Nie chcecie czytaé instrukeji?
Zapoznajcie si¢ z naszym
samouczkiem!

WCZASIE, GDY BOHATEROWIE byli zajeci walkg z Mrocznym Generatem, armie potworow
dowodzone przez przerazajgcych Jezdzcow Chaosu wykorzystaty nadarzajgcq sig okazje,
by zniszczy¢ miasta pozbawione ochrony. Teraz, gdy mgta wojny sig rozprasza, Upadte Miasta
zamienity sie w proch, a potezne hordy Jezdzcow Chaosu wyruszajq na poszukiwania kolejnej
ofiary. Nawet miasta bohaterow nie sq juz bezpieczne przed ich gniewem!

Godzina Chaosu jest blisko!

Karak 2. Chaos to dodatek do przygodowej gry planszowej Karak 2. Znajduje sie w nim
5 nowych modultéw — Nowe budynki, Kupiec, Hordy, Jezdzcy Chaosu i Nowi bohaterowie.
Kazdy z nich mozna dolaczy¢ do gry osobno lub w potaczeniu z pozostalymi (nawet
wszystkimi). Rozszerzenie mozna taczy¢ réwniez z dodatkiem Imperium.

ZAWARTOSC —
Modut Nowe budynki: @ E
1 15zetonéw oddziatéw

2 103rednich kosci oddziatéw elitarnych
3 5zastepczych zetonéw budynkéw

Modut Kupiec:
4 2 plytki krajobrazu
ze straganem kupca
12 zetonéw przedmiotéw
handlowych (3 miecze, 5 Ognistych
pociskow, 1 mtot, 3 amulety)
Modut Hordy:
3 ptytki krajobrazu
z upadtymi miastami
3 liczniki hord
3 zetony hord

6

Modut JezdZcy Chaosu:

9 3pionkilezdZcéw Chaosu
z plastikowymi podstawkami

Modut Nowi bohaterowie:

10 2 karty bohateréw

11 2 Zetony miast

12 2 duze kosci bohateréow

13 2 tekturowe pionki bohateréw
oraz 2 plastikowe podstawki

Jesli w pudetku brakuje jakiegos$ elementu badz jest on uszkodzony, napisz do nas na eshop@albipolska.pl.




MODUL NOWE BUDYNKI

W rozszerzeniu Karak 2. Chaos znajduje sie 10 nowych budynkéw (niektére wystepuja pojedynczo,
inne w dwéch egzemplarzach, stad Iacznie jest ich 15). Budynki te dodaja rézne efekty, przynoszace gra-
czom nowe korzysci. Sg one dobierane przez graczy podczas przygotowania gry i zastepuja budynki z gry
podstawowej. Kazdy uczestnik zawsze ma mozliwo$¢ zbudowania w swoim miescie tylko 6 budynkéw.
Kazdy gracz moze mie¢ tylko jedna kopie danego budynku. Do nowych budynkéw majg zastosowanie
zasady z gry podstawowej — buduje sie je za pomocg akcji Budowy, a za wzniesienie ich gracz musi

zaplacié koszt wskazany na zetonie.

Zmiany w przygotowaniu gry — dobieranie budynkow

Przed rozpoczeciem rozgrywki (po tym, jak w kroku
14. przygotowania gry zostal wyloniony pierwszy
gracz) nalezy wykonacé nastepujace czynnosci:

1. 15nowych budynkéw nalezy umiescié na $rodku
stotu. Tworza one wystawke.

2. Zaczynajac od ostatniego gracza (siedzacego
po prawej stronie od pierwszego gracza) i konty-
nuujac przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara,
kazdy gracz moze wybraé jeden budynek z wy-
stawki. Jesli na to sie zdecyduje, natychmiast
bierze zeton i umieszcza w swoim arkuszu
bohatera, zastepujac nim jeden ze znajdujacych
sie tam budynkéw. Zastapiony budynek odkiada
do pudelka.

PRZYKtAD 1: DOBIERANIE
BUDYNKOW

Podczas rozgrywki dla 4 os6b
HORAN jest pierwszym bohaterem.
Dlatego jako pierwsza budynek do-
biera TAIA, ktéra siedzi z jego prawej
strony. TAIA bierze Fabryke Koloséw

i zastepuje nig Oboz wojskowy (1).
Nastepnie DARIUS dobiera Szpital

i zastepuje nim Portal (2).

Kolejna jest HANNAH, ktéra dobiera
Leze Bazyliszkow i zastepuje nim
Oboz wojskowy (3). Wreszcie HORAN
dobiera Zagajnik Straznikow (4)

oraz Targowisko (5) i zastepuje nimi
Proporzec chwaty oraz Tor tuczniczy.
Nastepnie HANNAH dobiera

Pomnik i zastepuje nim Stajnie (6).

DARIUs decyduje sie nie dobieraé

drugiego budynku, a TAIA dobiera
drugie Targowisko i zastepuje nim

swoj Portal (7).

3. Potym, jak kazdy gracz mial mozliwos¢ wybra-
nia budynku z wystawki, rozpoczyna sie druga
runda dobierania budynkéw. Tym razem jako
pierwszy mozliwo$¢ wybrania budynku ma
pierwszy gracz, a pozostali robig to zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara (odwrot-
nie niz w pierwszej rundzie). Ponownie kazdy
gracz moze wybra¢ jeden budynek z wystawki
i zastapi¢ nim jeden z budynkéw w swoim
arkuszu.

4. Budynki, ktére pozostaly w wystawce, s3 od-

kiadane do pudetka.
5. Pierwszy gracz rozpoczyna rozgrywke wyko-
nujac swoja pierwsza ture.

Efekty nowych budynkow

BUDYNKI ZWIAZANE Z ODDZIALAMI ELITARNYMI

Pie¢ z nowych budynkéw to budowle zwiazane z oddziatami elitarnymi, umozliwiajace ich szkolenie.
Oddzialy elitarne podlegajg tym samym zasadom, co oddzialy z gry podstawowej, ale dla kazdego
oddziatu elitarnego dostepne s3 tylko dwie kosci. Utracone oddzialy elitarne wracajg do puli kosci
oddzialéw i mogg by¢ wyszkolone ponownie. Kazdy oddziat elitarny ma na swojej kosci jeden unikatowy

symbol — jego efekt opisano ponizej.

