














BOHATEROVWIE

Argentus, czarodziej

, Umiejetnosci:
Magia we krwi. Czarodziej wie, jak sku-
% teczniej uzywac magicznych pociskow,
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-
szac si¢ przez §ciany, poniewaz nie musi
przestrzega¢ cigglosci labiryntu. Jednak

wolno mu skorzystaé z tej zdolnosci tylko wtedy, gdy porusza sie po-
przez odkryte plytki.

Miasto storica — starozytna stolica wszystkich czarodziejow. Onegdaj olSniewa-
jaca metropolia pelna zapierajgcych dech w piersi cudownych Zrodet wiedzy.
Dzis, pole bitwy dwdch zwasnionych frakeji. Jedna z nich wierzy, ze czaro-
dzieje powinni uzywaé swej mocy, by ratowac swiat przed nieuniknionym ka-
taklizmem. Druga zas sqdzi, Ze czarodzieje powinni odcigé miasto i pozostawi¢
problemy $wiata jego mieszkaricom. Bialy czarodziej ARGENTUS odkryt, ze moc
bedgca w stanie wywolaé kataklizm, badz go powstrzymac, kryje si¢ w podzie-
miach zamku Karak. Czy starczy mu mocy, by dostarczy¢ pobratymcom dowdd
nadciggajgcej zagtady? Czy tez moze ich uwage bedzie tatwiej zaskarbic ztotem
pochodzgcych z podziemi zamku?

Horan, wojownik

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

porazka. Jednak musi zaakceptowaé drugi uzy-
skany 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 koniczy to jego ture.

LORD HORAN to uznany wojownik, urodzony dowddca, zywa legenda posrod
plejady innych wojownikéw. Jego armie i machiny bojowe bytyby w stanie
podbié dowolng twierdze, jesli by tylko tego zapragng?. Jest jednak jeden tron,
ktdrego nie jest w stanie podbic¢ swoimi niezliczonymi armiami — Karak — le-
gendarny zamek, obecnie obrécony w ruing, w ktérego podziemiach czai sig
przerazajgcy smok. Nawet potezny HORAN czuje uptywajgce 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
wlasnorecznie zgtadzic legendarnego smoka bronigcego ogromnego skarbu
zamhku Karak.

Umiejetnosci:

Ofiara. Czarnoksieznik moze poswieci¢
‘ jeden PW, aby otrzyma¢ premie +1 do swej
sily. Moze si¢ na to zdecydowac po rzucie
kosémi, jednak te premie moze otrzymac tylko raz
na walke. Wolno mu takze po$wieci¢ jego ostatni

PW, ale wowczas straci przytomno$¢ na czas swojej
kolejnej tury.

Magiczna zamiana. Czarnoksieznik moze
‘ zamienic 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
ktérej zakoniczyt swojg ture (odblokowaé skrzynie, uleczy¢ sie, itd.).

LORD XANROS spedzit wiele lat studiujgc najmroczniejsze tajemnice ma-
gii. Pragnie wadzy i niesmiertelnosci. W stavozytnej ksigdze znalazl zapiski
o dumnej siedzibie legendarnego zakonu rycerzy — zamku Karak. XANROS
odkryt takze, ze posrid jego Scian znajduje si¢ labirynt — plgtanina korytarzy
przepelniona potworami i skarbami. Nikt z okolicznych mieszkaricow nie ma
odwagi do niego wejs¢. Jednak nic nie jest w stanie powstrzymac XANROSA
czarnoksigznika. Jest przekonany, ze posréd mrocznych podziemi zamku Karak
znajduje si¢ moc, ktora zapewni mu upragniong nieSmiertelnosé. XANROS zrobi
wszystko, aby jq posigs¢! Nawet, jesli bedzie musial w tym celu zgtadzic smoka!

Aderyn, ztodziejka

Umiejetnosci:
5‘ Zdradziecki cios. Ztodziejka moze zaatako-
r waé pozostajac w mroku cienia. Dzieki
temu wygrywa wszystkie walki, ktére
normalnie zakonczylyby sie remisem.

Ve
u / U Maskowanie. Zlodziejka moze poruszaé sie

, w cieniu. Kiedy wejdzie na plytke z po-
tworem, moze zdecydowac, czy chce

z nim walczy¢, czy tez woli zostawi¢ go
w spokoju i dalej kontynuowaé ruch.

