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RAK, LETA TYRANIZUJiCi OKOLi KARAKU, KONECNE PADL. STEJNE TAK TAJEMNY REGENT.
Hrdinové, které do hlubin Karaku privedly jejich osobni—Casto velmi odlisné —motivace a jejichz
zajmy propojilo az Fizeni osudu, si mohli zhluboka oddechnout.

Alejen na kratkou chvili. Sotva zamrkali v dennim svétle a vystoupali na cimbu¥i rozpadlého hradu, sama
zemeé se zacala trdast a kam az oko dohlédlo se oteviraly pukliny, z nichz se rojily désivé nestviiry v poctech,

s nimiz se hrdinové dosud nestretli. Je to snad posledni pomsta straslivého draka?

Nebo snad nestviirny jester strazil svet pred necim jeste hriizostrasnéjsim?

Hrdinové se vsak nezaleknou —z podzemi Karaku si pFinesli zvysené sebevédomi a fadu nesmirné cennych

pokladii. A mozna jesté néco—touhu menit svét podle své viile. S neprateli si jiste pomd:—l kdyz tent
nejspis budou potrebovat pomoc... '



POPIS HRY

Karak 2 je kompetitivni dobrodruzna deskova hra, ve které hraci
v roli hrdint prozkoumavaji krajinu v okoli hradu Karak, bo-
jwji s nestvirami, které se zde objevuji, a ziskavaji nejruznéjsi
odmény. Na osvobozeném tzemi pak mohou tézit suroviny
a zaklddat mésta, v nichZ budou mimo jiné cvicit nové oddily
do svého vojska. Spolu s nimi se pak mohou postavit temnym
silam, keeré se snazi ovladnout cely svét.

Hrdinové se vSak nesnazi ,jen” ochranit svét — nebot moc ukryta
v kamenech duse, jez chrani nékteré nestviry, dokaze plnit sny.
Kazdy hrdina pfitom na Karak dorazil z jiného divodu a ziskdni
nejvétsiho poctu kamenu dusi by mélo pomoci v naplnéni jeho
poslani.

Nikdy jsem nehral Karak —je to problém?

Nikoliv, Karak 2 je samostatna hra, a i kdyz jeji pfibéh navazuje
na déj nacrtnuty ve hte Karak, pro to, abyste si hrani uzili, neni
jeho znalost nezbytna.

CIL HRY

Hra konéi v okamziku, kdy jeden z hrdin porazi TEMNEHO
GENERALA a jeho armddu. Vitézem hry se stdvd hrac, ktery
v jejim prubéhu nasbird nejvice bodil za kameny duse temné
armady. Kameny duse maji rozdilnou bodovou hodnotu. Hra¢
s nejvy$sim poctem bodu vyhrava.

HERNI KOMPONENTY:

5 praporu slavy
6 vétsich hracich kostek, po jedné pro kazdého hrdinu

1 1startovnidilek

2 28dilka krajiny (18 prvniho stupné, 10 druhého stupné)

3 6 kartonovych figurek hrdinti a 6 plastovych stojank
4 6 karet hrdinu

5 6 zetoni mésta, pojednom pro kazdého hrdinu

6 5desek hrdiny

7

8

9

35 mensich hracich kostek pro oddily armad hrdini
(10x ryti¥. 10x lucistnik, 10x mag, 3x kostlivec, 1x medveéd, 1 titan)

10 30 Zetonu Zivotu (5 z toho ndhradnich)

11 30 Zetonu budov pro stavbu mést

12 40 Zetonujidla, 40 Zetonu dfeva, 40 Zetoni kamene
13 1latkovy saéek na Zetony armad nestvir

14 36 zetoni armad nestvur (7x Kostlivi bojovnici, 6x Ohnivci,
5x Stinovi poZiraci, 3x Hromotluci s nakladem, 5x Temné
dryady, 1x Stoupenci kladiva, 5x Kostlivy jezdec, 4x Posel smrti)

15 1figurka Temného generala ve zvla$tnim stojanku
16 5 Zetonu pretoriani
17 1Zeton moru

pravidla hry v Ceském, slovenském a polském jazyce
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Chybi vam komponenta
nebo mate nékterou
poskozenou?

Napiste nam

na info@albi.cz,

radi vim zdarma
zasleme novou!

