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EMNA SILUETA HRADU KARAK se vzpind nad vyprahlou pustinou. V hlubindch pod jeho

rozpadajicimi se zdmi se Sestice hrdinii probiji skrz nekonecné zdstupy nestviir, jez zabydlely

chodby labyrintu. Je davno opustény, ale zdaleka ne pusty. Obrovity vilecnik HORAN
se rozhani svoji obourucni sekerou, hbita ADERYN metd kotouly okolo nepratel a jeji dyky
se pohybuji rychlosti k¥idel kolibFika. Bily carodéj ARGENTUS prochdzi zdmi, jako by tam
byl jenom vzduch, a jeho vécny rival lord XANROS vyvoldava temné blesky, zatimco Sermiv
VICTORIUS se zbavuje nepratel elegantnimi piruetami. Védma TAIA jako kdyby vZdy stala

mimo dosah nepratel, kte¥i ji snad sami nabihaji do rany.

Najednou ruch boje utichne—nneziistal nikdo, kdo by se hrdiniim postavil.
Sestice rekii krdci klenutou chodbou a jejich kroky se ozvénou vraceji zpét.

Ze Sera chodby se vynori povédomy tvar—truhlice jisté az po okraj naplnéna poklady.
Hrdinové se navzajem preméruji pohledy —je jasné, Ze zlataky miiZe ziskat jen jeden.
Jako jeden muz se vrhnou vpred, zatimco se v temném listi chodby zjevi obrovsky okridleny stin...

Karak je dobrodruznd deskova hra na hrdiny, kde hraci prozkoumavaji tajuplné kata-
komby hradu Karak. V podzemnim labyrintu objevuji truhly napéchované poklady a zapoli
s nestvarami, které tyto cennosti strazi. S pomoci ukofisténych klict mohou truhly ode-
mykat a poklady tak uzmout pro sebe. Diky vitézstvim v bojich ziskavaji vybaveni, ¢imz
posiluji svého hrdinu. Povéstmi opfedenému podzemi ale vlidne mocny drak. Hra kon¢i
v okamziku, kdy draka néktery z hrdint porazi, a vitézem hry se stane ten, kdo v jejim
prabéhu nasbiral nejvice pokladi.

Nechce se vam studovat
pravidla? Podivejte se
na videonavod.

2

KARAK i PRAVIDLA HRY

HERNI MATERIAL

~]

80 desticek katakomb
(v€etné jedné startovni desticky se svétlou
zadni stranou)

6 figurek hrdint a 6 stojanka
6 karet hrdint

5 desek inventare

25 Zetonu Zivotu

1 nepruhledny sacek

na Zetony nestvir a poklada

43 Zetonl nestvur

(1 drak, 2 Padli, 12 kostlivcu—kli¢nika,

3 kralové kostliven, 5 kostlivet-Sermifi,
8 obfich krys, 4 obfi pavouci, 8 mumii)

10 Zetonu zaméenych truhel
2 hraci kostky
1zeton prokleti

pravidla hry

Vitézem hry se stava hra¢, krery vjejim prubéhu nasbird nejvice pokladii. Partie pFitom kon¢i
v momenté, kdy néktery z hracu porazi DRAKA a ziska tak odménou draci poklad s rubinem.
Potom si kazdy hra¢ spocitd hodnotu nasbirané kofisti. Poklady ziskané z truhel nebo pora-
Zenim PADLEHO maji hodnotu jednoho bodu. Poklad ziskany porazenim DRAKA md hodnotu
jednoho a pul bodu. Hri¢ s nejvyssim poc¢tem boda z pokladit hru vyhrava.



Priprava hry

1. Startovni desticku katakomb (se svétlou zadni stranou)
polozte doprostfed stolu.

2. Ostatni desticky katakomb zamichejte a poloZte na stal licem dola
na nékolik hromadek tak, aby na né vSichni hrici dosahli.

3. Kazdy z hrd¢u dostane 1 desku inventare a 5 Zetonii Zivoti,
které ulozi na odpovidajici mista na desce inventafe
stranou se srdcem nahoru.

4. Zamichejte vech 6 karet hrdinii a rozloZte je na stil licem
dolt. Kazdy hrac si poté vylosuje jednu kartu hrdiny,
kterou polozi na odpovidajici pole na desce inventéare.
Zbylé karty hrdint mazete vratit do krabice.

5. Vyhledejte odpovidajici figurky hrdinii, a umistéte je do plastovych stojanka.
6. Nastartovni desticku katakomb postavte figurky jednotlivych hrdini.

7. Zacind hrag, ktery hodi nejvyssi soudet éisel na kostkdach.

PRUBEH HRY

1. Chodba. Je-li nové pfiloZenou destickou chodba, pre-
Hraci se stfidaji na tazich ve sméru hodinovych rucicek. Béhem tahu mistéte na ni svého hrdinu a muzete s nim provést
ma hra¢ k dispozici 4 kroky pohybu, muzZe tedy svoji figurku hrdiny dalsi kroky, pokud vam je$té néjaké zbyvaji.
posunout aZ o 4 desticky katakomb. V prabéhu vaseho tahu mohou

. - 2. Mistnost. Je-li to mistnost, pfemistéte na ni svého hrdinu
nastat nasledujici situace:

a ndhodné vytahnéte jeden Zeton ze sacku s Zetony ne-
A. Vstup do neobjevené oblasti stvar a poklada.
B. Boj s nestvirou

C. PohybvijiZ objevené oblasti a) Vytdhnete-li si Zeton pokladu, polozte jej na desticku pravé objevené

mistnosti a muzZete pokracovat ve svém tahu, pokud vim jesté

zbyvaji néjaké kroky.

A. Vstup do neobjevené oblasti b) Vytahnete-li si Zeton pokladu a mate ve svém inventafi klic (viz
déle), muzete si poklad vzit. Kli¢ vyfadte ze hry (vratte Zeton
do krabice) a vas$ tah kondi.

¢) Vytdhnete-li si Zeton nestviry, polozte ho na desticku pravé ob-
jevené mistnosti. S nestviirou musite bojovat.

Ve hre Karak budete vytvafet herni plan postupné. Doposud nevystavéné
Casti herniho planu oznacujeme jako neobjevenou oblast. Pti vstupu do ne-
objevené oblasti si vezméte z jedné z hromadek jednu desticku katakomb
a napojte ji tak, aby na ni mohl vas hrdina z aktualné obsazené desticky
vstoupit — timto zpisobem se bude herni plan rozsifovat. 3. Portdl. Chodba s portilem funguje jako normalni chod-
ba. Jakmile jsou k hernimu planu pfiloZeny aspori dvé
chodby s portilem, je mozné hrdiny mezi portaly libo-
volné pfesunovat. Pfesun mezi portaly stoji jeden krok.

Poté, co hra¢ desticku katakomb umisti, posune na ni figurku svého hr-
diny. Chodba musi navazovat pouze na desticku, z niz hrdina ptisel,
v ostatnich smérech muze byt slepa.

4. Léciva fontana. Rovnéz chodba s 1é¢ivou fontdnou (véetné

Poznamka: V podzemi Karaku je velikd tma — neni proto divu, Ze B 2 N o )
i ) 2 startovni desticky) funguje jako normélni chodba, je vak

hrdinové vstupuji do chodby nebo mistnosti, aniz by vitbec védéli,

. . mozné se zde lécit (viz dale). V takovém pripadé musi
co je tam ¢eka nebo kam cesta vede.

na tomto policku hrdina svij tah ukondit.

PRiIKLAD POHYBU

Karel hraje za VALEENTKA. Ve svém tahu ma
k dispozici étyfi kroky. Prvnim krokem se
presune do jiz objevené mistnosti (1).
Druhym krokem vstoupi do neobjevené
oblasti a pfida k hernimu planu desti¢ku
katakomby (2). Je to chodba. Tretim krokem

se pohybuje dale a pfida k hernimu planu
desti¢ku katakomby (3), kterou je mistnost.
Okamzité vytahne ze saku s Zetony nestvur
a pokladu Zeton kostlivce-Sermire (4) a musi

s nim hned bojovat. Po boji Karliv tah kon¢i.




PRiIKLAD 1 - VITEZNY BO)
Karel hraje za VALEENTKA.

A. Bojuje s KRALEM KOSTLIVCU,
ktery ma silu 10. Karel ma na své desce
inventdre jeden mec (2) a jedny dyky
(1), spolu s jednim kouzlem magicka
strela. Karel na kostkach hodi 5,
celkemmatedys5+2+1=8.

B. Karel se rozhodne pouzit specialni
schopnost valeénika dvojity titok

a hodit obéma kostkami znovu.
Padne mu 7, Karel tedy pouZzije kouzlo
(vrati Zeton do krabice) a jeho
celkova sila atokuje7+2+1+1=11.

To mu staéi k vitézstvi.

C. Oto¢i Zeton nestvury stranou
se zbrani nahoru —je to sekera.

D. P¥ida si sekeru do inventare
a na destiéce zanecha Zeton dyk.

PRIKLAD 2 - PROHRANYBO]

B. Karlovi druhym hodem padla
pouze hodnota 3. Jeho celkovi sila
dtoku je tedy 3+2+1=6aKarel
svuj boj prohral.

C. Musi posunout figurku svého
hrdiny zpét na desticku, ze které pfi-
Sel a oto€it jeden Zeton Zivota stranou
s lebkou nahoru. Zeton KRALE KOST-
LIVCU ziistane leZet na desticce, kde

jej Karel objevil.

B. Boj s nestviirou

P¥i boji s nestviirou hodte obéma kostkami. Cisla na obou kostkach se sectou —
soucet udava zakladni silu titoku. K souctu prictéte souhrnnou silu vybaveni
svého hrdiny. Kromé toho muzete po hodu vyuZit i jedno ¢i vice kouzel
magicka stvela. Za kazdou pouzitou magickou stfelu si muZete pFicist + 1
k sile atoku. Pokud néktera z hrdinovych schopnosti poskytuje bonus
v boji, rovnéz jej prictéte. Vysledny soucet tvori celkovou silu titoku hrdiny.

I

Prohrany souboj. Je-li celkovd sila Gtoku niZsi neZ sila nestviry (Ciselnd
hodnota uvedend na Zetonu nestviry), hrdina souboj prohrdl. Otoéte
1 Zeton Zivota na své desce inventare lebkou nahoru a posurite figurku
hrdiny zpét na desticku, odkud jste ji na desticku s nestviirou presunuli.
Zeton nestviry ziistane na desticce katakomby, kde ji hrdina objevil.

. Remiza. Pokud je celkova hodnota sily titoku hrdiny rovna sile nestviry,

souboj dopadl nerozhodné a nikdo nebyl zranén. Nestvira zistdva na
desticce katakomby, kde ji hrdina objevil. Figurku svého hrdiny posurite
zpét na desticku, odkud jste ji na desticku s nestviirou presunuli.

. Vitézny souboj. Je-li celkova hodnota sily atoku hrdiny vyssi nez sila ne-

stvury, vyhrali jste a nestviiru porazili. Otocte Zeton nestvury na druhou
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stranu, kde je zobrazeno vybaveni, které jste ziskali a které si muzete
nasledné umistit na pfislusné policko ve svém inventafi. Nemate-li na
desce inventare na dal§i vybaveni misto, musite vimi vybrané prebyvajici
vybaveni odloZit na desticku, kde stoji vase figurka. LeZici vybaveni si
pak muze vzit kdokoli, kdo pozdéji na tuto destic¢ku katakomby vstoupi.

Pohyb v jiz objevené oblasti

I pfi pohybu v objevenych oblastech plati limit ¢yt krokd, tj. hrdina
muZe navstivit maximalné ctyfi desticky.

. Pokud se na desticce s mistnosti nachdzi nestviira, neni mozné pres tuto

desticku projit, dokud neni nestviira poraZena. Jakmile hrdina vstoupi
na desticku s nestviirou, zacne s ni bojovat — jeho pohyb tedy konci.

. Chcete-li zvednout pfedmét leZici na zemi, odemknout truhlu a zis-

kat poklad nebo se vylécit u fontany, musite na dané desticce zastavit
pohyb hrdiny a tim ukongit svij tah.

. V mistnostech se objevuji nestviiry a poklady pouze v okamziku

priloZeni desticky k hernimu planu.



Konec tahu

Tah kon¢i v téchto pfipadech:

1. jakmile vycerpéte vechny 4 kroky pohybu;

2. po boji s nestviirou, ispésném i nedspésném;

3. po odemceni truhly s pokladem a jejim sebrani;
4. po zvednuti pfedmétu;

5. povyléCeni na destiéce 1éCivé fontany.

KONEC HRY A URCENI VITEZE

Hra kon¢i v okamziku, kdy néktery z hrdint porazi v souboji DRAKA.

Tento hrdina ziska draci poklad, ale neznamena to, Ze se stava automaticky
vitézem. Vitézem je totiZ ten hra¢, ktery ma v okamziku ukonceni hry
poklady o nejvyssi celkové hodnoté. Bézny poklad, ziskany odemcenim
truhly nebo porazenim PADLEHO, ma hodnotu 1 bodu. Poklad s rubinem,
ziskany poraZenim DRAKA, ma pak hodnotu 1,5 bodu. MuZe se tedy stat,

Ze hra¢ zvitézi, aniz by to byl pravé jeho hrdina, kdo DrRAKA porazil.

ZIVOTY A LECENI

Kdykoli vas hrdina prohraje souboj s nestviirou, otocte jeden ze svych zetonii
Zivota lebkou nahoru. Je-li to vas posledni Zeton, ktery zbyval oto¢it, hrdina
upadne do bezvédomi. V dalsim kole misto celého svého tahu otocte jeden
Zeton Zivot zpét srdcem nahoru, takZe v nasledujicim kole muZete zase
hrét. Dojde-li hrdina v prabéhu hry na jednu z desticek s 1é¢ivou fontanou,
muzete zde ukoncit svj tah a hrdinu Gplné vylécit — otocte vSechny své
Zetony srdcem nahoru. PFi lé¢eni muZete téZ odhodit Zeton prokleti.

Pozor: Pokud hrdina zaito¢il na nestviru z desticky s Ié¢ivou fonta-
nou (véetné startovni desticky) a souboj prohraje, vraci se zpét na
svoji vychozi desticku, vas tah konéi a mazete hrdinu Gplné vylééit.

VYBAVENI HRDINY

Kdykoli vas hrdina porazi v boji nestviiru, ziskdte jako kofist vybavent, kreré
je vyobrazeno na zadni strané Zetonu nestviry. Ve hte existuje nékolik typtt
vybaveni:

A. Zbrané

B. Kouzla C. Klié

Vybaveni si ukladejte na desku inventare. Na ni jsou vyznacena dvé pole pro
zbrané, tfi pole pro kouzla a jedno pole pro klic. Kouzla nelze umistovat
do poli uréenych zbranim atd. V jednu chvili tedy mtZete mit maximalné
dvé zbrané, trojici kouzel a jeden jediny kli¢. Mate-li jiz naptiklad na své
desce inventarfe tfi kouzla a ziskite kouzlo ¢tvrté, musite jedno ze svych
kouzel zanechat na destiéce, na niz pravé stoji vase figurka hrdiny.
Na desti¢ce muZete zanechat i vybaveni, které jste pravé ziskali.

A. Zbrané

Ve hfe sevyskytuji tfi druhy zbrani:dyky, mecasekera.
MuZete je ziskat porazenim nékterych nestvir.
N Dalsi moznosti, jak zbran ziskat, je zvednuti
zbrané, kterou odloZil nékdo z ostatnich hracu.
Hodnoty na Zetonech zbrani na desce inventare

se vzdy pricitaji v boji proti nestvife k hodu

kostkou. Napriklad mate-li v inventafi dyky

Yevs

a me¢, budete k hodu celkem pficitat1+2=3.

B. Kouzla

Kouzel se ve hte vyskytuji dva druhy: magicka stvela a portal uzdravent. Jak-
mile ziskite néjaké kouzlo, polozte jej na svoji desku inventdfe. Na rozdil od
zbrani, jejichz silu si muZete pricist ke kazdému ttoku, jsou kouzla pouze na
jedno pouziti. Po pouziti Zeton kouzla vyfadte ze hry — vratte jej do krabice.

Magicka stiela: Magickou stvelu lze ziskat porazenim
MUMIE.

Rozhodnete-li se magickou strelu pouZit, prictéte k sile

utoku navic +1. Kouzlo je mozné pouZit i az po hodu
kostkou. Mate-li vice magickych stfel, muzete jich
v jednom dtoku pouzit vice.

Portal uzdraveni: Portil uzdraveni lze ziskat porazenim
OBRIHO PAVOUKA.

Pouzijete-li kouzlo portal uzdraveni, presurite figurku libovolného hrdiny
na libovolnou destic¢ku s lé¢ivou fontdnou. Pfemistény se okamzité
uplné vyléci a muze se i zbavit prokleti. Portil uzdraveni mtzete po-
uzit kdykoli v prabéhu svého tahu. V ptipadé€ léceni s pomoci portalu
uzdraveni nemusi figurka na destiéce 1é¢ivé fontany svij pohyb ukonéit.

Priklad: Na za¢atku svého tahu muZete pouZit portil uzdraveni, pre-
sunout se na libovolnou desti¢ku s lé¢ivou fontanou, aplné vylééit
svého hrdinu a zbavit jej prokleti a jesté provést své 4 kroky.

C. Kli¢ a poklad

Kli¢ 1ze ziskat porazenim KOSTLIVCE-KLICNIKA.

KIi¢ je mozné pouzit na odemknuti truhly. Hrdina musi
dojit na desticku katakomby, na niz lezi Zeton truhly,
a za cenu ukonceni svého tahu a zahozeni Zetonu klice si
muze Zeton truhly vzit a odemdcenou stranou nahoru
polozit na svoji desku inventdre. Pfi odemceni truhly
se KIi¢ spotrebuje a hrac jej musi vyradit ze hry!

Pozor: Podobné jako kouzla se ani spotfebovany kli¢ nevraci zpét
do sacku, ale muZete jej uklidit rovnou do krabice.

PROKLETI KARAKU

Jakmile nékdo porazi mumii, padne na nékterého z hr-
dint prokleti Karaku. Hra¢, jehoz hrdina MumiI porazil,
vybere, na koho prokleti padne. Na desku inventare
vybraného hrace pak polozi Zeton prokleti.