Leze Bazyliszkéw (4 znaczniki ka-
mienia) — po wybudowaniu Leza
Bazyliszkéw w swoim miescie, gdy
gracz szkoli nowe oddzialy, moze
szkoli¢ Bazyliszki. Kazda ko§¢ Bazyliszka kosztuje
2 znaczniki kamieni.

Jad Bazyliszka - gdy na kosci wy-
padnie ten symbol, Bazyliszek ginie,
a jego kos¢ zostaje zwrdcona do puli
kosci oddziatéw. Dodatkowo gracz
dodaje do swojego wyniku 1 miecz za kazdy swdj
oddziati kazdy punkt wytrzymatosci, ktére stracit w
tym rzucie — innymi stowy, kazdy wyrzucony symbol
czaszki przynosi 1 miecz. Jednak, aby efekt Bazyliszka
zadzialal, nie mozna zapobiec tym czaszkom.

Uwaga: jesli w jakis sposéb uda sie uniknaé Smierci
Bazyliszka (np. w wyniku dziatania Amuletu
Protekgji), efekt ten nie zostaje aktywowany.

Labirynt Minotauréw (5 znacznikéw
zZywnosci) — po wybudowaniu Labi-
ryntu Minotauréw w swoim miescie,
gdy gracz szkoli nowe oddzialy, moze
szkoli¢ Minotaury. Kazda ko$¢ Mino-
taura kosztuje 2 znaczniki zywno$ci.

Gt6d Minotaura — jesli na kosci wy-
padnie ten symbol, jeszcze przed
rozpatrzeniem walki, gracz musi
odrzuci¢ inng kos¢ oddziatu albo
traci ko§é Minotaura. Gracz moze odrzucié¢ kos¢,
na ktérej wypadt symbol czaszki.

Zagajnik Straznikéw (5 znacznikéw
drewna) — po wybudowaniu Zagajnika
Straznikéw w swoim mieécie, gdy
gracz szkoli nowe oddzialy, moze
szkoli¢ Straznikéw. Kazda kos¢ Straznika kosztuje
2 znaczniki drewna.

Ochrona Straznika — kiedy na kosci
wypadnie ten symbol, Straznik ginie,
ajego kos¢ zostaje zwrécona do puli

Fabryka Koloséw (3 znaczniki drewna,
2 znaczniki kamienia) — po wybudowa-
niu Fabryki Koloséw w swoim miescie,
gdy gracz szkoli nowe oddzialy, moze
szkoli¢ Kolosy. Kazda ko$¢ Kolosa kosz-
tuje 1 znacznik drewna i 1 znacznik
kamienia.

Naprawa Kolosa — kiedy na kosci wy-
padnie ten symbol, gracz musi zaplaci¢
1 znacznik kamienia albo Kolos zginie,
ajego kos¢ zostanie zwrécona do puli
kosci oddzialéw.

Ptaszarnia Gryfow (2 znaczniki zyw-
nosci, 2 znaczniki drewna, 1 znacznik ka-
mienia) — po wybudowaniu Ptaszarni
Gryféw w swoim miescie, gdy gracz
szkoli nowe oddzialy, moze szkolié
Gryfy. Kazda kos¢ Gryfa kosztuje 1
znacznik zywnosci i 1 znacznik drewna.

kosci oddzialéw, ale zapobiega to wszystkim utra-
tom punktéw wytrzymalosci i oddzialéw po wyrzu-
ceniu symboli czaszek w ramach tego samego rzutu.

Uwaga: aby efekt ochrony innych oddziatéw mégt
zadziataé, ko$é Straznika musi zostaé poswiecona.
Jesli wjakis sposdb uda sie uniknaé Smierci Straz-
nika (np. w wyniku dziatania Amuletu Protekcji),
efekt ten nie jest aktywowany.

Wytrwatosé Gryfa — kiedy na kosci
wypadnie ten symbol, Gryf ginie,
a jego ko$¢ zostaje zwrécona do puli
kosci oddzialéw. Gracz moze jednak za
darmo doda¢ do swojej armii dowolng
kos¢ podstawowego oddziatu (rycerzy,
tucznikéw albo magéw).

Uwaga: aby efekt otrzymania dowolnego
oddziatu podstawowego mégt zostaé uzyty, Gryf
musi zgingag. Jesli w jakis sposéb uda sie zapobiec
jego $mierci (np. w wyniku dziatania Amuletu
Protekcji), efekt ten nie jest aktywowany.



PRZYKtAD 2: TARGOWISKO

HORAN ma w swoim miescie wybudowane Targowisko.
W swoich zasobach ma 5 znacznikéw drewna i 1 znacz-
nik zywnosci, a potrzebuje 3 znacznikéw kamienia.
Dlatego decyduje sie wymienié 2 drewna i 1 zywno$é
na 3 kamienie. Musi takze zaptacié za transakcje

1 dodatkowym znacznikiem (decyduje sie na drewno).
Tak wigc odktada do podajnika 3 znaczniki drewna
i1zywnosci, aw zamian bierze 3 znaczniki kamienia.

PRZYKtAD 3: AKCJA ZAKUP PRZEDMIOTU

W swojej turze TAIA poruszyta sie na ptytke krajobrazu
ze straganem kupca (1) i zdecydowata sie kupic miecz
oraz zaklecie Ognistego pocisku. Zuzywa na to 1 akcje

i musi odtozyé do podajnika 2 znaczniki zywnosci

oraz 1 znacznik kamienia (2). Nastepnie bierze
odpowiednie zetony z puli przedmiotéw handlowych

i umieszcza je w odpowiednich miejscach w swoim
arkuszu bohatera (3).

