuczniczy
w swoim mie$cie,a LORD XANROS nie zbudowatjeszcze
miasta, dlatego ARGENTUS moze wybiera¢ pomiedzy
HORANEM a DARIUSEM. Wybiera DARIUSA, ktory za
darmo buduje w swoim miescie tor tuczniczy.

£Ws s MER =M

D2: W swoieiturze HORAN decyie
sie, w ramach akcji Budowy, zbudowaé w swoim
miescie ob6z wojskowy oraz wieze czarnoksieznika.
Poza kosztem budowy musi zaptaci¢ ARGENTUSOWI
(Imperatorowi) podatek. Tak wigc odktada do podajnika
tacznie 4 znaczniki zywnosci, 3 znaczniki kamienia
oraz 1 drewna, a dodatkowo 1 znacznik (wybiera
drewno) oddaje Imperatorowi.

Zmiany zasad: Akcja Szkolenie oddziatéw

Imperator kieruje kampania wojenng majaca
na celu pokonanie Mrocznego Generala i robi
co w jego mocy, aby upewnic sie, ze armie
wasali s3 mozliwie najsilniejsze. Dlatego,
kiedy wykonuje akcje Szkolenia oddziatéw,
bierze za darmo z podajnika kos$¢ oddzialu
i przekazuje j3 wybranemu przez siebie
graczowi. Ta dodatkowa ko$é musi by¢ tego
samego rodzaju co kosci oddziatéw, ktére
wlasnie wyszkolit. Oczywiscie obowigzuje
przy tym limit zwigzany z poziomem chwaly
bohatera, dlatego Imperator musi wybra¢
gracza, ktoéry w swojej armii ma miejsce
na dodatkowy oddzial. Jesli zaden z graczy
nie spelnia tego warunku, nic sie nie dzieje.

Uwaga! Imperator nie moze w ramach akcji
Szkolenia oddziatéw zabra¢ wszystkich oddziatow
zpodajnika, jesli w ten sposdb nie bytby w stanie
przekazaé zadnego oddziatu jednemu z wasali.

Kiedy wasal wykonuje akcje Szkolenia
oddziatéw, musi zaptaci¢ podatek i oddaé
Imperatorowi 1 wybrany przez siebie zasob
ze swojej puli, doktadnie tak jak w przypadku
akeji Budowa. Nawet jesli gracz w ramach jednej
akeji wyszkoli kilka oddziatéw, jako podatek
musi oddaé tylko 1 znacznik zasobéw.




PRZYKEAD: ARGENTUS jest Imperatorem. W swojej turze
wykonuje akcje Szkolenia oddziatow. Szkoli 2 oddziaty
rycerzy oraz 1 oddziat tucznikow. W zwiazku z tym, ze
nie szkolit magow, aw podajniku nie majuz zadnych kosci
tucznikéw, musi przekazaé jednemu z wasali 1 oddziat
rycerzy. TAIA i DARIUS maja juz w swoich armiach
maksymalna liczbe kosci (zgodnie zich poziomem chwaty).
Dlatego ARGENTUS musi wybra¢ pomiedzy HORANEM
aLORDEM XANROSEM. Z powodéw taktycznych decyduje
sie tym razem wspomdc XANROSA i to wasnie jemu
zadarmo przekazuje 1 kosé rycerzy.

Kos¢ gwardii Imperatora
Imperator dodaje do swojej armii ko§é
Imperatora. Nie wlicza sie ona do jego
limitu ko$ci oddzialéw wynikajacego
z poziomu chwaly. Na kosci gwardii
Imperatora znajduje sie 1 nowy symbol.

Tarcza: Jesli na kosci Imperatora
wypadnie symbol tarczy, gracz moze
zignorowaé¢ 1 z symboli czaszki
wyrzucony na innych kosciach. W ten
spos6b moze ocali¢ 1 punkt wytrzymatosci bohatera
albo ochronié przed $miercig 1 ze swoich oddziatéw.