Zanim ADERYN zostala ztodziejkq, obracata si¢ w kregach szlacheckich. Jednak
kiedy jej ojciec, mezny i rozwazny wladca Krolestwa wysp, zostat zabity przez
dzikich najezdzcow ze wschodu, jej zycie znalazto si¢ w niebezpieczenistwie.
ADERYN uciekla z zamku swego ojca, jednak pozniej zostata pojmana przez
rozbdjnikéw zyjgcych w puszczy. Na jej szczescie, przywodca bandy okazat
mlodej damie mitosierdzie i nie przekazat jej Wschodniakom. Zamiast tego,
nauczyl ADERYN sztuki przetrwania. Dzigki swym nowym umiejetnosciom
bedzie mogla wreszcie pomscié swego ojca. Jednak do realizacji planu niezbedna
jest kropla smoczej krwi oraz duzo ztota. Cudownym zbiegiem okolicznosci, oba
te elementy czekajg na nig w mrocznych podziemiach zamku Karak.
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Victorious, mistrz miecza Taia, wyrocznia

Umiejetnosci:

Przewidywanie. Wyrocznia posiada dosko-
nalg wiedze na temat swoich przeciwni-
kéw. Jesli podczas swej tury, w pierwszym
ruchu walczy, otrzymuje premie +1 do
wyniku rzutu.

Thaczka losu. Wyrocznia moze wplywaé na
swoja przysztosé. llekro¢ miataby wyloso-

wadé zeton z woreczka zetonéw i skarbéw,

Umiejetnosci:
Szkolenie bojowe. Mistrz miecza to do-
@ swiadczony wojownik, ktérego ude-
rzenia zawsze trafiajg dokladnie w cel.
Jesli na dowolnej kosci wypadnie ,,1”, Victorious

moze rzuci¢ nia ponownie, dowolna liczbe razy,
az uzyska lepszy rezultat.

~ Niepowstrzymany. Jesli podczas walki na co najmniej jednej kosci

e ) wypadnie ,6”, mistrz miecza moze po zakoficzeniu walki konty-

nuowac swoja ture. Moze nawet walczy¢ ponownie z tym samym zamiast tego losuje dwa zetony, wybiera jeden, ktéry umieszcza na
potworem, jesli poprzednia walka zakoniczyla sie remisem lub porazka. plytce, a drugi odklada z powrotem do woreczka.

Elitarny wojownik Imperium Srodziemnomorskiego, VICTORIOUS, to mistrz TAIA dorastata w cieniu zamku Karak. Czula, jak ziemie jej przodkow sq zatru-

miecza, z ktorym ikt nie moze si¢ réwnac. Jednak nawet najwspanialszy z mi- wane przez t¢ mroczng budowle, a wszechobecne choroby, skazone Zrddta i nie-
strzéw miecza ma pewnq stabos¢ — swoje serce. Gorgca mitosé, odczuwana urodzajne zbiory byly tego niezbitym dowodem. Wszystko za sprawg smoka,
w stosunku do mtodej krdlowej, ktérej zaprzysiggt bronié, jest gteboka i palgca. mieszkajgcego w podziemiach zamku. Od najmlodszych dni TAIA byta w stanie
Jednak dla swej wybranki jest zaledwie najlepszym orgzem. Gorgce uczucie dostrzec przysztosc. Poczgtkowo jg to zadziwilo i przerazito. Jednak z upty-
zwiodlo VICTORIOUSA na $ciezke petng dumy, ale i nierozwagi. Chege udo- wem lat nauczyta sig, jak z korzyscig dla siebie wykorzystywac ten dar. Teraz
wodni¢ swe oddanie mlodej krolowej postanowit przynies¢ jej rubin nalezqcy ~ przyszla pora, aby go znéw uzyé — tym razem, aby uratowac swych rodakéw
do zabitego smoka. Albo mu sig¢ to uda, albo zginie prébujqc tego dokonac. od pewnej Smierci.

BESTIARIUSZ Mumia

Upadty

Chyba nie myslisz, ze jeste$ pierwszym bohaterem, ktdry
przekroczyt prog labiryntu Karak? Przed tobg byto tu wielu
Smiatkow — kazdy to teraz martwa dusza. Niektérym z nich
nawet udato si¢ dotrze¢ do ztota Karak, ale na nic im sig to
zdato. Postradali zmysty i nigdy nie dotarli do wyjscia. Te-
raz ich przeklgte dusze muszq pilnowac skarbu, ktory sami
chcieli ukrasé.

