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KARAK: REGENT

PRAVIDLA HRY i

KDE SE VZALI V HLUBOKEM PODZEMI KARAKU oZivli kostlivci a desivy drak? Odpoved' se
ukryva v zaprasenych svitcich, zminujicich krutého panovnika, baziciho po nekonecné moci
a bohatstvi. Za jeho vlady trpéla celd zemé a neni divu, Ze se nasli hrdinové, kteri se jej pokusili zastavit.
Vydali se do hradu Karak a uz o nich nikdy nikdo neslysel. Sviij tikol vSak splnili— pan Karaku zmizel.

Co presné se vsak stalo, nikdo doopravdy nevi. Proslychd se vsak, Ze diky temné magii, kterou pouZil, uvizl

na hranici mezi Zivotem a smrti, kde Ceka na sviij navrat do svéta Zivjch...

KARAK: REGENT je rozsiteni, které pfindsi 4 nové
hrdiny, 2 nové nestviry, 2 nové predmeéty, 2 nové
druhy mistnosti a alternativni herni rezim, ktery
se nazyva Pdn Karaku. Chcete-li hrat KARAK:
REGENT, stadi pfidat komponenty z rozsifeni
k odpovidajicim komponentam ze zakladni hry.

HERNI KOMPONENTY

4 figurky hrdint véetné stojankui
B3 18 desti¢ek katakomb

(6 arén, 4 prokleté komnaty, 8 mistnosti)
B} 4Kkarty hrdini
@ 1figurka pana Karaku véetné stojanku
B 1karta pana Karaku
@ 8 Zetoniinestvir

(6 netopyru, 2 kostlivi magové)

KOMNATY PANA KARAKU

sx s

KARAK: REGENT pfindsi dvé nové mistnosti,
které souhrnné oznacujeme jako ,komnaty pina
Karaku“. Jednd se o bojovou arénu a prokletou
komnatu.

Bojova aréna

P¥i prvnim vstupu do bojové arény
se dany hrd¢ musi rozhodnout,
kterého z ostatnich hracu vyzve
k souboji. Figurku tohoto hrace
poté presune ke své figurce hrdiny.

Souboj mezi hrdiny probihd podobné jako souboj
s nestvirou — aZ na skuteénost, Ze hodnotu,
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kterou je tfeba prekonat, predstavuje celkovi sila
utoku druhého hrdiny. Nejprve svij hod vyhod-
noti hrag, ktery do bojové arény vstoupil - v tuto
chvili se také musi rozhodnout, jestli vyuzije
néktera ze svych kouzel a/nebo schopnost svého
hrdiny. Poté vyhodnoti sviij hod hrag¢, jehoz hr-
dina byl do arény ptivolan.

Vitéz souboje si od porazeného hrice muze vzit
poklad ¢i jakykoliv jiny pfedmét nebo kouzlo. Po-
razeny hrac zaroven ztraci 1 Zivot. Pokud doslo
k remize, nikdo nic neziskava, ani neztraci. Po
skonceni souboje zustanou figurky obou hraca
na policku bojové arény.



Bojovd aréna se aktivuje pouze pfi prvnim vstupu.
Poté, co v aréné probéhl souboj, se uz neaktivuje
a funguje jako obycejnd chodba.

Pozndamka: Pti souboji v bojové aréné lze vyuzit
vSechny bojové vlastnosti hrdinu! Vile¢nik tedy
muze hazet podruhé, pokud mu nevysel prvni
hod. Lupicka vyhrava v ptipadé remizy. Védma
ma v souboji +1, pokud vstoupila do bojové
arény prvnim krokem, nebo byla povolana do
arény nékym jinym apod. Proklety hrdina své
schopnosti pouZivat nemuze.

Prokleta komnata

Kazdy hrac si p¥i vstupu na pole
prokleté komnaty musi hodit kost-
kou. Hodi-li na kostce 1-3, padlo
na jeho hrdinu prokleti Karaku — vezme si Zeton
prokleti a poté muze pokracovat ve zbyvajicich
krocich. Hodi-li 4-6, prokleti se vyhne. Vstoupi-
-li na pole hrdina jiz proklety, kostkou nehdzi
a prokleti mu zastdvd. Prokletd komnata zustava
aktivni po zbytek hry a ¢inkuje na kteréhokoliv
hrace, ktery do ni vstoupi.

Pozndmka: Pokud se hrdina musi vratit na pole
prokleté komnaty vinou prohraného souboje
s nestvirou na sousednim poli, musi si hra¢
znovu hodit kostkou.

NOVE VYBAVENI{

Trn temnoty

Trn temnoty lze ziskat poraZzenim
obfiho netopyra.

Trn temnoty zranuje ostatni hrace. Vlastnik
trnu temnoty si pfi pouZiti tohoto kouzla zvoli
jednoho z ostatnich hrdint a ubere mu jeden
Zivot. Po pouZiti trn temnoty odhodte a vyfadte
ze hry. Pouziti nespotfebuje Zadny krok pohybu
a kouzlo lze pouzit pouze ve svém tahu. V jed-
nom tahu mazete seslat vice trntt temnoty, a to
i na stejného hrdinu.

Pozndamka: Pokud HORAN ptijde kvali trnu
temnoty o posledni zivot, jeho schopnost rein-
karnace se vyhodnoti podle béznych pravidel.
Stejné jako Portdl uzdraveni, i Trn temnoty
kouzelnik po pouziti vyfadi ze hry.

Mraziva pést
Mrazivou pést 1ze ziskat porazenim
ledového méga.

PouZiti mrazivé pésti v boji pfida +2 k celkové
sile atoku hrdiny. Podobné jako jina kouzla je
po pouziti nutné mrazivou pést odhodit a vy-
tadit ze hry. Mrazivou pést lze pouZzit i po hodu
kostkou a v ramci jednoho boje jich Ize pouzit
vice ¢i je kombinovat s jinymi kouzly.

Pozndmka: Kouzelnik muze pouzivat mrazivou
pést opakované, stejné jako magickou stielu ze
zakladni hry.

NOVI HRDINOVE

Valduk — barbar

Berserk:
D Zranéni ptivadéji barbara
~  do transu, ve kterém jsou jeho
udery silnéjsi. Ma-li barbar pravé 3 nebo
4 Zivoty, prictéte k jeho celkové sile atoku +1.
Ma-li pouze 1 nebo 2 Zivoty, ptictéte +2. P¥i léCeni
si barbar muze zvolit, kolik zivota si chee vylécit—
a ovlivnit tak svij bonus za schopnost berserk.

Netinavnost:

Barbar vydrzi bojovat celé hodiny. Po-
kud barbar porazi nestviiru a nevezme
si vybaveni, které bojem ziskal, muze pokraco-
vat ve zbyvajicich krocich svého pohybu.

Seversky ndrod stdl celd léta v cesté ambicim vlddcu
Karaku. AC nikdy nebyli poko¥eni, stdl VALDUKA
a jeho lid odpor fadu zbytecné ztracenych Zivoti a vy-
drancovanych vesnic. Z kdysi mocného hradu jsou nyni
jen ruiny, a tak se VALDUK vyddavd na vizemi nepritele,
aby zachrinil davno ukradené poklady svého rodu.
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Baron Markul —
bojovy mag

Mistr mece:

Bojovy mag je specia-
lista na boj s mecem.
Mec¢ mé v jeho rukou silu 3.

Bleskovy atok:

‘ Bojovy mag se muzZe za cenu vsech ¢tyf
krokt svého pohybu teleportovat na

kterékoliv pole, na kterém se nachazi nestvura,
a s touto nestvurou bojovat. Pokud by prohral,
muze sivybrat, kterym smérem ustoupi. Ustou-
pit v§ak smi jen na jiz objevena pole.

BARON MARKUL je clenem ¥idu bojovych mégu, ktevi
se kdysi vzepreli krutovlddé pana Karaku. Pres obét
mnoha svych druhi vsak tehdy nedokdzali zcela zvi-
tezit. Nesmititelny vlddce uvizl v astralni sféve a stile
hrozi, Ze nabude své d¥iveéjsi moci. Boj, zapocaty
ddvno v minulosti, je treba dokoncit!

Hannah — akrobatka
Vrhaci dyky:
Akrobatka je mistryné

ve vrhani dyk. Dyky
(se silou 1) muZe na své desce

inventafe umistovat i do <
prihradek uréenych pro kouzla. V boji
pak vyuziva vSechny dyky, které ma

na desce inventafe. Kazda dykama
silu1. Dyky se na rozdil od kouzel p¥i pouziti

neodhazuji.
Akrobatka je skvéla sprinterka. Namisto
bézného pohybu muze hrac na zac¢atku
svého tahu ohlasit, Ze akrobatka bude sprinto-
vat. V takovém ptipadé muze urazit vzdilenost
az 8 poli — nesmi vkrocit do neobjevené oblasti,
muze vSak bojovat s nestvirou, zvednout pfed-
meét, nebo se vylécit.

Sprint:

Mladd akrobatka HANNAH pvicestovala s karava-
nou potulnych umélcu aZ z dalekych jiZnich plani.
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Vidina skutecného dobrodruZstvi a nezmérného bo-
hatstvi, ukryvajictho se v hlubindch Karaku, ji zcela
okouzlila. Je ji souzeno ziskat blystivé poklady, jak ji
predpovédela vestkyné z karavany, nebo ji mladicka
nerozvaznost Zene vstric nebezpeci?

Pozndmbka: Pti prokleti akrobatka dyky z poli pro
kouzla neodhazuje. Je-li prokletd, nesmi vsak
dyky na polich pro kouzla pouzivat, ani tam
dal§i umistovat.

Lady Lorraine — hranic¢arka
Medvédi atok:
Hranic¢atka md po boku

l vérného spolec¢nika.

Pokud ji v boji padne na

kostce 1, podéita se jako 6.
Hranic¢atka md pobytem v divociné do-
konale vycvi¢ené instinkty. Pokud hrac¢
prohlasi, Ze naslouchd, muze za cenu jednoho
kroku pohybu prozkoumat sousedici pole kata-
komb vetné losovani Zetonu nestviry ze sacku,
nicméné na nové pole nevstupuje. Hra¢ muze
na nové objevenou desticku vstoupit za cenu
dalsiho kroku pohybu, nebo se muze vydat ji-
nam. Naslouchat muZe ve svém tahu opakované.

Naslouchani:

Pozndmka: Pokud naslouchanim objevi bojovou
arénu a nasledné do ni nevstoupi, otocte des-
ticku katakomb licem dola, aby bylo zfejmé, Ze
aréna dosud nebyla aktivovina.

LADY LORRAINE méla vZdy bliZe ke zvivecim obyva-
telim lesa nez k jinym lidem. Ddvno lidem p¥estala
VEFit a postupné se o né i zajimat. Kdyz vsak lidska
nezodpovédnost umoznila temnym silam rozsivit se
do nedotcenych koutii panenské p¥irody, nemohla jiz
zustat stranou. Spolu se svym vérnym medvédim spo-
lecnikem se LORRAINE rozhodla vypravit do hradu
Karak a napravit, co lidé zpusobili.