PRZYKLAD: TAIA przesuwa si¢ na ptytke z Imperatorem
ARGENTUSEM 1 i postanawia go zaatakowaé. W swojej
armii ma 2 oddzialy rycerzy oraz 2 oddziaty tucznikow.
Poza tym w swoim wyposazeniu ma 1 miecz oraz 1 zaklecie
Ognistego pocisku. Decyduje sie rzuci¢ wszystkimi
swoimi kosémi. Na jej kosci bohatera wypadty 2 czaszki,
najednej kosci rycerzy wypadta 1 czaszka, a na pozostatych
kosciach po 1 symbolu miecza. 2 Natychmiast rozpatruje
efekt Zarazy i Niedoli, traci 2 punkty wytrzymatosci 3
i odrzuca kosé rycerzy, na ktérej wypadt symbol czaszki.
4 Nastepnie do wyniku swojego rzutu dodaje site
1 miecza. Decyduje sie nie rzucaé zaklecia, poniewaz
nie chce go straci¢. Catkowita sita ataku TAl wynosi 4.
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PRZEJECIE KORONY

Ilekro¢ w grze pojawi sie nowa Szczelina,
tylekro¢ wszyscy bohaterowie przenoszg sie
na nia, aby stoczy¢ tam walke, ktéra pozwoli
wyloni¢ nowego Imperatora. Po kazdej takiej
walce sprawdza sie, kto zostaje Imperatorem —
gracz ten otrzymuje wszystkie zwigzane
z tym korzyéci: zeton korony, kos¢ gwardii
Imperatora oraz po 1 znaczniku kazdego
rodzaju z podajnika (jesli sg one dostepne).
Kazdy gracz, w dowolnym momencie swojej
tury, moze wyzwac Imperatora na pojedynek,
aby zawalczy¢ o jego korone. Aby méc
zaatakowa¢ Imperatora, gracz musi znajdowac
sie na plytce krajobrazu, na ktérej ten sie
znajduje. Taka walka normalnie koniczy ture
gracza, podobnie jak walka z armia potworéw.
Jednak w tym wypadku, jesli atakujacy przegra
starcie, nie musi wraca¢ na plytke, z ktdrej
przyszedl — pozostaje na plytce, na ktérej
doszto do walki. Walka z Imperatorem odbywa
sie na podobnej zasadzie jak walka z armia
potworéw. Atakujacy jako pierwszy rzuca
ko$émi. Musi uzy¢ ko$¢ bohatera oraz moze
wykorzysta¢ dowolng liczbe swoich kosci
oddzialéw. Po rzucie do swojego wyniku
dodaje site swoich broni oraz moze uzyé¢
zakle¢. Nastepnie ko$émi rzuca bronigcy
sie Imperator. Podobnie jak atakujacy, musi
uzy¢ kos¢ bohatera oraz moze wykorzystaé
dowolng liczbe swoich kosci oddziatéw. Potem
do wyniku swojego rzutu dodaje site swoich
broni oraz moze uzy¢ zakle¢. Podczas walki
miedzy bohaterami efekty Zarazy i Niedoli
s3 rozpatrywane zgodnie z normalnymi
zasadami, natychmiast po wykonaniu
rzutu — zaréwno przez atakujgcego, jak i przez
bronigcego sie.

Teraz przychodzi czas na ARGENTUSA. Czarodziej
takze ma w swoim wyposazeniu 1 miecz oraz 1 zaklecie
Ognistego pocisku. W swojej armii ma za$ 2 oddziaty
magow oraz 1 oddziat rycerzy. Wie, ze musi wyrzucié
co najmniej 3 miecze, aby wygrac starcie. Dlatego rzuca
koscig bohatera, 1 koscig magow oraz 1 koscig rycerzy s .
Ma jednak pecha — na swojej kosci rycerzy wyrzuca tylko
1symbol miecza. Na kosci bohatera oraz na kosci magow
wypada po 1 symbolu czaszki. Na kosci Imperatora
wypada symbol tarczy, ktéry bohater wykorzystuje, aby
ocalié¢ kos¢ magéw przed odrzuceniem 6 . Nawet jesli
uzyje swojej umiejetnosci i Magiczny duplikat, nie bedzie
w stanie wygraé tej walki (poniewaz w przypadku remisu
wygrywa atakujacy). Tak wiec TAIA wygrywa walke, zabiera
od ARGENTUSOWI korone Imperatora,@ a nastepnie
otrzymuje z podajnika po 1 znaczniku zasobu kazdego
rodzaju 8 . Tura TAI sie koficzy i oboje bohaterowie
pozostaja na ptytce krajobrazu, na ktérej doszto doich walki.