Hra¢, ktery md na své desce inventare Zeton prokleti, nemuze po
dobu ptsobeni kletby pouzivat schopnosti svého hrdiny. Napfiklad za
VALECNIKA tedy mizZete v boji hizet kostkami pouze jednou a v ptipadé
bezvédomi nepfesouvite jeho figurku na desticku 1é¢ivé fontany, hrici
SERMIRE muzZe na kostkich padnout 1 a mize bojovat pouze jednou,
hra¢ CERNOKNEZNIKA nemiiZe pFicist + 1 ke své sile titoku obétovanim
Zivota, ani pouZzit zaménu a tak dale.

Prokleti Karaku se mtize hrdina zbavit pouze tak, Ze ukondi sviij tah
na jedné z desticek s 1é¢ivou fontdnou — zaroveri s tiplnym vylécenim ze
sebe sejme i prokleti. V takovém ptipadé dejte Zeton prokleti stranou az
do doby, kdy néktery z hrdint porazi dal§i Mmumii. Druhou moznosti,
jak se prokleti zbavit, je ta, Ze néktery z hracu porazi dalsi MmuMII a pre-
sune prokleti na jiného hrice dle vlastni volby (muZe i ponechat Zeton
prokleti u jeho sou¢asného drzitele). Jen jeden hra¢é muzZe mit v jednu
chvili Zeton prokleti.

>—



HRDINOVE

Argentus — carodéj

Schopnosti:
) ‘ Magické afinita. Carodéj umi lépe pouZi-
% vat kouzelné svitky. P¥i boji s nestviirami
si pFictéte magické strely k sile atoku jako
obvykle, ale nemusite Zetony vyradit ze hry.
Muzete si je naddle ponechat. Pozor: Magicka
afinita se netykd kouzel portal uzdraveni. Mate-li
Zeton prokleti, musite ho po pouziti magické strely
odhodit stejné jako ostatni hrdinové.

Astrélni chiize. Carod&j umi prochdzet zdi.
Dokaze se tedy pohybovat mezi libovol-

nymi horizontalné ¢i vertikalné sousedi-

cimi destickami bez ohledu na to, jestli jsou propojeny chodbou. Tuto
vlastnost Ize pouzivat pouze pti pohybu po objevené oblasti.

Mésto svetla— prastaré sidlo carodéjii. Kdysi zaviva metropole prekypujici divy a vé-
dénim se stala bojistém dvou soupericich frakci. Zatimco prvni vér, Ze carodgjové
by meli pouZit svoji moc, aby zachranili svét pred p¥ichazejicim kataklyzmatem,
druzi zastavaji nazov, Ze je na case, aby se arodéjové od problémii svéta izolovali
a nechali na lidech, at' si s nimi poradi sami. Bily arodéj ARGENTUS odhalil, Ze
moc, kterd hrozi kataklyzma zpusobit, lezi v hlubinach pod hradem Karak. Najde
v sobe dost sily, aby svym bratriim p¥inesl presvédcivy ditkaz o vaznosti nastavajici
hrozby? Nebo by na né zapisobila spis za¥ pocetnyich pokladii karackého labyrintu?

Horan - valeénik
Schopnosti:
Dvojity itok. Vale¢nik je zdatny v souboji
@ s nestvirami. Pfi hfe za vale¢nika muZete
pfi kazdém souboji s nestvarou hodit
obéma kostkami jesté jednou v pfipadé, kdy vaim
vysledek prvniho hodu nevyhovuje. V takovém
pripadé se pocita vysledek druhého hodu.
@' stvarou ztrati svij posledni Zivot, ne-
upadd do bezvédomi jako ostatni hrdi-

nové, ale pfenese se na libovolnou z desticek
s éCivou fontdnou a Gplné se vyléci.

Reinkarnace. Pokud vale¢nik pfi boji s ne-

LORD HORAN je obavany valecnik, jehoz jméno se jiz davno stalo legendou po
celém znamém svéteé. Je rozeny vojeviidce a jeho vojskiim a valeCnym strojim
neodola Zadna pevnost ani hrad. Béhem svych taZeni se vsak doslechl o miste,
k jehoz pokoreni mu pry ani sebevétsi armada nepomiize. Karak — kdysi mocné
sidlo ctnostnych rytivi, nyni ruina opredend povéstmi o nestviirach plizicich se
vlabyrintu chodeb pod hradem. I slavného HORANA dohani stai a on citi mozna
posledni Sanci vejit do déjin jako nejmocnéjsi bojovnik vsech dob. Staci zdanlive
malo - setnout désivého DRAKA, ktery strazi nezmérna bohatstvi Karaku.

Lord Xanros — ¢ernoknéznik

Schopnosti:

®

v .

Obétovani. CernoknéZznik miiZe obétovat

jeden Zivot, aby si pridal +1 k sile atoku.
Tuto vlastnost muze, podobné jako kouzla,
pouzit az po hodu kostkou. V jednom boji v§ak muze
obétovani pouzit pouze jednou. Obétovani je mozné
pouzit, i kdyz hrdinovi zbyva pouze jeden Zivot,
pak ale upadd do bezvédomi podle standardnich
pravidel.

Zaména. Cernoknéznik si miiZe s kterym-
koliv z ostatnich hrdina vyménit pozici na

hernim planu. Na aktivaci schopnosti
spottebuje cernoknéznik vSechny 4 kroky pohybu a musi se tak pro
zameénu rozhodnout na za¢itku svého tahu. Na desticce, na niz s pomoci
zamény vstoupil, v§ak maze vykonat pfislusnou akei (napfiklad vylécit
se, zvednout zbran leZici na dané desti¢ce nebo odemknout truhlu).
Presune-li ¢ernoknéznik jiného hrdinu na fontdnu lé¢eni, je tento
hrdina zaroven vylécen a zbaven prokleti.

LORD XANROS desitky let studoval nejtemnéjsi tajemstvi magickyjch uméni.
Trpce touzi po moci a nesmrtelnosti. V zapraseném grimodaru objevil kusou
zkazku o kdysi slavném hradu, kde sidlil mocny rytivsky ¥ad — onen hrad se na-
zyval Karak. XANROS ale odhalil i skutecnost, Ze pod Karakem se skrjvaji pod-
zemni chodby, které se pry hemZi désivymi nestviirami a do nichZ se lidé z okoli
hradu nikdy neodvazili vstoupit. To ale XANROSE, mistra mezi Cernoknézniky,
zastavit nemohlo. VE¥i, Ze moc ukryta v hlubinach pod troskami Karaku mu
dokaze propujcit nesmrtelnost. LORD XANROS udéla cokoli, aby takovou moc
ziskal - i kdyby to mélo znamenat utkat se s DRAKEM.

Aderyn — lupicka

Schopnosti:
Utok ze zalohy. Lupicka umi Gtogit ze stinu.
Diky tomuto zdketfnému ttoku vitézi v boji
s nestvirou i v pripadé remizy.

g

&
\ . PliZeni. Lupicka se umi pohybovat ve stinu.
@, Pfi vstupu na desticku s nestvirou mu-
Zete rozhodnout, zda s touto nestviirou
chcete bojovat, nebo zda lupicka zustane ve stinu
a bojovat nebude. Timto zptisobem muze prochizet
pres nestvury a objevit jich tak vic v jednom kole.
Lupicka muZze na konci svého tahu zastat stit na
policku s nestvirou a nemusi s ni bojovat. Kdyby ji vsak v takovém
ptipadé nékdo proklel, musi s nestviirou bojovat na zacatku svého tahu.

Nez se ADERYN vyucila zavrzenihodnému Yemeslu lupicskému, uzivala si vSechny
vyhody svého urozeného pivodu. Jeji otec, spravedlivy a moudry vladce Ostrovni
7iSe, ale padl v jedné z poslednich bitev s barbarskymi najezdniky z Vychodu.
ADERYN se diky obéti svého vérného strazce podatilo uprchnout z otcova hradu,
zahy ale padla do zajeti lapkii ukryvajicich se v lesich. Viidce lupici se vSak nad zr-
zavou princeznou slitoval a odmitl ji vydat Vichodnianiim. Misto toho ji naucil,
jak v drsném svéte prezit. S nové nabytymi schopnostmi citi ADERYN prileZitost
pomstit svého otce, pro sviij plan ale pottebuje kapku draci krve a spoustu zlata.

Jaka to nahoda, Ze oboje na ni ceka v temmém podzemi hradu Karak.



Victorius — Sermif Taia —védma

Schopnosti:

Predtucha. Védma ma dokonaly pfehled
o protivnicich kolem sebe. Pokud jeji prvni
pohybovy krok v daném tahu zapficini boj,
pripocita si +1 k sile atoku.

Tkadlec osudu. Védma vidi riuzné mozné
. Nezastavitelny. Padla-li Sermifi v souboji budoucnosti, které mohou nastat, a umi je
@ na kostce Sestka, muze dal pokracovat ovlivnit. Vzdy, kdyZ objevite novou mist-
ve svém tahu, a to i v pripadé, Ze jste nost, vytdhnéte si ze sic¢ku s Zetony nestvur a pokladi Zetony dva.

v souboji prohrdli nebo byl jeho vysledek nerozhodny. Muzete tak bojovat Jeden vybrany polozte na desticku objevené mistnosti jako obvykle, druhy

znovu nebo pokracovat v pohybu (limit ¢ty kroka vSak plati i v tomto vratte do sacku.
pripadé).

Schopnosti:
Bojovy vjcvik. SermiF je zkuseny bojovnik,
@ jehoz ttoky jsou vzdy vedeny pfesné.
Pokud vim na nékteré z kostek padne

¢islo 1, muzZete vzdy hod opakovat. Jinymi slovy —
na kostce vam nikdy nemuze padnout 1.

Ta1a vyrostla ve stinu hradu Karak. Pozorovala nasledky otravy, kterd se z hradu
VICTORIUS je elitnim vojakem Stredomo¥ské ¥ise, jemuz se ve zrucnosti v za- pozvolna $i¥ila domovem jejich predkii — nemoci, otravené studné a umirajici
chazeni s mecem nikdo v celém znamém svété nevyrovna. I ten nejdovednéjsi rodu. To vse kvilli DRAKOVI dlicimu v hlubinach pod Karakem. TAIA uZ od dét-
Sermi¥ ma vsak jednu slabinu — a tou je srdce. Jeho laska k mladé kralovne, jiz skych kricki zachycovala iitrzky budoucnosti. Nejprve ji vyjevy matly a désily,

p¥isahal ochranovat, je hluboka a spalujici. Pro nivSak neni nicim vic nez nej- alev pritbéhu Casu promeénila své prokleti ve vphodu. Nyni pottebuje jasnoz¥ivost
lepsim mecem v jeji armadé. VICTORIA jeho laska dohnala k zoufalému cinu, vice nez kdy dviv. Vydava se totiz do karackého labyrintu, aby ukoncila utrpent
ktery ma krasné panovnici dokazat hloubku svjch citi. Je rozhodnut p¥inést své svého lidu. A i bez svého daru dobve vi, Ze jinak Ceka jeji narod opravdu temna
lasce z hlubin pod hradem Karak povéstny draci rubin — at to stoji, co to stoji! budoucnost.

BESTIAR Mumie

Padly

Snad jste si nemysleli, Ze jste prvni statecni rekové, ktevi kdy
vkrocili do chodeb pod Karakem, nebo snad ano? UZ pred
vami se sem vydalo mnoho chrabrych dobrodruhii — nikdo se
nevratil. Nekteri dosahli az na blystivé karacké zlato, mnoho
Stésti jim vSak nep¥ineslo. Ztratili vozum a zahy i Zivot. Nyni

jejich prokleté duse strazi prave ty poklady, jez se kdysi hrdi-
nové pokusili uzmout.

Kral kostlivct

Ani kdysi mocni vladavi nedobytného hradu Karak nedokazali
vzdorovat volani prokletého zlata ukrytého v hlubinach laby-
rintu. Stejné jako vSechny ostatni je vSak nastrahy podzemi
udolaly a oni jiz nikdy znovu nespat¥ili svétlo svéta. Mocné
valecné sekery, které ozivené pozistatky krali tFimaji, jsou
vSak stejné smrtici jako za Casti jejich vlady. KRALOVE KOST-
LIVCU jsou mocni nepratelé, jez neni radno podceriovat!

Kostlivec-Sermi¥

Temné sily se probudily v nejtemnéjsich koutech labyrintu pod
Karakem. Z1a magie oZivila kostry kdysi pySnych rytivi, a ty
nyni stoji v ceste kazdému, kdo se odvazi do karackych chodeb.
SERMIRI jsou schopni protivwici, kterjm je tézké vzdorovat.
Pokud je ale porazite, odménou vam budou jejich mece, jez ne-
dokazal ztupit ani zub casu.

Kostlivec-kli¢nik

KLIENIcT jsou neozbrojent, ale rozhodné ne bezbranni. Kost-
livci jsou zarputili nep¥atelé, jejichz jedinou iilohou je navéky
strazit prokleté poklady Karaku. Pokud se do k¥izku s nimi
pustite bez patFicné vyzbroje, se zlou se potaZete. Chte nechté
je vSak musite porazit, nebot klice, které tFimaji, vam mohou
odemknout truhly pIné karackého zlata.

ZapraSené rukopisy oznacuji osoby, které se nyni kymaceji
karackym labyrintem v podobé MUMLII, za pivodni stavi-
tele tohoto nezmérného bludisté chodeb a mistnosti. Jejich
prastary narod byl doslova posedly bohatstvim. Zoufale se
upinali k hledani nesmrtelnosti, aby se se svymi poklady
nikdy nemuseli rozloucit. Ale temna magie, kterou pouzili,
s sebou nesla velkou cenu. Nesmrtelnost sice nalezli, ale ne
v podobé, jakou si predstavovali. Nyni se jejich vécné pro-
kleté schranky toulaji chodbami jejich zapomenutého im-
péria, Zarlivé strezi své bohatstvi a napadnou kazdého, kdo
by jim jej chtél uzmout. Dejte si pozor, aby jejich kletba
nepadla i na vas!

Ob¥i pavouk

Tyto osminohé bestie jsou i pres svoji enormni velikost ti-
chymi, a tedy smrticimi protivniky. Za svou nep¥irozenou
velikost vdéci puisobeni magické sily uvolnéné pred davnymi
staletimi. Neni tak divu, Ze v jejich pavucinach miZete casto
nalézt kouzelné svitky.

Krysa

V nedtulnych prostorach hradu Karak miiZete narazit na
prerostlé KRYSY, které se obvykle objevuji v blizkosti ostatkil
statecnjch, ale nedostatecné vybavenych dobrodruhii. Ti se,
stejné jako vy, kdysi vydali na nebezpecnou cestu, avsak ne-
dosahli kyzZeného cile. Krysy nejsou pro zkuseného bojovnika

svr

velkou prekazkou, ale i tak dokazi nejednoho hrdinu potrapit.

Drak

Nekteri lidé tvrdi, Ze videéli jeho stin v oblacich vysoko nad
hradem, ale nikdo nedokaze presné popsat jeho désivou
podobu. Neni ani jisté, zda je vitbec bytosti z tohoto svéta.
Legenda pravi, Ze ti, kdo ho byt jenom zahlédli, onémeéli hri-
zou. Je on zdrojem vsi té temné sily otravujici krajinu okolo
Karaku? To musite zjistit vy!




ALTERNATIVNI ZAKONCENI HRY:

Chcete-li od partie mirné odlisny zaZitek, zapojte do své hry jedno nebo
obé z nasledujicich pravidel:

— Vitézem hry se stane bud hrac, ktery ma po porazeni draka nejvice
bodi, nebo prvni hrac, kterému se podafi nasbirat 6 pokladu (a to
iv pfipadé, Ze drak jesté nebyl poraZen).

— Ziskané poklady musi byt umistény na desku inventafe. V prubéhu
hry tak blokuji pole na desce inventafe a hraci si tak musi vybrat,
jestli chtéji nést radéji poklad, nebo vybaveni.

Poklady je mozné umistovat do libovolnych poli inventafe a libovolné
je mezi nimi pfemistovat.

Vybaveni je v§ak nadile potfeba umistovat na vyhrazena pole dle
béznych pravidel. Stejné jako vybaveni, i poklady je mozZné odlozit na
desticce, na niz stoji figurka vaseho hrdiny.

