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KARAK i PRAVIDLA HRY

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

rozpadajicimi se zdmi se Sestice hrdinti probiji skrz nekonecné zastupy nestviir, jez zabydlely

chodby labyrintu. Je davno opustény, ale zdaleka ne pusty. Obrovity valecnik HORAN
se rozhani svoji obourucni sekerou, hbitd ADERYN metd kotouly okolo nepratel a jeji dyky
se pohybuji rychlosti kridel kolib¥ika. Bily carodéj ARGENTUS prochdzi zdmi, jako by tam
byl jenom vzduch, a jeho vecny rival lord XANROS vyvolava temné blesky, zatimco Sermir
VICTORIUS se zbavuje nepratel elegantnimi piruetami. Védma TAIA jako kdyby vZdy stala
mimo dosah nepratel, ktefiji snad sami nabihaji do rany.

Najednou ruch boje utichne—neztistal nikdo, kdo by se hrdiniim postavil.
Sestice rekii krdct klenutou chodbou a jejich kroky se ozvénou vraceji zpét.
Ze Sera chodby se vynoti povédomy tvar—truhlicejisté az po okraj naplnéna poklady.
Hrdinové se navzajem premeruji pohledy —je jasné, Ze zlataky miiZe ziskat jen jeden.
Jako jeden muz se vrhnou vpred, zatimco se v temném listi chodby zjevi obrovsky ok¥idleny stin...

Karak je dobrodruzna deskova hra na hrdiny, kde hra¢i prozkoumavaji tajuplné kata- HERNI MATERI AL

komby hradu Karak. V podzemnim labyrintu objevuji truhly napéchované poklady a zdpoli

s nestvurami, které tyto cennosti strazi. S pomoci ukofisténych klict mohou truhly ode- ED sodestiéek katakomb

mykat a poklady tak uzmout pro sebe. Diky vitézstvim v bojich ziskavaji vybaveni, ¢imz (v€etné jedné startovni desticky se svétlou
posiluji svého hrdinu. Povéstmi opfedenému podzemi ale vlidne mocny drak. Hra kon¢i zadni stranou)

v okamziku, kdy draka néktery z hrdint porazi, a vitézem hry se stane ten, kdo v jejim B3 s figurek hrdini a 6 stojanki

prubéhu nasbiral nejvice pokladu. B s karet hrdini

3 sdesekinventafe
B 30 etoni zivoti
a 1 nepruhledny saéek
na zetony nestvur a poklada

43 Zeton(i nestvir
(1 drak, 2 Padli, 12 kostliveu-kli¢nika,
3 kralové kostlivct, 5 kostlivet-Sermifa,
8 ob¥ich krys, 4 ob¥i pavouci, 8 mumii)
B3 10 zetonii zaméenych truhel
B} 2z hraci kostky
) 1zeton prokleti
pravidla hry

CIL HRY

Vitézem hry se stava hrac, ktery v jejim prubéhu nasbird nejvice pokladii. Partie pfitom
konéi v momenté, kdy néktery z hra¢u porazi DRAKA a ziska tak odménou draci poklad
s rubinem. Potom si kazdy hra¢ spocitd hodnotu nasbirané kotisti. Poklady ziskané z truhel
nebo porazenim PADLEHO maji hodnotu jednoho bodu. Poklad ziskany porazenim DRAKA
ma hodnotu jednoho a pul bodu. Hrac¢ s nejvyssim poctem bodu z pokladii hru vyhrava.
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Pfiprava hry

1. Startovni desticku katakomb (se svétlou zadni stranou)
poloZte doprostted stolu.

2. Ostatni desticky katakomb zamichejte a polozte na stul licem dolt
na nékolik hromdadek tak, aby na né vichni hraci dosahli.

3. Kazdy z hrdcu dostane 1 desku inventire a 5 Zetonu Zivot,
které ulozi na odpovidajici mista na desce inventate
stranou se srdcem nahoru.

4. Zamichejte vSech 6 karet hrdinii a rozlozte je na stl licem
dolt. Kazdy hrac si poté vylosuje jednu kartu hrdiny,
kterou polozi na odpovidajici pole na desce inventére.
Zbylé karty hrdintt muZete vratit do krabice.

5. Vyhledejte odpovidajici figurky hrdini, a umistéte je do plastovych stojanki.
6. Na startovni desticku katakomb postavte figurky jednotlivych hrdini.

7. Zacind hrag, keery hodi nejvyssi soucet ¢isel na kostkach.

PRUBEH HRY L

Hradi se stfidaji na tazich ve sméru hodinovych rucic¢ek. Behem tahu

ma hrac k dispozici 4 kroky pohybu, mtze tedy svoji figurku hrdiny
posunout az o 4 desticky katakomb. V prabéhu vaseho tahu mohou 28
nastat nasledujici situace:

A. Vstup do neobjevené oblasti
B. Boj s nestviirou
C. Pohyb vjiz objevené oblasti

A. Vstup do neobjevené oblasti

Ve hte Karak budete vytvifet herni plan postupné. Doposud nevystavéné
¢asti herniho planu oznacujeme jako neobjevenou oblast. P¥i vstupu do ne-
objevené oblasti si vezmeéte z jedné z hromadek jednu desticku katakomb
a napojte ji tak, aby na ni mohl vas hrdina z aktudlné obsazené desticky

s s R ooy 3.
vstoupit — timto zptisobem se bude herni plan rozsifovat.
Poté, co hra¢ desticku katakomb umisti, posune na ni figurku svého hr-
diny. Chodba musi navazovat pouze na desticku, z niz hrdina pfisel,
v ostatnich smérech muZe byt slepd. .

Poznamka: V podzemi Karaku je velika tma — neni proto divu, Ze
hrdinové vstupuji do chodby nebo mistnosti, aniz by vitbec védéli,
co je tam ¢eka nebo kam cesta vede.

Chodba. Je-li nové ptiloZenou destickou chodba, pte-
mistéte na ni svého hrdinu a muzZete s nim provést
dalsi kroky, pokud vam jesté néjaké zbyvaji.

Mistnost. Je-li to mistnost, premistéte na ni svého hrdinu E 5
anahodné vytahnéte jeden Zeton ze sicku s Zetony ne- ﬁ ﬁ

stvar a poklada.

a) Vytdhnete-li si Zeton pokladu, poloZte jej na desticku pravé objevené
mistnosti a muZete pokracovat ve svém tahu, pokud vim jesté
zbyvaji néjaké kroky.

b) Vytdhnete-li si Zeton pokladu a mate ve svém inventafi klic (viz
déle), mazete si poklad vzit. Kli¢ vyfadte ze hry (vratte Zeton
do krabice) a vas tah kondi.

c) Vytahnete-li si Zeton nestviry, poloZte ho na desticku pravé ob-
jevené mistnosti. S nestviirou musite bojovat.

Portdl. Chodba s portilem funguje jako normaélni chod-
ba. Jakmile jsou k hernimu planu ptiloZeny aspon dvé
chodby s portilem, je mozné hrdiny mezi portdly libo-
volné pfesunovat. Pfesun mezi portdly stoji jeden krok.

Léciva fontdna. RovnéZ chodba s lé¢ivou fontdnou (véetné
startovni desticky) funguje jako normalni chodba, je vsak
mozné se zde lécit (viz dile). V takovém ptipadé musi [_
na tomto policku hrdina sviij tah ukondit. -

PRIKLAD POHYBU:

Karel hraje za VALEENTKA. Ve svém tahu ma
k dispozici étyFi kroky. Prvnim krokem se
pfesune 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 déle a pfida k hernimu planu
desticku katakomby (3), kterou je mistnost.
Okamzité vytahne ze sacku s Zetony nestvir
a pokladu Zeton kostlivce-Sermire (4) a musi
s nim hned bojovat. Po boji Karliv tah konéi.




PRIKLAD 1- VITEZNY BOJ:
Karel hraje za VALEENTKA.

A: Bojuje s KRALEM KOSTLIVCU,
ktery ma silu10. Karel ma na své desce
inventdre jeden mec (2) a jedny dyky
(1), spolu s jednim kouzlem magickd
stPela. Karel na kostkach hodi s,

celkemmatedy5+2+1=8.

B: Karel se rozhodne pouzit specialni
schopnost valeénika dvojity iitok

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

To mu staéi k vitézstvi.

xo N

C: Otodi Zeton nestviiry stranou
se zbrani nahoru—je to sekera.

D: Pfida si sekeru do inventare
a na destiéce zanecha Zeton dyk.

PRIKLAD 2 - PROHRANYBOJ:

B: Karlovi druhym hodem padla
pouze hodnota 3. Jeho celkova sila
utokuje tedy 3 +2 +1=6a Karel
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 zistane leZet na destiéce, kde
jej Karel objevil.

B. Boj s nestviirou

P¥i boji s nestviirou hodte obéma kostkami. Cisla na obou kostkéch se se¢tou —
soucet udavd zdkladni silu titoku. K souctu prictéte souhrnnou silu vybaveni
svého hrdiny. Kromé toho muZete po hodu vyuzit i jedno ¢i vice kouzel
magickd stiela. Za kazdou pouzitou magickou stelu si muzete pFicist +1
k sile atoku. Pokud nékterd z hrdinovych schopnosti poskytuje bonus
v boji, rovnéz jej prictéte. Vysledny soucet tvoti celkovou silu toku hrdiny.

1.

Prohrany souboj. Je-li celkovd sila ttoku nizsi nez sila nestviry (¢iselnad
hodnota uvedend na Zetonu nestviry), hrdina souboj prohral. Otocte
1 Zeton Zivota na své desce inventafe lebkou nahoru a posurite figurku
hrdiny zpét na desticku, odkud jste ji na desticku s nestviirou presunuli.
Zeton nestviry ziistane na desti¢ce katakomby, kde ji hrdina objevil.

. Remiza. Pokud je celkova hodnota sily ttoku hrdiny rovna sile nestvary,

souboj dopadl nerozhodné a nikdo nebyl zranén. Nestviira ziistiva na
desticce katakomby, kde ji hrdina objevil. Figurku svého hrdiny posusite
zpét na desticku, odkud jste ji na desticku s nestvirou presunuli.

Vv,

Vitézny souboj. Je-li celkova hodnota sily titoku hrdiny vys$si nez sila ne-
stvury, vyhrdli jste a nestviru porazili. Otocte Zeton nestvury na druhou

L=

stranu, kde je zobrazeno vybaveni, které jste ziskali a které si muzZete
nasledné umistit na pfislusné policko ve svém inventati. Nemdte-li na
desce inventate na dal$i vybaveni misto, musite vami vybrané ptebyva-
jici vybaveni odloZit na desticku, kde stoji vase figurka. LeZici vybaveni si
pak muZe vzit kdokoli, kdo pozdéji na tuto desticku katakomby vstoupi.

Pohyb v jizZ objevené oblasti

I pti pohybu v objevenych oblastech plati limit ¢tyt krokd, tj. hrdina
muze navstivit maximalné ¢tyfi desticky.
Pokud se na desti¢ce s mistnosti nachdzi nestviira, neni mozné ptes tuto

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

Chcete-li zvednout pfedmeét leZici na zemi, odemknout truhlu a ziskat
poklad nebo se vylécit u fontdny, musite na dané desticce zastavit
pohyb hrdiny a tim ukon¢it svyj tah.

. V mistnostech se objevuji nestviry a poklady pouze v okamziku

ptilozeni desticky k hernimu planu.



Konec tahu

Tah kon¢i v téchto ptipadech:

1. jakmile vyCerpate vSechny 4 kroky pohybu;

2. po boji s nestviirou, Uspésném i nedspésném;
3. po odemceni truhly s pokladem a jejim sebrani;
4. po zvednuti pfedmétu;

5. po vyléceni na desticce 1é¢ivé 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 odemdcenim
truhly nebo porazenim PADLEHO, ma hodnotu 1 bodu. Poklad s rubinem,
ziskany poraZenim DRAKA, ma pak hodnotu 1,5 bodu. MazZe 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
Zetonu Zivota lebkou nahoru. Je-li to vas posledni Zeton, ktery zbyval otocit,
hrdina upadne do bezvédomi. V dal§im kole misto celého svého tahu otocte
jeden Zeton Zivot zpét srdcem nahoru, takZe v nasledujicim kole muZzete
zase hrat. Dojde-li hrdina v prabéhu hry na jednu z desticek s [é¢ivou fon-
tanou, muZete zde ukoncit sviyj tah a hrdinu tiplné vylécit — otocte véechny
své Zetony srdcem nahoru. P¥i léceni muZete téz odhodit Zeton prokleti.

Pozor: Pokud hrdina zaato€il na nestviiru z desticky s Ié¢ivou fon-
tanou (véetné startovni desticky) a souboj prohraje, vraci se zpét na
svoji vychozi desticku, vas tah kon¢i a mizete hrdinu aplné vylécit.

VYBAVENI HRDINY

Kdykoli vas hrdina poraziv boji nestviiru, ziskdte jako kotist vybavent, které
je vyobrazeno na zadni strané Zetonu nestviry. Ve hfe existuje nékolik typt
vybaveni:

A. Zbrané

B. Kouzla C. Kli¢

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

A. Zbrané

Ve hte se vyskytuji téi druhy zbrani: djky, mec a sekera.
Muzete je ziskat porazenim nékterych nestvur.
Dalsi mozZnosti, jak zbran ziskat, je zvednuti
zbrané, kterou odloZil nékdo z ostatnich hraci.
Hodnoty na Zetonech zbrani na desce inventate
se vzdy pricitaji v boji proti nestvite k hodu
kostkou. Naptiklad mate-li v inventafi dyky
a mec, budete k hodu celkem pficitat1+2 =3.

B. Kouzla

Kouzel se ve hte vyskytuji dva druhy: magickd stvela a portil uzdravent. Jak-
mile ziskate néjaké kouzlo, poloZte jej na svoji desku inventafe. Na rozdil od
zbrani, jejichz silu si muZete pricist ke kazdému titoku, jsou kouzla pouze na
jedno pouziti. Po pouZiti Zeton kouzla vyfadte ze hry —vratte jej do krabice.

Magicka stfela: Magickou strelu lze ziskat porazenim
MUMIE.

Rozhodnete-li se magickou stvelu pouzit, prictéte k sile
atoku navic +1. Kouzlo je mozné pouzit i az po hodu
kostkou. Mate-li vice magickych stiel, mazete jich
v jednom ttoku pouzit vice.

Portal uzdraveni: Portdl uzdraveni lze ziskat porazenim
OBRIHO PAVOUKA.

Pouzijete-li kouzlo portdl uzdraventi, presurite figurku libovolného hrdiny
na libovolnou desticku s lé¢ivou fontdnou. Premistény se okamzité
uplné vyléci a muaze se i zbavit prokleti. Portal uzdraveni muzete po-
uzit kdykoli v prabéhu svého tahu. V ptipadé lé¢eni s pomoci portalu
uzdraveni nemusi figurka na desticce 1é¢ivé fontany sviyj pohyb ukondit.

Priklad: Na zac¢atku svého tahu muZete pouzit portil uzdraveni, pre-
sunout se na libovolnou desticku s Ié¢ivou fontanou, Gplné vylécit
svého hrdinu a zbavit jej prokleti a jesté provést své 4 kroky.

&

C. Kli¢ a poklad

Kli¢1ze ziskat poraZenim KOSTLIVCE-KLIENIKA.

Kli¢ je mozné pouzit na odemknuti truhly. Hrdina musi
dojit na desticku katakomby, na niz lezi Zeton truhly,
a za cenu ukondceni svého tahu a zahozeni Zetonu klice
si muZe Zeton truhly vzit a odem¢enou stranou nahoru
polozZit na svoji desku inventdfe. P¥i odemdeni truhly se
KIi¢ spotrebuje a hrac jej musi vyfadit ze hry!

Pozor: Podobné jako kouzla se ani spotifebovany kli¢ nevraci zpét
do sacku, ale mizete 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 inventafe
vybraného hrice pak polozi Zeton prokleti.

Hra¢, ktery ma na své desce inventdfe Zeton prokleti, nemuzZe po dobu
pusobeni kletby pouzivat schopnosti svého hrdiny. Naptiklad za VALEC-
Nika tedy mazete v boji hdzet kostkami pouze jednou a v pripadé
bezvédomi neptesouvate jeho figurku na desticku 1é¢ivé fontdny, hraci
SERMIRE muZe na kostkich padnout 1 a muze bojovat pouze jednou,
hra¢ CERNOKNEZNIKA nemuZe pticist +1 ke své sile toku obétovanim
Zivota, ani pouzit zdménu a tak déle.

Prokleti Karaku se mtize hrdina zbavit pouze tak, Ze ukonéi sviyj tah
najedné z desticek s lé¢ivou fontanou — zaroven s Gplnym vylécenim ze
sebe sejme i prokleti. V takovém ptipadé dejte Zeton prokleti stranou az
do doby, kdy néktery z hrdint porazi dal$i MumiI. Druhou moznosti,
jak se prokleti zbavit, je ta, Ze néktery z hracu porazi dal$i MmuMmII a pte-
sune prokleti na jiného hrace dle vlastni volby (muZe i ponechat Zeton
prokleti u jeho souc¢asného drzitele). Jen jeden hra¢ muZe mit v jednu
chvili Zeton prokleti.

>



HRDINOVE

Argentus — carodéj

Schopnosti:
VN Magickd afinita. Carod&j umi lépe pouzi-
1" | vat kouzelné svitky. Pfi boji s nestvii-
: rami si prictéte magické strely k sile Gtoku
jako obvykle, ale nemusite Zetony vytadit ze hry.
Muzete si je nadale ponechat. Pozor: Magicka
afinita se netyka kouzel portdl uzdraveni. Mate-li
Zeton prokleti, musite ho po pouziti magické sttely
odhodit stejné jako ostatni hrdinové.

(h Astrélni chitze. Carod&j umi prochazet zdi.
' , Dokéze se tedy pohybovat mezi libovol-
- nymi horizontalné ¢i vertikdlné sousedi-
cimi destickami bez ohledu na to, jestli jsou propojeny chodbou. Tuto
vlastnost Ize pouZivat pouze pfi pohybu po objevené oblasti.

Mésto svétla—prastaré sidlo Carodéjir. Kdysi zaviva metropole prekypujici divy a vé-
dénim se stala bojistém dvou soupericich frakci. Zatimco prvni vé¥i, Ze carodéjové
by méli pouZit svoji moc, aby zachranili svét pred prichazejicim kataklyzmatem,
druzi zastavaji nazor, Ze je na Case, aby se carodéjové od problémii svéta izolovali
a nechali na lidech, at si s nimi poradi sami. Bily Carodéj ARGENTUS odhalil, Ze
moc, kterd hrozi kataklyzma zpusobit, leZi v hlubindch pod hradem Karak. Najde
v sobé dost sily, aby svym bratrim prines] presvédcivy dikaz o vaznosti nastavajici
hrozby? Nebo by na né zapusobila spis zi¥ pocetnych pokladii karackého labyrintu?

Horan - vale¢nik

Schopnosti:
Dvojity uitok. Valeénik je zdatny v souboji
(\ s nestviirami. P¥i hie za vile¢nika muZete
pti kazdém souboji s nestvurou hodit
obéma kostkami jesté jednou v pfipadé, kdy vim
vysledek prvniho hodu nevyhovuje. V takovém
pfipadé se pocitd vysledek druhého hodu.

Reinkarnace. Pokud vale¢nik p¥i boji s ne-

| stvlirou ztrati sviij posledni Zivot, ne-

upada do bezvédomi jako ostatni hrdi-

nové, ale pfenese se na libovolnou z destic¢ek
s é¢ivou fontanou a tplné se vyléci.

LoRD HORAN je obdvany vilecnik, jehoz jméno se jiZ ddvno stalo legendou po
celém znamém svéte. Je rozeny vojevidce a jeho vojskim a vilecnym strojim
neodold Zadnd pevnost ani hrad. Béhem svych taZeni se vSak doslechl o miste,
k jehoZ pokorent mu pry ani sebevetsi armdda nepomiiZe. Karak — kdysi mocné
sidlo ctnostnych rytivi, nyni ruina optedend povéstmi o nestvirich plizicich
se v labyrintu chodeb pod hradem. I slavného HORANA dohdni sti¥i a on citi
moznd posledni Sanci vejit do déjin jako nejmocnéjsi bojovnik vsech dob. Stact
zdanlivé mdlo — setnout désivého DRAKA, ktery straZi nezmérnd bohatstvi

Karaku.

Schopnosti:

vy,

Obetovint. Cernoknéznik muZe obétovat

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

Zaména. Cernoknéznik si miZe s kterym-
‘ koliv z ostatnich hrdint vyménit pozici

na hernim planu. Na aktivaci schopnosti
spotfebuje cernoknéznik vSechny 4 kroky pohybu a musi se tak pro
zdménu rozhodnout na za¢atku svého tahu. Na desticce, na niz s pomoci
zamény vstoupil, vSak muZe vykonat ptislusnou akci (naptiklad vylécit
se, zvednout zbran leZici na dané desti¢ce nebo odemknout truhlu).
Pfesune-li ¢ernoknéznik jiného hrdinu na fontdnu lé¢eni, je tento
hrdina zaroven vylécen a zbaven prokleti.

LoRD XANROS desitky let studoval nejtemnéjst tajemstvi magickych umént.
Trpce touzi po moci a nesmrtelnosti. V zapraseném grimodru objevil kusou
zkazku o kdysi slavném hradu, kde sidlil mocny rytivsky ¥ad — onen hrad se
nazyval Karak. XANROS ale odhalil i skutecnost, Ze pod Karakem se skrjvaji
podzemni chodby, které se pry hemzi désivymi nestviirami a do nichz se lidé
z okoli hradu nikdy neodviZili vstoupit. To ale XANROSE, mistra mezi Cerno-
knézniky, zastavit nemohlo. VE¥i, Ze moc ukrytd v hlubindch pod troskami
Karaku mu dokdZe propujcit nesmrtelnost. LORD XANROS udéld cokoli, aby
takovou moc ziskal — i kdyby to mélo znamenat utkat se s DRAKEM.

Aderyn — lupicka

Schopnosti:
& Utok ze zdlohy. Lupicka umi Gtocit ze stinu.
ﬁ Diky tomuto zikefnému ttoku vitézi v boji
s nestvurou 1 v piipadé remizy.

>, PliZeni. Lupicka se umi pohybovat ve stinu.

P¥i vstupu na destic¢ku s nestviirou mu-

Zete rozhodnout, zda s touto nestviirou

chcete bojovat, nebo zda lupicka ztistane ve stinu
a bojovat nebude. Timto zpusobem muze prochizet
ptes nestviry a objevit jich tak vic vjednom kole.
Lupicka maze na konci svého tahu zustat stat na
policku s nestviirou a nemusi s ni bojovat. Kdyby ji vSak v takovém
pfipadé nékdo proklel, musi s nestviirou bojovat na zac¢atku svého tahu.

NeZ se ADERYN vyucila zavrZenthodnému vemeslu lupicskému, uzivala si
vSechny vyhody svého urozeného puvodu. Jeji otec, spravedlivy a moudry vlddce
Ostrovni ¥iSe, ale padl v jedné z poslednich bitev s barbarskymi ndjezdniky z Vy-
chodu. ADERYN se diky obéti svého vérného strizce podarilo uprchnout z otcova
hradu, zihy ale padla do zajeti lapki ukryvajicich se v lesich. Viidce lupicii se vSak
nad zrzavou princeznou slitoval a odmitl ji vydat Vyichodianim. Misto toho ji
naucil, jak v drsném svété prezit. S nové nabytymi schopnostmi citi ADERYN p¥i-
leZitost pomstit svého otce, pro sviij plin ale potrebuje kapku draci krve a spoustu
zZlata. Jaka to ndhoda, Ze oboje na ni cekd v temném podzemi hradu Karak.



Victorius — Sermif Taia—védma

Schopnosti:
| Predtucha. Védma md dokonaly ptehled
| 1] | o protivnicich kolem sebe. Pokud jeji prvni
ot A e NG
pohybovy krok v daném tahu zapficini boj,
pfipocita si +1 k sile atoku.

Schopnosti:
Bojovy vjcvik. Sermif je zkuseny bojovnik,
@ jehoz ttoky jsou vzdy vedeny presné.
Pokud vam na nékteré z kostek padne
¢islo 1, muZete vzdy hod opakovat. Jinymi slovy —

na kostce vam nikdy nemuze padnout 1. 3 .. L. By, .
Y P Thkadlec osudu. Védma vidi rizné mozné
T Nezastavitelny. Padla-li Sermifi v souboji @% budoucnosti, které mohou nastat, a umi je
. ' na kostce $estka, muze dal pokracovat ovlivnit. Vzdy, kdyz objevite novou mist-

ve svém tahu, a to i v pfipadé, Ze jste nost, vytdhnéte si ze sicku s Zetony nestvur a poklada Zetony dva.

v souboji prohrdli nebo byl jeho vysledek nerozhodny. Mazete tak bo- Jeden vybrany polozte na desticku objevené mistnosti jako obvykle, druhy
jovat znovu nebo pokracovat v pohybu (limit ¢tyt kroku vsak plati vratte do sacku.