Uwaga!Jesli sita atakujacegoi obroncyjest taka
sama, wygrywa atakujacy!

Uwaga! Bohaterowie moga korzystac ze swoich
umiejetnosci w taki sam sposéb jak podczas
walki z armia potworéw, chociaz przeciwnik
nie jest uznawany za armie potworéw. Tak wiec
moga zostaé uzyte nastepujgce umiejetnosci:
Strategia walki oraz Pladrowanie HORANA;
Nekromancja oraz Kolekcjoner dusz LORDA
XANROSA; Finezja ELSPETH; Magiczny duplikat
ARGENTUSA; Szat bojowy oraz Twardy teb
VALDUKA; Strategiczna pozycja SAIGO.

NOWI BOHATEROWIE _

Aderyn - Ztodziejka
Przez las mknie ledwie A
widoczny ciefi. Niewidoczny,
ale na pewno $miercionosny.
To ADERYN na swojej

panterze szykuje sie, aby

zlapaé w zasadzke oddzial
wrogbéw. Poczatkowo

po opuszczeniu ruin zamku
Karak ponownie potgczyta
sily ze swojg starg zgrajg rzezimieszkéw
i przez chwile rozwazala, czy nie zaszy¢ sie
w jakiej$ kryjéwce na uboczu do czasu, az
inni bohaterowie rozprawig sie ze ztem.
Jednak, cho¢ nie zawsze dziata w zgodzie
z prawem, w jej piersi bije serce prawdziwej
bohaterki. Dlatego po zaledwie kilku
dniach ukrywania sie postanowita ruszy¢
na pomoc sitom dobra. Kto wie, moze przy
okazji przypadkiem natknie sie na jakie$
bogactwa, ktére beda wymagaty opieki?

Wierzchowiec: Pantera
Ztodziejka nie ma najmniejszego
problemu ze sprzysieganiem sie
z rebeliantami. To wlasnie oni pomoga jej
na drodze do zwyciestwa. Na wszystkich
plytkach krajobrazu z lasem Ztodziejka moze
pozyskiwaé do swojej armii oddziaty rycerzy.
Kiedy znajduje sie na takiej plytce, w ramach
1 akeji moze zaptacic 2 znaczniki zywnosci, aby
w zamian otrzymac 1 koS¢ rycerzy. Nie musi
mie¢ wybudowanego miasta ani obozu
wojskowego, aby wykonacé te akcje specjalng.
Z tej akcji moze skorzystaé tylko raz na ture.
Na potrzeby innych efektéw akcja ta nie jest
uznawana za akcje Szkolenia oddziatéw.

Rebelianci:

Skradanie sig:
Pantera umozliwia ADERYN
przemierzanie terendéw zajetych

zna]du]al sie armie potworow,‘rﬁe Musz3
z nimi walczyé. Jedynym wyjatkiem jest
armia Mrocznego Generala — w ten sposob
nie mozna unikng¢ walki z jego wojskiem.
Na podobnej zasadzie wejscie na ptytke
krajobrazu z armia potwordéw nie konczy
tury Zlodziejki (ale walka juz tak).