7 N\
SHRNUTI PRAVIDEL Schopnosti hrdint
VALECNIK
Zakladni pravidla — MuZete obéma kostkami hazet znovu (jednou za boj).
— V pfipadé ztraty posledniho Zivota presurite svého hrdinu
Pohyb na policko s lé¢ivou fontdnou, kde se Gplné vyléci.
— Ve svém tahu muzete .
; , LUPICKA
hrdinou provést A 8 8o ST SIS a
5 stvii krol — Vyhravate boj i v pfipadé remizy.
az Ctyfi kroky. , . . . ..
.. ty. . Y , . — Nemusite bojovat s nestvirami a muzete svoji figurku
— Pri objeveni mistnosti . .. , o .
e . pfes nestvirami obsazené desticky volné presouvat.
vytdhnéte ndhodné
ze sacku Zeton nestviry CARODE]
nebo pokladu — Nemusite po pouziti odhazovat Zetony magickych strel.
a umistéte jej — Mezi sousednimi destickami muzete figurku pfesouvat
na desticku nové objevené bez ohledu na to, zda je spojuje chodba, nebo ne.
mistnosti. = 2 2
A . CERNOKNEZNIK
— Boj, lé¢eni, zvednuti " R i s . ..
. , — Miuzete ke své sile Gtoku pricist +1 za cenu jednoho Zivota.
predmétu nebo odemknuti Ao SIS . Y . ..
. — Misto v8ech ¢tyt krok pohybu si maZzete vymeénit pozici
truhly ukoncuje vas tah. . .
s figurkou jiného hrdiny.
Boj & a5z
‘ 2 - SERMIR
— Abyste nestviiru porazili, . p 24 22
o L — Muzete hazet znovu pokazdé, kdyz vim na kostce padne 1.
musi byt celkovd sila ttoku C . .. . ..
s X P .. . — Padne-li vim Sestka, nemusite sviyj tah po boji ukondit.
vyssi nez sila nestvury. Celkovd sila titoku je dana souctem
vysledku hodu kostkami, sily zbrani na vasi desce inventare VEDMA
a pfipadného bonusu za schopnost hrdiny. — Bojujete-li hned po svém prvnim kroku v tahu, pricitite si
— Po hodu kostkami Ize navic z inventare odhodit libovolné mnoz- ke své sile atoku +1.
stvi magickych stiel a za kazdy takto odhozeny Zeton pFicist — Pfi objeveni mistnosti si muZete vybrat ze dvou vytazenych
+1 k celkové sile atoku. Zetonu nestvir/pokladi.
— Po ztraté vSech zivota svého hrdiny jedno kolo nehrajete —
misto tahu mu otoéite jeden Zeton Zivota srdcem nahoru.
Prokleti AutofFi: Petr Mik3a (herni koncept a vyvoj), Roman Hladik (grafika a ilustrace).
rokleti
, . .. . ., , . 1, DTP: Jifi Trojanek, Marek Piza. Zvlastni podékovani si zaslouZi: Adam a Ondfej
— Porazite-li mumii, vyberte si protivnika, kterému predate .
o , o 1 , , - Hladikovi, Anita Nagy Miksova, Bohuslav Kolman, David Semik, Jifi Hornicek,
zZeton prokleti. Drzitel Zetonu prokleti nesmi vyuzivat o ) _ ) o i
. X o , Karel Vlasak, Libor Huddk (eX-press.cz), Martin Hrabalek, Martin Kucera, Milan
schopnosti hrdiny, dokud se Zetonu nezbavi. ) ) o o o
- / .. . Y . . , Halamek, Nataniel a 1zabela Miksovi, Otakar a Mikulas Hladikovi, Péta a Kuba
— Zeton prokleti Ize odlozit v pfipadé, Ze ukoncite pohyb své o ) L . ) .
.y P , Kutilovi, Petr Stefek, Pavel Tati¢ek, Simona Skudova, Stépan Stefanik, Tomas
figurky na desticce s 1é¢ivou fontdnou. o i o ) ) -
' .. oY L. L. . . Hfebicek, Veronika Hladikova, Viktor Bém (Deskoherni klub Brno), Viliam Korbel,
— Vjednom okamziku miZze mit Zeton prokleti jen jeden hraé. ) »
Ly o .. Y 1. s Zdenék Petrij
Porazi-li nékdo dal$i mumii, rozhodne o predani Zetonu
prokleti jinému hra¢i nebo jej ponechd stavajicimu drziteli. L
[=].4 :"&&E Hledate inspiraci ?
Konec hry a uréeni vitéze 3 3;; Chcete si (nejen) o nasich hrach popovidat
— Hra kon¢i v okamziku, kdy néktery z hrdina porazi draka. [ i #i s dalsimi nadSenymi hraci 2
— Vitézem se stava ten, jenz nasbiral poklady o nejvyssi celkové Em Pfipoijte se do skupiny ,Hry nas bavi“!
hodnoté. Kazdy poklad ziskany odemcenim truhly nebo
porazenim Padlého se pocita za jeden bod, draci poklad Chybi vam komponent nebo mate néktery poskozeny ?
s rubinem se pocitd za jeden a pul bodu. Napiste ndm na info@albi.cz a my vam zasleme néhradni.
\ J

>—



KARAK -F PRAVIDLA HRY

EMNA SILUETA HRADU KARAK sa vypina nad vyprahnutou pustatinou. V hlbindch pod
jeho rozpadajiicimi sa stenami sa Sestica hrdinov prebija cez nekonecné zastupy netvorov,
ktoré sa udomacnili v chodbdch labyrintu. Ten je davno opusteny, ale zdaleka nie pusty.

Obrovsky bojovnik HORAN sa rozharia svojou obojrucnou sekerou, vrtkd ADERYN metd kotiile
okolo nepriatelov a jej dyky sa pohybujii rychlostou kridel kolibrika. Biely carodejnik ARGENTUS
prechddza stenami, akoby tam bol len vzduch a jeho vecny rival lord XANROs vyvoldva temné blesky,
zatial Co Sermiar VICTORIUS sa zbavuje nepriatelov elegantnymi piruetami. Vestkyria TAIA
ako keby vzdy stala mimo dosah nepriatelov, ktori jej snad aj sami nabiehajii do rany.

Zrazu ruch boja utichne—nezostal nikto, kto by sa hrdinom postavil. Sestica hrdinov
kraca klenutou chodbou a ich kroky sa ozvenou vracajii spit. Zo Sera chodby sa vynori
povedomy tvar—truhlica na pohlad napchata pokladmi. Hrdinovia sa navzajom
premeriavaji pohladmi—je jasné, Ze zlatky moZe ziskat len jeden. Ako jeden muz
Cijedna Zena sa vrhnti vpred, zatial co sa v temnom lsti chodby zjavi obrovsky okridleny tien...

Karak je dobrodruzni doskova hra na hrdinov, kde hrici jeden po druhom skimaji HERNY’ MATERI AL

tajuplné katakomby hradu Karak. V podzemnom labyrinte objavuja truhly napchaté

pokladmi a zapolia s netvormi, ktoré tieto cennosti strazia. Cez vyhrané boje ziskavaji ED sodosticiek katakomb

vybavenie, ¢im zosilfiuji svojho hrdinu. Najdenymi kld¢mi potom odomykaja truhly (vratane jednej $tartovnej dosticky so svetlou
plné cennosti. Povestami opradenému podzemiu ale vlidne mocny drak. Hra konéi v zadnou stranou)

momente, ked draka niektory z hrdinov porazi a vitazom hry sa potom stane ten, kto B3 s figirok hrdinov s 6 stojanmi

v priebehu hry nazbieral najviac pokladov. B s kariet hrdinov

3 s dosiekinventira

B 25 zeténov Zivotov
3 1nepriehladné vrecko
na netvory a poklady

43 Zetonov netvorov
(1 drak, 2 Padli, 12 kluéiarov kostlivcov, 3 krali
kostlivcov, 5 Sermiarov kostlivcov, 8 obrich krys,
4 obrie paviky, 8 mimii)

B 10 Zeténov zamknutych truhiel

EJ 2 hracie kocky

1 okrithly Zetén prekliatia

pravidla hry

CIEL HRY

Vitazom hry sa stava hra¢, ktory v jej priebehu nazbiera najviac pokladov. Particka pritom
kon¢i v momente, ked niektory z hracov porazi DRAKA a ziska tak za odmenu draci
poklad s rubinom. Potom si kazdy hra¢ spocita hodnotu nazbieranej koristi. Poklady
ziskané z truhiel alebo porazenim padlého maji hodnotu jedného bodu. Poklad ziskany 10]
porazenim DRAKA ma hodnotu jedného a pol bodu. Hra¢ s najvyssim poctom bodov

z pokladov hru vyhréva. Poradie ostatnych hracov urcuje pocet bodov z pokladov.
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Priprava hry

1. Startovnii dosticku katakomb (so svetlou zadnou stranou)
polozte doprostred stola.

2. Ostatné dosticky katakomb zamie$ajte a polozte na stdl licom nadol
na niekolko hromadok tak, aby na ne vsetci hraci dosiahli.

3. Kazdy z hrdcov dostane 1 dosku inventara a 5 Zetonov Zivotov,
ktoré nasklada na zodpovedajiice miesta na doske inventira
stranou so srdcom nahor.

4. ZamieSajte vetkych 6 kariet hrdinov a rozloZte ich na stol
licom nadol. Kazdy hra¢ si potom vylosuje jednu kartu
hrdinu, a toho polozi na zodpovedajtce pole na doske
inventara.

5. Najdite figiirky hrdinov, ktoré ste si vybrali
a umiestnite ich do plastovych stojanov.

6. Na startovni dosticku katakomb polozte figirky jednotlivych hrdinov.

7. Hru zacina najmladsi hrac.

PRIEBEH HRY

Hradi sa striedaja v tahoch v smere hodinovych ruciciek. Hra¢ na tahu
ma k dispozicii vzdy 4 kroky, mdze sa teda posuntt az o 4 policka kata-
komb. V priebehu hrac¢ovho tahu méZu nastat nasledujtice situdcie:

A. Vstup do neobjavenej oblasti
B. Boj s netvorom
C. Pohyb po objavenej oblasti

A. Vstup do neobjavenej oblasti

LM~

Pri vstupe do neobjavenej oblasti si hra¢ vidy vezme z jednej z hromadok
jednu dosticku katakomb a napoji ju tak, aby do nej mohol jeho hrdina
z predchidzajiceho policka vstipit — takto hraci vytvaraji herny plan.
Potom, ¢o hra¢ dosti¢ku katakomb umiestni, posunie na fiu figirku
svojho hrdinu. Chodba musi nadvizovat len z miesta, z ktorého hrdina
prisiel, v ostatnych smeroch moze byt slepd.

Poznadmka: V podzemi Karaku je vel'ka tma— nie je sa ¢o ¢udovat, Ze
hradi vstupujit do chodby alebo miestnosti bez toho, aby vébec vedeli,
¢o ich tam ¢aka alebo kam vedie.

1. Chodba. Pokial pri pohybe do neobjavenej oblasti . .

vstipil do chodby, posunie na fiu figirku hrdinu

a mdZe sa posunut dalej, pokial mu este zostavaji . ‘.

kroky.

. Miestnost. Pokial pri pohybe do neobjavenej oblasti

. Lieciva fontana. Chodba s lie¢ivou fontdnou (resp.

hra¢ objavil miestnost, posunie na fiu figiirku hrdinu E ﬁ

a ndhodne vylosuje jeden Zetdn z vrecka s netvormi a
pokladmi.

a) Pokial hra¢ vylosuje Zetén pokladu, polozi ho na pole miestnosti,
ktort objavil a ak ma k dispozicii este nejaké kroky, méze po-
kracovat vo svojom tahu.

b) Pokial hri¢ objavil Zetén pokladu a zaroven ma vo svojom inven-
tari kl'ic¢, moze si poklad vziat. V takomto pripade kla¢ odlozi
spit do skatule (dplne ho vyradi z hry). Tymto hracov tah konci.

c¢) Pokial hra¢ objavil netvora, polozi ho na dosticku miestnosti a musi
s nim bojovat’.

. Portal. Pokial je objavend len jedna dosticka kata-

komb s portilom, sprava sa tito dosticka ako nor-
malna dosticka chodby. Vo chvili, ked sa na hernom
plane objavia dal$ie dosticky, je mozné sa medzi
dostickami s portalmi lubovolne prestvat. Presun
medzi portalmi stoji jeden krok.

$tartovné policko) plni rovnak funkeiu ako oby¢ajnd
chodba, pokial sa hra¢ nerozhodne liecit. Pre liecenie ‘.

tu musi ukoncit svoj tah.

PRiIKLAD POHYBU

Karol hra BOJOVNiKA. Vo svojom tahu ma k dis-
pozicii $tyri kroky. Prvym krokom sa presunie
do uz objavenej miestnosti (1). Druhym krokom
vstipi do neobjavenej oblasti a prida k her-
nému planu dosti¢ku katakomby (2).

Je to chodba. Tretim krokom sa pohybuje d'alej
a prida k hernému planu dosti¢ku katakomby
(3), ktorou je miestnost. OkamzZite vytiahne
zvrecka so Zeténmi netvorov a pokladov Zetén
KOSTLIVCA-SERMIARA (4) a musi s nim hned'

bojovat. Po boji Karolov tah konéi.
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PRiIKLAD 1- VITAZNY BO)
Karol hra BOJOVNIiKA.

A. Bojuje s KRALOM KOSTLIVCOV,
ktory ma silu 10. Karol ma na svojej
doske inventdara jeden mec (2) ajednu
dyhku (1) spolu s jednym kiizlom
magickd strela. Karol hodi kockami 5,
celkommatedas +2+1=8.

B. Karol sa rozhodne pouzit $peci-
alnu schopnost BOJOVNiKA dvojity
itok a hodit oboma kockami znova.
Padne mu 7, Karol teda pouZije kiizlo
(vratijeho Zetdn do Skatule) ajeho
celkovasila datokuje7z + 2+1+1=11.
To mu stacéi na vitazstvo.

C. Otoci Zetdn netvora stranou so

zbrafiou nahor —je to sekera.

D. Prida si sekeru do inventara a na
dosticke zanecha Zet6n dyk.

PRIKLAD 2 - PREHRATY BO]

B. Karolovi druhym hodom padla iba
hodnota 3. Jeho celkova sila iitoku
jeteda3+2+1=6aKarol svoj boj
prehral.

C. Musi posunit figiirku svojho hrdinu
spat na dosticku, z ktorej prisiel
aotocit jeden Zeton Zivota stranou

s lebkou nahor. Zetén KRALA KOSTLIV-
cov zostane lezat na dosticke, kde ju

Karol objavil.

B. Boj s netvorom

V boji s netvorom hrac hodi oboma kockami. Cisla na oboch kockich sa
sCitaja a vyhodnoti sa vysledok stiboja. K sti¢tu na kockach pripocitajte

sihrnu silu hracovho vybavenia. NavySe moze hrac po hode vyuzit i jedno ¢i

viac ktizel magicka strela. Kazda pouzitd magickd strela prida +1 do tGtoku.
Ak niektora z hrdinovych schopnosti poskytuje bonus na boj, hrac ho
k vysledku tieZ pripocita. Vysledny stcet tvori silu ditoku hrdinu.

1.

Prehraty siiboj. Pokial je vysledny stucet nizsi nez sila netvora (Ciselna
hodnota uvedeni na Zeténe netvora), hrac siboj prehral. Musi oto¢it
na svojej doske inventara jeden Zeton Zivotov stranou s lebkou nahor
a posundt figirku hrdinu spit na dosticku, z ktorej k netvorovi prisiel.
Netvor zostava na karticke katakomby, kde ho hrdina objavil.

. Remiza. Pokial je hodnota sily ttoku hrdinu rovnd sile netvora, siboj

dopadol nerozhodne a nikto nebol zraneny. Netvor zostava na dosticke
katakomby. Hrd¢, ktorého hrdina s netvorom bojoval, musi figarku
svojho hrdinu posunit spit na dostic¢ku, z ktorej k netvorovi prisiel.

. Vitazny siboj. Pokial je hodnota sily dtoku hrdinu vyssia nez sila

Y~

netvora, hra¢ siboj vyhral a netvora porazil. Otoéi Zet6n netvora
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na stranu, kde je zobrazené vybavenie, ktoré ziskal a méze si ho po-
tom umiestnit na prislusné policko vo svojom inventari. V pripade,
Ze uz nemd vo svojom inventdri na dalsie vybavenie miesto, vyberie
si vybavenie, ktoré mu najlepsie vyhovuje a prebytoc¢né vybavenie
odlozi na dosti¢ku katakomby, na ktorej stoji jeho figiirka hrdinu.
Leziace vybavenie si potom moZe vziat ktokolvek, kto neskér na tito
dosticku katakomby vstipi.

Pohyb v uz objavenej oblasti

I pri pohybe cez objavené oblasti plati limit Styroch krokov, t. j. hrdina
moZe navstivit maximadlne Styri dosticky.

. Pokial stoji v miestnosti netvor, nie je mozné miestnostou prejst, kym nie

je netvor porazeny. Hned ako hra¢ vstiipi na dosticku s netvorom, zacne
s nim bojovat — a jeho pohyb teda kondi.

Pokial chce hra¢ zdvihniit predmet leZiaci na zemi, odomknut truhlu
a ziskat poklad, alebo sa vyliecit pri fontine, musi na danej dosticke
zastavit, a tym ukoncit svoj tah.

.V miestnostiach sa objavujit netvory a poklady len pri ich prvom objaveni.



Koniec tahu

Hracov tah konc¢i v tychto pripadoch:

1. potom, ¢o hrac vyuzil vSetky 4 svoje kroky;
2. po boji s netvorom, Gspesnom i netispesnom;
3. po odomknuti pokladu a jeho vzati;

4. po zdvihnuti predmetu;

5. povylieceni pri liecivej fontane.

KONIEC HRY A URCENIE VITAZA

Hra kondi okamZite, ako niektory z hrdinov poraziv sithoji DRAKA. Tento hrdina
ziska draci poklad, ale neznamena to, Ze sa stiva automaticky vitazom. Vita-
zom je totiZ ten hra¢, ktory mé vo chvili, ked hra skonéi, najviac bodov pokladov.
MoZe sa tak stat, Ze hrac zvitazi, aj ked nie je tym, kto DRAKA porazil.

ZIVOTY A LIECENIE

Vzdy ked hra¢ prehrd stboj s netvorom, oto¢i jeden zo svojich Zivotov
srdcom nadol a lebkou nahor. Pokial hra¢ oto¢i svoj posledny Zivot, jeho
hrdina upadne do bezvedomia. V dalsom kole hra¢ namiesto svojho
tahu svojmu hrdinovi jeden Zivot vylie¢i — oto¢i ho srdcom nahor.
V nasledujiicom kole tak bude moct znovu hrat.

Ak dojde hrdina v priebehu hry na jednu z dosticiek lieGivej fontdny,
moze tu ukondit svoj tah, a tym vyliecit vSetky svoje Zivoty. Pri lieceni
moze hrac tiez odhodit Zeton prekliatia.

Pozor: Pokial hrdina zaito¢il na netvora z dosticky lie¢ivej fontany
(vratane Startovného pola) a siitboj prehra, vracia sa spit na svoju
povodnil poziciu, jeho tah konéi a méze si vyliecit vSetky svoje Zivoty.

VYBAVENIE HRDINOV

Vzdy ked hra¢ porazi v boji netvora, ziska ako korist vybavenie, ktoré je
vyobrazené na zadnej strane zZeténu netvora. Z netvora je mozné ziskat
niekolko typov vybavenia:

A. Zbrane B. Kiazla C. Klaé

Vybavenie hra¢ uklada na dosku inventara. Doska inventara obsahuje dve
polia na zbrane, tri polia na kiizla a jedno pole na kl'i¢. Kazla nie je mozné
umiestriovat do poli uréenych zbraniam apod. V jednu chvilu teda mébze
mat hri¢ maximalne dve zbrane, trojicu kiizel a jeden jediny kla¢. Ak
ma uz hrac na svojej doske inventdra napriklad tri kiizla a ziskal prave
kazlo Stvrté, musi jedno zo svojich kazel (vratane toho, ktoré prave

[

ziskal) zanechat na dosticke, na ktorej prave stoji jeho figirka hrdinu.

A. Zbrane

Zbrane st v hre Karak trojakého druhu: dyky, me¢
a sekera. Hrac ich moze ziskat porazenim nie-
ktogch netvorov. DalSou moZnostou, ako zbran
ziskat, je zdvihnutim zbrane, ktora odlozil
niektory z ostatnych hracov. Cisla na Zeténoch
zbrani na doske inventara sa vzdy pripocitaja

¥ v boji proti netvorovi k hodu kockou. Napriklad
ak ma hrdina v inventdri dyky a me¢, bude si
k hodu celkom pripocitavat 1 + 2 = 3.

Q%
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B. Kuzla

Kazla existuji v hre dva druhy, magicka strela a portal uzdravenia. Hned
ako hrac ziska nejaké kizlo, polozi ho na svoju dosku inventdra do jedného
z poli urenych na kazla. Na rozdiel od zbrani, ktoré si hra¢ méze pripocitat
ku kazdému troku, st kizla len na jedno pouzitie. Po pouziti Zeton kiizla
vratte do Skatule, t. . Gplne ho vyradte z hry.