VARIANTA HRY -
PAN KARAKU

PAN KARAKU byl svrchovany vlddce, kterému se po-
davilo sjednotit d¥ive roztvisténou zemi, zmitajici se
v neustalych potyckach o tizemi. Jeho usili si vyZadalo
fadu obéti, ale nakonec bylo takvka dokondno. Zby-
valo vy¥esit posledni problém — cas. Pan Karaku ne-

mél v planu viddu predat ndstupci. Nikdy.

Chtél si zajistit nekonecny Zivot a vlddnout naporid.
Nebyt otravnych mégu, bylo by se to byvalo podarilo.
Po boji vSak ziistal uvéznény mezi Zivotem a smrti.
Od té doby hledd zpusob, jak se vratit na svij trin,
ktery mezitim obsadil jakysi obludny jester.

Pin Karaku je varianta, kterd do hry vnasi vice na-
péti a zaroven udrzuje hru déle vyrovnanou. Hrani
varianty Pan Karaku doporucujeme hra¢am, keefi
jiz maji zkuSenost se zakladni hrou — zejména se
schopnostmi jednotlivych hrdina.

Role pana Karaku se zhosti v prubéhu partie hrac
nejslabsiho hrdiny. Pan Karaku do hry vstoupi
ve chvili, kdy je objeveno 5 komnat pana Karaku
(komnaty pana Karaku ptedstavuji bojové arény
a prokleté komnaty). V tu chvili identifikujte
nejslabsiho z hrdint. Tim je:

1. Hrdina s nejmensim poctem pokladi.

2. V ptipadé rovnosti

hrdina s nizsi celko-
vou silou zbrani.

3. V ptipadé rovnosti
hrdina s niz$im
poctem ostatnich
predméta.

4. V pripadé rovnosti
hrdina, kterému

vvvvvv
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PRIKLAD 1

Kouzelnik je jediny z hraéu, ktery
nema v inventafi Zadny poklad.

Duch pina Karaku tedy posedl kouzel-
nika, a to bez ohledu na to, jaké ma

dal$i vybaveni.

PRIKLAD 2

A: Lupicka a barbar nemaji ani jeden
poklad. VSichni ostatni hraci maji
alespori jeden poklad nebo vic. Lupicka
ma dve dyky, barbar ma pouze mec, sila
jejich zbrani je tedy stejna. Lupicka
ma kli¢, barbar ma magickou strelu,
oba tedy maji stejny pocet ostatnich
pfedméti.

B: Oba hracéi si hodi jednou kostkou.
Lupiéce padlo 2, stejné jako barbarovi.
Hod se tedy opakuje. Pfi druhém hodu
padlo lupiéce ¢islo 5 a barbarovi €islo 1.
Duch pana Karaku tedy posedne
barbara.




Hrac, jehoz hrdinu posedl duch pana Karaku,

vymeéni figurku a kartu svého hrdiny za figurku

a kartu pana Karaku. Dale pak:

— Jeho hrdina se vylé¢i na maximum a je z néj
sejmuto pripadné prokleti.

— Jeho hrdina ztrati své puvodni schopnosti
(vyjimka — pti hte dvou hrdc¢a si je ponechavd).

— Jeho hrdina ziska schopnosti vSech ostat-
nich hrdinua, ktefi jsou aktuilné ve hie —
pan Karaku za dlouhd léta svého Zivota
nacerpal mnoho znalost{ a dovednosti.

Pro pana Karaku plati stejnd pravidla jako pro
ostatni hrdiny. M4 tedy ve svém tahu 4 kroky po-
hybu, objevuje mistnosti, bojuje s monstry, sbira
a pouziva predmeéty, je mozné ho proklit. Cilem
pana Karaku zustava nasbirdni nejvétsiho poctu
pokladu. Hra nadale kon¢i porazenim draka.

Poznamka: Pokud se jako patd komnata ve hte
objevi bojova aréna, jako prvni se vyhodnoti
proména v piana Karaku a az poté probéhne
souboj v bojové aréné.

PRIKLAD:

Hraji 4 hradi, ktefi si vylosovali védmu,
lupiéku, valeénika a barbara.

A: Barbarovi se ve hie nedafilo a pfi objeveni
paté komnaty pana Karaku nemél Zadny
poklad ani zbran. Posedl ho tedy duch pana
Karaku. Ve svém tahu objevi mistnost. ProtoZe
je ve hie védma a on ma jeji schopnosti, mize
ze sacku vytahnout dva Zetony a vybrat si ten,
ktery mu lépe vyhovuje.

B: Pan Karaku ma ale i schopnosti lupicky,
rozhodne se tedy kolem nestviry projit

a objevovat dal. Dalsi objevené policko je
také mistnost. Opét si vytahne ze sacku dva
Zetony a tentokrat je jeden z nich KOSTLIVEC
S KLiCEM.

C: Polozi ho na poli¢ko katakomb a rozhodne
se s kostlivcem bojovat. Hodi si kostkami pro
boj s nestviirou. Na kostkach mu padly dvé
jedniéky. ProtoZe je ve hie také valeénikem,
ma ijeho schopnosti.

D: Hodi si tedy kostkami jesté podruhé.

Na kostkach mu padl dohromady soucet ¢isel

8 a zbrané ani kouzla do Gtoku nema zadné.
ProtoZe je ale ve hfe lupi¢ka a on ma jeji schop-
nosti, vyhrava souboj i pfi remize. KosTLIVCE

s KLi¢EM tedy porazil a vezme si od néj klic.
Tim jeho tah konéi.

Autofi: Petr Mik3a a Roman Hladik; ilustrace: Roman Hladik; DTP: Michal Peichl a Marek Piza; produkce: David Rozsival.

Za testovani dékujeme ¢lenam Albi klubu deskovkari: Be¢vochovo hraéské doupé, Deskovkafi DDM Praha 9, Gameroom, Herni klub

Kamarad, HRY v Kocke, Klub deskovych her Fénix, Klub deskovych her Chaloupka, Klub deskovych her Jezkovy vo¢i, Klub stolnich

a deskovych her Litomysl, Klub stolnich her Valasska Polanka, Menhartaci, Straznicky herni klub, Troli doupé

a fadé dalSich testerd!
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RSB XARAK:REGENT

PRAVIDLA HRY

KDE SA VZALI V HLBOKOM PODZEMI KARAKU oZivené kostry a desivy drak? Odpoved'sa ukryva

v zaprasenych zvitkoch zmienujiicich sa o krutom panovnikovi baziacom po nekonecnej moci
a bohatstve. Pocas jeho vlady trpela celd krajina a nie div, Ze sa nasli hrdinovia, ktori sa ho pokiisili zastavit.
Vydali sa do hradu Karak a uz o nich nikdy nikto nepocul. Svoju iilohu vsak splnili—pan Karaku zmizol.
Co presne sa viak stalo, nikto naozaj nevie. Povrdva sa vak, ze vdaka temnej magii, ktorii pouil, uviazol
na hranici medzi Zivotom a smrtou, kde Caka na svoj navrat do sveta Zivych...

KARAK: REGENT je roz$irenie, ktoré prindsa
4 novych hrdinov, 2 novych netvorov, 2 nové
predmety, 2 nové druhy miestnosti a alterna-
tivny herny rezim, ktory sa nazjva Pan Karaku.
Ak chcete hrat KARAK: REGENT, stadi primiesat
komponenty z rozsirenia k zodpovedajicim
komponentom zo zdkladnej hry.

HERNE KOMPONENTY

B 4 figarky hrdinov vratane stojanéeka
B3 18dielikov katakomb

(6 arén, 4 prekliate komnaty, 8 miestnosti)
E) 4 karty hrdinov
@ 1figirka pana Karaku vratane stojanéeka
B 1karta panaKaraku
@ 8 :Zeténov netvorov

(6 netopierov, 2 kostry magov)

KOMNATY PANA KARAKU

KARAK: REGENT prindsa dve nové miestnosti,
ktoré stihrnne oznacujeme ako ,komnaty pana
Karaku. Ide o bojovii arénu a prekliatu komnatu.

Bojova aréna

Pri prvom vstupe do bojovej arény
sa dany hra¢ musi rozhodnit, kto-
rého z ostatnych hracov vyzve na si-
boj. Figarku tohto hraca potom
presunie k svojej figirke hrdinu.

Siiboj medzi hrdinami prebieha podobne ako
stboj s netvorom - az na skuto¢nost, ze hod-
notu, ktord je potrebné prekonat, predstavuje

celkovd sila utoku druhého hrdinu. Najprv svoj
hod vyhodnoti hra¢, ktory do bojovej arény
vstapil — v tej chvili sa tiezZ musi rozhodnit,
¢i vyuzije niektoré zo svojich kaziel a/alebo
schopnost svojho hrdinu. Potom vyhodnoti
svoj hod hraé¢, ktorého hrdina bol do arény
privolany.

Vitaz stiboja si od porazeného hrac¢a moze vziat
poklad ¢i akykolvek iny predmet alebo kiizlo. Pora-
zeny hra¢ zarovern straca 1 Zivot. Ak doslo k remize,
nikto ni¢ neziskava ani nestrdca. Po skonceni
stiboja zostanu figtrky oboch hracov na policku

bojovej arény.
o



Bojova aréna sa aktivuje len pri prvom vstupe.
Po tom, ako v aréne prebehol siboj, sa uz neak-
tivuje a funguje ako oby¢ajnd chodba.

Poznédmka: Pri suboji v bojovej aréne mozno vy-
uzit vSetky bojové vlastnosti hrdinov! Bojovnik
teda mo6ze hadzat druhykrat, ak mu nevysiel
prvy hod. Lupicka vyhrava v pripade remizy.
Carodejnica ma v stboji +1, ak vstipila do bo-
jovej arény prvym krokom alebo bola povoland
do arény niekym inym a pod. Prekliaty hrdina
svoje schopnosti pouzivat nemoze.

Prekliata komnata

Kazdy hrac pri vstupe na pole pre-
kliatej komnaty musi hodit kockou.
Ak hodi na kocke 1-3, padlo na jeho
hrdinu prekliatie Karaku — vezme
si Zeton prekliatia a potom mdZe pokracovat
v zostavajucich krokoch. Ak hodi 4 — 6, prekliatiu
sa vyhne. Ak vstiipi na pole hrdina uz prekliaty,
kockou nehidze a prekliatie mu zostava. Prekliata
komnata zostava aktivna po zvysok hry a i¢inkuje
na ktoréhokolvek hraca, ktory do nej vstapi.

Pozndmka: Ak sa hrdina musi vratit na pole preklia-
tej komnaty kvdli prehratému suboju s netvorom
na susednom poli, musi hra¢ znova hodit kockou.

NOVE VYBAVENIE

Tfn temnoty

T#i temnoty mozno ziskat poraze-
nim obrieho netopiera.