POZOSTALE BUDYNKI

Pomnik (1 znacznik drewna, 2 znacz-
niki kamienia) — to specjalny bu-
dynek, ktéry po wybudowaniu
55, zapewnia umiejetno$¢ jednego
z pozostalych bohateréw. Po wybudowaniu go
w swoim mie$cie gracz wybiera jedna z umie-
jetnosci innych bohateréw obecnych w grze
i oglasza swéj wybdr. Od tego momentu, az do
konica rozgrywki, gracz moze korzystaé z wy-
branej umiejetnosci.

ﬁ'- . Targowisko (1 znacznik zZywnosci,
| W 2 znaczniki drewna) - Gracz, ktory
‘ ﬁ wybuduje w swoim mie$cie Tar-

gowisko, moze wymienia¢ zasoby
w stosunku 1 do 1 (1 z posiadanych na 1 dowolny,
wybrany przez siebie). Za taka wymiane musi
jednak zaptacié, oddajac do podajnika 1 dodat-
kowy znacznik zasobu dowolnego rodzaju.
Wymiana zasobdw jest czescig akeji Budowy
lub Szkolenia oddzialéw i nie wymaga zuzycia
osobnej akgji.

Cytadela (5 znacznikow kamienia) —

gdy horda przystepuje do oble-
Zenia miasta (patrz nizej), w ktd-
rym zbudowano Cytadele, to
otrzymuje ona 5 obrazen za kazdym razem
zanim zniszczy budynek. Ponadto przeciwnik,
ktéry wejdzie na plytke krajobrazu z miastem
z wybudowang Cytadelg, musi zaptacié¢ jednym,
wybranym przez siebie, znacznikiem zasobu
wiascicielowi tego miasta. Jesli przeciwnik nie
ma zadnego zasobu, albo nie chce niczego pta-
cié, to nie wolno mu wejsé na plytke z danym
miastem.

Uwaga: do pobrania optaty przeciwny bohater
musi zakofczyé jeden ze swoich ruchéw w mie-
Scie. Przechodzenie przez nie (np. w wyniku
dziatania umiejetnosci Wojowniczej Ksieznicz-
ki lub Akrobatki) nie uruchamia tego efektu.

Szpital (2 znaczniki kamienia,

1 znacznik zywnoéi) — po zbudo-

waniu Szpital chroni swojego
----- = wiadciciela przed efektami Zarazy
i Niedoli rozpatrywanymi przez innych graczy.
Dodatkowo, kiedy wiasciciel Szpitala wykonuje
akcje Leczenia, to przywraca swojemu bohate-
rowi wszystkie punkty wytrzymalosci, a nie
jedynie 2 (niezaleznie od tego, gdzie bohater sie
znajduje).

Gospoda (3 znaczniki drewna) — gracz,
ktéry wybuduje w swoim miescie Go-
spode, na poczatku kazdej swojej tury
otrzymuje 1 znacznik wybranego przez
siebie zasobu.

Uwaga: gracz musi pobraé znacznik zasobu przed
wykonaniem jakichkolwiek akcji.

MODUL KUPIEC

Proporce chwaty — niniejsze rozsze-
rzenie zawiera takze nowa wersje Pro-
porcéw chwaly z gry podstawowej.
Podczas rozgrywki z modutem Nowe
budynki nalezy zastapi¢ stare Proporce chwaly no-
wymi. Ich cena zostala znaczaco zmniejszona,
poniewaz w dodatku Chaos o wiele latwiej jest
zdoby¢ chwale niz w grze podstawowe;j.

Modul Kupiec wprowadza nowy rodzaj plytek krajobrazu oraz zwigzana z nimi nows akcje. Oferuje ona
graczom mozliwo$¢ zdobywania przedmiotéw w inny sposéb niz pokonywanie armii potworéw.

Zmiany w przygotowaniu gry

W 2. kroku przygotowania gry plytke krajobrazu I po-
ziomu ze straganem kupca nalezy wymieszaé z plytkami
I poziomu. Plytke krajobrazu II poziomu ze straganem
kupca nalezy wymiesza¢ z plytkami IT poziomu. Zetony
przedmiotéw handlowych nalezy podzieli¢ na rodzaje,
nastepnie trzeba je ustawi¢ w 6 stosach i umiescié
w poblizu stosu plytek krajobrazu. Tworza one pule
przedmiotéw handlowych.

PLYTKA KRAJOBRAZU ; o
ZE STRAGANEM KUPCA

Kiedy plytka krajobrazu ze stra- % <
ganem kupca zostanie odkryta ze E
stosu i dotozona do planszy, nie
nalezy na niej umieszczaé zadnych zetonéw armii
potworéw. W zadnym wypadku nie mozna na takiej
plytce umiesci¢ Zetonu armii potwordw. Hordy za-
wsze omijaja plytke ze straganem kupca. Na plytce
ze straganem kupca nie mozna zbudowaé miasta
ani wznies¢ kapliczki. Miasto SIDHARA nie moze
poruszy¢ sie na plytke ze straganem kupca. Na plyt-
kach ze straganem kupca, i tylko na nich, dostepna
jest nowa akcja Zakup przedmiotu. Bohater moze
ja wykorzystaé, aby kupi¢ dowolna liczbe zetonéw
przedmiotéw handlowych pochodzgcych z puli
przedmiotéw handlowych.

Przedmioty handlowe

Przedmioty handlowe dzialaja na tych samych zasadach
co zwykle przedmioty. Umieszcza sie je w arkuszu
bohatera w czesci na wyposazenie; kiedy s3 zastepo-
wane lub odrzucane, nalezy je umiesci¢ odkryte na
plytce krajobrazu, na ktérej znajduje sie dany bohater.
Natomiast nie zdobywa sie ich poprzez pokonanie armii
potworéw, lecz przez zaplacenie kosztu widocznego
na ich odwrocie. Zetony przedmiotéw handlowych
maja nieco inny ksztalt, aby fatwo bylo je odréznic

od zwyklych przedmiotéw i uniknaé przypadkowego
wrzucenia ich do woreczka z armiami potwordw.
W grze dostepne sg nastepujgce przedmioty handlowe:

Miecz: umieszcza sie go w miejscu na
bron. Po rzucie ko§¢mi bohater dodaje
+1 do swojej sily. Kosztuje 2 znaczniki
Zywnosci.