Magicka strela: Magicki strelu je mozné ziskat porazenim MUMIE.

Pokial sa hra¢ rozhodne magickii strelu pouzit, pripocita
k svojmu hodu sily atoku navyse +1. Kazlo je mozné
pouzit az po hode kockou, v pripadoch, ked to hracovi
vyhovuje. Pokial ma hra¢ viac magickych striel, moze
ich pouzit do jedného ttoku viac naraz!

Portal uzdravenia: Portal uzdravenia je mozné ziskat
porazenim obrieho pavika.

Ak pouzije hra¢ kazlo portal uzdravenia, presunie figtirku svojho alebo
niektorého z ostatnych hrdinov na lubovolna z objavenych dosticiek
liecivej fontany (vratane $tartovnej dosticky). Premiestneny hrdina si
okamzite vylieCi vSetky Zivoty a moZe sa i zbavit prekliatia. Hra¢ moze
portal uzdravenia pouzit kedykolvek v priebehu svojho tahu. V pripade
lieenia s pomocou portdlu uzdravenia nemusi hrdinova figiirka na
dosticke lie¢ivej fontany ukoncit svoj pohyb.

C. KIa¢ a poklad
Kl4¢je mozné ziskat porazenim KLUCIARA KOSTLIVCA.

KIG¢ je mozné pouzit na odomknutie truhly. Hrdina ﬁ
musi prist na dosticku katakomby, ktora obsahuje Zetén
truhly a za cenu ukoncenia svojho tahu a zahodenia
Zetonu klica si moze Zetdn truhly vziat a odomknutou
stranou nahor ho polozit na svoju dosku inventara.
Pri odomknuti truhly sa kIG¢ spotrebuje a hra¢ ho musi
vyradit z hry!

Pozor, podobne ako kiizla sa ani spotrebovany kl'i¢ nevracia spat
do vrecka, ale méZete ho upratat rovno do skatule.

PREKLIATIE KARAKU

Hned ako niektory z hrd¢ov porazi MUMIU, padne na
niektorého z hrdinov prekliatie Karaku. Hrag¢, ktorého
hrdina mimiu porazil, vyberie, na koho padne pre-
kliatie. Na dosku inventdra prekliateho hrdinu potom
poloZi Zetén prekliatia.

Hra¢, ktory md na svojej doske inventara Zetdn prekliatia, neméze pocas
doby trvania kliatby pouzivat schopnosti svojho hrdinu. Napriklad Bo-
JOVNIK teda mdZe v boji hidzat kockami len raz a v pripade bezvedomia
sa neprestva na dosti¢ku lie¢ivej fontany, SERMIAROVI moZe na kockach
padntt 1 a méZe bojovat len raz, CERNOKNAZNIK neméZe ziskat +1
k svojej sile Gtoku obetovanim Zivota a nemdZe sa vymienat s inymi
hra¢mi, a tak dalej.

Prekliatia Karaku sa méze hrdina zbavit len tak, Ze ukon¢i svoj tah
na jednom z poli s lie¢ivou fontdnou — zirovenl s doplnenim Zivotov
zo seba snime i prekliatie. V takom pripade dajte Zeton prekliatia mimo
hru az do doby, kedy niektory z hrd¢ov porazi dal§iu MmGmIU. Druhou
moznostou, ako sa prekliatia zbavit je, Ze niektory z hracov porazi dal-
$iu mimiu a presunie prekliatie na iného z hricov podla vlastnej volby
(modZe i ponechat Zetdn prekliatia jeho sicasnému drzitelovi). Len jeden
z hrdinov méZe byt v jednu chvilu prekliaty sticasne.



HRDINOVIA

Argentus — carodejnik

» Schopnosti:

y Magické afinita. Carodejnik vie lepsie po-

uzivat kuzelné zvitky. V boji s netvormi
tak nespotrebovava magické strely, kroré

nazbieral. Pozor: Magicka afinita sa netyka kizel

portal uzdravenia. Ak ma hrac carodejnika zeton

prekliatia, musi po pouziti magickej strely odha-

dzovat rovnako ako ostatni hrdinovia.

@\ Astralna chodza. Carodejnik vie precha-
dzat stenami. DokaZe sa teda pohybovat
medzi lubovolnymi horizontélne ¢i verti-

kalne susediacimi dostickami bez toho, aby kontroloval, ¢i st prepojené

chodbou. Tato vlastnost je mozné pouzivat len pri pohybe po uz pre-
badanej oblasti.

Mesto svetla — prastaré sidlo carodejnikov. Kedysi Ziariva metropola prekypu-
jica divmi a vedenim sa stala bojiskom dvoch siiperiacich frakcii. Zatial o prvi
veria, Ze Carodejnici by mali pouZit svoju moc, aby zachranili svet pred pricha-
dzajicou kataklizmou, druhi zastavajii nazor, Ze je na case, aby sa Carodejnici
od problémov sveta izolovali a nechali na ludoch, az si s nimi poradia sami.
Biely carodejnik ARGENTUS odhalil, Ze moc, ktord hrozi kataklizmu spdsobit,
lezi v hlbinach pod hradom Karak. Najde v sebe dost sily, aby svojim bratom
priniesol dokaz, ktory by ich presved(il o vaznosti nastavajiicej hrozby ? Alebo
by na nich zapdsobila skor Ziara pocetnych pokladov karackého labyrintu ?

Lord Xanros — ¢ernoknaznik

Schopnosti:
. Obetovanie. Cernokfiaznik méZe obe-
@ tovat jeden Zivot, aby si pridal +1 do
" Gtoku. Tdto vlastnost moZe, podobne
ako kuazla, pouzit az po hode kockou. V jed-
nom boji v§ak moZe obetovanie pouZit len raz.
Obetovanie je mozné pouzit, i ked hrdinovi
zostava len jeden Zivot, potom vSak upada do
bezvedomia podla standardnych pravidiel.

Zéamena. Cernokniaznik si moZe vy-
menit poziciu na hernom plane

s ktorymkolvek z ostatnych hrdinov.
Na aktivaciu schopnosti spotrebuje cernoknaznik vsetky 4 pohybové
kroky a musi sa tak pre zamenu rozhodnut na zaciatku svojho tahu. Na
dosticke, na ktord s pomocou zdmeny vstipil, vsak méze vykonat
prislusnd akciu (napriklad vyliecit sa, pokial vymenou vstipil na do-
gticku lieéivej fontdny, zdvihnut zbrati leZiacu na danej dosticke alebo

odomknitt truhlu). Ak presunie Cernokiiaznik iného hrdinu na fontinu
lieCenia, je tento hrdina ziroven vylieCeny a zbaveny prekliatia.

LORD XANROS desiatky rokov Studoval najtemnejsie tajomstvo magickych
umeni. Trpko tizi po moci a nesmrtel'nosti. V zaprasenom grimoari objavil
mali zmienku o kedysi slavnom hrade, kde sidlil mocny rytiersky rad — ten hrad
sa nazyval Karak. XANROS ale odhalil i skutocnost, Ze pod Karakom sa skrjvajii
podzemné chodby, ktoré sa vraj hemZia desivpmi netvormi a do nich sa ludia
z okolia hradu nikdy neodvazili vstipit. To ale XANROSA, majstra medzi Cer-
noknaznikmi, zastavit nemohlo. Veri, Ze moc ukryta v hlbinach pod troskami
Karaku mu dokaze prepoZicat nesmrtelnost. LORD XANROS urobi cokolvek, aby
takii moc ziskal — i keby to malo znamenat stretnit sa s DRAKOM.

Vil

Aderyn — lupicka

Schopnosti:
i‘ . Utok zo zalohy. Lupicka vie Gtodit z tiefia.

| Vdaka tomuto zakernému ttoku vitazi
v boji s netvorom i v pripade remizy.

) Lupic sa pri vstupe na policko s netvorom

moZe rozhodnit, ¢i s tymto netvorom

chce bojovat alebo zostane v tieni a bojovat nebude.

Tymto moZe prechddzat cez netvory a objavit ich

tak viac v jednom kole. Lupicka mdZe na konci

svojho tahu zostat stat na policku s netvorom a

nemusi s nim bojovat. Ak by ju v§ak v takom pripade niekto preklial,
musi s netvorom bojovat na zaciatku svojho tahu.

5 Zakradanie. Lupi¢ sa vie pohybovat v tieni.

Nez sa ADERYN vyucila zavrhnutia hodnému remeslu, lupicskému, uZivala si
vSetky vyhody svojho urodzeného pdvodu. Jej otec, spravodlivy a midry vladca
Ostrovnej rise ale padol v jednej z poslednych bitiek s barbarskymi bojovnikmi
z Vjchodu. ADERYN sa s pomocou obete svojho verného strazcu podarilo uprch-
niit z otcovho hradu, vzapdti ale padla do zajatia lapkov, ukrjvajicich sa v le-
soch. Vodca lupicov sa vSak nad rySavou princeznou zl'utoval a odmietol ju vy-
dat Vjchodniarom. Namiesto toho ADERYN naucil, ako v drsnom svete prezit.
S novodosiahnutymi schopnostami citi ADERYN prileZitost pomstit svojho otca,
pre svoj plan ale potrebuje kvapku dracej krvi a vela zlata. Aka to nahoda, Ze
oboje na 1iu caka v temnom podzemi hradu Karak.

Horan - bojovnik

Schopnosti:
Dvojity itok. Bojovnik je zdatny v stiboji
@ s netvormi. Bojovnik moZe pri kazdom
stiboji s netvorom hodit oboma kockami
este raz v pripade, ked mu vysledok prvého hodu

nevyhovuje. V takom pripade sa pocita az vysle-
dok druhého hodu.

= Reinkarnacia. Pokial bojovnik v boji
s netvorom strati svoj posledny Zivot,
neupadd do bezvedomia ako ostatni
hrdinovia, ale prenesie sa na lubovolna z dosti-
Ciek s liecivou fontdnou a vyliedi si vSetky
Zivoty.
LORD HORAN je obavany bojovnik, ktorého meno sa uz davno stalo legendou
po celom znamom svete. Je rodeny vojvodca a jeho vojskam a vojnovym strojom
neodold Ziadna pevnost ani hrad. Pocas svojich taZeni sa vSak dopocul o mieste,
ktoré mu vraj pokorit nepomoze ani vicsia armada. Karak — kedysi mocné sidlo
cnostnych rytierov, teraz ruina opradend povestami o netvoroch zakradajiicich sa
v labyrinte chodieb pod hradom. I mocného HORANA dobieha staroba a on citi
mozno poslednii Sancu vojst do dejin ako najmocnejsi bojovnik vsetkych dob.
Staci zdanlivo malo — zotat mocného DRAKA, ktory straZi nesmierne bohatstvo
hradu Karak.



Victorius — Sermiar Taia — vestkyna

Schopnosti:
Bojovy vicvik. Sermiar je sktiseny bojov-
@ nik, jeho ttoky st vzdy presne vedené.
Pokial mu na niektorej z kociek padne
¢islo 1, méze si ho vzdy opravit novym hodom

na lepsie ¢islo. Inymi slovami — na kocke mu
nikdy neméze padnat 1.

Schopnosti:

Predtucha. Vestkyna ma dokonaly prehlad
o protivnikoch okolo seba. Pokial bojuje vo
svojom prvom pohybovom kroku v danom
kole, pripo¢ita si +1 do ttoku.

Tkac osudu. Vestkyna vidi roznu budicnost,
ktord moZe nastat a vie ju ovplyvnit. Vzdy,
ked vestkyna odkryje miestnost, vybera si
jej hrac jeden z dvoch ndhodne tahanych Zeténov netvorov/pokladov.

. Nezastavitel'ny. Pokial Sermiarovi v stiboji padla na kocke Sestka,

@ moze dalej pokracovat vo svojom tahu, a to iv pripade, Ze stiboj

prehral alebo bol jeho vysledok nerozhodny. MdZe tak bojovat

znovu alebo pokracovat v pohybe (limit Styroch krokov sa vsak
aplikuje i v tomto pripade).

Ten, ktory mu lepsie vyhovuje, si ponechd, polozi ho do miestnosti,
kam vstupuje a druhy Zetén vrati do vrecka.

Ta1a vyrastla v tieni hradu Karak. Pozorovala nasledky otravy, ktora sa z hradu
VICTORIUS je elitnym vojakom Stredomorskej rise, jeho schopnostiam s mecom
sa nevyrovna nikto v celom znamom svete. I ten najskiisenejsi Sermiar ma vsak
jednu slabinu — a tou je srdce. Jeho laska k mladej kralovnej, ktorii prisahal
ochraniovat, je hlboka a spalujiica. Pre fiu vSak nie je nicim viac, nez najlepsim
mecom v jej armade. VICTORIA jeho laska dohnala k ziifalému inu, ktory ma
krasnej panovnicke ukazat hibku jeho citov. Je rozhodnuty priniest svojej laske
z hlbin pod hradom Karak povestny draci rubin — nech to stoji, ¢o to stoji!

pozvol'na Sirila domovom jej predkov — choroby, otravené studne a umierajicu
wrodu. To vSetko kvdli DRAKOVI, Zijiicemu v hlbinach pod Karakom. TAIA uz
od detskych krdcikov zachytavala itrzky budiicnosti. Najskor ju vyjavy miatli
a desili, ale v priebehu casu premenila svoj dar na vyhodu. Teraz potrebuje jas-
nozrivost viac nez kedykol'vek predtym. Vydava sa totiz do karackého labyrintu,
aby ukoncila utrpenie svojho l'udu. A i bez svojho daru by dobre vedela, Ze inak
Caka jej ludi skutocne temna budiicnost.

v i Mimia
BESTIAR .
Zaprasené rukopisy oznacujii osoby, ktoré sa teraz pota-
Padly cajii karackym labyrintom v podobe MUMII, za pdvod-

Snad ste si nemysleli, Ze ste prvi statocni hrdinovia, ktori kedy
vkrocili do chodieb pod Karakom, alebo snad' ano? UZ pred
vami sa sem vydalo mnoho chrabrjch dobrodruhov — nikto sa
nevratil. Niektori vSak dosiahli az na blystavé karacké zlato,
mnoho Stastia im vSak neprinieslo. Stratili rozum a vzapiti
i Zivot. Teraz ich prekliate dusSe strazia prave tie poklady,
ktorych sa kedysi hrdinovia pokisili zmocnit.

Kral kostlivcov

Ani kedysi mocni vladari nedobytného hradu Karak nedo-
kazali vzdorovat volaniu prekliateho zlata, ukrytého v hlbi-
nach labyrintu. Rovnako ako vsetci ostatni ich vsak nastrahy
podzemia zdolali a oni uz nikdy znovu neuvideli svetlo sveta.
Mocné vojnové sekery, ktoré ozivené pozostatkami kral'ov dr-
Zia, st vSak rovnako smrtiace ako za Casov ich vlady. KRALI
KOSTLIVCOV sii mocni nepriatelia, ktorych nie je dobré
podceriovat!

Bojovnik kostlivec

Temné sily sa prebudili v najtemnejsich kittoch labyrintu pod
Karakom. Z1a magia oZivila kostry kedysi pySnych rytierov,
ktoré teraz stoja v ceste kazdému, kto sa odvazi do karackych
chodieb. BOJOVNICI KOSTLIVCI sii schopni protivnici, kto-
rym je tazké vzdorovat. Pokial ich ale porazite, odmenou vam
budii ich mece, ktoré nedokazal otupit ani zub Casu.

Kl'uéiar kostlivec

KLUCIARI s neozbrojeni, ale rozhodne nie bezbranni. Kost-
livci st zatrpknuti nepriatelia, ktorjch jedinou tilohou je
naveky strazit prekliate poklady Karaku. Pokial sa do boja
s nimi pustite bez patricnej vyzbroje, so zlom sa potahate.

Chtiac—nechtiac ich vSak musite porazit, pretoZe klice, ktoré
strazia, vam mozu odomknit truhly plné karackého zlata.

i

nych stavitelov tohto bludiska chodieb a miestnosti. Ich
prastary narod bol doslova posadnuty bohatstvom. Zifalo
sa upinali na hl'adanie nesmrtel'nosti, aby sa so svojimi
pokladmi nikdy nemuseli rozliicit. Ale temnda magia, ktori
pouZili, so sebou vZdy nesie vel'kii cenu. Nesmrtelnost sice
nasli, ale nie v podobe, akii si predstavovali. Teraz sa ich
vecné prekliate schranky tillajii chodbami ich zabudnu-
tého impéria, Ziarlivo straZia svoje bohatstvo a napadnii
kazdého, kto by im ho chcel vziat. Dajte si pozor, aby ich
kliatba nepadla i na vas!

Obri pavik

Tieto osemnohé bestie sii i cez svoju enormnit vel'kost
tichymi, a teda smrtiacimi protivnikmi. Za svoju nepri-
rodzenii vel'kost vd acia posobeniu magickej sily, uvolnenej
pred davnymi storociami. Nieje tak divu, Ze v ich pavuci-
nach moZete Casto najst kiizelné zvitky.

Krysa

V nettulnych priestoroch hradu Karak moZete narazit
na prerastené KRYSY, ktoré sa obvykle objavujii v blizkosti
ostatkov statocnjch, ale nedostatocne vybavenych dobro-
druhov. Ti sa, rovnako ako vy, kedysi vydali na nebezpecnii
cestu, avSak nedosiahli vytiZeny ciel. Krysy nie sii pre
skiiseného bojovnika vel'kou prekazkou, ale i tak dokazu
nejedného hrdinu potrapit.

Drak

Niektori ludia tvrdia, Ze videli jeho tieni v oblakoch vy-
soko nad hradom, ale nikto nedokaze presne popisat jeho
desivii podobu. Nie je ani isté, i je vobec bytostou z tohto
sveta. Legenda vravi, Ze ti, ktori ho iba zahliadli, onemeli
hrdzou. Je on zdrojom vsetkej tej temnej sily otravujiicej
krajinu okolo Karaku? To musite zistit vy!




ALTERNATIVNE ZAKONCENIE HRY

Ak chcete od partie hry mierne odlisny zazitok, zapojte do svojej hry
jedno alebo obe z nasledujtcich pravidiel:

— Vitazom hry sa stane bud hra¢, ktory md po porazeni draka najviac

bodov, alebo prvy hra¢, ktorému sa podari nazbierat 6 pokladov (a to
iv pripade, Ze drak este nebol porazeny).

