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KARAKI LOSSI UMBRUSKONDA AASTAID HIRMU ALL HOIDNUD LOHE ON LOPUKS LANGENUD.
Kangelastel olid viga erinevad motiivid, mis neid Karaki siigavatesse vangikoobastesse toid. Niiiidseks on need
lahenduse leidnud ja nad voiksid kergendatult hingata.
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Kuid ainult hetkeks. Vaevalt on nad pdevavalguse kitte naasnud ja varemetes lossi kaitsemiiliridele roninud, kui
maa hakkab vdrisema ja nii kaugele kui silm ulatub, avanevad kuristikud, millest tunglevad vilja hirmudratavad
olendid. Olendid, kellega kangelased pole kunagi varem kokku puutunud ...

Kas see on kurja lohe viimane kdttemaks?

Voi kaitses kohutav lohe maailma hoopis millegi veel hirmsama eest?

Meie kangelased ei lase end sellest heidutada — Karaki vangikoobastest on nad toonu
esekindluse ja hulga Gdrmiselt vddrtuslikke aardeid. Ja voib-olla veel mldagl 00V
tmise jirgi. Nad usuvad, et suudavag ' a seekord ei ka at
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MANGU POHIOLEMUS

Karak 2 on seikluslik lauamdng, milles mingijad avastavad kangelas-
tena Karaki lossi iimbritsevat maastikku, voideldes sealsete koletistega ja
saades seelbi erinevaid aardeid. Avastatud territooriumilt saavad nad
ressursse otsida, et ehitada asulaid, kus muu hulgas treenida oma armee
jaoks uusi iiksusi. See koik voimaldab neil astuda vastu tumedatele
joududele, kes iivitavad maailma iile votta.

Kuid kangelased ei piiiia lihtsalt maailma kaitsta — koletiste
armee hingekividesse peidetud joud suudab nende unistused
teoks teha. Iga kangelane on tulnud Karaki maadele erineval
pohjusel ja kdige suurema hulga hingekivide hankimine peaks
aitama neil nende missiooni tdita.

Ma pole kunagi Karaki méinginud — kas see on probleem?

Ei, Karak 2 on eraldiseisev ming ja kuigi selle lugu jirgib Karakis
kirjeldatud stiZeed, ei ole algse mingu tundmine selle mingu
nautimiseks vajalik.

MANGU EESMARK

Ming 16peb kohe, kui itks kangelastest Pimeduse Kindrali alis-
tab. Mingu vditja on see mingija, kes on mingu jooksul kogunud
koige rohkem pimedusearmee hingekive. Nendel hingekividel
on erinevad punktiviirtused. Miangu vdidab mingija, kellel on
kdige rohkem punkte.

KARBI SISU

1
2
3
4
5
6
7
8
9

10
1
12
13
14

15
16
17

1 stardivali

28 maastikuvilja (18 esimese ja 10 teise taseme vilja)
6 papist kangelasenuppu + 6 plastist alust

6 kangelasekaarti

6 linnazetooni (1 igale kangelasele)

5 kangelasetahvlit

5 aulippu

6 suuremat kangelasetdringut (1 igale kangelasele)

35 vaiksemat iiksusetdringut (10x riiiitel, 10x vibukiitt,
10x maag, 3x luukere, 1x karu, 1x titaan)

30 eluzetooni (millest 5 on tagavara)

30 hoonezZetooni (linnaehituseks)

40 toiduzetooni, 40 puiduZetooni, 40 kivizetooni
1riidest kott koletiste Zetoonidele

36 koletistearmeeZetooni (7x luukeresodalane,
6x tuleneelaja, 5x varjusooja, 3x luukeretiimikas,
5x pimedusevaim, 1x vasarajiinger, 5x luukereratsur,
4x surmasaadik)

1 Pimeduse Kindrali nupp koos alusega

5 ihukaitsevielasezetooni

1 katkuzetoon

mangureeglid

esimese
taseme taseme

vali




MANGU ULESPANEK

Aseta stardivili (see koosneb kolmest
omavahel ithendatud maastikuviljast)
laua keskele.

. Jaga teised maastikuviljad vastavalt
nende tasemetele ja sega molemad
tasemed eraldi.

Seejirel aseta teise taseme maastiku-
valjade pakk lauale pilt allapoole, nii
et iga mingija ulatuks nendeni. Aseta
esimese taseme maastikuviljade pakk
pilt allapoole selle peale, nii et mdle-
mad kokku moodustavad ithe paki.

. Aseta koletistearmeeZetoonid kotti ja
pane see koigi mingijate kieulatusse.

. Aseta Zetoonide koti lihedale Pime-

duse Kindrali nupp (oma unikaalsel
alusel), samuti ihukaitsevaelaste Ze-
toonid ja katkuZetoon.

. Vota miangukarbist vilja sektsiooni-
dega alus ja aseta see kodigi mangijate
kieulatusse lauale. Nad votavad siit
ressursse. Madngus on 3 liiki ressursse:
toit, puit ja kivi.

Sektsioonidega alusel on ka iiksuste
tiringud. Mangus on 3 pohilist iiksuste
tiiipi: riitlid, vibukitid ja maagid.

. Iga mingija votab 1 kangelasetahvli,

1linnaZetooni, 5 eluZetooni ja 6 hoone-
Zetooni (1 igast hoonetiiiibist). Aseta
Zetoonid oma kangelasetahvlil vasta-
vatesse pesadesse; eluZetoonid siidame
pool tilespoole ja hooneZetoonid hall
(ehitamata) pool ilespoole. Aseta
aulipp mangulaual kohale , 0.

. Sega koik 6 kangelasekaarti ja laota

need lauale pilt allapoole. Seejirel vo-
tab iga mingija ithe kangelasekaardi
ja asetab selle vastavale kohale oma
kangelasetahvlil. Pane iilejiinud kan-
gelasekaardid karpi tagasi.
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10.

11.

12.

13.

14.

Sa ei soovi
reegleid lugeda?

Vaata
ingliskeelset
videoopetust:

Mirkus. Teise véimalusena voite
kangelasekaardid soovi korral ise
valida. Mddrake, millises jirjekorras
te valite, veeretades kangelasetiringut.
Koige suurema mookade arvuga
méngija alustab.

Aseta oma kangelase juurde kuuluv
linnaZetoon enda ette hall (ehitamata)
pool iilespoole.

Leia oma kangelase nupp ja aseta see
plastmassist alustele.

Aseta enda ette oma kangelase tiring
(kangelaste taringute kiilgedel olevate
siitmbolite paigutus on sama, need
erinevad ainult virvi poolest).

Asetage koik mingus olevad kange-
lased stardivilja keskele (Karaki lossi
varemetele).

Maingija, kes veeretab kangelastetirin-
gul korgeima viirtuse (kdige rohkem
mookasid), alustab miangu.



Lubatud kaik

LIIKUMINE - NAIDE 1

HoRrAN liigub oma stardiviljalt korvalasuvale viljale
(1), kus ta teeb ressursside kogumise tegevuse (2).
Seejarel tahaks ta voidelda jargmisel vdljal asuva
pimedusevaimuga, kuid kahe valja vahel on kuristik,
seega peab ta lihenema teisest suunast. Seejarel liigub

ta sellele viljale, kus on relvaZetoon (3) ja lisab selle oma

kangelasetahvlile teise tegevusena (4).

LIIKUMINE - NAIDE 2

HORAN on oma linnas. Ta ei kasuta
voimalust liikuda enne oma esimest
tegevust, sest ta tahab oma linnas
esimese tegevusena ehitada uusi
hooneid.

Seejarel treenib ta teise tegevusena
oma armee liksusi vastvalminud
hoonetes.

Seejarel tahaks ta linnast vilja
litkuda, kuid see ei ole enam
voimalik, sest lilkumine peaks
toimuma enne tegevust, see ei saa
toimuda parast seda.

Kangelasetahvel: aulipp, et jilgida

/ maéngija au taset
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hoone- relvapesad
Zetoonid / relvadele
(ehitamata

kiilg)

kangelase- loitsupesad
kaart loitsudele

elu- amuletipesa
Zetoonid ' ‘ amuletile
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MANGIMINE

Mingijad mingivad kordamooda paripieva. Pohimotteliselt on igal
mingijal kasutada 2 tegevust, kuid mdningate tiiendustega (amulett
ja/voi tall) voib see arv tousta neljani. Enne igat tegevust voib mingija
oma kangelast 1 vilja vorra maastikul liigutada.

Liikumine ja tegevused

Enne igat tegevust voib mingija oma kangelase liigutada korvalolevale
maastikuviljale. Liikumine ja tegevus on alati paaris, kuid mélemad
osad on vabalt valitavad. Voimalused on jirgmised:

— Liigutada kangelast ja teha tegevus viljal, kuhu kangelane liikus.

— Liigutada kangelast ja mitte midagi teha (voi jatkata liikumist, kui
mangijal on saadaval veel iiks tegevus, mida teha).