Mtot: umieszcza sie go w miejscu na
bron. Po rzucie ko§émi bohater dodaje
+2 do swojej sily. Kosztuje I znacznik
zywnosci, 1 znacznik drewna oraz 4 znacz-
niki kamienia.

Amulet Chwaty: umieszcza sie go w miej-
scuna amulet. Poziom chwaly bohatera,
ktéry posiada ten amulet, wzroénie o 2.
Kosztuje 1 znacznik zywnosci, 1 znacznik
drewna oraz 1 znacznik kamienia.

Amulet Akcji: umieszcza sie go w miej-
scu na amulet. Bohater, ktéry posiada
ten amulet, ma 1 dodatkowy akcje.
Kosztuje 3 znaczniki drewna i 3 znaczniki
kamienia.

Amulet Protekcji: umieszcza sie go
w miejscu na amulet. Bohater, ktory
posiada ten amulet, zawsze moze zigno-
rowaé maksymalnie 2 symbole czaszek
wyrzucone w trakcie walki na jego ko$ciach. Kosztuje
2 znaczniki Zywnosci, 2 znaczniki drewna i 2 znaczniki
kamienia.

Zaklecie Ognistego pocisku: umieszcza
sie je w miejscu na zaklecie. Jesli gracz
zdecyduje sie na uzycie tego zaklecia,
dodaje +1 do swojej sily. Po zuzyciu zeton
nalezy odtozy¢ do puli przedmiotéw handlowych.
Kosztuje 1 znacznik kamienia.




MODUL HORDY

Z ruin dawno zniszczonych miast wylaniaja sie pot¢zne armie, ktérym przyswieca jeden cel: zniszczyé
wszystko, co chcg ocalié¢ bohaterowie! Modut Hordy dodaje do r ozgrywki tytutowe hordy — ogromne armie
potworéw przeczesujace kraine i oblegajace miasta wzniesione przez bohaterdw.

Zmiany w przygotowaniu gry

W 2. kroku przygotowania gry plytki krajobrazu
z upadlymi miastami nalezy wmiesza¢ do odpo-
wiednich stoséw (jedna plytka krajobrazu I po-
ziomu oraz dwie plytki II poziomu).

Zetony hord oraz ich liczniki nalezy umiescié
w poblizu stosu plytek krajobrazu.

Nowe zasady

ROZSTAWIENIE HORD ORAZ WYBOR CELU

Kiedy plytka krajobrazu z upadlym miastem zo-
stanie odkryta ze stosu i dotozona do planszy, nie
umieszcza si¢ na niej zetonéw armii potworéw.
Zamiast tego trzeba na niej potozy¢ licznik hordy
tego samego koloru (z tym samym herbem). Licz-
nik reprezentuje horde.

Uwaga: na ptytce z upadtym miastem nie mozna
zbudowaé miasta ani wzniesé kapliczki. Nie mozna
tam takze gromadzié zadnych zasobéw. Miasto
SIDHARA nie moze poruszy¢ sie na ptytke zupadtym
miastem. W zadnym wypadku nie mozna na takiej
plytce umiescié zetonu armii potworéw.

Warto$¢ widoczna na liczniku oznacza aktualng
sile danej hordy. W momencie potozenia licznika
na plytce nalezy ustawi¢ go tak, aby wskazywat
maksymalng warto$¢. Nastepnie trzeba wskaza¢
cel wlasnie dotozonej hordy.

Celem hordy jest miasto dowolnego gracza spelnia-
jace nastepujace kryteria:

1. Nie mananim zetonu innej hordy ani zetonu Zarazy.

2. Nalezy ono do gracza z najwieksza liczba Kamieni
Dusz.

3. W przypadku remisu nalezy spo$r6d remisuja-
cych wybra¢é gracza, ktéry ma wyzszy poziom
chwaly.

4. Jesli remis nadal nie zostal rozstrzygniety, nalezy
sposréd remisujacych wybraé gracza, ktdry
wzni6st w swoim miescie wiecej budynkéw.

5. Tylko podczas rozgrywki z rozszerzeniem Impe-
rium: Jesli remis dalej nie zostal rozstrzygniety,
nalezy sposrdd remisujacych wybraé gracza,
ktéry w danym momencie jest Imperatorem.

6. Jezeli remis nadal sie utrzymuje, nalezy sposrod
remisujacych wybraé gracza, ktéry ma wiecej
kosci w swojej armii.

7. Jesli remis nadal nie zostal rozstrzygniety, nalezy
sposréd remisujacych wybraé gracza, ktéry ma
wiecej znacznikdw zasobdw.

8. Jesli wszystkie powyzsze kryteria zawiodly, kazdy
z remisujacych rzuca swoja koscig bohatera. Jako
cel hordy zostaje wskazany gracz, ktdry wyrzuci
mniej mieczy. Rzuty nalezy wykonywa¢ dopdki
nie zostanie wskazany cel hordy.

PRZYKtAD 4: ROZSTAWIENIE HORDY
1 WYBOR CELU

Podczas rozgrywki dla 4 graczy TAIA przemie-
rzata kraine i odkryta Upadte Miasto z czarnym
sztandarem. Bierze wigc licznik czarnej hordy,
ustawia go na maksymalna wartos¢ (10) i ktadzie
na wiasnie odkrytej ptytce krajobrazu (1).
Nastepnie musi wskazaé cel danej hordy.

Sposrdd 4 graczy tylko TAIA, HORAN oraz
DARIus wybudowali miasta, dlatego to ich
bierze si¢ pod uwage podczas ustalania celu.

Na HoRrANA dziataja wtasnie efekty Zarazy
iNiedoli (2), dlatego jego miasto nie moze zostaé
wskazane.

Ta1A | DARIUS maja po 2 Kamienie Dusz (3),

ale poziom chwaty DARIUSA wynosi 5, a TAI

tylko 4 (4). Dlatego to wtasnie miasto DARIUSA
staje si¢ celem czarnej hordy. DARIUS ktadzie
na swoim miescie odpowiedni Zeton hordy (5).
Nastepnie TAIA musi walczyé z hordg znajdujaca
sie na wtasnie dotozonej ptytce (6).

