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EMNA SILUETA HRADU KARAK se vzpind nad vyprahlou pustinou. V hlubindch pod jeho
rozpadajicimi se zdmi se Sestice hrdinii probiji skrz nekonecné zdstupy nestviir, jez zabydlely
chodby labyrintu. Je davno opustény, ale zdaleka ne pusty. Obrovity valecnik HORAN se

rozhani svoji obourucni sekerou, hbitd ADERYN meta kotouly okolo nepritel a jeji dyky se pohybuji
rychlosti kiidel kolib¥ika. Bily carodéj ARGENTUS prochazi zdmi, jako by tam byl jenom vzduch,
ajeho vecny rival lord XANROS vyvolava temné blesky, zatimco Sermi¥ VICTORIUS se zbavuje

nepratel elegantnimi piruetami. Védma TAIA jako kdyby vZdy stala mimo dosah nepratel, kteri
jisnad sami nabihaji do rany.

Najednou ruch boje utichne—neziistal nikdo, kdo by se hrdiniim postavil. Sestice rekii
kraci klenutou chodbou a jejich kroky se ozvénou vraceji zpét. Ze Sera chodby se vyno¥i
povédomy tvar—truhlice jisté az po okraj naplnéna poklady. Hrdinové se navzajem
preméruji pohledy —je jasné, Ze zlataky miiZe ziskat jen jeden. Jako jeden muz

se vrhnou vpred, zatimco se v temném listi chodby zjevi obrovsky okFidleny stin...

Karak je dobrodruzna deskovd hra na hrdiny, kde hra¢i prozkoumavaji , ,
tajuplné katakomby hradu Karak. V podzemnim labyrintu objevuji HERNI MATERIAL
truhly napéchované poklady a zapoli s nestvirami, které tyto cennosti
strazi. S pomoci ukofisténych klici mohou truhly odemykat a poklady
tak uzmout pro sebe. Diky vitézstvim v bojich ziskavaji vybaveni, ¢imz
posiluji svého hrdinu. Povéstmi opfedenému podzemi ale vlidne mocny
drak. Hra kon¢i v okamziku, kdy draka néktery z hrdint porazi, a vité- BB ¢ karethrdini
zem hry se stane ten, kdo v jejim priibéhu nasbiral nejvice pokladu. B s desekinventaie

BB 79 desti¢ek katakomb
(vCetné jedné startovni desti¢ky se svétlou zadni stranou)

B3 ¢ figurek hrdinii a 5 stojanki

B 303etoniizivoti
@ 1neprithledny sacek
na Zetony nestvur a poklada

43 Zetonu nestvir
(1 drak, 2 Padli, 12 kostlivea—kli¢niki, 3 kralové kostlivei,
5 kostlivct-Sermifa, 8 obfich krys, 4 ob¥i pavouci, 8 mumifi)
B} 10 Zetonti zaméenych truhel
EJ 2 hraci kostky
I 1zeton prokleti

pravidla hry
v Ceském, slovenském a polském jazyce

artbook

CIL HRY

Vitézem hry se stava hrag, ktery v jejim prabéhu nasbird nejvice po-
kladi. Partie pritom kon¢i v momenté, kdy néktery z hracu porazi
DRAKA a ziska tak odménou draci poklad s rubinem. Potom si kazdy
hra¢ spocita hodnotu nasbirané kofisti. Poklady ziskané z truhel nebo
porazenim PADLEHO maji hodnotu jednoho bodu. Poklad ziskany
porazenim DRAKA ma hodnotu jednoho a pul bodu. Hra¢ s nejvyssim
poctem bodu z pokladt hru vyhrava.



Pfiprava hry

1L,

PRUBLEH HRY 1. Chodba. Je-li nové ptiloZenou destickou chodba, pte-

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

Hradi se stfidaji na tazich ve sméru hodinovych ruéi¢ek. Béhem tahu dalsi kroky, pokud vim jesté néjaké zbyvaji. -
g

A. Vstup do neobjevené oblasti a) Vytéhnete-li si Zeton pokladu, poloZte jej na desticku = a

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

Ostatni desticky katakomb zamichejte a polozte na stil licem dola
na nékolik hromddek tak, aby na né vSichni hraci dosahli.