— Kangelast mitte liigutada ja teha tegevus viljal, kus kangelane
hetkel seisab.

Liikumine toimub alati enne tegevust — seega pole voimalik teha
tegevust ja seejarel liikuda. Liikuda saab ainult siis, kui mangijal on
saadaval veel itks tegevus, mis voiks liilkumisele jirgneda.

Mone maastikuvilja servades on kuristik. Tavaliselt ei saa kangelane
neid kuristikke tiletada. Selleks, et kangelane saaks liikuda tihelt viljalt
teisele, ei tohi nende viljade tihisel piiril olla kuristikku.

Teiste méngijate kangelased ja linnad ei piira liikumist ning nende
viljadele saab siseneda ilma piiranguteta.




AVASTAMINE - NAIDE

HoRrAN tahab liikuda oma
praeguselt valjalt avastamata
viljale. Ta votab pakist pealmise
vilja ja asetab selle oma praeguse
valja korvale, nii et ta saab liikuda
nende kahe vilja vahel (1).

Kuna tegemist on teise taseme
maastikuvaljaga, votab ta kotist
kaks koletiseZetooni (2). Nende
riitndejoud on 2 ja 3, mis teeb
kokku 5.

Seejarel peab HORAN voitlema
nende molema vastu korraga (3).

Maastiku avastamine

Mangus Karak 2 kujundate te mangulauda jark-jargult, kui teie
kangelased ringi liiguvad. Maastiku osi, mida pole veel vilja
pandud, nimetatakse avastamata aladeks.

Liikudes saad oma kangelast liigutada mitte ainult mingulaua
juba laotud viljade vahel, vaid saad lisada ka uusi vilju juba
laotud viljade kdrvale ja neile liikkuda. Kui sisened avastamata
alale, vota maastikuviljade pakist iilemine vili ja ithenda see
nii, et sinu kangelane saab sinna siseneda viljalt, millel ta pa-
rajasti seisab. Nii laiendad mingulauda. Pirast maastikuvilja
asetamist liiguta oma kangelase nupp kohe uuele viljale. See
vili peab olema ithenduses viljaga, millelt sinu kangelane tuleb,
teistel piiridel v6ib olla libipdasmatuid kuristikke.

1. Esimese taseme maastikuvili: Kui oled rajanud esimese ta-
seme maastiku, paiguta sinna oma kangelase nupp. Seejirel
vota itks juhuslik Zetoon koletiste Zetoonide kotist ja aseta
see dsja maha pandud maastikuviljale. Sa pead voitlema
koletiste armeega.

2. Teise taseme maastikuvili: Teise taseme maastik toimib sa-
mamoodi nagu esimese taseme maastik, ainult et sa pead
kotist votma ithe koletisezetooni asemel kaks koletisezetooni
ja asetama mdlemad dsja maha pandud maastikuviljale.
Molema koletise riindejoud liidetakse kokku ja kangelane
peab voitlema molema koletiste armeega korraga.

Igal mingijal on jirgmised tegevused:

. Voitlus koletiste armeega

. Tervendamine

. Ressursside kogumine

. Linna ehitamine

. Hoone ehitamine
Uksuste virbamine

. Eseme iilesvotmine

. Katkust vabanemine
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A. Voitlus koletiste armeega

Niipea kui kangelane siseneb viljale, kus on iiks voi mitu
koletisezetooni, peab ta vditlema. Voitluses koletiste armeega
veereta alati kangelasetiringut ja valitud iiksusetaringuid. Liida
kokku koigi tiringute mo6ga siimbolid — summa niitab sinu
rindepunkte. Lisa summale oma kangelase varustuse (tavaliselt
relvad) kogu riindepunktide arv. Lisaks vdid parast veeretamist
kasutada ithte v6i mitut loitsu (pohimingus “tulekeraloits”). Iga

kasutatud tulekeraloitsu eest saad lisada + 1 oma riindepunkti-
dele. Kui moni sinu kangelase voime annab lahingus boonust,
lisa ka see. Saadud punktide summa moodustab kangelase kogu
riindejou.

Tihelepanu! Lahingus veeretad sa alati oma kangelase
taringut. Uksusetdringuid void kasutada iikskoik kui mitut
—sa ei pea neid koiki veeretama. Kuigi kasutamata tiringud
ei anna sulle lisavoimu, ei ole sul ka ohtu neid kaotada.
Siiski pead enne tegelikku veeretamist otsustama, milliseid
taringuid veeretada ja milliseid mitte.

Kaotatud lahing: Kui kogu riindejoud on viiksem kui koletiste
armee/armeede riindejoud (koletiseZetoonil mirgitud riitnde-
punktid voi kahe koletise ritndepunktide summa teise taseme
maastikuviljal), kaotab kangelane lahingu. Liiguta nupp tagasi
sellele viljale, kust kangelane tuli. KoletiseZetoon/Zetoonid jiib/
jidvad maastikuviljale, kus toimus lahing.

Voidetud lahing: Kui sinu kangelase kogu riindejoud on suu-
rem voi vordne koletiste armee/armeede jouga, oled vditnud
ja koletised alistanud. Poora koletiseZetoon(id) iimber, niiiid
nied oma saadud esemeid. Aseta relvad, loitsud ja amuletid
oma kangelasetahvlil vastavatesse pesadesse. Kui sul ei ole oma
kangelasetahvlil dsja saadud varustuse jaoks sobivat tiiiipi vaba
pesa, pead omal valikul iileliigsed esemed maha jitma maasti-
kuviljale, kus sinu kangelane hetkel seisab. Neid maha pandud
esemeid voib seejirel igaiiks, kes hiljem sellele maastikuviljale
astub, tiles votta. Hingekivi saades aseta see oma kangelasetahvli
korvale. Kui saad ressursivankri, siis vota sektsioonidega aluselt
sobiv tiiiip ja kogus ressursse ning viska Zetoon mangust vilja.

Kangelase haavamine lahingus: Kui veeretad kangelasetiaringul
pealuu, pdra pirast lahingut vastav arv eluZetoone kangelase-
tahvlil pealuu poolega iilespoole. Kui sul ei ole pirast lahingut
alles eluzetoone, millel sitdame pool tileval, kuid sa oled vee-
retanud voitmiseks vajaliku arvu mooga siimboleid, voidad
ikkagi lahingu ja saad aarde. Alles pirast seda pead jargima
teadvusetuse reegleid (vt allpool).

Markus. Kangelane voib saada haavata isegi siis, kui lahing
on voidetud. Samamoodi voib kangelane kaotada lahingu,
kuid mitte elu. Kangelase elu kaotamise lahingus mdidirab
alati kangelasetiringul veeretatud pealuude arv.



Uksuse kaotamine lahingus: Iga kord, kui veeretad iiksusetirin-
gul pealuu siimboli, aseta see tiring tagasi tiksuste tiringuva-
russe — sa oled selle iiksuse kaotanud.

Mirkus. Pealuu iiksusetiringul tihendab ainult selle
konkreetse iiksuse kaotust. Kangelane ei kaota iihtegi elu
iiksusetdaringul veeretatud pealuu siimboli eest.

Katk ja viletsus: Kui mingija veeretab kangelasetiringul kaks
pealuud, kaotab tema kangelane kaks elu ja katk tabab the min-
gija linna. Mingija, kes veeretas kaks pealuud, maarab, millist
linna katk tabab. Katku ja viletsust selgitatakse reegliraamatus
hiljem.

Tdhelepanu! Pirast lahingut 16peb méngija mingukord alati,
olenemata sellest, kui palju tegevusi tal on veel jidnud.

AU

Iga mingija jilgib ise oma au taset, kasutades selleks oma kan-
gelasetahvlil olevat aulippu. Mingu alguses on kdigi mingijate
au tase ,0“. Au tase madrab, kui suur voib mingija armee olla.
Au tase on alati vordne tugevaima vdidetud koletiste armee riin-
dejouga. Au ei suurene iga lahinguga, vaid ainult siis, kui vdidad
eelmistest tugevama (suurema riindepunktide arvuga) koletiste
armee. Teise taseme viljadel liidetakse koletiste armeede riinde-
joud kokku ja see summa niitab iga voidetud lahingu tulemusel
saadava au vddrtust.

Au tase miirab otseselt, kui palju itksusi voib kangelane oma
armees omada. Kui kangelase au tase on 1, vdib tema armees
olla kuni 1 itkksus (1 itksusetdring). Kui kangelase au tase on 4,
voib tema armees olla kuni 4 itkksust. Maksimaalne au tase on 10.

VOITLUS - NAIDE 2

TAIA voitleb sama vaenlase
vastu.

Tal on oma kangelasetdring,

2 iiksust vibukiitte ja 2 iiksust
ritiitleid. Ta veeretab oma
kangelasetdringul ja riiiitlite
taringul pealuu. Ulejaanud
kolmel tiringul veeretab ta
moogad.

