










Argentus, czarodziej

Umiejętności :
Magia we krwi. Czarodziej wie, jak sku-
teczniej używać magicznych pocisków, 
dzięki czemu jego zaklęcia nie zużywają 

się po tym, jak zostaną rzucone. Jednak nie do-
tyczy to portalu uzdrowienia. Jeśli na czarodzieja 
spadnie klątwa, podczas walki musi odrzucać za-
klęcia magicznych pocisków tak, jak pozostali.

Spacer astralny. Czarodziej może poru-
szać się przez ściany, ponieważ nie musi 
przestrzegać ciągłości labiryntu. Jednak 

wolno mu skorzystać z tej zdolności tylko wtedy, gdy porusza się po-
przez odkryte płytki.

Miasto słońca – starożytna stolica wszystkich czarodziejów. Onegdaj olśniewa-
jąca metropolia pełna zapierających dech w piersi cudownych źródeł wiedzy. 
Dziś, pole bitwy dwóch zwaśnionych frakcji. Jedna z nich wierzy, że czaro-
dzieje powinni używać swej mocy, by ratować świat przed nieuniknionym ka-
taklizmem. Druga zaś sądzi, że czarodzieje powinni odciąć miasto i pozostawić 
problemy świata jego mieszkańcom. Biały czarodziej Argentus odkrył, że moc 
będąca w stanie wywołać kataklizm, bądź go powstrzymać, kryje się w podzie-
miach zamku Karak. Czy starczy mu mocy, by dostarczyć pobratymcom dowód 
nadciągającej zagłady ? Czy też może ich uwagę będzie łatwiej zaskarbić złotem 
pochodzących z podziemi zamku ?

Horan, wojownik

Umiejętności :
Podwójny atak. Wojownik potrafi  świet-
nie walczyć. Podczas dowolnej walki 
może rzucić kośćmi ponownie, jeśli nie 

jest zadowolony z pierwszego rezultatu. Nie traci 
żadnych PW, jeśli pierwszy rzut zakończył się 
porażką. Jednak musi zaakceptować drugi uzy-
skany rezultat.

Reinkarnacja. Jeśli wojownik straci swój 
ostatni PW, nie traci przytomności, tak 
jak pozostali słabeusze. Zamiast tego, 

przenosi się na dowolną płytkę z UF, gdzie uzupełnia wszystkie swoje 
PW. Jednakże, nadal kończy to jego turę.

Lord Horan to uznany wojownik, urodzony dowódca, żywa legenda pośród 
plejady innych wojowników. Jego armie i machiny bojowe byłyby w stanie 
podbić dowolną twierdzę, jeśli by tylko tego zapragnął. Jest jednak jeden tron, 
którego nie jest w stanie podbić swoimi niezliczonymi armiami – Karak – le-
gendarny zamek, obecnie obrócony w ruinę, w którego podziemiach czai się 
przerażający smok. Nawet potężny Horan czuje upływające lata i zdaje sobie 
sprawę, że to ostatnia szansa, aby zapisać się w annałach jako najpotężniejszy 
wojownik w historii. Jest jednak pewien haczyk, aby to osiągnąć Horan musi 
własnoręcznie zgładzić legendarnego smoka broniącego ogromnego skarbu 
zamku Karak.

Lord Xanros, czarnoksiężnik

Umiejętności :
Ofi ara. Czarnoksiężnik może poświęcić 
jeden PW, aby otrzymać premię + 1 do swej 
siły. Może się na to zdecydować po rzucie 

kośćmi, jednak tę premię może otrzymać tylko raz 
na walkę. Wolno mu także poświęcić jego ostatni 
PW, ale wówczas straci przytomność na czas swojej 
kolejnej tury.