Jezeli gracze nie s3 w stanie wskaza¢ celu hordy
(np. zadne z miast nie zostalo wybudowane), horda
pozostaje na swojej plytce krajobrazu, a gracze beda
musieli wybra¢ dla niej cel, kiedy ze stosu zostanie
odkryta kolejna plytka krajobrazu z upadlym mia-
stem — wowczas robig to, zanim wskaza cel wlasnie
odkrytej hordzie.

Uwaga: jesli nie jest mozliwe odkrycie kolejnej ptytki
z upadtym miastem (np. gdy wszystkie trzy zostaty juz
wylosowane), a hordzie nie mozna wskazaé celu zgodnie
zpowyzszymi zasadami, licznik danej hordy nalezy usungé
zgry wrazzjej zetonem.

Gracz wybrany na cel hordy umieszcza na swoim
miescie zeton danej hordy — przypomina on, ze wla-
$nie to miasto jest jej celem. Na miescie, na ktérym
znajduje sie zeton hordy, nie mozna umieszczaé
zadnych innych zetonéw. Oznacza to, ze nie moze
by¢ celem kolejnej hordy, ani nie mogg na nie spasé
efekty zwiazane z Zaraza i Niedola.

Po wybraniu celu hordy gracz, ktérego bohater od-
kryt plytke z upadlym miastem i obecnie sie na niej
znajduje, musi stoczy¢ walke z dang horda,.

Ruch hordy

Gracz, ktérego miasto stalo sie celem hordy, jest
odpowiedzialny za poruszanie sie danej hordy. Na
poczatku swojej tury, zanim wykona jakiekolwiek
akeje lub zastosuje jakis efeke (taki jak poruszanie
miasta Alchemika albo otrzymanie zasobéw z Go-
spody), musi poruszy¢ dana horde o jedng plytke
krajobrazu w strone swojego miasta. W trakcie ruchu
horda ignoruje przepascie, ale nigdy nie moze wejs¢
na plytke z miastem innego gracza, straganem kupca,
Jaskinig Goblinéw, Kopalnig Skalozerc6w ani na
plytke poczatkowa z zamkiem Karak (musi je obejsé
dookota). Gracz moze zdecydowad, na ktéra plytke
poruszy horde, ale zawsze musi robi¢ to tak, aby
przyblizata sie ona do jego miasta. Jesli nie mozna
wyznaczy¢ zgodnej z zasadami $ciezki zmierzajacej
w strone miasta bedacego celem hordy, horda nie
porusza sie i pozostaje na plytce krajobrazu.

Na plytce z horda nie mozna wykonywaé zadnych
akeji poza walka z tg hordg.

Gdy horda dotrze na plytke krajobrazu sasiadujaca
z miastem bedgcym jej celem, przestaje sie poruszac.
Zamiast tego, na poczatku tury wlasciciela miasta,
przystepuje do oblezenia danego miasta (patrz nizej).
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PRZYKtAD 5: RUCH HORDY

Miasto DARIUSA (1) jest celem czarnej hordy.
Na poczatku swojej tury DARIUS musi poruszy¢
horde o jedng ptytke krajobrazu w strong swo-
jego miasta. Obie ptytki kierujace bezposred-
nio w jego strone nie sa dostepne — na jednej

z nich znajduje si¢ miasto TAI (2), a na drugiej
stragan kupca (3).

W zwigzku z tym horda musi sie poruszyé na
ptytke z lasem (4) albo folwarkiem i lasem (5).
DARIUS nie chce zablokowaé swojego zrodta
zywnosci, dlatego decyduje sie poruszy¢ horde
na ptytke z lasem (6).

Walka z horda

Na potrzeby umiejetnosci wszystkich bohateréw
horda jest traktowana jako armia potworéw. Bohater
moze rozpoczaé walke z hordg, wchodzac na plytke,
na ktérej znajduje sie horda.

Jesli to horda wejdzie na plytke, na ktérej znajduje
sie bohater, gracz kontrolujacy tego bohatera moze
natychmiast przesung¢ go na sasiednia, wolng od
potwordw plytke.

Jesli bohater nie opusci plytki z horda, bedzie musiat
z nig walczy¢ na poczatku swojej najblizszej tury (to
bedzie jego pierwsza i jedyna akcja w danej turze).
W trakcie walki z hordg obowiazujg te same zasady,
co podczas walki z armia potwordw, z nastepuja-
cymi zmianami:

Na poczatku walki bohater traci 1 punkt wytrzy-
malosci (podobnie jak w walce z Mrocznym Gene-

PRZYKtAD 6: BITWA Z HORDA

Podczas swojego ruchu czarna horda
weszta na ptytke, na ktérej znajduje sie
HORAN. Bohater postanowit pozostaé
na tej ptytce, ajego pierwsza i jedyna
akcja jest walka z hordq.

Najpierw musi straci¢ jeden punkt
wytrzymatosci (1). Obecna sita hordy
wynosi 8 (2). HORAN rzuca swoimi kosémi,
w wyniku czego zdobywa 5 punktéw

sity (3). Zmniejsza site hordy (4)
052z8na3, pobierazpodajnikajeden
znacznik zasobow wybranego przez

siebie rozdaju (5) (1 kamien) i podnosi
swoj poziom chwaty (6) do 5.

ralem). W wyniku walki z horda jej sila zostaje
zmniejszona o catkowity site gracza. Nawet jesli sita
gracza nie wystarczy do zredukowania sity hordy do
zera, bohater otrzymuje nagrode — jeden, wybrany
przez siebie, znacznik zasobu za kazde 3 punkty
sily, o ktore zmniejszyla sie sita hordy.

Po walce bohater musi sie wycofaé na plytke, z ktdrej
przybyl. Jesli na poczatku swojej tury znajdowat sie
na plytce z horda, musi sie wycofaé na najblizsza
dostepna plytke (bez armii potworéw, hordy czy bossa).
Jesli taka plytka nie jest dostepna, bohater wycofuje
sie do swojego miasta. Jesli jego miasto nie zostalo
jeszcze wybudowane, wycofuje sie do Zamku Karak.