TalA kaotab 1 elu (1) ja ritiitlite
taringu, mille ta peab panema
tagasi taringuvarusse (2).

Ta voidab siiski lahingu ja
saab seega koletisezetooni
tagakiiljel oleva aarde (3) ning
tajaib seisma valjale, kus
koletiste armeega voitlusesse
astus (4). Tema mangukord
1opeb.

AU - NAIDE

HORANI au tase on 2 ja tema armees on iiks iiksus riiiitleid ja
iiks iiksus vibukiitte. Ta ei saa hetkel rohkem iiksusi varvata. Kui
tavoidab lahingu koletiste armee vastu, mille riindejoud on 3,
suureneb tema au tasemele 3, kui ta voidab armee riindejouga
4, suureneb tema au tasemele 4 jne. Kui ta aga seejirel voidab
armee riindejouga 1, ei mojuta see tema au taset kuidagi.

VOITLUS — NAIDE 1

HoRAN voitleb koletiste armee vastu, mille
riindejoud on 3.

Tal on oma kangelasetéring ja 2 itksusetaringut:
1 vibukiitiiiksus ja 1 ritiitliitksus.

Ta veeretab koiki taringuid. Ta veeretab kangelase
ja vibukiittide taringul pealuu ning riiiitlite taringul
maooga.

Seega ei ole ta voitnud koletiste armeed (ta ei
saanud 3 vajalikku mooka). Ta kaotab 1 elu (1) ja
vibukiittide taringu, mille ta peab tagasi panema
vibukiitiiiksuste taringuvarusse (2). Parast lahingu
kaotamist peab ta seejirel naasma sellele viljale,
kust ta tuli (3) ja tema mingukord I6peb.




B. Tervendamine

Haavatud kangelane saab kasutada oma tegevusi, et terveneda. Iga sel
viisil kasutatud tegevusega saab ta tagasi 2 elu — pealuuga pool itlespoole
olev eluzetoon pooratakse tagasi sitdame poolega iiles. Tervendamist
voib teha mingulaua mis tahes manguviljal.

C. Ressursside kogumine

Maastikuviljal, kus ei asu ithtegi koletise- voi linnazetooni, saab soo-
ritada ressursside kogumise tegevuse. Sellisel juhul votab mingija
tthisvarudest sellist tiiiipi ja koguse ressursizetoone, mis vastab vilja
titiibile (vt allpool). Pane tihele, et mingija mangukorra ajal saab ta igalt
maastikuviljalt ressursse koguda ainult iiks kord. Seega ei ole voimalik
seista ithel maastikuviljal ja koguda sealt ressursse rohkem kui itks kord
mingukorra jooksul.

MAASTIKUVALJAD JA NENDELT SAADAVAD RESSURSID:

On olemas maastikuviljad, millel on ainult thte sorti ressursse.

talu - toit mets — puit

Mingus on ka kahe ressursiga maastikuvilju. Nendelt viljadelt res-
sursside kogumisel saab kangelane moélemad ressursid korraga ithe
ressursside kogumise tegevuse ajal.

taluja mets: taluja kalju: mets ja kalju:
toit + puit toit + kivi puit + kivi

On moned teise taseme maastikuviljad, millelt kangelane saab oma
tegevuse kidigus korraga kolm ressurssi.

suurtalu: polismets: hiigelkalju:
3x toit 3x puit 3x kivi

Mairkus. Ressursse peetakse piivamatuks. Kui sul saavad méingu
jooksul mingil ajal ressursizetoonid otsa, siis kasuta mis tahes
sobivat samavddrset Zetooni.

RESSURSSIDE KOGUMINE — NAIDE

HoRAN otsustab piihendada kogu oma
mangukorra ressursside kogumisele. Ta alustab
oma mingukorda taluga valjalt ja saab sealt1
toidu (1). Seejarel liigub ta valjale, kus on mets ja
kalju ning saab sealt 1 puidu ja 1 kivi (2). Ta votab
vastavad ressursizetoonid ithisvarudest ja jatab
need oma kangelase tahvli lihedusse. Seejarel
16peb tema mangukord.

16puvili

Lisaks eelmainitud maastikuviljadele on veel stardivili,
millel Karaki loss ja I6puvili, millel Pimeduse Kindral
— mingijad ei saa nendelt viljadelt ressursse koguda.
Samuti ei ole voimalik koguda ressursse viljalt, millel on
tikskoik millise méngija linn.



D. Linna ehitamine

Kui oled kogunud piisavalt ressursse, void alustada
oma linna ehitamist. Selle ehitamiseks pead kulutama
2 puitu (kulutatud ressursid lihevad tagasi ithisvaru-
desse). Linna ehitamine on voimalik ainult maastiku-
viljale, millel ei ole koletiste armeed ja kus ei ole teise
mingija kangelast. Samuti ei ole voimalik ehitada
Karaki lossile ja viljale, kus seisab teise mingija linn.

Kui sinu kangelane kiilastab sobivat vilja ja sooritab
linna ehitamise tegevuse, aseta oma linnaZetoon sellele
maastikuviljale, virviline kiilg iillespoole. Kui linnaze-
toon on paigutatud, ei saa seda mangulaualt eemaldada
ega mingil viisil teisele mdnguviljale liigutada. Igal
mingijal on ainult itks linnazetoon.

Pane tihele! Ara alahinda valja valikut, kuhu

sa oma linna paigutad! See on ainus koht, kus
sa saad uusi iiksusi virvata, seega peaks see
ideaalis olema ,siindmuste keskel“ ja ka nende
valjade korval, mida kasutatakse ehitamiseks ja
varbamiseks vajalike ressursside saamiseks.

Marhus. LinnaZetooniga maastikuviljal olevad
kuristikud mojutavad endiselt litkumist.

E. Hoone ehitamine

Alates hetkest, mil mangija ehitab oma linna (ja asetab
selle Zetooni minguviljale), voib ta sinna ehitustegevuse
kiigus hooneid ehitada. Hoonete ehitamise maksumus
on margitud vastavate zetoonide hallile (ehitamata)
kiiljele. Mangija voib ithe ehitustegevuse ajal ehitada
tikskoik kui palju hooneid, kuid ainult neid, mille jaoks
tal on ressursse. Mingija saab ehitada hooneid ainult
siis, kui tema kangelase nupp on hetkel tema linnas.

Mairkus. Kangelane vaib piiranguteta siseneda teiste
kangelaste linnadesse, kuid voib teha ehitustegevusi
ainult oma linnas.

HOONETE MOJUD

Tall — Pirast talli ehitamist saab mingija iga mangukorra
jooksul kuni mangu l6puni ithe lisategevuse (ka liitkumise
enne tegevust). Seega on tal 2 tegevuse asemel saadaval 3
tegevust. Ta voib seda lisategevust kasutada ka sellel min-
gukorral, kus ta talli ehitas.

Portaal — Portaal voimaldab kiiremini linnast vilja ja linna
tagasi litkuda. Kui méngija on selle oma linna ehitanud, saab
tema kangelane liikuda linnaZetoonilt mis tahes juba rajatud
maastikule, selle asemel et liilkuda naaberviljale. Samuti
voib mingija litkuda otse oma linna, selle asemel et litkuda naaberviljale.
Portaali saab siiski kasutada ainult itks kord mangukorra jooksul.

Liputorn — Liputorn suurendab kangelase au taset 2 taseme
vorra. Seega on au tase parast liputorni ehitamist alati
2 punkti vorra suurem kui tugevaima koletiste armee riin-
dejoud, kelle kangelane lahingus alistab. Vahetult parast
liputorni ehitamist, nihuta aulipp auskaalal 2 koha vorra paremale, kui
see on voimalik.

Sojavaelaager — Sojavielaager voimaldab virvata ritiitleid.
Kui mingija on oma linna laagri ehitanud, saab ta armee
varbamisel ritiitlitiksusi vilja 6petada. Igat itksust esindab
punaste siimbolitega tiring. Iga sellise tiringu hind on
1toit.

Lasketiir — Lasketiir vdimaldab vibukiittide virbamist. Kui
maingija on oma linna lasketiiru ehitanud, saab ta armee
virbamisel vilja 6petada vibukiitte. Iga tiksust tdhistab
roheliste siimbolitega tiring. Iga sellise tiringu hind on
1 puit.

Vé6lurikoda — Volurikoda voimaldab virvata maage. Kui
mingija on ehitanud oma linna vdlurikoja, saab ta armee
varbamisel treenida maagide iiksusi. Igat tiksust esindab
hallide siimbolitega tiring. Iga sellise tiringu hind on
1 kivi.