 Magiczna zamiana. Czarnoksiężnik może 
zamienić się miejscami z dowolnym innym 
bohaterem (czarnoksiężnik przenosi się 

na płytkę z innym graczem, a bohater danego gracza przenoszony jest 
na płytkę, na której znajdował się czarnoksiężnik). Ta akcja zużywa 
4 ruchy, więc może być wykonana jedynie na początku tury czarno-
księżnika, ale czarnoksiężnik nadal może użyć zdolności płytki, na 
której zakończył swoją turę (odblokować skrzynię, uleczyć się, itd.).

Lord Xanros spędził wiele lat studiując najmroczniejsze tajemnice ma-
gii. Pragnie władzy i nieśmiertelności. W starożytnej księdze znalazł zapiski 
o dumnej siedzibie legendarnego zakonu rycerzy – zamku Karak. Xanros 
odkrył także, że pośród jego ścian znajduje się labirynt – plątanina korytarzy 
przepełniona potworami i skarbami. Nikt z okolicznych mieszkańców nie ma 
odwagi do niego wejść. Jednak nic nie jest w stanie powstrzymać Xanrosa 
czarnoksiężnika. Jest przekonany, że pośród mrocznych podziemi zamku Karak 
znajduje się moc, która zapewni mu upragnioną nieśmiertelność. Xanros zrobi 
wszystko, aby ją posiąść ! Nawet, jeśli będzie musiał w tym celu zgładzić smoka !

Aderyn, złodziejka

Umiejętności :
Zdradziecki cios. Złodziejka może zaatako-
wać pozostając w mroku cienia. Dzięki 
temu wygrywa wszystkie walki, które 
normalnie zakończyłyby się remisem.

Maskowanie. Złodziejka może poruszać się 
w cieniu. Kiedy wejdzie na płytkę z po-
tworem, może zdecydować, czy chce 
z nim walczyć, czy też woli zostawić go 
w spokoju i dalej kontynuować ruch.

Zanim Aderyn została złodziejką, obracała się w kręgach szlacheckich. Jednak 
kiedy jej ojciec, mężny i rozważny władca Królestwa wysp, został zabity przez 
dzikich najeźdźców ze wschodu, jej życie znalazło się w niebezpieczeństwie. 
Aderyn uciekła z zamku swego ojca, jednak później została pojmana przez 
rozbójników żyjących w puszczy. Na jej szczęście, przywódca bandy okazał 
młodej damie miłosierdzie i nie przekazał jej Wschodniakom. Zamiast tego, 
nauczył Aderyn sztuki przetrwania. Dzięki swym nowym umiejętnościom 
będzie mogła wreszcie pomścić swego ojca. Jednak do realizacji planu niezbędna 
jest kropla smoczej krwi oraz dużo złota. Cudownym zbiegiem okoliczności, oba 
te elementy czekają na nią w mrocznych podziemiach zamku Karak.

BOHATEROWIE
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Mumia
Zakurzone manuskrypty wspominają, że mumie to pier-
wotni budowniczy labiryntu Karak. Ich starożytna rasa 
była opętana żądzą bogactwa. Poszukiwali więc sposobu 
na nieśmiertelność, by po wsze czasy móc cieszyć się swym 
majątkiem. Jednak czarna magia, której użyli, niosła 
ze sobą pewien dodatkowy koszt. Owszem, zyskali nie-
śmiertelność, na której tak im zależało, ale nie w sposób, 
którego oczekiwali. Teraz ich przeklęte ciała wędrują po 
ruinach zapomnianego imperium i atakują wszystkich, 
którzy chcą ukraść ich skarb. Miejcie się na baczności, 
albo ich przekleństwo będzie waszym !

Ogromny pająk
Te ośmionożne bestie są naprawdę ogromne, a przy tym 
bezszelestne i niezwykle zabójcze. Ich nadnaturalny roz-
miar jest wynikiem działania magii uwolnionej setki 
lat temu. Nic więc dziwnego, że w pobliżu ich legowisk 
można znaleźć magiczne zwoje.

Szczur
Szczury na ogół występują w okolicy szczątków umar-
łych  poszukiwaczy przygód, którym nie udało się osią-
gnąć celu, do którego obecnie dążą bohaterowie. Ogromne 
szczury w zamku Karak nie powinny być problemem 
dla umiejętnego bohatera, jednak w tej przeklętej twierdzy 
nic nie jest pewne.