PRIPRAVA HRY

1. Startovni dilek krajiny poloZte do-
prostfed stolu.

2. Ostatni dilky krajiny rozdélte na kra-
jiny prvniho a druhého stupné a zami-
chejte kazdy stupen zvlast.

3. Potom polozte sloupecek s krajinami
druhého stupné licem dola na stal tak,
aby na néj v§ichni hra¢i dobfe dosdhli,
a sloupecek s krajinami prvniho stupné
na néj taktéz licem doli tak, aby vytvo-
fily jednu hromadku.

4. Vsechny Zetony armad nestvir umis-
téte do sacku na Zetony a ten poloZte
v dosahu véech hraca.

5. Pobliz sacku na Zetony armad nestvir
umistéte kartonovou figurku Temného
generala v prislu$ném stojanku, Ze-
tony pretoriani a Zeton moru.

. Z krabice vyjméte pofadaé surovin,
z néhoz si budou hriéi pfi hfe suro-
viny brat, a umistéte jej na stil v do-
sahu v8ech hraca. Celkem jsou ve hre
3 druhy surovin: jidlo, dfevo a kimen.

Poradac dile obsahuje kostky oddili.
Ve hfe jsou 3 zdkladni druhy oddila:
rytiFi, ludistnici a magové.

. Kazdy z hrac¢a dostane 1 desku hrdiny,

5 Zeton( Zivotl a 6 Zetonit budov (po
jednom od kazdého typu budovy). Tyto
Zetony vlozi na odpovidajici mista na
desce hrdiny. Zetony Zivoti stranou
se srdcem nahoru a budovy Sedou
(nepostavenou) stranou nahoru. Nad
pole ,0” umistéte Zeton praporu slavy.

. Zamichejte vSech 6 karet hrdint a roz-

lozte je na stl licem dola. Kazdy hrac¢
si poté vylosuje jednu kartu hrdiny,
kterou vlozi na odpovidajici pole na
desce hrdiny. Zbylé karty hrdind mu-
Zete vratit do krabice.
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10.

11.

12.

13.

14.

Nechce se

vam studovat
pravidla?
Podivejte se

na videonavod.

Poznambka: Alternativné si miZete
karty hrdini vybrat dle libosti — po-
fadi vybéru uréete hodem kostkou.

Kazdy hrac si pfed sebe polozi Zeton
mésta (Sedou, nepostavenou stranou
nahoru), pfislusejici jeho hrdinovi.

Vyhledejte odpovidajici figurky hrdini
a umistéte je do plastovych stojanka.

Kazdy hrac¢ si pred sebe polozi kostku
svého hrdiny (rozloZeni symbolu na
kostkich hrdint je stejné, lisi se pouze
barevné).

Na stfed startovniho dilku krajiny (na
hrad Karak) umistéte figurky véech
hrdind, ktefi jsou ve hre.

Urcete zacinajiciho hrace. Zacind hrag,
ktery hodi nejvyssi hodnotu na kostce
hrdiny.



Povoleny tah

PRiIKLAD TAHU 1:

HORAN se ze svého vychoziho dilku pohne na sousedici
dilek (1), kde vykona akci ziskani surovin (2). Poté by se
rad pustil do kfizku s dryadou na dal$im poli, ale mezi
obéma poli je propast, tudiZ se musi pfibliZit jinudy.
Pfesune se tedy na dilek obsahujici Zeton zbrané (3)

a jako svoji druhou akci ji pfida do inventare (4).

PRIKLAD TAHU 2:

HORAN se nachazi ve svém mésté.
Pohyb pfed prvni akci nevyuzije,
protoZe jako prvni akci chce

ve mésté stavét nové budovy.

Jako svoji druhou akci pak v nové
postavené budové vycvici oddily
pro své vojsko.

Rad by se v tuto chvili pohnul

z mésta, ale to jiz neni mozné,
protoze pohyb by musel nastat
pfed akci — nemiiZe nastat po ni.

Deska hrdi ny Prapor pro sledovani

l / Girovné slavy

Pole inventare

Zetony budov -/ prozbrané

(nepostavena

strana)

Karta Pole inventare

hrdiny O 7 pro kouzla

Zetony g 2 . Pole inventare

Zivotil !‘1 BT P A [ pro amulet
N et ————— . —ct——

PRUBEH HRY

Hradi se stfidaji na tazich ve sméru hodinovych rucicek. V zakladu ma
kazdy hrac¢ k dispozici 2 akce (v priabéhu hry Ize ale ziskat moznost dal-
Sich akei napriklad postavenim stdji ¢i ziskem prislusného amuletu).