Kazdy z hract dostane 1 desku inventive a 5 Zetonii Zivot,
které ulozi na odpovidajici mista na desce inventife
stranou se srdcem nahoru.

Zamichejte vSech 6 karet hrdinit a rozlozte je na stil licem
dolt. Kazdy hrac si poté vylosuje jednu kartu hrdiny, ey G )
kterou polozi na odpovidajici pole na desce inventafe. = \-‘GDE\-O—(G

Zbylé karty hrdint muZete vratit do krabice. L= S

Vyhledejte odpovidajici figurky hrdini, a umistéte je
do plastovych stojanki.

Na startovni desticku katakomb postavte figurky jednotlivych hrdini.

Zacina hrag, ktery hodi nejvyssi soucet ¢isel na kostkach.

mistéte na ni svého hrdinu a muZete s nim provést

2. Mistnost. Je-li to mistnost, pfemistéte na ni svého hr-
dinu a ndhodné vytahnéte jeden Zeton ze sicku s Ze-
tony nestvur a poklada.

B. Boj s nestviirou pravé objevené mistnosti a muZete pokracovat ve

C.

A. Vstup do neobjevené oblasti

Pohyb v jiz objevené oblasti svém tahu, pokud vim jesté zbyvaji néjaké kroky.

b) Vytihnete-li si Zeton pokladu a méte ve svém inventafi kli¢ (viz
déle), muzete si poklad vzit. Kli¢ vyfadte ze hry (vratte Zeton
do krabice) a vas tah konéi.

Ve hte Karak budete vytvafet herni plan postupné. Doposud nevystavéné ¢) Vytahnete-li si Zeton nestviiry, polozZte ho na desticku pravé ob-
Casti herniho plinu ozna¢ujeme jako neobjevenou oblast. Pfi vstupu do ne- jevené mistnosti. S nestvirou musite bojovat.

objevené oblasti si vezmeéte z jedné z hromadek jednu desticku katakomb
a napojte ji tak, aby na ni mohl va$ hrdina z aktudlné obsazené desticky
vstoupit — timto zpusobem se bude herni plan rozsifovat.

3. Portdl. Chodba s portilem funguje jako normalni chod-
ba. Jakmile jsou k hernimu pldnu p¥ilozeny alespon
dvé chodby s portilem, je mozné hrdiny mezi portaly

Poté, co hra¢ desticku katakomb umisti, posune na ni figurku svého hr- libovolné pfesunovat. Pfesun mezi portaly stoji jeden

diny. Chodba musi navazovat pouze na desticku, z niz hrdina p¥isel, krok.

v ostatnich smérech muZe byt slepd.

4. Léciva fontana. Rovnéz chodba s lé¢ivou fontinou (véetné

Poznamka: V podzemi Karaku je velika tma — nent proto divu, Ze hrdinové startovni desticky) funguje jako normalni chodba, je v§ak
vstupuji do chodby nebo mistnosti, aniz by vitbec védéli, co je tam Cekd nebo mozné se zde léCit (viz dile). V takovém pfipadé musina 1.
kam cesta vede. tomto policku hrdina sviij tah ukondit.

ma k dispozici étyfi kroky. Prvnim krokem

PRIKLAD POHYBU:
\ A\ \
Karel hraje za VALECN{KA. Ve svém tahu A A A |
\

se presune do jiz objevené mistnosti (1).

Druhym krokem vstoupi do neobjevené
oblasti a pfida k hernimu planu desticku
katakomby (2). Je to chodba. Tfetim krokem

se pohybuje dale a pfida k hernimu planu

desticku katakomby (3), kterou je mistnost.
Okamzité vytahne ze sacku s Zetony nestvar
a pokladii Zeton kostlivce-SermiFe (4) a musi

s nim hned bojovat. Po boji Karltv tah kondi.




PRIKLAD 1- VITEZNY BOJ:
Karel hraje za VALECNIKA.