1v tomto ptipade).
PrIERE") Ta1A vyrostla ve stinu hradu Karak. Pozorovala ndsledky otravy, kterd se

VICTORIUS je elitnim vojikem Stredomovské ¥ise, jemuz se ve zrucnosti v za- z hradu pozvolna sivila domovem jejich predki — nemoci, otrdvené studné
chazeni s mecem nikdo v celém zndmém svété nevyrovnd. I ten nejdovednéjsi a umirajici vrodu. To vSe kvitli DRAKOVI dlicimu v hlubindch pod Karakem.
Sermi¥ md vSak jednu slabinu — a tou je srdce. Jeho liska k mladé krdlovne, jiz ~ TAI1A uZ od détskych kricki zachycovala iitrZky budoucnosti. Nejprve ji vijevy
prisahal ochraniovat, je hlubokd a spalujici. Pro nivSak neni nicim vic nez nej- mitly a désily, ale v pribéhu Casu proménila své prokleti ve vyhodu. Nyni po-
lepsim mecem v jeji armddé. VICTORIA jeho laska dohnala k zoufalému cinu, trebuje jasnoziivost vice nez kdy dviv. Vydava se totiZ do karackého labyrintu,

ktery ma krdsné panovnici dokdzat hloubku svych citii. Je rozhodnut p¥inést své aby ukoncila utrpeni svého lidu. A i bez svého daru dobve vi, Ze jinak cekd jeji
lisce z hlubin pod hradem Karak povéstny draci vubin — at to stoji, co to stoji! ndrod opravdu temnd budoucnost.

BESTIAR

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
nevrdtil. Nekteri dosahli az na blystivé karacké zlato, mnoho
stésti jim vSak nep¥ineslo. Ztratili vozum a zdhy i Zivot. Nyni
jejich prokleté duse strazi pravé ty poklady, jeZ se kdysi hrdi-
nové pokusili uzmout.

Kral kostlivctt

Ani kdysi mocni viada¥i nedobytného hradu Kavak nedokdzali
vzdorovat voldni prokletého zlata ukrytého v hlubindch laby-
rintu. Stejné jako vSechny ostatni je vsak ndstrahy podzemi
udolaly a oni jiZ nikdy znovu nespat¥ili svétlo svéta. Mocné
vilecné sekery, které oZivené pozustatky krdli tFimaji, jsou
vSak stejné smrtici jako za Casi jejich vlddy. KRALOVE
KOSTLIVCU jsou mocni nep¥itelé, jeZ neni radno podceriovat!

Kostlivec-Sermi¥

Temné sily se probudily v nejtemnéjsich koutech labyrintu
pod Karakem. Zld magie oZivila kostry kdysi pysnych rytivi,
a ty nyni stoji v cesté kazdému, kdo se odvazi do karackych
chodeb. SERMIRI jsou schopni protivnici, kterjm je tézké
vzdorovat. Pokud je ale porazite, odmeénou vam budou jejich
mece, jeZ nedokdzal ztupit ani zub Casu.

Kostlivec-kli¢nik

KLICNIcI jsou neozbrojent, ale rozhodné ne bezbranni. Kost-
livci jsou zarputili nepvatelé, jejichZ jedinou itlohou je navéky
straZit prokleté poklady Karaku. Pokud se do k¥izku s nimi
pustite bez patvicné vyzbroje, se zlou se potiZete. Chté nechté
je vSak musite porazit, nebot klice, které trimaji, vim mohou
odemknout truhly plné karackého zlata.

Mumie

Zaprasené rukopisy oznacuji osoby, které se nyni kyma-
ceji karackym labyrintem v podobé MUMII, za puvodni
stavitele tohoto nezmérného bludisté chodeb a mist-
nosti. Jejich prastary ndrod byl doslova posedly bohat-
stvim. Zoufale se upinali k hledani nesmrtelnosti, aby
se se svymi poklady nikdy nemuseli rozloucit. Ale temnd
magie, kterou pouzili, s sebou nesla velkou cenu. Nesmr-
telnost sice nalezli, ale ne v podobé, jakou si predstavovali.
Nyni se jejich vécné prokleté schranky toulaji chodbami
jejich zapomenutého impéria, Zarlivé strezi své bohatstvi
a napadnou kazdého, kdo by jim jej chtél uzmout. Dejte
si pozor, aby jejich kletba nepadla i na vis!

Obfi pavouk

Tyto osminohé bestie jsou i p¥es svoji enormni velikost ti-
chymi, a tedy smrticimi protivniky. Za svou nep¥irozenou
velikost vdéci pusobeni magické sily uvolnéné pred div-
nymi staletimi. Neni tak divu, Ze v jejich pavucindch mu-
Zete Casto nalézt kouzelné svitky.

Krysa

V neitulnych prostorich hradu Karak miiZete narazit na
prerostlé KRYSY, které se obvykle objevuji v blizkosti ostatkii
statecnych, ale nedostatecné vybavenych dobrodruhit. Ti se,
stejné jako vy, kdysi vydali na nebezpecnou cestu, avsak ne-
dosdhli kyZeného cile. Krysy nejsou pro zkuseného bojovnika
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velkou prekizkou, ale i tak dokdzi nejednoho hrdinu potripit.

Drak

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




SHRNUTI PRAVIDEL

Zakladni pravidla

Pohyb

— Ve svém tahu muZete
hrdinou provést
az ctyfti kroky.

— P¥i objeveni mistnosti
vytahnéte nahodné
ze sacku Zeton nestvury
nebo pokladu
a umistéte jej
na desticku nové objevené

mistnosti.

— Boj, lé¢ent, zvednuti
predmétu nebo odemknuti
truhly ukoncuje vas tah.

Boj

— Abyste nestviru porazili,
musi byt celkova sila atoku
vyssi nez sila nestvury. Celkova sila atoku je dina souctem
vysledku hodu kostkami, sily zbrani na vasi desce inventite
a pfipadného bonusu za schopnost hrdiny.

— Po hodu kostkami Ize navic z inventate odhodit libovolné mnoz-
stvi magickych sttel a za kazdy takto odhozeny Zeton pficist
+1 k celkové sile atoku.

— Po ztraté vsech zivotu svého hrdiny jedno kolo nehrajete —
misto tahu mu otoéite jeden Zeton Zivota srdcem nahoru.

Prokleti

— Porazite-li MuMIJ, vyberte si protivnika, kterému ptredate
Zeton prokleti. Drzitel Zetonu prokleti nesmi vyuzivat
schopnosti hrdiny, dokud se Zetonu nezbavi.

— Zeton prokleti Ize odloZit v piipadé, Ze ukonéite pohyb své
figurky na desticce s lé¢ivou fontdnou.

— V jednom okamziku muZe mit Zeton prokleti jen jeden hrac.
Porazi-li nékdo dal$i mum1i, rozhodne o pfedani Zetonu
prokleti jinému hraci nebo jej ponechi stavajicimu drziteli.

Konec hry a uréeni vitéze

— Hra kon¢i v okamziku, kdy néktery z hrdinti porazi DRAKA.

— Vitézem se stava ten, jenz nasbiral poklady o nejvyssi celkové
hodnoté. Kazdy poklad ziskany odemcenim truhly nebo
porazenim PADLEHO se pocitd za jeden bod, draci poklad

s rubinem se pocCitd za jeden a pal bodu.

Schopnosti hrdint

VALECNIK

— MauzZete obéma kostkami hdzet znovu (jednou za boj).

— V ptipadé ztraty posledniho Zivota ptesuiite svého hrdinu
na policko s 1é¢ivou fontanou, kde se tplné vyléci.

LUPICKA

— Vyhravite boj i v ptipadé remizy.

— Nemusite bojovat s nestvirami a mZete svoji figurku
pres nestvirami obsazené desticky volné presouvat.

CARODE]J

— Nemusite po pouziti odhazovat Zetony magickych stfel.

— Mezi sousednimi destickami muzete figurku pfesouvat
bez ohledu na to, zda je spojuje chodba, nebo ne.

CERNOKNEZNIK
— Muzete ke své sile atoku pFicist +1 za cenu jednoho Zivota.
— Misto vSech ¢tyt kroka pohybu si mtizete vymeénit pozici

s figurkou jiného hrdiny.
SERMIR
— Mauzete hazet znovu pokazdé, kdyz vam na kostce padne 1.
— Padne-li vim Sestka, nemusite svij tah po boji ukondit.

VEDMA

— Bojujete-li hned po svém prvnim kroku v tahu, pticitate si
ke své sile atoku +1.

— P¥i objeveni mistnosti si muZete vybrat ze dvou vytazenych
Zetonu nestvur/pokladi.

Autofi: Petr Mik$a (herni koncept a vyvoj), Roman Hladik (grafika a ilustrace).
DTP: Jifi Trojanek, Marek Piza. Zvlastni podékovani si zaslouzi: Adam a Ondfej
Hladikovi, Anita Nagy MikSova, Bohuslav Kolman, David Semik, Jifi Hornicek,
Karel Vlasak, Libor Hudak (eX-press.cz), Martin Hrabalek, Martin Kucera, Milan
Halamek, Nataniel a Izabela Miksovi, Otakar a Mikulas Hladikovi, Péta a Kuba
Kutilovi, Petr Stefek, Pavel Taticek, Simona Skudova, Stépan Stefanik, Tomas
Hrebicek, Veronika Hladikova, Viktor BEm (Deskoherni klub Brno), Viliam Korbel,

Zdenék Petr(j




KARAK -F PRAVIDLA HRY

EMNA SILUETA HRADU KARAK sa vypina nad vyprahnutou pustatinou. V hlbinach pod jeho
rozpadajiicimi sa stenami sa Sestica hrdinov prebija cez nekonecné zastupy netvorov,
ktoré sa udomacniliv chodbach labyrintu. Ten je ddavno opusteny, ale zdaleka nie pusty.
Obrovsky bojovnik HORAN sa rozhdrna svojou obojrucnou sekerou, vithd 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. Vestkyna 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 moéZe ziskat len jeden. Ako jeden muz
Ci jedna Zena sa vrhnii vpred, zatial Co sa v temnom listi chodby zjavi obrovsky okridleny tien...

Karak je dobrodruzna doskovd hra na hrdinov, kde hra¢i jeden po druhom skimaja HERNY M ATERI AL
tajuplné katakomby hradu Karak. V podzemnom labyrinte objavujt truhly napchaté

pokladmi a zdpolia s netvormi, ktoré tieto cennosti strazia. Cez vyhrané boje ziskavajit D 8o dostidiek katakomb
vybavenie, ¢im zosilfiuja svojho hrdinu. N3jdenymi kld¢mi potom odomykajt truhly (vratane jednej Startovnej dosticky so svetlou
plné cennosti. Povestami opradenému podzemiu ale vlidne mocny drak. Hra kon¢i zadnou stranou)

v momente, ked draka niektory z hrdinov porazi a vitazom hry sa potom stane ten,

B3 ¢ figirok hrdinov s 6 stojanmi
kto v priebehu hry nazbieral najviac pokladov.

E) ¢ Kkariet hrdinov
@3 sdosiekinventara

B 30 zeténov Zivotov

A 1nepriehladné vrecko
na netvory a poklady

43 Zeténov netvorov
(1 drak, 2 Padli, 12 kluciarov kostlivcov, 3 krali
kostlivcov, 5 Sermiarov kostlivcov, 8 obrich krys,
4 obrie paviiky, 8 mimif)

B3 10 zeténov zamknutych truhiel

B} 2 hracie kocky

i) 1okrihly zetén prekliatia

pravidla hry

CIEL HRY

Vitazom hry sa stava hrag, ktory vjej priebehu nazbiera najviac pokladov. Particka pritom
konéi v momente, ked niektory z hrd¢ov 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
porazenim DRAKA md hodnotu jedného a pol bodu. Hra¢ s najvyssim poc¢tom bodov
z pokladov hru vyhrava. Poradie ostatnych hricov urcuje pocet bodov z pokladov.
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Priprava hry

1L,

PRIEBEH HRY

. Ostatné dosticky katakomb zamiesajte a poloZte na stdl licom nadol

. Néjdite figiirky hrdinov, ktoré ste si vybrali

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

na niekolko hromadok tak, aby na ne vsetci hraci dosiahli.

Kazdy z hracov dostane 1 dosku inventdra a 5 Zetonov Zivotov,
ktoré naskladd na zodpovedajtice miesta na doske inventira
stranou so srdcom nahor.

Zamiesajte vetkych 6 kariet hrdinov a rozloZte ich na st6l
licom nadol. Kazdy hrac¢ si potom vylosuje jednu kartu
hrdinu, a toho polozi na zodpovedajice pole na doske
inventara.

a umiestnite ich do plastovych stojanov.
Na Startovna dosticku katakomb polozte figiirky jednotlivych hrdinov.

Hru zadina najmladsi hrac.

2. Miestnost. Pokial pri pohybe do neobjavenej oblasti E a

Hradi sa striedaji v tahoch v smere hodinovych ruciciek. Hrd¢ na tahu hra¢ objavil miestnost, posunie na iu figarku hr- -

ma k dispozicii vzdy 4 kroky, moze sa teda posunit az o 4 policka kata- dinu a ndhodne vylosuje jeden Zetdn z vrecka s ne- ﬁ ﬁ
komb. V priebehu hrd¢ovho tahu méZu nastat nasledujice situicie: tvormi a pokladmi.

A. Vstup do neobjavenej oblasti a) Pokial hrac vylosuje Zeton pokladu, polozi ho na pole miestnosti,
B. Boj s netvorom ktortd objavil a ak ma k dispozicii este nejaké kroky, méze po-
C. Pohyb po objavenej oblasti kracovat vo svojom tahu.

b) Pokial hri¢ objavil Zetén pokladu a ziroven ma vo svojom inven-

A. Vstup do neobjavenej oblasti tari k¢, moze si poklad vziat. V takomto pripade kla¢ odlozi

Pri vstupe do neobjavenej oblasti si hra¢ vzdy vezme z jednej z hromadok

spat do $katule (Gplne ho vyradi z hry). Tymto hracov tah kondéi.

Z¥ v

jednu dosti¢ku katakomb a napoji ju tak, aby do nej mohol jeho hrdina ¢) Pokial hra¢ objavil netvora, polozi ho na dosticku miestnosti a musi
z predchadzajiceho policka vstapit — takto hraci vytvaraja herny plan. s nim bojovat.

Potom, ¢o hra¢ dosticku katakomb umiestni, posunie na nu figarku
svojho hrdinu. Chodba musi nadvazovat len z miesta, z ktorého hrdina
prisiel, v ostatnych smeroch moze byt slepd.

Poznamka: V podzemi Karaku je vel'ka tma—nie je sa ¢o éudovat, Ze pldne objavia dalsie dosticky, je mozné sa medzi
hrééi vstupujit do chodby alebo miestnosti bez toho, aby vébec vedeli, dostickami s portalmi lubovolne prestavat. Presun
€o ich tam ¢aka alebo kam vedie. medzi portalmi stoji jeden krok.

1,

vstapil do chodby, posunie na nu figarku hrdinu

3. Portdl. Pokial je objavena len jedna dosticka kata-
komb s portalom, sprava sa tdto dosticka ako nor-
malna dosticka chodby. Vo chvili, ked sa na hernom

Chodba. Pokial pri pohybe do neobjavenej oblasti !J ! 4. Liecivd fontina. Chodba s lie¢ivou fontanou (resp.

$tartovné policko) plni rovnakd funkeiu ako oby-
a mdZe sa posuntt dalej, pokial mu este zostavaja i_] li ¢ajna chodba, pokial sa hra¢ nerozhodne liecit. Pre
kroky. lie¢enie tu musi ukoncit svoj tah.

PRiKLAD POHYBU:

Karol hra bojovnika. Vo svojom tahu ma

k dispozicii $tyri kroky. Prvym krokom

sa presunie do uz objavenej miestnosti (1).
Druhym krokom vstiipi do neobjavenej oblasti

a prida k hernému planu dosticku katakomby (2).
Je to chodba. Tretim krokom sa pohybuje dalej

a prida k hernému planu dosticku katakomby
(3), ktorou je miestnost. Okamzite vytiahne

z vrecka so Zetonmi netvorov a pokladov Zeton
kostlivca-Sermiara (4) a musi s nim hned bojovat.

Po boji Karolov tah konéi.
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PRIKLAD 1- VITAZNY BOJ:
Karol hra bojovnika.

A: Bojuje s kralom kostlivcov, ktory
ma ssilu 10. Karol ma na svojej doske
inventdra jeden mec (2) a jednu dyku
(1) spolu s jednym kizlom magicka
strela. Karol hodi kockami 5, celkom
matedas+2+1=8.

B: Karol sa rozhodne pouzit Speci-
alnu schopnost bojovnika dvojity
iitok a hodit oboma kockami znova.
Padne mu 7, Karol teda pouZije kiizlo
(vrati jeho Zeton do skatule) ajeho
celkovasila atokuje7 + 2+1+1=11.
To mu staci na vitazstvo.

oy

C: Otoci zetdn netvora stranou so

zbrariou nahor —je to sekera.

D: Pridasi sekerudo inventaraana
dosticke zanecha Zeton dyk.

PRiKLAD 2 - PREHRATY BOJ:

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

C: Musi posuniit figirku svojho
hrdinu spat na dosticku, z ktorej
prisiel a otocit jeden Zeton Zivota
stranou s lebkou nahor. Zetén krala
kostlivcov zostane lezat na dosticke,
kde ju Karol objavil.

B. Boj s netvorom

V boji s netvorom hra¢ hodi oboma kockami. Cisla na oboch kockach sa
s¢itaji a vyhodnoti sa vysledok siboja. K stctu na kockich pripocitajte
stthrnu silu hrdcovho vybavenia. Navyse méZze hrac¢ po hode vyuzit i jedno ¢i
viac kiizel magickd strela. Kazda pouzita magicka strela prida +1 do atoku.
Ak niektora z hrdinovych schopnosti poskytuje bonus na boj, hra¢ ho
k vysledku tieZ pripocita. Vysledny stucet tvori silu itoku hrdinu.

1.

Prehraty siiboj. Pokial je vysledny stcet nizsi nez sila netvora (¢iselna
hodnota uvedena na zeténe netvora), hrac stboj prehral. Musi otocit
na svojej doske inventdra jeden Zeton Zivotov stranou s lebkou nahor
a posunut figirku hrdinu spat na dosticku, z ktorej k netvorovi pri-
siel. Netvor zostava na karticke katakomby, kde ho hrdina objavil.

Remiza. Pokial je hodnota sily ttoku hrdinu rovna sile netvora, siboj
dopadol nerozhodne a nikto nebol zraneny. Netvor zostava na dosticke
katakomby. Hrag, krorého hrdina s netvorom bojoval, musi figirku
svojho hrdinu posunit spit na dosticku, z ktorej k netvorovi prisiel.

. Vitazny siiboj. Pokial je hodnota sily titoku hrdinu vyssia nez sila

netvora, hra¢ suboj 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 inventdri. V pripade,
Ze uZ nemd vo svojom inventdri na dal$ie vybavenie miesto, vyberie
si vybavenie, ktoré mu najlepsie vyhovuje a prebytocné vybavenie
odlozi na dosti¢ku katakomby, na ktorej stoji jeho figirka hrdinu.
LeZiace vybavenie si potom moZe vziat ktokolvek, kto neskor na tito
dostic¢ku katakomby vstipi.

Pohyb v uz objavenej oblasti:

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

Pokial stoji v miestnosti netvor, nie je mozné miestnostou prejst, kym
nie je netvor porazeny. Hned ako hra¢ vstdpi na dosticku s netvorom,
zacne s nim bojovat — a jeho pohyb teda kon¢i.

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

V miestnostiach sa objavujt netvory a poklady len pri ich prvom objavent.



Koniec tahu

Hracov tah kon¢i v tychto pripadoch:

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

4. po zdvihnuti predmetu;

5. po vylieceni pri liecivej fontane.

KONIEC HRY A URCENIE VITAZA

Hra konci okamZite, ako niektory z hrdinov porazi v sitboji DRAKA. Tento hrdina
ziska draci poklad, ale neznamend to, Ze sa stiva automaticky vitazom. Vita-
zom je totiZ ten hrag, ktory mé vo chvili, ked hra skonéi, najviac bodov pokladov.
Mdze sa tak stat, Ze hra¢ zvitazi, aj ked nie je tym, kto DRAKA porazil.

ZIVOTY A LIECENIE

Vzdy ked hra¢ prehra stiboj s netvorom, otodi jeden zo svojich Zivotov
srdcom nadol a lebkou nahor. Pokial hra¢ oto¢i svoj posledny Zivot, jeho
hrdina upadne do bezvedomia. V dalom kole hraé namiesto svojho
tahu svojmu hrdinovi jeden Zivot vylie¢i — oto¢i ho srdcom nahor.
V nasledujicom kole tak bude méct znovu hrat.

Ak dojde hrdina v priebehu hry na jednu z dosticiek lie¢ivej fontany,
moZe tu ukoncit svoj tah, a tym vyliecit v8etky svoje Zivoty. Pri lieCeni
moze hrac tiez odhodit Zeton prekliatia.

Pozor: Pokial hrdina zaitocil na netvora z dosticky lie¢ivej fontany

(vratane Startovného pola) a sitboj prehra, vracia sa spit na svoju
povodni poziciu, jeho tah konéi a moze si vyliecit vSetky svoje Zivoty.

VYBAVENIE HRDINOV

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

A. Zbrane B. Kazla C. KlIaé

Vybavenie hrac uklada na dosku inventdira. Doska inventara obsahuje dve
polia na zbrane, tri polia na kizla a jedno pole na kl4c. Kizla nie je mozné
umiestiiovat do poli uréenych zbraniam apod. V jednu chvilu teda méze
mat hra¢ maximalne dve zbrane, trojicu kuzel a jeden jediny klu¢. Ak
ma uz hra¢ na svojej doske inventara napriklad tri kazla a ziskal prave
kazlo $tvrté, musi jedno zo svojich kazel (vratane toho, ktoré prave
ziskal) zanechat na dosticke, na ktorej prave stoji jeho figarka hrdinu.

A. Zbrane

Zbrane st v hre Karak trojakého druhu: dyky, mec
a sekera. Hrac ich moze ziskat porazenim nie-
ktogich netvorov. Dalsou moZnostou, ako zbrari
ziskat, je zdvihnutim zbrane, ktort odlozil
niektory z ostatnych hracov. Cisla na Zeténoch
zbrani na doske inventdra sa vzdy pripocitaji

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

Kuzla existuji v hre dva druhy, magickd strela a portil uzdravenia. Hned
ako hrac ziska nejaké kizlo, polozi ho na svoju dosku inventara do jedného
z poli uréenych na kizla. Na rozdiel od zbrani, ktoré si hra¢ méze pripocitat
ku kazdému troku, st kiizla len na jedno pouzitie. Po pouziti Zeton kuzla
vratte do Skatule, t. j. dplne ho vyradte z hry.

Magicka strela: Magickii strelu je mozné ziskat porazenim MUMIE.

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

Portal uzdravenia: Portil uzdravenia je mozné ziskat
porazenim obrieho paviika.

Ak pouzije hra¢ kazlo portdl uzdravenia, presunie figurku svojho alebo
niektorého z ostatnych hrdinov na lubovolna z objavenych dosticiek
lie¢ivej fontdny (vratane Startovnej dosticky). Premiestneny hrdina si
okamzite vylie¢i vSetky Zivoty a moze sa i zbavit prekliatia. Hra¢ moze
portal uzdravenia pouzit kedykolvek v priebehu svojho tahu. V pripade
lieCenia s pomocou portilu uzdravenia nemusi hrdinova figarka na
dosticke liecivej fontany ukoncit svoj pohyb.

C. Kl'a¢ a poklad

Klicje mozné ziskat porazenim KLUCIARA KOSTLIVCA.

&

KIl4¢ je mozné pouzit na odomknutie truhly. Hrdina
musi prist na dosticku katakomby, ktord obsahuje Ze-
ton 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 kI4¢ spotrebuje a hra¢ ho musi
vyradit z hry!

1 %

Pozor, podobne ako kizla sa ani spotrebovany kl'a¢ nevracia spat

do vrecka, ale moZete ho upratat rovno do skatule.

