


KARAK: REGENT

SKQD NAGLE W PODZIEMIACH KARAKU POJAWILY SIE CHODZACE KOSCIOTRUPY
i przerazliwy smok? Odpowiedz skrywa sie w zakurzonych zwojach opisujgcych czasy panowania
okrutnego wtadcy, zgdnego nieograniczonej wtadzy i bogactwa. Za jego rzqdow cierpiat caty kraj, wiec
nic dziwnego, ze pojawito sie wielu Smiatkow chegcych go zatrzymac. Wyruszyli w podroz w kierunku
zamczyska Karak i na zawsze stuch po nich zagingt. Udato im sie jednak spetnic swoje zadanie, poniewaz
wtadca Karaku znikngt. Nikt jednak nie wie, co doktadnie sie wydarzyto. Chodzg stuchy, Ze dzieki uzyciu
przez niego ciemnej magii, ukryt sie na granicy zycia i Smierci, gdzie czeka na powrot do Swiata zywych...

KARAK: REGENT to rozszerzenie zawierajace
4 nowych bohateréw, 2 nowe potwory, 2 nowe
przedmioty, 2 nowe rodzaje pomieszczen i alter-
natywny tryb gry nazwany: Wladca Karaku. Aby
zagra¢ w KARAK: REGENT wystarczy zmieszac
elementy znajdujace sie w rozszerzeniu z odpo-
wiednimi elementami z gry podstawowe;.

ELEMENTY GRY

) 4 pionkibohateréw wraz z podstawkami
B3 18 ptytek podziemi

(6 aren, 4 przeklete komnaty, 8 pomieszczen)
E) 4 karty bohateréw
@ 1pionek wtadcy Karaku wraz z podstawka
B 1kartawiadcy Karaku
@ 8 :zetonéw z potworami

(6 nietoperzy, 2 lodowych szkieletoréw)

KOMNATY WLADCY
KARAKU

KARAK: REGENT oferuje dwa nowe pomiesz-
czenia nazwane ,komnatami wladcy Karaku.
W jednej z nich znajduje sie arena walki a w dru-
giej przeklgta komnata.

Arena walki

W momencie pierwszego wejscia
na teren areny walki, dany gracz
musi zadecydowad, ktérego z pozo-
stalych graczy wyzwie na pojedynek.

Nastepnie przesuwa pionek tego gracza na pole,
na ktérym stoi pionek jego bohatera i rozpoczyna
pojedynek, ktéry przebiega podobnie, jak walka
z potworami, z t3 réznica, ze wartoscia, ktorg
nalezy pokonac jest fgczna sita ataku drugiego
bohatera.

Jako pierwszy o swojej strategii decyduje gracz,
kt6ry wszedl na teren areny walki i wybiera, czy
rzuci zaklecia, ktdre posiada i/lub wykorzysta

zdolnosci swojego bohatera. Nastepnie o swojej
strategii decyduje gracz, ktdrego bohater zostat
wezwany na arene.

Zwyciezca pojedynku moze zabraé¢ od pokona-
nego gracza skarb lub inny wybrany przez siebie
przedmiot lub zaklgcie. Pokonany gracz traci
jednoczesnie 1 zZycie. Jezeli pojedynek zakonczyt
sie remisem, to nikt niczego nie zyskuje ani nie
traci. Po zakoniczeniu pojedynku pionki obu
graczy pozostajg na polu areny walki.

Arena walki aktywuje sie jedynie w momencie
pierwszego wejécia. Po zakoriczeniu pierwszego
pojedynku arena przestaje by¢ aktywna i stuzy
jedynie jako zwykly korytarz.

Uwaga! Podczas pojedynku na arenie walki
mozna wykorzystywaé wszystkie zdolnosci
bojowe bohateréw! Wojownik moze rzucaé
drugi raz, jesli pierwszy rzut sie nie powiddl.
Zlodziejka wygrywa w przypadku remisu. Wy-
rocznia ma w pojedynku dodatkowe +1, jezeli
weszla na pole areny walki w pierwszym kroku lub
zostala wyzwana na arene przez kogo$ innego itp.
Przeklety bohater nie moze korzystaé ze swoich
zdolnosci.