A: Bojuje s krdalem kostlivcii, ktery ma
silu10. Karel ma na své desce inventire
jeden mec (2) a jedny dyky (1), spolu

s jednim kouzlem magicka st¥ela.
Karel na kostkach hodi 5, celkem ma
tedy5+2+1=8.

B: Karel se rozhodne pouZit specidlni
schopnost valeénika dvojity itok

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

To mu staéi k vitézstvi.

o

C: Oto¢i Zeton nestviry 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
svij boj prohral.

C: Musi posunout figurku svého
hrdiny zpét na desticku, ze které p¥i-
el a otoéit jeden Zeton Zivota stranou
s lebkou nahoru. Zeton krale kostlivcit
zustane leZet na destiéce, kde jej
Karel objevil.

B. Boj s nestvirou

P¥i boji s nestviirou hodte obéma kostkami. Cisla na obou kostkach se se¢tou—

vevo v

soucet udava zakladni silu iitoku. K souctu ptictéte souhrnnou silu vybaveni
svého hrdiny. Kromé toho muzete po hodu vyuzit i jedno ¢i vice kouzel
magickd strela. Za kazdou pouzitou magickou sttelu si muzZete p¥icist +1
k sile ttoku. Pokud néktera z hrdinovych schopnosti poskytuje bonus
v boji, rovnéz jej prictéte. Vysledny soudet tvoti celkovou silu éitoku hrdiny.

1

Prohrany souboj. Je-li celkova sila titoku niz8i nez sila nestviry (¢iselna
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 ptesunuli.
Zeton nestvilry zistane na destiéce katakomby, kde ji hrdina objevil.

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

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

. Vitézny souboj. Je-li celkova hodnota sily ttoku hrdiny vys$si nez sila ne-

stvury, vyhrdli jste a nestviiru porazili. Otocte Zeton nestviry na druhou

stranu, kde je zobrazeno vybaveni, které jste ziskali a které si muzete
nasledné umistit na prislusné policko ve svém inventafi. Nemdte-li na
desce inventate na dalsi vybaveni misto, musite vimi vybrané prebyva-
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 jiz objevené oblasti

I pti pohybu v objevenych oblastech plati limit ¢tyt krokd, tj. hrdina
miZe navstivit maximalné ¢tyfi desticky.

. Pokud se na desticce s mistnosti nachazi nestviira, neni mozné pfes tuto

desticku projit, dokud neni nestviira porazena. Jakmile hrdina vstoupi
na desticku s nestviirou, zacéne s ni bojovat —jeho pohyb tedy kon¢i.

Chcete-li zvednout pfedmét lezici na zemi, odemknout truhlu a ziskat
poklad nebo se vylécit u fontany, musite na dané desticce zastavit
pohyb hrdiny a tim ukond¢it svyj tah.

. V mistnostech se objevuji nestviry a poklady pouze v okamziku

priloZeni desti¢ky k hernimu planu.



Konec tahu

Tah konéi v téchto ptipadech:
1. jakmile vyCerpate vSechny 4 kroky pohybu;
po boji s nestvirou, Gspé§ném i nedspésnéms;

2
3. poodemceni truhly s pokladem a jejim sebrani;
4. po zvednuti predmétu;

5

po vyléceni na desticce 1é¢ivé fontdny.

KONEC HRY A URCENI VITEZE

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

Tento hrdina ziskd draci poklad, ale neznamena to, Ze se stava automaticky
vitézem. Vitézem je totiz ten hrag, ktery ma v okamziku ukonéeni hry
poklady o nejvyssi celkové hodnoté. Bézny poklad, ziskany odemcenim
truhly nebo poraZenim PADLEHO, m4 hodnotu 1 bodu. Poklad s rubinem,
ziskany porazenim DRAKA, md pak hodnotu 1,5 bodu. MuZe se tedy stdt,
Ze hra¢ zvitézi, aniz by to byl pravé jeho hrdina, kdo DRAKA porazil.