T#1 temnoty zranuje ostatnych hracov. Vlastnik
tfria temnoty si pri pouziti tohto kazla zvoli
jedného z ostatnych hrdinov a uberie mu jeden
Zivot. Po pouZiti tfni temnoty odhodte a vyradte
z hry. PouZitie nespotrebuje Ziadny krok pohybu
a kazlo mozno pouzit len vo svojom tahu. Vjed-
nom tahu mézete zoslat viacero tffiov temnoty,
a to aj na toho istého hrdinu.

Pozndmhka: Ak HORAN pride kvoli tétiu temnoty
o posledny zivot, jeho schopnost reinkarnicie
sa vyhodnoti podla beznych pravidiel. Rovnako

ako Portal uzdravenia, aj Tf1i temnoty kazelnik
po pouziti vyradi z hry.

Mraziva past
Mrazivii pist mozno ziskat poraze-
nim ladového méga.

Pouzitie mrazivej paste v boji prida +2 k celkovej
sile atoku hrdinu. Podobne ako iné kazla je po
pouziti nutné mrazivi past odhodit a vyradit
z hry. Mrazivd past mozno pouZit aj po hode
kockou a v rimci jedného boja ich mozno pouzit
viac ¢i kombinovat ich s inymi kazlami.

Pozndamka: Kazelnik moze pouzivat mrazivi
past opakovane, rovnako ako magicki strelu zo
zakladnej hry.

NOVI HRDINOVIA
Valduk — barbar

Berserk:
Zranenia privadzaja
barbara do tranzu,
v ktorom st jeho tdery silnejsie.
Ak md barbar prave 3 alebo 4 Zivoty,
pripocitajte k jeho celkovej sile
atoku +1. Ak md len 1 alebo 2 Zivoty,
pripocitajte +2. Pri lieCent si barbar
moéze zvolit, kolko zivotov si chce vyliecit -
a ovplyvnit tak svoj bonus za schopnost berserk.

Neiinavnost:

Barbar vydrzi bojovat celé hodiny. Ak
barbar porazi netvora a nevezme si vy-
bavenie, ktoré bojom ziskal, mdZe pokracovat
v zostavajucich krokoch svojho pohybu.

Seversky ndrod stdl celé roky v ceste ambicidam vldd-
cov Karaku. I ked nikdy neboli pokorenti, odpor stdl
VALDUKA a jeho lud mnoZstvo zbytocne stratenych
Zivotov a vydrancovanych dedin. Z kedysi mocného
hradu si teraz len ruiny, a tak sa VALDUK vyddva
na vizemie nepriatela, aby zachranil ddvno ukvadnuté
poklady svojho rodu.



Baron Markul —

bojovy mag
Bojovy mag je $pecia-

l lista na boj s mecom.

Mec¢ ma v jeho rukich silu 3.

‘ Bojovy mag sa moZe za cenu vsetkych
4 krokov svojho pohybu teleportovat na

ktorékolvek pole, na ktorom sa nachddza netvor,

a s tymto netvorom bojovat. Ak by prehral, méze

si vybrat, ktorym smerom usttpi. Ustdpit vSak

smie len na uz objavené polia.

Majster meca:

Bleskovy atok:

BARON MARKUL je clenom viadu bojovych magov,
ktori sa kedysi vzopreli krutovldde pina Karaku.
Napriek obete mnohych svojich druhov vsak vtedy
nedokdzali iiplne zvitazit. Nezmieritelny vlddca
uviazol v astrdlnej sfére a stdle hrozi, Ze nadobudne
svoju predchdadzajiicu moc. Boj, zacaty ddvno v mi-
nulosti, je potrebné dokoncit!

Hannah - akrobatka
Vrhacie dyky:
Akrobatka je majsterka

vo vrhani dyk. Dyky
(so silou 1) mdze na svojej doske ¢
inventdra umiestiovat aj
do priehradiek uréenych
pre kazla. V boji potom vyuziva
vSetky dyky, ktoré ma na doske

inventara. Kazda dyka ma silu1.
Dyky sa na rozdiel od kuaziel pri pouziti

neodhadzujt.
Akrobatka je skveld Sprintérka. Namiesto
bezného pohybu moéZe hrac¢ na zaciatku
svojho tahu ohlésit, Ze akrobatka bude $printovat.
V takom pripade mdze prejst vzdialenost az 8
poli — nesmie vkrocit do neobjavenej oblasti,
mdze vsak bojovat s netvorom, zdvihnat pred-
met, alebo sa vyliecit.

Sprint:

Pozndmbka: Pri prekliati akrobatka dyky z poli pre
kizla neodhadzuje. Ak je prekliata, nesmie vsak

dyky na polickach pre kizla pouzivat, ani tam
dalsie umiestriovat.

Mladd akrobatka HANNAH pricestovala s karava-
nou potulnych umelcov aZ z dalekych juznych plani.
Vidina skutocného dobrodruZstva a nesmierneho bo-
hatstva ukryvajiiceho sa v hlbindch Karaku ju éiplne
ocarila. Je jej sidené ziskat ligotavé poklady, ako jej
predpovedala vestkynia z karaviny, alebo ju mladicka
nerozvdznost Zenie v ustrety nebezpecenstvu?

Lady Lorraine — hraniciarka
Medvedi atok:
Hraniciarka ma po boku

.; verného spolo¢nika.

Ak v boji hodi na kocke 1,

pocita sa ako 6.
Hranic¢iarka ma

pobytom v divoc¢ine
dokonale vycvicené inStinkty. Ak hra¢ vyhldsi,
Ze naciva, moze za cenu jedného kroku pohybu
preskimat susediace pole katakomb vratane
zrebovania Zeténu netvora z vrecka, na nové
pole v8ak nevstupuje. Hri¢ moze na novoobja-
vend dosticku vstapit za cenu dalsieho kroku
pohybu alebo sa mézZe vydat inam. Nactvat
moZe vo svojom tahu opakovane.

Nadavanie:

Pozndmka: Ak nac¢tvanim objavi bojovd arénu
a nasledne do nej nevstipi, otocte dosticku ka-
takomb licom nadol, aby bolo zrejmé, Ze aréna
dosial nebola aktivovand.

LADY LORRAINE mala vZdy bliZsie k zvieracim
obyvatelom lesa, ako k inym ludom. Davno ludom
prestala verit a postupne sa o nich aj zaujimat. Ked
vSak ludska nezodpovednost umoznila temnym silam
rozsirit sa do nedotknutych kitov panenskej privody,
nemohla uz dalej zostat' bokom. Spolu so svojim ver-
nym medvedim spolocnikom sa LORRAINE rozhodla
vydat do hradu Karak a napravit, ¢o ludia sposobili.




VARIANT HRY -
PAN KARAKU

PAN KARAKU bol zvrchovany vlddca, ktorému sa po-
darilo zjednotit kedysi roztriestenti krajinu zmietajiicu
sa v neustilych potyckach o tizemie. Jeho isilie si vy-
Ziadalo mnoZstvo obeti, no nakoniec bolo takpovediac
dokonané.Zostavalo vyriesit posledny problém — Cas.
Pin Karaku nemal v plane vlddu odovzdat néstup-
covi. Nikdy. Chcel si zaistit nekonecny zivot a viadnut
navzdy. Nebyt otravnyich magov, bolo by sa to byvalo
podarilo. Po boji vsak zostal uvizneny medzi Zivotom
a smrtou. Odvtedy hlada spdsob, ako sa vratit na svoj
trén, ktory medzitym ob sadil akysi obludny jaster.

Péan Karaku je variant, ktory do hry vnasa viac
napdtia a zdroven udrziava hru dlhsie vyrov-
nand. Hranie variantu Pdn Karaku odporacame
hrac¢om, ktori uz maja skiisenost so zakladnou
hrou — najma so schopnostami jednotlivych
hrdinov.

Roly pana Karaku sa zhosti v priebehu partie
hra¢ najslabsieho hrdinu. Pan Karaku do hry
vstipi vo chvili, ked je objavenych 5 komnat
pana Karaku (komnaty pana Karaku predstavuji
bojové arény a prekliate komnaty). V tej chvili
identifikujte najslabsieho z hrdinov. Tym je:
1. Hrdina s najmensim poctom pokladov.
2. V pripade rovnosti
hrdina s nizsou
celkovou silou zbrani.

V pripade rovnosti
hrdina s niz$im
poctom ostatnych
predmetov.

4. V pripade rovnosti
hrdina, ktory hodi
nizsie Cislo na kocke.

PRIKLAD 1

Kizelnik je jediny z hraéov, ktory
nema v inventari Ziadny poklad.
Duch Karaku teda posadol kiizelnika,
a to bez ohl'adu na to, aké ma dalsie
vybavenie.

PRIKLAD 2

A: Lupicka a barbar nemaji ani jeden
poklad. Vsetci ostatni hraéi maji aspon
jeden poklad alebo viacero. Lupi¢ka ma
dve dyky, barbar ma len mec, sila ich zbrani
je teda rovnaka. Lupi¢ka ma kl'ii¢, barbar
ma magickii strelu, obaja teda maji rov-
naky pocet ostatnych predmetov.

B: Obaja hraci hodia raz kockou. Lupicka
hodila 2, rovnako ako barbar. Hod sa teda
zopakuje. Pri druhom hode lupicka hodila
éislo 5 a barbar €islo 1. Duch pana Karaku
teda posadne barbara.
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Hrac, ktorého hrdinu posadol duch pdna Karaku,

vyment figiirku a kartu svojho hrdinu za figirku

a kartu pana Karaku.

Dalej potom:

— Jeho hrdina sa vylieé¢i na maximum a je
z neho odnaté pripadné prekliatie.

— Jeho hrdina strati svoje pévodné schopnosti
(vynimka — pri hre dvoch hracov si ich ponechd).

— Jeho hrdina ziska schopnosti vsetkych ostat-
nych hrdinov, ktori st aktudlne v hre — pan
Karaku pocas dlhych rokov svojho Zivota
nacerpal vela znalosti a schopnosti.

Pre pana Karaku platia rovnaké pravidla ako
pre ostatnych hrdinov. Ma teda vo svojom tahu
4 kroky pohybu, objavuje miestnosti, bojuje
s monstrami, zbiera a pouziva predmety, je
mozné ho prekliat. Cielom pana Karaku zostiva
nazbieranie najvacsieho poctu pokladov. Hra sa
nadalej konéi porazenim draka.

Pozndmka: Ak sa ako piata komnata v hre objavi
bojovd aréna, ako prvd sa vyhodnoti premena
v pana Karaku a az potom prebehne siboj v
bojovej aréne.

PRIKLAD:

Hraj 4 hradi, ktori si vyZrebovali ¢arodejnicu,
lupic¢ku, bojovnika a barbara.

A: Barbarovi sa v hre nedarilo a pri objaveni
piatej komnaty pana Karaku nemal Ziadny
poklad ani zbran. Posadol ho teda duch pana
Karaku. Vo svojom tahu objavi miestnost.
PretoZe je v hre ¢arodejnica a on ma jej
schopnosti, méZe z vrecka vytiahnut dva Zetény
a vybrat si ten, ktory mu lepsie vyhovuje.