LINNA ASUKOHT - NAIDE

HoRAN tahaks oma linna ehitada. Kuid ta ei saa seda ehitada
ithelegi korvalasuvale valjale — ta ei saa seda ehitada Karaki

lossile ega viljale, millel on koletiste armee, samuti mitte

viljale, millel on teise méngija linn. Seetottu kasutab ta esimest

tegevust, et minna oma vastase linna (1), kust ta seejarel liigub
talu viljale (2), tagastab 2 puitu ithisvarudesse (3) ja asetab oma
linnaZetooni teise tegevuse ajal taluga valja peale (4). Jargmisel
mangukorral saab ta alustada hoonete ehitamist oma linnas.



F. Uksuste virbamine

Varbamistegevust saab teha ainult siis, kui mingija kangelane on oma linnas.
Selle tegevuse sooritamisel maksab mingija antud ressursikombinatsiooni
tthisvarudesse ja votab makstud ressurssidele vastava titiibi ja arvu tiksusetd-
ringuid. Iga iiksusetiiitbi virbamiseks tuleb kdigepealt ehitada vastav hoone.
Maingijal ei saa kunagi olla oma armees rohkem tiksusi kui on tema au tase.
Siiski voib ta virbamistegevuse ajal tagastada itksuste tiringuid tthisvarusse,
et teha oma armees ruumi uute itksuste virbamiseks.

Miirkus. Uksusetéringuid on piivatud arv. Kui iihisvarus ei ole enam
monda tiiiipi iiksusetiringuid, ei saa seda tiiiipi iiksusi vilja dpetada enne,
kui moned seda tiitipi tavingud on tagasi iihisvarus.

Riiiitlid — sojavaelaager — hind: 1 toit
(kdige norgem iiksus, kuid vastupidavam kui teised
kaks tiiiipi)

Vibukiitid — lasketiir — hind: 1 puit
(keskmise tugevusega tiksus, lahingus vihem
vastupidav)

---- Maagid —vélurikoda - hind: 1 kivi
(tugevaim tiksus, kuid lahingus kdige vihem

vastupidav)

G. Eseme lilesvotmine

Mingu kiigus voib juhtuda, et kangelase varustuse pesad on tiis ja parast
koletiste armee alistamist ei ole enam {iihtegi tithja kohta, kuhu saaks veel
ithe saadud eseme paigutada. Sellisel juhul peab kangelane asetama iihe seda
tiitipi eseme maastikuviljale, millel ta parajasti asub. Sinna voib jitta ka dsja
omandatud eseme. Iga vastasmingija voib seejirel selle eseme iiles votta ja
oma varustusele juurde lisada. Mahapandud eseme tilesvotmine on tegevus.
Kui ithele viljale on jaetud rohkem kui itks ese, voib kangelane need koik
korraga ithe tegevusena endale votta. Seoses eseme iilesvotmise tegevusega
voib kangelane ka vabalt vahetada sellel maastikuviljal, millel ta parajasti on,
asuvaid esemeid oma kangelasetahvlil vastavat tiiiipi esemetega.

VARBAMINE — NAIDE

HoRAN on oma linnas ja tahab teha
varbamistegevuse. Tema au tase on 2 ja tema
armees on 1 ritiitliiiksus. Ta saab treenida ainult
ritiitleid ja vibukiitte — linnas ei ole veel volurikoda
ja seetottu ei saa ta maage vilja 6petada. HORANI
mangija otsustab tagastada riiiitliiiksuse tiringu
ithisvarudesse (1), maksab 2 puitu (2) ja votab 2
vibukiittide iiksust oma varudesse (3).

ESEME ULESVOTMINE -
NAIDE

HoRrAN alistab kaks koletiste
armeed iihel teise taseme
vdljal, mille eest saab tasuks
amuleti ja mooga (1). HORANIL
on aga molemad relvapesad
taidetud samade v6i paremate
relvadega, seega otsustab ta
mooga viljale mahajatta (2).
Ta votab amuleti, kuid peab
ka oma esialgse amuleti maha
jatma (3).

Hiljem jouab TalA, kellel ei

ole amuletti ega kahte relva,
samale viljale ja lisab mélemad
esemed eseme iilesvotmise
tegevuse raames oma
varustusele juurde.




NAIDE VOITLUSEST PIMEDUSE KINDRALIGA

HoRAN votab maastiku avastamise kdigus Pimeduse Kindraliga
maastikuvilja ja peab temaga voitlema.

Kuna mangijaid on 4, on Pimeduse Kindralil 4 ihukaitsevidelast ja seega
on tema kogu riindejoud 14. HORANIL on kaks maagide, iiks riiiitlite ja
kaks vibukiittide iiksust (1). Lisaks on tal oma varustuses kaks mooka ja
kaks tulekeraloitsu (2).

Ta veeretab oma taringuid. Ta veeretab nii kangelase kui ritiitlite
taringul pealuu (3). Kuid koik maagide ja vibukiittide taringud
nditavad mooku. Seega on tema kogu riindejoud sel hetkel 2 (m6ogad)
+ 4 (maagid) + 3 (vibukiitid) = 9.

HoRAN otsustab kasutada iihte oma loitsudest (4) ja lisab + 1 oma
riindepunktide arvule, mis on niiiid kokku 10. Seelabi kaotab Pimeduse
Kindral lahingus iihe ihukaitsevaelase (5). Kuid HORAN kaotab 2 elu
(iithe taringu eest ja teise automaatselt Pimeduse Kindraliga lahingusse
astumise eest) ja ithe riiiitlite taringu (6). Ta kaotab lahingu ja peab
tagasi minema viljale, kust ta Pimeduse Kindrali viljale tuli (7).

Hiljem voitleb TalA Pimeduse Kindrali vastu. Kuid kuna HORAN on
eemaldanud 1 ihukaitsevielase, jattes alles 3, on tal voitmiseks vaja
ritndejoudu 13.

H. Katkust vabanemine

Kui mingija linn on katku moju all (vt allpool),
saab vastav mingija sellest vabaneda katkust va-
banemise tegevusega, mida saab teha ainult stardi
maastikuviljal — Karaki lossi varemetes. Seejarel
pannakse katkuZetoon tagasi ithisvarudesse. Selle
tegevuse sooritamine taastab ka koik kangelase

elud.

Marhus. Mdangija voib seda tegevust kasutada
isegi siis, kui tema linna ei mojuta hetkel katk,
et oma kangelast maksimaalselt tervendada.

Mirkus. Selle tegevusega saab katkuZetooni
eemaldada ainult siis, kui see on hetkel
méngija kdes. Kui Zetoon on teise méngija kdes,
ei saa seda sel viisil eemaldada.

Mangukorra lopp
Sinu mangukord 16peb:

1. Kui sa oled kasutanud dra kdik oma tegevused
(vo1 kui sul on veel mdned tegevused saadaval,
kuid otsustad neid taktikalistel pohjustel mitte
kasutada).

2. Alati parast lahingut koletiste armeega (isegi
kui sul on veel moned tegevused saadaval).

Mdrkus. Tavaliselt on igal méingijal kaks
tegevust oma mdngukorra ajal saadaval, kuid
moned lisamojud (tall, amulett) annavad
voimaluse méngijal teha lisategevusi.

MANGU LOPP
JA VOITJA MAARAMINE

Ming lopeb, kui itks kangelastest vdidab lahingus
Pimeduse Kindrali. Voitlust Pimeduse Kindraliga
madravad spetsiaalsed reeglid.

Kui mingija votab teise taseme maastiku ja avastab
porguliku kuristikuga vilja, asetab ta Pimeduse
Kindrali nupu sellele viljale. Ta asetab Pimeduse
Kindrali spetsiaalsele alusele ka kindla arvu teda
kaitsvate ihukaitsevielaste Zetoone. Zetoonide
tdpne arv soltub mingijate arvust:

2 mangijat = 5 Zetooni
3 mangijat = 5 Zetooni
4 mangijat = 4 Zetooni
5 mingijat = 3 Zetooni

Pimeduse Kindrali riindejoud on 10 pluss talle het-
kel kuuluvate ihukaitsevielaste arv — seega esialgu
13-15, soltuvalt mingijate arvust.

Iga kord, kui Pimeduse Kindralit riinnatakse,
kaotab kangelane alati ithe elu lisaks neile, mis on
madratud kangelasetiringuga.

Selleks, et voita Pimeduse Kindralit, arvutatakse
kangelase riitndejoud samamoodi nagu koletiste



armee vastu voitlemisel ja see peab olema vihemalt vordne
Pimeduse Kindrali praeguse riindejouga.

Kui kangelase riindejoud on viiksem kui Pimeduse Kindrali
praegune riindejoud, kuid vihemalt 10, kaotab kangelane
lahingu Pimeduse Kindraliga, kuid eemaldab 1ihukaitsevielase,
norgestades Pimeduse Kindralit tulevaste lahingute jaoks.

Kui kangelase riindejoud on vordne voi suurem kui Pimeduse
Kindrali praegune riindejoud, vdidab kangelane, saab tasuks
koikvoimsa hingekivi ja mang 1opeb kohe, isegi kui kangelane
kaotaks oma viimase elu ja teadvuse.