ZIVOTY A LECENI

Kdykoli vas hrdina prohraje souboj s nestvirou, otocte jeden ze svych
Zetonti Zivota lebkou nahoru. Je-li to vas posledni Zeton, ktery zbyval otocit,
hrdina upadne do bezvédomi. V dalsim kole misto celého svého tahu otocte
jeden Zeton Zivot zpét srdcem nahoru, takze v nasledujicim kole muZete
zase hrat. Dojde-li hrdina v prabéhu hry na jednu z desticek s 1é¢ivou fon-
tanou, muzete zde ukoncit svij tah a hrdinu Gplné vylécit - otocte viechny
své Zetony srdcem nahoru. P¥i lé¢eni muzete téz odhodit Zeton prokleti.

Pozor: Pokud hrdina zadtoéil na nestviru z desticky s 1é¢ivou fon-
tanou (véetné startovni destic¢ky) a souboj prohraje, vraci se zpét na
svoji vychozi desticku, vas tah konéi a muzZete hrdinu Gplné vylédit.

VYBAVENI HRDINY

Kdykoli vas$ hrdina porazi v boji nestviru, ziskate jako kofist vybaveni, které
je vyobrazeno na zadni strané Zetonu nestviry. Ve hte existuje nékolik typa
vybaveni:

A. Zbrané

B. Kouzla C. Kli¢

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

/ :
@/ Q0 A. Zbrané

Ve hte se vyskytuji tfi druhy zbrani: dyky, me¢
a sekera. MuZete je ziskat porazenim nékterych
nestvur. Dalsi moznosti, jak zbran ziskat, je
zvednuti zbrané, kterou odlozil nékdo z ostatnich
hract. Hodnoty na Zetonech zbrani na desce inven-
tate se vzdy pFicitaji v boji proti nestvate k hodu
kostkou. Naptiklad mate-li v inventati dyky
amec, budete k hodu celkem pficitat1+ 2 =3.

B. Kouzla

Kouzel se ve hte vyskytuji dva druhy: magick stvela a portal uzdravent. Jak-
mile ziskate néjaké kouzlo, polozte jej na svoji desku inventéfe. 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 stvelu lze ziskat porazenim
MUMIE.

Rozhodnete-li se magickou strelu pouZit, prictéte k sile
utoku navic +1. Kouzlo je mozné pouzit i az po hodu
kostkou. Mate-li vice magickych sttel, mazZete jich
v jednom ttoku pouzit vice.

Portal uzdraveni: Portil uzdraveni 1ze ziskat porazenim
OBRIHO PAVOUKA.

Pouzijete-li kouzlo portdl uzdravent, presurite figurku libovolného hrdiny
na libovolnou destic¢ku s l1é¢ivou fontdnou. Pfemistény se okamzité
uplné vyléci a muze se i zbavit prokleti. Portdl uzdraveni mtzete po-
uzit kdykoli v prabéhu svého tahu. V pfipadé léceni s pomoci portilu
uzdraveni nemusi figurka na desti¢ce 1é¢ivé fontdny sviyj pohyb ukoncit.

Priklad: Na zac¢atku svého tahu miiZete pouzit portil uzdraveni, pre-
sunout se na libovolnou desti¢ku s Ié¢ivou fontanou, Gplné vylééit
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 ukonceni svého tahu a zahozeni Zetonu klice
si muzZe Zeton truhly vzit a odemdcenou stranou nahoru
polozit na svoji desku inventére. P¥i odemdeni truhly se
KIi¢ spotrebuje a hra¢ jej musi vyradit ze hry!

b
e

Pozor, podobné jako kouzla se ani spottebovany kli¢
nevraci zpét do sacku, ale muzete jej uklidit rovnou do
krabice.

PROKLETI KARAKU

Jakmile nékdo porazi MmuMil, padne na nékterého
z hrdina prokleti Karaku. Hra¢, jehoz hrdina MuMmII
porazil, vybere, na koho prokleti padne. Na desku

inventafe vybraného hrace pak polozi Zeton prokleti.

Hrag, ktery ma na své desce inventdfe Zeton prokleti, nemuze po dobu
pusobeni kletby pouzivat schopnosti svého hrdiny. Naptiklad za VALEC-
NiKA tedy muZete v boji hizet kostkami pouze jednou a v ptipadé
bezvédomi nepfesouvate jeho figurku na desticku lé¢ivé fontdny, hraci
SERMIRE muZe na kostkich padnout 1 a mtize bojovat pouze jednou,

hra¢ CERNOKNEZNIKA nemuZe pticist +1 ke své sile titoku obétovanim
zivota, ani pouzit zdménu a tak dale.