B: Pan Karaku ma vsak aj schopnosti lupicky,
rozhodne sa teda okolo netvora prejst

a objavovat d:alej. DalSie objavené policko

je tiez miestnost. Opat si vytiahne z vrecka
dva Zetdny a tentoraz je jeden z nich KOSTRA
s KeOcom.

C: Polozi ho na poli¢ko katakomb a rozhodne
sa s kostrou bojovat. Hodi si kockami pre boj

s netvorom. Kockami hodil dve jednotky.
PretoZe je v hre aj bojovnik, ma aj jeho
schopnosti.

D: Hodi teda kockami eSte raz. Na kockach
hodil dohromady siicet ¢isel 8 a zbrane ani kiizla
do itoku nema ziadne. PretoZe je vsak v hre
lupi¢ka a on ma jej schopnosti, vyhrava siiboj

aj pri remize. KOSTRU s KrGc¢oM teda porazil
avezme si od nej kl'ié. Tym sa jeho tah konéi.

Autori: Petr Mik3a, Roman Hladik; ilustracie: Roman Hladik; DTP: Michal Peichl a Marek Piza; produkcia: David Rozsival.

Za testovanie dakujeme ¢lenom Albi klubu deskovkafi: Beévochovo hraéské doupé, Deskovkafi DDM Praha 9, Gameroom,

Herni klub Kamarad, HRY v Kocke, Klub deskovych her Fénix, Klub deskovych her Chaloupka, Klub deskovych her Jezkovy voci,

Klub stolnich a deskovych her Litomysl, Klub stolnich her Valasska Polanka, Menhartaci, Straznicky herni klub,

Troli doupé a mnozstvu dalSich testerov!



KARAK: REGENT

S

KAD NAGLE W PODZIEMIACH KARAKU POJAWILY SIE CHODZACE KOSCIOTRUPY
i przerazliwy smok? OdpowiedZ skrywa sie w zakurzonych zwojach opisujgcych czasy panowania

okrutnego wtadcy, zgdnego nieograniczonej wtadzy i bogactwa. Za jego rzqdow cierpiat caty kraj, wigc
nic dziwnego, Ze pojawito sig wielu Smiatkow chcgcych go zatrzymac. Wyruszyli w podroz w kierunku
zamczyska Karak i na zawsze stuch po nich zagingt. Udato im sie jednak spetnic swoje zadanie, poniewaz
wtadca Karaku znikngt. Nikt jednak nie wie, co doktadnie si¢ wydarzyto. Chodzg stuchy, ze dzieki uzyciu
przez niego ciemnej magii, ukryt sie na granicy zycia i Smierci, gdzie czeka na powrot do Swiata zywych...

KARAK: REGENT to rozszerzenie zawierajace
4 nowych bohateréw, 2 nowe potwory, 2 nowe
przedmioty, 2 nowe rodzaje pomieszczeri i alter-
natywny tryb gry nazwany: Wiadca Karaku. Aby
zagra¢ w KARAK: REGENT wystarczy zmieszac
elementy znajdujace sie w rozszerzeniu z odpo-
wiednimi elementami z gry podstawowej.

ELEMENTY GRY

i) 4 pionkibohateréw wraz z podstawkami
B3 18 ptytek podziemi

(6 aren, 4 przeklete komnaty, 8 pomieszczen)
E) 4 karty bohateréw
@ 1pionek wtadcy Karaku wraz z podstawka
B 1kartawtadcy Karaku
@ 8 :zetonéw z potworami

(6 nietoperzy, 2 lodowych szkieletoréw)

KOMNATY WLADCY
KARAKU

KARAK: REGENT oferuje dwa nowe pomiesz-
czenia nazwane ,komnatami wladcy Karaku“.
W jednej z nich znajduje sie arena walki a w dru-
giej przekleta komnata.

Arena walki

W momencie pierwszego wejscia
na teren areny walki, dany gracz
musi zadecydowad, ktdrego z pozo-
stalych graczy wyzwie na pojedynek.

12

Nastepnie przesuwa pionek tego gracza na pole,
na ktérym stoi pionek jego bohatera i rozpoczyna
pojedynek, ktéry przebiega podobnie, jak walka
z potworami, z tg réznica, ze wartoscig, ktdra
nalezy pokonac jest gczna sita ataku drugiego
bohatera.

Jako pierwszy o swojej strategii decyduje gracz,
ktéry wszedl na teren areny walki i wybiera, czy
rzuci zaklecia, ktére posiada i/lub wykorzysta



zdolnosci swojego bohatera. Nastepnie o swojej
strategii decyduje gracz, ktérego bohater zostat
wezwany na arene.

Zwyciezca pojedynku moze zabraé¢ od pokona-
nego gracza skarb lub inny wybrany przez siebie
przedmiot lub zaklecie. Pokonany gracz traci
jednoczesnie 1 zZycie. Jezeli pojedynek zakonczyt
sie remisem, to nikt niczego nie zyskuje ani nie
traci. Po zakoniczeniu pojedynku pionki obu
graczy pozostaja na polu areny walki.

Arena walki aktywuje sie jedynie w momencie
pierwszego wejscia. Po zakoriczeniu pierwszego
pojedynku arena przestaje by¢ aktywna i stuzy
jedynie jako zwykly korytarz.

Uwaga! Podczas pojedynku na arenie walki
mozna wykorzystywacé wszystkie zdolnosci
bojowe bohateréw! Wojownik moze rzucaé
drugi raz, jesli pierwszy rzut sie nie powiddt.
Zlodziejka wygrywa w przypadku remisu. Wy-
rocznia ma w pojedynku dodatkowe +1, jezeli
weszla na pole areny walki w pierwszym kroku lub
zostala wyzwana na arene przez kogos$ innego itp.
Przeklety bohater nie moze korzysta¢ ze swoich
zdolnosci.

Przekleta komnata

Kazdy gracz w momencie wejécia
na pole przeklgtej komnaty musi
rzuci¢ kostka. Jezeli wynik rzutu
kostky bedzie wynosit od 1 do 3, to wéwczas
na jego bohatera zostanie rzucona klgtwa Ka-
raku, wtedy gracz zabiera ze sobg zeton klgtwy
i wykonuje pozostale kroki w ramach swojego
ruchu. Jezeli na kostce wypadnie od 4 do 6,
to uniknie klatwy. Jezeli bohater, na ktérego
wcze$niej zostala rzucona klagtwa wejdzie na to
pole, to nie musi rzucaé kostkga a dziatanie jego
klatwy utrzymuje sie nadal. Przekleta komnata
pozostaje aktywna przez reszte gry i dziala na
kazdego gracza, ktéry na nig natrafi.

Uwaga! Jezeli bohater musi wrdcié na pole prze-
kletej komnaty z powodu przegranej walki na
sasiednim polu, to musi ponownie rzuca¢ kostka.
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NOwY Gl
EKWIPUNEK ;

Kolec ciemnosci

Kolec ciemnosci mozna zdoby¢ po-
konujac ogromnego nietoperza.

Kolec ciemnosci rani pozostatych graczy. Przed
uzyciem tego zaklecia posiadacz kolca ciemnosci
wybiera jednego z pozostalych bohateréw i odej-
muje mu ]edno zyc1e Uzyty kolec ciemnosci zo-
sta]e zwrocony 1 wylgczony z dalszej gry. Jego
uzycie nie wymaga zadnych punktéw ruchu,
jednak to zaklecie mozna rzuci¢ tylko w trakcie
swojej tury. W jednym ruchu mozna rzucic kilka
kolcéw ciemnosci i w dodatku na tego samego
bohatera.

Uwaga! Jezeli HORAN straci z powodu kolca
ciemnosci ostatnie zycie, to jego zdolnos¢ do
reinkarnacji podlega regularnym zasadom
gry. Podobnie jak zaklecia portal uzdrowienia i
magiczny pocisk, zaklecie kolec ciemnosci jest
usuwane z gry po uzyciu, nawet jesli byt uzy-
wany przez czarodzieja.

Mrozaca pies¢

Mrozgcg pigsé mozna zdoby¢ poko-
nujac lodowego szkieletora.

Zastosowanie lodowej piesci w walce dodaje
+2 do Iacznej sily ataku bohatera. Podobnie jak
w przypadku innych zakle¢, mrozacg piesé nalezy
po uzyciu zwrdci¢ i wylgezy¢ z dalszej gry. Mroza-
cej piesci mozna uzy¢ nawet po rzuceniu kostka,
aw czasie jednej walki mozna ja tgczy¢ z innymi
zakleciami lub uzy¢ wiecej niz jedng naraz.

Uwaga! Czarodziej moze uzywaé mrozacej piesci
wielokrotnie, tak samo jak magicznego pocisku

z podstawowej gry.



NOWI BOHATEROWIE

Valduk — barbarzyica

Berserk:
Rany wprowadzajg
barbarzynce w trans, ktdry
powoduje, Ze jego uderzenia maja
wiekszg sife. Jezeli barbarzyrca
posiada 3 lub 4 zycia, to do jego
facznej sily ataku nalezy dodaé +1.
Jezeli barbarzynica posiada 1lub 2 zycia,

to nalezy dodaé +2. W trakcie leczenia
barbarzyrica moze wybraé ilo$¢ zy¢, ktére
chce wyleczy¢ i w ten sposéb wplynaé na swdj
bonus otrzymany w ramach zdolnosci berserk.

Wytrwatos¢:

Barbarzyrica moze walczy¢ nawet przez
wiele godzin. Jezeli barbarzyica pokona
potwora i nie zabierze ekwipunku zyskanego
w walce, to moze kontynuowacé rozpoczety ruch.

Lud pdtnocy przez cale lata powstrzymywal ambicje
wladcéw Karaku. Nawet jesli nigdy nie zostali po-
konani, to VALDUK i jego nardd stracili na prézno
wiele zywotow, a wiele wiosek zostato splgdrowanych.
Z silnego niegdys grodu pozostaty juz tylko ruiny, dla-
tego VALDUK wyruszyt w strong wrogich krain, aby
odzyskaé dawno skradzione skarby swojego ludu.

Baron Markul -
waleczny mag

Mistrz miecza:

Waleczny mag jest

specjalista w walce
mieczem. W jego rekach
miecz ma site 3.

Btyskawiczny atak:

Waleczny mag moze teleportowac sie

na dowolne pole, na ktérym znajduje sie
potwor i walczy¢ z tym potworem poswiecajac
na to wszystkie 4 punkty swojego ruchu. Jezeli
przegra, to moze wybra¢ kierunek, w ktérym sie
wycofa, pod warunkiem, ze pole, na ktére sie
wycofuje, zostalo juz wczesniej odkryte.

=

14

BARON MARKUL jest cztonkiem zakonu walecz-
nych magow, ktorzy kiedys sprzeciwili sig okrutnym
rzgdom wladcy Karaku. Pomimo poswigcenia wielu
swoich kompanow nie zdotali wtedy odnies¢ zwycie-
stwa. Nieprzejednany wladca ugrzqzt w sferze astral-
nej i nadal istnieje zagrozenie, Ze powrdci i odzyska
swojg dawng wladzg. Rozpoczetq dawno temu wojng
nalezy doprowadzic do kovica!