W wyniku tej walki bohater zwieksza poziom swojej
chwaly o liczbe punkt6w sily, o ktére zmniejszyt site
hordy, o ile juz nie posiada chwaly na takim samym
badZ wyzszym poziomie.

Jesli bohaterowi uda sie zmniejszy¢ site hordy do
zera, poza zasobami zdobywa takze licznik danej
hordy, ktéry wskazuje liczbe Kamieni Dusz zdo-
bytych za jej pokonanie. Zeton hordy jest nastepnie
usuwany z planszy.
Uwaga: jesli na ptytce znajduja sie horda i armia
potwordw, ich sita sie sumuje, tak jak w przypadku,
gdy na ptytce znajduja sig 2 zetony armii potwo-
réw. Dopdki oba zagrozenia nie zostang pokonane,
dopéty gracz nie moze zdobyé nagrody za pokonanie
armii potworéw. Jednakze, nawet jesli graczowi
nie uda sie pokonaéjednoczesnie hordy i armii
potwordw, to nadal zmniejsza site hordy (zgodnie
z zasadami powyzej) i otrzymuje za to nagrody.

Oblezenie

Kiedy horda dotrze na plytke sgsiadujaca z miastem
bedacym jej celem, zamiast ruchu na poczatku tury
gracza, ktory jest wlascicielem miasta, przystepuje
do oblezenia i postepuje wedtug nastepujacych zasad:

1. Jezeli gracz wybudowal w swoim miescie Cyta-
dele, horda natychmiast traci 5 punktéw sity.

2. Nastepnie, jesli sita hordy nie wynosi 0, gracz
musi wybra¢ jeden z budynkéw wzniesionych
w swoim miescie i odwrdcié jego zeton na druga,
niewybudowana strong. Musi zastosowad
wszystkie wynikajace z tego efekty, np. zmniej-
szy¢ swoj poziom chwaly, jesli odwrdconym
budynkiem byt Proporzec chwaly.

3. Horda nastepnie traci punkty sily réwne liczbie
zasob6w niezbednych do wzniesienia odwré-
conego budynku.

Uznaje sie, ze wszystkie utracone w ten sposéb
punkty sily hordy sa wynikiem dzialania wta-
$ciciela miasta, dlatego otrzymuje on wszelkie
wynikajace z nich nagrody (zasoby oraz chwale).
Utraty punktow z krokéw 1 oraz 3 sa na te potrzebe
sumowane. Jeéli sita hordy zostanie zmniejszona
do zera, gracz zdobywa takze jej licznik oraz zwia-
zane z nig Kamienie Dusz (zeton danej hordy jest
usuwany z planszy).

Jesli na poczatku tury gracza, podczas oblezenia,
w miescie bedacym celem hordy nie wzniesiono
zadnych budynkéw, horda niszczy to miasto. Zeton
miasta jest zwracany wlascicielowi, a sita hordy
zostaje zmniejszona o 2 punkty (co odpowiada
kosztowi budowy miasta). Natychmiast po tym
horda wyszukuje nowy cel, zgodnie z zasadami
opisanymi wcze$niej (jej zeton nalezy przeniesé
do nowego miasta bedacego jej celem).

PRZYKtAD 7: OBLEZENIE

Na poczatku tury DARIUSA czarna horda znajduje
sie na plytce sasiadujacej z jego miastem. Dlatego,
zanim DARIUs bedzie mégt cokolwiek zrobié

w swojej turze, horda przystepuje do oblezenia.

Poczatkowa sita hordy wynosi 8 (1). DARIUS
wybudowat w swoim miescie Cytadele (2), dlatego
zmniejsza site hordy 0 5, czyli z 8 do 3 (3). Nastepnie
horda atakuje. DARIUS moze wybraé, ktéry zjego
dwéch budynkéw zostanie zniszczony — Cytadela
czy Proporzec chwaty. Decyduje sie zniszczyé
Proporzec chwaty, wiec odwraca jego zeton (4)

na niewybudowang strone i zmniejsza swoj
poziom chwaty o 2, czyli z7 na 5 (5). Koszt budowy
Proporca chwaty to 1 znacznik drewna (6), dlatego
zmniejsza site hordy o1, czyliz3 na2 (7).

DARIUS t3cznie, zmniejszyt site hordy o 6, wiec po-
biera z podajnika wybrane przez siebie 2 znaczniki
zasobow (8) i podnosi swéj poziom chwaty do 6 (9).
Jesli horda nie zostanie wcze$niej pokonana,

na poczatku kolejnej tury DARIUSA ponownie
przystapi do oblezenia jego miasta.

Jezeli w danej chwili nie ma dostepnych celéw dla
hordy, pozostaje ona na plytce krajobrazu, na ktérej
sie zatrzymala, a wyznaczenie jej celu zostanie dla
niej powtdrzony w momencie odkrycia nowej plytki
z upadlym miastem. Jesli wszystkie trzy plytki
z upadlymi miastami juz znajdujg sie na planszy,
licznik danej hordy oraz jej zZeton nalezy odrzucié
bez dodatkowego efektu.



MODUL JEZDZCY CHAOSU

Trzej JEZDZCY CHAOSU, uosobienie zniszczenia, wtadajq niewyobrazalng mocq. Pierwszy, ciemna postaé otulona
szatq, emanuje Smiercig. Drugi, odziany w zlotq zbroje, promieniuje ogromng potegq. Trzeci, najpotezniejszy ze
wszystkich, jest spowity plomieniami, a jego obecno$¢ spopiela wszystko dookota. Kazdy z nich dosiada koszmarnego
rumaka, a ich armie zepsucia szerzq chaos po catej krainie. Bohaterowie muszg za wszelkq ceng stangé w ochronie

zycia i pokonacé tych poteznych przeciwnikéw oraz ich krwiozercze hordy.

Dodatek Chaos wprowadza do gry 3 nowych bosséw
(gtéwnych wrogéw — JezdZcéw Chaosu), ktérych
mozna uzy¢ zamiast MROCZNEGO GENERALA.
JEZDZCY CHAOSU przestrzegaja innych zasad niz
boss z podstawowe] wersji gry.