Prokleti Karaku se muze hrdina zbavit pouze tak, ze ukonci svij tah
najedné z desticek s lé¢ivou fontadnou — zaroven s plnym vylécenim ze
sebe sejme i prokleti. V takovém ptipadé dejte Zeton prokleti stranou az
do doby, kdy néktery z hrdina porazi dalsi MumiL. Druhou moznosti,
jak se prokleti zbavit, je ta, Ze néktery z hraca porazi dalsi MuMmiI 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:
) Magickd afinita. Carodéj umi lépe pouZi-
vat kouzelné svitky. P¥i boji s nestvu-
rami si prictéte magické stvely k sile ttoku
jako obvykle, ale nemusite Zetony vyfadit ze hry.
Muzete si je nadale ponechat. Pozor: Magicka
afinita se netyka kouzel portdl uzdraveni. Mate-li
Zeton prokleti, musite ho po pouziti magické strely
odhodit stejné jako ostatni hrdinové.

A\ Astrdlni chize. Carodéj umi prochdzet zdi.
@ DokézZe se tedy pohybovat mezi libovol-
" nymi horizontalné ¢i vertikalné sousedi-

cimi destickami bez ohledu na to, jestli jsou propojeny chodbou. Tuto

vlastnost Ize pouZivat pouze pfi pohybu po objevené oblasti.

Mésto svétla - prastaré sidlo carodeji. 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 svet pred p¥ichdzejicim kataklyzmatem,
druzi zastavaji nazor, Ze je na case, aby se carodejové od problému svéta izolovali
a nechali na lidech, at si s nimi poradi sami. Bily arodéj ARGENTUS odhalil, Ze
moc, kterd hrozi kataklyzma zpusobit, lezi v hlubindch pod hradem Karak. Najde
v sobe dost sily, aby syym bratriim prinesl presvedcivy ditkaz o vaznosti nastavajict
hrozhy? Nebo by na né zapusobila spis zar pocetnych pokladii karackého labyrintu?

Horan - valeénik

Schopnosti:
Dvojity utok. Vale¢nik je zdatny v souboji
@ s nestvarami. Pti hte za vileénika miZete
pii kazdém souboji s nestvirou hodit
obéma kostkami jesté jednou v pfipadé, kdy vaim

vysledek prvniho hodu nevyhovuje. V takovém
pfipadé se poéitd vysledek druhého hodu.

Reinkarnace. Pokud vale¢nik pfi boji s ne-
stviirou ztrati svij posledni Zivot, ne-

upada do bezvédomi jako ostatni hrdi-

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

LORD HORAN je obdvany vilecnik, jehozZ jméno se jiz davno stalo legendou po
celém znamém svété. Je rozeny vojeviidce a jeho vojskium a vilecnym strojum
neodold Zadna pevnost ani hrad. Béhem svych taZent se vSak doslechl o miste,
k jehoZ pokoveni mu pry ani sebevétsi armdda nepomiZe. Karak — kdysi mocné
sidlo ctnostnych rytivi, nyni ruina opvedend povéstmi o nestvurdch plizicich
se v labyrintu chodeb pod hradem. I slavného HORANA dohani stavi a on citi
moznd posledni Sanci vejit do déjin jako nejmocnéjsi bojovnik vsech dob. Staci
zdanlive malo — setnout désivého DRAKA, ktery strazi nezmérnd bohatstvi
Karaku. P
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Lord Xanros — ¢ernoknéznik

Schopnosti:

Obétovini. Cernoknéznik mtZe obétovat
jeden Zivot, aby si pridal +1k sile dtoku.
Tuto vlastnost muze, podobné jako kouzla,

pouzit az po hodu kostkou. V jednom boji v§ak muze
obétovani pouzit pouze jednou. Obétovani je mozné
pouzit, i kdyz hrdinovi zbyva pouze jeden zivot,
pak ale upada do bezvédomi podle standardnich
pravidel.