Hannah — akrobatka
Noze do rzucania:
Akrobatka jest mistrzynig

: W rzucaniu nozami.

Posiadane noze (o sile 1)

moze umieszczaé na swoim
arkuszu wyposazenie nawet
w przegrédkach przeznaczonych
na zaklecia. Akrobatka moze uzy¢
wszystkich nozy ze swojego ekwipunku.
Kazdy n6z ma moc 1. Z plytki na ktérej sie
zatrzyma moze zabraé przedmiot, wyleczy¢
sie lub przystapi¢ do walki z potworem. Noze
w odréznieniu od zakle¢ nie trzeba oddawaé po

ich uzyciu.

Akrobatka jest znakomitg sprinterka.
Gracz na poczatku swojego ruchu moze

poinformowad, ze zamiast normalnego ruchu

akrobatka bedzie wykonywala sprint. W ten

spos6b moze pokonac odleglos¢ 8 pdl, nie moze

jednak wkracza¢ na nieodkryte obszary.

Sprint:

Uwaga: Jezeli na akrobatke zostanie rzucona
klatwa, nie odrzuca ona nozy umieszczonych
w przegrédkach na zaklecia. Nie moze ich jed-
nak uzywacé oraz nie moze doktadaé nowych
w miejsca na zaklecia.

Mtoda akrobatka HANNAH przybyta z karawang
wedrownych artystow z dalekich réwnin potudnia.
Catkowicie jg oczarowala wizja prawdziwej przy-
gody i bezgranicznego bogactwa, skrywajgcego sie
w czelu$ciach Karaku. Czy sqdzone jest jej zdobycie
blyszczqcych skarbow, tak jak przepowiedziata jej
wrézka z karawany, czy mlodziericza nieostroznos¢
doprowadzi jg do zguby?



Lady Lorraine —

pogranicznik
Atak niedzwiedzia:
Przy obronie granic

I; towarzyszy jej
wierny kompan. Jezeli

w trakcie walki rzuci
kostka 1, to ta jedynka

bedzie liczyta sie jako 6.
Dzieki przebywaniu w dziczy podczas
pilnowania granic, doskonale wyéwiczyta
swoje instynkty. Jezeli gracz oglosi, ze sie wstu-
chuje, to moze poswiecajac jeden punkt ruchu
zbadaé sgsiednie komnaty i wylosowa¢ zeton po-
twora z woreczka, bez koniecznoéci walki z nim.
Potwor pozostaje w komnacie. Gracz moze wej$¢

Nastuch:

na nowo odkrytg plytke za cene jednego punktu
ruchu lub moze pdjs¢ w innym kierunku. W jednej
turze moze nastuchiwa¢ wielokrotnie.

Uwaga! Jezeli w trakcie nastuchu odkryje plytke
areny walki i nie wejdzie na nia, to musi obrdci¢
plytke na drugg strone, aby bylo wiadomo, ze
komnata nie zostala jeszcze aktywowana.

LADY LORRAINE byla zawsze bardziej zwigzana
z dzikimi mieszkavicami lasu niz z ludZmi. Dawno
przestata ufac ludziom i stopniowo przestata sig takze
interesowac ich problemami. Kiedy jednak ludzka
nieodpowiedzialnos¢ umozliwita sitom ciemnosci
dotarcie do nienaruszonych zakgtkow dziewiczej
przyrody, nie mogta juz dalej wytrwad bezczynnie.
Razem ze swoim wiernym niedzZwiedzim towarzy-
szem LORRAINE zdecydowala si¢ wyruszy¢ w strong
grodu Karak i naprawic to, co zniszczyli ludzie.

WARIANT GRY - WLADCA
KARAKU

WeaDcA KARAKU byt wladcg absolutnym, ktéremu
udalo si¢ zjednoczy¢ kraj podzielony niegdys przez
wewnetrzne konflikty o wlasnosé ziemi. Jego wysitki
pochlonely wiele ofiar, a podjety trud na koniec pra-
wie si¢ optacil. Pozostalo rozwigzanie tylko jednego
problemu — uptywu czasu. Whadca Karaku nie miat
zamiaru przekazywac wladzy Zadnemu nastgpcy.
Nigdy, przenigdy. Chcial natomiast zapewnic sobie
zycie wieczne i wieczng wladze. Gdyby nie natretni
czarnoksigznicy, to moze by mu si¢ to udato. Podczas
toczonych bojow zostal uwieziony miedzy zyciem
a Smiercig. Od tego momentu szuka sposobu, jak
wrécic na tron, na ktorym w migdzyczasie zasiadt
jakis ohydny jaszczur.

Whadca Karaku - to alternatywny scenariusz wno-
sz3cy do gry wiecej napiecia i ]ednoczesrue utrzy-
mujacy przez d{uzszy czas wyréwnany poziom
graczy. Granie z uzyciem scenariusza ,Wladca
Karaku” jest zalecane graczom majacym doswiad-
czenie w graniu na poziomie podstawowym,
w szczegdlnosci posiadajgcym dobre rozeznanie
w zdolno$ciach poszczegélnych bohateréw.
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Rola wiadcy Karaku przypadnie w trakcie gry
graczowi posiadajgcemu najstabszego bohatera.
Wiadca Karaku wchodzi do gry w momencie od-
krycia 5 komnat wladcy Karaku (komnaty wladcy
Karaku skladajg sie z areny walki i przekletej
komnaty). W tym momencie gracze wyiama]az
najstabszego bohatera. Tym bohaterem staje sie:
1. Bohater o najmniejszej liczbie skarbéw.
2. W przypadku
takiego samego
wyniku, staje sie nim
bohater o nizszej
facznej sile razenia
broni.

Jezeli wyniki bedg
nadal takie same, to
staje sie nim bohater
o nizszej ilosci
pozostatych przedmiotéw.

Jezeli wyniki bedg nadal takie same, to staje sie
nim bohater, ktdry kostka wyrzuci mniejsza

cyfre.
—



PRZYKtAD 1

A: Czarodziej jest jedynym graczem
nieposiadajacym w inwentarzu zad-
nego skarbu. Duch Karaku opetuje
czarodzieja bez wzgledu na to, jaki
ekwipunek jeszcze posiada.

PRZYKtAD 2

A: Ztodziejka i barbarzyfica nie posia-
daja zadnego skarbu. Wszyscy pozostali
gracze maja przynajmniej jeden skarb
lub wiecej. Ztodziejka ma dwa noze,
barbarzyrica ma jedynie miecz, sita
razenia ich broni jest zatem taka sama.
Ztodziejka ma klucz, barbarzyrica
magiczny pocisk, oboje posiadaja

zatem taka sama ilo$é pozostatych
przedmiotéw.

B: Obaj gracze rzucaja jedna kostka.
Ztodziejka rzucita 2, tak samo barba-
rzyfica. Rzut nalezy powtérzyé.

Za drugim razem ztodziejka rzucita 5
a barbarzyrica 1. Duch wtadcy Karaku
opetuje zatem barbarzyrice.

Gracz, ktérego bohatera opetat duch whadcy Karaku
wymienia pionek i karte swojego bohatera na
pionek i karte wladcy Karaku. Nastepnie:

— Rany jego bohatera zostajg wyleczone do
poziomu maksymalnego i zdjete s3 z niego
ewentualne klatwy.

— Jego bohater traci swoje pierwotne zdolnosci
(odstepstwem od tej reguly jest sytuacja,
w ktérej udzial w grze bierze tylko dwdch
graczy. Woweczas te zdolno$ci pozostaja).

— Jego bohater uzyskuje zdolnosci wszystkich
bohateréw pozostajgcych w grze w danym
momencie — wladca Karaku w ciggu swojego
dlugiego zycia pozyskat wiele zdolnosci
1 wiedzy.

Wtadce Karaku obowigzuja te same zasady, co

pozostalych bohateréw. Tak samo jak inni moze

w jednym ruchu przej$é maksymalnie 4 pola,

=
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odkrywa pomieszczenia, walczy z potworami,
zbiera i uzywa przedmioty, mozna rzucié¢ na
niego klgtwe. Celem wladcy Karaku jest na-
zbieranie jak najwiekszej ilosci skarbéw. Gra
nadal koriczy sie pokonaniem smoka.

Uwaga: Jezeli piata odkryta komnatg jest arena
walki, najpierw nalezy wykorzysta¢ zdolnosci
posiadane przez wladce Karaku, a nastepnie
podjaé pojedynek na arenie walki.




PRZYKLAD

W grze uczestniczy 4 graczy, ktérzy
wylosowali wyrocznie, ztodziejke,
wojownika i barbarzyrice.

A: Barbarzyica nie miat szczescia w grze
i w momencie odkrycia piatej komnaty
wtadcy Karaku nie posiadat zadnego skarbu
ani broni, tym samym zostaje opetany przez
ducha Karaku. W trakcie swojego ruchu
odkrywa komnate. Poniewaz w grze bierze
udziat wrocznia i on automatycznie posiada
jej zdolnosci, to moze z woreczka wylosowaé
dwa zetony i wybrac ten, ktéry mu bardziej
odpowiada.

B: Wtadca Karaku posiada réwniez
zdolnosci ztodziejki, moze wiec
zdecydowaé sie na przejscie obok
potwora i dalsze odkrywanie planszy.
Kolejnym odkrytym polem jest réwniez
komnata. Ponownie losuje z woreczka
dwa zetony. Na jednym z nich jest postaé

SZKIELETORA KLUCZNIKA.
. . [
Ktadzie go na polu komnaty i rozpoczyna
\

walke z SZKIELETOREM KLUCZNIKIEM.
Rzucajac kostkami toczy walke z potworem.
Na obu kostkach wyrzuca dwie jedynki.
Poniewaz w grze uczestniczy wojownik,

to przejat réwniez jego zdolnosci.

D: Dlatego rzuca kostkami ponownie.
taczna liczba oczek rzuconych na obu
kostkach wynosi 8. Bohater nie posiada
zadnej bronilub zakleé, ktore mégtby uzyé
w ataku. Poniewaz w grze bierze udziat
ztodziejka i on teraz posiada jej zdolnosci,
to wygrywa potyczke nawet w przypadku
remisu. Zatem pokonuje SZKIELETORA
KLUCZNIKA i zabiera mujego klucz. Tym
samym konczy swéj ruch.

Autorzy gry: Petr Miksa, Roman Hladik; ilustracje: Roman Hladik; DTP: Marek Piza, Michal Peichl; produkcja: David Rozsival. Dziekujemy

cztonkom klubu gier planszowych Albi za testowanie: Beczvochowskiej kryjéwce graczy, Planszowcom DDM z Pragi 9, cztonkom

Gameroomu, Klubowi gier ,Przyjaciel”, GRY w Kocke, Klubowi gier planszowych Feniks, Klubowi gier planszowych Chaloupka, Klubowi gier

planszowych JeZkovy vo¢i, Klubowi gier stotowych i planszowych Litomysl, Klubowi gier stotowych Wotoszczyriska Polana, Menharcicom,

Klubowi gier w Straznicy, Kryjowce trolli i wielu innym testerom!
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KARAK: REGENT

C

REGULAMENT [.