Kangelane, kes voidab Pimeduse Kindrali, saab koikvoimsa
hingekivi (kujutatud Pimeduse Kindrali nupul), kuid see ei
tihenda, et ta on automaatselt voitja. Tegelikult on voitja see
mangija, kellel on mangu 16pus koige rohkem hingekive. Man-
gus on kolme tittipi hingekive, mis erinevad suuruse poolest.
Viikese hingekivi eest saab mingija 1 punkti, suure hingekivi
eest 2 punkti ja koikvoimsa hingekivi eest 4,5 punkti. Seega
voib juhtuda, et mingu ei voida mingija, kes alistas Pimeduse
Kindrali. Viigi korral voidab mingija, kellel on rohkem suuri
hingekive. Kui seis on endiselt viigis, kuulutatakse koik viiki
jidnud mingijad voitjateks.

KOIGI ELUDE KAOTAMINE
JA TEADVUSE KAOTUS

Kui veeretad lahingus kangelasetiringul ithe v6i kahe pealuuga
stimboli, poorad vastava arvu eluZetoone pealuu poolega iiles-
poole. Kui podrad ka viimase allesjdidnud zetooni timber, langeb
sinu kangelane teadvusetuna maha. Jirgmisel mingukorral
poorad sa tavalise kiigu asemel kolm eluZetooni tagasi siidame
poolega iilespoole, kuid sellega on sinu midngukord 16ppenud. Sa
ei saa teha tihtegi tegevust enne jirgmist mingukorda.

ESEMED

Iga kord, kui kangelane vdidab lahingus koletiste armee, saab
ta saagiks koletiseZetooni tagakiiljel oleva eseme. Kui kangelane
voidab korraga mitu koletiste armeed, saab ta koik vastavad
esemed. Mingus on mitut tiiiipi esemeid:

A. Relvad

B. Loitsud

C. Amuletid
D. Ressursid
E. Hingekivid

Mingijad paigutavad esemed vastavatesse pesadesse oma kan-
gelasetahvlil. Kangelasetahvlil on kaks pesa relvade jaoks, kolm
pesa loitsude jaoks ja iiks pesa amuleti jaoks. Loitsusid ei saa
paigutada relvade jaoks ette nihtud pesadesse jne. Seega vdib
igal kangelasel olla korraga maksimaalselt kaks relva, kolm loitsu
ja ks amulett.

Kui neil on niiteks juba kolm loitsu ja nad saavad neljanda loitsu,
peavad nad ithe oma loitsudest panema sellele maastikuviljale,
millel nende kangelane parajasti seisab. Ka dsja omandatud
esemeid voib sellele viljale panna.
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A. Relvad

Mingus on kahte titiipi relvi: modk ja vasar. Relvad annavad
lahingus piisiva boonuse riindejoule vastavalt relva vasakus
tlanurgas olevale numbrile, m6ok annab + 1 riindepunkti, vasar
+ 2 rindepunkti.

Naide: HORANIL on relvapesades mook ja vasar. Seega
lisab ta oma riindejoule +1ja + 2, ehk kokku 3.

Deemonlik mook on neetud ese, mis jitab jiljena maha havingu ja
surma. Ta sai oma vde selle valmistamisel kasutatud
voimsa elemendi purustatud essentsist. Kui kangelane
on modga endale saanud, voib ta selle joudu kasutada
pimedusearmee vastu voitlemiseks.

1

Kangelane lisab pirast tiringu veeretamist oma
kogu riindejoule + 1.

Saatanlik vasar ndib olevat omal tahtel leidnud tee pimedusearmee
ridadesse. Selles sdjavasaras l6ksus oleva deemoni hing
januneb igavesti lahingute jirele ja purustab kahetsuseta
kaik, mis tema teele satub. Ainult oskuslik kangelane
suudab seda sojavasarat taltsutada ja kasutada selle
kohutavat joudu kurjuse vastu voitlemiseks.

2

Kangelane lisab pirast tiringu veeretamist oma
kogu riindejoule + 2.

B. Loitsud

Kangelasetahvlil on kolm loitsupesa. Koik loitsud on ithekord-
seks kasutamiseks. Pirast kasutamist viska loitsuZzetoon man-
gust vdlja (dra pane seda kotti tagasi!). Karak 2-s on jirgmised
loitsud:

Tulekera: Kui otsustad seda loitsu kasutada, lisa
boonus + 1 oma riindejoule. Sa vdid ithe riinnaku
ajal kasutada nii palju tulekeraloitse, kui sul paras-
jagu loitsupesades on.

Taskuvaras: Sa vdid oma mingukorra jooksul igal
ajal kasutada seda loitsu ja selle kasutamine ei
kuluta tthtegi tegevust. Pirast selle loitsu kasuta-
mist saad votta kaks ressurssi itkskoik millise
kangelase ressursivarudest.

C. Amuletid

Viiest maagilisest amuletist koosnev komplekt loodi Esimese Ajastu
ajal ja igaiiks neist sisaldab maagilisi véimeid. Ressursside amulett
voimaldab koguda mis tahes haruldast materjali peaaegu iileloomu-
likuna tunduva kergusega. Au amulett annab oma kandjale ebamaise
kavisma. Tegevuste amulett teravdab kandja meeli, suurendades kiirust
ja tugevdades otsustusviimet. Kaitse amulett annab murdumatu kaitse
maagiliste ja fitiisiliste riinnakute vastu. Titaani amulett voimaldab
kutsuda kohale voimsa titaani, kes on lahingus vidrtuslikuks abili-
seks. Neid amulette on sajandeid kaitsnud tumedad driaadid, metsade
miirgitatud meeltega pimedusevaimud, kes on vannutatud teenima
pimeduseisandat.

Amuletid on unikaalsed esemed, mis annavad kangelasele erine-
vaid eeliseid. Midngija asetab saadud amuleti kangelasetahvlile
selleks ette nihtud pesasse. Kangelane vo6ib korraga kanda ainult
ithte amuletti. Karak 2-s on jairgmised amuletid:



Ressursside amulett — Kangelane, kellel on see
amulett, saab iga kord, kui ta teeb ressursside ko-
gumise tegevuse, ithe lisaressursi. Kahe ressursiga
viljadel valib mingija tihe neist ressurssidest, mida
ta lisaressursina saada tahab.

Au amulett — Selle amuleti kandja au on 2 taset
korgem. Au amuleti m6ju summeerub liputorni
mojuga. Kohe pirast au amuleti lisamist oma kan-
gelasetahvlile, liiguta voimalusel aulippu auskaalal
2 kohta paremale.

Tihelepanu! Kui kangelane jitab selle amuleti maha voi
vahetab selle teise vastu, langeb tema au tase kohe 2 vorra.
Voib juhtuda, et tal on niiiid oma armees rohkem iiksusi

kui tema au tase sel hetkel. Sellisel juhul peab ta iileliigsed
iiksusetiringud tagasi ithisvarudesse andma, nii et talle jidb
alles sama palju iiksusi kui tema au tase. Samuti peab ta
kohe oma aulippu auskaalal 2 kohta vasakule liigutama.

Tegevuste amulett — Kangelasel, kellel on see amu-
lett, on tiks lisategevus (ka litkumine enne tegevust).

Kaitse amulett — Kangelane, kellel on see amulett,
voib lahingus pirast tiringute veeretamist alati
ignoreerida kuni kahte pealuu sitmbolit oma tirin-
gutel. Nii v3ib ta pidsta oma kangelase elu voi
viltida oma tiksuste kaotamist.

Tihelepanu! Kui kangelasetiringul veeretatakse kaks
pealuud ja kaitse amuletti kandev kangelane otsustab

elupunktide kaotust ignoreerida, siis katku ja viletsuse
mangureegel kehtib ikkagi.

&

Téihelepanu! Kui kangelane jitab selle amuleti maha
voi vahetab selle teise vastu, peab ta titaani tiringu
viivitamatult tagastama iihisvarudesse.

Titaani amulett — Kangelane, kes saab titaani amu-
leti, lisab titaani taringu (hall oranzide siimbolitega)
oma armeele ja voib seda kasutada kdigis jirgne-
vates lahingutes. Titaani tdringut ei arvestata
tiksusetdringute limiidi hulka, mis on maaratud
kangelase au tasemega.

D. Ressursikaru

Kui mingija saab tasuks ressursikiru, votab ta
ithisvarudest 3 ressursizetooni (mis tahes kombi-
natsioonis). Seejirel visatakse ressursikiru min-
gust vilja (dra pane seda Zetooni kotti tagasi!).