PREKLIATIE KARAKU

Hned ako niektory z hra¢ov porazi MUMIU, padne na
niektorého z hrdinov prekliatie Karaku. Hrac, ktorého
hrdina mamiu porazil, vyberie, na koho padne pre-
kliatie. Na dosku inventara prekliateho hrdinu potom
polozi Zetén prekliatia.

Hrag, ktory ma na svojej doske inventara Zetén prekliatia, neméze
pocas doby trvania kliatby pouzivat schopnosti svojho hrdinu. Napri-
klad BojovNik teda mébze v boji hidzat kockami len raz a v pripade
bezvedomia sa neprestiva na dosti¢ku liecivej fontiny, SERMIAROVI
mbZe na kockich padnit 1 a mdZe bojovat len raz, CERNOKNAZNIK
nemoze ziskat +1 k svojej sile itoku obetovanim Zivota a nemdze sa
vymietiat s inymi hra¢mi, a tak dalej.

Prekliatia Karaku sa moze hrdina zbavit len tak, Ze ukonci svoj tah
na jednom z poli s lieCivou fontdnou — zarover s doplnenim Zivotov
zo seba snime i prekliatie. V takom pripade dajte Zeton prekliatia mimo
hru az do doby, kedy niektory z hracov porazi dal§iu MGMmIU. Druhou
moznostou, ako sa prekliatia zbavit je, Ze niektory z hracov porazi dalsiu
muamiu a presunie prekliatie na iného z hracov podla vlastnej volby
(mbzZe i ponechat zetdn prekliatia jeho stiCasnému drzitelovi). Len jeden
z hrdinov méze byt v jednu chvilu prekliaty stcasne.



HRDINOVIA

Argentus - ¢arodejnik

Schopnosti:

BN Magickd afinita. Carodejnik vie lepsie po-
12" | uzivat kuzelné zvitky. V boji s netvormi
: tak nespotrebovava magické strely, ktoré

nazbieral. Pozor: Magickd afinita sa netyka kazel

portal uzdravenia. Ak ma hrac¢ ¢arodejnika Zeton

prekliatia, musi po pouziti magickej strely odha-

dzovat rovnako ako ostatni hrdinovia.

i Astrdlna chédza. Carodejnik vie prech-
C dzat stenami. DokaZe sa teda pohybovat
2 medzi [ubovolnymi horizontalne ¢i verti-
kalne susediacimi dosti¢kami bez toho, aby kontroloval, ¢i st prepojené

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

Mesto svetla — prastaré sidlo carodejnikov. Kedysi Ziarivd metropola prekypu-
jiica divmi a vedenim sa stala bojiskom dvoch siperiacich frakcii. Zatial ¢o prvi
veria, Ze Carodejnici by mali pouZit svoju moc, aby zachranili svet pred prichd-
dzajiicou kataklizmou, druhi zastivajii ndzor, Ze je na case, aby sa Carodejnici
od problémov sveta izolovali a nechali na ludoch, az si s nimi povadia sami.
Biely ¢arodejnik ARGENTUS odhalil, Ze moc, ktord hrozi kataklizmu spdsobit,
lezi v hibindch pod hradom Karak. Néjde v sebe dost sily, aby svojim bratom
priniesol dokaz, ktory by ich presvedcil o vdZnosti nastivajiicej hrozby? Alebo
by na nich zapdsobila skdr Ziara poCetnych pokladov karackého labyrintu?

Lord Xanros — éernoknaznik

Schopnosti:

Obetovanie. Cernoknaznik mé%e obe-
tovat jeden Zivot, aby si pridal +1 do
ttoku. Tato vlastnost méze, podobne
ako kiizla, pouzit az po hode kockou. V jed-
nom boji v§ak méze obetovanie pouZit len raz.
Obetovanie je mozné pouzit, i ked hrdinovi
zostava len jeden Zivot, potom vSak upada do
bezvedomia podla standardnych pravidiel.

Zamena. Cernoktiaznik si mdZe vyme-

. nit poziciu na hernom plane s kto-

rymkolvek z ostatnych hrdinov. Na

aktiviciu schopnosti spotrebuje cernokinaznik vSetky 4 pohybové kroky

a musi sa tak pre zimenu rozhodnut na zaciatku svojho tahu. Na do-

sticke, na ktortl s pomocou zameny vstipil, v§ak méze vykonat pris-

lusnt akciu (napriklad vyliecit sa, pokial vymenou vstipil na dosticku

lie¢ivej fontany, zdvihnat zbran leZiacu na danej dosticke alebo

odomknt truhlu). Ak presunie ¢ernokriaznik iného hrdinu na fontanu
liecenia, je tento hrdina zaroven vylieCeny a zbaveny prekliatia.

LoRrD XANROS desiatky rokov Studoval najtemnejsie tajomstvo magickych
ument. Trpko tiZi po moci a nesmrtelnosti. V zapraSenom grimodri objavil
malii zmienku o kedysi slavnom hrade, kde sidlil mocny rytiersky rad — ten
hrad sa nazyval Karak. XANROS ale odhalil i skutocnost, Ze pod Karakom sa
skryvajii podzemné chodby, ktoré sa vraj hemZia desivymi netvormi a do nich
sa ludia z okolia hradu nikdy neodvizili vstipit. To ale XANROSA, majstra
medzi Cernokniaznikmi, zastavit nemohlo. Veri, Ze moc ukrytd v hlbindch pod
troskami Karaku mu dokdZe prepozZicat nesmrtelnost. LORD XANROS urobt
cokolvek, aby takii moc ziskal — i keby to malo znamenat stretniit sa s DRAKOM.

Aderyn — lupicka
Schopnosti:
& Utok zo zdlohy. Lupicka vie Gitoit z tietia.
i ¥ Vdaka tomuto zikernému ttoku vitazi
v boji s netvorom i v pripade remizy.

> Zakrddanie. Lupic sa vie pohybovat v tieni.

Lupic sa pri vstupe na policko s netvorom

mbze rozhodnit, ¢i s tymto netvorom

chce bojovat alebo zostane v tieni a bojovat ne-

bude. Tymto méze prechiddzat cez netvory a obja-

vit ich tak viac v jednom kole. Lupicka méZe na

konci svojho tahu zostat stit na policku s netvo-

rom a nemusi s nim bojovat. Ak by ju v8ak v takom pripade niekto
preklial, musi s netvorom bojovat na zaciatku svojho tahu.

NeZ sa ADERYN vyucila zavrhnutia hodnému remeslu, lupicskému, uzivala si
vSetky vyhody svojho urodzeného pdvodu. Jej otec, spravodlivy a midry vlddca
Ostrovnej rise ale padol v jednej z poslednych bitiek s barbarskymi bojovnikmi
z Vyichodu. ADERYN sa s pomocou obete svojho verného strizcu podarilo uprch-
nit z otcovho hradu, vzapati ale padla do zajatia lapkov, ukryvajicich sa v le-
soch. Vodca lupicov sa v$ak nad rySavou princeznou zlutoval a odmietol ju vy-
dat Vychodniarom. 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. Akd to ndhoda, Ze
oboje na 1y akd v temnom podzemi hradu Karak.

Horan - bojovnik

Schopnosti:

Dvojity ditok. Bojovnik je zdatny v stboji
s netvormi. Bojovnik moze pri kazdom
suboji s netvorom hodit oboma koc-
kami este raz v pripade, ked mu vysledok prvého
hodu nevyhovuje. V takom pripade sa po¢ita az
vysledok druhého hodu.

Reinkarndcia. Pokial bojovnik v boji
@X s netvorom strati svoj posledny Zivot,
neupada do bezvedomia ako ostatni
hrdinovia, ale prenesie sa na lubovolnt z dosti-
¢iek s lieCivou fontdnou a vyliedi si vSetky
Zivoty.
LorD HORAN je obdvany bojovnik, ktorého meno sa uz ddvno stalo legendou
po celom zndmom 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 nepomdzZe ani vicsia armdda. Karak — kedysi mocné sidlo
cnostnych rytierov, teraz ruina opradend povestami o netvoroch zakridajiicich sa
v labyrinte chodieb pod hradom. I mocného HORANA dobieha staroba a on citi
mozno poslednii Sancu vojst do dejin ako najmocnejsi bojovnik vsetkyjch dob.
Staci zdanlivo mdlo — zotat mocného DRAKA, ktory strizi nesmierne bohatstvo
hradu Karak.



Victorius — Sermiar Taia — vestkyna

Schopnosti:
] f/“"-\ Predtucha. Vestkyria ma dokonaly prehlad
L b | o protivnikoch okolo seba. Pokial bojuje vo
N hybovom kroku v d
jom prvom pohybovom kroku v danom
kole, pripocita si +1 do tGtoku.

Tkac osudu. Vestkyra vidi roznu buddcnost,

@ ktord moze nastat a vie ju ovplyvnit. Vzdy,
2 Nezastavitelny. Pokial Sermiarovi v siboji padla na kocke ked vestkyria odkryje miestnost, vybera si
. | Sestka, mdZe dalej pokracovat vo svojom tahu, a toiv pripade, jej hrac jeden z dvoch ndhodne tahanych Zeténov netvorov/pokladov.
Ze stiboj prehral alebo bol jeho vysledok nerozhodny. Méze tak ~ Ten, ktory mu lepsie vyhovuje, si ponechd, polozi ho do miestnosti,

bojovat znovu alebo pokracovat v pohybe (limit Styroch krokov kam vstupuje a druhy Zet6n vrati do vrecka.
sa vSak aplikuje i v tomto pripade).

Schopnosti:
Bojovy vjcvik. Sermiar je skiiseny 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 padnut 1.

Ta1A vyristla v tieni hradu Karak. Pozorovala ndsledky otravy, ktord sa z hradu
VICTORIUS je elitnym vojakom Stredomorskej rise, jeho schopnostiam s mecom pozvolna sivila domovom jej predkov — choroby, otrdvené studne a umierajicu
sa nevyrovnd nikto v celom zndmom svete. I ten najskiisenejsi Sermiar md vsak irodu. To vSetko kvoli DRAKOVI, Zijiicemu v hlbindch pod Karakom. TAIA uz
jednu slabinu — a tou je srdce. Jeho ldska k mladej krdlovnej, ktorii prisahal od detskych krocikov zachytdvala iitrzky budiicnosti. Najskor ju vyjavy miatli
ochranovat, je hlbokd a spalujiica. Pre fiu vSak nie je nicim viac, nez najlepsim a desili, ale v priebehu casu premenila svoj dar na vyhodu. Teraz potrebuje
mecom v jej armdde. VICTORIA jeho liska dohnala k zifalému cinu, ktorp ma  jasnozrivost viac nez kedykolvek predtym. Vyddva sa totiz do karackého laby-

kréisnej panovnicke ukdzat hlbku jeho citov. Je rozhodnuty priniest svojej liske rintu, aby ukoncila utrpenie svojho ludu. A i bez svojho daru by dobre vedela,
z hlbin pod hradom Karak povestny draci rubin — nech to stoji, Co to stoji! Ze inak cakd jej ludi skutocne temnd budiicnost.

BESTIAR

Padly

Sndd' ste si nemysleli, Ze ste prvi statocni hrdinovia, ktori
kedy vkrocili do chodieb pod Karakom, alebo snad dno? UZ
pred vami sa sem vydalo mnoho chrabrych dobrodruhov —
nikto sa nevrdtil. Niektori vSak dosiahli az na blystavé ka-
racké zlato, mnoho stastia im vSak neprinieslo. Stratili ro-
zum a vzdpiti i Zivot. Teraz ich prekliate duse strdZia prive
tie poklady, ktorych sa kedysi hrdinovia pokiisili zmocnit.

Kral kostlivcov

Ani kedysi mocni vladari nedobytného hradu Karak ne-
dokdzali vzdorovat volaniu prekliateho zlata, ukrytého
v hlbindch labyrintu. Rovnako ako vsetci ostatni ich vSak
ndstrahy podzemia zdolali a oni uz nikdy znovu neuvideli
svetlo sveta. Mocné vojnové sekery, ktoré oZivené pozostat-
kami kralov drZia, sii vSak rovnako smrtiace ako za Casov
ich vlady. KRALI KOSTLIVCOV si mocni nepriatelia, ktorjch
nie je dobré podceriovat!

Bojovnik kostlivec

Temné sily sa prebudili v najtemnejsich kiitoch labyrintu pod
Karakom. Z1i mégia oZivila kostry kedysi pysnych rytierov,
ktoré teraz stoja v ceste kazdému, kto sa odvizi do karackych
chodieb. BOJOVNICI KOSTLIVCI st schopni protivnici, kto-
rym je tazké vzdorovat. Pokial ich ale porazite, odmenou
vam budii ich mece, ktoré nedokdzal otupit ani zub casu.

Kl'uéiar kostlivec

KLUCIARI st neozbrojeni, ale rozhodne nie bezbranni.
Kostlivci sii zatrpknuti nepriatelia, ktorych jedinou itlohou
je naveky strazit prekliate poklady Karaku. Pokial' sa do boja
s nimi pustite bez patricnej vyzbroje, so zlom sa potahite.
Chtiac - nechtiac ich vSak musite porazit, pretoZe kliice, ktoré
strdzia, vam mozu odomkniit truhly plné karackého zlata.
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Mimia

Zaprasené rukopisy oznacujii osoby, ktoré sa teraz potd-
cajii karackym labyrintom v podobe MUMII, za pévod-
nych stavitelov tohto bludiska chodieb a miestnosti. Ich
prastary ndrod bol doslova posadnuty bohatstvom. Ziifalo
sa upinali na hladanie nesmrtelnosti, aby sa so svojimi
pokladmi nikdy nemuseli rozlucit. Ale temnd magia,
ktorii pouZili, so sebou vZdy nesie velkii cenu. Nesmr-
telnost sice nasli, ale nie v podobe, akii si predstavovali.
Teraz sa ich vecné prekliate schranky tilajii chodbami
ich zabudnutého impéria, Ziarlivo strdZia svoje bohatstvo
a napadni kazdého, kto by im ho chcel vziat. Dajte si
pozor, aby ich kliatba nepadla i na vis!

Obri paviak

Tieto osemnohé bestie sii i cez svoju enormnii vel'kost
tichymi, a teda smrtiacimi protivnikmi. Za svoju nepri-
rodzenii velkost vdacia posobeniu magickej sily, uvol-
nenej pred davnymi storociami. Nie je tak divu, Ze v ich
pavucindch moZete casto ndjst kiizelné zvitky.

Krysa

V neitulnych priestoroch hradu Karak moZete narazit
na prerastené KRYSY, ktoré sa obvykle objavujii v blizkosti
ostatkov statocnych, ale nedostatocne vybavenych dobro-
druhov. Ti sa, rovnako ako vy, kedysi vydali na nebez-
pecnii cestu, avsak nedosiahli vytiZeny ciel. Krysy nie
sii pre skiiseného bojovnika velkou prekizkou, ale i tak
dokdzu nejedného hrdinu potripit.

Drak

Niektori ludia tvrdia, Ze videli jeho tieri v oblakoch vy-
soko nad hradom, ale nikto nedokdZe 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
hrézou. Je on zdrojom vsetkej tej temnej sily otravujiicej
krajinu okolo Karaku? To musite zistit vy!




ZHRNUTIE PRAVIDEL

Zakladné pravidla

Pohyb

— Kazdy hra¢ moze

vo svojom tahu urobit

az Styri kroky.

Pri objaveni miestnosti
hraé¢ nadhodne z vrecka
vytiahne Zet6n netvora
alebo pokladu a umiestni
ho na dosticku
novoobjavenej
miestnosti.
Boj, liecenie, zdvihnutie
predmetu alebo odomknutie
truhly ukon¢i hrdcov tah.

Boj

— Aby hrac¢ netvora
porazil, musi byt jeho sila
ttoku vyssia nez sila netvora.

Sila atoku sa pocita stctom sily zbrani na hrdcovej 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 Zetén
pripocitat +1 k sile atoku hrdinu.

— Po strate vSetkych Zivotov postava jedno kolo nehra — namiesto
tahu si jeden zivot vylie€i.

Preklatie

— Pokial hra¢ porazi mamiu, vybera si protivnika, ktorému
odovzda Zetén prekliatia. Hrac, ktory md Zetén prekliatia,
nesmie vyuzivat schopnosti hrdinu, kym sa zeténu nezbavi.

— Zetén prekliatia je mozné odloZit v pripade, Ze hra¢ ukonéi
pohyb svojej figtrky na dosticke liecivej fontany.

— Len jeden hrd¢ moze mat vjednej chvili Zetén prekliatia. Ak porazi
nejaky hra¢ dalsiu mimiu, rozhoduje o (ne)presunuti Zeténu.

Koniec hry a urcenie vitaza

— Hra konéi v okamihu, ked niektory z hrdcov porazi DRAKA.

— Vitazom sa stava ten, kto md najvic¢siu hodnotu pokladov.
Kazdy poklad ziskany odomknutim truhly alebo porazenim
Padlého sa pocita za jeden bod, draéi poklad s rubinom sa pocita
za jeden a pol bodu.

Schopnosti hrdinov

BOJOVNIK

— Moze raz prehodit obe kocky.

— V pripade straty posledného Zivota sa prenesie na lie¢iva
fontanu a vylieci sa.

LUPICKA

— 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 méze prechadzat bez ohladu
na to, ¢i ich spaja chodba alebo nie.

CERNOKNAZNIK

— Moze k svojej bojovej sile pripocitat +1 za cenu 1 Zivota.

— Za cenu vSetkych Styroch krokov si méZe vymenit poziciu
s figairkou iného hrdinu.

SERMIAR
— Kazdu jednotku na kocke automaticky prehadzuje.
— Ak mu padne na kocke Sestka, Sermiarov tah nekonéi bojom.

VESTKYNA

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

— Ak objavi miestnost, tahd dva Zetédny 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. Zvladtne pod'akovanie si zasliZi: Adam a Ondrej
Hladikovci, Anita Nagy Miksova, Bohuslav Kolman, David Semik, Jifi Hornicek, Libor
Hudak (eX-press.cz), Martin Hrabalek, Martin Kucera, Milan Halamek, Nataniel
a Izabela Mik3ovci, Otakar a Mikulas Hladikovci, Petr a Jakub Kutilovci, Petr Stefek,
Simona Skudov4, Stefan Stefanik, Tomés Hrebicek, Veronika Hladikova, Viktor Bém

(Deskoherni klub Brno), Viliam Korbel.
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KARAK 5 SPIELREGELN

IE DUNKLE SILHOUETTE DER BURG KARAK ragt oberhalb der diirren Eindde empor. In den Tiefen
unter ihren brickelnden Mauern, kimpfen sich die sechs Helden durch Unmengen von Monstern, diesich
in den Gangen des Labyrinths niedergelassen haben. Die Burg ist ldngst verlassen, aber bei weitem nicht ode. _*
Der grof3e Krieger HORAN schligt mit seiner Zweihandaxt um sich, die flinke ADERYN macht /)

Radschlige um Feinde und ihre Dolche bewegen sich mit der Geschwindigkeit von Kolibri Fliigeln. Der weifSe Hexer |}
ARGENTUS geht durch die Wiinde, als ob sie nur Luft wéiren und sein ewiger Rivale LORD XANROS ruft dunkle /
Blitze hervor, wihrend der Schwertkimpfer VICTORIUS sich seiner Feinde mit eleganten Pirouetten entledigt.

Die Seherin TAIA als sei sie immer aufSer Reichweite ihrer Feinde, die sich wie von selbst in ihren Stofs werfen. &\

Aufeinmal verstummt der Kampfldrm—es ist niemand mehr librig, der sich gegen die Helden stellen wiirde. ///’( <
Die sechs Helden gehen durch den gewdlbten Gang und ihve Schritte hallen zuriick. Aus dem Halbdunkel .
des Ganges taucht eine vertraute Form auf—eine Truhe, sicherlich bis zum Rand gefiillt mit Schitzen.
Die Helden mustern sich gegenseitig —es ist klar, dass die Goldmiinzen nur einer von ihnen ergattern kann.
Wie ein Mann stiirzen sie nach vorn, wihrend am dunklen Ende des Ganges ein riesengrofSer Schatten

mit Fliigeln erscheint...

Karak ist ein Abenteuerbrettspiel als Helden, in dem die Spieler die geheimnis- SPIELBESTANDTEILE

vollen Katakomben der Burg Karak erforschen. In dem unterirdischen Labyrinth

entdecken sie die Truhen voller Schitze und kimpfen mit den Monstern, die sie n 80 Katakomben-Plattchen

schiitzen. Mit den erbeuteten Schliisseln konnen sie die Truhen aufschliefRen und so (einschliellich einer Startplatte

die Schitze nehmen. Durch den Sieg in den Kimpfen gewinnen sie die Ausriistung, mit heller Riickseite)

mit der sie ihren Helden stirken. Der sagenumwobene Untergrund wird von einem B3 6 Heldenfiguren und 6 Stinder
machtigen .Drach'en beherrsc}'lt. Das Splel.end.et, wenn Fler Dracf}en von einem der B 6 Heldenkarten

Helden besiegt wird und Gewinner des Spiels ist derjenige, der die meisten Schitze

gesammelt hat. @ s Inventar-Platten

B 30 Lebens-Spielmarken

3 1undurchsichtiger Beutel
fiir die Monster- und Schitze-Spielmarken

43 Monster-Spielmarken
(1 Drache, 2 Gefallene, 12 Knochenmanner-
Schlisselverwahrer, 3 Knochenmanner-
Konige, 5 Knochenmanner- Fechter, 8
Riesenratten, 4 Riesenspinnen, 8 Mumien

E) 10 Spielmarken der geschlossenen Truhen
B} 2 spielwiirfel

9 1Fluch-Spielmarke

Spielregeln

ZIEL DES SPIELS

Der Sieger des Spiels wird der Spieler sein, der in dessen Verlauf am meisten Schitze sammelt.
Die Partie endet, wenn einer der Spieler den DRACHEN besiegt und somit die Belohnung — den
Drachenschatz mit Rubin erwirbt. Danach rechnet jeder Spieler den Wert der angesammelten Beute
zusammen. Die aus Truhen oder durch das Uberwiiltigen eines Gefallenen gewonnenen Schitze bringen
1 Punkt. Der durch das Besiegen des DRACHENS gewonnene Schatz bringt 1,5 Punkte. Der Spieler
mit den meisten Punkten gewinnt das Spiel.
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Vorbereitung des Spiels

1. Startplatte der Katakomben (mit der hellen Riickseite) auf die Mitte des Tisches legen.

2. Die anderen Katakomben-Platten mischen und mit der Oberseite nach unten
so auf Stapel legen, dass alle Spieler Zugriff auf sie haben.

3. Jeder Spieler bekommt 1 Inventar-Platte und 5 Lebens-Spielmarken,
die er auf entsprechende Felder auf der Inventar-Platte mit dem Herz
nach oben auflegt.

4. Mischen Sie alle 6 Heldenkarten und legen Sie sie, mit der Oberseite
nach unten auf den Tisch. Jeder Spieler lost dann eine Heldenkarte,
die er auf das entsprechende Feld auf der Inventar-Platte legt.

Die restlichen Heldenkarten kénnen Sie in die Schachtel zuriickgeben.

5. Suchen Sie die entsprechenden Heldenfiguren aus und stellen Sie sie
in die Kunststoffstinder.

6. Auf die Katakomben-Startplatte stellen Sie die Figuren der einzelnen Helden auf.

7. Der Spieler, der die hochste Zahlensumme gewiirfelt hat beginnt.

VERLAUF DES SPIELS a

Die Spieler wechseln sich im Uhrzeigersinn mit den Ziigen ab. Bei einem
Zug stehen dem Spieler 4 Bewegungsschritte zur Verfiigung, er kann also
seine Heldenfigur bis um 4 Katakomben-Platten schieben.

Bei IThrem Zug kénnen folgende Situationen eintreten:

2. Raum.Wenn es ein Raum ist, stellen Sie Ihren Helden E a
darauf und ziehen Sie wahllos eine Spielmarke aus ﬁ ﬁ

A. Eintrittin das unentdeckte Gebiet dem Spielmarkenbeutel mit den Monstern und Schitzen.

B. Kampf mit dem Monster

C. Bewegungin dem bereits entdecken Gebiet a) Wenn Sie die Spielmarke des Schatzes ziehen, legen Sie sie auf die
Platte des gerade entdeckten Raumes und Sie kénnen mit Threm

A. Betreten des unentdeckten Gebiets Zug fortfahren, falls Sie noch einige Schritte iibrig haben.

In dem Spiel Karak werden Sie den Spielplan schrittweise bilden. b) Wenn Sie die Spielmarke des Schatzes ziehen und in Ihrem

Die Bisher nicht ausgebaute Teile des Spielplanes bezeichnen wir als Inventar den Schliissel haben (siehe weiter), konnen Sie sich den

unentdecktes Gebiet. Beim Betreten des unentdeckten Gebiets nehmen Sie Schatz nehmen. Entnehmen Sie den Schliissel dem Spiel (geben

von einem Stapel eine Katakombe-Platte und legen Sie sie so an, dass Sie die Spielmarke zurtick in den Karton) und Ihr Zug endet.