UM DE AU AJUNS SA BANTUIE PRIN CATACOMBELE CASTELULUI KARAK SCHELETELE
reanimate si dragonul Tnfricosdtor? Rispunsul zace ascuns in letopisetele prifuite, in care este

mentionat un domnitor crud, insetat de putere si bogdtie infinitd. Intregul tinut a suferit sub domnia
sa; vd surprinde ci au existat eroi care au incercat sd-l opreascd? Au pornit citre Castelul Karak si de
atunci nimeni nu a mai auzit de ei. Totusi, ei si-au indeplinit misiunea— Lordul din Karak a dispdrut.
Dar nimeni nu stie exact ce s-a intdmplat. Cu toate dcestea, se zvoneste cd datoritd magiei negre pe care
a folosit-o, el este prins undeva Tntre viatd si moarte, unde asteaptd momentul prielnic pentru a reveni

in lumea celor vii...

KARAK: REGENT este o extensie care aduce
elemente noi: 4 eroi , 2 monstri, 2 recompense,
2 tipuri de Incaperi si un mod de joc alternativ
numit Lordul din Karak. Pentru a juca KARAK:
REGENT, trebuie doar sd combinati extensia cu
jocul de bazd.

MATERIALE DE JOC

i) 4 figurine cu eroi, cu suporturi
B3 18 plicute catacombe
(6 arene de lupta, 4 camere blestemate,
8 incaperi)
B} 4carti cueroi
@ 1figurini cu Lordul din Karak, cu suport
B 1carte cu Lordul din Karak
@ 8jetoane monstri
(6 lilieci, 2 schelete de magi)

CAMERELE LODUCUL DIN KARAK

KARAK: REGENT aduce doua tipuri de incdperi
noi, pe care le vom denumi in continuarea ,came-
rele Lordului din Karak”. Este vorba despre arenele
de luptd si camerele blestemate.

Arene de lupta

Cand un jucdtor se deplaseaza
intr-o arena pentru prima datd,
acesta va trebui sa aleagd un alt
jucator pe care sa il provoace la lupta. Apoi,
acesta va muta figurina adversarului langa
figurina proprie.

il
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Puterea totald de atac a adversarului. Jucatorul care
adescoperit arena de lupta va stabili primul pute-
rea totald de atac a eroului sau — trebuie sd decida
daca va folosi abilitatea eroului si/sau vraji. Apoi
este randul oponentului sau. Castigatorul luptei
poate lua 1jeton cu recompensa (la alegere) de pe
plansa de invetar a adeversarului. Jucatorul invins
va pierde si 1 viatd. In cazul unei remize, nimeni
nu cdstigd si nu pierde nimic. Dupa lupta, ambele
figurine vor raimane pe placuta cu arena de lupta.
Arena de lupta se va activa doar atunci cand este
descoperitd. Dupa ce a avut loc lupta, aceasta va
deveni inactiva si va functiona in continuare ca
un simplu coridor.



Observatie: Cand va luptati in arena, puteti fo-
losi toate abilitatile eroului vostru! Razboinicul
poate arunca din nou cu zarurile daca nu ii este
pe plac primul rezultat. Jefuitoarea va cistiga in
caz de remiza. Oracolul va adauga +1 la puterea
sa totala de atac daca va descoperi o arena la
prima sa mutare sau dacd a fost provocata la
lupta de altcineva, etc. Un erou care se afld sub
efectul blestemului nu isi poate folosi abilitdtile.

Camera blestemata

Fiecare jucator care intra intr-o
camerd blestematd trebuie sa arunce
cu un zar. Daca rezultatul este 1, 2 sau 3 atunci
blestemul Castelului Karak pica asupra sa -
acesta va lua jetonul blestem i 1si va continua
deplasarea. Daca rezultatul aruncarii zarului este
4, 5 sau 6, jucatorul evitd blestemul. Daca un erou
deja blestemat se deplaseaza pe aceasta placuta,
acesta va ramane in continuare blestemat (fara
sd mai arunce cu zarurile). Camera blestematd va
ramdne activd pe tot parcursul jocului si va afecta
fiecare jucator care o va traversa.

Observatie: Dacd un jucdtor trebuie sa se intoarca
pe placuta cu o camera blestemta in urma unei
lupte pierdute cu un monstru, acesta va trebui
sd arunce din nou cu un zar.

RECOMPENSELE NOI

Spinul intunericului

Acesta poate fi obtinut prin in-
frangerea unui liliac urias.

Spinul intunericului ii afecteaza pe ceilalti ju-
catori. Cand foloseste aceasta vraja, posesorul
alege unul dintre eroi - care va pierde o viatd.
Dupa ce a fost folositd, este eliminata din joc.
Aceasta actiune nu se considera o mutare si se
pot folosi mai multe astfel de vraji in timpul
turei proprii, chiar si asupra aceluiasi erou.

Observatie: Dacd Horan isi pierde ultima viata
din cauza Spinului intunericului, abilitatea sa
de reincarnare se aplicd in conformitate cu
regulile obisnuite.
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Pumnul inghetat

Acesta poate fi obtinut invingand
un schelet de mag.

Pumnul inghetat adduga un bonus de +2 la
totalul puterii de atac si poate fi utilizat si
dupd aruncarea cu zarurilor. La fel ca in cazul
celorlalte vraji, dupa ce a fost utilizat, jetonul
este eliminat din joc. Aceasta se poate folosi de
mai multe ori In timpul unei lupte si se poate
combina si cu alte vraji.

Observatie: Asemenea loviturii magice, Vrajitorul
poate folosi pumnul inghetat in mod repetat.

EROII NOI

Valduk — Barbarul

Nebunie:
Ranile il induc
pe barbar intr-o
stare de frenezie, in care
loviturile lui sunt mai puter-
nice. Daca barbarul are exact
3 sau 4 vieti, adauga +1 la puterea
sa totald de atac, iar daca detine
doar 1 sau 2 vieti, adaugd +2.
Cand se vindecd, barbarul poate alege cite
vieti doreste sa intoarca - si astfel sa-si
influenteze bonusul pentru aceasta abilitate.

Perseverenta:
Barbarul se poate lupta ore in sir. Daca
acesta Invinge un monstru si nu ia
recompensa pe care a dobandit-o in lupta, el
poate continua deplasarea in cazul in care mai
are mutari disponibile.

Ani de zile, nordicii s-au opus ambitiilor condu-
catorilor din Karak. Desi nu au fost niciodatd supusi,
aceastd rezistentd i-a costat pe VALDUK $i pe semenii
sai nenumarate vieti pierdute in zadar si o serie de
sate jefuite. Castelul odinioara puternic este acum
in ruine, asa cd VALDUK a pornit pe teritoriul ina-
micului pentru a recupera comorile care apartineau
poporului sau, furate cu mult timp in urma.

il



Baronul Markul —
Magul luptator
Magul luptator este

. un specialist in lupta

cu sabia. Daca detine o astfel
de arma, aceasta 1i va oferi
un bonus de +3 (in loc de +2)

la puterea totala de atac.

‘ Magul luptdtor se poate teleporta pe
orice placuta pe care se afld un monstru

pentru a se lupta cu acesta, insa il vor costa toate

cele 4 mutari. Dacd este invins In luptd, acesta

poate alege in ce directie se va retrage, dar doar

pe o placutd care a fost descoperitd deja.

Maestrul sabiilor:
Atac Rapid:

BARONUL MARKUL este membru al Ordinului
Magilor Luptditori care, cindva, a opus rezistentd
tiraniei Lordului din Karak. In ciuda sacrificiului
multor camarazi de-ai sii, nu au reusit si ajungd
la o victorie totald. Implacabilul monarh a fost prins
in planul astral si existd incd amenintarea cd isi va
recdpata fosta putere. Lupta inceputd cu mult timp
n urma trebuie sd se incheie.

Hannah — Acrobata

Aruncarea cu pumnale:
Acrobata este 0 maestrd
a aruncarii cu pumnale.
Aceasta poate plasa jetoanele f
cu pumnale (cu bonus de +1) in
compartimentul pentru vraji de pe
plansa de inventar. Fiecare pumnal pe
care il detine adauga un bonus +1 la puterea ei
totald de atac in luptd. Spre deosebire de vraji,
pumnalele nu sunt eliminate dupa utilizare.
Acrobata este o sprinterd excelenta. In
loc de 0 miscare normala, jucatorul poate
anunta la inceputul rundei sale ca va sprinta. In
acest caz, Hannah poate parcurge o distanta de

pana la 8 placute, dar nu are voie sa se deplaseze
in zone nedescoperite.

il
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Tandra acrobatd HANNAH a sosit din campiile su-
dice indepartate, cu o caravana de artisti ambulanti.
Aceasta a fost total vrajitd de o viziune a adeviratei
aventuri si a bogatiei incomensurabile ascunsi in
addncurile castelului Karak. Este ea oare destinata sd
castige toate comorile strdlucitoare, asa cum a prezis
un ghicitor din caravand, sau nebunia ei din tinerete
0 va pune in pericol?

Lady Lorraine — Fata padurii

Atac Rapid:
Fata padurii are alaturi
un companion de
incredere. Daca in timpul
unei lupte, unul dintre

zaruriva indica cifra1,

aceasta se va considera 6.

Ascultatul cu urechea:
Datorita vietii ei in salbaticie, fata padurii are
instinctele perfect antrenate. Dacd jucatorul
declara ca asculta cu urechea, el poate explora o
placuta adiacenta din catacombe cu pretul unei
mutdri - inclusiv extragerea unui jeton monstru
din saculet. Cu toate acestea, nu se deplaseaza
pe noua placutd; jucatorul se poate muta pe
placuta recent descoperita cu pretul unei alte
miscari sau poate caldtori in alta parte. Pe runda
sa, poate asculta cu urechea in mod repetat.

Observatie: Dacd in timpul ascultarii cu urechea
este descoperita arena de luptd, iar la mutarea
urmatoare nu doriti sa va deplasati acolo,
intoarceti placuta respectiva cu fata in jos, pentru
aevidentia faptul ca arena nu a fost activatd inca.

LADY LORRAINE a fost intotdeauna mai apropi-
atd de animalele din padure decdt de oameni. Ea
a incetat sd mai aibd Incredere In acestia cu mult
timp In urmd si a devenit din ce In ce mai putin in-
teresatd de ei. Dar cind irvesponsabilitatea umand
a permis fortelor intunecate si se raspandeascd in
colturile cele mai indepartate ale naturii, ea nu
a mai putut sta deoparte. Alaturi de ursul sau loial,
LORRAINE a decis sd plece catre Castelul Karak si
sd repare daunele produse de oameni.



MOD ALTERNATIV DE JOC —
LORDUL DIN KARAK

LORDUL DIN KARAK a fost un suveran care a reusit
sd reintregeascd o tard divizatd, care se lupta constant
pentru propriile teritorii. Eforturile sale aproape ci
au dat roade, in ciuda sacrificiilor mari; insa mai
era o ultima problema de rezolvat — timpul. Lordul
din Karak nu planuia si cedeze vreodatd domnia
unui succesor. Niciodata! Acesta isi dorea si devina
nemuriritor si si domneascd pe veci. Dacd nu ar fi
fost interventia vrdjitovilor, si-ar fi dus planul la bun
sfarsit.