Smok
Niektórzy twierdzą, że widzieli jego cień pośród chmur wy-
soko nad zamkiem, jednak nikt nie jest w stanie dokładnie 
opisać jego przerażającej sylwetki. Nawet nie wiadomo, 
czy pochodzi z tego świata. Legendy głoszą, że ludzie, któ-
rzy go ujrzeli, tracili głos. Czy to on jest źródłem mrocznej 
potęgi, która działa wyniszczająco na zamek i otaczające 
go ziemie ? Nie wiemy. Tego właśnie musisz się dowiedzieć.

Victorious, mistrz miecza

Umiejętności :
Szkolenie bojowe. Mistrz miecza to do-
świadczony wojownik, którego ude-
rzenia zawsze trafi ają dokładnie w cel. 

Jeśli na dowolnej kości wypadnie „1”, Victorious 
może rzucić nią ponownie, dowolną liczbę razy, 
aż uzyska lepszy rezultat.

Niepowstrzymany. Jeśli podczas walki na co najmniej jednej kości 
wypadnie „6”, mistrz miecza może po zakończeniu walki konty-
nuować swoją turę. Może nawet walczyć ponownie z tym samym 

potworem, jeśli poprzednia walka zakończyła się remisem lub porażką.

Elitarny wojownik Imperium śródziemnomorskiego, Victorious, to mistrz 
miecza, z którym nikt nie może się równać. Jednak nawet najwspanialszy z mi-
strzów miecza ma pewną słabość – swoje serce. Gorąca miłość, odczuwana 
w stosunku do młodej królowej, której zaprzysiągł bronić, jest głęboka i paląca. 
Jednak dla swej wybranki jest zaledwie najlepszym orężem. Gorące uczucie 
zwiodło Victoriousa na ścieżkę pełną dumy, ale i nierozwagi. Chcąc udo-
wodnić swe oddanie młodej królowej postanowił przynieść jej rubin należący 
do zabitego smoka. Albo mu się to uda, albo zginie próbując tego dokonać.

Taia, wyrocznia 

Umiejętności :
Przewidywanie. Wyrocznia posiada dosko-
nałą wiedzę na temat swoich przeciwni-
ków. Jeśli podczas swej tury, w pierwszym 
ruchu walczy, otrzymuje premię + 1 do 
wyniku rzutu.

Tkaczka losu. Wyrocznia może wpływać na 
swoją przyszłość. Ilekroć miałaby wyloso-
wać żeton z woreczka żetonów i skarbów, 

zamiast tego losuje dwa żetony, wybiera jeden, który umieszcza na 
płytce, a drugi odkłada z powrotem do woreczka.

Taia dorastała w cieniu zamku Karak. Czuła, jak ziemie jej przodków są zatru-
wane przez tę mroczną budowlę, a wszechobecne choroby, skażone źródła i nie-
urodzajne zbiory były tego niezbitym dowodem. Wszystko za sprawą smoka, 
mieszkającego w podziemiach zamku. Od najmłodszych dni Taia była w stanie 
dostrzec przyszłość. Początkowo ją to zadziwiło i przeraziło. Jednak z upły-
wem lat nauczyła się, jak z korzyścią dla siebie wykorzystywać ten dar. Teraz 
przyszła pora, aby go znów użyć – tym razem, aby uratować swych roda ków 
od pewnej śmierci.

BESTIARIUSZ

Upadły
Chyba nie myślisz, że jesteś pierwszym bohaterem, który 
przekroczył próg labiryntu Karak ? Przed tobą było tu wielu 
śmiałków – każdy to teraz martwa dusza. Niektórym z nich 
nawet udało się dotrzeć do złota Karak, ale na nic im się to 
zdało. Postradali zmysły i nigdy nie dotarli do wyjścia. Te-
raz ich przeklęte dusze muszą pilnować skarbu, który sami 
chcieli ukraść.