E. Hingekivid

On olemas legend, et hingekivid on iidsete jumalate kivistunud siida-
med. Nad kannavad endas joudu luua elu, kuid ka petta surma. Pime-
dusearmee kasutab nende vige, et kokku koguda késilasi, kes aitavad
neil voidelda inimeste poolt valitsetava maailma vastu. Kuid hingekivid
on ka pimedusearmee suurimaks norkuseks, sest nende kivide abil saab
armeed ka voita. Meie kangelaste tahe on tugev, kuid nende usaldus
iiksteise vastu on liiga nork. Ainult koige tugevamad neist suudavad
kivid iihendada ja nende abiga pimeduse minema ajada ning ehk isegi
oma eesmdrgi saavutada. Kuid selleks peavad kangelased koigepealt
voitma Pimeduse Kindrali.

-
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Hingekivid esindavad Karak 2-s voidupunkte. Neid saab teenida
teatud tiliipi vaenlaste alistamisega.

Vaike hingekivi Suur hingekivi Pimeduse Kindrali

onvaart onvaart voitmisel saadud
1voidupunkt. 2 voidupunkti.  koikvoimas hingekivi
onvaart
4,5 voidupunkti.

Mingijad panevad hingekivid mingu ajal oma kangelasetahvli
korvale, nad ei pane neid kangelasetahvlile. Mangu 16pus, kui
Pimeduse Kindral on alistatud, liidavad koik mingijad oma
hingekivide eest teenitud punktid kokku. Mingija, kellel on
koige rohkem voidupunkte, on mangu voitja.

KATK JA VILETSUS

Lahingus voib igal kangelasel tekkida olukord, kus tiringuga
veeretatakse kahe pealuuga siimbol. Selle
stimboli veeretamisel ei kaota kangelane pi-
rast lahingut mitte ainult kaks elu, vaid ithe
kaasmingija linna tabab katk ja viletsus. Sel
hetkel valib mingija, kes veeretas kaks pea-
luud, millise mingija linna katk ja viletsus
tabavad.

Viletsus: Mingija, keda on tabanud vilet-
sus, peab igast ressursitititbist 1 ithiku dra
viskama — see tihendab 1 toidu, 1 puidu ja 1 kivi. Kui tal ei ole
teatud tiiiipi ressurssi, siis ta seda dra ei viska.

Katk: Kui mingija, keda on tabanud katk, on ehitanud linna,
votab ta katkuZetooni ja asetab selle oma linna peale. Linn, milles
on katk, on halvatud — seal ei saa uusi itksusi vilja Spetada, kuni
linn on katkust vabastatud.

Katkust saab vabaneda, kui kangelane teeb stardiviljal Karaki
lossi varemetes katkust vabanemise tegevuse — katkuZetoon
tagastatakse seejirel iihisvarudesse. Zetoon jouab mingu tagasi
alles siis, kui keegi mangijatest veeretab oma kangelasetiringul
uuesti kahe pealuuga siimboli.

Katk mojutab alati maksimaalselt thte méingijat. Seega, kui
moni mingija veeretab kangelasetiringul uuesti kahe pealuuga
stimboli, valib ta jirgmise mingija, kellele katk ja viletsus lange-
vad. Mingija voib viia katku uude linna voi jatta linna, kus see
varem oli. Molemal juhul peab katkust mgjutatud méngija siiski
lahendama katku mdju, nagu eespool deldud.

Tdhelepanu! Moned kangelased voivad kangelasetiringut
uuesti veeretada. Sellisel juhul loeb tiringu veeretamise
lopptulemus.

Marhkus. Kui soovid méingida sobralikumat mangu (nditeks
nooremate mangijatega), soovitame mitte kasutada oma
mingus reegleid, mis puudutavad katku ja viletsust.



ELUKAD

Luukeresodalased

Pimedusearmee pohiiiksus. Hasti juhitud
riinnaku korral ei tohiks nad kujutada
endast oskuslikule kangelasele mingit
ohtu. Lisaks sellele kasutab nende juht
deemonlikku mdoka, mis voib kangelasele
tulevastes lahingutes kasuks tulla, kui
ta peaks selle luukeresid alistades kitte
saama.

Tuleneelajad

Pimedusearmee toetusitksus. Nende vastu
voitlemisel pead tihele panema tuld, mida
nad enda iimber levitavad, hivitades koik,
mis nende teele satub. Nende juhi voitmisel
saab kangelane maagilise papiiiiruse, millel
on tulekeraloits.

Varjusoojad

Varjusoojad on tdusnud maa pimedusest,
et inimeste hulka hirmu kiilvata. Nende
iilesanne on hivitada vilja ja varastada
tagavarasid. Neid voitnud kangelane voib

saada keelatud loitsu, millega ta saab va-
rastada ressursse teistelt kangelastelt.

Luukeretiimikad

Vankreid, millel on ressursid pimeduse-
armee jaoks, veab rithm luukeretiimikaid.
Nad on enamike kangelaste jaoks tiilikad
vastased ja suudavad oma ogaliste nuia-
dega siigavaid haavu tekitada. Kuid nad
veavad alati vankrit, mis on tiis ressursse
ja mille saab endale, kui neid alistada.

Vasarajiingrid

Eliitiiksus surnust tdusnud palgamérva-
ritest, kes on deemonlikes soomusriiiides.
Nende eesmirk on hivitada koik nende
teele sattuvad elusolendid. Nende liider
vOib oma vasara 166giga hivitada korraga
terve sddurite iiksuse. Tema vasar muutub
viga viartuslikuks saagiks sellele, kes teda
lahingus voidab.

Pimedusevaimud

Kurjuse koondumisest loodud koletised
ja iidsete maagiliste amulettide kaitsjad.
Nende vastu voitlemine on ming elu ja
surma peale ning vihesed kangelased
suudavad neid ilma relva voi sojalise toe-
tuseta voita. Pimedusevaimude valvatud
amulettide maagiline vigi voib anda kan-
gelastele ainulaadse jou ja mirgatava eelise
voidupiiiidlustes.

Luukereratsurid

Moirgavad fantoomid luukereratsudel.
Nende lipp 6hutab pimedusearmee
jargijaid kurjust ja havingut kiilvama.
Esmapilgul tunduvad nad véitmatud,
kuid histi koordineeritud riinnak, mille
sooritab kangelane koos oma soduritega,
voib neid illatada ja alistada. Nad on
tthed hingekivide kandjatest, mille kan-
gelane saab pirast voitu endale.

Surmasaadikud

Meeleheide ja surm on ainsad asjad, mis
tabavad igaiiht, kes selle hivitusolendi
teele satub. Enne sellele vaenlase vastu
astumist on vaja histi viljadpetatud ar-
meed, korralikku ritnnakuplaani ja 6nne.
Ta kannab endaga suurt hingekivi, mille
kangelane saab, kui vdidab selle olendi.

Pimeduse Kindral

Tema tdeline olemus on moistetamatu.
Kuid tema kavatsused on selged: ta on
koos oma jirgijatega drganud ja juhib
kurjust tais litkumist inimeste maailma
vastu. Eesmirgiks on votta see maailm
tile ja havitada igasugune vastupanu,
mis voib tekkida praegu voi tulevaste
polvkondade jooksul. Ta kannab kaik-
voimast hingekivi, millel on ebatavaline
vigi ja voim.




KANGELASTE KIRJELDUSED

Horan —sodalane

Maa vdrises, taevas tumenes, dhus holjus hirm.
Kuid sodalane Horan istus rahulikult Karaki
lossi varemetes, vaatas iimbritsevat maastikku
ja teritas oma kahe teraga kirvest. Tema korval
lamas Saabelhammas, truu neljajalgne sober,
ja néris midagi eviskummalist. Ukskdik, mis
ka edasi juhtub, Horan oli valmis. Ukski koletis
polnud piisavalt kohutav, et teda hirmutada.
Ukski takistus ei olnud piisavalt suur, et ta
poleks suutnud seda iiletada. Seda, mis tina
algas, lauldakse lauludes igavesti ja Horan
jidb alatiseks vaba maailma ajalukku.

RATSU: KOLETIS
VOIMED

& Sojastrateeg: HORAN on suurepa-
Gi) rane lahingustrateeg. Kui mingid
sodalasena, void igas lahingus
tiksusetaringuid iiks kord uuesti veeretada,
kui esimese veeretuse tulemus sulle ei sobi.
Sellisel juhul loeb teise veeretuse tulemus.
Tihelepanu! S6dalane ei veereta kangelase-
tiringut uuesti. Ta veeretab uuesti ainult
koiki tiksusetiringuid, mida ta kasutas

esimesel veeretamisel.
@ seljas HORAN ratsutab, saab so6-
dalane pirast lahingu voitmist
alati ressursse, nagu ta oleks sooritanud
ressursside kogumise tegevuse vastaval
véljal (kui tal on ressursside amulett, saab
ta veel ka lisaressursi vastavalt tavalistele
reeglitele).