Cu toate acestea, dupd o luptd, a ramas prins intre
viatd si moarte. Inca de atunci, el cautd o cale de a re-
veni pe tron, care a fost ocupat intre timp de o sopdrld
monstruoasd.

Lordul lui Karak este o variantd care aduce mai
multa emotie jocului si, de asemenea, mentine
suspansul pentru mai mult timp. Acest mod de
joc este rocomandat celor care sunt familiarizati
cujocul de baza - 1n special cu abilitatile eroilor.

Pe parcursul jocului, rolul LORDULUI DIN KARAK
va fi preluat de jucatorul care detine cel mai slab
erou. Lordul din Karak intervine in joc atunci
cand au fost descoperite 5 dintre camerele sale
(arene de luptd si camere blestemate). In acel mo-
ment, identificati cel mai slab erou:

1. Eroul care detine cele
mai putine comori;

In caz de egalitate,
eroul cu cea mai mica
putere de atac (doar
arme);

In caz de egalitate,
eroul care detine cele
mai putine jetoane
cu alte recompense
(vraji, chei);

In caz de egalitate, eroul care are cel mai
mic rezultat la aruncarea cu un zar.

r
EXAMPLUL 1

Vrdjitorul este singurul care nu detine
nicio comoara pe plansa de inventar.
Prin urmare acesta va fi posedat de
spiritul Lordului din Karak, indiferent
de ce alte echipamente detine.

EXAMPLUL 2

A: NiciJefuitoarea, nici Barbarul nu

detin comori. Ceilalti au cel putin

cite o comoara. Jefuitoarea are

2 seturi de pumnale, Barbarul are doar
1sabie, deci au aceeasi putere totala
de atac. Jefuitoarea detine 1 cheie, iar
Barbarul -1 vrajd; amandoi au acelasi
numar de jetoane cu alte recompense.

B: In acest caz, departajarea se va face
in functie de rezultatul aruncarii

cu un zar. La prima aruncare, ambii
jucdtori au avut acelasi rezultat —2.
La cea de-a doua, rezultatele au

fost: Jefuitoarea—5, Barbarul —1.
Prin urmare, Barbarul va fi cel
posedat de spiritul Lordului din Karak.
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Jucatorul al carui erou a fost posedat, isi schimba
figurina si cartea eroului de pe plansa de inven-
tar cu cele ale Lordul din Karak.

Apoi:

— Eroul acestuia este vindecat complet si orice
potential blestem este ridicat.

— Eroul acestuia isi pierde abilitatile originale
(execeptie — acesta le pastreazd in varianta
pentru 2 jucatori).

— Eroul acestuia preia abilitatile tuturor celorlalti
eroi aflati in joc — Lordul din Karak a dobandit
multe cunostiinte si abilitdti de-a lungul
anilor sai de viata.

Lordul din Karak se supune acelorasi reguli
ca ceilalti jucatori. Astfel, pe tura sa poate efectua
4 mutdri: descoperd incaperi; se luptd cu monstri;
aduna si foloseste recompense si poate cadea sub
incidenta blestemului. Obiectivul acestuia este, de
asemenea, sd acumuleze cea mai mare comoard.
Jocul se termind prin infringerea dragonului.

EXEMPLU

In joc sunt 4 eroi: Oracolul, Jefuitoarea,
Razboinicul si Barbarul.

A: Barbarul nu s-a descurcat deloc bine pana
acum si nu detine nicio comoara sau arma.

Astfel, el este posedat de spiritul Lordului din Karak.
Pe runda sa, descopera o incapere. Deoarece Oracolul
este n joc, Lordul poate folosi abilitatile ei, prin
urmare poate extrage doua jetoane din saculet

siil poate alege pe cel care i se potriveste mai bine.

B: Totodata, Lordul din Karak poate folosi

si abilitatile Jefuitoarei, iar el decide sa

se furiseze pe langa monstru si sa exploreze
alte zone. Urmatoarea placuta descoperita este
tot o incapere. Acesta extrage din nou doua jetoane si
de data aceasta unul dintre ele este un SCHELET
PURTATOR DE CHEIE.

C: Lordul plaseaza jetonul pe placuta nou

descoperita si decide sa se lupte cu MONSTRUL.
La aruncare, ambelele zaruri indica cifra 1. Deoarece
Razboinicul se afla in joc, el poate folosi si abilitatile
acestuia.

D: Astfel, arunca din nou cu zarurile iar de aceasta data
rezultatul total este 8. Lordul nu detine arme sau vraji.
Totusi, din moment ce Jefuitoarea este in joc, el se foloseste
de abilititile ei, si castiga lupta chiar si in caz de egalitate.
Prin urmare el invinge SCHELETUL PURTATOR DE CHEIE §i
primeste cheia drept recompensa. Runda lui a luat sfarsit.

J
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I KARAK : REGENT REGLES DU JEU

D’oi] VIENNENT LES SQUELETTES ressuscités et leffrayant dragon dans les profonds souterrains
de Karak ? La réponse se cache dans des rouleaux poussiéreux qui parlent d'un cruel souverain, assoiffe

de pouvoir sans limites et de richesse. Tout le pays souffrait sous son régne et il nest pas surprenant que des
héros aient essayé de arréter. lls partirent pour le chdteau de Karak et personne nentendit plus jamais
parler deux. Mais ils avaient rempli leur tdche—le seigneur de Karak avait disparu. Mais personne ne sait
vraiment ce qui se passa précisément. On dit cependant que grice a la magie noire qu'il utilisait, il resta a
la frontiere entre la vie et la mort oui il attend son retour dans le monde des vivants...

KARAK : REGENT est une extension apportant
4 nouveaux héros, 2 nouveaux monstres, 2 nou-
veaux objets, 2 nouveaux types de pieces et un
régime alternatif de jeu appelé Seigneur de Karak.
Sivous voulez jouer a KARAK : REGENT, il suffit
de mélanger les éléments de I'extension avec les
éléments correspondants du jeu de base.

COMPOSANTES DE JEU

D 4 pionsde héros avec leur support
B3 18 plaquettes de catacombes
(6 arénes, 4 chambres maudites, 8 piéces)
E) 4 cartesde héros
@ 1pion duseigneur de Karak
avec son support
B 1carte duseigneur de Karak
@ 8jetonsde monstres
(6 chauves-souris, 2 mages squelettes)

LES CHAMBRES
DU SEIGNEUR DE KARAK

KARAK : REGENT apporte deux nouvelles
piéces, que nous désignons en commun Aréne de combat
«chambres du seigneur de Karak». Il s’agit

d’une aréne de combat et d’'une chambre maudite. Lors de la premiere entrée dans

Paréne de combat, le joueur en ques-
tion doit décider lequel des autres
joueurs il invite & combattre. Puis
il déplace le pion de ce joueur vers

sa figurine de héros.




Le combat entre les héros se déroule de la méme
sorte que le combat avec un monstre - a lexception
du fait que la force totale d’attaque du deuxieme
héros représente la valeur qu’il faut dépasser.

Le joueur qui est entré dans I'aréne de com-
bat évalue tout d’abord son jet — il doit alors
également décider s’il utilise un des tours et/
ou le pouvoir de son héros. Puis, le joueur dont
le héros a été appelé dans l'aréne évalue son
jet. Le vainqueur du combat peut prendre au
joueur vaincu un trésor ou tout autre objet ou
tour. Le joueur vaincu perd en méme temps
1vie. S’il y a eu match nul, personne ne gagne
et ne perd rien. Apres la fin du combat, les
pions des deux joueurs restent sur la case de
'aréne de combat.

L’aréne de combat ne s’active que lors de la pre-
miere entrée. Aprés que le combat a eu lieu dans
l'aréne, elle ne s’active plus et fonctionne comme
un couloir normal.

Remarque : lors d'un combat dans 'aréne de
combat, toutes les compétences de combat des
héros peuvent étre utilisées! Le guerrier peut
donc lancer les dés une deuxiéme fois si le pre-
mier jet ne lui convient pas. La voleuse gagne
en cas de match nul. La prophétesse obtient 1
point au combat si elle est entrée dans l'aréne
de combat dés le premier déplacement ou si elle
a été appelée dans l'aréne par quelqu’un d’autre,
etc. Un héros maudit ne peut pas utiliser son
pouvoir.

Chambre maudite

Chaque joueur doit jeter le dé en
entrant sur la case chambre mau-
dite. S’il obtient 1, 2 ou 3, la malé-
diction de Karak est tombée sur
son héros — il prend un jeton de malédiction,
puis peut continuer dans ses déplacements
restants. S’il obtient 4, 5 ou 6, il évite la malé-
diction. Si un héros déja maudit entre sur la
case, il ne lance pas le dé et il reste maudit. La
chambre maudite reste active le reste du jeu et
agit sur n’importe quel joueur qui y entre.

il
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chambre maudite : si un héros doit revenir sur
la case chambre maudite a cause d’'un combat
perdu avec un monstre sur une case voisine, le
joueur doit a nouveau lancer le dé.

NOUVEL EQUIPEMENT

Epine des ténébres

L’épine des ténébres peut étre obte-
nue en battant une chauve-souris
géante.

L'épine des ténébres blesse les autres joueurs. En
utilisant ce sortilége, le détenteur de I'épine des
ténébres choisit I'un des autres héros, auquel il
retire une vie. Une fois utilisée, jetez et éliminez
I'épine des ténébres du jeu. Son utilisation ne
consomme aucun déplacement et le sortilege ne
peut étre utilisé quen jouant son tour. Au cours
d’un tour, vous pouvez envoyer plusieurs épines
des ténébres, et ce sur le méme héros.

Remarque : si HORAN perd sa derniére vie a cause
de I'épine des ténébres, sa capacité de réincar-
nation s’évalue selon les régles normales. Tout
comme pour le Portail de guérison, le magicien
retire également I'Epine des ténébres du jeu
apres utilisation.

Poing glacial

Le poing glacial peut étre obtenu en
battant un mage de glace.

L'utilisation du poing glacial dans un combat
rajoute 2 points a la force totale d’attaque du
héros. De méme que pour les autres tours de
magie, il faut jeter et éliminer du jeu le poing
glacial apreés son utilisation. Le poing glacial
peut étre utilisé également apres le jet de dé.
Dans le cadre d’'un combat, il est possible d’uti-
liser plusieurs poings glaciaux qui peuvent aussi
étre combinés avec d’autres tours de magie.

Remarque : le magicien peut utiliser le poing
glacial de maniére répétée, tout comme le tir
magique du jeu de base.



NOUVEAUX HEROS

Valduk — le barbare

Berserk:

Les blessures
mettent le barbare
dans une transe dans laquelle
ses coups sont plus puissants.
Sile barbare a 3 ou 4 vies, rajoutez
1 point 2 sa force totale d'attaque.
S’il n’a que 1 ou 2 vies, rajoutez

2 points. Lors de sa guérison, le barbare peut
choisir combien de vies il veut guérir et influen-
cer ainsi son bonus pour le pouvoir berserk.