— Ziskané poklady musia byt umiestnené na doske inventdra. V prie-

behu hry tak blokuji pole na doske inventara a hraci si tak musia
vybrat, ¢i chet radsej niest poklad, alebo vybavenie.

Poklady je mozné umiestiiovat do lubovolnych poli inventara a lubo-
volne ich medzi nimi premiestriovat.

Vybavenie je v§ak nadalej potrebné umiestriovat na vyhradené pole
podla beznych pravidiel. Rovnako ako vybavenie aj poklady je mozné
odlozit na dosticke, na ktorej stoji figiirka Vasho hrdinu.

ZHRNUTIE PRAVIDEL

Zakladné pravidla

Pohyb

— Kazdy hra¢ moze

vo svojom tahu urobit
az Styri kroky.

Pri objaveni miestnosti
hra¢ ndhodne z vrecka

vytiahne Zet6n netvora
alebo pokladu a umiestni
ho na dosticku
novoobjavenej
miestnosti.

Boj, liecenie, zdvihnutie
predmetu alebo odomknutie
truhly ukonéi hrdcov tah.

Boj

— Aby hrac netvora
porazil, musi byt jeho sila
utoku vyssia nez sila netvora.
Sila ttoku sa pocita stctom sily zbrani na hracovej dosticke
inventara, pripadného bonusu za schopnost hrdinu a vysledku
hodu kockami.

— Po hode kockami je mozné navyse z inventara odhodit lubovolné
mnozstvo ,magickych striel“ a za kazdy takto odhodeny Zet6n
pripocitat +1 k sile atoku hrdinu.

— Po strate vSetkych Zivotov postava jedno kolo nehra — namiesto
tahu si jeden zivot vylieCi.

Preklatie

— Pokial hrd¢ porazi mumiu, vyberd si protivnika, ktorému
odovzda Zetdén prekliatia. Hra¢, ktory ma Zetdn prekliatia,
nesmie vyuzivat schopnosti hrdinu, kym sa Zeténu nezbavi.

— Zetén prekliatia je moZné odloZit v pripade, Ze hrd¢ ukonéi
pohyb svojej figiirky na dosticke lie¢ivej fontany.

— Lenjeden hra¢ méze mat vjednej chvili Zetén prekliatia. Ak porazi
nejaky hra¢ dalsiu mamiu, rozhoduje o (ne)presunuti Zetonu.

Koniec hry a urcenie vitaza

— Hra kon¢i v okamihu, ked niektory z hrdcov porazi draka.

— Vitazom sa stava ten, kto ma najvacsiu hodnotu pokladov.
Kazdy poklad ziskany odomknutim truhly alebo porazenim
Padlého sa pocita za jeden bod, draci poklad s rubinom sa
pocita za jeden a pol bodu.

Schopnosti hrdinov

BojovNik

— Mbze raz prehodit obe kocky.

— V pripade straty posledného Zivota sa prenesie na liecivd
fontdnu a vyliedi sa.

LUPICRA

— Vyhrava boj i v pripade remizy.

— Nemusi bojovat s netvormi a méze cez nimi obsadené dosticky
volne prechadzat.

CARODEJNIK

— Nemusi po pouziti odhadzovat Zetény ,magickych striel“.

— Medzi susednymi dostickami moze prechddzat bez ohladu
na to, ¢i ich spdja chodba alebo nie.

CERNOKNAZNIK

— Mobze k svojej bojovej sile pripo¢itat +1 za cenu 1 Zivota.

— Za cenu vsetkych Styroch krokov si méze vymenit poziciu
s figtirkou iného hrdinu.

SERMIAR
— Kazdd jednotku na kocke automaticky prehadzuje.
— Ak mu padne na kocke Sestka, Sermiarov tah nekon¢i bojom.

VESTKRYNA

— Pokial bojuje hned v prvom kroku svojho tahu, pripocita si
k svojej bojovej sile +1.

— Ak objavi miestnost, tahd dva Zetény netvorov/pokladov
namiesto jedného, jeden vyberie a druhy vrati do vrecka.

Autori: Petr Miksa (herny koncept a design), Roman Hladik (grafika a ilustracie).
DTP: Jifi Trojanek, Marek Piza. Zvlastne pod'akovanie si zasliZi: Adam a OndFej
Hladikovci, Anita Nagy Miksova, Bohuslav Kolman, David Semk, Jifi Hornicek, Libor
Hudak (eX-press.cz), Martin Hrabalek, Martin Kucera, Milan Halamek, Nataniel
a Izabela Miksovci, Otakar a Mikulas Hladikovci, Petr a Jakub Kutilovci, Petr Stefek,
Simona Skudova, Stefan Stefanik, Tomas Hrebicek, Veronika Hladikova, Viktor Bém

(Deskoherni klub Brno), Viliam Korbel.
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KARAK : INSTRUKC]JA

AD WYMAREYMI UGORAMI GORUJE MROCZNA SYLWETKA ZAMKU KARAK. W glgbokich
podziemiach ciggnqcych sig pod tq zrujnowanqg budowlg szesciu Smiatkow walczy ze zdajgcymi
sig nie miec konca hordami potworow zamieszkujgcych z dawna opuszczony, ale na pewno
nie opustoszaty, labirynt. Ogromny wojownik HORAN wymachuje swym dwurgcznym toporem

bojowym; zwinna ADERYN kreci si¢ dookota przeciwnikow, nietknigta ich uderzeniami, a jej sztylety kqsajg
kreatury niczym zabdjcze komary. Bialy czarodziej Argentus przechodzi przez Sciany jakby te sktadaty si¢
tylko z powietrza, a jego rywal, lord XANROS, miota blyskawicami w petne mroku korytarze.
Mistrz miecza VICTORIUS kladzie swych wrogow w SmiercionoSnym tancu, a wyrocznia

TAIA, zdaje sig zawsze wiedziec, gdzie skierowac swe kroki, aby unikngc trafien ze strony rywali.

W pewnym momencie walka dobiega kovica — poza Smiatkami na placu boju nie ma juz nikogo.
Szesciu bohateréw podqgza wiec dalej, idgc wzdtuz kretego korytarza, a ich kroki odbijajq sig
glosnym echem w pustej budowli. W ciemnosci powoli rysuje sig znajomy ksztatt — skrzynia!
Z pewnoscig wypetniona po brzegi skarbami. Grupa przyspiesza kroku,

jednak z ciemnego kqta cos si¢ wytania — ogromny, skrzydlaty cien...

Karak to przygodowa gra planszowa z elementami RPG, w ktdrej gracze ZAWARTOSC

przemierzaja pelne tajemnic podziemia zamku Karak. To wlasnie tam na

swej drodze spotykajg potwory strzegace drogocennych skarbéw. Pokonujac ED soptytek podziemi

napotkanych rywali §miatkowie zdobywajg nowe wyposazenie, odblokowuja (w tym plytka poczatkowa, z jasniejszym rewersem)
skrzynie i gromadza kryjace sie w nich bogactwa. Jednak w podziemiach B3 & tekturowych pionkéw bohateréw oraz 6 podstawek
mieszka przerazajacy smok. Kiedy potwor ten zostaje pokonany, rozgrywka B 6 kart bohaterow

dobiega korica, a bohater posiadajgcy najwiecej skarbéw zostaje zwyciezcg. 0 k L.
5 arkuszy wyposazenia

B 25 zetonéw punktéw wytrzymatosci (PW)

@ 1 woreczek
na zetony potwordéw i skarbéw

43 zetony potworéw
(1 smok, 2 upadtych, 12 szkieletoréw klucznikéw,
3 szkieletoréw kroléw, 5 szkieletoré6w wojownikow,
8 ogromnych szczurdw, 4 ogromne pajaki, 8 mumii)
B) 10 zetonéw zamknietych skrzyf ze skarbami

2 kosci

1zeton klatwy

instrukcja

CEL GRY

Zwyciezca zostaje gracz, keory zdobedzie najwiecej skarbow. Gra koniczy sie, kiedy
dowolny z graczy pokona najpotezniejszego potwora w grze — SMOKA — i zrabuje
nalezacy do niego rubin. Wowczas kazdy z graczy podlicza wartos$é punktowa
wszystkich swoich skarbow. Skarby zebrane ze skrzyn lub otrzymane za pokonanie
UPADEEGO s warte 1 punkt zwyciestwa (PZ), smoczy rubin jest wart 1,5 PZ. Gracz,
ktory zdobyt najwiecej PZ, wygrywa.
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Przygotowanie gry

1. Poczgtkowgq plytke podziemi nalezy umiesci¢ na $rodku stotu.

2. Pozostale plytki podziemi nalezy wymieszaé i umieécié
zakryte z boku, w miejscu dostepnym dla wszystkich graczy.

3. Kazdy gracz otrzymuje 1 arkusz wyposazenia
oraz 5 zetonéw PW, ktére umieszcza na swoim arkuszu
wyposazenia.

4. Kazdy gracz wybiera lub losuje jedng kartg bohatera
(w zaleznoéci od tego, co ustalg sami gracze) i kladzie jg
na swoim arkuszu wyposazenia.

5. Pionki bohateréw nalezy osadzi¢ w plastikowych
podstawkach.

6. Kazdy gracz stawia pionek swojego bohatera
na plytce poczatkowe;j.

7. Najmlodszy gracz rozpoczyna.

PRZEBIEG GRY

Rozgrywka przebiega zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
Aktywny gracz ma do dyspozycji 4 ruchy, co oznacza, ze moze poruszy¢
sie maksymalnie o 4 plytki. Podczas wykonywania ruchu moze wystapié
jedno z ponizszych:

A. Wkroczenie do nieodkrytej strefy
B. Walkaz potworem
C. Ruch przed odkrytg strefe

A. Wkroczenie do nieodkrytej strefy

Kiedy gracz porusza sie do nieodkrytej strefy, losuje jedng plytke podziemi
i doktada jg do plytki, z ktdrej schodzi, a nastepnie porusza swojego
bohatera na nowg plytke. Nowa plytka musi by¢ polgczona $ciezka
jedynie z ptytka, z ktérej przybyl bohater. Wszystkie pozostate drogi
mogg koniczy¢ sie §lepymi zautkami.

Uwaga: labirynt w podziemiach zamku Karak to naprawde mroczne
miejsce — nic wiec dziwnego, ze bohaterowie nie wiedza, co czeka
ich w kolejnej odkrywanej komnacie, badz korytarzu.

1. Tunel. Jesli na nowej plytce widnieje tunel, to nic spe- !J l!
cjalnego sie nie dzieje, a gracz moze poruszyc sie dalej, - -

jesli nie byl to jego czwarty, a zarazem ostatni, ruch.

2. Komnata. Jesli na nowej plytce widnieje komnata,
gracz losuje jeden zeton z woreczka potworéw i skarbow.

LR

a) Jesli zostat wylosowany skarb, gracz umieszcza go na nowej plytce
i moze poruszy¢ sie dalej, jesli nie byt to jego czwarty, a zarazem
ostatni ruch.

b) Jesli zostal wylosowany skarb, a gracz posiada klucz, to gracz moze
zebraé skarb 1 odrzuci¢ klucz. W takim wypadku tura gracza dobiega
konca.

¢) Jesli zostal wylosowany potwor, gracz umieszcza go na nowej plytce
i rozpatruje walke.

3. Brama teleportacji. Jesli na nowej plytce widnieje
brama teleportacji (BT) i jest to jedyna odkryta BT
w calych podziemiach, to jest ona nieaktywna i nie
mozna jej uzy¢. Jesli w podziemiach znajduje sie wie-
cej BT, gracz moze poruszac sie miedzy nimi wydaja
na teleportacje 1 ruch.

4. Uzdrowicielska fontanna. Jesli na nowej plytce widnieje
uzdrowicielska fontanna (UF), gracz moze zdecydo-
wac sie wyleczy¢ i tym samym natychmiast zakonczy¢
swojg ture. W przeciwnym wypadku moze normal-
nie kontynuowacé ruch.

PRZYKtLAD RUCHU

Karol gra wojowNIKIEM. W swojej turze moze
wykonaé maksymalnie 4 ruchy. W pierwszym ruchu
porusza swéj pionek do odkrytego pomieszczenia (1).
W swoim drugim ruchu porusza swéj pionek na nie-
odkryty obszar i doktada do planszy ptytke podziemi
(2). To tunel. W swoim trzecim ruchu dalej porusza
swoj pionek przez nieodkryty obszar podziemi

i doktada do planszy kolejna ptytke (3). Tym razem
jest to komnata. Karol natychmiast losuje zeton z wo-
reczka z zetonami potwordw i skarbow i ktadzie go
na witasnie odkrytej ptytce podziemi (4). To szkieletor

L . . Berei])
wojownik. Karol musi natychmiast rozpoczaé e.

Po zakoriczeniu walki tura Karola sie konczy.




PRZYKLAD WALKI 1

Karol gra WOJOWNIKIEM.

. Obecnie musi stoczyé walke ze
SZKIELETOREM KROLEM, ktérego sita
wynosi 10. Karol ma na swoim arku-
szu wyposazenia jeden miecz (sita 2),
sztylety (sita 1) oraz jedno zaklecie
magiczny pocisk. Karol wyrzuca na
kosciach 5, wiec jego catkowita
wartos¢ sity wynosi5+2+1=8.

. Karol decyduje sie uzyé specjalnej
zdolnosci podwdéjny atak WOJOWNIKA
i rzucié ponownie obiema kosémi.
Wyrzuca ,7”, wiec decyduje sie uzyé
zaklgcia (odktada jego zeton do
pudetka), a jego catkowita wartosé
sity wynositerazz+2+1+1=11.

. To wystarczajaco, aby odniesé
zwyciestwo ! Karol odwraca Zeton
potwora na druga strone, na ktorej
przedstawiony jest topér.

. Zdobyty wtasnie topér umieszcza
na swoim arkuszu wyposazenia,
asztylety pozostawia na ptytce,

na ktérej doszto do walki.

PRZYKLAD WALKI 2

. W swoim drugim rzucie Karol
wyrzucit jedynie ,3”. Jego catkowita
wartos¢ sity wynosi wiec3+2+1=6,
w zwigzku z czym walka koniczy sie
porazka.

. Karol musi poruszyé swéj pionek
bohatera z powrotem na ptytke,

z ktorej przybyt, oraz odwracié
jeden ze swoich zetonéw PW

(na strone z czaszka). Zeton SZKIELE-
TORA KROLA pozostaje na ptytce, na
ktorej zostat odkryty przez Karola.

B. Walka z potworem

Podczas walki z potworem, gracz rzuca obiema ko$émi. Do uzyskanego
rezultatu dodaje sife catego swojego wyposazenia, liczbe uzytych zakleé
magiczny pocisk (kazde uzyte zaklecie zapewnia premie +1) oraz, jesli to

mozliwe, moze uzy¢ umiejetnosci swojego bohatera.

L,

Porazka. Jesli uzyskany wynik (ze wszystkimi uwzglednionymi pre-
miami) jest nizszy od sity potwora, gracz ponosi porazke, zakrywa
jeden zeton PW na arkuszu wyposazenia swojego bohatera (tak, aby
przedstawial on czaszke) i cofa swojego bohatera na plytke, z ktérej
przybyl. Potwér pozostaje na plytce, na ktérej zostat odkryty.

. Remis. Jesli uzyskany wynik (ze wszystkimi uwzglednionymi pre-

miami) jest réwny sile potwora, walka koficzy sie remisem i nikt nie
zostaje ranny. Potwdr pozostaje na plytce, na ktérej zostat odkryty,
a bohater musi wréci¢ na plytke, z ktérej przybyt.

. Zwycigstwo. Jesli uzyskany wynik (ze wszystkimi uwzglednionymi

premiami) jest wyzszy od sily potwora, gracz odnosi zwyciestwo
i pokonuje potwora. Zeton potwora jest odwracany na strone
z wyposazeniem, ktore bohater zdobywa i umieszcza na swoim
arkuszu wyposazenia. Jesli na arkuszu nie ma juz miejsca na nowe

—
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wyposazenie, gracz wybiera jeden z posiadanych zetonéw wyposa-
zenia (z wlasnie odkrytym wlacznie) i odktada go na plytke, na ktdrej
znajduje sie pionek jego bohatera. Zeton ten moze zostaé zebrany
przez dowolnego bohatera, ktéry wejdzie na dang plytke. Niezaleznie
od wyniku, po rozpatrzeniu walki, tura aktywnego gracza sie koriczy.

C. Ruch przez odkryta strefe

3

Podczas poruszania sie przez odkrytg strefe bohater porusza sie
wzdluz Sciezek wyznaczonych przez plytki. Bohater zawsze jest ogra-
niczony do 4 ruchéw — nawet, jesli porusza sie przez odkryte strefy.

2. Jesli w komnacie znajduje sie potwdr, bohater nie moze przej$¢ obok

niego i musi z nim walczy¢ po wejsciu do komnaty.

3. Jesli gracz chee zebraé wyposazenie znajdujace sie na plytce, odbloko-

wac znajdujacg sie tam skrzynie lub uleczy¢ sie w UF, musi zakoriczy¢
swojg ture na odpowiedniej plytce (moze przy tym poruszy¢ sie o
mniej, niz 4 ruchy).

4. Potwory i skarby s3 rozstawiane w komnatach tylko w momencie

pierwszego ich odkrycia.



Koniec tury

Tura gracza koriczy sie w jednym z nastepujacych przypadkéw:
1. potym,jak gracz poruszy! sie 4 razy

2. po walce z potworem (niezaleznie od jej wyniku)
3. po odblokowaniu skrzyni i zdobyciu skarbu

4. po zebraniu wyposazenia

5. po wyleczeniu sie w UF

KONIEC GRY

Gra koniczy sie natychmiast po tym, jak jeden bohater pokona w walce SMOKA.
Bohater, ktéremu udal sie ten wyczyn, zdobywa smoczy skarb, ale wcale
nie 0znacza to, ze automatycznie wygrywa gre. Wygrywa bowiem gracz,
ktéry w momencie zakoriczenia rozgrywki posiada najwiecej punktow zwy-
ciestwa. Moze sie wiec zdarzy(, ze wygra gracz, ktéry nie pokonat sMoka.