Ihr Held von der aktuell besetzten Platte auf sie schreiten kann — auf c) Wenn Sie die Spielmarke des Monsters ziehen, legen Sie sie auf die

diese Weise wird sich der Spielplan ausbreiten. Platte des gerade entdeckten Raumes. Mit dem Monster miissen
Sie kampfen.

Nachdem der Spieler die Katakomben-Platte platziert hat, schiebt er

darauf die Figur seines Helden. Der Gang muss an die Platte ankniip- . . > .
3. Portal. Der Gang mit dem Portal funktioniert als ein

normaler Gang. Sobald mindestens zwei Ginge mit
Portal an den Spielplan, angeschlossen sind, kénnen die
Anmerkung: Im Untergrund von Karak ist es sehr dunkel, so dass es nicht Helden zwischen den Portalen beliebig bewegt werden.
verwunderlich ist, dass die Helden in einen Gang, oder Raum gelangen, Die Bewegung zwischen den Portalen kostet einen Schritt.
ohne zu wissen, was sie dort erwartet oder wohin der Weg fiihrt.

fen, von der der Held gekommen ist, in den anderen Richtungen kann
es sich um eine Sackgasse handeln.

4. Heilende Fontine. Auch der Gang mit der heilenden

1. Gang. Wenn die neu angelegte Platte ein Gang ist, !J ! Fontine (einschliefilich der Startplatte) funktioniert
stellen Sie Thren Helden darauf und Sie kdnnen ] als ein normaler Gang, es ist jedoch moglich, sich
mit ihm weitere Schritte machen, falls Ihnen noch i_1 li hier zu heilen (siche weiter). In diesem Fall muss der
Schritte bleiben. Spieler auf diesem Feld seinen Zug beenden.

BEISPIEL DER BEWEGUNG:

Karl spielt als KRIEGER. In seinem Zug hat er vier Schritte
zur Verfiigung. Mit dem ersten Schritt bewegt er sich in den
bereits entdeckten Raum (1). Mit dem zweiten Schritt betritt
er das unentdeckte Gebiet und legt die Katakom-
be-Platte (2) an den Spielplan an. Das ist ein Gang.
Mit dem dritten Schritt bewegt er sich weiter und
legt an den Spielplan die Katakombe-Platte (3)
an, welche ein Raum ist. Er zieht sofort aus dem
Beutel mit Monster- und Schitze-Spielmarken die
Spielmarke des Knochenmannes-Fechters (4) und
muss gleich mitihm kdmpfen. Nach dem Kampf

endet Karls Zug.
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@ BEISPIEL 1 - SIEGREICHER KAMPF
Karl spielt als KRIEGER.

A. Er kimpft mit dem Knochenmdinner-Konig,

der eine Angriffskraft von 10 hat. Karl hat auf sei-
ner lnventar-Platte ein Schwert (2) und Dolche (1),
zusammen mit einem magischer Schuss. Karl wiir-
felt 5, insgesamt hateralso5+2+1=8.

B. Karl beschlief3t, die spezielle Fahigkeit des
Kriegers Doppelangriff zu nutzen und mit beiden
Wiirfeln wieder zu wiirfeln. Er wiirfelt insgesamt

7 Punkte, Karl nutzt also den Zauber (gibt die Spiel-
marke zuriick in die Schachtel) und die Gesamtkraft
seines Angriffesist 7 + 2 + 1 + 1 =11. Dasreichtihm
zum Sieg.

C. Erdreht die Spielmarke des Monsters mit
der Seite der Waffe nach oben —es ist eine Axt.

D. Er gibt die Axt in das Inventar und lasst
auf der Platte die Spielmarke des Dolchs.

BEISPIEL 2 - VERLORENER KAMPF

B. Karl hat mit dem zweiten Wurf nur 3 gewiir-
felt. Die Gesamtkraft seines Angriffes ist also
3+2+1=6und Karl hat seinen Kampf verloren.

C. Er muss die Figur seines Helden auf die
Platte zuriick schieben, woher er gekommen
ist und die Spielmarke des Lebens mit der Toten-
kopfseite nach oben umdrehen. Die Spielmarke
des Knochenmdnner-Konig bleibt auf der Platte
liegen, wo Karl sie entdeckt hat.

B. Kampf mit dem Monster

Bei dem Kampf mit dem Monster werfen Sie mit beiden Spielwiirfeln.
Die Zahlen auf beiden Wiirfeln rechnen Sie dann zusammen - die
Summe gibt die Grundkraft des Angriffs an. Zu der Summe rechnen Sie
die gesamte Ausriistungskraft Ihres Helden hinzu. Aulerdem kénnen Sie
nach dem Wurf einen oder mehrere Zauber magischer Schuss nutzen. Fir
jeden genutzten magischen Schuss kénnen Sie sich +1 zur Angriftskraft
hinzurechnen. Falls eine der Fihigkeiten des Helden einen Bonus im
Kampf bietet, rechnen Sie ihn auch hinzu. Die Summe ergibt die Ge-
samtkraft des Heldenangriffs.

I

Verlorenes Duell. Ist die Gesamtkraft des Angriffs niedriger als die Kraft
des Monsters (der Wert auf der Spielmarke des Monsters), hat der Held
das Duell verloren. Drehen Sie 1 Spielmarke des Lebens auf Threr In-
ventar-Platte mit der Totenkopfseite nach oben und schieben Sie die
Figur des Helden zuriick auf die Platte, woher Sie sie auf die Platte
mit dem Monster verschoben haben. Die Spielmarke des Monsters
bleibt auf der Katakombe-Platte, wo sie der Held entdeckt hat.

. Remise. Wenn der Gesamtwert der Angriffskraft des Helden gleich der

Monsterkraftist, ging das Duell unentschieden aus und niemand wurde
verletzt. Der Monster bleibt auf der Katakombe-Platte, wo ihn der Held
entdecke hat. Die Figur Thres Helden schieben Sie zurtick auf die Platte,
woher Sie sie auf die Platte mit dem Monster verschoben haben.

Siegduell. Wenn der Gesamtwert der Angriffskraft des Helden hoher als
die Kraft des Monsters ist, haben Sie gewonnen und das Monster besiegt.
Drehen Sie die Spielmarke des Monsters auf die andere Seite um, wo
die Ausriistung abgebildet ist, die Sie gewonnen haben und welche Sie
nachfolgend auf das entsprechende Feld in Threm Inventar platzieren

—

konnen. Falls Sie auf Threr Inventar-Platte fiir andere Ausriistung keinen
Platz haben, miissen Sie die ausgewahlte tiberschiissige Ausriistung auf
die Platte ablegen, wo Ihre Figur steht. Die liegende Ausriistung kann
dann jeder nehmen, der spiter auf diese Katakombe-Platte tritt.

. Bewegung in dem schon entdeckten Gebiet

Auch bei der Bewegung in den entdeckten Gebieten gilt das Limit
von 4 Schritten, d.h. der Held kann maximal 4 Platten besuchen.
Falls sich auf der Platte mit Raum ein Monster befindet, kann die
Platte nicht durch gangen werden, bis das Monster niedergemetzelt
ist. Sobald der Held auf die Platte mit dem Monster tritt, beginnt er
mit ihm zu kimpfen - also seine Bewegung endet.

Wenn Sie den auf dem Boden liegenden Gegenstand aufheben méch-
ten, die Truhe aufschliefSen und den Schatz an sich nehmen oder sich
bei der Fontine heilen méchten, miissen Sie die Bewegung des Helden
auf der gegebenen Platte stoppen und damit Ihren Zug beenden.

. In den Riumen erscheinen die Monster und Schitze nur dann, wenn

Sie die Platte an den Spielplan anlegen.

Ende des Zuges
Der Zug endet in folgenden Fillen:

L,
2.
3.
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Sobald Sie alle 4 Schritte der Bewegung genutzt haben;

nach dem Kampf mit dem Monster, ob nun erfolgreich oder nicht;
nach dem AufschliefSen der Truhe mit dem Schatz und deren
Mitnahme;

nach dem Aufheben eines Gegenstandes;

nach Heilung auf der Platte der heilenden Fontine.



ENDE DES SPIELS

Das Spiel endet, wenn einer der Helden den DRACHEN im Duell nie-
derschligt. Dieser Held gewinnt den Schatz des Drachen, was aber nicht
bedeutet, dass er automatisch auch Sieger wird. Sieger ist nimlich der
Spieler, der am Ende des Spiels Schitze mit dem héchsten Gesamtwert
hat.Der gewohnliche Schatz, erworben durch Aufschlief3en der Truhe oder
durch Besiegen des Gefallenen, hat den Wert von 1 Punkt. Der Schatz mit
Rubin, erworben nach Besiegen des DRACHEN, hat dann den Wert von 1,5
Punkten. Es kann also passieren, dass der Spieler siegt, ohne dass sein
Held den DRACHEN besiegt hat.

LEBEN UND HEILUNG

Immer wenn IThr Held das Duell mit dem Monster verliert, drehen Sie
eine von Ihren Lebensspielmarken mit dem Totenkopf nach oben. Ist es
Thre letzte Spielmarke, die umgedreht werden kann, fillt Thr Held in
Ohnmacht. In der nichsten Runde, drehen Sie eine Lebensspielmarke
anstatt Thres Zuges wieder mit dem Herz nach oben so, dass Sie in der
nachsten Runde wieder spielen konnen. Wenn der Held im Verlauf des
Spiels auf eine der Platten mit der heilenden Fontine gelangt, konnen
Sie hier Thren Zug beenden und den Helden erfolgreich heilen — drehen
Sie alle Thren Spielmarken mit dem Herz nach oben. Bei der Heilung
konnen Sie auch die Fluch-Spielmarke ablegen.

Achtung: Wenn der Held ein Monster von der Platte mit der hei-
lenden Fontidne angegriffen hat (einschliefilich der Startplatte) und
er verliert das Duell, kehrt er auf seine Ausgangsplatte zuriick, lhr
Zug endet und Sie konnen den Helden ganz heilen.

AUSRUSTUNG DES HELDEN

Immer wenn Thr Held ein Monster im Kampf besiegt, erhalten Sie als Beute
die Ausriistung, die auf der hinteren Seite der Monster-Spielmarke abgebildet
ist. Im Spiel gibt es mehrere Ausriistungen:

A. Waffen B. Zauber C. Schliissel

Die Ausriistung legen Sie auf der Inventar-Platte ab. Auf ihr sind
zwei Felder fiir Waffen, drei Felder fiir Zauber und ein Feld fiir Schliissel
markiert. Die Zauber kénnen nicht auf die fiir Waffen bestimmten
Felder etc. gelegt werden. Sie konnen also maximal zwei Waffen, drei
Zauber und einen einzigen Schliissel haben. Haben Sie z.B. auf Threr
Inventar-Platte schon drei Zauber und Sie gewinnen noch den vierten
Zauber, miissen Sie einen von lhren Zaubern auf der Platte lassen,
wo gerade Thre Heldenfigur steht. Auf der Platte konnen Sie auch die
Ausriistung lassen, die Sie gerade gewonnen haben.

A. Waffen

Im Spiel gibt es drei Waftenarten: Dolche, Schwert und Axt.
Diese konnen Sie durch das Besiegen eines Monsters
erwerben. Eine andere Moglichkeit, wie Sie eine Waffe
erwerben konnen, ist das Aufheben der Wafte, die je-
mand von den anderen Spielern abgelegt hat. Die Werte
auf den Waffen-Spielmarken auf der Inventar-Platte
werden im Kampf gegen ein Monster immer zu dem
Wurf mit dem Spielwiirfel hinzugerechnet. Falls Sie
zum Beispiel Dolche und Schwert im Inventar haben,
rechnen Sie zu dem Wurfinsgesamt 1 + 2 = 3 hinzu.

%
A

B. Zauber

Im Spiel gibt es zwei Zauberarten: den magischen Schuss und das Hei-
lungsportal. Sobald Sie einen Zauber gewinnen, legen Sie ihn auf Ihre
Inventar-Platte. Im Unterschied zu den Waffen, deren Kraft Sie zu je-
dem Angriff zurechnen kénnen, sind die Zauber nur zu der einmaligen
Nutzung bestimmt. Nach der Benutzung wird die Zauber-Spielmarke
vom Spiel ausgeschlossen — geben Sie diese in die Schachtel zuriick.
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Magischer Schuss: Der magische Schuss kann durch
Besiegen der MUMIE erworben werden. Falls Sie
sich entscheiden, den magischen Schuss zu benutzen,
rechnen Sie zu der Angriffskraft + 1 hinzu. Der Zauber
kann erst nach dem Wurf mit dem Spielwiirfel benutzt
werden. Haben Sie mehrere magische Schiisse, konnen
Sie bei einem Angriff auch mehrere nutzen.

Heilungsportal: Das Heilungsportal kann durch Besie-
gen der RIESENSPINNE erworben werden.

o

Falls Sie den Zauber Heilungsportal benutzen, versetzen Sie die Figur
eines beliebigen Helden auf eine beliebige Platte mit der heilenden
Fontine. Der versetzte Held ist sofort ganz geheilt und kann sich auch
des Fluchs entledigen. Das Heilungsportal konnen Sie jederzeit bei
Threm Zug benutzen. Bei der Heilung mit Hilfe des Heilungsportals
muss die Figur auf der Platte der heilenden Fontine Ihre Bewegung
nicht beenden.

Beispiel: Zu Beginn lhres Zuges konnen Sie das Heilungsportal benut-
zen, auf eine beliebige Platte mit der heilenden Fontdne bewegen,
lhren Helden ganz heilen und den Fluch von ihm nehmen und noch
4 Schritte machen.

C. Schliissel und Schatz

Der Schliissel kann durch das Besiegen
des KNOCHENMANNER-SCHLUSSELVER-

WAHRERS erworben werden. Der Held ﬁ

muss auf die Katakomben-Platte gelangen,

wo die Spielmarke der Truhe liegt und zum

Preis, dass er seinen Zug beendet und die Schliissel-Spielmarke abwirft,
kann er die Spielmarke der Truhe nehmen und mit der aufgeschlossenen
Seite nach oben auf seine Inventar-Platte legen. Beim Aufschliefien der
Truhe wird der Schliissel verbraucht und der Spieler muss ihn vom
Spiel ausschliefRen!

Achtung: Analog wie die Zauber, gibt man den verbrauchten Schliis-
sel nicht in den Beutel zuriick, sondern direkt in die Schachtel.

FLUCH VON KARAK

Sobald jemand die MUMIE besiegt, fillt auf einen der
Helden der Fluch von Karak. Der Spieler, dessen Held die
MUMIE besiegt hat, wahlt aus, auf wen den Fluch fillt.
Auf die Inventar-Platte des ausgewdhlten Spielers legt
er dann die Fluch-Spielmarke.

Der Spieler, der auf seiner Inventar-Platte die Fluch-Spielmarke hat,
kann die Fahigkeiten seines Helden, so lange der Fluch wirkt, nicht nut-
zen. Zum Beispiel konnen Sie fiir den KRIEGER im Kampf nur einmal
die Wiirfel werfen und fillt er in Ohnmacht, kénnen Sie seine Figur
nicht auf die Platte der heilenden Fontane schieben, der Spieler des
FECHTERS kann eine 1 witrfeln und nur einmal kimpfen, der Spieler
des SCHWARZKUNSTLERS kann weder +1 zu seiner Angriffskraft durch
das Lebensopfer hinzurechnen, noch den Austausch benutzen, usw.

Vom Fluch von Karak kann sich der Spieler nur so befreien, indem
er seinen Zug auf einer der Platten mit heilender Fontine beendet —
gleichzeitig nimmt er durch seine komplette Heilung auch den Fluch
von sich. In diesem Fall legen Sie die Fluch-Spielmarke so lange beiseite,
bis einer von den Helden eine andere MUMIE niederschligt. Eine
andere Moglichkeit, den Fluch loszuwerden besteht darin, dass einer
der Spieler eine andere MUMIE niederschligt und den Fluch auf einen
anderen Spieler seiner Wahl itbertragt (er kann die Fluch-Spielmarke
bei ihrem aktuellen Besitzer lassen). Nur ein Spieler kann in einem
Augenblick im Besitz der Fluch-Spielmarke sein.



DIE HELDEN

Argentus — der Hexer

Fihigkeiten:
Magische Affinitit. Der HEXER kann die
Zauberschriftrollen besser nutzen. Beim

v 1

|# I_"
Kampf mit Monstern rechnen Sie, wie
gewohnlich, die magischen Schiisse zur Angrifts-
kraft dazu, mussen Sie die Spielmarken aber
nicht vom Spiel ausschliefRen. Achtung: Die
magische Affinitat betrifft nicht den Zauber
Heilungsportal. Wenn Sie im Besitz der Fluch-
Spielmarke sind, mussen Sie diese nach dem Be-

nutzen des magischen Schusses aus dem Spiel

nehmen, genauso wie die anderen Helden.

Astralgang. Der HEXER kann durch die Wand gehen. Er kann
| sich also zwischen den horizontal oder vertikal aneinander

anschliefenden Platten bewegen, ungeachtet dessen, ob sie
durch einen Gang verbunden sind oder nicht. Diese Eigenschaft kann
man nur bei der Bewegung durch das entdeckte Gebiet benutzen.

Die Stadt der Lichter — ein uralter Sitz der Hexer. Seinerzeit eine strahlende Metropole,
iiberquellend von Wundern und Wissen, wurde zu einem Kampfplatz von zwei riva-
lisierenden Fraktionen. Wihrend die eine glaubt, dass die Hexer ihre Macht nutzen
sollten, um die Welt vor der drohenden Katastrophe zu schiitzen, ist die andere der
Meinung, dass es an der Zeit ist, wo sich die Hexer von den Problemen der Welt fern-
halten und es den Menschen iiberlassen sollten, sich selbst zu helfen. Der weifSe Hexer
ARGENTUS hat entdeckt, dass die Macht, die eine Katastrophe zu verursachen droht,
in den Tiefen unter der Burg Karak liegt. Findet er genug Kraft, um seinen Briidern
einen tiberzeugenden Beweis fiir die Ernsthaftigkeit der anstehenden Drohung zu er-
bringen? Oder wiirde sie das Leuchten der zahlreichen Schitze des Karak Labyrinths
vielleicht mehr beeindrucken?

Lord Xanros —der Schwarzkiinstler

Fihigkeiten:

Opferung. Der Schwarzkinstler kann ein
Leben opfern, um +1 zu seiner Angriffs-

kraft hinzuzufiigen. Diese Eigenschaft
kann er, ahnlich wie die Zauber, erst nach dem
Wurf mit dem Spielwiirfel nutzen. In einem
Kampf kann er die Opferung aber nur einmal be-
nutzen. Die Opferung kann genutzt werden, wenn
dem Helden nur ein Leben tibrig bleibt, danach fillt
er nach den Standardregeln jedoch in Ohnmacht.

Austausch. Der Schwarzkiinstler kann mit jedem der anderen
Helden die Position auf dem Spielplan austauschen. Fiir die

alle 4 Schritte der Bewegung und muss sich somit fiir den Austausch zu

Aktivierung der Fahigkeit verbraucht der Schwarzkiinstler

Beginn seines Zuges entscheiden. Auf der Platte, die er durch den
Austausch betreten hat, kann er aber die gegebene Handlung durch-
fithren (zum Beispiel sich heilen, die auf dieser Platte liegende Waffe
aufheben oder die Truhe aufschliefSen). Versetzt der Schwarzkiinstler
einen anderen Helden zur Fontane der Heilung, ist dieser Held geheilt
und gleichzeitig von dem Fluch befreit.

LORD XANROS hat Jahrzehnte die dunkelsten Geheimnisse der magischen Kiinste stu-
diert. Ev sucht bitterlich nach der Macht und Unsterblichkeit. In einem verstaubten Gri-
moire hat er eine Uberlieferung iiber die einst beriihmte Burg entdeckt, wo ein méchtiger
Ritterorden siedelte — die Burg hiefS Karak. XANROS hat aber auch entdeckt, dass sich
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unter Karak unterirdische Ginge verbergen, in denen angeblich von schrecklichen
Monstern wimmelt und wohin sich die Menschen aus der Umgebung der Burg nie
gewagt haben. Das konnte XANROS, den der Hexenmeister jedoch nicht abschreckt. Er
glaubt, dass ihm die in der Tiefe unter den Triimmern der Karak-Burg verborgene Macht
Unsterblichkeit verleihen kann. LORD XANROS wiirde alles tun, um diese Macht zu
erwerben — auch wenn er dafiir mit dem DRACHEN kdmpfen muss.

Horan — der Krieger

Fihigkeiten:
/“\ Doppelangriff. Der Krieger ist im Kampf
( . ) mit den Monstern sehr tapfer. Beim
Spiel fir den Krieger konnen Sie in je-
dem Duell mit dem Monster mit beiden Spiel-
wiirfeln noch einmal werfen, wenn Ihnen das
Ergebnis des ersten Wurfes nicht zusagt. In
diesem Falle rechnet man das Ergebnis des
zweiten Wurfes.

Reinkarnation. Wenn der Krieger im Kampf mit dem Monster
sein letztes Leben verliert und nicht wie die anderen Helden
ohnmaichtig geworden ist, sondern sich auf eine beliebige
Platte mit heilender Fontine bewegt und wird ganz geheilt.

®

LoRD HORAN ist ein gefiirchteter Krieger, dessen Name schon lingst zu einer weltbe-
kannten Legende geworden ist. Ev ist ein geborener Feldherr und seinen Truppen und
Kriegsmaschinen kann keine Festung oder Burg widerstehen. Wihrend seiner Kriegs-
ziige harte er jedoch von einem Ort, der nicht einmal von einer noch so grofSen Armee
bezwungen werden kann. Karak - seinerzeit ein mdchtiger Sitz der tugendhaften Ritter,
jetzt eine Ruine, umwoben von Sagen iiber Monster, die im Labyrinth von Gingen unter
der Burg umherschleichen. Auch der beriihmte Horan wird von seinem Alter eingeholt
und e fiihlt vielleicht die letzte Chance, als der michtigste Kampfer aller Zeiten in die
Geschichte einzugehen. Es geniigt scheinbar, dem grauenhaften DRACHEN, der den
unermesslichen Reichtum bewacht, den Kopf abzuschlagen.

Aderyn —die Rauberin
Fihigkeiten:

Angriff aus dem Hinterhalt. Die Rauberin
Q/ kann aus dem Schatten angreifen. Durch

diesen hinterhiltigen Angriff gewinnt
sie im Kampf mit dem Monster auch dann, wenn
der Kampf unentschieden ist.
®

Schatten bewegen. Beim Betreten der

Platte mit einem Monster kénnen Sie
entscheiden, ob sie mit diesem Monster kimpfen maéchten, oder die
Réuberin im Schatten bleibt und nicht kimpfen wird. So kann sie iiber
die Monster hinweggehen und in einer Runde mehr Monster entdecken.
Die Riuberin kann am Ende ihres Zuges auf dem Feld mit einem Monster
stehenbleiben, ohne mit ihm kimpfen zu missen. Wenn sie in diesem

Fall aber jemand verflucht, muss sie zu Beginn ihres Zuges mit dem
Monster kimpfen.

Schleichen. Die Riuberin kann sich im

Bevor ADERYN das verwerfliche Riauberhandwerk erlernte, hat sie alle Vorteile ihrer
edlen Herkunft genossen. Ihr Vater, ein redlicher und weiser Herrscher des Insel-
reiches, wurde jedoch in einem der letzten Gefechte mit barbarischen Eindringlingen
aus dem Osten getotet. ADERYN konnte dann dank dem Opfer ihres treuen Hiiters aus
der Burg ihres Vaters entkommen, sie geriet jedoch bald in Gefangenschaft der sich
in den Wildern versteckenden Riuber. Der Anfiihrer der Rauber hatte aber Mit-
leid mit der rothaarigen Prinzessin und lehnte es ab, sie den Eindringlichen aus
dem Osten auszuhindigen. Stattdessen hat er ihr beigebracht, in der rauen Welt
zu tiberleben. Mit den neu erworbenen Fihigkeiten spiirt ADERYN die Gelegenheit,
ihren Vater zu richen, fiir ihren Plan braucht sie jedoch einen Tropfen des Drachen-
blutes und viel Gold. Beides wartet auf sie in dem dunklen Untergrund der Burg Karak.