Riiiistaja: Tanu koletisele, kelle

Taia — oraakel

Leedi Lorraine — luuraja

Taia soovis, et tema varasemad nigemused
tulevikust ei oleks tditunud. Isegi Karaki lossi
maa-aluses vangikoopas teadis ta, et lohe
alistamine ei too soovitud vditu. Niagemused
tulevasest pimedusest olid liiga ehtsad, pea-
aegu kiegakatsutavad. Kuid niiiid oli midagi
uut, midagi ebatavalist. Ukskdik kui viga ta
ka ei piiiidnud ndha, oli inimkonna tulevik
tema jaoks hdagune. On selge, et ta peab ra-
kendama kogu oma jou, et saavutada voit ja
tuua oma rahvale rahu, mida nad vidrivad.

RATSU: KAAMEL

VOIMED
Saatusemddraja: TAIA ndeb erine-
vaid voimalikke tulevikupilte ja
saab neid mojutada. Iga kord,

kui avastad uue maastikuvilja, vota kole-

tiste Zetoonide kotist iiks lisaZetoon. See
tihendab, et esimese taseme maastiku-
vilja puhul vota kotist kaks Zetooni, vali
tiks neist ja aseta see dsja avastatud maas-
tikuviljale. Teise taseme maastikuvilja
puhul vta kolm Zetooni, vali neist kaks ja
aseta need isja avastatud maastikuviljale.
Pane iilejianud Zetoonid tagasi Zetoonide

kotti.
Q davus teeb oraaklile linna ehita-
mise lihtsamaks. Ta1A ehitab
linna ja selles olevad hooned iihe ressursi
vorra viiksema hinna eest. Ta valib res-
sursi, mille vorra vihem ta maksab — nii-
teks talli, mis tavaliselt maksab 2 toitu,
1 puit ja 1kivi, voib oraakel ehitada 1 toidu,
1 puidu ja 1 kivi eest voi 2 toidu, 1 puidu ja
o kivi eest voi 2 toidu, 0 puidu ja 1 kivi eest.

Ekspert-ehitaja: Kaameli vastupi-

13

Ule pika aja astus leedi Lorraine l6puks Karaki
lossi vangikoobastest pievavalguse kitte. Ta
hingas siigavalt virsket 6hku ja silitas oma
karu selga. ,Tundub, et meie lahing ei ole veel
libi,“ matles ta endamisi, kui vaatas hivingut,
mis laius nii kaugele, kui silm seletas. Taevast
soastis alla kull ja istus talle dlale. ,, Inimesed
on norgad ja neid ei saa usaldada. Ilma meie
abita kaotavad nad selle sdja kindlasti ja ku-
kutavad meie maailma pimedusse.”

RATSU: KARU

VOIMED
Q) Lot skl ot
pal R piirkondi
= avastada. Uks kord mingukorra
jooksul vdib luuraja votta iilemise maas-
tikuvilja, ithendada selle itkskdik kuhu
maingulaual ja asetada kotist koletiste
armee/armeed sellele viljale, ilma et ta
liigutaks kangelast sellele maastikuviljale.
Seda ei loeta tegevuseks ja see on vaba-
tahtlik. Uus thendatud vili peab olema
ligipddsetav vastavalt lilkumise jaotises
kirjeldatud reeglitele — see peab olema
ithendatud vihemalt iihe teise vilja pii-

riga, millel ei ole kuristikku.

@ luurajana mangiv mangija en-
= dale tdiendavalt karu tiringu

(sama virvi kui tema kangelasetiring),

mida lahingutes kasutada. See tiring on

viljaspool tiksusetiringute limiiti, mille

maiirab kangelase au tase.

Karu sober: Mangu alguses votab



Lord Xanros — sorts

Lord Xanros, kes istus luukerehirja seljas,
pomises libi huulte tumedat loitsu. Umb-
ritsev 6hk vireles maagilisest energiast
ja sortsi pilk kiilvas hirmu. Tema plaan
tootas suurepiraselt. Vaenlane oli toonud
piirkonda surma, kuid ta oli unustanud,
et surm on Xanrose poolel. Pimedusear-
mee toi hingekivid maasiigavusest otse
tema jalge ette. Ta pidi vaid kde sirutama
ja votma selle, mis Gigusega talle kuulus.
Varsti saab ta need kitte ja siis ei seisaks
tema teel enam miski ega keegi.

RATSU: LUUKEREHARG

VOIMED
Elustaja: Sorts suudab luuke-
red tagasi ellu dratada. Oma
®¥  mingukorra jooksul vaib
LoRrD XaNROS kulutada tthe vi mitu
tegevust, et kutsuda ellu luukeresid.
Iga sellise tegevuse eest lisab sorts
oma armeele ithe luukere tiringu
(sama virvi kui tema kangelasetiring),
kuid mitte rohkem kui 3 tiringut.
Luukere tiringuid ei arvestata sortsi
au taseme antud piirangu sisse.
voimaldab sortsil oma armee
langenud itksustest viimased
eluriismed vilja imeda. Iga kord, kui
itks tema tiksustest lahingus sureb

(kehtib ka luukerede kohta), saab ta
tervendada ithe omaenda elu.

Hingede koguja: Luukerehirg

Elspeth — sojapritsess

Tema truu iikssarvik Lusamin ootas
lossi varemete ees. Elspeth ei kohelnud
hetkekski, ta hiippas talle selga ja kappas
mde jalamile. Maasiigavusest vilja roo-
mavad koletised kihasid nagu prussakad,
kuid noor sodalane tombas vilja oma kaks
mooka ja torjus neid eemale: ,Minge tagasi,
kust te tulite! Pimedus ei ole inimkonna
saatus seni, kuni mina valvan!”

RATSU: UKSSARVIK

VOIMED

Oskusvaitleja: ELSPETH on
@ andekas voitleja ja ta suudab

lahingu kulgu Gigel hetkel
enda kasuks poorata. Sojaprintsessina
mingides saad sa igas lahingus kan-
gelasetdringut ithe korra uuesti veere-
tada, kui esimese veeretuse tulemus ei
ole sulle meelepirane. Sellisel juhul
loeb teise veeretamise tulemus. Pane
tihele, et sa saad uuesti veeretada ai-
nult kangelasetiringut, mitte iikksuse-

taringuid.
@ kelle seljas ELSPETH ratsu-
tab, suudab liikuda valkkii-
relt iile lahinguvilja. Uks kord mingu-
korra jooksul voib mingija tavalise
liikumise asemel liigutada kangelase
nuppu mingulaual sirgjooneliselt kuni
3 maastikuvilja. Selle litkumise kaigus
voib ELSPETH eirata koiki tema teel
olevaid kuristikke, kuid peab peatuma
vdljal, kus on voitmata koletiste armee
ja astuma lahingusse - ta ei saa seda
vilja vahele jitta. Tema vdimet saab
kasutada ainult juba avastatud ala l3-
bimiseks, seega uusi vilju ei saa maa-
gilise jooksmise ajal vilja panna.

Maagiline jooksja: Ukssarvik,
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Darius — skaut

Darius liks Karaki, et sooritada traditsiooniline
tiiskasvanuks saamise test ja toestada, et ta on
vadriline saduldama saurust, keda ta oli kasvatanud
munast saadik. Kuid enne, kui ta joudis neetud vare-
metesse siseneda, tuli tema teele uus viljakutse — ja
tundub, et tema hoimuliikmete varasemad katsumu-
sed ei olnud midagi vorreldes loksudega, mis niiiid
Dariust ees ootasid. Kuid elevus jitta igaveseks jilg
oma hdimu ajalukku ajendab teda edasi minema. Ta
istub oma sauruse sadulasse ja s6ostab lahinguhiisiu
saatel minema, et astuda vastu jargmistele ohtudele.

RATSU: SAURUS
VOIMED

2 Maadeavastaja: DARIUS on osav skaut ja
.’ saab hakkama mis tahes maastikul.
Avastamata alale sisenedes votab skaudi
mangija 2 maastikuvilja, asetab iihe neist lauale
ja paneb teise maastikuviljade paki peale tagasi,
paljastamata teistele mingijatele, mis sellel on.
loomult kiskja ja tapab norgemad vaen-
lased enne, kui tdeline vditlus saab
alata. Skaut voidab alati automaatselt ithe kole-
tiste armee, mille riindejoud on 1, ilma et ta
peaks nendega lahingusse minema. Seega, kui
kangelane siseneb maastikuviljale, kus on kole-
tiste armee riindejouga 1, voidab ta selle ilma
taringut veeretamata. Kui koletiste armee riin-
dejouga 1 asub teise taseme maastikuviljal,
voidab kangelane selle automaatselt ja saab tasu,
kuid peab seejirel voitlema teise armeega tava-
reeglite jargi. Kui mdlema kohaloleva koletiste
armee riindejoud on 1, voidab skaut automaat-
selt the neist ja peab teise armeega voitlema
tavareeglite jirgi. Samuti saab ta selle voime
kasutamisel voidetud koletiste armeede eest au
vastavalt tavareeglitele. Pimeduse Kindraliga
lahingus olles viskab skaut vahetult enne lahin-
gut ithe ihukaitsevielase mingust vilja. Vasta-
valt tavareeglitele ja oma riindejdule voib ta
hiljem mangust vélja visata ka teise ihukaitsja.