Przekleta komnata

Kazdy gracz w momencie wejscia
na pole przeklgtej komnaty musi
rzuci¢ kostky. Jezeli wynik rzutu
kostka bedzie wynosit od 1 do 3, to woéwczas
na jego bohatera zostanie rzucona klgtwa Ka-
raku, wtedy gracz zabiera ze sobg zeton klgtwy
i wykonuje pozostale kroki w ramach swojego
ruchu. Jezeli na kostce wypadnie od 4 do 6,
to uniknie klgtwy. Jezeli bohater, na ktérego
wcze$niej zostala rzucona klatwa wejdzie na to
pole, to nie musi rzuca¢ kostka a dzialanie jego
klatwy utrzymuje sie nadal. Przekleta komnata
pozostaje aktywna przez reszte gry i dziala na
kazdego gracza, ktéry na nig natrafi.

Uwaga! Jezeli bohater musi wrécié na pole prze-
kletej komnaty z powodu przegranej walki na
s3siednim polu, to musi ponownie rzucaé kostka.

NOwYy
EKWIPUNEK

Kolec ciemnosci

Kolec ciemnosci mozna zdoby¢ po-
konujac ogromnego nietoperza.

Kolec ciemno$ci rani pozostalych graczy. Przed
uzyciem tego zaklecia posiadacz kolca ciemnosci
wybiera jednego z pozostalych bohateréw i odej-
muje mu jedno zycie. Uzyty kolec ciemnosci zo-
staje zwrdcony 1 wylgczony z dalszej gry. Jego
uzycie nie wymaga zadnych punktéw ruchu,
jednak to zaklecie mozna rzuci¢ tylko w trakcie
swojej tury. W jednym ruchu mozna rzucic kilka
kolcéw ciemnosci i w dodatku na tego samego
bohatera.

Uwaga! Jezeli HORAN straci z powodu kolca
ciemno$ci ostatnie zycie, to jego zdolno$é¢ do
reinkarnacji podlega regularnym zasadom
gry. Podobnie jak zaklecia portal uzdrowienia i
magiczny pocisk, zaklecie kolec ciemnosci jest
usuwane z gry po uzyciu, nawet jesli byt uzy-
wany przez czarodzieja.

Mrozaca piesé

Mrozgcq pigsé mozna zdoby¢ poko-
nujac lodowego szkieletora.

Zastosowanie lodowej piesci w walce dodaje
+2 do lgcznej sily ataku bohatera. Podobnie jak
w przypadku innych zakle¢, mrozacg pies¢ nalezy
po uzyciu zwrdeic i wytaezy¢ z dalszej gry. Mroza-
cej piesci mozna uzyé nawet po rzuceniu kostka,
aw czasie jednej walki mozna ja taczy¢ z innymi
zakleciami lub uzy¢ wiecej niz jedng naraz.

Uwaga! Czarodziej moze uzywaé mrozacej piesci
wielokrotnie, tak samo jak magicznego pocisku
z podstawowej gry.



NOWI BOHATEROWIE

Valduk - barbarzynca

Berserk:

Rany wprowadzaja
barbarzyiice w trans, ktory
powoduje, Ze jego uderzenia majg p 4

wiekszg sile. Jezeli barbarzynica
posiada 3 lub 4 zycia, to do jego
tacznej sily ataku nalezy dodaé +1.
Jezeli barbarzynica posiada 1 lub 2 zycia,

to nalezy dodac +2. W trakcie leczenia
barbarzyrica moze wybra¢ ilo$¢ zy¢, ktdre
chce wyleczy¢ i w ten spos6b wplyngé na swdj
bonus otrzymany w ramach zdolnosci berserk.

Wytrwatosé:
Barbarzyrica moze walczy¢ nawet przez

wiele godzin. Jezeli barbarzyrica pokona
potwora i nie zabierze ekwipunku zyskanego
w walce, to moze kontynuowa¢ rozpoczety ruch.