PUNKTY WYTRZYMALOSCI I LECZENIE

Zakazdym razem, gdy bohater poniesie porazke w walce z potworem, jeden
7 jego zetonéw PW jest odwracany na strone z czaszkg. Jesli bohater straci
swoj ostatni PW, to traci przytomno$¢. Gdy sie tak stanie, gracz po§wieca
calg swojg najblizszg ture, na to aby wyleczy¢ 1 PW. W tym celu musi od-
wrdci¢ zeton na strone z sercem, aby kontynuowa¢ gre w nastepnej turze.
Jesli gracz poruszy sie na UF, moze tam zakoriczy¢ swoja ture i wyleczyé
swoje PW do maksymalnego poziomu. Leczenie znosi takze klgtwe Karak.
Warto wiedzieé: jesli bohater walczy z potworem po zejsciu z ptytki
poczatkowej i przegra starcie, cofa sie na ptytke poczatkowa i w ten
sposéb korczy swojg ture na UF, gdzie leczy swoje rany.

WYPOSAZENIE

Za kazdym razem, kiedy bohater pokona potwora, zdobywa wyposazenie
przedstawione po drugiej stronie zetonu. Wyposazenie dostepne w grze to:

A. Broh B. Zaklecia C. Klucze

Gracz umieszcza zdobyte wyposazenie na swoim arkuszu wyposazenia.
Na arkuszu wyposazenia znajdujg sie 2 miejsca na bron, 3 miejsca na za-
klgcia oraz 1 miejsce na klucz. Gracz moze umiesci¢ element wyposazenia
tylko na odpowiednim miejscu — czyli nie mozna umieéci¢ zaklecia
w miejscu na broni i na odwrét. Oznacza to, ze gracz moze w danym
momencie posiada¢ maksymalnie dwie sztuki broni, trzy zaklecia oraz jeden
klucz. Jesli chce zdoby¢ nowe wyposazenie, musi najpierw odrzucié
jeden z posiadanych obecnie elementéw wyposazenia i odlozy¢ go
na plytke, na ktérej obecnie znajduje sie jego pionek.

A. Bron

W grze wystepuja trzy ro-
dzaje broni: sztylety, mie-
cze oraz topory. Zdobyé
je mozna poprzez pokonanie ogromnego szczura,
szkieletora wojownika lub szkieletora kréla. Bron
mozna takze zdoby¢ poprzez zebranie jej z plytki,
na ktérej pozostawil jg inny gracz. Wartosé
widoczna na broni jest zawsze dodawana
do wyniku po rzucie ko§¢mi. Kiedy gracz
zdobywa bronl, umieszcza jg na swojej
karcie bohatera, na jednym z dwéch
miejsc na bron. Tak wiec, w dowolnym
momencie gry bohater moze posiadaé
maksymalnie dwie sztuki broni.
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B. Zaklecia

W grze wystepuja dwa rodzaje zaklec: magiczny pocisk oraz portal uzdro-
wienia. Po tym, jak gracz zdobedzie zaklecie, umieszcza je na swoim
arkuszu wyposazenia, na jednym z trzech miejsc na zaklecia. Tak wiec,
w dowolnym momencie gry bohater moze posiada¢ maksymalnie trzy
zaklecia. Po uzyciu, zaklecie jest odrzucane z gry (nie wraca z powrotem
do woreczka).

Magiczny pocisk: Zaklecie magiczny pocisk mozna zdo-
by¢ poprzez pokonanie MUMII.

Kiedy zaklecie zostaje uzyte, zapewnia premie +1 do
wyniku rzutu ko§émi, jednak moze by¢ uzyte dopiero po
rzucie ko$émi (jesli gracz chce go uzy¢). Podczas jednej
walki mozna uzy¢ kilku takich zakle¢.

Portal uzdrowienia: Zaklecie portal uzdrowienia mozna
zdoby¢ poprzez pokonanie OGROMNEGO PAJAKA.

Zaklecie portal uzdrowienia moze zostaé uzyte w stosunku do boha-
tera, ktéry je rzuca, lub dowolnego innego bohatera. Cel zaklecia jest
przenoszony na dowolng odkryta UF, wszystkie jego obrazenia zo-
staja wyleczone, a klgtwa jest usuwana. Nie kosztuje to zadnego ruchu
i nie koniczy tury. Tego zaklecia mozna uzy¢é w dowolnym momencie
tury rzucajacego.

C. Klucz i skarb

Klucz mozna zdobyé poprzez pokonanie
SZKIELETORA KLUCZNIKA.

&

Po otrzymaniu klucza, gracz umieszcza go na karcie
bohatera, w miejscu na klucz. Kazdy gracz, w dowol-
nym momencie gry, moze posiada¢ maksymalnie jeden
klucz. Klucz moze zostaé uzyty do odblokowania dowol-
nej skrzyni. W celu odblokowania skrzyni gracz musi
zakonczy¢ swoja ture na plytce ze skrzynia, musi zebraé
skrzynie i odrzucié klucz z gry (nie wraca on z powrotem
do woreczka).

W dowolnym momencie, kiedy bohater bedzie posiadat wiecej ele-
mentéw wyposazenia, niz moze, musi odlozy¢, wybrane przez siebie,
nadmiarowe elementy ekwipunku na plytke, na ktérej sie znajduje,
w ten sposéb umozliwiajgc innym graczom zebranie ich.

KLATWA KARAK

Po tym, jak dowolny gracz pokona MUMIE, na jednego z graczy spada
klgtwa. Gracz, ktéry pokonat mumie wybiera dowolnego gracza i na
jego arkuszu wyposazenia umieszcza zeton klatwy.

Gracz, ktérego bohater zostal przeklety (na jego karcie
bohatera znajduje sie zeton klagtwy) nie moze uzywaé
umiejetnosci swojego bohatera. Tak wiec, WOJOWNIK
nie moze rzuci¢ ko$cig ponownie i umiera tak jak inni,
MISTRZ MIECZA moze wyrzuci¢ 1" na kosci, a jego tura
koniczy sie po zakoriczeniu walki.

Klagtwe mozna znie$¢ poprzez ukoriczenie tury na
plytce z UF — wéwczas gracz usuwa zeton klatwy gdy
odzyskuje PW. Klgtwa moze takze zostaé przekazana
— kiedy kolejna MUMIA zostanie pokonana, a gracz
przeniesie zeton klatwy na innego gracza. Jednak
zeton nie musi zosta przeniesiony — moze zosta¢ u
gracza, u ktérego znajduje sie obecnie.



BOHATEROVWIE

Argentus, czarodziej

1) Umiejetnosci:

Magia we krwi. Czarodziej wie, jak sku-
teczniej uzywac magicznych pociskow,
dzieki czemu jego zaklecia nie zuzywaja
sie po tym, jak zostang rzucone. Jednak nie do-
tyczy to portalu uzdrowienia. Jesli na czarodzieja
spadnie klgtwa, podczas walki musi odrzucaé za-
klecia magicznych pociskow tak, jak pozostali.
H
szac sie przez Sciany, poniewaz nie musi
L przestrzegad ciaglosci labiryntu. Jednak

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

Spacer astralny. Czarodziej moze poru-

Miasto stoica — starozytna stolica wszystkich czarodziejow. Onegdaj olSniewa-
jaca metropolia petna zapierajgcych dech w piersi cudownych zrédet wiedzy.
Dzi$, pole bitwy dwéch zwasnionych frakcji. Jedna z nich wierzy, ze czaro-
dzieje powinni uzywac swej mocy, by ratowac Swiat przed nieuniknionym kata-
klizmem. Druga zas$ sqdzi, ze czarodzieje powinni odcigé miasto i pozostawié
problemy Swiata jego mieszkancom. Bialy czarodzief ARGENTUS odkryt, ze moc
bedgca w stanie wywola¢ kataklizm, badz go powstrzymac, kryje si¢ w podzie-
miach zamhku Karak. Czy starczy mu mocy, by dostarczy¢ pobratymcom dowdd
nadciggajgcej zagtady ? Czy tez moze ich uwage bedzie tatwiej zaskarbié ztotem
pochodzgcych z podziemi zamhku ?

Lord Xanros, czarnoksieznik

Umiejetnosci:

/4 Ofiara. Czarnoksieznik moze poswiecié
@D jeden PW, aby otrzymac¢ premie +1 do swej

~ sily. Moze sie na to zdecydowaé po rzucie
ko$émi, jednak te premie moze otrzymacé tylko raz
na walke. Wolno mu takze poswieci¢ jego ostatni

PW, ale wéweczas straci przytomno$¢ na czas swojej

kolejnej tury.
zamieni¢ si¢ miejscami z dowolnym innym
bohaterem (czarnoksieznik przenosi sie
na plytke z innym graczem, a bohater danego gracza przenoszony jest
na plytke, na ktérej znajdowat sie czarnoksieznik). Ta akcja zuzywa
4 ruchy, wiec moze by¢ wykonana jedynie na poczatku tury czarno-
ksieznika, ale czarnoksieznik nadal moze uzy¢ zdolnosci plytki, na
ktérej zakonczyt swojg ture (odblokowac skrzynie, uleczy¢ sie, itd.). Jesli
czarnoksieznik przeniesie innego bohatera na plytke z uzdrowicielska
fontanng, bohater ten zostaje catkowicie wyleczony, a jego klgtwa
zostaje zdjeta.

Magiczna zamiana. Czarnoksieznik moze

LORD XANROS spedzil wiele lat studiujgc najmroczniejsze tajemnice magii.
Pragnie wladzy i nieSmiertelnosci. W starozytnej ksiedze znalazt zapiski o dum-
nej siedzibie legendarnego zakonu rycerzy — zamku Karak. XANROS odkry?
takze, ze posrod jego Scian znajduje sig labirynt — plgtanina korytarzy przepet-
niona potworami i skarbami. Nikt z okolicznych mieszkancow nie ma odwagi
do niego wejsc. Jednak nic nie jest w stanie powstrzymaé XANROSA czarnoksigz-
nika. Jest przekonany, ze posrod mrocznych podziemi zamhku Karak znajduje sig
moc, ktora zapewni mu upragniong nieSmiertelnos¢. XANROS zrobi wszystko,
aby jg posigsc! Nawet, jesli bedzie musiat w tym celu zgtadzi¢ smoka!

—
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Horan, wojownik

Umiejetnosci:

Podwéjny atak. Wojownik potrafi $wiet-
@ nie walczy¢. Podczas dowolnej walki

moze rzuci¢ kosémi ponownie, jesli nie
jest zadowolony z pierwszego rezultatu. Nie
traci zadnych PW, jesli pierwszy rzut zakonczyt
sie porazky. Jednak musi zaakceptowaé drugi
uzyskany rezultat.

Reinkarnacja. Jesli wojownik straci swoj
ostatni PW, nie traci przytomnosci, tak
jak pozostali stabeusze. Zamiast tego,
przenosi sie na dowolng plytke z UF, gdzie
uzupelnia wszystkie swoje PW. Jednakze, nadal koriczy to jego ture.

LORD HORAN to uznany wojownik, urodzony dowddca, zywa legenda posréd
plejady innych wojownikow. Jego armie i machiny bojowe bylyby w stanie podbi¢
dowolng twierdze, jesli by tylko tego zapragng?. Jest jednak jeden tron, ktérego
nie jest w stanie podbié swoimi niezliczonymi armiami — Karak — legendarny
zamek, obecnie obrocony w ruing, w ktérego podziemiach czai si¢ przerazajgcy
smok. Nawet potezny HORAN czuje uptywajqgce lata i zdaje sobie sprawe, Ze to
ostatnia szansa, aby zapisac si¢ w annatach jako najpotezniejszy wojownik w
historii. Jest jednak pewien haczyk, aby to osiggngé HORAN musi wlasnorgcz-
nie zgladzié legendarnego smoka bronigcego ogromnego skarbu zamku Karak.

Aderyn, ztodziejka

Umiejetnosci:
@ Zdradziecki cios. Ztodziejka moze za-
r ' atakowa¢é pozostajac w mroku cienia.
Dzieki temu wygrywa wszystkie walki,
ktére normalnie zakonczylyby sie remisem.

L. Maskowanie. Ztodziejka moze poruszaé
' sie w cieniu. Kiedy wejdzie na plytke
z potworem, moze zdecydowacé, czy chce

z nim walczy¢, czy tez woli zostawi¢ go w spokoju

i dalej kontynuowacé ruch. Jezeli jednak zostanie rzucona na nig klgtwa
w turze innego gracza, musi podja¢ walke z potworem na poczatku

swojej tury.

Zanim ADERYN zostala zlodziejkg, obracala si¢ w kregach szlacheckich. Jed-
nak kiedy jej ojciec, mezny i rozwazny wtadca Krolestwa wysp, zostat zabity
przez dzikich najezdzcow ze wschodu, jej zycie znalazlo si¢ w niebezpieczein-
stwie. ADERYN uciekta z zamku swego ojca, jednak pézniej zostata pojmana
przez rozbojnikow zyjgcych w puszczy. Na jej szczgscie, przywodca bandy okazat
miodej damie mitosierdzie i nie przekazat jef Wschodniakom. Zamiast tego, na-
uczyt ADERYN sztuki przetrwania. Dzigki swym nowym umiejetno$ciom bedzie
mogta wreszcie pomscié swego ojca. Jednak do realizacji planu niezbedna jest
kropla smoczej krwi oraz duzo ztota. Cudownym zbiegiem okolicznosci, oba te
elementy czekajg na nig w mrocznych podziemiach zamku Karak.



Victorious, mistrz miecza Taia, wyrocznia

Umiejetnosci:
Szkolenie bojowe. Mistrz miecza to do-
@ $wiadczony wojownik, ktérego ude-
rzenia zawsze trafiajg dokladnie w cel.
Jesli na dowolnej ko$ci wypadnie ,,17, Victorious

moze rzucic nig ponownie, dowolng liczbe razy,
az uzyska lepszy rezultat.

Umiejetnosci:

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

Tkaczka losu. Wyrocznia moze wplywaé na
swojg przyszlos¢. Ilekro¢ miataby wyloso-
wa( zeton z woreczka zetondéw i skarbdéw,

zamiast tego losuje dwa zetony, wybiera jeden, ktéry umieszcza na
plytce, a drugi odktada z powrotem do woreczka.

. Niepowstrzymany. Jesli podczas walki na co najmniej jednej kosci
e wypadnie ,,6”, mistrz miecza moze po zakoniczeniu walki konty-
nuowac swojg ture. Moze nawet walczy¢ ponownie z tym samym
potworem, jesli poprzednia walka zakoriczyla sie remisem lub porazka.

TAIA dorastata w cieniu zamku Karak. Czula, jak ziemie jej przodkow sq za-
truwane przez tg mroczng budowle, a wszechobecne choroby, skazone zrodta
i nieurodzajne zbiory byly tego niezbitym dowodem. Wszystko za sprawg smoka,
mieszkajgcego w podziemiach zamku. Od najmtodszych dni TAIA byla w stanie
dostrzec przyszto$¢. Poczgtkowo jg to zadziwito i przerazito. Jednak z uptywem
lat nauczyta sig, jak z korzyscig dla siebie wykorzystywaé ten dar. Teraz przyszia
pora, aby go znéw uzyé — tym rvazem, aby uratowaé swych rodakéw od pewnej

Elitarny wojownik Imperium Srédziemnomorskiego, VICTORIOUS, to mistrz
miecza, z ktorym nikt nie moze si¢ rownac. Jednak nawet najwspanialszy
z mistrzéw miecza ma pewng stabos¢ — swoje serce. Gorgea mito$¢, odczuwana
w stosunku do mlodej krélowej, ktorej zaprzysiggt bronié, jest gleboka i palgca.
Jednak dla swej wybranki jest zaledwie najlepszym orgzem. Gorgce uczucie zwio-
dto VicTORIOUSA na Sciezke petng dumy, ale i nierozwagi. Chege udowodnié
swe oddanie mtodej krolowej postanowit przyniesé jej rubin nalezgcy do zabitego

smoka. Albo mu sig to uda, albo zginie probujgc tego dokonac.

Smierci.

BESTIARIUSZ Mumia
Zakurzone manuskrypty wspominajqg, Ze MUMIE to pier-
Upadty wotni budowniczy labiryntu Karak. Ich starozytna rasa

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

Szkieletor krél

Nawet potezni krélowie Karak nie byli w stanie oprze( sig
pokusie zlota skrytego w labiryncie. Jednak, tak jak wielu
im podobnych, utkwili w plgtaninie korytarzy i nigdy wigcej
nie byto im dane ujrze¢ promienie storica. Legendarne topory
bojowe KROLOW sq teraz tak samo zabéjcze, jak za ich zy-
cia, wigc miejcie si¢ na bacznosci, albowiem to godni rywale.
Nie lekcewazcie ich!

Szkieletor klucznik

Nieuzbrojony, ale nie bezbronny. SZKIELETORY to zazarci
przeciwnicy, catkowicie oddani, aby chronic skarbu Karak. Jesli
nie posiadasz odpowiedniej broni, ich pokonanie moze okaza¢
sie trudnym wyzwaniem. Jednak musisz to zrobié, jesli chcesz
zdoby¢ skarb, gdyz to wasnie oni posiadajq klucze niezbedne
do otwarcia magicznych skrzyn rozsianych po zamku Karak.

Szkieletor wojownik

Mroczne moce przebudzily to, co skrywato si¢ w najciem-
niejszych kqtach zamku Karak. Dzigki tej plugawej magii
szkielety onegdaj dzielnych rycerzy powstaly, by stawi¢ czola
niechcianym goSciom. SZKIELETORY WOJOWNICY to zapra-
wieni w boju Zotnierze, ktorych cigzko pokonaé, czy nawet za-
trzymacd. Jednak jest to mozliwe, a nagrodg za ten czyn sq
ostre jak brzytwa miecze.
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byta opetana zgdzq bogactwa. Poszukiwali wigc sposobu
na nieSmiertelno$é, by po wsze czasy méc cieszy¢ sig swym
majgtkiem. Jednak czarna magia, ktorvej uzyli, niosta
ze sobg pewien dodatkowy koszt. Owszem, zyskali nie-
Smiertelnoc, na ktorej tak im zalezato, ale nie w sposob,
ktorego oczekiwali. Teraz ich przeklete ciata wedrujg po
ruinach zapomnianego imperium i atakujg wszystkich,
ktorzy cheq ukrasé ich skarb. Miejcie sig na bacznosci, albo
ich przeklenistwo bedzie waszym!

Ogromny pajak

Te o§mionozne bestie sq naprawde ogromne, a przy tym
bezszelestne i niezwykle zabdjcze. Ich nadnaturalny roz-
miar jest wynikiem dziatania magii uwolnionej setki lat
temu. Nic wigc dziwnego, ze w poblizu ich legowisk mozna
znalez¢ magiczne zwoje.

Szczur

SzczURY na og6t wystepujg w okolicy szczgthow umar-
tych poszukiwaczy przygdd, ktorym nie udato sig osig-
gngc celu, do ktérego obecnie dgzg bohaterowie. Ogromne
$ZCZURY w zamhku Karak nie powinny by¢ problemem dla
umiejetnego bohatera, jednak w tej przekletej twierdzy nic
nie jest pewne.