Argentus - Czarodziej

Po wyjsciu z katakumb zamku Karak
ARGENTUS udat sie w diuga
podréz powrotng do swojego
zakonu czarodziei. Glteboko
wierzyl, ze $wiadectwo
cierpienia, ktérego doznat
w labiryncie mrocznych
korytarzy, i zebrane przez
niego dowody na istnienie
zta w podziemiach zamku
przekonaja zakon do
niezwlocznego podjecia dziatan przeciwko
nowemu niebezpieczenstwu. Niestety,
Rada Czarodziei odcieta sie od probleméw
zwyktych ludzi i zdecydowata, Ze zaczeka
i na razie nie zaangazuje sie w konflikt.
ARGENTUS jednak wie, ze sytuacja jest
o wiele powazniejsza, niz wydaje sie Radzie,
dlatego musi stang¢ do walki, nawet jesli
mialby przyptaci¢ to wlasnym zyciem.
Wierzchowiec: Biaty Lew

Magiczny duplikat:
Czarodziej wyéwiczyl umiejetnosci

magii ofensywnej. W trakcie walki
moze skorzystaé z posiadanego zaklecia
Ognistego pocisku bez potrzeby odrzucania
go. Dodatkowo, jesli mimo to zdecyduje sie
odrzucié¢ wykorzystywane w trakcie walki
zaklecie Ognistego pocisku, do swojego rzutu

doda +2 sily (zamiast +1). W ten sposéb moze
jednak uzy¢ tylko 1 zaklecie na ture.

Krél dziczy:
Lew moze wykorzystaé¢ swoj ryk

do wywotania poptochu w 1 armii
potworéw (znajdujacej sie w dowolnym
miejscu na planszy) o sile nie wiekszej niz 3, aby
przesung¢ja na dowolna inng ptytke krajobrazu
na planszy. Jednak armie mozna przenies$¢
tylko na plytke, ktdra jest pustai mozna na niej
wybudowaé miasto. Umiejetno$¢é ta moze by¢
wykorzystana w dowolnym momencie poza

walka, ale jest to mozliwe tylko raz na ture.
Jej uzycie nie jest akcja.




m w1qtem Przepetniony
radoscia ze zwyciestwa nad
smokiem nie przejmowal
sie wojng, ktéra szalata
na powierzchni. Jednak
beztroska nie moze trwaé
wiecznie, kiedy nieprzyjaciel
stoi u bram. VALDUK tak
wlasnie dat sie zaskoczy¢.
Pewnego dnia obudzit sie
w zgliszczach spalonej karczmy, gdy dookota
wrog szerzyt §mier¢ i zniszczenie. Dopiero
wtedy Barbarzyrica u§wiadomit sobie, jaka
jest jego zyciowa misja. Poskromit i osiodtat
najwickszego wlochatego nosorozca, ktérego
udato mu sie spotkac na pobliskich réwninach,
iszybko Wyruszyl w droge powrotng. Wiedzial,
ze jego miejsce jest na polu bitwy, gdzie ziemia
drzy pod stopami maszerujacych oddziatéw
wroga, a wokol niesie sie donosny szczek oreza.
Wierzchowiec: Wtochaty Nosorozec

Szat bojowy:
Jesli w trakcie walki Barbarzyrnica
zostanie zraniony, wpada w szat
bojowy. Jezeli na swojej kosci bohatera wyrzuci
2 symbole czaszek, w trakcie tej walki dodaje
+2 do sity swojego ataku.

Twardy teb:
Nosorozec moze przyjaé na siebie

$miertelne uderzenie, aby w ten
sposéb uratowac oddzial, ktéry w przeciwnym
wypadku zginatby w walce. Gracz moze odjaé
Barbarzyricy 1 punkt wytrzymatosci, zamiast
traci¢ 1 kos¢ oddziatu. Dzieki tej umiejetnosci
moze przed $miercig uratowac tyle oddziatéw,
ile bohater ma punktéw wytrzymatosci.

Valduk moze straci¢ przytomnos$¢, ratujac
w ten spos6b swoje oddziaty.

Kirima -

towczyni Bestii

Po pokonaniu smoka
$wiadomosé KIRIMY
znéw przekroczyta granice
miedzy rzeczywistos$cig 4
akraing snéw. Ponownie
dane jej bylo spotkaé¢ ducha

siostry, ktéra tym razem powitata jg pod

po prostu byto im dobrze. Jednak nawet
do krainy snéw zaczely dociera¢ oznaki
nadciggajacej zagtady i nigdzie nie mozna
bylo sie przed nimi ukry¢. Niestety siostry
musialy przebudzi¢ sie ze swego przyjemnego
snu, aby odegnaé zlo raz na zawsze. We
dwoéjke moga osiggnaé to, co wydaje sie
niemozliwe, a wrogowie powinni drze¢ przed
ich gniewem.