Infatigabilité :

Le barbare peut combattre des heures
entiéres. Si le barbare vainc un monstre
et ne prend pas 'équipement qu’il a obtenu par
le combat, il peut continuer ses déplacements.

Le peuple du nord s'est trouvé des années entiéres sur
le chemin des ambitions des seigneurs de Karak. Bien
qu'il wait jamais été soumis, cette résistance a cotité
4 VALDUK et son peuple de nombreuses vies inutile-
ment perdues et de villages pillés. Maintenant, il ne
reste que des ruines du chiteau jadis si puissant et
VALDUK se dirige vers le territoire de 'ennemi pour
sauver les trésors de sa famille volés depuis longtemps.

Baron Markul —

le mage combattant
‘ Le mage combattant
est un spécialiste

du combat a I'épée. Entre ses

mains, I'épée atteint la force 3.
‘ Le mage combattant peut, au prix de
I'ensemble de ses 4 déplacements, se té-
léporter sur n'importe quelle case sur laquelle se
trouve un monstre et combattre ce monstre. S'il
perd, il peut choisir la direction de sa retraite.
Mais il ne peut battre en retraite que sur des
cases déja découvertes.

Maitre de I'épée :

Attaque foudroyante :

BARON MARKUL est membre de 'ordre des mages
combattants, qui se sont autrefois soulevés contre le
régne cruel du seigneur de Karak. Malgré le sacrifice de
nombreux de leurs congénéres, ils n'ont toutefois pas pu
vaincre entierement. L'implacable souverain est resté
dans la sphére astrale et la menace qu’il récupére son
pouvoir de jadis existe toujours. Le combat commencé
il y a longtemps doit étre achevé !

Hannah —I'acrobate
Lanceuse de poignard :
L’acrobate est une

@ maitresse dans le lancer
des poignards. Elle peut aussi
placer les poignards

(avec la force 1) sur son plateau

d’inventaire dans les cases réservées
aux tours de magie. Lors du combat,

tous les poignards disponibles sur le plateau
d‘inventaire sont alors utilisés. Chaque poignard
a une force de 1. Les poignards ne sont pas jetés
lors de lutilisation a la différence des tours de
magie.

Sprint:

L’acrobate est une excellente sprinteuse.
En lieu et place d'un déplacement nor-
mal, le joueur peut annoncer au début de son
tour que l'acrobate va sprinter. Dans un tel cas,
elle peut parcourir jusqua 8 cases — elle ne doit
pas entrer dans une zone non explorée, mais
peut combattre un monstre, ramasser un objet
ou se soigner.

Remarque : en cas de malédiction, acrobate ne
retire pas les poignards de la case des tours de
magie. Si elle a une malédiction, elle ne peut
toutefois pas les y utiliser ni en ajouter d’autres.

La jeune acrobate HANNAH est venue des lointaines
plaines du sud avec une caravane d’artistes ambu-
lants. La vision d’une vraie aventure et de la richesse
immense qui se cache dans les profondeurs de Karak
P'a totalement ensorcelée. Doit-elle obtenir des trésors
¢blouissants comme le lui a prédit la diseuse de bonne
aventure de la caravane ou 'imprudence de sa jeu-

nesse va-t-elle lamener vers des dangers ?




Lady Lorraine — I'arpenteuse
Attaque d'ours:
L’arpenteuse

.; a a ses cOtés

un compagnon fidéle.
Si elle obtient un 1 sur
le dé pendant un combat,

cela compte comme un 6.
L’arpenteuse a des instincts parfaite-
ment entrainés par son séjour dans la
nature. Si un joueur déclare qu’il va écouter, il
peut, au prix d'un déplacement, explorer la case
voisine des catacombes, y compris tirer un jeton
de monstre du sachet, néanmoins il n’entre pas
sur la nouvelle case. Le joueur peut rentrer sur la
plaquette nouvellement découverte au prix d'un

ECO ute:

autre déplacement ou peut se diriger ailleurs. Il
peut écouter de maniere répétée pendant son tour.

Remarque: si elle découvre en écoutant une aréne
de combat et n’y entre pas par la suite, tournez
la plaquette des catacombes I'envers vers le bas
pour quil soit clair que l'aréne n’a pas encore
été activée.

LADY LORRAINE a toujours été plus proche des ani-
maux habitant les foréts que des autres personnes. 11
y a longtemps qu’elle a arrété de faire confiance aux
gens et, peu a peu, de s'intéresser a eux. Mais quand
Pirresponsabilité humaine a permis aux forces obs-
cures de s’étendre dans les coins préservés de la na-
ture vierge, elle ne pouvait plus rester a Iécart. Avec
son fidele compagnon ours, LORRAINE a décidé de se
rendre dans le chateau de Karak et de réparer ce que
les hommes ont provoqué.

VARIANTE DE JEU —
SEIGNEUR DE KARAK

LE SEIGNEUR DE KARAK était un souverain absolu
qui arriva a unifier un pays autrefois divisé, agité
par des querelles incessantes de territoires. Son effort
réclama de nombreuses victimes, mais fut en fin de
compte quasiment mené a bout. Il restait a résoudre
un dernier probleme, le temps. Le seigneur de Karak
navait pas pour plan de transmettre son pouvoir a un
héritier. Jamais. Il voulait sassurer une vie éternelle et
gouverner pour toujours. Sans les mages importuns, il
y serait parvenu. Mais apres la bataille, il resta em-
prisonné entre la vie et la mort. Depuis lors, il cherche
un moyen de revenir sur son trone qui a, entre-temps,
été occupé par un dragon monstrueux.

Le seigneur de Karak est une variante apportant
plus de tension dans le jeu, tout en gardant le
jeu équilibré plus longtemps. Nous recomman-
dons de jouer a la variante Seigneur de Karak
aux joueurs qui ont déja une expérience du jeu
de base, surtout des pouvoirs de chaque héros.

Le role du seigneur de Karak est pris en cours
de partie par le joueur du héros le plus faible.

il

Le seigneur de Karak entre dans le jeu au mo-
ment ol 5 chambres du seigneur de Karak
sont découvertes (les chambres du seigneur de
Karak représentent les arénes de combat et les
chambres maudites). Identifiez alors le plus
faible des héros. C’est:

Le héros avec le plus petit nombre de trésors.

En cas d’égalité, le héros ayant la force
totale la plus basse en terme d’armes.

En cas d’égalité, le héros ayant le nombre le
plus bas des autres objets.

En cas d’égalité,
le héros qui obtient
le chiftre le plus bas
en lancant le dé.

26



EXEMPLE 1

Le magicien est le seul des joueurs
n'ayant aucun trésor dans son inventaire.
L'esprit de Karak a donc possédé

le magicien, et ce sans tenir compte

du reste de I'équipement qu'il avait
obtenu.

EXEMPLE 2

A: Lavoleuse et le barbare n'ont
aucun trésor. Tous les autres
joueurs ont au moins un trésor

ou plus. La voleuse a deux poignards,
le barbare n'a qu'une épée, la force
de leurs armes est donc la méme.
La voleuse a une clé, le barbare

a un tir magique, tous deux ont donc
le méme nombre des autres objets.

B: Les deux joueurs lancent une
fois le dé. La voleuse a un 2, tout
comme le barbare. Le jet est alors
répété. Lors du deuxiéme jet,
lavoleuse a un 5 et le barbare un 1.
L'esprit du seigneur de Karak posséde
donc le barbare.

Le joueur dont le héros a été possédé par le sei-

gneur de Karak échange le pion et la carte de son

héros pour le pion et la carte du seigneur de Karak.

Puis:

— Son héros se soigne au maximum et il est
débarrassé d’'une éventuelle malédiction.

— Son héros perd ses pouvoirs initiaux (exception
—silejeu estjoué par seulement deux joueurs,
il les garde).

— Son héros obtient les pouvoirs de tous les
autres héros qui sont actuellement dansle jeu,
le seigneur de Karak a acquis de nombreuses
connaissances et savoirs au cours des longues
années de sa vie.
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Pour le seigneur de Karak s'appliquent les mémes
régles que pour les autres héros. Il bénéficie
pendant son tour de 4 déplacements, il découvre
des piéces, lutte avec des monstres, recueille et
utilise des objets, il est possible de le maudire. Le
but du seigneur de Karak reste 'acquisition du
plus grand nombre de trésors. Le jeu se termine
ensuite en terrassant le dragon.

Remarque : si la cinquiéme catacombe apparais-
sant dans le jeu est une aréne de combat, est
d’abord évaluée la transformation en seigneur
de Karak, ensuite seulement a lieu le combat
dans l'aréne.

il



EXEMPLE

4 joueurs jouent et ont tiré
la prophétesse, la voleuse,
le guerrier et le barbare.

A: Le barbare n'a pas eu de chance
dans le jeu et en découvrant

la cinquiéme chambre du seigneur
de Karak, il n'a aucun trésor ou
arme. Lesprit du seigneur de Karak
I'a donc possédé. Pendant son tour,
il découvre une piéce. Comme la
prophétesse est dans le jeu et qu'il
a ses pouvoirs, il peut piocher deux
jetons du sachet et choisir celui qui
lui convient le mieux.

B: Mais le seigneur de Karak a aussi
les pouvoirs de la voleuse, il décide
donc de passer autour des monstres
et de continuer ses découvertes.

La nouvelle case découverte est aussi
une piéce. |l pioche deux jetons du
sachet et, cette fois, I'un d'entre eux
est un squelette avec une clé.

C: Il le pose sur la case des cata-
combes et décide de combattre

le squelette. Il lance les dés pour

le combat avec le monstre. Il obtient
deux 1 sur les dés. Comme le guerrier
est aussi dans le jeu, il a également
des pouvoirs.

D: Il lance donc les dés encore une

fois. Il a un total de 8 sur les dés et ®

n'a aucune arme ou tour de magie ® \\
pour l'attaque. Mais comme \\ v
lavoleuse estenjeuet qu'il a ses ' e o
pouvoirs, il gagne le combat méme - e

en cas de match nul. Il a donc vaincu

le squelette avec une clé et il lui ~_F
prend la clé. C'est ainsi que son tour

prend fin.

Auteurs: Petr Miksa, Roman Hladik; Illustration: Roman Hladik, DTP: Marek Piza, Michal Peichl; production: David Rozsival.
Nous remercions pour l'essai du jeu les membres du club des joueurs de jeux de table Albi klub deskovkaF: Beévochovo hraéské doupé,
Deskovkafi DDM Prague 9, Gameroom, Herni klub Kamarad, HRY v Kocke, Klub deskovych her Fénix, Klub deskovych her Chaloupka,

Klub deskovych her Jezkovy vo¢i, Klub stolnich a deskovych her Litomysl, Klub stolnich her Valasska Polanka, Menhartaci,

Straznicky herni klub, Troli doupé et bien d'autres essayeurs!

l] 28