Smok

Niektorzy twierdzq, ze widzieli jego ciei posrod chmur wy-
soko nad zamkiem, jednak nikt nie jest w stanie doktadnie
opisac jego przerazajgcej sylwetki. Nawet nie wiadomo, czy
pochodzi z tego Swiata. Legendy gloszq, ze ludzie, ktorzy
goujrzeli, tracili gtos. Czy to on jest zZrodtem mrocznej po-
tegi, ktora dziata wyniszczajgco na zamek i otaczajgcee go
ziemie? Nie wiemy. Tego wlasnie musisz si¢ dowiedziec.

—



ALTERNATYWNY CEL GRY

Spraw, zeby twoja gra byla jeszcze ciekawsza! Wprowadz do rozgrywki
jedng lub obie ponizsze zmiany:

— Gre wygrywa nie ten, kto zdobedzie najwiecej PZ (po pokonaniu
smoka) ale ten, kto pierwszy zdobedzie 6 skarbéw (nawet, jesli smok
nie zostat pokonany)!

— Zdobyte skarby muszg by¢ umieszczane na arkuszu wyposazenia!
Oznacza to, ze gracz blokuje jedno z wolnych miejsc na arkuszu
iw trakcie gry bedzie musiat podja¢ decyzje: skarb czy wyposazenie?

Skarby mogg by¢ umieszczane na dowolnym polu arkusza (a takze
przektadane w trakcie gry), ale wyposazenie zawsze musi by¢ umie-
szczane na swoim przypisanym miejscu! Tak jak ekwipunek, skarby
réwniez mozna odrzucié, czyli odlozy¢ na plytke na ktdrej znajduje
sie pionek gracza.

SKROT ZASAD

Zasady podstawowe:

Ruch

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

— Po odkryciu komnaty,
gracz losuje zeton
z woreczka.

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

Walka

— Potwor zostaje pokonany,
gdy suma wyrzu-
conych rezultatéw
i wyposazenia jest wyzsza
od jego sily.

— Po rzucie ko§émi mozna uzy¢ zakle¢. Uzyte zaklecia s3 odrzucane.

— Po utracie wszystkich PW gracz traci jedng ture, aby odzyska¢
1PW.

Klatwa
— Po pokonaniu mumii, gracz moze wybraé, kto zostanie przeklety.
— Przeklety gracz traci umiejetnosci bohatera do czasu,
az klagtwa nie zostanie zniesiona.
— Klatwa moze zosta¢ zniesiona poprzez leczenie w UF
(PW s3 wéwczas normalnie odzyskiwane).

Koniec gry i wytonienie zwyciezcy
— Gra konczy sie kiedy smok zostanie pokonany.
— Wygrywa gracz, ktory zdobyl najwiecej PZ.

Umiejetnosci bohaterow:

WOJOWNIK

— Ma dwa rzuty, zamiast jednego.

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

ZLODZIEJKA
— Wygrywa walke, ktdra zakonczyta sie remisem.
— Moze uniknaé potwora — nie musi z nim walczyc¢.

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

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

MISTRZ MIECZA

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

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

WYROCZNIA

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

— Losuje z woreczka 2 zetony — jeden wybiera, a drugi odklada
na miejsce.
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KARAK l] REGULILE JOCULUI

ILUETA INTUNECATA A CASTELULUI KARAK se ridicd deasupra pustiului dezolant.
In catacombe, sub ruinele zidurilor, sase eroi se luptd cu multimi infinite de monstri
care traiesc intr-un labirint de mult abandonat, dar care cu sigurantd nu e pustiu.
Uriasul rizboinic HORAN 1i sfasie cu securea sa cu doud tdisuri, iar agila ADERYN se roteste
cu viteza in timp ce pumnalele sale lovesc la fel de rapid ca batdile de aripi ale unei pdasari colibri.
ARGENTUS, vrajitorul alb, trece prin ziduri ca prin aer. Rivalul sau, LORDUL XANROS,
invocd lumina divect din intuneric, in timp ce spadasinul VICTORIUS isi ucide rivalii cu piruete !

elegante. TAIA, ovacolul, pare s stie mereu unde sd stea ca sd evite loviturile inamicilor. AN
d 9P
Dintr-o datd lupta se termind — nu a mai vamas nimeni care si-i infrunte pe eroii nostri.
Sase aventurieri merg acum pe coridorul arcuit, cu pasii rasundndu-le puternic.
O forma cunoscuta se distinge in intuneric — un cufar, cu sigurantd plin de comori.
C L

Evoii scot armele unii la altii - ei stiu cd doar unul poate revendica aurul.
Se aruncd tnainte in acelasi timp, iar ceva apare la capatul indepatat al coridorului -
o umbrd enorma, inaripata...

Karak este un joc de societate de aventurd, pe roluri, in care jucatorii exploreazi MATERIALE DE JOC:
catacombele misterioase ale Castelului Karak. Acolo, ei vor intalni monstri si

comori. Invingandu-i, eroii cstiga recompense noi, deschid cufere si isi insusesc ED 8o de placute catacombe
bogitiile lor. In catacombe se adaposteste si un dragon fioros; jocul se termina (inclusiv placuta de start, cu partea din
odata ce acesta este infrant, iar eroul cu cea mai mare comoara devine castigitor spate deschisa la culoare)

(cele mai multe puncte de victorie). 6 figurine cu eroi, cu suporturi

6 carti cu eroi
5 planse de inventar
25dejetoane viata

1saculet pentru jetoanele cu monstri
si comori

~]

43 de jetoane monstri
(1 dragon, 2 strigoi, 12 schelete purtdtoare
de cheie, 3 schelete de regi, 5 schelete

de rdzboinici, 8 sobolani uriasi, 4 paienjeni
uriasi, 8 mumii)

10 jetoane cufere incuiate

2 zaruri

1jeton blestem
manual cu instructiuni

SCOPUL JOCULUI

Jucatorul care a acumulat cea mai mare comoara devine cdstigitor. Jocul se
termind atunci cand orice jucitor invinge cel mai puternic monstru din joc —
DRAGONUL - si isi Insuseste comoara acestuia, care contine 1 rubin. Apoi fiecare
jucator isi numara punctele aferente comorii sale; comorile obtinute din cufere
sau din invingerea unui STRIGOI valoreaza 1 punct de victorie. Comoara cu rubin a
dragonului valoreazd 1,5 puncte. Jucatorul cu cele mai multe puncte castiga jocul.
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Pregatirea jocului
1. Plasati placuta de start in centrul suprafetei de joc.

2. Amestecati placutele raimase si asezati-le in pachete,
cu fata in jos, astfel inct sa fie la indemana tuturor jucdtorilor.

3. Fiecare jucator primeste o plansd de inventar si 5 jetoane viatd,
pe care le plaseaza pe aceasta, in compartimentele
speciale din stinga.

4. Fiecare jucitor va lua o carte cu erou, fie la alegerea sa,
fie aleator (dupa cum decide majoritatea) si o plaseaza
in compartimentul din centrul plansei de inventar.

5. Plasati figurinele cu eroi in suporturile speciale.
6. Fiecare jucator isi va plasa figurina pe placuta de start.

7. Aruncati cu zarurile pentru a stabili cine incepe jocul.

DESFASURAREA JOCULUI

Incepe cel care a avut cel mai mare rezultat la aruncarea cu
zarurile, iar ceilalti vor continua in directia acelor de ceasornic.
Jucatorul care este la rand va efectua 4 mutari, adici se poate
deplasa pani la 4 placute. In timpul deplasirii poate avea loc
una dintre urmatoarele situatii:

A. Deplasarea intr-o zona nedescoperita
B. Lupta cu un monstru
C. Deplasarea intr-o zona cunoscuta

A. Deplasarea intr-o zona nedescoperita

Cand un jucitor se deplaseaza intr-o zoni nedescoperitd, acesta
ia una dintre placutele catacombe dintr-un pachet, o plaseaza in
continuarea plicutei pe care o paraseste si isi muta eroul pe noua
placutd. Trebuie sd se asigure o continuitate doar intre plicuta
de pe care a plecat eroul si cea pe care urmeaza sa se deplaseze.
Pe toate celelalte rute, se pot forma drumuri inchise.

Observatie: Labirintul subteran al castelului Karak este un
locintunecat — nu este de mirare foptul ca eroii nu stiu ce fi
asteapta in fiecare zona nedescoperita inca.

=

1. Coridor. Daca pe noua placuta se afla un coridor,
nu se intampla nimic special si eroul isi poate
continua drumul, daci nu este a 4-a mutare a sa.

=
i

o
N

a) Daci a fost extras un jeton comoard, jucatorul il plaseaza
pe noua placuta si isi poate continua deplasarea, dacd nu
se afld la a 4-a mutare a sa.

2. Incipere. Daci pe noua placut se afli o inci-
pere, jucdtorul va extrage un jeton din saculetul
cu monstri si comori.

b) Daci a fost extras un jeton comoard, iar jucatorul detine
o cheie, acesta poate lua comoara si trebuie sa decarteze
cheia. In acest caz, runda sa a luat sfarsit.

¢) Dacd a fost extras un jeton monstru, jucatorul il plaseazi

pe noua placutd si se luptd cu acesta.

3. Portal. Daca pe noua placuta se afld un coridor
cu portal si este singurul descoperit pind acum,
acesta este inactiv si nu poate fi folosit. Dacd in
catacombe sunt mai multe coridoare cu porta-
luri, jucitorul se poate teleporta intre acestea,
folosind o singura mutare.

4. Fintana vindecdtoare. Daca pe noua placuta se
afld un coridor cu fintana vindecitoare, juca-
torii pot alege sa se vindece, daca isi incheie
runda imediat. In caz contrar, isi pot continua
deplasarea.

EXEMPLU DE DEPLASARE

Cristi joaca rolul RAZBOINICULUI. Pe runda sa, acesta are
la dispozitie 4 mutari. La prima mutare (1) el isi plaseaza
eroul pe o placuta descoperita, cu o fncipere.

La a doua mutare, acesta se deplaseaza intr-o zona
nedescoperita; va extrage o noua placuta catacombe

si o va aseza in continuarea celei vechi, pe plansa de joc (2).
Pe aceasta se afla un coridor.

La a treia mutare, jucdtorul inainteaza si adauga

la plansa de joc o placuta pe care se afla o incdpere (3).
Acum trebuie sa extraga un jeton din saculet. Acesta
a extras un schelet de RAZBOINIC (4) si va avea loc lupta.

Dupa luptd, runda lui Cristi se incheie.

il
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EXEMPLU DE LUPTA
\

CASTIGATA
Cristi joaca rolul RAZBOINICULUI.

A. Acesta se lupa cu UN SCHELET DE
REGE, a cirui putere de atac este 10.
Cristi are pe plansa de inventar o sabie
(2) si un set de pumnale (1), alaturi de
o vrajd cu loviturd magicd. Rezultatul
aruncarii zarurilor este 5, deci puterea
sadeataceste5+2+1=38.

B. Cristi decide sa foloseasca abilitatea
speciald a RAZBOINICULUI — atac dublu
si arunca din nou cu zarurile. De data
aceasta rezultatul este 7 si el decide
sa foloseasca vraja cu lovitura magica
(decarteaza jetonul corespunzator in
cutia jocului). Puterea sa de atac este
acum7 +2 +1+1=11. Este suficient
pentru a castiga lupta.

C. Cristi va intoarce jetonul — pe
partea cealaltd se afla o secure.

D. El va adauga securea in inventarul
sau, inlocuind jetonul cu pumnale.

Pe acestail va plasa pe plicuta pe care
se afla eroul sau.

EXEMPLU DE LUPTA PIERDUTA:

B. La a doua aruncare cu zarurile,
rezultatul este 3. Puterea totala
de ataca erouluieste3+2+1=6,
deci Cristi a pierdut lupta.

C. Cristi va trebui sa isi mute eroul
napoi pe placuta pe care se afla
anterior luptei si sa intoarcd pe partea
cu craniv unul dintre jetoanele viatd din
inventar. Jetonul cu SCHELETUL DE
REGE va rimane pe pldcuta pe care

a fost descoperit.

B. Lupta cu un monstru

Cand are loc o lupta cu un monstru, jucatorul trebuie si arunce
cu ambele zaruri. Acesta va adduga si armele la puterea de atac
totald si cat de multe vriji cu loviturd magicd; acestea din urma
adauga fiecare +1 la puterea totali de atac. Dacd este posibil
poate fi folosita si abilitatea eroului.

L

Infrangere. Daca puterea totald de atac (cu toate bonusurile) este
mai mica decit puterea de atac a monstrului, jucatorul pierde,
intoarce pe partea cu craniu un jeton viatd din inventarul sau
si 1si muta eroul pe plicuta de pe care a plecat. Monstrul va
ramane pe placuta pe care a fost descoperit.

. Egalitate. Daca puterea totala de atac (cu toate bonusurile) este egald

cu puterea de atac a monstrului, este o remiza si nimeni nu va fi
ranit. Monstrul va ramdne pe plicuta pe care a fost descoperit,
iar eroul trebuie sa se intoarcd pe placuta de pe care a plecat.

. Victorie. Daca puterea totald de atac (cu toate bonusurile) este

mai mare decdt puterea de atac a monstrului, jucatorul castiga
lupta iar monstrul este invins. Jetonul monstrului este intors
cu recompensa in sus, pe care o ia si o plaseaza in inventarul
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sdu. Daca nu mai are spatiu suficient, jucatorul va decarta
unul dintre jetoanele pe care le detine si il va plasa pe plicuta
pe care se afld eroul sdu. Acest jeton poate fi luat de orice alt
erou care se deplaseazd pe aceastd placuta.

Indiferent de rezultat, dupa ce a avut loc lupta, runda juca-
torului se Incheie.

C. Deplasarea intr-o zona cunoscuta

Cand un jucitor se deplaseaza intr-o zona cunoscutd, drumul

acestuia trebuie sa aiba continuitate.

1. Chiar siin acest caz, jucitorul este limitat la 4 mutari pe runda.

2. Daca se afld un monstru in inciperea in care intra eroul,
acesta nu poate trece pe linga el — trebuie sd aiba loc o lupta.

3. Daca jucdtorul vrea sd ridice o recompensa de pe placuta, sa
descuie un cufir sau sa se vindece la FAntana, acesta va trebui
sa-si incheie runda pe plicuta pe care se afla (astfel va efectua
mai putin de 4 mutari).

4. Monstrii si comorile apar doar in inciperile nou descoperite.

il



Sfarsitul unei runde de joc

Runda unui jucdtor se termina:

odata ce acesta a efectuat 4 mutari;

dupa o lupta cu un monstru (indiferent de rezultat);
dupa ce a descuiat un cufar si a luat comoara;

dupa ce a luat o recompensa de pe o placuta;

dupa ce s-a vindecat la FAntana.

I N N

SFARSITUL JOCULUI

Jocul se termina imediat ce unul dintre eroi invinge dragonul in
luptd. Acesta va dobandi comoara dragonului, dar nu inseamna
ca va castiga automat jocul. Castigatorul este jucatorul care are
cele mai multe comori (puncte) in momentul incheierii jocului.
Se poate intdmpla ca un jucator s castige jocul chiar dacd nu a
invins el dragonul.

JETOANELE VIATA SI VINDECAREA

De fiecare datd cand un jucitor pierde o luptd cu un monstru, acesta
va Intoarce pe partea cu craniu un jeton viatd din inventarul sau.
Odatd ce a fost intors ultimul jeton viata, eroul sau devine inert.

Dacd se intampla acest lucru, in runda urmatoare, jucitorul nu
se va mai putea deplasa, ci doar va intoarce unul dintre jetoanele
viatd Thapoi pe partea cu inimd (deci va sta o turd). Daca un jucator
se deplaseaza pe o placuta cu o Fintand, va intoarce toate jetoanele
viata pe partea cu inima si runda acestuia se va incheia pe loc. De
asemenea, Fantina elimina si blestemul Castelului Karak.

Bine de stiut: Atunci cind un jucator fsi incheie runda (fiind
invins de un monstru) si se intoarce pe placuta anterioara,
pe care se afla o Fantana (inclusiv placuta de start), acesta se
vindeca in totalitate.

RECOMPENSE

De fiecare data cind un jucdtor invinge un monstru, acesta ob-
tine recompensa care se afla pe cealaltd fatd a jetonului monstru.
Recompensele sunt urmatoarele:

A. Arme B. Vraji C. Chei

Jucatorul plaseaza recompensa pe plansa sa de inventar. Aceasta are
doud compartimente pentru avme, trei compartimente pentru vviji si unul
pentru cheie. O recompensa poate fi plasatd doar in compartimentul
corespunzator; nu se poate plasa o Vraja in compartimentul pentru
Arme, sau viceversa. Deci un jucator poate detine cel mult doud
Arme, trei Vraji si o Cheie in acelasi timp. Astfel, pentru a putea
stoca o recompensa noud, jucatorul trebuie si elimine una deja
existenta, din aceeasi categorie; recompensa nedorita va fi plasata
pe placuta pe care se afla eroul sdu.

A. Arme

Exista trei tipuri de arme — set de pumnale, sabie si se-
cure. Acestea pot fi dobandite invingdnd un SOBOLAN
URIAS, Un SCHELET DE RAZBOINIC SAU un SCHELET
DE REGE.O armd mai poate fi obtinuta si in alt mod,
adica o puteti ridica atunci cand ajungeti pe o placuta
unde a fost ldsata de un alt jucitor. La aruncarea cu
zarurile, numerele de pe jetoanele cu arme sunt intot-
deauna adaugate la forta totala de atac.

Cand un jucator obtine 0 arma, o plaseaza pe unul din-
tre cele doud compartimente corespunzitoare. In orice
moment, un jucator poate detine maxim doua arme.

il
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B. Vriji

Exista doua tipuri de vrdji: lovitura magicd si portalul vindecarii.
Odata ce un jucator obtine o vraja, o plaseaza pe unul dintre
compartimentele corespunzatoare; fiecare jucdtor poate detine
maxim trei vraji. Dupa ce a fost folositd o vraja, aceasta este
eliminata din joc (adicd nu va fi returnata in saculet).

Lovitura magica: Aceasta poate fi obtinuta prin
infrangerea unei MUMII. Lovitura magicd poate fi
utilizatd dupd aruncarea cu zarurile, adiugand un
bonus de +1 la totalul puterii de atac. Se pot folosi
mai multe astfel de vraji in timpul unei lupte.