Taia —die Wahrsagerin
Fihigkeiten:
Vorahnung. Die Seherin hat eine perfekte
@ Ubersicht iiber die sie umgebenden Geg-
h | . o
ner. Wenn ihr erster Bewegungsschritt

im gegebenen Zug einen Kampf verursachrt,
rechnet sie +1 zu der Angriffskraft dazu.

@ Die Seherin des Schicksals. Die Seherin
sieht diverse Moglichkeiten der Zukunft,

die auftreten konnen und die sie beeinflussen kann.

Immer, wenn Sie einen neuen Raum entdecken,
ziehen Sie aus dem Beutel mit den Monster- und Schatz-Spielmarken
2 Spielmarken. Eine ausgewdhlte legen Sie wie gewohnlich auf die Platte
des entdeckten Raumes, die andere geben Sie in den Beutel zuriick.

TAIA ist im Schatten der Burg Karak aufgewachsen. Sie beobachtete die Folgen der Ver-
giftung, die sich aus der Burg langsam in der Heimat Ihrer Vorfahven ausbreitete— Krank-
heiten, vergiftete Brunnen und sterbende Ernte. All dies wegen dem DRACHEN, der in den
Tiefen unter Karak hauste. TAIA hat schon seit ihren ersten Kinderschritten Fragmente
der Zukunft wahrgenommen. Zuerst war sie davon verwirrt und evschrocken, mit der Zeit
wandelte sich ihr Fluch zum Vorteil. Jetzt braucht sie das Hellsehen mehr denn je. Sie begibt
sich namlich in das Karak Labyrinth, um das Leiden ihres Volkes zu beenden. Und auch
ohne ihre Gabe weifS sie sehr wohl, dass ihr Volk sonst eine sehr dunkle Zukunft erwartet.

BESTIARIUM

Gefallener

Sicher haben Sie nicht geglaubt, dass Sie die ersten tapferen Recken
sind, die die Ginge unter Karak je betreten haben, oder vielleicht
doch? Schon vor Ihnen begaben sich viele tapfere Abenteuerer hierher — doch niemand
kam zuriick. Einige griffen nach dem funkelnden Gold von Karak, viel Gliick hat ihnen
das aber doch nicht gebracht. Sie haben den Verstand und bald auch das Leben ver-
loren. Jetzt bewachen ihve verfluchten Seelen gerade die Schiitze, die einst die Helden

zu nehmen versuchten.

Knochenmanner-Konig

Auch die einst so mdchtigen Herrscher der uneinnehmbaren Burg
Karak konnten dem Ruf des verfluchten Goldes, verborgen in den
Tiefen des Labyrinths, nicht widerstehen. Genauso wie alle anderen, gerieten sie in
die Hinterhalte des Untergrunds und haben nie wieder das Tageslicht erblickt. Die
méchtigen Kriegsbeile, die von den wiederbelebten Uberresten der Konige gehalten
werden, sind aber genauso todlich wie zur Zeiten ihrer Regierung. Die KONIGE DER
KNOCHENMANNER sind michtige Feinde, die nicht zu unterschdtzen sind!

Knochenmanner-Fechter

In den dunkelsten Ecken des Labyrinths unter Karak sind dunkle
Kriifte erwacht. Die bose Magie hat die einst so stolzen Ritter wieder
zum Leben erweckt und die stehen jetzt jedem im Weg, der die Ginge
von Karak betritt. Die Fechter sind fihige Gegner, die man nur schwer besiegen kann.
Werden Sie aber von Ihnen niedergemetzelt, erhalten Sie zur Belohnung ihre Schwerter,

die nicht einmal der Zahn der Zeit abstumpfen konnte.

Knochenmanner-Schliisselverwahrer

Die Schliisselverwahrer sind unbewaffnet, aber keinesfalls wehrlos.
Die Knochenmdnner sind eingefleischte Feinde, deren einzige Auf-
gabe darin besteht, die verfluchten Schitze von Karak fiir immer zu
schiitzen. Wenn Sie den Kampf gegen sie ohne richtige Ausriistung antreten, sind Sie
schlecht beraten. Sie miissen Sie aber wohl oder iibel besiegen, denn die Schliissel, die

sie verwahren, 6ffnen Ihnen die Truhen, die voll von Karak Gold sind.

Victorius — der Fechter
Fihigkeiten:
.. Kampftraining. Der Fechter ist
C ein erfahrener Krieger, dessen
Angriffe stets genau sind. Wenn
Sie mit einem der Spielwiirfel eine 1 wer-

fen, konnen Sie den Wurf immer wieder-
holen. Mit anderen Worten — Sie konnen

nie eine 1 wiirfeln.

.

> Unaufhaltbar. Falls dem Fechter im Duell auf dem Spielwiirfel

. eine 6 gefallen ist, kann er seinen Zug fortsetzen, auch dann, wenn

Sie im Duell verloren haben oder das Ergebnis unentschieden war.

So konnen Sie wieder kimpfen oder in der Bewegung fortfahren (das
4-Schritte-Limit gilt jedoch auch in diesem Fall).

VICTORIUS ist ein Elite-Soldat des Mittelmehrreiches, dem niemand auf der ganzen
Welt in der Kunst, das Schwert zu schwingen, gleichkommt. Doch auch der noch so
geschickte Fechter hat eine Schwiche — und zwar das Herz. Seine Liebe zur jungen
Konigin, die er zu beschiitzen geschworen hatte, ist tief und brennend. Fiir sie ist er
aber nur das beste Schwert in ihrer Armee. Die Liebe bewegte VICTORIUS zu einer ver-
zweifelten Tat, die der hiibschen Monarchin die Tiefe seiner Gefiihle beweisen soll. Er ist
entschlossen, seiner Liebe aus den Tiefen unter der Burg Karak den beriihmten Rubin
des Drachens zu bringen — koste es, was es wolle!

Mumie

Staubige Manuskripte nennen die Personen, die jetzt als Mumien
durch das Karak Labyrinth taumeln und dieses unermessliche La-
byrinth von Gingen und Raumen ehemals erbaut haben. Ihr uraltes

Volk war buchstéblich von Reichtum besessen. Verzweifelt suchen sie

nach Unsterblichkeit, um sich von ihren Schétzen nie verabschieden zu miissen. Aber
die dunkle Magie, die sie praktiziert haben, forderten einen grofien Preis. Sie wurden
zwar unsterblich, aber nicht so, wie sie sich vorgestellt hatten. Jetzt schweifen ihre
auf ewig verfluchten Hiillen durch die Ginge ihres vergessenen Imperiums, bewachen
eifersiichtig ihren Reichtum und greifen jeden an, der ihnen den Reichtum entreifSen
will. Passen Sie auf, dass ihr Fluch nicht auf Sie fallt!

Riesenspinne

Diese achtbeinigen Bestien sind trotz ihrer enormen Grife sehr stille
und somit todliche Gegner. Ihre unnatiirliche GrofSe verdanken sie
der magischen vor lingst vergangenen Jahrhunderten freigesetzten
Kraft. Es ist also kein Wunder, dass in ihren Spinnweben oft magische
Schriftrollen zu finden sind.

Ratte

In den ungemiitlichen Raumen der Burg Karak konnen Sie auf iiber-

grofse Ratten stofien, die sich meist in der Niihe von Uberresten der
tapferen, zur damaligen Zeit jedoch nur spérlich ausgeriisteten Abenteurern aufhalten.
Sie begaben sich einmal, genauso wie Sie, auf einen gefihrlichen Weg, haben jedoch nie
das ersehnte Ziel erveicht. Die RATTEN sind fiir den erfahrenen Kiampfer kein grof3es
Hindernis, konnen fiir so manche Helden aber eine richtige Plage sein.

Drachen

Einige Leute behaupten, seinen Schatten in den Wolken hoch iiber der
Burg gesehen zu haben, aber niemand kann seine furchterregende Er-
scheinung genau beschreiben. Es ist nicht einmal sicher, ob er iiberhaupt
ein Wesen aus dieser Welt ist. Der Legende nach sind diejenigen, die ihn
lediglich gesehen haben, vor Schreck verstummt. Ist er die Quelle all der
dunklen Kraft, die die Landschaft rund um die Burg Karak vergiftet?
Das miissen Sie herausfinden!




ZUSAMMENFASSUNG
DER REGELN

Grundregeln

Bewegung

— Bei Ihrem Zug konnen Sie mit dem Helden bis zu 4 Schritte
machen.

— Wenn Sie einen Raum entdecken, ziehen Sie zufillig eine
Monster- oder Schatz-Spielmarke aus dem Beutel und platzieren sie
auf die Platte des neu entdeckten Raumes.

— Kampf, Heilung, das Aufheben eines Gegenstandes oder
Aufschliefen der Truhe beendet Ihren Zug.

Kampf

— Damit Sie das Monster besiegen, muss die gesamte
Angriffskraft hoher als die Kraft des Monsters sein. Die
gesamte Angriffskraft ist die Summe der gefallenen Wirfel,
der Waffenkraft auf Threr Inventar- Platte und des eventuellen
Bonus fiir die Fihigkeit des Helden.

— Nach dem Wiirfeln kénnen zusitzlich beliebig viele magische
Schiisse aus dem Inventar entfernt werden und fir jede so
abgeworfene Spielmarke kann +1 zur Gesamtkraft des Angriffes
hinzugerechnet werden.

— Wenn Ihr Held alle Leben verloren hat, setzen Sie eine Runde
aus — anstatt des Zuges drehen Sie ihm eine Lebens-Spielmarke
mit dem Herz nach oben um.

Fluch

— Wenn Sie die MUMIE besiegen, wihlen Sie einen Gegner
aus, dem Sie die Fluch-Spielmarke ibergeben. Der Besitzer der
Spielmarke darf die Fahigkeiten des Helden so lange nicht
nutzen, bis er sich der Spielmarke entledigt.

— Die Fluch-Spielmarke konnen Sie nur dann ablegen, wenn Sie die
Bewegung Ihrer Figur auf der Platte mit der heilenden Fontine
beenden.

— Die Fluch-Spielmarke kann nur ein Spieler besitzen. Wenn
jemand anderer eine weitere MUMIE besiegt, entscheidet
er iiber die Ubergabe der Fluch-Spielmarke an einen anderen
Spieler, oder lasst sie bei ihrem Besitzer.

Ende des Spieles und Bestimmung des Siegers

— Das Spiel endet, wenn wo einer der Helden den DRACHEN
besiegt hat.

— Sieger ist derjenige, der Schitze mit dem hochsten Gesamt-
wert gesammelt hat. Jeder durch AufschliefSen der Truhe, oder
durch Niederschlagen eines Gefallenen erworbene Schatz,
bringt einen Punkt, der Drachenschatz mit Rubin bringt
eineinhalb Punkte.

Die Fihigkeiten der Helden

KRIEGER

— Sie konnen mit beiden Spielwiirfeln noch einmal wiirfeln
(einmal im Kampf).

— Wenn Ihr Held das letzte Leben verloren hat, schieben Sie ihn
auf das Feld mit der heilenden Fontine, wo er ganz geheilt wird.

RAUBERIN

— Sie gewinnen den Kampf auch dann, wenn er unentschieden
war.

— Sie missen nicht mit den Monstern kimpfen und kénnen
Thre Figur unbeschwert tiber die mit Monstern besetzten
Platten bewegen.

HEXER

— Sie miissen die Spielmarken des magischen Schusses
nach Gebrauch nicht abwerfen.

— Sie konnen die Figur zwischen angrenzenden Platten
bewegen, ungeachtet dessen, ob sie durch einen Gang
verbunden sind oder nicht.

SCHWARZKUNSTLER

— Sie konnen zu ihrer Angriffskraft +1 zum Preis eines Lebens
hinzurechnen.

— Anstelle aller vier Schritte der Bewegung, konnen Sie die
Position mit der Figur eines anderen Helden austauschen.

FECHTER

— Immer dann, wenn Sie mit einem Wiirfel eine 1 wiirfeln,
koénnen Sie noch einmal wiirfeln.

— Wenn Sie eine 6 wiirfeln, mussen Sie Ihren Zug nach dem
Kampf nicht beenden.

SEHERIN

— Wenn Sie gleich nach Ihrem ersten Schritt im Zug kimpfen,
rechnen Sie sich +1 zu Ihrer Angriffskraft hinzu.

— Wenn Sie einen Raum entdecken, konnen Sie zwischen zwei
gezogenen Spielmarken (Monstern/Schitzen) auswahlen.

Autoren: Petr Miksa (Spielkonzept und Entwicklung), Roman Hladik (grafische
Cestaltung und Illustrationen). DTP: Jifi Trojanek, Marek Piza. Besonderen Dank
verdienen: Adam und Ondfej Hladik, Anita Nagy Miksova, Bohuslav Kolman, David
Semik, Ji¥i Hornigek, Karel Vlasak, Libor Hudak (eX-press.cz), Martin Hrabalek, Martin
Kucera, Milan Halamek, Nataniel und Izabela Miks, Otakar und Mikulas Hladik, Péta und
Kuba Kutil, Petr Stefek, Pavel Tati¢ek, Simona Skuda, Stépan Stefanik, Tomas Hebicek,
Veronika Hladik, Viktor BEm (Brettspielklub Brno), Viliam Korbel, Zdenék Petr(;j.
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KARAK : INSTRUKCJA

AD WYMAREYMI UGORAMI GORUJE MROCZNA SYLWETKA ZAMKU KARAK. W gtebokich
podziemiach ciggngcych sie pod tq zrujnowanq budowlq szesciu Smiatkow walczy ze zdajgcymi
sie nie miec¢ konca hordami potwordow zamieszkujgcych z dawna opuszczony, ale na pewno
nie opustoszaty, labirynt. Ogromny wojownik HORAN wymachuje swym dwurecznym toporem

bojowym; zwinna ADERYN kreci sig dookota przeciwnikow, nietknieta ich uderzeniami, a jej sztylety kgsajq
kreatury niczym zabéjcze komary. Biaty czarodziej Argentus przechodzi przez Sciany jakby te sktadaty sie
tylko z powietrza, a jego rywal, lord XANROS, miota btyskawicami w petne mroku korytarze.
Mistrz miecza VICTORIUS ktadzie swych wrogow w $mierciono$nym tancu, a wyrocznia

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

W pewnym momencie walka dobiega konca—poza Smiatkami na placu boju nie ma juz nikogo.
Szesciu bohaterow podqgza wiec dalej, idgc wzdtuz kretego korytarza, a ich kroki odbijajq sie
gtosnym echem w pustej budowli. W ciemnosci powoli rysuje sie znajomy ksztatt—skrzynia!

Z pewnoscig wypetniona po brzegi skarbami. Grupa przyspiesza kroku, jednak z ciemnego kqta
cos sie wytania—ogromny, skrzydlaty cien...

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

przemierzajg pelne tajemnic podziemia zamku Karak. To wlasnie tam na

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

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

dobiega konica, a bohater posiadajgcy najwiecej skarbéw zostaje zwyciezca. & E e
5 arkuszy wyposazenia

B 30 zetonéw punktéw wytrzymatosci (PW)

B3 1woreczek
na zetony potwordw i skarbéw

43 zetony potworéw
(1 smok, 2 upadtych, 12 szkieletoréw klucznikéw,
3 szkieletoréw kroléw, 5 szkieletoré6w wojownikdw,
8 ogromnych szczuréw, 4 ogromne pajaki, 8 mumii)

ﬂ 10 zetondw zamknietych skrzyn ze skarbami

B} 2kosci
) 1zeton klatwy

instrukcja

CEL GRY

Zwyciezca zostaje gracz, ktéry zdobedzie najwiecej skarbow. Gra koriczy sie, kiedy
dowolny z graczy pokona najpotezniejszego potwora w grze — SMOKA —1i zrabuje
nalezacy do niego rubin. Wéwczas kazdy z graczy podlicza warto$é punktowa
wszystkich swoich skarbéw. Skarby zebrane ze skrzyn lub otrzymane za pokonanie
UPADLEGO s3 warte 1 punkt zwyciestwa (PZ), smoczy rubin jest wart 1,5 PZ. Gracz,
ktéry zdobyt najwiecej PZ, wygrywa.

23



Przygotowanie gry

1. Poczgtkowg plytke podziemi nalezy umiescié na srodku stotu.
2. Pozostale plytki podziemi nalezy wymieszac i umiescic
zakryte z boku, w miejscu dostepnym dla wszystkich graczy.
3. Kazdy gracz otrzymuje 1 arkusz wyposazenia
oraz 5 zetonéw PW, ktdre umieszcza na swoim arkuszu
wyposazenia.
4. Kazdy gracz wybiera lub losuje jedng kartg bohatera
(w zaleznosci od tego, co ustalg sami gracze) i kladzie ja
na swoim arkuszu wyposazenia.
5. Pionki bohateréw nalezy osadzi¢ w plastikowych
podstawkach.
6. Kazdy gracz stawia pionek swojego bohatera
na plytce poczatkowej.
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 wystgpié
jedno z ponizszych:

A.
B.
C.

Wkroczenie do nieodkrytej strefy
Walka z potworem
Ruch przed odkrytg strefe

A. Wkroczenie do nieodkrytej strefy

Kiedy gracz porusza sie do nieodkrytej strefy, losuje jedna plytke podziemi
i doktada jg do plytki, z ktdrej schodzi, a nastepnie porusza swojego
bohatera na nows plytke. Nowa plytka musi by¢ polaczona $ciezka
jedynie z plytka, z ktérej przybyt bohater. Wszystkie pozostate drogi
moga koriczy¢ sie §lepymi zautkami.

Uwaga: labirynt w podziemiach zamku Karak to naprawde mroczne
miejsce — nic wiec dziwnego, ze bohaterowie nie wiedzg, co czeka

dKE
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ich w kolejnej odkrywanej komnacie, badz korytarzu.

1. Tunel. Jesli na nowej plytce widnieje tunel, to nic spe-
cjalnego sie nie dzieje, a gracz moze poruszy¢ sie dalej,

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

2. Komnata. Jesli na nowej plytce widnieje komnata,
gracz losuje jeden Zeton z woreczka potwordw i skarbéw.

a) Jesli zostal wylosowany skarb, gracz umieszcza go na nowej plytce

1 moze poruszy¢ sie dalej, jesli nie byl to jego czwarty, a zarazem
ostatni ruch.

b) Jesli zostal wylosowany skarb, a gracz posiada klucz, to gracz moze
zebrac skarb 1 odrzucic klucz. W takim wypadku tura gracza dobiega

konca.

9]

Jesli zostat wylosowany potwdr, gracz umieszcza go na nowej plytce
i rozpatruje walke.

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 porusza¢ sie miedzy nimi wydajg
na teleportacje 1 ruch.

Uzdrowicielska fontanna. Jesli na nowej plytce wid-
nieje uzdrowicielska fontanna (UF), gracz moze
zdecydowac sie wyleczy¢ i tym samym natychmiast
zakonczy¢ swojg ture. W przeciwnym wypadku
moze normalnie kontynuowaé ruch.

PRZYKLAD 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 wtasnie odkrytej ptytce podziemi (4). To szkieletor
wojownik. Karol musi natychmiast rozpoczac walke.
Po zakonczeniu walki tura Karola sie koficzy.

—
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@ PRZYKLAD WALKI 1:

Karol gra WojJOWNIKIEM.

A: Obecnie musi stoczyé walke ze szkiele-
torem krélem, ktérego sita wynosi 10.
Karol ma na swoim arkuszu wyposa-
Zenia jeden miecz (sita 2), sztylety
(sita 1) oraz jedno zaklecie magiczny
pocisk. Karol wyrzuca na kosciach
5, wiec jego catkowita wartosé sity
wynosi5+2+1=8.

B: Karol decyduje sie uzyé specjalnej
zdolnosci podwéjny atak wojownika
i rzucié ponownie obiema ko$émi.
Wyrzuca ,7”, wiec decyduje sie uzyé
zaklecia (odktada jego zeton do
pudetka), a jego catkowita wartosé
sity wynositeraz7+2+1+1=11.

C: To wystarczajgco, aby odniesé
zwyciestwo! Karol odwraca zeton
potwora na drugg strone, na ktérej
przedstawiony jest topor.

D: Zdobyty wtasnie top6r umieszcza
na swoim arkuszu wyposazenia,
asztylety pozostawia na ptytce,
na ktérej doszto do walki.

PRZYKLAD WALKI 2:

B: W swoim drugim rzucie Karol wyrzu-
citjedynie ,3”. Jego catkowita
wartos¢ sity wynosi wiec3+2+1=6,
w zwiazku z czym walka koriczy sie
porazka.

C: Karol musi poruszyé swoj pionek
bohatera z powrotem na ptytke,

z ktorej przybyt, oraz odwrécié jeden
ze swoich zetonéw PW (na strone

z czaszka). Zeton szkieletora kréla
pozostaje na ptytce, na ktérej zostat
odkryty przez Karola.

B. Walka z potworem

Podczas walki z potworem, gracz rzuca obiema kos¢mi. 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.

Jls

Porazka. Jesli uzyskany wynik (ze wszystkimi uwzglednionymi pre-
miami) jest nizszy od sily 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. Potwdr pozostaje na plytce, na ktdrej zostat odkryty.

Remis. Jesli uzyskany wynik (ze wszystkimi uwzglednionymi pre-
miami) jest réwny sile potwora, walka koriczy sie remisem i nikt nie
zostaje ranny. Potwor pozostaje na plytce, na ktdrej zostat odkryty,
a bohater musi wrdci¢ na plytke, z ktérej przybyt.

. Zwycigstwo. Jedli 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, ktére bohater zdobywa i umieszcza na swoim
arkuszu wyposazenia. Jesli na arkuszu nie ma juz miejsca na nowe

G

1.

4.
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wyposazenie, gracz wybiera jeden z posiadanych zetonéw wyposa-
zenia (z wlasnie odkrytym wiacznie) i odktada go na plytke, na ktdrej
znajduje sie pionek jego bohatera. Zeton ten moze zostaé zebrany
przez dowolnego bohatera, ktéry wejdzie na dana plytke. Niezaleznie
od wyniku, po rozpatrzeniu walki, tura aktywnego gracza sie koniczy.

Ruch przez odkryta strefe

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

Jesli w komnacie znajduje sie potwdr, bohater nie moze przej$¢ obok
niego i musi z nim walczy¢ po wejsciu do komnaty.

. Jesli gracz chce zebra¢ wyposazenie znajdujace sie na plytce, od-

blokowa¢ znajdujacy sie tam skrzynie lub uleczy¢ sie w UF, musi
zakonczy¢ swoja ture na odpowiedniej plytce (moze przy tym poru-
szy¢ sie o mniej, niz 4 ruchy).

Potwory i skarby s3 rozstawiane w komnatach tylko w momencie

pierwszego ich odkrycia.



Koniec tury

Tura gracza korczy sie w jednym z nastepujacych przypadkéw:
1. po tym, jak gracz poruszyt 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 koriczy sie natychmiast po tym, jak jeden bohater pokona w walce SMOKA.
Bohater, ktéremu udat sie ten wyczyn, zdobywa smoczy skarb, ale wcale
nie oznacza to, ze automatycznie wygrywa gre. Wygrywa bowiem gracz,
ktéry w momencie zakoficzenia rozgrywki posiada najwiecej punktéw zwy-
ciestwa. Moze sie wiec zdarzy¢, ze wygra gracz, ktory nie pokonal SMOKA.

PUNKTY WYTRZYMALOSCI I LECZENIE

Zakazdym razem, gdy bohater poniesie porazke w walce z potworem, jeden
zjego Zetondw PW jest odwracany na strone z czaszka. Jesli bohater straci
swoj ostatni PW, to traci przytomno$¢. Gdy sie tak stanie, gracz poswieca
calg swoja najblizsza ture, na to aby wyleczy¢ 1 PW. W tym celu musi
odwrdcié zeton na strone z sercem, aby kontynuowaé gre w nastepne;j
turze. Jesli gracz poruszy sie na UF, moze tam zakoriczy¢ swojg ture i wy-
leczy¢ 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 konczy swoja 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. Bron B. Zaklecia C. Klucze

Gracz umieszcza zdobyte wyposazenie na swoim arkuszu wyposazenia.
Na arkuszu wyposazenia znajduja si¢ 2 miejsca na bron, 3 miejsca na za-
klecia oraz 1 miejsce na klucz. Gracz moze umiesci¢ element wyposazenia
tylko na odpowiednim miejscu — czyli nie mozna umieéci¢ zaklecia
w miejscu na bron i na odwrét. Oznacza to, ze gracz moze w danym
momencie posiadaé 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. Zdoby¢
je mozna poprzez pokonanie ogromnego szczura,
szkieletora wojownika lub szkieletora kréla. Bror
mozna takze zdoby¢ poprzez zebranie jej z plytki,
na ktdrej pozostawil ja inny gracz. Wartosé
widoczna na broni jest zawsze dodawana
do wyniku po rzucie ko§¢mi. Kiedy
gracz zdobywa bron, umieszcza jg na
swojej karcie bohatera, na jednym

z dwéch miejsc na bron. Tak wiec,

w dowolnym momencie gry bohater
moze posiadac maksymalnie dwie sztuki broni.