Pohyb a akce

Pfed kazdou akci muze hra¢ presunout svého hrdinu o 1 dilek herniho
pldnu. Pohyb i akce jsou ov§em nepovinné, lze tedy:

— Presunout hrdinu a vykonat akci na dilku, kam se hrdina pfesunul.
— Presunout hrdinu a Zidnou akci nevykonat (naptiklad pokracovat

dal$im pohybem a naslednou akei, ma-li ji hrac jesté k dispozici).
— Hrdinu nepfesunout a vykonat akci na dilku, kde hrdina pravé stoji.

Plati ale, Ze hrdina musi pohyb vykonat vZdy pfed akci — nelze tedy
vykonat akei a pak se teprve pohnout — pohnout se v takovém ptipadé
lze pouze ve chvili, kdy m4 hra¢ k dispozici jesté dalsi akei, které by
pohyb mohl pfedchizet.

Nékteré hrany dilkd herniho planu obsahuji propasti. Obvykle nelze
hrdiny pfes propasti pfesouvat. Aby se mohl hrdina pfesunout z jed-
noho dilku na druhy, nesmi jejich spoleéna hranice obsahovat propast.
Hrdinové ¢i mésta spoluhrd¢t pohyb neomezuiji, na policka, na kterych
se nachazeji, Ize vstupovat bez omezeni.




PRiIKLAD OBJEVOVANI:

HORAN se ze svého aktualniho
dilku chce pfesunout do neob-
jevené oblasti. Tahne tedy vrch-
ni dilek z hromadky a umisti
jej ke svému aktualnimu dilku
tak, aby se mezi obéma dilky
dalo pfechizet (1). ProtoZe se
jedna o dilek krajiny druhého
stupné, tahne zaroven dva
Zetony armad nestvur ze sacku
(2). Jejich silaje 2 a 3, celkem
tedy 5. Nasledné musi HORAN
s obéma najednou bojovat (3).

Prizkum krajiny

Ve hre Karak 2 budete vytvafet herni plan postupné béhem
pohybu vasich hrdint. Dosud nepolozené ¢asti herniho planu
oznacujeme jako neobjevenou oblast.

Pfi pohybu muZete vaseho hrdinu pfesouvat nejen mezi jiz polo-
Zenymi dilky herniho planu, ale také k jiz polozenym dilkam pfi-
kladat dilky nové a pfesouvat se na né. Pfi vstupu do neobjevené
oblasti si vezméte z hromadky dilki krajiny horni dilek a napojte
ho tak, aby na néj mohl vas hrdina vstoupit z dilku, na kterém se
aktualné nachizi. Timto zplisobem se bude herni plan rozsifovat.
Poté, co dilek krajiny umistite, okamzité na néj presurite figurku
svého hrdiny. Dilek krajiny musi navazovat pouze na desticku,
z niz hrdina pfiel, v ostatnich smérech muZe byt neprostupna
propast.

1. Krajina prvniho stupné — Jakmile pfiloZite krajinu prvniho
stupné, pfemistéte na ni také figurku svého hrdiny. Nésledné
vytdhnéte jeden ndhodny Zeton ze sicku s Zetony armad
nestvur a ten polozte na desticku pravé objevené krajiny.
S armadou nestvur musite bojovat.

2. Krajina druhého stupné — Krajina druhého stupné funguje stejné
jako krajina prvniho stupné s tim rozdilem, Ze si ze sacku s Zetony
armdd nestvur vytdhnete namisto jednoho dva Zetony armdad nest-
vir a oba je umistite na dilek pravé objevené krajiny. Sila obou
armdad nestvir se secte a hrdina musi bojovat s obéma nariz.

Hra¢ ma k dispozici nésledujici akce:

. Bitva s armadami nestvir

. Lééeni

. Zisk surovin

. Stavba mésta

Stavba budov

Nabor armady

. Zvednuti poloZzeného predmétu
. Vymyceni moru
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A. Bitva s armadami nestvur

Jakmile vstoupi hrdina na dilek obsahujici jeden nebo vice Zetont
armad nestvur, nastane bitva. P¥i bitvé s armadou nestvur vzdy
hodte kostkou hrdiny a vimi zvolenymi kostkami oddilu, které
mate k dispozici. SeCtéte symboly mect na vSech hozenych kost-
kich - soucet udava silu vaseho atoku. K souctu prictéte souhrn-
nou silu vybaveni svého hrdiny (nej¢astéji zbrani). Kromé toho
muzete po hodu vyuzit i jedno ¢i vice atoénych kouzel (v zakladni

hte jde o kouzlo ohniva koule). Za kazdou pouzitou ohnivou kouli
si muZete pFicist + 1 k sile atoku. Pokud néktera z hrdinovych
schopnosti poskytuje bonus v bitvé, rovnéz jej prictéte. Vysledny
soucet tvori celkovou silu dtoku hrdiny.