Portalul vindecdrii: Acesta poate fi obtinut prin
infrangerea unui PAIANJEN URIAS. Portalul vinde-
carii poate fi folosit atit asupra propriului erou,
cat si asupra unui alt erou. Prin urmare, figurina
respectiva va fi plasata imediat pe orice placuta
care contine o Fantana vindecdtoare (descoperita) iar eroul va
fi vindecat imediat (inclusiv de blestem). Aceastd actiune nu se
considera o mutare si nici nu incheie runda jucatorului. Astfel
vraja poate fi folosita oricind, in timpul rundei proprii.

Exemplu: La inceputul rundei, jucitorul alege sa foloseasca
vraja portalul vindecdrii —acesta isi va muta eroul pe o placuta
cu o FAntana vindecitoare, se va vindeca total (inclusiv de
blestem) si, in plus, isi va continua deplasarea.

C. Chei si comori

O cheie poate fi obtinuta prin infrangerea unui
SCHELET PURTATOR DE CHEIE.

Aceasta va fi plasata pe compartimentul corespun-
zator, pe plansa de inventar. Fiecare jucitor poate
detine maxim o cheie, care poate fi folositd pentru
a deschide orice cufdr. Astfel, jucitorul trebuie sa
aiba eroul pe o plicuti pe care se afla un cufar; il va
deschide, va lua comoara si va elimina cheia din joc
(adica nu va fi returnatd in saculet).

Pentru a putea stoca o recompensa noud, jucatorul trebuie sa
elimine una deja existenta, din aceeasi categorie; recompensa
nedorita va fi plasata pe placuta pe care se afla eroul sdu, iar un
alt jucdtor o poate lua, pe runda sa.

BLESTEMUL CASTELULUI KARAK

Cand este infranta o MUMIE, unul dintre jucitori va fi blestemat.
Jucatorul care a invins MUMIA alege un alt jucator pe care si-1
blesteme si ii plaseazad acestuia Jetonul blestem pe cartea cu
erou, de pe plansa de inventar.

Jucdtorul care detine Jetonul blestem nu mai poate folosi abi-
litatile eroului sdu. Deci RAZBOINICUL va putea arunca doar o
singura data cu zarurile si va deveni inert la fel ca ceilalti eroi;
SPADASINUL poate obtine 1la aruncarea zarurilor, iar runda sa
se va incheia dupa o lupta, etc.

Blestemul poate fi ridicat atunci cind jucdtorul isi
incheie runda pe o placutd cu o Fintand vinde-
catoare — concomitent cu vindecarea deplina va
fi eliminat si blestemul. De asemenea, blestemul
poate fi transmis atunci cand o altd MUMIE va fi
infranta (Jetonul blestem va fi mutat la un alt
jucdtor) — dar nu este obligatoriu; acesta poate sd
si ramana la proprietarul anterior.
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Argentus — vrajitorul

Abilitati:
Afinitate magica. Vrajitorul stie sd
foloseacd mai eficient vraja lovi-
tura magica si astfel el nu va de-
carta aceste jetoane dupa folosire. Dar
acest lucru nu se aplica si in cazul vrajii
portalul vindecdrii, iar daci este blestemat,

Argentus va trebui sa decarteze vrijile lovi-
tura magicd dupd o luptd, la fel ca ceilalti.

@\ Mers astral. Vrajitorul se poate de-

g plasa prin ziduri, astfel nu trebuie

sa respecte continuitatea labirin-

tului. Aceastd abilitate poate fi folosita
doar in zonele cunoscute.

Orasul Luminii — capitala antici a vrajitorilor. Odata o metropold
stralucitoare, pling de minuni si intelepciune, acum campul de luptd
pentru doud factiuni vivale. Una considerd cd vrajitorii ar trebui sa-si
foloseasca puterea pentru a salva lumea de la un cataclism eminent, pe
cand cealaltd este de parere cd ar trebui sa izoleze orasul si si nu inter-
vind in problemele celorlalti. Vrijitorul alb, ARGENTUS, a descoperit
cd puterea necesara dezlantuirii sau opririi cataclismului se afla sub
Castelul Karak. Va avea suficienta putere si le arate fratilor sdi o dovadd
de netagdduit cu privire la pericolele eminente sau ar prefera acestia
stralucivea aurului din Karak?

Horan —razboinicul

Atac dublu. Razboinicul este abil in
@ lupti. In orice confruntare, acesta

poate sa arunce din nou cu zarurile,
dacd primul rezultat nu ii este pe plac. La
prima infrangere el nu va pierde niciun je-
ton viatd. Dar, in orice caz, va trebui sd ac-
cepte rezultatul de la cea de-a doua aruncare
cu zarurile.

Abilititi:

Retncarnare. Daca razboinicul pierde
ultimul jeton viatd, el nu va deveni
inert, ca ceilalti eroi; se va teleporta,
in schimb, pe orice placutd care contine o
Fantana vindecatoare si se va recupera com-
plet. In orice caz, runda sa se incheie
imediat.

LORDUL HORAN este un luptator renumit, al carui nume a devenit o
legenda vie printre rizboinici. Armatele sale si masindriile de vazboi ar
putea si cucereascd aproape ovice fortireatd. In timpul atacurilor, a aflat
de un loc imposibil de cucerit, in ciuda puterii armatelor sale: Karak —
odatd un castel maret, ajuns acum vuine, cu un dragon tnspdimantdtor
care pandeste in catacombe. Chiar si maretul HORAN simte apasarea
anilor si decide sd profite de o ultima oportunitate s fie mentionat in
legende ca cel mai mare razboinic care a trdit vreodatd. Dar este un mic
siretlic— HORAN trebuie sa invingd dragonul urias care paizeste comoara
nepretuiti a Castelului Karak.

Lordul Xanros — necromantul

Abilitati:

. Sacrificiu. Necromantul poate sacrifica

@D un jeton viata pentru a adduga +1la
~ puterea sa totald de atac. Aceasta

abilitate va fi folosita dupd aruncarea cu za-

rurile, o singurd dati intr-o luptd. Isi poate

sacrifica si ultimul jeton viata, insd apoi va

deveni inert pentru runda urmdtoare.

Inlocuire magicd. Necromantul isi poate
schimba pozitia cu orice alt erou,
adica se mutd pe o placuta ocupata de
un alt jucdtor, iar acesta se va muta in locul lui. Aceasta actiune
costd 4 mutari deci poate fi facutd doar la inceputul rundei lui;
necromantul se poate folosi de beneficiile placutei pe care i s-a

terminat runda (deschiderea unui cufir, vindecare, etc.).

LORDUL XANROS a studiat zeci de ani cele mai intunecate secrete ale
magiei negre; este insetat de putere si nemurire. Intr-un grimoar pri-
fuit a descoperit o referive la vesedinta cindva mandra a unui puternic
ordin de cavaleri— Castelul Karak. De asemenea, XANROS a descoperit
un labirint sub zidurile sale — catacombe pline de monstri si comori.
Niciun localnic nu a pdsit vreodatd pe coridoarele sale, dar asta nu-1
poate opri pe necromantul XANROS. El crede ca in temnitele tntunecate
ale Karak-ului se afla puterea care-1 poate ajuta si devina nemuritor.
Necromantul va face orice pentru a dobdndi o asemenea putere — se va
lupta chiar si cu dragonul.

Aderyn - jefuitoarea

Abilitati:
C/ Atac din umbra. Jefuitoarea poate ataca

din umbra; astfel ea castigd orice
luptd al cdrei rezultat este o remiza.
Pina la momentul in care ADERYN a devenit jefuitoare, a beneficiat de
toate avantajele rangului sau nobil. Tatdl ei, conducatorul drept si Tnte-
lept al Regatului de pe insuld, a pierit intr-una dintre ultimele batalii cu
invadatorii salbatici din Orient, iar viata ei se afla in pericol. ADERYN
a reusit s fuga din castelul tatalui sau, dar a fost vapita de banditii
care locuiau tn padure. Liderului banditilor i s-a facut mild de tandra
fatd i nu a predat-o invadatorilor. In schimb, a invitat-o pe ADERYN
cum sd supravietuiascd. Cu abilitatile nou dobandite, ea are sansa de
a-si razbuna tatal; ca si-i reuseascd planul, are nevoie de o picaturd

din singele dragonului si mult aur. Ce coincidentd ca ambele lucruri o
asteaptd in catacombele intunecate din Karak.

Furisare. Jefuitoarea se poate deplasa
in umbre; cind ajunge pe o plicutd pe
care se afla un monstru, ea poate de-
cide daca se va lupta cu acesta sau isi
va continua deplasarea.
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Victorius — spadasinul
Abilitati:

Antrenament de lupti. Spada-
@ sinul este un luptator experi-

mentat, ale carui atacuri sunt
intodeauna realizate cu precizie.
Daca la orice aruncarea cu zarurile va
rezulta cifra 1, acesta va arunca din

nou, pentru un rezultat diferit (niciun
zar nu va indica niciodata cifra 1).

6 in timpul unei lupte, spadasinul isi poate continua
runda; poate chiar sd se lupte cu acelasi monstru in
cazul unei remize sau in caz de infringere.

U De neoprit. Daca cel putin unul dintre zaruri indicd cifra

VICTORIUS este un luptator de elitd al Imperiului Mediteranean si un
spadasin cu abilitati fava egal, in toatd lumea. Dar chiar si cel mai in-
demanatic spadasin are o slabiciune — inima sa. Dragostea lui pentru
tandra regind pe cave a jurat sd o protejeze este profundd si arzitoare.
Pentru regind insd, el nu reprezintd decdt cel mai bun spadasin din ar-
mata sa, si nimic mai mult. Dragostea l-a impins pe VICTORIUS la un
act disperat; pentru a-i arata reginei profunzimea sentimentelor sale, el
a decis sd i aducd rubinul dragonului - sau sa moard tncercind.

Taia — oracolul

Abilititi:
Clarviziune. Oracolul are o ima-
gine perfecta cu privire la dus-
manii sdi. Dacd are loc o luptd la

prima mutare de pe runda sa, ea
va adiuga +1 la puterea sa totald de atac.

Tesdtoarea destinului. Oracolul
Q poate influenta viitorul ei. De

cate ori va trebui s extraga din
saculetul cu monstri si comori, ea va
extrage 2 jetoane (in loc de 1 jeton), ale-
gand pe care sa-l plaseze pe placuta si pe
care sd-] returneze in saculet.

TAIA a crescut in umbra Castelului Karak. Ea a simtit efectele otvavii
care s-a vaspandit pe pamantul strabunilor sai — molime, fantani otrd-
vite, recolte distruse. Toate acestea din cauza dragonului de sub castel.
Incd de la o varstd fragedd, TAIA a putut sd vada franturi din viitor.
La inceput aceste semne o descumpineau si o inspdimdantau. Dar cu
trecerea anilor, a tnvatat sa-si foloseasca abilitatea in avantajul ei. Este
timpul sa profite de ea din nou — de data aceasta pentru a pune capit
suferintei poporului sau.

BESTIAR

Sobolan urias

SOBOLANII URIASI apar de obicei ldngd vimd-
sitele aventurierilor cave nu au putut sa-si ducd
la bun sfarsit misiunea. Acestia nu ar trebui si
fie o problema pentru eroii iscusiti, dar nimic nu
poate fi sigur in catacombele de sub fortireata
blestematii.

Schelet de rege

Nici mdacar puternicii regi ai castelului Karak
nu au putut s se opund chemarii aurului bles-
temat din labivint. Dar, ca multi altii, REGII
s-au trezit blocati in labirint si nu au mai vizut
din nou lumina zilei. Securile lor mdrete sunt la
fel de mortale ca in perioada lor de domnie, asa
cd fiti atenti — sunt adversari redutabili. Nu-i
subestimati!

Schelet de razboinic

Fortele tntunericului s-au trezit in cele mai in-
tunecate colturi ale Castelului Karak. Datoritd
magiei negre, scheletele cavalerilor au prins
viata sa tnfrunte invadatorii nedoriti. SCHE-
LETELE DE RAZBOINICI sunt luptatori iscu-
siti, greu de invins sau de oprit. Dar dacd vea-
lizati acest lucru veti fi recompensati cu sabiile
lor ascutite.

Schelet purtator de cheie

Neinarmate, dar nu fard aparare, SCHELETELE
sunt oponenti de temut, dedicati protejarii co-
morilor Castelului Karak. Daca vd angajati
intr-o lupta nepregatiti va fi foarte greu sa
le tnvingeti. Oricum ar fi, doar cheile pe care
acestea le detin pot deschide cuferele magice care
addapostesc comorile.

Paianjen urias

Aceste bestii cu opt picioare sunt cu adevdrat enorme, dar
foarte silentioase si mortale. Marimea lor extraordinara se
datoreazd magiei dezlantuitd acum citeva veacuri. Nu e de
mirare cd pot fi gasite jetoane cu vrdji in apropierea birlo-
gurilor sale.

Strigoi

Doar nu credeti ca sunteti primii curajosi cave au patruns in
labirintul Castelului Karak, nu-i asa? Au fost foarte multi
aventurieri — acum deveniti STRIGOI. Cdtiva chiar au re-
usit s ajunga la aur, dar acest lucru nu i-a ajutat. Si-au
pierdut mintile si nu au mai gdsit iesirea. Acum, sufletele
lor blestemate trebuie si pazeasca aceleasi comori pe care
au incercat odatd sa le fure.

Mumie

Manuscrise prifuite sugereazd ca persoanele care au devenit
MUMII sunt constructorii initiali ai labivintului Castelului
Karak. Stramosii lor erau obesedati de bogdtii si au cautat
din vdsputeri o cale si atingd nemurirea pentru a se putea
bucura vesnic de comorile lor. Dar au fost nevoiti sa plateasca
un pret destul de mare pentru magia neagri pe care au fo-
losit-o. Au gdsit nemurirea, dar nu in forma pe care si-au
dorit-o. Ramasitele lor blestemate bintuie ruinele imperiului
lor uitat si ataca pe ovicine ar dovi s le ia comorile. Aveti
grija ca blestemul lor s nu cadd si asupra voastri!

Dragon

Unii oameni pretind cd i-au vazut umbra in norii de dea-
supra castelului, dar nimeni nu a putut sd ofere o descriere
exactd a infatisdrii sale groaznice. Nu se stie sigur nici md-
car daca face parte din aceasti lume. Legendele spun ca cei
care l-au vizut cu adevirat si-au pierdut vocile. El sd fie
sursa puterii intunecate care a pus stiapdnire pe castel si pe
pamdntul din jur? Nu stim. Depinde de voi s aflati.



MODURI ALTERNATIVE DE JOC:

Pentru a diversifica putin jocul, folositi una sau ambele reguli
noi de mai jos:

— Va deveni castigitorul jocului fie jucatorul care a obtinut cele
mai multe puncte (dupa infringerea dragonului), fie cel care a
reusit sd acumuleze primul 6 comori (chiar daca dragonul nu a
fost invins Incd)!

Comorile acumulate vor fi plasate in compartimetele din
dreapta ale plansei de inventar (cele pentru arme, vraji si

chei). Acest lucru inseamna ca, pe parcursul jocului, plansa de
inventar se va aglomera, iar jucatorii trebuie sa aleaga intre
comori si celelalte recompense.

In timp ce comorile pot fi stocate pe oricare dintre comparti-
mentele plansei de inventar (si pot fi mutate dintr-un spatiu in
altul, in functie de necesitate), celelalte recompense trebuie sa fie
plasate doar in spatiile corespunzatoare! La fel ca in cazul armelor
si vrajilor, si comorile pot fi lasate pe placuta pe care se afla eroul
respectiv, in detrimentul altei recompense mai avantajoasa.

REZUMATUL REGULILOR

Reguli de baza:

Deplasarea

— Fiecare jucdtor poate
sa-si mute eroul cu pand
la 4 pasi, pe runda sa.

— La descoperirea unei
incaperi noi, extrageti
la intdmplare un jeton
din saculet.

— Lupta, vindecarea,
ridicarea unei
recompense sau
deschiderea unui
cufar incheie runda pe
loc.

Lupta

— Un monstru este
invins daca eroul
are puterea totala de
atac mai mare decdt a acestuia
(rezultatul aruncarii cu zarurile adunat cu bonusurile).

— Dupa aruncarea cu zarurile pot fi folosite si jetoanele cu
vrdji; acestea se decarteaza dupa utilizare.

— Dupa pierderea ultimului jeton viatd, jucdtorul isi va
folosi runda urmdatoare pentru a reactiva un singur
jeton viata.

Blestemul

— Dupa ce a invins 0o mumie, jucitorul va alege un adversar
pe care sa il blesteme; acesta va pierde abilitatile eroului
sau, pana la ridicarea blestemului.

— La un moment dat, jetonul blestem poate fi detinut de
un singur jucdtor. Cand altcineva invinge mumia, el va
decide daca preda altcuiva jetonul sau il lasa in posesia
aceluiasi jucdtor.

— Un blestem poate fi ridicat prin vindecare, la o FAntind
(impreuna cu restabilirea jetoanelor viatd).

Sfarsitul jocului si stabilirea castigatorului

— Jocul se termind imediat ce dragonul a fost invins.

— Jucatorul care detine cele mai multe puncte de victorie
(comori) este declarat castigitor (fiecare jeton comoara
valoreazd 1 punct, iar comoara cu rubin a dragonului
valoreaza 1,5 puncte).

(%3

Abilitatile eroilor:

’

RAZBOINICUL

— Poate arunca de doud ori cu zarurile.

— Dupa ce a pierdut ultimul jeton viata se deplaseaza
automat pe o placutd cu o Fantana vindecatoare si astfel
nu va sta o rund3, ci se va vindeca total.

JEFUITOAREA

— Cand are loc o remiza, aceasta castigd lupta.

— Poate evita un monstru — nu trebuie neaparat si se lupte
cu acesta.

VRAJITORUL

— Nu va decarta jetonul cu vraja lovitura magica dupa
folosirea acestuia.

— Se poate deplasa prin ziduri.

NECROMANTUL

— Poate sacrifica un jeton viatd in timpul luptei pentru
a primi +1 la puterea totald de atac.

— Isi poate schimba pozitia pe plansi cu a unui alt erou,
cu costul a 4 mutari.

SPADASINUL

— Dacad la aruncarea cu zarurile rezulta cifra 1, acesta va
arunca din nou (cu zarul respectiv).

— Daca la aruncarea cu zarurile rezulta cifra 6, acesta isi
poate continua runda dupd o lupta.

ORACOLUL

— Daca are loc o lupta la prima mutare, aceasta va avea +1
la puterea totala de atac.

— Extrage doua jetoane din saculet, alege unul si il returneaza
pe celalalt.
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