—

B. Zaklecia

W grze wystepuja dwa rodzaje zakle¢: 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 posiadaé¢ 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 zaklec.

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

o

Zaklecie portal uzdrowienia moze zostaé uzyte w stosunku do boha-

tera, ktdry je rzuca, lub dowolnego innego bohatera. Cel zaklecia jest
przenoszony na dowolng odkrytg UF, wszystkie jego obrazenia zostaja
wyleczone, a klgtwa jest usuwana. Nie kosztuje to zadnego ruchu i nie
koniczy tury. Tego zaklecia mozna uzy¢é w dowolnym momencie tury
rzucajgcego.

C. Klucziskarb

Klucz mozna zdoby¢ 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 posiadaé¢ 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 1 odrzucié klucz z gry (nie wraca on z powrotem
do woreczka).

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

KLATWA KARAK

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

Gracz, ktérego bohater zostal przeklety (na jego karcie
bohatera znajduje sie zeton klatwy) nie moze uzywaé
umiejetnosci swojego bohatera. Tak wiec, WOJOWNIK
nie moze rzuci¢ koscig ponownie i umiera tak jak inni,

MISTRZ MIECZA moze wyrzucié ,1” na kosci, a jego
tura koniczy sie po zakoriczeniu walki.

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



BOHATEROWIE

Argentus, czarodziej

J Umiejetnosci:
7 Magia we krwi. Czarodziej wie, jak sku-
1" | teczniej uzywaé magicznych pociskéw,

dzieki czemu jego zaklecia nie zuzywaja
sie po tym, jak zostang rzucone. Jednak nie do-
tyczy to portalu uzdrowienia. Jesli na czarodzieja
spadnie klgtwa, podczas walki musi odrzucaé za-

klecia magicznych pociskéw tak, jak pozostali.

T Spacer astralny. Czarodziej moze poru-
B | szaé sie przez Sciany, poniewaz nie musi

" przestrzegaé ciaglosci labiryntu. Jednak
wolno mu skorzystaé z tej zdolnosci tylko wtedy, gdy porusza sie po-

przez odkryte plytki.

Miasto storica — starozytna stolica wszystkich czarodziejow. Onegdaj olSniewa-
jaca metropolia pelna zapierajgcych dech w piersi cudownych zrédel wiedzy.
Dzis, pole bitwy dwéch zwasnionych frakcji. Jedna z nich wierzy, ze czaro-
dzieje powinni uzywac swej mocy, by ratowac $wiat przed nieuniknionym kata-
klizmem. Druga za$ sqdzi, ze czarodzieje powinni odcig miasto i pozostawi¢
problemy $wiata jego mieszkaricom. Bialy czarodziej ARGENTUS odkryt, ze moc
bedgca w stanie wywolac kataklizm, badz go powstrzymac, kryje si¢ w podzie-
miach zamku Karak. Czy starczy mu mocy, by dostarczy¢ pobratymcom dowéd
nadciggajgcej zagtady? Czy tez moze ich uwage bedzie fatwiej zaskarbic zlotem
pochodzgcych z podziemi zamku?

Lord Xanros, czarnoksieznik

Umiejetnosci:

Ofiara. Czarnoksieznik moze poswieci¢
jeden PW, aby otrzyma¢ premie +1 do swej

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

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

Magiczna zamiana. Czarnoksieznik moze

zamienic sig miejscami z dowolnym innym

bohaterem (czarnoksieznik przenosi sie
na plytke z innym graczem, a bohater danego gracza przenoszony jest
na plytke, na ktérej znajdowat sie czarnoksieznik). Ta akcja zuzywa
4 ruchy, wiec moze by¢ wykonana jedynie na poczatku tury czarno-
ksieznika, ale czarnoksieznik nadal moze uzy¢ zdolnosci plytki, na
ktérej zakoniczyt swojg ture (odblokowaé skrzynie, uleczy¢ sie, itd.). Jesli
czarnoksieznik przeniesie innego bohatera na plytke z uzdrowicielska
fontanna, bohater ten zostaje calkowicie wyleczony, a jego klgtwa zo-
staje zdjeta.

LoRD XANROS spedzit wiele lat studiujgc najmroczniejsze tajemnice ma-
gii. Pragnie wladzy i nieSmiertelnosci. W starozytnej ksigdze znalazl zapiski
o dumnej siedzibie legendarnego zakonu rycerzy — zamku Karak. XANROS
odkryl takze, Ze posrod jego Scian znajduje sig labirynt — plgtanina korytarzy
przepetniona potworami i skarbami. Nikt z okolicznych mieszkaricow nie ma
odwagi do niego wejs¢. Jednak nic nie jest w stanie powstrzymac XANROSA
czarnoksigznika. Jest przekonany, Ze posrod mrocznych podziemi zamku Karak
znajduje si¢ moc, ktéra zapewni mu upragniong nieSmiertelnos¢. XANROS zrobi
wszystko, aby jq posigs¢! Nawet, jesTi bedzie musial w tym celu zgtadzic smoka!
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Umiejetnosci:
\ - Podwdjny atak. Wojownik potrafi swiet-
( nie walczy¢. Podczas dowolnej walki
moze rzuci¢ ko§¢mi ponownie, jesli nie
jest zadowolony z pierwszego rezultatu. Nie
traci zadnych PW, jesli pierwszy rzut zakoriczyt
sie porazky. Jednak musi zaakceptowaé drugi

uzyskany rezultat.
ostatni PW, nie traci przytomnosci, tak

G jak pozostali stabeusze. Zamiast tego,

przenosi sie na dowolng plytke z UF, gdzie
uzupelnia wszystkie swoje PW. Jednakze, nadal koficzy to jego ture.

Reinkarnacja. Jesli wojownik straci swoj

LoRrD HORAN to uznany wojownik, urodzony dowédca, zywa legenda posrod
plejady innych wojownikéw. Jego armie i machiny bojowe bytyby w stanie
podbié dowolng twierdz, jesli by tylko tego zapragng?. Jest jednak jeden tron,
ktérego nie jest w stanie podbié swoimi niezliczonymi armiami — Karak - legen-
darny zamek, obecnie obrdcony w ruing, w ktdrego podziemiach czai sig przera-
zZajgcy smok. Nawet potezny HORAN czuje uptywajqce lata i zdaje sobie sprawe,
Ze to ostatnia szansa, aby zapisac si¢ w annatach jako najpotezniejszy wojownik
w historii. Jest jednak pewien haczyk, aby to osiggng¢ HORAN musi wlasnorecz-
nie zgtadzi¢ legendarnego smoka bronigcego ogromnego skarbu zamku Karak.

Aderyn, ztodziejka

Umiejetnosci:

Zdradziecki cios. Zlodziejka moze zaata-
kowaé pozostajagc w mroku cienia.
Dzieki temu wygrywa wszystkie walki,
ktére normalnie zakorniczylyby sie
remisem.

Maskowanie. Ztodziejka moze poruszaé
sie w cieniu. Kiedy wejdzie na plytke z
potworem, moze zdecydowacd, czy chce
z nim walczy¢, czy tez woli zostawié¢ go w spokoju i dalej kontynuowaé
ruch. Jezeli jednak zostanie rzucona na nig klgtwa w turze innego
gracza, musi podjaé walke z potworem na poczatku swojej tury.

Zanim ADERYN zostala ztodziejkq, obracata si¢ w kregach szlacheckich. Jednak
kiedy jej ojciec, mezny i rozwazny wladca Krdlestwa wysp, zostat zabity przez
dzikich najezdZcéw ze wschodu, jej zycie znalazto si¢ w niebezpieczernstwie.
ADERYN uciekla z zamku swego ojca, jednak pozniej zostata pojmana przez
rozbdjnikéw zyjgcych w puszczy. Na jej szczescie, przywddca bandy okazal
miodej damie mitosierdzie i nie przekazat jej Wschodniakom. Zamiast tego,
nauczyl ADERYN sztuki przetrwania. Dzigki swym nowym umiejetnosciom
bedzie mogta wreszcie pomsci¢ swego ojca. Jednak do realizacji planu niezbedna
jest kropla smoczej krwi oraz duzo ztota. Cudownym zbiegiem okolicznosci, oba
te elementy czekajq na nig w mrocznych podziemiach zamku Karak.

—



Victorious, mistrz miecza Taia, wyrocznia

Umiejetnosci:
| f/“"-\ Przewidywanie. Wyrocznia posiada dosko-
| 1] | nalg wiedze na temat swoich przeciwni-
L/ kéw. Jesli podczas swej tury, w pierwszym
ruchu walczy, otrzymuje premie +1 do
wyniku rzutu.

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

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

Tkaczka losu. Wyrocznia moze wplywaé na
f;? swojg przysztosé. llekro¢ miataby wyloso-

> Niepowstrzymany. Jesli podczas walki na co najmniej jednej kosci

. | wypadnie ,,6”, mistrz miecza moze po zakoriczeniu walki konty- wac zeton z woreczka zetonéw i skarbéw,
nuowac swojg ture. Moze nawet walczy¢ ponownie z tym samym zamiast tego losuje dwa zetony, wybiera jeden, ktéry umieszcza na
potworem, jesli poprzednia walka zakoriczyla sie remisem lub porazka. plytce, a drugi odklada z powrotem do woreczka.

Elitarny wojownik Imperium $rodziemnomorskiego, VICTORIOUS, to mistrz TAIA dorastata w cieniu zamku Karak. Czula, jak ziemie jej przodkow sq zatru-
miecza, z ktérym nikt nie moze si¢ réwnac. Jednak nawet najwspanialszy wane przez tg mroczng budowle, a wszechobecne choroby, skazone Zrodta i nie-

z mistrzéw miecza ma pewnq stabo$¢ — swoje serce. Gorgca mito$¢, odczuwana urodzajne zbiory byly tego niezbitym dowodem. Wszystko za sprawg smoka,
w stosunku do mtodej krolowej, ktérej zaprzysiggt bronié, jest gteboka i palgca. mieszkajgcego w podziemiach zamku. Od najmlodszych dni TAIA byta w stanie
Jednak dla swej wybranki jest zaledwie najlepszym orezem. Gorqgce uczucie dostrzec przysztos¢. Poczgtkowo jg to zadziwilo i przerazito. Jednak z upty-
zwiodlo VICTORIOUSA na Sciezke petng dumy, ale i nierozwagi. Chege udo- wem lat nauczyla sig, jak z korzyscig dla siebie wykorzystywac ten dar. Teraz
wodnic¢ swe oddanie mlodej krolowej postanowit przyniesc jej rubin nalezqcy — przyszla pora, aby go znéw uzy¢ — tym razem, aby uratowac swych rodakow
do zabitego smoka. Albo mu sig to uda, albo zginie prébujgc tego dokonac. od pewnej Smierci.

BESTIARIUSZ Mumia

Upadty

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

Szkieletor krol

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

Szkieletor klucznik

Nieuzbrojony, ale nie bezbronny. SZKIELETORY to zazarci
przeciwnicy, catkowicie oddani, aby chroni¢ skarbu Karak. Jesli
nie posiadasz odpowiedniej broni, ich pokonanie moze okazac
sig trudnym wyzwaniem. Jednak musisz to zrobic, jesli cheesz
zdoby skarb, gdyz to wlasnie oni posiadajg klucze niezbedne
do otwarcia magicznych skrzyn vozsianych po zamku Karak.

Szkieletor wojownik

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

—
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Zakurzone manuskrypty wspominajg, ze MUMIE to pier-
wotni budowniczy labiryntu Karak. Ich starozytna rasa
byta opetana zgdzq bogactwa. Poszukiwali wigc sposobu
na nieSmiertelnosé, by po wsze czasy méc cieszy¢ sie swym
majgtkiem. Jednak czarna magia, ktovej uzyli, niosta
ze sobg pewien dodatkowy koszt. Owszem, zyskali nie-
Smiertelnosé, na ktérej tak im zalezato, ale nie w sposdb,
ktdrego oczekiwali. Teraz ich przeklgte ciata wedrujg po
ruinach zapomnianego imperium i atakujg wszystkich,
ktorzy cheg ukrasé ich skarb. Miejcie sig na bacznosci,
albo ich przekleristwo bedzie waszym!

Ogromny pajak

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

Szczur

SZCZURY na 0gdt wystepujg w okolicy szczqthow umar-
tych poszukiwaczy przygod, ktérym nie udato sie osig-
gngé celu, do ktérego obecnie dgzg bohaterowie. Ogromne
$ZCZURY w zamku Karak nie powinny byc problemem
dla umiejetnego bohatera, jednak w tej przekletej twierdzy
nic nie jest pewne.

Smok

Niektorzy twierdzq, ze widzieli jego cieri posrod chmur wy-
soko nad zamkiem, jednak nikt nie jest w stanie doktadnie
opisac jego przerazajqgcej sylwetki. Nawet nie wiadomo,
czy pochodzi z tego Swiata. Legendy gloszq, Ze ludzie, kto-
rzy go ujrzeli, tracili glos. Czy to on jest Zrédtem mrocznej
potegi, ktora dziala wyniszczajgco na zamek i otaczajgce
go ziemie? Nie wiemy. Tego wlasnie musisz si¢ dowiedziec.




SKROT ZASAD

Zasady podstawowe:

Ruch

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

— Po odkryciu komnaty,
gracz losuje Zeton
z woreczka.

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

Walka

— Potwor zostaje pokonany,
gdy suma wyrzu-
conych rezultatéw
1 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 wybrad, kto zostanie przeklety.
— Przeklety gracz traci umiejetnosci bohatera do czasu,
az klatwa nie zostanie zniesiona.
— Klagtwa moze zosta¢ zniesiona poprzez leczenie w UF
(PW s3 wéwczas normalnie odzyskiwane).

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

Umiejetnosci bohaterow:

WOJOWNIK

— Ma dwa rzuty, zamiast jednego.

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

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

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

CZARNOKSIEZNIK
— Moze poswieci¢ PW, aby podczas walki otrzyma¢ premie +1.
— Moze zamieni¢ 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 odktada
na miejsce.

Autorzy: Petr Miksa (koncepcja i projekt gry), Roman Hladik (grafika i ilustracje).
DTP: Jifi Trojanek, Marek Piza. Podziekowania: Adam i Ondrej Hladik, Anita Nagy
Miksova, Bohuslav Kolman, David Semik, Jifi Hornicek, Karel Vlasak, Libor Hudak
(eX-press.cz), Martin Hrabalek, Martin Kucera, Milan Halamek, Nataniel i Izabela Miksa,
Otakar i Mikulas Hladik, Péta i Kuba Kutil, Petr Stefek, Pavel Taticek, Simona Skudova,

§tépén Stefanik, Tomas Hiebicek, Veronika Hladikov4, Viktor Bém (Deskoherni klub

Brno), Viliam Korbel, Zdenék Petrdj.




KARAK % GAME RULES

HE DARK SILHOUETTE OF KARAK CASTLE rises over a desolate wasteland. In the depths

beneath the crumbling walls, six heroes are fighting infinite throngs of monsters living

in a long-abandoned, but certainly not empty, labyrinth. The colossal warrior HORAN

slashes with his two-handed war axe, while agile ADERYN whirls around and her daggers
strike as fast as a hummingbird flies. ARGENTUS, the white wizard, walks through solid walls
like they were nothing but air. His rival, LORD XANROS, conjures light out of darkness, while
the swordsman VICTORIUS slays his opponents with elegant pirouettes. TAIA, the oracle,
always seems to know where to stand to avoid being hit by enemies.

Suddenly the fight is over—there is no one else to stand up against our heroes.

Six adventurers are now walking through the arched hallway, their steps echoing loudly.
A familiar shape appears from the shadows—a chest, surely full of treasure. The heroes pull daggers
on each other—they know only one can claim the gold. As one they hurl themselves

forward, while something appears at the far end of the hallway —an enormous winged shadow...

Karak is an adventurous role-playing board game in which players CONTENTS OF THE GAME

explore the mysterious dungeon of Karak Castle. That is where they

can meet monsters with valuable treasure. By defeating them, the he- D 8odungeontiles
roes gain new equipment, unlock chests and loot their riches. In the (including the starting card with a light-coloured back side)
dungeon dwells a fearsome dragon. The game ends once the dragon B3 s cardboard hero figures with 5 stands

is defeated and the hero with the most treasure becomes the victor. a i

3 sinventory sheets

i / B 25 HPtokens
B £ ‘ﬁ 1 g G 1 bag for monster and treasure tokens
b il = 43 monster tokens

(1 dragon, 2 Fallen, 12 skeleton turnkeys, 3 skeleton kings,
5 skeleton warriors, 8 giant rats, 4 giant spiders, 8 mummies

ﬂ 10 locked treasure chest tokens
ﬂ 2 dice
m 1 curse token

rulebook

OBJECTIVE OF THE GAME

The player who has collected the most treasure becomes the victor.
The game ends once any player defeats the strongest monster of the
game — THE DRAGON — and loots its treasure including a ruby. Each
player counts the points from their treasure; treasure collected from
chests or by defeating THE FALLEN is worth 1 victory point (VP); the
dragon ruby is worth 1,5 VP. The player with the most VPs wins the game.
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Setup

1. Place the starting dungeon tile in the middle of the table.

2. Shuffle the remaining tiles and place them to the side,
face down, so that every player can reach them.

3. Each player receives one inventory sheet and five HP tokens,
which they place on the inventory sheet.

4. Each player picks one hero card, either of their own
choice or randomly (whichever the players agree
on), and places it on the inventory sheet.

5. Fit the hero figures into their respective plastic
stands.

6. Each player places their hero figure on the starting
tile. The colour of the stands corresponds to the
colour of the hero cards.

7. Roll the dice to determine which player goes first.

THE GAMEPLAY

The game is played clockwise. The active player has 4 moves, meaning
they can move up to 4 tiles. During these moves, one of the following
situations will occur:

A. Entering an undiscovered zone
B. Fighting a monster
C. Moving over a discovered zone

A. Entering an Undiscovered Zone

When moving into an undiscovered zone, the player takes one dungeon
tile, connects it to the tile they are leaving and moves their hero onto
the new tile. The new tile must be continuous only with the tile from
which the hero came. All other routes can form a dead end.

Note: Karak's underground labyrinth is a really dark place —it's no
wonder that heroes don't know what is waiting for them in a newly
uncovered room or corridor.

1. Tunnel. If the new tile contains a tunnel, nothing special !J !
happens and the player can move on, if this was not —1 [_
their 4th move. . .

. Teleportation Gate. If the new tile contains a telepor-

. Healing Fountains. If the new tile contains a healing

. Room. If the new tile contains a room, the player draws E 5

one token from the bag of monsters and treasures.

a) Ifatreasure was drawn, the player places it on the ﬁ ﬁ
new tile and can still move on, if this was not their
4th move.

b) Ifatreasure was drawn and the player owns a key, they can collect
the treasure and discard the key. In this case the player’s turn is
over.

¢) If a monster was drawn, the player places it on the tile and
engages in combat.

tation gate (TG) and there is only one discovered TG
in the whole dungeon, it is inactive and cannot be
used. If there are more TGs in the dungeon, the player
can move between them, spending one move for the
teleport.

fountain (HF), players may decide to heal themselves,
if they end their turn right away. Otherwise they can
still move on.

MOVEMENT EXAMPLE:

Charles plays as WARRIOR. He has four movement
steps at his disposal in his turn. With his first step
(1) he moves his figure onto the already discovered
dungeon tile. It’s a room.

With his second step he enters the Undiscovered
zone, randomly draws a dungeon tile and adds it
to the game board (2). It’s a corridor.

With his third step he moves forward and adds
aroom to the game board (3). He must im-

mediately draw a monster token from the bag.

He draws a skeleton swordsman (4) and a fight occurs.

After the fight, Charles’ turn is over.




FIGHTING EXAMPLE 1:
Charles plays as WARRIOR.

A: He fights with the skeleton king,
whose power is 10. Charles has one
sword (2) and one set of daggers (1)

in his inventory along with one magic
bolt spell. Charles rolls 5, his total

power isthus5+2+1=8.

B: Charles decides to use WARRIOR’S

special ability —double attack and
rolls both the dice again. He rolls 7,
so he decides to use the magic bolt
spell (and returns the corresponding
token to the box). His total power is
thus 7 + 2 + 1+ 1=11. This is enough for
him to defeat THE SKELETON KING.

C: Charles flips the monster token,

on the other side is an axe.

D: He adds the axe to his inventory
and leaves the daggers to lie on this

dungeon tile.

FIGHTING EXAMPLE 2:

B: Charles rolls only 3 with his second
roll. His total poweristhus3+2+1=6
which means that Charles lost his fight.

C: Charles must move his figure back
to the tile from which he came and
flip one token, with a skull now facing
up. The skeleton king remains on the
tile where he was discovered.

B. Fighting a Monster

When fighting a monster, the player rolls both the dice. Add all the equip-  No matter the result, after the combat is resolved, the respective player’s
ment power to the total, and as many magic bolt spells as can be used,  turn is over.
each adding a bonus of +1; if possible, a hero’s skill can be used as well.

1. Loss. If the total (with all its bonuses) is lower than the monster’s strength, C. Moving over a Discovered Zone
the player loses, flips one HP token on his hero’s inventory, with a skull
now facing up, and moves their hero back to the tile they came from.
The monster stays on the tile where it was discovered.

When moving through a discovered zone, the hero moves along con-
tinuous tiles.
1. Even when moving over a discovered zone, the hero is still limited to
2. Tie. If the total (with all its bonuses) equals the monster’s strength, it is 4 moves.

a tie and nobody got hurt. The monster remains on the tile where it

. ] 2. Ifthere is a monster in a room, the hero cannot pass it and has to fight
was discovered, and the hero must return to the tile they came from.

it once they enter the room.

3. Victory. If the total (with all its bonuses) is bigger than the monster’s
strength, the player won and defeated the monster. The monster’s token
is flipped, showing the equipment the hero then loots and places in their
inventory sheet. If there is no more space in the inventory, the player
chooses which equipment to place on the tile where they are standing. 4. Monsters and treasures spawn in rooms only when the rooms are
This equipment can be collected by any other hero entering this tile. discovered for the first time.
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3. Ifthe player wants to collect the equipment lying on a tile, unlock
a chest or heal at the HF, they have to finish their turn on that tile
(they can thus move less than 4 moves).



End of a Turn

A turn ends in these cases:

1. once a player has moved 4 times

2. after a fight with a monster (no matter the result)
3. after unlocking and collecting a treasure

4. after collecting the equipment

5. after healing at the HF

END OF THE GAME

The game ends immediately after one of the heroes defeats the dragon in
combat. The hero who defeated the beast will get its treasure, but that
doesn’t mean they are automatically declared winner. The winner is the
player who has the most treasure points at the very moment the game
ends. It may thus happen that a player becomes the winner without
being the one who defeated the dragon.

HIT POINTS AND HEALING

Anytime a player loses a fight with a monster, they flip an HP token so
the skull now faces up. Once a player loses their last HP, their hero falls
unconscious.

If that happens, the player misses their next turn while healing one HP
(flipping it with the heart now facing up), being able to play again in the
coming turn. If a player moves to a HF, they can end their turn there
and heal all their HP to the maximum. Healing also lifts Karak’s curse.

Good to know: If a hero fights a monster from the starting tile and
loses the combat, they return back to the starting tile, thus ending
their turn at the HF and healing their wounds.

THE EQUIPMENT

Anytime a player defeats a monster, they loot the equipment that is
shown on the other side of the monster token. The equipment can be
one of the following:

A. Weapons B. Spells C. Key

The player places the equipment on the equipment sheet. The equip-
ment sheet has two slots for weapons, three slots for spells and one slot for
a key. A player can only place the equipment into its respective slot;
they cannot put a spell into the weapon slot, and vice versa. This means
a player can only have two weapons, three spells and one key at the
same time. If they want to get additional equipment, they must discard
one piece of equipment they already posses onto the tile their figure is
currently occupying.

A. Weapons

There are three types of weapons —daggers, swords and axes.
They can be received by defeating a giant RAT, SKELETON
WARRIOR or SKELETON KING. A weapon can also be
received by collecting it when standing on a tile where
another player left it. The numbers depicted on the weapon
card are always added to the total when rolling the dice.