Lud pétnocy przez cale lata powstrzymywat ambicje
whadcow Karaku. Nawet jesli nigdy nie zostali po-
konani, to VALDUK i jego nardd stracili na prézno
wiele zywotdw, a wiele wiosek zostato splgdrowanych.
Z silnego niegdys grodu pozostaly juz tylko ruiny, dla-
tego VALDUK wyruszyt w strong wrogich krain, aby
odzyskac dawno skradzione skarby swojego ludu.

Baron Markul -
waleczny mag

Mistrz miecza:

Waleczny mag jest

specjalista w walce
mieczem. W jego rekach
miecz ma site 3.

Btyskawiczny atak:

Waleczny mag moze teleportowac sie

na dowolne pole, na ktérym znajduje sie
potwor i walczy¢ z tym potworem poswiecajgc
na to wszystkie 4 punkty swojego ruchu. Jezeli
przegra, to moze wybra¢ kierunek, w ktérym sie
wycofa, pod warunkiem, ze pole, na ktére sie
wycofuje, zostalo juz wczesniej odkryte.

BARON MARKUL jest cztonkiem zakonu walecz-
nych magow, ktorzy kiedys sprzeciwili sig okrutnym
rzgdom wiadcy Karaku. Pomimo poswigcenia wielu
swoich kompandow nie zdolali wtedy odnies¢ zwycie-
stwa. Nieprzejednany wladca ugrzqzi w sferze astral-
nej i nadal istnieje zagrozenie, Ze powrdci i odzyska
swojg dawng wiladzg. Rozpoczgtq dawno temu wojne
nalezy doprowadzi¢ do kovica!

Hannah — akrobatka

Noze do rzucania:
Akrobatka jest mistrzynig

W rzucaniu nozami.
Posiadane noze (o sile 1)
moze umieszczaé na swoim
arkuszu wyposazenie nawet
w przegrédkach przeznaczonych
na zaklecia. Akrobatka moze uzy¢ !
wszystkich nozy ze swojego ekwipunku. -
Kazdy n6z ma moc 1. Z plytki na ktérej sie
zatrzyma moze zabraé przedmiot, wyleczy¢
sie lub przystapi¢ do walki z potworem. Noze
w odréznieniu od zakle¢ nie trzeba oddawaé po
ich uzyciu.

Sprint:
2}) Akrobatka jest znakomitg sprinterky.

Gracz na poczatku swojego ruchu moze
poinformowac, ze zamiast normalnego ruchu
akrobatka bedzie wykonywala sprint. W ten
spos6b moze pokonacé odleglos¢ 8 pdl, nie moze
jednak wkraczaé¢ na nieodkryte obszary.

Uwaga: Jezeli na akrobatke zostanie rzucona
klgtwa, nie odrzuca ona nozy umieszczonych
w przegrédkach na zaklecia. Nie moze ich jed-
nak uzywac oraz nie moze doktadaé¢ nowych
w miejsca na zaklecia.

Mtoda akrobatka HANNAH przybyta z karawang
wedrownych artystéw z dalekich réwnin potudnia.
Catkowicie jg oczarowata wizja prawdziwej przy-
gody i bezgranicznego bogactwa, skrywajgcego sig
w czelu$ciach Karaku. Czy sqdzone jest jej zdobycie
blyszczgcych skarbow, tak jak przepowiedziata jej

wrozka z karawany, czy mlodzienicza nieostroznosé

doprowadzi jg do zguby?

Lady Lorraine —
pogranicznik

Atak niedZwiedzia: S
Przy obronie granic
towarzyszy jej -
wierny kompan. Jezeli
w trakcie walki rzuci

kostka 1, to ta jedynka
bedzie liczyta sie jako 6.

Nastuch:
Dzieki przebywaniu w dziczy podczas
pilnowania granic, doskonale wyc'wiczyia
swoje mstynkty Jezeli gracz oglosi, ze sie wslu-
chuje, to moze poswiecajac jeden punkt ruchu
zbadaé s3siednie komnaty i wylosowacé zeton po-
twora z woreczka, bez koniecznoéci walki z nim.