Zdaména. Cernoknéznik si miZe s kterym-
‘ koliv z ostatnich hrdina vyménit pozici

na hernim planu. Na aktivaci schopnosti

spotfebuje Cernoknéznik vSechny 4 kroky pohybu a musi se tak pro
zaménu rozhodnout na za¢atku svého tahu. Na desticce, na niz s pomoci
zameény vstoupil, viak maze vykonat p¥islusnou akei (naptiklad vylécit
se, zvednout zbran leZici na dané desti¢ce nebo odemknout truhlu).

LORD XANROS desitky let studoval nejtemnéjsi tajemstvi magickych umént.
Trpce touZi po moci a nesmrtelnosti. V zapraseném grimodru objevil kusou
zkazku o kdysi slavném hradu, kde sidlil mocny rytivsky vad — onen hrad se
nazyval Karak. XANROS ale odhalil i skutecnost, Ze pod Karakem se skryvaji
podzemni chodby, které se pry hemzi désivymi nestvitrami a do nichZ se lidé
z okoli hradu nikdy neodvaZili vstoupit. To ale XANROSE, mistra mezi Cer-
noknézniky, zastavit nemohlo. Vé¥i, Ze moc ukrytd v hlubindch pod troskami
Karaku mu dokdZe propujcit nesmrtelnost. LORD XANROS udéld cokoli, aby
takovou moc ziskal — i kdyby to melo znamenat utkat se s DRAKEM.

Aderyn — lupicka

Schopnosti:
_'o% Utok ze zdlohy. Lupicka umi dtoéit ze stinu.
Q-/ Diky tomuto zakefnému ttoku vitézi v boji
s nestvirou i v pripadé remizy.

. PliZeni. Lupicka se umi pohybovat ve stinu.
@ Pti vstupu na desti¢ku s nestvirou mu-
Zete rozhodnout, zda s touto nestviirou

chcete bojovat, nebo zda lupicka zustane ve stinu

a bojovat nebude. Timto zptisobem muZe prochdzet
pfes nestvury a objevit jich tak vic v jednom kole.

Nez se ADERYN vyucila zavrZenihodnému vemeslu lupicskému, uzivala si
vSechny vyhody svého urozeného puvodu. Jeji otec, spravedlivy a moudry vladce
Ostrovni ¥iSe, ale padl v jedné z poslednich bitev s barbarskymi najezdniky z Vy-
chodu. ADERYN se diky obéti svého vérného strazce podatilo uprchnout z otcova
hradu, zihy ale padla do zajeti lapki ukrjvajicich se v lesich. Viidce lupici se vsak
nad zrzavou princeznou slitoval a odmitl ji vydat Vychodvianim. Misto toho ji
naucil, jak v drsném svéte prezit. S nove nabytymi schopnostmi citi ADERYN p¥i-
leZitost pomstit svého otce, pro sviij plin ale potrebuje kapku draci krve a spoustu
zlata. Jaka to nahoda, Ze oboje na ni cekd v temném podzemi hradu Karak.



Victorius — Sermir Taia—védma

Schopnosti:
Bojovy vyicvik. Sermit je zkuseny bojovnik,
@ jehoz atoky jsou vzdy vedeny ptfesné.

Pokud vam na nékteré z kostek padne

Schopnosti:

Predtucha. Védma md dokonaly ptehled
o protivnicich kolem sebe. Pokud jeji prvni
pohybovy krok v daném tahu zap¥icini boj,
¢islo 1, muzete vzdy hod opakovat. Jinymi slovy — pripo¢itd si +1 k sile atoku.
na kostce vam nikdy nemuze padnout 1.

i Nezastavitelny. Padla-li Sermifi v souboji
@ na kostce $estka, muze dal pokracovat

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

Tkadlec osudu. Védma vidi rizné mozné

budoucnosti, které mohou nastat, a umi je

ovlivnit. Vzdy, kdyz objevite novou mist-

v souboji prohrali nebo byl jeho vysledek nerozhodny. Mazete tak Jeden vybrany polozZte na desticku objevené mistnosti jako obvykle, druhy
bojovat znovu nebo pokracovat v pohybu (limit ¢tyt kroka vsak plati ~ vratte do sacku.