Szkieletor krol

Nawet potezni krdlowie Karak nie byli w stanie oprzec sig
pokusie zlota skrytego w labiryncie. Jednak, tak jak wielu
im podobnych, utkwili w plgtaninie korytarzy i nigdy wie-
cej nie bylo im dane ujrzec promienie stovica. Legendarne
topory bojowe KROLOW sq teraz tak samo zabdjcze, jak za
ich Zycia, wigc miejcie si¢ na bacznosci, albowiem to godni
rywale. Nie lekcewazcie ich!

Szkieletor klucznik

Nieuzbrojony, ale nie bezbronny. SZKIELETORY to zazZarci
przeciwnicy, catkowicie oddani, aby chroni¢ skarbu Karak. Jesli
nie posiadasz odpowiedniej broni, ich pokonanie moze okazaé
sig trudnym wyzwaniem. Jednak musisz to zrobic, jesli cheesz
zdobyc¢ skarb, gdyz to wlasnie oni posiadajq klucze niezbgdne
do otwarcia magicznych skrzyn rozsianych po zamku Karak.

Szkieletor wojownik

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

Zakurzone manuskrypty wspominajq, ze MUMIE to pier-
wotni budowniczy labiryntu Karak. Ich starozytna rasa
byta opetana zgdzq bogactwa. Poszukiwali wigc sposobu
na nieSmiertelnosé, by po wsze czasy méc cieszy¢ sie swym
majgtkiem. Jednak czarna magia, ktorej uzyli, niosta
ze sobg pewien dodatkowy koszt. Owszem, zyskali nie-
Smiertelnosé, na ktorej tak im zalezato, ale nie w sposéb,
ktdrego oczekiwali. Teraz ich przeklete ciata wedrujg po
ruinach zapomnianego imperium i atakujg wszystkich,
ktorzy cheg ukrasc ich skarb. Miejcie si¢ na bacznosci,
albo ich przekleristwo 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 wiec dziwnego, ze w poblizu ich legowisk
mozna znalezé magiczne zwoje.

Szczur

SZCZURY na 0got wystepujq w okolicy szczqthow umar-
tych poszukiwaczy przygdd, ktorym nie udato sig osig-
gngé celu, do ktérego obecnie dgzg bohaterowie. Ogromne
$zCZURY w zamku Karak nie powinny by¢ problemem
dla umiejetnego bohatera, jednak w tej przekletej twierdzy
nic nie jest pewne.

Smok

Niektorzy twierdzq, ze widzieli jego cieri 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, kt6-
rzy go ujrzeli, tracili glos. Czy to on jest Zrédtem mrocznej
potegi, ktora dziata wymiszczajgco na zamek i otaczajgee
go ziemie? Nie wiemy. Tego whasnie musisz sie dowiedziec.




SKROT ZASAD

Zasady podstawowe:

Ruch

— Kazdy gracz moze
podczas swojej tury
poruszy¢ sie maksy-
malnie o0 4 pola.

— Po odkryciu komnaty,
gracz losuje zeton
z woreczka.

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

Walka
— Potwor zostaje pokonany,
gdy suma wyrzu-
conych rezultatéw
1 wyposazenia jest wyzsza
od jego sily.
Po rzucie ko§¢mi mozna uzy¢ zakle¢. Uzyte zaklecia s3 odrzucane.
Po utracie wszystkich PW gracz traci jedng ture, aby odzyska¢
1PW.

Klatwa

— Po pokonaniu MUMII, gracz moze wybrad, kto zostanie przeklety.

— Przeklety gracz traci umiejetnosci bohatera do czasu, az klgtwa
nie zostanie zniesiona.

— Klatwa moze zosta¢ zniesiona poprzez leczenie w UF (PW sa
woéwczas normalnie odzyskiwane).

Koniec gry i wytonienie zwyciezcy
— Gra koriczy sie kiedy sMOK zostanie pokonany.
— Wygrywa gracz, ktory zdobyt najwiecej PZ.

Umiejetnosci bohaterow:

WOJOWNIK

— Ma dwa rzuty, zamiast jednego.

— Po utracie wszystkich PW przenosi sie na UF bez utraty tury
1w pelni sie leczy.

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

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

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

MISTRZ MIECZA

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

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

WYROCZNIA

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

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