Potwdr pozostaje w komnacie. Gracz moze wej$¢

na nowo odkrytg plytke za cene jednego punktu
ruchu lub moze pdj$¢ w innym kierunku. W jednej
turze moze nastuchiwaé wielokrotnie.

Uwaga! Jezeli w trakcie nastuchu odkryje plytke
areny walki i nie wejdzie na nig, to musi obréci¢
plytke na drugg strone, aby bylo wiadomo, ze
komnata nie zostala jeszcze aktywowana.

LADY LORRAINE byla zawsze bardziej zwigzana
z dzikimi mieszkavicami lasu niz z ludZmi. Dawno
przestata ufaé ludziom i stopniowo przestata sig takze
interesowa¢ ich problemami. Kiedy jednak ludzka
nieodpowiedzialnos¢ umozliwita sitom ciemnosci
dotarcie do nienaruszonych zakgtkéw dziewiczej
przyrody, nie mogta juz dalej wytrwac bezczynnie.
Razem ze swoim wiernym niedZwiedzim towarzy-
szem LORRAINE zdecydowala si¢ wyruszy¢ w strong
grodu Karak i naprawic to, co zniszczyli ludzie.

WARIANT GRY - WLADCA
KARAKU

WeaDcA KARAKU byt wladcg absolutnym, ktéremu
udato si¢ zjednoczy¢ kraj podzielony niegdys przez
wewngtrzne konflikty o wlasno$¢ ziemi. Jego wysitki
pochlonely wiele ofiar, a podjety trud na koniec pra-
wie sig optacil. Pozostato rozwigzanie tylko jednego
problemu — uptywu czasu. Wladca Karaku nie miat
zamiaru przekazywal wladzy zZadnemu nastepcy.
Nigdy, przenigdy. Chcial natomiast zapewnic sobie
zycie wieczne i wieczng wladzg. Gdyby nie natretni
czarnoksigznicy, to moze by mu sig to udato. Podczas
toczonych bojow zostat uwieziony miedzy zyciem
a Smiercig. Od tego momentu szuka sposobu, jak
wrécié na tron, na ktdrym w migdzyczasie zasiadt
jakis ohydny jaszczur.

Whadca Karaku - to alternatywny scenariusz wno-
szacy do gry wiecej napiecia i jednocze$nie utrzy-
mujacy przez dluzszy czas wyréwnany poziom
graczy. Granie z uzyciem scenariusza , Wiadca
Karaku” jest zalecane graczom majacym doswiad-
czenie w graniu na poziomie podstawowym,
w szczegdlnosci posiadajacym dobre rozeznanie
w zdolno$ciach poszczegdlnych bohateréw.

Rola wladcy Karaku przypadnie w trakcie gry
graczowi posiadajacemu najstabszego bohatera.
Wiadca Karaku wchodzi do gry w momencie od-
krycia 5 komnat wladcy Karaku (komnaty wtadcy
Karaku skladajg sie z areny walki i przekletej
komnaty). W tym momencie gracze wylaniajg
najstabszego bohatera. Tym bohaterem staje sie:

1. Bohater o najmniejszej liczbie skarbow.

2. W przypadku
takiego samego
wyniku, staje sie nim
bohater o nizszej
lgcznej sile razenia
broni.

3. Jezeli wyniki beda
nadal takie same, to
staje sie nim bohater
o nizszej ilo$ci
pozostalych przedmiotéw.

4. Jezeli wyniki beda nadal takie same, to staje sie
nim bohater, ktéry kostka wyrzuci mniejsza,

cyfre.



PRZYKLAD 1

A: Czarodziej jest jedynym graczem
nieposiadajacym w inwentarzu zad-
nego skarbu. Duch Karaku opetuje
czarodzieja bez wzgledu na to, jaki
ekwipunek jeszcze posiada.