Uwaga: w zwigzku z tym, Ze rozgrywka z JezdZzcami
Chaosu jest trudniejsza, zachecamy, aby w trakcie
rozgrywki korzystaé réwniez z modutéw Nowe
Budynki oraz Kupiec.

Zmiany w przygotowaniu gry

W 2. kroku przygotowania gry nalezy na bok odlozy¢
plytke koricowa — nie bedzie ona wykorzystywana
w trakcie rozgrywki z JezdZcami Chaosu. Zamiast
tego plytki z upadlymi miastami trzeba wmieszaé
do odpowiednich stos6w (jedna plytka krajobrazu
I poziomu oraz dwie plytki II poziomu). Nalezy to
zrobié niezaleznie od tego, czy w trakcie rozgrywki
wykorzystywany jest modul Hordy.

Zamiast elementéw zwigzanych z Mrocznym Ge-
neratem obok planszy nalezy umiescié elementy
zwigzane z Jezdzcami Chaosu.

Nowe zasady

JEZDZCY CHAOSU

W grze wystepujg trzy pionki JEZDZcOw CHAOSU
Kazdy z nich ma sztandar odpowiadajacy jednej
plytce krajobrazu z upadlym miastem (i jego hordg).
Na kazdym pionku widnieje réwniez sila Jezdzca
Chaosu oraz nagroda za jego pokonanie, wyrazona
w Kamieniach Dusz.

Jesli gracze korzystaja z modutu Hordy, Jezdziec
Chaosu powigzany z danym miastem jest w nim
umieszczany w tym samym momencie co horda.

Jesli gracze nie korzystaja z modutu Hordy, Jezdziec
Chaosu jest umieszczony w miescie natychmiast
po tym, jak bohater wylosuje powigzang z nim
plytke krajobrazu.

Na potrzeby umiejetnosci bohateréw i innych efek-
téw walka z Jezdzca Chaosu odbywa sie na tych
samych zasadach co walka z armiami potworéw.
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Kiedy JeZdziec Chaosu zostanie pokonany, bohater,
ktéry tego dokonat, zdobywa pionek pokonanego
bossa jako reprezentacje Kamieni Dusz otrzyma-
nych za to osiggniecie.

Kazdy Jezdziec Chaosu ma inng warto$¢ sily oraz
inng liczbe Kamieni Dusz, ktére zdobywa si¢ za
jego pokonanie:

— pierwszy JeZdziec Chaosu: sita 10, nagroda:
3 Kamienie Dusz

— drugi Jezdziec Chaosu: sita 15, nagroda:
4 Kamienie Dusz

— trzeci Jezdziec Chaosu: sita 20, nagroda:
5.5 Kamienia Dusz

Koniec gry

Gra sie koniczy, kiedy wszyscy trzej JezdZcy Chaosu
zostana pokonani. Zwyciezca zostaje gracz, ktéry
posiada Kamienie Dusz o najwyzszej wartosci.

Uwaga: jesli podczas rozgrywki wykorzystywany
jest modut Hordy, rozgrywka koficzy sie po

tym, jak wszyscy trzej JezdZcy Chaosu zostang
pokonani, nawet jesli w grze s3 jeszcze jakies
niepokonane hordy.

MODUL NOWI BOHATEROWIE
Hannah — Akrobatka

Na niebie dato si¢ zauwazy¢ ledwie widoczny ruch. To HANNAH, mtoda akrobatka, mocno
chwycila sig pidr swojego gigantycznego orta i odwaznie ruszyla naprzéd. Jej serce byto pelne
niespokojnej energii i pragnela przygody, odkqd pierwsze pomruki chaosu zaktcily spokojne
niebo. Kiedy$ byta artystkq cyrkowq, a jej umiejetnosci akrobatyczne uczynity z niej legende
wsrod latajgcych karawan. Teraz jednak postanowita wykorzysta¢ swoj talent do czegos
znacznie wigkszego. Dotychczas unikala bezpoSredniej walki i skupiata si¢ na odzyskaniu
zaufania trupy, ktore utracita przez fatalny blqd. Teraz, widzqgc rozprzestrzeniajgce sig
mroczne sity, wiedziata, ze nadszedt czas na zmiang. Z blyskiem w oku pogonila swojego
orta, gotowa stawic¢ czota kazdej mrocznej sile z odwagg godng prawdziwej bohaterki.

' (ERZ CHOMWIEC: ORZEL Lot na orle: Akrobatka dosiada maje-
UMIEJETNOSCI: @ statycznego orla, ktéry moze przeniesé

Mistrz rzutéw: Akrobatka to specjalistka ja na wigksze odlegtosci niz inne wierz-
@ od broni miotanej. Moze umieszcza¢ bron  chowce. Ptak moze tez na swej drodze prze-

w miejscach na zaklecia w swoim arkuszu  chodzi¢ przez przepascie. Przed kazda akcja
bohatera i uzywa¢ ich w walce niczym zakleé. Za ~ HANNAH moze poruszy¢ si¢ o 2 plytki krajobrazu
kazdym razem, kiedy uzyje broni znajdujacej sie  (zamiast o 1) i wolno jej przechodzi¢ przez kra-
w miejscu na zaklecie, jej zeton nalezy usunaé z gry  wedzie z przepasciami. Nie moze jednak w ten
albo odlozy¢ do puli przedmiotéw handlowych, jesli  sposéb odkrywaé nowych plytek krajobrazu (w tym
brori zostala zakupiona od kupca. celu musi normalnie poruszy¢ sie z sasiedniej

plytki krajobrazu).