When a player collects a weapon, they place it on one of
the two possible slots for weapons. At any given moment,
a player can thus own a maximum of two weapons.
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B. Spells

There are two types of spells in the game: a magic bolt and a portal of healing.
Once a player obtains a spell, they place it in one of the spell slots; each
player can thus have a maximum of three spells. After using a spell, the
player discards it from the game (meaning they do not return it to the bag).

Magic Bolt: The magic bolt spell can be acquired by
defeating a MUMMY. When using it, a bonus of +1 is
added to the total when rolling the dice; however, it can
be used after the roll if the player wants to. In addition,
more than one spell can be used during one fight.

Portal of Healing: The portal of healing spell can be
acquired by defeating a GIANT SPIDER.

The portal of healing spell can be used either on the caster or on any
other player. The target is then moved to any revealed HF and all of
their wounds are healed; any curse is removed as well. This does not cost
any moves, and it does not end the turn. Thus it can be used any time
during the caster’s turn.

C. Key and Treasure

A key can be acquired by defeating a SKELETON TURNKEY.

&

After receiving it, the player places it on the hero card
in the key slot. Each player can thus own a maximum of
one key. A key can be used to unlock any chest. To unlock
a chest, the player has to end their turn on a tile with a
chest, collect the treasure and discard the key from the
game (meaning they do not return it to the bag).

Anytime a player owns more pieces of equipment than they are entitled
to, they have to place the excess equipment of their choice on the tile
where they are standing, making it accessible for the other players to
collect.

THE CURSE OF KARAK

If any player defeats a MUMMY, one player becomes
cursed. The player who defeated the MuMMY chooses
another player and places the curse token on their
inventory sheet.

The player whose hero was cursed and has the curse token on their
hero’s card cannot use their hero’s skills. Thus THE WARRIOR can roll
the dice only once and dies just like the others, THE SWORDSMAN can
roll 1 and his turn ends after any combat, etc.

The curse can be lifted by finishing
one’s turn on a tile with the HF

and removing the curse token along
with restoring all HPs.

The curse can also be passed on
when another MumMMY is
defeated, and the player
moves the curse token
to another player.
However, the token
does not have to be
moved; it can stay with
the previous owner.



THE HEROES

Argentus, the Wizard

Skills:

Py Magical Affinity. The Wizard knows how
12" to use the magic bolts more effectively,
' and for this reason his scrolls are not

consumed when used. However, this does not

apply to the portal of healing and if the Wizard is

cursed, he has to discard the magic bolt spells

during combat just like the others.

T Astral Walking. The Wizard can move

b through walls, thus he does not have to
respect the continuity of the dungeon.

This, however, can be used only while moving

over the discovered tiles.

City of Light — the ancient capital of wizards. Once a shining metropolis full of
wonder and wisdom, now the battleground for two rival factions. One believes
that wizards should use their power to save the world from imminent cataclysm.
The other believes that they should isolate the city and leave the problems of the
world to its inhabitants. The white wizard ARGENTUS has discovered that the
power that could unleash the cataclysm, or stop it, lies beneath Karak Castle.
Will he have enough power to show his brethren the proof of impending doom?
Or will they prefer the shine of Karak’s gold?

Horan, the Warrior

Skills:
Double Attack. The Warrior is skilled at
@ combat. In any combat, he can reroll the
dice if the first roll is not to his liking.

He does not lose a HP in the first loss. However,
he must accept the second roll’s result.

Reincarnation. If the Warrior loses his last
HP, he does not fall unconscious like the
other weaklings, instead he teleports to

any tile with a HF, where all his HPs are replen-
ished. However, his turn ends anyway.

LoRD HORAN is a renowned fighter and born warlord, a living legend among
warriors. His armies and war machines could conquer any fortress he wanted.
But there is one seat of power that couldn’t be conquered with his vast armies:
Karak — a once mighty castle, now ruins with a terrifying dragon fabled to lurk
beneath. Even the mighty HORAN feels age catching up with him and so he
senses one final opportunity to enter the legends as the most powerful warrior
that ever lived. There is just one little catch - HORAN must slay the mighty
dragon guarding Karak’s immeasurable fortune.

Lord Xanros, the Warlock

Skills:

Sacrifice. The Warlock can sacrifice one HP
to gain a bonus of +1 to his strength. He
can decide to do that after rolling the dice
(.3 but can gain the bonus only once per combat. He
" can also sacrifice his last HP but then falls uncon-

scious for his next turn.

Magic Swap. The Warlock can swap his
position with any other hero, meaning the
Warlock moves to a tile occupied by another

player and the respective player is moved to the tile
where the Warlock stood. This action costs 4 moves so it can be performed
only at the beginning of the Warlock’s turn; however, the Warlock can use
the ability of the tile where he ended his turn (unlocking a chest, healing,
etc.). If the Warlock moves other hero to the healing fountain, this hero
will be fully healed and his curse will be lifted.

LORD XANROS has spent ages studying the darkest secrets of magic. He desires
power and immortality. In a dusty grimoire, he discovered knowledge about
the once proud seat of a mighty order of knights — Karak Castle. XANROS also
discovered a labyrinth beneath its walls — a maze, crawling with monsters and
full of treasures. No local has ever stepped into its halls. But that cannot stop
XANRoS, the Warlock. He believes that in the dark dungeons of Karak lies the
power to make him immortal. And XANROS will do anything to claim that
power. Even if it means slaying the dragon.

Aderyn, the Thief

Skills:

> Stealth. The Thief can move in the shadows.

. When entering a tile with a monster, she

can decide if she wants to fight it or leave

it and continue moving. The Thief may stay at the
tile with monster at the end of her turn. However,
if she’s cursed during other player’s turn, she must
fight the monster at the beginning of her next turn.

Backstab. The Thief can attack from the
shadows. Thanks to that, she wins any
combat that would normally result in a tie.

Before ADERYN became a thief, she was nobility. But when her father, brave and
wise ruler of the Island kingdom, was slain by savage invaders from the East,
her life was in danger. ADERYN fled her father’s castle only to be kidnapped
by bandits living in the woods. But the leader of the bandits showed mercy on
the young girl and didn’t turn her over to the Easterners. Instead, he taught
ADERYN how to survive. With newly acquired skills, she has the opportunity
to avenge her father. But for her plan to succeed, she needs a drop of dragon’s
blood and plenty of gold. What a coincidence that both ingredients are waiting
for her in the dark dungeons of Karak.
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Victorius, the Swordsman

Skills:
Combat Training. The Swordsman
@ is an experienced fighter, and
' his strikes are always precise. If
any die roll yields a 1, he can reroll it as
many times as necessary to gain a better
outcome.

Unstoppable. If at least one of the dice yields a 6 during combat,
the Swordsman can continue his turn afterwards. He can even
fight the same monster if the combat was a tie, or if he lost.

An elite warrior of a Mediterranean empire, VICTORIUS is a swordsman whose
skills have no match in the known world. But even the mightiest swordsman has
a weakness — his heart. His love for the young queen he promised to protect is
deep and burning. For her, he’s only her best sword —nothing more. His love forced
VICTORIUS into a brave and foolish deed. To show the depth of his affection for the
young queen, he decided to bring his love the fabled dragon’s ruby — or die trying.

Taia, the Oracle

Skills:

Foresight. The Oracle has the best
knowledge of all her enemies. If she
fights in the first move of her turn,
she gains a bonus of +1 to her roll.

(|

Fateweaver. The Oracle can influence

@ her future. Anytime she is supposed

to draw a token from the bag of mon-

sters and treasures, she draws two tokens instead, choosing one to place
on the tile and putting the other one back in the bag.

TAIA grew up in the shadow of Karak Castle. She felt a poison spreading
throughout the land of her ancestors — sicknesses, poisoned waters, dying crops.
All because of the dragon beneath the castle. From a young age, TAIA was able to
see glimpses of the future. First it confused and terrified her. But over the years
she was able to learn how to use that ability to her advantage. Now it’s time to
use it once more — this time to save her people from certain death.

BESTIARY

Rat

THE RATS usually appear near the remains of fallen adven-
turers who couldn’t achieve the same goal you're trying to
achieve. The huge RATS of Karak Castle shouldn’t be a problem
for a skilled hero, but nothing is certain beneath the cursed
fortress.

Skeleton King

Not even the powerful kings of Karak Castle were able to resist
the desire for the labyrinth’s gold. But, like many others, THE
KINGS found themselves trapped in the labyrinth and never
saw daylight again. Their mighty war axes ave just as deadly
as when the kings were alive, so beware — they are worthy
foes. Don’t underestimate them.

Skeleton Warrior

Dark powers have awoken in the darkest corners of Karak.
Because of this foul magic, the skeletons of once proud knights
have risen to face the unwanted invaders. SKELETON WAR-
RIORS are skilled fighters who are hard to beat or even stop.
But if you can achieve that, your reward will be their sharp
swords.

Skeleton Turnkey

Unarmed, but not defenseless. These skeletons are fierce op-
ponents dedicated to the protection of Karak’s fortune. If you
are not properly equipped with weapons, you may find it
difficult to beat them. But you need them to fall if you want
the treasure, because only their keys can open the magical
treasure chests of Karak.

Giant Spider

These eight-legged beasts are really enormous, but silent
and therefore deadly. Their unnatural size is the result of
magic unleashed centuries ago. No surprise you can often
find magic scrolls near their underground lairs.
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The Fallen

You don’t think you're the first brave soul to ever enter
Karak’s labyrinth, do you? There have been many brave
adventurers —now many dead souls. Some even managed
to reach Karak’s gold, but it didw’t serve them well. They
lost their mind and never found their way out. Now, their
cursed souls have to guard the very treasure they tried
to steal.

Mummy

Dusty manuscripts suggest that the persons who became
MUMMIES were the original builders of Karak’s labyrinth.
Their ancient nation was obsessed by wealth. They sought
a way to achieve immortality so they could enjoy their
fortune indefinitely. But the dark magic they used always
came at a cost. They gained the immortality they wanted,
but not the way they imagined. Now their cursed shells
wander in the ruins of their forgotten empire and attack
anyone who would want to steal their treasure. Beware,
or their curse will fall on you as well!

The Dragon

Some people claim they’ve seen his shadow in the clouds
high above the castle, but no one has been able to give
a precise description of his gruesome looks. It’s not even
certain that he comes from this world. Legends say that
the people who have really seen him lost their voice. Is he
the source of the dark power corrupting the castle and the
land around it? We don’t know. I’s up to you to find out.




SUMMARY OF THE RULES

The Basic Rules:

Movement

— Each player can move
up to 4 spaces during
their turn.

— When discovering
a room, the respective
player draws a token
from the bag.

— Combat, healing,
collecting equip-
ment or unlocking
a chest ends a turn.

Combat

— A monster is defeated
by having a bigger
total of the dice roll
and equipment bonuses.

— After the dice are rolled,
spells can also be used.
However, they are discarded afterwards.

— After losing all of their HPs, the player skips one turn
to restore one HP.

Curse

— When defeating a mummy, the respective player chooses a player
to curse.

— The cursed player loses their hero’s skills until the curse is lifted.

— A curse can be lifted by healing at the HF (along with the healing
of all wounds).

End of the game and declaration of the winner
— The game ends once the dragon has been defeated.
— The player with the most VPs is the winner.

Hero's Skills:

THE WARRIOR

— Has two rolls instead of one.

— Teleports to a HF after death, and thus does not lose a turn but fully
heals himself

THE THIEF
— Wins a combat when there is a tie
— Can evade a monster — doesn’t have to fight it

THE WIZARD
— Does not discard “magic bolt” spells after use
— Can move through walls

THE WARLOCK
— Can sacrifice a HP for a bonus of +1 power in combat
— Can swap positions with another player at the cost of 4 moves

THE SWORDSMAN

— Always rerolls if the number is 1 (on a single die)

— Ifaéisrolled (on a single die), he can continue his turn after
the combat

THE ORACLE

— Has a bonus of +1 to combat on her first move

— Draws two tokens from the bag, chooses one and returns
the other

Authors: Petr Miksa (game design), Roman Hladik (artwork). DTP: Jifi Trojanek,
Marek Piza. Credits: Adam and Ondrej Hladik, Anita Nagy MikSova, Bohuslav
Kolman, David Semik, Ji#i Hornicek, Karel Vlasak, Libor Hudak (eX-press.cz),
Martin Hrabalek, Martin Kucera, Milan Halamek, Nataniel and Izabela Miksa,
Otakar and Mikulas Hladik, Péta and Kuba Kutil, Petr Stefek, Pavel Taticek,

Simona Skudov4, Stépan Stefanik, Tomas Hiebicek, Veronika Hladikova, Viktor

Bém (Deskoherni klub Brno), Viliam Korbel, Zdenék Petr(j
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KARAK l] REGLES DU JEU

A SOMBRE SILHOUETTE DU CHATEAU DE KARAK s¢léve au-dessus d'un désert aride.
Dans les profondeurs en dessous de ses murs en ruines, six héros affrontent les cohortes
interminables de monstres qui ont pris possession des couloirs du labyrinthe.

Meéme si ce dernier a été abandonné depuis bien longtemps, il est loin détre vide.
Lénorme guerrier HORAN balaie l'air avec sa hache a deux mains, l'agile ADERYN fait la culbute
autour des ennemis et ses poignards bougent d la vitesse des ailes d'un colibri. Le magicien blanc
ARGENTUS traverse les murs, comme s'il nétait qu'un esprit, et son éternel vival lord XANROS
fait naitre de sombres éclairs, tandis que le spadassin VICTORIUS se débarrasse des ennemis
tout en faisant délégantes pirouettes. Quant d la prophétesse TAIA, cest commesi elle se tenait
toujours hors de portée des adversaires qui semblent sexposer eux-mémes d ses coups.

Soudain, le fracas du combat s'arréte—il ne reste plus personne pour affronter les héros.
Tous les six traversent un couloir volité et leurs pas reviennent en arriére avec I'écho. Une forme connue
surgit de l'obscurité du couloir—un coffre siirement rempli a ras bord de trésors. Les héros se jaugent
de ['ceil—il est clair qu'un seul d'entre eux pourra l'obtenir. Ils se jettent en avant comme un seul homme,
tandis qu'une énorme ombre ailée apparait dans le sombre débouché du couloir...

Karak est un jeu d’aventures de héros, lors duquel les joueurs explorent les mysté- MATE RIEL DE JEU
rieuses catacombes du chiteau de Karak. Ils découvrent dans le labyrinthe souterrain

des coffres remplis de trésors et luttent contre les monstres qui gardent ces biens EB 8o tuiles de catacombes
précieux. A I'aide des clés dérobées, ils peuvent les ouvrir et semparer de ces trésors.
Grace a leurs victoires lors des combats, ils obtiennent des équipements qui élargissent
les capacités de leur héros. Mais un puissant dragon régne sur le souterrain entouré
de légendes. Le jeu finit au moment ot un des héros abat le dragon et le vainqueur du B3 6 pions de héros et 6 supports
jeu est celui qui a accumulé le plus de trésors au cours du jeu. B 6 cartes de héros

1888

(y compris une tuile de départ a verso
clair)

3 s plateauxindividuels d'inventaire

B 30jetonsdevie

@ 1sachetopaque

43 jetons de monstres
(12 squelettes-gardes des clés, 3 rois
squelettes, 5 squelettes-spadassins, 8 rats
géants, 1 dragon, 2 Morts, 4 araignées
géantes, 8 momies)

B} 10jetons de coffres verrouillés
B 2dés
) 1jeton de malédiction

régles du jeu

BUT DU JEU

Le vainqueur est le joueur qui, au cours du jeu, collecte le plus de trésors. La partie
prend fin au moment ot 'un des joueurs abat le DRAGON et obtient ainsi comme
récompense le trésor du dragon avec un rubis. Puis chaque joueur compte la valeur du
butin gagné. Les trésors obtenus des coffres ou le fait de remporter le combat contre
un MORT valent un point. Le trésor obtenu en ayant vaincu le DRAGON vaut un point
et demi. Le joueur avec le plus grand nombre de points de trésors gagne le jeu.
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Préparation du jeu

1. Posez la tuile de catacombes de départ (a verso clair) au milieu de la table.

2. Mélangez les autres tuiles de catacombes et posez-les sur la table face vers
le bas, en créant plusieurs piles, de maniére a ce que tous les joueurs

puissent les atteindre.

3. Chaque joueur regoit 1 plateau d’inventaire et 5 jetons de vie
quils déposent aux les endroits appropriés sur le plateau

d’inventaire face cceur en haut.

4. Mélangez I'ensemble des 6 cartes de héros et disposez-les sur
la table face vers le bas. Puis chaque joueur tire au sort
une carte de héros quil pose sur la case correspondante
sur le plateau d’inventaire. Vous pouvez remettre les
cartes restantes dans la boite.

5. Trouvez les pions de héros correspondants et placez-
les dans les supports en plastique.

6. Posez les pions de chaque héros sur la tuile de catacombes de départ.

7. Lejoueur qui lance le total le plus élevé commence a jouer.

DEROULEMENT DU JEU

Les joueurs alternent les tours dans le sens des aiguilles d’'une
montre. Pendant un tour, le joueur dispose de 4 déplacements, il
peut donc bouger son pion de héros sur 4 tuiles de catacombes.
Les situations suivantes peuvent survenir pendant votre tour :

A. Entrer dans un secteur inexploré
B. Combattre avec un monstre
C. Evoluerdans un secteur déja exploré

A. Entrer dans un secteur inexploré

Dans le jeu Karak, vous créerez un plan de jeu de maniére pro-
gressive. Nous désignons en tant que secteur inexploré les parties
du plan de jeu qui n’ont pas encore été édifiées. En entrant
dans un secteur inexploré, prenez sur une pile une tuile de
catacombes et intégrez-la de maniére que votre héros puisse y
entrer 3 partir de la tuile actuellement occupée — de cette fagon,
le plan de jeu s’agrandira. Apreés que le joueur ait placé la tuile
de catacombes, il y déplace le pion de son héros. Le couloir
doit étre relié uniquement a la tuile depuis laquelle le héros
est arrivé, il peut aussi former une impasse dans d’autres sens.

Remarque: il fait trés sombre dans les souterrains de Karak —
il n'est donc pas surprenant que les héros pénétrent dans
un couloir ou une piéce sans avoir la moindre idée de ce qui
les attend a I'intérieur ou de I'endroit ol le chemin les méne.

Couloir. Si la tuile derniérement posée est le couloir, placez-y
votre héros et vous pouvez faire d'autres déplacements, s'il vous
en reste.

Piéce. S'il s’agit d’une piece, placez-y votre héros et tirez au
hasard un jeton du sachet a jetons des monstres et des trésors.

a) Sivous tirez un jeton de trésor, posez-le sur la tuile
de la piéce qui vient d’étre découverte et vous pouvez
continuer votre tout, s’il vous reste des déplacements.

b) Sivous tirez un jeton de trésor et que vous possédez une clé (voir plus
loin) dans votre inventaire, vous pouvez prendre le trésor. Retirez la
clé du jeu (remettez le jeton dans la boite) et votre tour prend fin.

¢) Sivous tirez un jeton de monstre, posez-le sur la tuile de la piéce qui
vient d’étre découverte. Vous devez vous battre avec le monstre.

Portail. Le couloir avec un portail correspond a un couloir nor-
mal. Dés que deux couloirs avec portail au moins sont ajoutés
au plan de jeu, il est possible de déplacer librement les héros
entre les portails. Un mouvement entre les portails vaut un
déplacement.

Fontaine d’eau curative. De méme, un couloir avec une fontaine
d’eau curative (y compris la tuile de départ) correspond & un
couloir normal, mais il est possible de s’y soigner (voir ci-
apres). Dans ce cas, le héros doit finir son tour sur cette case.

EXEMPLE DE DEPLACEMENT

Charles joue en tant que GUERRIER. Lorsque son
tour vient, il dispose de quatre déplacements.
Le premier déplacement lui sert pour aller dans
une piéce déja explorée (1).

Le deuxiéme déplacement le fait entrer dans
un secteur inexploré et il ajoute au plan de jeu
une tuile de catacombes (2). C’est un couloir.

Le troisiéme déplacement lui sert pour avancer et

il ajoute au plan de jeu une tuile de catacombes (3)
qui est une piéce. Il pioche immédiatement dans

le sachet avec les jetons de monstres et de trésors

unjeton SQUELETTE-SPADASSIN (4) et doit tout

de suite l'affronter.

Aprés le combat, le tour de Charles prend fin.

il
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EXEMPLE 1 - COMBAT VICTORIEUX
Charles joue pour le GUERRIER.

A : il combat le roi des squelettes dont

la force est 10. Charles a sur son plateau
d’inventaire une épée (2), deux poignards
(1) et un tour de magie tir magique.

Charles lance 5 a l'aide des dés,
iladoncautotal5+2+1=8.

B : Charles décide d'utiliser le pouvoir
spécial du guerrier, le double attaque,
etde lancer a nouveau les deux dés.

Il a un 7, Charles utilise donc un tour

de magie (il remet le jeton dans la boite)
etsa force totale d’attaque estde 7+2 +1
+1=11. Cela lui suffit pour vaincre.

C: il retourne le jeton du monstre
le c6té de I'arme vers le haut —
c’est une hache.

D: il rajoute la hache dans I'inventaire
et laisse le jeton des poignards sur
la tuile.

EXEMPLE 2 - COMBAT PERDU

B : Charles a fait seulement un 3
asadeuxiéme lancée. Sa force totale
d’attaque estdoncde3+2+1=6

et Charles a perdu son combat.

C: il doit faire revenir le pion de son
héros sur la tuile de laquelle il est
arrivé et retourner un jeton de vie coté
crane. Le jeton du roi des squelettes
reste sur la tuile a I'endroit ot Charles
I'a découvert.

B. Combattre avec un monstre

Lors d’un combat avec un monstre, lancez les deux dés. Les chiffres sur
les deux dés sadditionnent - le total donne la force basique de lattaque.
Ajoutez a la somme la force globale de 'équipement de votre héros. En
outre, vous pouvez également utiliser, une fois apres avoir lancé les dés,
un ou plusieurs tours de magie tir magique. Pour chaque tir magique
utilisé, vous pouvez rajouter +1 2 la force d’attaque. Sil'un des pouvoirs
du héros donne un bonus dans le combat, rajoutez-le aussi. La somme
finale constitue la force totale d’attaque du héros.

1. Combat perdu. Sila force d’attaque totale est inférieure a la force du
monstre (valeur indiquée sur le jeton du monstre), le héros a perdu
le combat. Retournez 1 jeton de vie sur votre plateau d’inventaire face
crane vers le haut et faites reculer le pion du héros sur la tuile a I'en-
droit d’ott vous l'avez déplacé sur la tuile avec le monstre. Le jeton
du monstre reste sur la tuile catacombes, ot le héros I'a découvert.

2. Match nul. Silavaleur totale de force d’attaque du héros est égale a la
force du monstre, le combat a eu une issue incertaine et personne n'a
été blessé. Le monstre reste sur la tuile catacombes a I'endroit ou le
héros I'a découvert. Faites reculer le pion de votre héros sur la tuile
depuis laquelle vous I'avez déplacé sur la tuile avec le monstre.

3. Combat gagné. Si la force totale d’attaque du héros est supérieure
a la force du monstre, vous avez gagné en vainquant le monstre.
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Retournez le jeton du monstre face illustrée avec I'équipement
que vous avez gagné et que vous pouvez ensuite placer sur la case
correspondante dans votre inventaire. Si vous n’avez pas de place
pour un nouvel équipement sur le plateau d’inventaire, vous devez
déposer 'équipement en trop que vous avez choisi sur la tuile ot se
trouve votre pion. Chaque joueur entrant plus tard sur cette tuile
de catacombes peut ainsi prendre I'équipement qui s’y trouve.

C. Evoluer dans un secteur déja exploré

1. Méme en cas de déplacement dans des secteurs explorés, une limite
de quatre déplacements s’applique, c’est-a-dire que le héros peut se
déplacer sur quatre tuiles au maximum.

2. Siun monstre se trouve sur une tuile piéce, il n’est pas possible de
passer par cette tuile tant que le monstre n’est pas vaincu. Dés que
le héros entre sur une tuile monstre, il commence a I'affronter — son
déplacement est ainsi terminé.

3. Sivous voulez soulever un objet qui se trouve par terre, ouvrir un
coffre, obtenir un trésor ou bien vous soigner dans une fontaine
d’eau, votre héros ne peut plus se déplacer et votre tour est terminé.

4. Les monstres et les trésors n’apparaissent dans les piéces quau
moment ol des tuiles sont ajoutées au plan de jeu.



Fin d'un tour

Un tour est terminé dans les cas suivants :

dés que vous avez épuisé tous vos 4 déplacements,

aprés un combat avec un monstre, gagné ou perdu,

apreés ouverture d’un coffre avec un trésor et sa collecte,
apreés avoir ramassé un objet,

apres s’étre soigné sur une tuile de fontaine d’eau curative.