PRZYKtAD 2

A: Ztodziejka i barbarzyiica nie posia-
daja zadnego skarbu. Wszyscy pozostali
gracze maja przynajmniej jeden skarb
lub wiecej. Ztodziejka ma dwa noze,
barbarzyfica ma jedynie miecz, sita
razenia ich broni jest zatem taka sama.
Ztodziejka ma klucz, barbarzyica
magiczny pocisk, oboje posiadaja

zatem takq sama ilo$¢ pozostatych
przedmiotéw.

B: Obaj gracze rzucaja jedna kostka.
Ztodziejka rzucita 2, tak samo barba-
rzyica. Rzut nalezy powtérzyc.

Za drugim razem ztodziejka rzucita 5
a barbarzynca 1. Duch wtadcy Karaku
opetuje zatem barbarzyrce.

Gracz, ktérego bohatera opetat duch wladcy Karaku
wymienia pionek i karte swojego bohatera na
pionek i karte wladcy Karaku. Nastepnie:

— Rany jego bohatera zostajg wyleczone do
poziomu maksymalnego i zdjete sg z niego
ewentualne klgtwy.

— Jego bohater traci swoje pierwotne zdolnosci
(odstepstwem od tej reguly jest sytuacja,
w ktérej udziat w grze bierze tylko dwéch
graczy. Wéweczas te zdolnosci pozostaja).

— Jego bohater uzyskuje zdolnosci wszystkich
bohateréw pozostajgcych w grze w danym
momencie — wladca Karaku w ciggu swojego
dlugiego zycia pozyskal wiele zdolnosci
1 wiedzy.

Wiadce Karaku obowiazujg te same zasady, co

pozostalych bohateréw. Tak samo jak inni moze

w jednym ruchu przej$¢ maksymalnie 4 pola,

odkrywa pomieszczenia, walczy z potworami,
zbiera i uzywa przedmioty, mozna rzucié¢ na
niego klgtwe. Celem wladcy Karaku jest na-
zbieranie jak najwiekszej ilosci skarbéw. Gra
nadal koriczy sie pokonaniem smoka.

Uwaga: Jezeli pigtg odkryta komnatg jest arena
walki, najpierw nalezy wykorzysta¢ zdolnosci
posiadane przez wladce Karaku, a nastepnie
podjaé pojedynek na arenie walki.

PRZYKtAD

W grze uczestniczy 4 graczy, ktorzy
wylosowali wyrocznie, ztodziejke,
wojownika i barbarzyince.

A: Barbarzyica nie miat szczeScia w grze
i w momencie odkrycia pigtej komnaty
wtadcy Karaku nie posiadat zadnego skarbu
ani broni, tym samym zostaje opetany przez
ducha Karaku. W trakcie swojego ruchu
odkrywa komnate. Poniewaz w grze bierze
udziat wrocznia i on automatycznie posiada
jej zdolnosci, to moze z woreczka wylosowaé
dwa zetony i wybraé ten, ktéry mu bardziej
odpowiada.

B: Wiadca Karaku posiada réwniez
zdolnosci ztodziejki, moze wiec
zdecydowac sie na przejscie obok
potwora i dalsze odkrywanie planszy.
Kolejnym odkrytym polem jest rowniez
komnata. Ponownie losuje z woreczka
dwa zetony. Na jednym z nich jest postaé
SZKIELETORA KLUCZNIKA. i
Kfadzie go na polu komnaty i rozpoczyna | &
walke z SZKIELETOREM KLUCZNIKIEM.
Rzucajac kostkami toczy walke z potworem.
Na obu kostkach wyrzuca dwie jedynki.
Poniewaz w grze uczestniczy wojownik,
to przejat rowniez jego zdolnosci.

D: Dlatego rzuca kostkami ponownie.
taczna liczba oczek rzuconych na obu
kostkach wynosi 8. Bohater nie posiada
zadnej bronilub zakleé, ktére mégtby uzyé N

w ataku. Poniewaz w grze bierze udziat . \

ztodziejka i on teraz posiada jej zdolnosci, \ '

to wygrywa potyczke nawet w przypadku v : : ﬁ
remisu. Zatem pokonuje SZKIELETORA - w2

KLUCZNIKA i zabiera mujego klucz. Tym L]
samym korczy swéj ruch.
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