Wierzchowiec: Senny Wieloryb

Wir walki:
@ Kirima jest towczynia zahartowang

przez niegoscinne lodowe réwniny
oraz niebezpieczenstwa, ktérym musiata stawi¢
czola w podziemiach zamku Karak. Ilekroé
Kirima atakuje armie potwordéw, ktéra juz
wezesniej znajdowala sie na planszy (nie zostata
wladnie wylosowana z woreczka), tylekro¢
do swojej catkowitej sily ataku dodaje +1.
Odrodzenie sie siostry Kirimy w ciele

Sennego Wieloryba pozwala Lowczyni
przenies¢ sie do dowolnego rannego bohatera
na planszy. Takie przeniesienie nadal liczy sie
jako ruch, a po nim Kirima moze wykonaé
dowolng akcje dostepng na plytce krajobrazu,
na ktdrg sie poruszyla. W ramach tego ruchu
moze wyleczy¢ 1 wlasny punkt wytrzymatosci
oraz 1 punkt wytrzymalosci bohatera,
do ktérego sie przeniosta. Z tej umiejetnosci
mozna skorzystac tylko raz na ture.

Saigo - Samuraj
Pewnego dnia w spokojnej wiosce znajdujacej
sie po przeciwnej stronie $wiata pojawit
sie demon zrodzony z czystego zla. Siat
spustoszenie w domostwach, przepedzat
wie$niakéw, zabijat trzode i niszczyt uprawy.
Na szczeécie miody samuraj imieniem
SAIGO wrécil w tym czasie z polowania,
zwabit demona w pulapke i wypuscit w jego
kierunku kilka $mierciono$nych strzat,
odsylajac go z powrotem do krainy cienia.
Patrzac na zniszczenia poczynione przez
demona, Samuraj szybko uswiadomit sobie,
ze musi wyruszy¢ w podr6z w poszukiwaniu
miejsca, z ktérego wywodzit { N

sie zty duch. Tak stanal
u wrét zamku Karak. To \
wiagnie tam znalazl miejsce, ¥
w ktérym mogt stawic czota
swojemu wWrogowi i raz

Pomocnik ze snow:
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Doswiadczony wedrowiec:
Samuraj jest doskonalym tucznikiem

oraz wspanialym nauczycielem.

Dzigki temu sam moze szkoli¢ oddzialy
tucznikéw. Natychmiast po wybudowaniu
swojego miasta za darmo wznosi w nim tor
tuczniczy (w ramach tej samej akcji Budowy).

Strategiczna pozycja:
€

Raz na walke Samuraj moze ponowi¢
Musi jednak zastosowac wyniki drugiego rzutu.

rzut dowolng liczbg kosci tucznikéw.
SKROT ZASAD

Nowe ptytki krajobrazu

Jaskinia Goblinéw: Po wej$ciu na te plytke
krajobrazu bohater musi walczy¢ z gobli-
nami, jeli nie ma tam innego bohatera.
Sita goblindéw wynosi 1. Jesli bohater je
pokona, otrzymuje 1 znacznik zywnosci oraz
1znacznik drewna. Jezeli na tej plytce znaj-
duje sie inny bohater, gracz moze przejsé
przez nig bez zadnych specjalnych efektow.

Kopalnia SkatoZercéw: Po wejéciu na te plytke
krajobrazu bohater musi walczyé ze
skalozercami, jesli nie ma tam innego
bohatera. Sita skalozercéw wynosi 2. Jesli
bohater ich pokona, otrzymuje 1 znacznik
kamienia. Jezeli na tej plytce znajduje sie
inny bohater, gracz moze przej$¢ przez
nig bez zadnych specjalnych efektéw.