1v tomto pfipadé). ! 3 .
PETgeE) Ta1A vyrostla ve stinu hradu Karak. Pozorovala nasledky otravy, kterd se

VICTORIUS je elitnim vojakem Stredomo¥ské ¥ise, jemuz se ve zrucnosti v za- z hradu pozvolna si¥ila domovem jejich predki — nemoci, otravené studné
chazeni s mecem nikdo v celém znamém svéte nevyrovnd. I ten nejdovednéjsi a umirajici vrodu. To vSe kvitli DRAKOVI dlicimu v hlubindch pod Karakem.
Sermi¥ ma vsak jednu slabinu — a tou je srdce. Jeho laska k mladé kralovne, jiz TAIA uz od détskych kricki zachycovala itrZky budoucnosti. Nejprve ji vyjevy

prisahal ochraviovat, je hluboka a spalujici. Pro ni vsak nent nicim vic nez nej- matly a désily, ale v pribéhu casu promeénila své prokleti ve vyhodu. Nyni po-
lepsim mecem v jeji armddé. VICTORIA jeho ldska dohnala k zoufalému cinu, trebuje jasnoziivost vice neZ kdy dviv. Vydava se totiZ do karackého labyrintu,
ktery ma krdsné panovnici dokazat hloubku svych citii. Je rozhodnut prinést své aby ukoncila utrpent svého lidu. A i bez svého daru dobe vi, Ze jinak cekd jeji
lasce z hlubin pod hradem Karak povéstny draci rubin — at to stoji, co to stoji! ndrod opravdu temnd budoucnost.

BESTIAR Mumie

Padly

Snad jste si nemysleli, Ze jste prvni statecni rekové, kteri kdy
vkrocili do chodeb pod Karakem, nebo snad ano? UZ pred
vami se sem vydalo mnoho chrabrych dobrodruhii — nikdo se
nevratil. Nékteri dosahli az na blystivé karacké zlato, mnoho
Stésti jim vSak nep¥ineslo. Ztratili vozum a zdhy i Zivot. Nyni
jejich prokleté duse strazi prave ty poklady, jez se kdysi hrdi-
nové pokusili uzmout.

Kral kostlivcu

Ani kdysi mocni viada¥i nedobytného hradu Karak nedokizali
vzdorovat volani prokletého zlata ukrytého v hlubindch laby-
rintu. Stejné jako vsechny ostatni je vSak nastrahy podzemi udo-
laly a onijiZ nikdy znovu nespatrili svétlo svéta. Mocné valecné
sekery, které oZivené poziistatky kralii trimaji, jsou vsak stejné
smrtici jako za Casii jejich vlddy. KRALOVE KOSTLIVCU jsou
mocni nepratelé, jez neni radno podceriovat!

Kostlivec-Sermifr

Temné sily se probudily v nejtemnéjsich koutech labyrintu
pod Karakem. Z1d magie oZivila kostry kdysi pysnych rytivi,
a ty nyni stoji v cesté kazdému, kdo se odvazi do karackych
chodeb. SERMIRI jsou schopni protivnici, kterym je tézké
vzdorovat. Pokud je ale porazite, odménou vam budou jejich
mece, jez nedokazal ztupit ani zub Casu.

Kostlivec-kli¢nik

KLICNICI jsou neozbrojent, ale rozhodné ne bezbranni. Kost-
livci jsou zarputili nepiatelé, jejichZ jedinou ilohou je naveky
straZit prokleté poklady Karaku. Pokud se do kriZku s nimi
pustite bez patvicné vyzbroje, se zlou se potizete. Cht¢ nechté
je vsak musite porazit, nebot klice, které trimaji, vim mohou
odemknout truhly plné karackého zlata.