Pozor: V bitvé vZdy hazite kostkou svého hrdiny. Muzete
vsak pouzit libovolny pocet kostek oddilt ze své armady —
nemusite hazet vSemi. Nevyuzité kostky vam sice nepfine-
sou dodatecnou silu, zaroven ale neriskujete jejich ztratu.
O tom, kterymi kostkami budete hazet, a kterymi ne, vsak
musite rozhodnout pred samotnym hodem.

Prohrana bitva. Je-li celkova sila Gtoku nizsi nez sila armad/y
nestvir (Ciselnd hodnota uvedend na Zetonu armdady nestviry,
ptipadné soucet sily dvou armad nestvir na dilku krajiny dru-
hého stupné), hrdina bitvu prohrdl. Pfesuiite jeho figurku zpét
na dilek, ze kterého na nové objeveny dilek ptisel. Zetony armad
nestvir zustanou na dilku krajiny, kde je hrdina objevil.

Vitézna bitva. Je-li celkova hodnota sily ttoku hrdiny vyssi nebo
stejnd jako sila armad(y) nestvir, vyhrali jste a nestviry pora-
zili. Otoéte Zeton(y) armady nestvir na druhou stranu, kde je
zobrazeno vybaveni, které jste ziskali. Zbrané, kouzla a amulety
umistéte na prislu§nd policka v inventdfi. Ziskat muzete také
vuz se surovinami nebo kameny duse. Kameny duse si ponechte
pobliz svého inventafe, a pokud jde o suroviny, vezmeéte si od-
povidajici typ a mnozstvi ze spolecné zisoby a Zeton vyfadte ze
hry. Nemate-li na desce hrdiny na dalsi vybaveni misto, musite
vami vybrané prebyvajici vybaveni odlozit na dilek krajiny, na
kterém se nachazi vase figurka. LeZici vybaveni si pak muZe vzit
kdokoliv, kdo pozdéji na tento dilek krajiny vstoupi.

Zranéni hrdiny v bitvé. VzZdy kdyz hraci padne na kostce hrdiny
symbol lebky, otocte po boji odpovidajici pocet Zetont Zivota na
své desce hrdiny lebkou nahoru. Nezbude-li vim po bitvé zadny
Zeton Zivota stranou se srdcem nahoru, ale pfitom jste zarover
hodili pocet symbola mecu potfebny k vitézstvi, bitvu i tak vy-
hravate, ziskite odménu a teprve poté budete postupovat podle
pravidel pro bezvédomi (viz dile).

Pozor: Hrdina muizZe byt zranén i pfi vyhrané bitvé. Stejné
tak se muze stat, Ze hrdina souboj prohraje, ale o Zivot
nepfijde. Ztratu hrdinovych Zivott v boji vzdy uréuje pocet
hozenych lebek na kostce hrdiny.

Smrt oddilu v bitvé. Vzdy kdyZ padne na kostce oddilu symbol

lebky, odevzdejte tuto kostku zpét do spoleéné zasoby kostek
oddila - o tento oddil jste prisli.



Pozor: Symbol lebky na kostce oddilu znamena pouze
ztratu pravé tohoto oddilu armady. Hrdina za symboly
padlé na kostkach oddilu o Zivoty nepFichazi.

Bida a mor. Pokud v boji na hrdinské kostce padla hracovi strana
se dvéma lebkami, pfichazi jeho hrdina o dva Zivoty a ziroven
na jedno z mést padne mor. To, na které mésto padl mor, urcuje
hrac, ktery dvé lebky hodil. Funkce bidy a moru je vysvétlena
v tomto navodu pozdéji.

2vo

Pozor: Po boji vzdy kon¢éi hraéav tah nehledé na to, kolik
akci mu zbyva.