FIN DU JEU

Le jeu prend fin au moment ot 'un des héros vient de remporter le combat
contre le DRAGON. Ce héros obtient le trésor du dragon, mais cela ne
signifie pas quil devient automatiquement vainqueur. Le vainqueur est
en effet le joueur qui, ala fin dujeu, ala plus forte valeur des trésors.
Un trésor classique, obtenu en ouvrant un coffre ou en vainquant un
MORT, vaut 1 point. Le trésor avec un rubis, obtenu en ayant vaincu le
DRAGON, vaut 1,5 point. Il peut ainsi arriver qu'un joueur 'emporte
alors que ce n’était pas son héros qui avait vaincu le DRAGON.

VIES ET GUERISON

A chaque fois que votre héros perd un combat avec un monstre,
il retourne un de ses jetons de vie face crane vers le haut. Si c’est votre
dernier jeton qu’il vous reste a retourner, le héros perd connaissance.
Le tour suivant, au lieu de jouer, retournez un jeton de vie face cceur
vers le haut, vous pourrez jouer a nouveau le tour suivant. Si le héros
arrive au cours du jeu sur l'une des tuiles fontaine d’eau curative, vous
pouvez y finir votre tour et guérir complétement le héros — retournez
tous vos jetons face coeur vers le haut. Lors de la guérison, vous pouvez
aussi vous débarrasser du jeton de malédiction.

SARES B9 ) (e

Attention : si le héros a attaqué un monstre a partir d'une tuile
fontaine d'eau curative (y compris la tuile de départ) et qu'il perd le
combat, il revient sur sa tuile initiale, votre tour finit et vous pouvez
complétement guérir le héros.

EQUIPEMENT DU HEROS

A chaque fois que votre héros vient de remporter le combat contre
un monstre, vous gagnez un équipement qui est illustré au verso du
jeton du monstre. Plusieurs types d’équipements existent dans le jeu:

A. Armes B. Tours de magie C. Clé

Déposez Iéquipement sur le plateau d’inventaire avec deux cases imagées
pour les armes, trois cases pour les tours de magie et une case pour la clé. Les
tours de magie ne peuvent pas étre placés dans les cases désignées par
les armes, etc. Vous pouvez donc avoir a un seul moment au maximum
deux armes, trois tours de magie et une seule clé. Si vous avez déja sur
votre plateau d’inventaire trois tours de magie et que vous en obtenez
un quatrieme, vous devez remettre 'un des tours sur la tuile sur laquelle
se trouve votre pion de héros. Vous pouvez vous débarrasser également
de I'équipement que vous venez d’obtenir.

A. Armes

2 g1 I3 % A
i |
Trois sortes d’armes font | / J_‘ € L
partie du jeu: poignards, bt Wt
épée et hache. Vous pouvez les obtenir en vainquant I'un des monstres.
Vous pouvez également vous procurer une arme en ramassant l'une
des armes déposées par les autres joueurs. Les valeurs sur les jetons
d’armes sur le plateau d’inventaire sont toujours additionnées au lancer
de dés dans un combat contre un monstre. Par exemple, si vous avez
dans l'inventaire des poignards et une épée, vous ajouterez au total
dulancéi+2=3.
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B. Tours de magie

Deux sortes de tours de magie existent dans le jeu : tir magique et portail
de guérison. Dés que vous obtenez un tour de magie, posez-le sur votre
plateau d’inventaire. A la différence des armes, pour lesquelles vous

il
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pouvez rajouter de la force a chaque attaque, les tours de magie ne sont
prévus que pour une seule utilisation. Une fois utilisés, enlevez le jeton
du tour de magie du jeu - remettez-le dans la boite.

Tir magique : le tir magique peut étre obtenu en rem-
portant le combat contre une MOMIE. Si vous décidez
dutiliser le tir magique, rajoutez +1 a la force d’attaque.
Un tour de magie peut aussi étre utilisé apres le lancé de
dés. Sivous avez plusieurs tirs magiques, vous pouvez
en utiliser plusieurs dans une seule attaque.

Portail de guérison : le portail de guérison peut étre
obtenu en remportant le combat contre une ARAIGNEE
GEANTE.

Si vous utilisez le tour de magie portail de guérison, déplacez le pion
d’un héros au choix sur la tuile au choix avec fontaine d’eau curative.
Le personnage déplacé guérit immédiatement et peut aussi se débarras-
ser d’'une malédiction. Vous pouvez utiliser le portail de guérison a tout
moment pendant votre tour. En cas de guérison a l'aide du portail de
guérison, le pion sur la tuile fontaine curative n’est pas obligé de termi-
ner ses déplacements.

Exemple : vous pouvez utiliser le portail de guérison au début de votre
tour pour vous déplacer sur une tuile au choix avec fontaine d'eau
curative qui vous permet de guérir complétement votre héros, de le dé-
barrasser d'une malédiction et de réaliser encore vos 4 déplacements.

C. Clé et trésor

Une Clé peut étre obtenue en remportant le combat
contre un SQUELETTE-GARDIEN DES CLES.

La clé peut étre utilisée pour ouvrir un coffre. Le héros
doit aller surla tuile de catacombes sur laquelle se trouve
un jeton de coffre et il peut prendre le jeton de coffre etle
déposer sur son plateau d’inventaire avec la face ouverte
vers le haut, cependant en contrepartie, son tour s’arréte
13 etil doit se débarrasser d’un jeton de clé. En ouvrant le
coffre, la clé est utilisée et le joueur doit lenlever du jeu!
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Attention, tout comme pour les tours de magie, une
clé utilisée n'est pas remise dans le sachet, mais vous
pouvez la ranger directement dans la boite.

LA MALEDICTION DE KARAK

Dés que quelqu'un vient de remporter le combat contre une
MOMIE, la malédiction de Karak tombe sur I'un des héros.
Le joueur, dont le héros a vaincu la MOMIE, choisit qui
sera touché par la malédiction. Il pose ensuite le jeton de

malédiction sur le plateau d’inventaire du joueur choisi.

Le joueur qui a sur son plateau d’inventaire le jeton de malédiction
n’a pas le droit d’utiliser les pouvoirs de son héros pendant toute la
durée de la malédiction. Par exemple pour le GUERRIER, vous pouvez
lancer les dés lors d’un combat seulement une seule fois et si le guerrier
perd connaissance, vous ne pouvez pas déplacer son pion sur la tuile
fontaine d’eau curative, le joueur SPADASSIN peut avoir le 1 sur les dés
et peut combattre une seule fois, le joueur PRINCE NOIR ne peut pas
rajouter +1 a sa force d’attaque en sacrifiant une vie ni méme utiliser
une substitution, etc.

Un héros ne peut se débarrasser de la malédiction de Karak quen
achevant son tour sur I'une des tuiles fontaine d’eau curative — dans
le méme temps, il se débarrasse aussi de la malédiction par sa guérison
compléte. Dans ce cas, mettez le jeton de malédiction de coté jusquau
moment ot 'un des joueurs vient de remporter le combat contre une
autre MOMIE. Une autre possibilité pour se débarrasser de la malédic-
tion est que I'un des joueurs gagne le combat contre une autre MOMIE
et transmette la malédiction a un autre joueur selon son propre choix
(il peut aussi laisser le jeton de malédiction a son détenteur actuel).
Un seul joueur peut avoir un jeton de malédiction au méme moment.



Affinité magique. Le magicien sait mieux
| utiliser les parchemins magiques. Lors
d’'un combat avec les monstres, rajoutez
les tirs magiques a la force d’attaque comme d’habi-
tude, mais vous ne devez pas enlever les jetons
du jeu. Vous pouvez continuer  les garder. Atten-
tion : Paffinité magique ne concerne pas le tour
de magie portail de guérison. Sivous avez le jeton

les autres héros, apreés avoir utilisé le tir magique.

Marche astrale. Le magicien sait traverser les murs. Il peut donc

| se déplacer entre les tuiles voisines au choix horizontalement
ou verticalement sans tenir compte du fait quelles soient reliées
ou non par un couloir. Ce pouvoir ne peut étre utilisé que pour
se déplacer dans des zones explorées.

La ville de lumiére — demeure antique des magiciens. Cette jadis éblouissante
métropole regorgeant de merveilles et de connaissances est devenue le champ
de bataille de deux fractions rivales. Tandis que les premiers croient que
les magiciens devraient utiliser leur pouvoir pour sauver le monde contre
le cataclysme a venir, les autres sont d'avis qu’il est temps que les magiciens
s’isolent des problemes du monde et laissent les gens se débrouiller seuls.
Le magicien blanc ARGENTUS a découvert que le pouvoir qui menace d’en-
trainer le cataclysme se trouve dans les profondeurs sous le chiteau de Karak.
Trouvera-t-il en lui-méme assez de force pour apporter a ses fréves une preuve
convaincante de la gravité de la menace a venir ? Ou bien serait-ce plutot I'éclat
des nombreux trésors du labyrinthe de Karak qui I'impressionnera davantage ?

Horan — guerrier

Pouvoirs :

h Double attaque. Le guerrier est habile
@ dans le combat avec les monstres. Si
vous jouez avec le guerrier, vous pou-
vez a nouveau lancer les deux dés au cours de
chaque combat avec un monstre si le résultat
du premier lancé ne vous satisfait pas. Le résul-
tat du second lancé est alors pris en compte.

Réincarnation. Si le guerrier perd sa derniére vie lors d’'un
combat avec un monstre, il ne s’évanouit pas comme les autres
héros, mais se déplace sur 'une des tuiles au choix avec fon-
taine d’eau curative et guérit complétement.

LoRD HORAN est un guerrier redouté dont le nom est devenu depuis longtemps
une légende dans l'ensemble du monde connu. C’est un chef-né et aucune forte-
resse ni chiteau ne résiste a ses troupes et machines de guerre. Mais, pendant
ses incursions, il a entendu parler d’un endroit que méme la plus grande armée
ne serait pas en mesure de conquérir. Karak - jadis demeure puissante de cheva-
liers vertueux, désormais ruine entourée de légendes parlant des monstres ram-
pants dans un labyrinthe de couloirs sous le chiteau. Méme le célebre HORAN
est guetté par la vieillesse et il sent que cest sa derniére chance d’entrer dans
PHistoire en tant que combattant le plus puissant de tous les temps. Il suffirait
pourtant de trés peu — terrasser 'horrifique DRAGON qui garde les immenses
richesses de Karak.

de malédiction, vous devez l'enlever, tout comme ¢

]

Lord Xanros — prince noir

Pouvoirs :

Sacrifice. Le prince noir peut sacrifier
une vie pour rajouter +I a sa force
d’attaque. Il ne peut utiliser ce pou-
voir, de méme que pour les tours de magie,
quapres le lancer de dés. Mais il ne peut utili-
ser quune seule fois le sacrifice dans un combat.
Il est possible d’utiliser le sacrifice méme s’il
reste une seule vie au héros, mais ensuite, selon
les régles habituelles, il perd connaissance.

Substitution. Le prince noir peut changer sa position sur le plan
de jeu avec n'importe lequel des autres héros. Le prince noir
utilise tous ses 4 déplacements pour activer le pouvoir, mais
il doit décider de faire la substitution au début de son tour. Il peut réaliser
une action (par exemple se soigner, ramasser une arme sur la tuile en
question ou ouvrir un coffre) sur la tuile sur laquelle il se trouve apres
la substitution. Si le prince noir déplace un autre héros sur la fontaine
d’eau curative, ce héros est guéri et aussi débarrassé de la malédiction.

LORD XANROS a étudié pendant des décennies les secrets les plus mystérieux
de la magie. Il a une soif ardente de pouvoir et d’immortalité. Il a découvert
dans un grimoire poussiéveux un écrit partiel sur un jadis célebre chiteau
ou demeurait un ordre puissant de chevaliers — ce chateau sappelait Karak.
Mais XANROS a aussi découvert le fait que sous Karak se cachent des couloirs
souterrains qui fourmilleraient de monstres épouvantables et dans lesquels
les gens habitant pres du chateau n'ont jamais osé rentrer. Il croit que le pou-
voir caché dans les profondeurs sous les ruines de Karak pourra lui donner
Pimmortalité. LORD XANROS fera tout ce qui est possible pour obtenir ce pou-
voir — méme si cela devait signifier affronter le DRAGON.

Aderyn —la voleuse

Pouvoirs :

o Attaque par Larriére. La voleuse sait atta-
quer dans 'ombre. Grace a cette attaque
insidieuse, elle remporte le combat avec
un monstre méme en cas de match nul.

Marche rampante. La voleuse sait se dé-
placer dans I'ombre. En entrant sur une
tuile monstre, vous pouvez décider si
vous voulez combattre contre ce monstre ou si la
voleuse restera dans I'ombre sans combattre.
De cette fagon, elle peut se déplacer malgré les
monstres et en découvrir ainsi plus en un seul tour. A la fin de son tour,
la voleuse peut rester sur une case avec un monstre sans avoir besoin
de le combattre. Cependant, dans ce cas, si quelquun lui jette une
malédiction, elle doit combattre le monstre au début de son tour.

Avant qu’ ADERYN ait appris lart répréhensible du vol, elle avait profité
de tous les avantages de sa noble origine. Mais son pére, gouverneur juste
et sage du Royaume insulaire, est tombé dans une des derniéres batailles
avec les hordes barbares venues de 'Est. ADERYN a pu fuir du chateau de son
pére grice au sacrifice de son garde fidéle, mais est peu apreés devenue captive
d’une bande de voleurs qui se cachaient dans les foréts. Leur chef a toutefois eu
pitié de la princesse rousse et a refusé de la remettre aux Gens de Est. Il lui
a plutdt appris comment survivre dans ce monde violent. Avec ses dons nou-
vellement acquis, ADERYN sent une opportunité de venger son pére, mais elle
a besoin pour son plan d’'une goutte de sang de dragon et de beaucoup d’or. Quel
hasard, les deux lattendent dans les sombres souterrains du chateau de Karak.
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Victorius — spadassin

Pouvoirs :
Entrainement au combat. Le spadassin
, est un combattant expérimenté dont
les attaques sont toujours menées avec
précision. Sivous avez le chiffre 1 sur un de vos
dés, vous pouvez toujours répéter le lancer. En
d’autres termes — vous n'aurez jamais 1 sur le dé.

<> Inarrétable. Si pendant un combat le spadassin a un six sur un
@‘ dé, il peut continuer son tour, et ce méme si vous avez perdu

le combat ou si son résultat s’est soldé par un match nul. Vous
pouvez donc a nouveau combattre ou continuer votre déplacement
(mais la limite de quatre déplacements s’applique méme dans ce cas).

VICTORIUS est un soldat d’¢lite du Royaume méditerranéen, dont personne
dans lensemble du monde connu ne peut égaler 'habileté dans le maniement
de Iépée. Mais méme lescrimeur le plus habile a une faiblesse — et cest le ceur.
Son amour envers la jeune reine qu’il a promis de protéger est profond et brii-
lant. Mais pour elle, il nest rien de plus que la meilleure épée de son armée.
Son amour a amené VICTORIUS a un acte désespéré, qui doit montrer d la belle
reine la profondeur de ses sentiments. Il est décidé a apporter a sa bien-aimée
le célebre rubis du dragon des profondeurs sous le chiteau de Karak — et ce coiite
que coiite!

Taia — prophétesse

Pouvoirs :

/A-\\ Prémonition. La prophétesse a une vue
( 1} ! | parfaite des ennemis qui l'entourent. Si
2 son premier déplacement pendant un tour
entraine un combat, sa force d’attaque augmente de +1.

< Tisseuse de destin. La prophétesse voit les divers
@i‘/ avenirs possibles qui peuvent survenir et sait &
les influencer. A chaque fois que vous découvrez
une nouvelle piece, piochez deux jetons du sachet avec les jetons des
monstres et des trésors. Posez un jeton choisi sur la tuile de la piece
découverte comme d’habitude, remettez le deuxiéme dans le sachet.

TA1A a grandi dans lombre du chiteau de Karak. Elle a observé les conséquences
de I'intoxication qui sest peu a peu répandue du chiteau dans le foyer de ses
ancétres — des maladies, des puits empoisonnés et des cultures de végétaux
mourants. Tout cela a cause du DRAGON séjournant dans les profondeurs sous
le chateau de Karak. TAIA voyait des images de l'avenir des sa plus tendre
enfance. D'abord ces visions la déconcertaient et leffrayaient, mais, au fil du
temps, elle a transformé sa malédiction en avantage. Désormais, elle a plus
que jamais besoin de clairvoyance. Elle se rend en effet dans le labyrinthe de
Karak pour mettre fin a la souffrance de son peuple. Et méme sans son pou-
voir, elle sait bien quautrement un avenir vraiment sombre attend son peuple.

BESTIAIRE

Rat

Dans les mornes vecoins du chiteau de Karak, vous pouvez
rencontrer des RATS apparaissant généralement prés des
ossements d'aventuriers courageux, mais insuffisamment
armés. Ceux-ci, tout comme vous, ont fait jadis un voyage
dangereux, mais sans atteindre le but recherché. Les rats ne
sont pas un gros obstacle pour un combattant expérimenté,
mais méme ainsi ils arrivent a contrarier plus d’'un héros.

Roi des squelettes

Meéme les anciens maitres de I'imprenable chiteau de Karak
nont pas pu résister a l'appel de Por maudit caché dans les
profondeurs du labyrinthe. Mais, de méme que pour tous les
autres, les pieges du souterrain les ont eus et ils n'ont plus
jamais revu le jour. Mais les puissantes haches de guerre,
que les dépouilles royales ranimées serrent dans leurs mains,
sont tout aussi mortelles qu'au temps de leur régne. Les ROIS
DES SQUELETTES sont de vigoureux ennemis qu’il ne faut
pas sous-estimer!

Squelette — spadassin

Des forces obscures se sont réveillées dans les coins les plus
sombres du labyrinthe sous Karak. Une magie noire a ra-
nimé les squelettes des fiers chevaliers dautrefois, et ceux-ci
se trouvent maintenant sur le chemin de tous ceux qui ont
Paudace d’emprunter les couloirs de Karak. Les SPADAS-
SINS sont des adversaires habiles, auxquels il est difficile
de résister. Mais si vous les terrassez, votre récompense sera
leurs épées, que méme lusure du temps n'a pas pu émousser.

Araignée géante

Ces monstres a huit pattes sont, malgré leur taille incroyable,
des adversaires silencieux et, par conséquent, mortels. Ils
doivent leur taille surnaturelle a 'action d’une force ma-
gique libérée il y a bien des siécles. Il west donc pas surpre-
nant que vous puissiez souvent trouver dans leurs toiles des
parchemins magiques.

Mort

Vous ne pensiez sans doute pas étre les premiers héros cou-
rageux qui sont entrés dans les couloirs sous le chiteau
de Karak, ou bien si? De nombreux aventuriers audacieux
Y sont venus avant vous — personne n'en est revenu. Certains
ont touché jusqu’a lor étincelant de Karak, mais cela ne
leur a guere porté chance. Ils ont perdu la raison et, bien-
tot, la vie. Désormais, leur dme damnée garde justement
ces trésors dont ces héros avaient jadis tenté de s’emparer.

Momie

Des manuscrits poussiéreux désignent les personnes qui
sagitent désormais dans le labyrinthe de Karak sous la
forme de MOMIES comme les premiers constructeurs de ce
labyrinthe démesuré de couloirs et de piéces. Leur ancien
peuple était littéralement possédé par la richesse. Ils s'attachaient de maniére
désespérée a la recherche de 'immortalité pour ne jamais avoir 4 abandonner
leurs trésors. Mais la magie mystérieuse qu’ils ont utilisée leur coiitait trés
cher. Sils ont bien trouvé 'immortalité, celle-ci wétait pas sous la forme qu’ils
s'imaginaient. Maintenant, leurs dépouilles maudites a jamais vagabondent
dans les couloirs de leur empire oublié, gardant jalousement leur richesse et
attaquant tous ceux qui voudraient s'en emparer. Prenez garde a ce que leur
malédiction ne retombe pas sur vous!

Squelette — gardien des clés

Les GARDIENS DES CLES ne sont pas armés, mais sont loin
d’étre inoffensifs. Les squelettes sont des adversaires acharnés
dont le seul role est de garder pour Iéternité les trésors maudits
de Karak. Sivous devez les affronter sans équipement conve-
nable, la tdche sera tres difficile. Mais que vous le vouliez
ou non, vous devrez les vaincre, car les clés qu'ils détiennent
peuvent vous ouvrir les caisses remplies de lor de Karak.

o2

Dragon

Certains affirment avoir vu son ombre dans les nuages trés
haut au-dessus du chdteau, mais personne n'arrive a décrire
précisément son aspect effrayant. Il west méme pas siir qu’il
soit un étre de ce monde. La légende raconte que ceux qui
nont fait que Lapercevoir en ont été rendus muets de peur.
Est-il la source de toute cette force obscure empoisonnant
la campagne autour de Karak? Cest a vous de le découvrir.




RESUME DES REGLES

Reégles de base

Déplacement

— Lorsque vous jouez, vous pouvez faire avancer le héros
en quatre déplacements.

— En découvrant une piéce, retirez au hasard du sachet
un jeton de monstre ou de trésor et placez-le sur la tuile
de la piece nouvellement découverte.

— Un combat, une guérison, le fait de ramasser un objet
ou d’ouvrir un coffre mettent fin a votre tour.

Combat

— Pour vaincre un monstre, la force totale
d’attaque doit étre supérieure a la force
du monstre. La force totale d’attaque
est donnée par le total des lancers
de dés, la force des armes sur votre
plateau d’inventaire et un éventuel
bonus pour le pouvoir du héros.

— Apres le lancer de dés, il est
de plus possible de sortir de
I'inventaire une quantité au choix
de tirs magiques et de rajouter
+1 2 la force totale d’attaque pour
chaque jeton ainsi sorti.

— Apres la perte de toutes les vies
de votre héros, vous ne jouez pas
pendant un tour — au lieu de jouer, vous
retournez un jeton de vie de ce héros face cceur vers le haut.

Malédiction

— Sivous remportez le combat contre une MOMIE, vous
choisissez un autre joueur a qui vous transmettez le peut jeton
de malédiction. Le détenteur du jeton de malédiction ne pas
utiliser les pouvoirs du héros tant qu’il ne se débarrasse pas du
jeton.

— Le jeton de malédiction peut étre mis de c6té si vous finissez
le déplacement de votre pion sur une tuile avec fontaine d’eau
curative.

— Un seul joueur seulement peut avoir le jeton de malédiction
au méme moment. Si quelqu'un vient de remporter le combat
contre une autre momie, il décide de la transmission du jeton de

malédiction a un autre joueur ou le laisse a son détenteur actuel.

Fin du jeu et promulgation du vainqueur
— Lejeu est terminé au moment ol 'un des héros terrasse
le DRAGON.
— Levainqueur est celui qui a accumulé les trésors de la valeur
totale la plus élevée. Chaque trésor obtenu en ouvrant
un coffre ou en battant un MORT vaut un point, le trésor
du dragon avec un rubis vaut un point et demi.

Pouvoirs des héros

GUERRIER

— Vous pouvez lancer a nouveau les deux dés (une fois par
combat).

— En cas de perte de la derniére vie, déplacez votre héros
sur une case avec fontaine d’eau curative pour le soigner
complétement.

VOLEUSE

— Vous remportez le combat méme en cas de match nul.

— Vous ne devez pas obligatoirement combattre les monstres
et pouvez déplacer librement votre pion 2 travers les tuiles
occupées par des monstres.

MAGICIEN

— Vous n’étes pas obligé d’enlever les jetons de tirs magiques
apres leur utilisation.

— Vous pouvez déplacer le pion entre les tuiles voisines sans
tenir compte du fait quelles soient reliées par un couloir.

MAGICIEN NOIR

— Vous pouvez ajouter +1 a votre force d’attaque au prix d’une vie.

— Alaplace de l'ensemble des quatre déplacements, vous pouvez
échanger votre position avec le pion d’un autre héros.

SPADASSIN

— Sivous combattez tout de suite aprés votre premier déplace-
ment, vous ajoutez +1 a votre force d’attaque.

— Lors de la découverte d’'une piéce, vous pouvez choisir parmi
les deux jetons tirés de monstres/trésors.

PROPHETESSE

— Si vous combattez tout de suite aprés votre premier déplace-
ment, vous ajoutez +I a votre force d’attaque.

— Lors de la découverte d’'une piéce, vous pouvez choisir parmi
les deux jetons tirés de monstres/trésors.
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