Zaprasené rukopisy oznacuji osoby, které se nyni kyma-
ceji kavackym labyrintem v podobé MUMLII, za privodni
stavitele tohoto nezmérného bludisté chodeb a mistnosti.
Jejich prastary narod byl doslova posedly bohatstvim.
Zoufale se upinali k hledani nesmrtelnosti, aby se se
svymi poklady nikdy nemuseli rozloucit. Ale temnd ma-
gie, kterou pouzili, s sebou nesla velkou cenu. Nesmrtel-
nost sice nalezli, ale ne v podobe, 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!

Ob¥i pavouk

Tyto osminohé bestie jsou i pres svoji enormni velikost ti-
chymi, a tedy smrticimi protivniky. Za svou nep¥irozenou
velikost vdéct puisobent magické sily uvolnéné pred dav-
nymi staletimi. Neni tak divu, Ze v jejich pavucindch mi-
Zete casto nalézt kouzelné svitky.

Krysa

V neditulnych prostorach hradu Karak miiZete narazit na
prrerostlé KRYSY, které se obvykle objevuji v blizkosti ostatki
statecnych, ale nedostatecné vybavenych dobrodruhii. Ti se,
stejné jako vy, kdysi vydali na nebezpecnou cestu, avsak ne-
dosahli kyZeného cile. Krysy nejsou pro zkuseného bojovnika
velkou prekazkou, ale i tak dokdzi nejednoho hrdinu potrapit.

Drak

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




SHRNUTI PRAVIDEL

Zakladni pravidla

Pohyb

— Ve svém tahu mazete
hrdinou provést
az Ctyfi kroky.
P¥i objeveni mistnosti
vytahnéte ndhodné
ze sacku Zeton nestvury
nebo pokladu
a umistéte jej na
desticku nové objevené
mistnosti.
Boj, lé¢eni, zvednuti
pfedmétu nebo odemknuti
truhly ukoncuje vas tah.

Boj

— Abyste nestviru porazili,
musi byt celkova sila ttoku
vys$si nez sila nestvary. Celkova sila dtoku je dina souctem
vysledku hodu kostkami, sily zbrani na vasi desce inventare
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
+1k celkové sile atoku.

— Po ztraté vSech zivotu svého hrdiny jedno kolo nehrajete - misto
tahu mu otodite jeden Zeton zivota srdcem nahoru.

Prokleti

— Porazite-li MUMII, vyberte si protivnika, kterému preddte zeton
prokleti. Drzitel Zetonu prokleti nesmi vyuzivat schopnosti
hrdiny, dokud se Zetonu nezbavi.

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

— Vjednom okamziku muZe mit Zeton prokleti jen jeden hrac.
Porazi-li nékdo dalsi Mumil, rozhodne o predani Zetonu prokleti
jinému hraci nebo jej ponechd stdvajicimu drziteli.

Konec hry a uréeni vitéze

— Hra konéi v okamziku, kdy néktery z hrdintt porazi DRAKRA.

— Vitézem se stava ten, jenz nasbiral poklady o nejvyssi celkové
hodnoté. Kazdy poklad ziskany odemcenim truhly nebo po-
razenim PADLEHO se po¢itd za jeden bod, dradi poklad s rubinem
se pocitd za jeden a pul bodu.

(WPBy

Schopnosti hrdini

VALECNIK

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

— V ptipadé ztraty posledniho Zivota ptesurite svého hrdinu na
policko s lé¢ivou fontanou, kde se aplné vyléci.

LUPICKA

— Vyhraviate boj i v pfipadé remizy.

— Nemusite bojovat s nestviirami a muzete svoji figurku ptes
nestviirami obsazené desticky volné presouvat.

CARODE]J

— Nemusite po pouziti odhazovat Zetony magickych sttel.

— Mezi sousednimi desti¢kami muzete figurku presouvat bez
ohledu na to, zda je spojuje chodba, nebo ne.

CERNOKNEZNIK

— Muzete ke své sile Gtoku pFicist +1 za cenu jednoho Zivota.

— Misto vSech ¢tyf kroku pohybu si muZzete vyménit pozici
s figurkou jiného hrdiny.

SERMIR

— Muzete hazet znovu pokazdé, kdyz vam na kostce padne 1.

— Padne-li vam Sestka, nemusite svj tah po boji ukondit.

VEDMA

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

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