Szczelina: Kiedy zostanie odkryta, wszyscy
bohaterowie natychmiast przenoszg sie
na nig i rzucajg swoimi ko§émi armii
(ko$¢mi bohateréw oraz dowolng liczbg
kosci oddzialéw), aby wyloni¢ zwyciezce
(tego, kto uzyska najwyzszg catkowita
site). W trakcie tej walki bohaterowie nor-
malnie otrzymuja rany, a oddzialy moga
ponies¢ §mieré. Zwyciezca tego starcia
zostaje Imperatorem.

IMPERATOR

Gracz, ktory jest Imperatorem, moze uzywac
kosci gwardii Imperatora, ktdra nie wlicza
sie do limitu wynikajacego z jego poziomu
chwatly. Ponadto otrzymuje 1 znacznik
zasobu, ilekro¢ inny gracz (zwany wasalem)
wykona akcje Budowy miasta, Budowy lub
Szkolenia oddziatéw (placacy gracz wybiera
zasob, ktdry przekaze Imperatorowi). Zawsze,
gdy Imperator wykonuje akcje Budowy, za

darmo buduje taki sam budynek w miescie
innego, wybranego przez siebie gracza. Ilekro¢
Imperator wykonuje akcje Szkolenia oddziatéw,
za darmo zapewnia 1 ko$¢ tego samego rodzaju
innemu, wybranemu przez siebie graczowi,
ktory dodaje jg do swojej armii. W momencie
kiedy gracz zostaje Imperatorem, otrzymuje
po 1 znaczniku zasobu kazdego rodzaju. Gracz
moze zosta¢ Imperatorem, pokonujac obecnego
Imperatora w walce albo wygrywajac starcie,
do ktérego dochodzi po odkryciu Szczeliny.
Inny bohater moze zaatakowaé Imperatora, aby
przejaé korone. W takim wypadku atakujacy
pierwszy rzuca swoimi ko$émi, a nastepnie
robi to Imperator. Gracze muszg w trakcie
walki uzy¢ swojej kosci bohatera oraz moga
uzy¢ swoich dowolnych kosci oddzialéw. Moga,
uzywaé dowolnych ze swoich przedmiotéw
iumiejetnosci. Bohater o wiekszej sile wygrywa
walke. W przypadku remisu wygrywa atakujacy.

UMIEJETNOSCI BOHATEROW

ADERYN - Ztodziejka: Raz na ture, po§wiecajac
na to 1 akcje i placac 2 znaczniki zywnosci,
moze wyszkoli¢ 1 oddzial rycerzy, jesli
znajduje sie na plytce krajobrazu z lasem. Nie
musi walczy¢ z armiami potworéw i moze
swobodnie przechodzi¢ przez plytki, na ktorych
te sie znajduja.

ARGENTUS - Czarodziej: Po uzyciu zaklecia
Ognistego pocisku nie musi go odrzuca¢, chyba
ze chee zyskaé do tego ataku +2 sily. Raz na ture
moze poruszy¢ 1 armie potworéw na planszy,
przenoszac jg na dozwolone, dowolnie wybrane
przez siebie miejsce.

VALDUK - Barbarzynca: Jesli na swojej kosci
bohatera wyrzuci 2 czaszki, zyskuje +2 sity do
ataku. W trakcie walki moze straci¢ 1 punkt
wytrzymalo$ci, zamiast traci¢ 1 kos¢ oddziatu.

KIRIMA — Lowczyni Bestii: Kiedy atakuje
armie potwordéw, ktora nie zostata wiasnie
odkryta, zyskuje +1 sily. Raz na ture moze
teleportowac sie na plytke krajobrazu z innym
bohaterem, nastepnie wyleczy¢ 1 wlasny punkt
wytrzymalosci oraz 1 punkt wytrzymatosci
bohatera, do ktérego sie poruszyla.

SAIGO — Samuraj: Kiedy buduje miasto,
automatycznie wznosi w nim tor tuczniczy.
Raz na walke moze ponowi¢ rzut dowolng
liczba kosci tucznikéw.