Kiiiinised ja kihvad: DARIUSE saurus on



REEGLITE KOKKUVOTE

Mingijad mingivad kordamddda paripdeva.
MANGIJA MANGUKORD

Mingijal on oma mingukorra ajal kasutada
kaks tegevust (tegevuste arv voib hiljem
mingu jooksul muuta).

Enne igat tegevust on mingijal voimalus
oma kangelase nuppu ithe vilja vorra
maastikul liigutada. Nad ei tohi liikumise
ajal iiletada tthtegi kuristikku. Litkumine
on vabatahtlik. Liikumist ei saa sooritada
parast tegevus.

Liikumist saab teha juba avastatud maasti-
kuvaljadele voi lisada uusi vilju ja litkuda
nendele.

Mangijad saavad teha jargmisi tegevusi: voitlus
koletiste armeega, tervendamine, ressurs-
side kogumine, linna ehitamine, hoone
ehitamine, itksuste virbamine, eseme
iilesvotmine, katkust vabanemine.

Voitlus koletiste armeega. Kui kangelane sise-
neb minguviljale, millel on koletiste armee
voi mitu armeed voi paneb lauale uue
mainguvilja, millele asetatab kotist voetud
koletistearmeeZzetooni, peab ta vditlema.
Voitlus koletiste armee vastu lopetab alati
mangija mangukorra, isegi kui tal on veel
moned tegevused saadaval. Lahingus vee-
retab mingija alati oma kangelasetiringut
ja suvalist arvu oma iitksuste tiringuid.
Kui ta veeretab koigi visatud tiringute
peale kokku sama arvu voi rohkem mooga
siimboleid kui koletiste armee riindejoud,
voidab kangelane lahingu ja saab koletiste-
armeezetooni teisel poolel oleva tasu. Kui
mdooga siimboleid veeretatakse vihem, kao-
tab kangelane lahingu ja ta naaseb sellele
valjale, kust ta tuli. Kui kangelasetiringul
veeretatakse pealuu sitmbol, kaotab kange-
lane 1 elu. Kui veeretatakse kaks pealuud,
kaotab kangelane 2 elu ja peab panema ithe
vastase linnale katku ja viletsuse needuse.
Kui ttksusetdringul veeretatakse pealuu
stimbol, annab mingija selle tiringu tagasi
tthisvarudesse.

Tervendamine. Iga tervendustegevusega ter-
vendab kangelane 2 elu.

Ressursside kogumine. Kangelane saab res-
sursse sellelt viljalt, millel ta parajasti
asub, ressursid on mairatud vilja tititbiga.
Ressursside kogumine voib toimuda igal
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viljal maksimaalselt itks kord mangukorra
jooksul.

Ehitamine. Kangelane ehitab linna sellele

viljale, millel ta on. Sellel viljal ei tohi sel
hetkel olla teisi linnu ega kangelasi. Kui ta
on juba linna rajanud, voib ta sinna hoo-
neid ehitada. Ehitustegevuse jaoks peab
kangelane olema sellel viljal, kus on tema
linn. Uhe ehitustegevuse ajal voib ehitada
mitu hoonet, kui kangelasel on nende eest
maksmiseks piisavalt ressursse.

Uksuste virbamine. Kui kangelane on oma

linna viljal, saab ta vilja dpetada uusi k-
susi. Uksusi saab ithe virbamistegevusega
vilja opetada kuni arvuni, mida lubab
kangelase au tase ja kuni tal on nende eest
tasumiseks ressursse.

Maha jaetud eseme iilesvtmine. Kui kange-

lane asub viljal, kus on maha jietud ese,
voib ta selle ithe tegevusena oma varustu-
sele lisada. Kui antud viljal on mitu eset,
voib kangelane need koik ithe tegevusega
iiles votta.

Katkust vabanemine. Seda tegevust saab soo-

ritada ainult siis, kui kangelane on stardi-
viljal — Karaki lossi varemetes. Kangelane
tervendab maksimaalse arvu elusid ja kui
tema linnal on katkuZetoon, paneb ta selle
tagasi tthisvarudesse.

Teadvuse kaotamine. Kui kangelane kaotab

koik oma elupunktid, kaotab ta teadvuse.
Selle asemel, et teha oma jargmisel mangu-
korral mingit tegevust, tervendab ta kolm
elu. Tavapirast mingu jitkab ta tervenda-
misele jirgneval mangukorral.

MUUD REEGLID

Katk ja viletsus. Kui méingija linna tabab vi-

letsus, peab ta igast ressursist ithe tagasi
tthisvarudesse andma. Samal ajal pannakse
tema linnale katkuZzetoon — selles linnas ei
saa seni uusi itksusi vilja dpetada, kuni
Zetoon on linnal.

Au. Kangelane vGib oma armees omada mak-

simaalselt nii palju itksusi (iiksuste tirin-
guid), kui on tema au tase. See miiratakse
koige suurema riindejouga koletiste armee
(voi teise taseme viljade puhul koletiste
armeede riindejoudude summa) jirgi, mille
kangelane on mingu jooksul seni voitnud.
Maksimaalne au tase on 10.

Pimeduse Kindral. Kui mingija votab por-

guliku kuristikuga maastikuvilja, paneb

ta sellele Pimeduse Kindrali nupuja3 -5
ihukaitsevielast (soltuvalt mingijate ar-
vust). Pimeduse Kindrali riindejoud on
10 + 1 riindejoud iga ihukaitsja kohta. Kui
kangelase riindejoud on lahingus viiksem
kui Pimeduse Kindrali olemasolev riinde-
joud, kuid vihemalt 10, kaotab kangelane
lahingu, kuid viskab mingust vilja ithe
ihukaitsja. Pimeduse Kindrali voitmiseks
peab kangelase riindejoud olema vihemalt
sama suur kui Pimeduse Kindrali olemas-
olev ritndejoud.

Mangu I6pp. Midng 16peb kohe, kui itks kan-
gelastest alistab Pimeduse Kindrali. Voidab
mangija, kellel on kdige rohkem hingekivide
punkte (1 viikese kivi eest, 2 suure kivi eest,
4,5 koikvoimsa kivi eest).

KANGELASTE VOIMED

HORAN - sodalane. Saab koiki oma iiksu-
setiringud tiks kord lahingu jooksul uuesti
veeretada. Kui ta voidab lahingu, saab ta
lisaressursse, nagu oleks ta sellel viljal soori-
tanud ressursside kogumise tegevuse.

TAIA — oraakel. Maastikku avastades votab ta
iga kord kotist ithe tiiendava koletisezetooni
ja valib, millise(d) Zetooni(d) ta véljale asetab.
Linna ja selles asuvate hoonete ehitamine
maksab talle alati ithe ressursiZetooni vihem.

LoRrD XANROS — sorts. Mangukorra jooksul
voib ta 1 tegevusena lisada oma armeele
1 luukere tiringu, maksimaalselt 3 tiringut
(3 tegevust). Iga kord, kui itks tema itksus
lahingus kaotab, tervendab ta ithe oma elu.

ELSPETH — sojaprintsess. Ta voib kangelase-
taringut iiks kord lahingu jooksul uuesti
veeretada. Ta vdib kord mangukorra jooksul
litkuda sirgjooneliselt kuni 3 védlja (ainult labi
avastatud ja ilma koletisteta viljade).

LADY LORRAINE - luuraja. Uks kord mingu-
korra jooksul v6ib ta asetada ithe maastikuvilja
mis tahes kohta mangulaual (ei loeta tegevu-
seks). Ta kasutab lahingutes tihte tiiendavat
taringut — karu tiringut.

DARIUS — skaut. Uusi maastikuvilju avastades
votab ta kaks maastikuvilja ja valib kumma
vilja lauale asetab. Teise paneb ta vastasmin-
gijatele nditamata tagasi paki peale. Ta voidab
igas lahingus ilma vditluseta ithe koletiste
armee, mille riindejoud on 1 (kui selline on
olemas). Enne lahingut Pimeduse Kindraliga
viskab ta ithe ihukaitsevielase mangust vilja.

Tanu kdigile mangu testijatele, kes aitasid selle mangu ellu viia, eriti
Albi klubi avastusprogrammi liikmetele: KDH Kartago, Deskoherna
Ptice, Drasovrani, Hlavné hravé, z.s., KDH Térlicko

Autorid tinavad: Adam, Ondfej ja Ani¢ka Hladik; Izabela, Nataniel
ja Anabela Miksa; Otakar ja Mikulds Hladik; Veronika Hladikova;
Anita Nagy Miksova; Otakar Medek; Tobias ja Sofie Jani; Jan, Viktor
ja Sarka Kilian; Valentin Wirth; David Semik; Petr Stefek; Viliam

Korbel