Sidhar — Alchemik

Powietrze wypelnialy miarowe pomruki, gdy SIDHAR, Alchemik, prowadzit swojg
gigantyczng konstrukcje w ksztatcie chrzgszcza. Cate lata poswigcit na udoskonalenie
rzemiosta, mikstur, eliksivow i wynalazkow, ktorych jednym zadaniem byta poprawa
zycia potrzebujgcych. Zawsze wierzyl, ze wiedzq i mocq nalezy dzieli¢ si¢ ze stab-
szymi. Jednak echa przesztosci bole$nie przypominaly mu, ze zabrat sig za wszystko
stanowczo za pézno. Po tragicznym wypadku, w kidrym jego wynalazki wyrzqdzily |4 3
wigcej szkody niz pozytku, zaszyt si¢ z dala od innych, ponoszqc konsekwencje swojej (]
nieposkromionej ambicji. Ale narastajgcy chaos co$ w nim poruszyt i ponownie po- )
czut zew nakazujgcy wykorzystanie talentéw do leczenia potrzebujgcych, wspierania
bezbronnych — do pomagania. Teraz w towarzystwie swego Zukomecha chce rzucic sig w wir walki.

Jest zdeterminowany, aby zaptacié za bledy przesztosci i chronic tych, ktdrzy nie mogq obronic sig sami.

WIERZCHOWIEC: ZUKOMECH
UMIEJETNOSCI: krajobrazu. Miasto nie moze poruszy¢ sie na
Kanonada: Alchemik moze placié¢ znaczni- plyrks, na kerej znzjduje sicmiastofniCaRiy
. P . Yy ,  cza, zeton armii potwordéw, horda ani boss (np.
kami zasob6éw, aby w trakcie walki zwiekszy¢ P 4 (p
N ; . MROCZNY GENERAL albo JEZDZIEC CHAOSU).

swoja sile. Za kazde 2 odrzucone znaczniki

p : . ’ Miasto nie moze wlecie¢ takze na plytke ze
zasobdéw otrzymuje na czas danej walki 1 symbol 3
. . p . : straganem kupca, na plytke z Zamkiem Karak,
miecza. W ten spos6b moze wyda¢ maksymalnie

s 7 P 3 s Jaskinia Goblinéw ani Kopalnig Skatozercéw.
4 znaczniki zasob6w, aby dodaé +2 do sily swojego 5 . .
o Na plytce z miastem Alchemika nie mozna gro-

madzi¢ zasobéw (tak, jak nie mozna tego robi¢

Latajace miasto: Miasto Alchemika umie  na plytkach z innymi miastami). Jesli Alchemik

@ lata¢. Na poczatku kazdej swojej tury Alche-  znajduje sie w swoim miescie, moze za darmo
mik moze przesunaé swoje miasto o1 plytke  poruszy¢ sie razem z nim.
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FAQ

Co dzieje sig, jesli Imperator wzniesie budynek,
ktdrego inni gracze nie maja w swoich miastach
albo wyszkoli oddziat, ktérego inni gracze nie
moga wyszkolié?

Jesli zaden inny gracz nie moze wznie$¢ tego
samego budynku albo wyszkoli¢ danego
oddzialu, Imperator nie musi spetniaé swoich
obowiazkéw. Jesli jednak wzniesie kilka bu-
dynkéw lub wyszkoli kilka oddzialéw (niektore
z nich moga zosta¢ wzniesione/wyszkolone
przez innego gracza), to nadal musi zrealizo-
wac swoja powinnosc.

Czy wolno mi zbieraé z planszy przedmioty
handlowe? Czy musze wéwczas ponosié ich
koszt?

Tak, mozesz je zbiera¢ z planszy. Nie,

nie musisz za nie placié, jesli zdobywasz je
w ten sposoéb.

Na ktéra ptytke krajobrazu bohater

musi sie wycofag, jesli dotaczyt do walki

z plytki innej niz sasiednia?

Nadrzedng zasada jest to, ze bohaterowie

zawsze wracaja na plytke, z ktdrej przybyli
do walki — na przyklad do swojego miasta

(jesli poruszyli sie za pomocg Portalu).

W swojej armii mam dwéch Straznikéow
inaobuich kosciach wypadt symbol specjalny.
Co dzieje sie w takiej sytuacji?

Jeden z nich ratuje drugiego i wszystkie inne
oddzialy oraz zapobiega utracie punktéw wy-
trzymalo$ci, ale sam przy tym ginie. Uprasz-
czajac — jeden ze Straznikéw musi zginaé, aby
jego efekt zadziatal.

Czy gracz moze uzy¢ efektu Wytrwato$é Gryfa,
aby otrzymacé kosé podstawowego oddziatu,
ktorego normalnie nie moze szkolié, poniewaz
nie wybudowat jeszcze odpowiedniego bu-
dynku?

Tak, moze.

Czy podczas walki miedzy graczami (w trakcie
rozgrywki z rozszerzeniem Imperium) efekt
Jadu Bazyliszka dziata na oddziaty tracone
przez drugiego gracza?

Nie. Podczas rozpatrywania efektu Jad
Bazyliszka pod uwage s brane jedynie
oddzialy nalezace do gracza, ktéry kontroluje
Bazyliszka.

Czy jesli gracz odbuduje Pomnik po tym, jak ten
zostat zniszczony przez horde, to moze wybraé
inng umiejetnos¢ niz za pierwszym razem?
Tak.

Czy umiejetno$é Czarodzieja dziata takze
na Ogniste pociski bedace przedmiotami
handlowymi?

Tak.

Czy horda moze wybraé Minimusa jako swéj cel?
Nie, Minimus (bohater z promocyjnego
dodatku do rozszerzenia Imperium) nie ma
swojego miasta, dlatego horda nie moze
wybra¢ go na swdj cel.

Czy umiejetnoéé Minimusa Swiatto w ciemnoci
dziata naJezdZcéw Chaosu?Jesli tak, to wjaki
spos6b?

Nie, nie dziala. Umiejetno$¢ Minimusa wynika
z jego osobistej wiezi z gwardzistami.
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llustracja na oktadce: JiFi Svétinsky
Produkcja i rozwéj projektu: David Rozsival
Organizacja testow gry: Marek Vejborny
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Koordynacja wersji polskiej: Kamila Biedrofiska
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Specjalne podziekowania dla wszystkich testeréw—naszych rodzin,
cztonkéw klubéw mitosnikow gier Schrodingeruv herni klub,

Tapira napad oraz Falcon Valasské Mezifici.
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