Szkieletor król
Nawet potężni królowie Karak nie byli w stanie oprzeć się 
pokusie złota skrytego w labiryncie. Jednak, tak jak wielu 
im podobnych, utkwili w plątaninie korytarzy i nigdy wię-
cej nie było im dane ujrzeć promienie słońca. Legendarne 
topory bojowe królów są teraz tak samo zabójcze, jak za 
ich życia, więc miejcie się na baczności, albowiem to godni 
rywale. Nie lekceważcie ich !

Szkieletor klucznik
Nieuzbrojony, ale nie bezbronny. Szkieletory to zażarci 
przeciwnicy, całkowicie oddani, aby chronić skarbu Karak. Jeśli 
nie posiadasz odpowiedniej broni, ich pokonanie może okazać 
się trudnym wyzwaniem. Jednak musisz to zrobić, jeśli chcesz 
zdobyć skarb, gdyż to właśnie oni posiadają klucze niezbędne 
do otwarcia magicznych skrzyń rozsianych po zamku Karak.

Szkieletor wojownik
Mroczne moce przebudziły to, co skrywało się w najciem-
niejszych kątach zamku Karak. Dzięki tej plugawej magii 
szkielety onegdaj dzielnych rycerzy powstały, by stawić czoła 
niechcianym gościom. Szkieletory wojownicy to zapra-
wieni w boju żołnierze, których ciężko pokonać, czy nawet 
zatrzymać. Jednak jest to możliwe, a nagrodą za ten czyn 
są ostre jak brzytwa miecze. 
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Umiejętności bohaterów :

Wojownik
 — Ma dwa rzuty, zamiast jednego.
 — Po utracie wszystkich PW przenosi się na UF bez utraty tury 

i w pełni się leczy.

Złodziejka
 — Wygrywa walkę, która zakończyła się remisem.
 — Może uniknąć potwora – nie musi z nim walczyć.

Czarodziej
 — Po użyciu nie odrzuca zaklęć magiczny pocisk.
 — Może przechodzić przez ściany.

Czarnoksiężnik
 — Może poświęcić PW, aby podczas walki otrzymać premię + 1.
 — Może zamienić się miejscami z innym graczem (za 4 ruchy).

Mistrz miecza
 — Zawsze ponawia rzut jedną kośc ią, jeśli wypadnie na niej „1”.
 — Jeśli na jednej kości wyrzuci „6”, może kontynuować swoją turę 

po zakończeniu walki.

Wyrocznia 
 — Ma premię + 1 do walki w swoim pierwszym ruchu.
 — Losuje z woreczka 2 żetony – jeden wybiera, a drugi odkłada 

na miejsce.

SKRÓT ZASAD

Zasady podstawowe :

Ruch
 — Każdy gracz może

podczas swojej tury
poruszyć się maksy-
 malnie o 4 pola. 

 — Po odkryciu komnaty,
gracz losuje żeton
z woreczka.

 — Walka, leczenie,
zebranie wyposażenia
lub odblokowanie skrzyni
kończy turę gracza.

Walka
 — Potwór zostaje pokonany,

gdy suma wyrzu-
conych rezultatów
i wyposażenia jest wyższa
od jego siły.

 — Po rzucie kośćmi można użyć zaklęć. Użyte zaklęcia są odrzu cane.
 — Po utracie wszystkich PW gracz traci jedną turę, aby odzyskać 

1 PW.

Klątwa
 — Po pokonaniu mumii, gracz może wybrać, kto zostanie przeklęty.
 — Przeklęty gracz traci umiejętności bohatera do czasu, aż klątwa 

nie zostanie zniesiona.
 — Klątwa może zostać zniesiona poprzez leczenie w UF (PW są 

wówczas normalnie odzyskiwane).

Koniec gry i wyłonienie zwycięzcy
 — Gra kończy się kiedy smok zostanie pokonany.
 — Wygrywa gracz, który zdobył najwięcej PZ.
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