SLAVA A JEJI FUNKCE

Slavu kazdy hra¢ sleduje pomoci praporu na své desce mésta.
Na za&atku hry maji vSichni hraéi aroven slavy ,0“. Uroveti
slavy urcuje, jak velkd miiZe byt hrac¢ova armdada. Uroven slavy
je vZdy rovna sile nejsilnéjsi porazené armdady nestvur. Slava
neroste s kazdym bojem, ale pouze pfi porazeni armady silnéjsi,
nez byly ty pfedchozi. Na polich druhého stupné se sila armad
nestvir s¢itd a tento soucet zaroveri udavd hodnotu slavy, kterd

z pfipadné vyhrané bitvy plyne.

Hodnota slavy pfimo urcuje, kolik oddilit mizZe mit hrdina ve své
armadé. Pokud je hrdinova sldva 1, maZe mit v armadeé 1 oddil
(1 kostku oddilu). Pokud je hrdinova sliva 4, maZe mit v armadeé
az 4 oddily apod. Maximalni @iroven slavy je 10.

PRIKLAD BITVY 2:

Se stejnym nepfFitelem se pousti
do kfizku i TAIA. K dispozici ma
2 oddily luéistnika a 2 oddily
rytifu, spolu se svou kostkou
hrdiny. Na kostce hrdiny ji pad-
ne lebka, stejné jako na jedné

z kostek rytiFi. Na zbylych tfech
kostkach vsak padnou mece.

TAIA tedy pFijde 01 Zivot (1)

a do spole¢né zasoby musi
odevzdat jednu ze svych kostek
rytifu (2). V bitvé ale zvitézila,
a tak ziska odménu na druhé
strané Zetonu armady nestvur
(3) a zustane stat na dilku, kde
se armada nestvur nachazela

(4). Jeji tah konéi.

PRIKLAD - SLAVA:

HORAN ma slavu na drovni ,,2“ a ve své armadé ma jeden
oddil (kostku) rytifu a jeden oddil (kostku) luéistniku.
Dalsi oddily v tuto chvili ziskat nemiiZe. Zvitézi-li v bitvé
s armadou nestvur o sile 3, zvysi se jeho slava na troven
»3* pokud by porazil armadu se silou 4, zvysi svoji slavu
rovnou na drover ,,4“ atd. Porazi-li ale armadu se silou1,
jeho slavu to nikterak neovlivni.

PRIKLAD BITVY 1:

HORAN bojuje s armadou nestvur se silou 3.
K dispozici ma svoji kostku hrdiny a pak kostky svych
oddiltt— HoRAN ma 1 oddil luéistnikit a 1 oddil rytiFi.

Hodi vSemi kostkami. Na kostce hrdiny a kostce lu¢ist-

nikit mu padne lebka a na kostce rytifi meé.

Armadu nestvir tedy neporazil (neziskal 3 potfebné
mece) a zaroven ztraci 1 Zivot (1) a kostku luéistniku,
kterou musi vratit do spolecné zasoby (2). Po prohrané
bitvé se pak musi vratit zpét na dilek, ze kterého

na dilek s nestviirou p¥isel (3), a jeho tah konéi.




B. Léceni
Zranény hrdina muze vyuzit své akce k 1éceni. S kazdou takto pouzitou

akei se mu obnovi 2 Zivoty — Zeton Zivota lezici stranou s lebkou nahoru
otoci zpét stranou se srdcem nahoru. Lécit se lze na kterémbkoliv poli

mapy.

C. Zisk surovin

Na dilku krajiny, kde nestoji armada nestvir nebo Zeton mésta, je mozné
provést akci Zisk surovin. Hrac si v takovém pripadé vezme ze spolecné
zasoby Zetony surovin v poctu a druhu odpovidajiciho typu daného dilku
(viz niZe). Pozor, béhem jednoho hracova tahu Ize z kazdého dilku krajiny
ziskat suroviny pouze jednou. Neni tedy mozné zustat stit na jednom
dilku krajiny se surovinami a ziskat z néj suroviny vicekrat béhem jed-
noho hricova tahu.

DILKY KRAJINY A SUROVINY, KTERE POSKYTU]JI:

Farma-—jidlo Les — dfevo Skala-kamen

Ve hte se také vyskytuji dilky krajiny, na kterych se nachazi dva zdroje.
Pri ziskavani surovin z téchto dilka ziska hrdina v ramci své akce oba
zdroje naraz.

Farmaales: Farma a skala: Les a skala:
jidlo + d¥evo jidlo + kimen dfevo + kimen

Ve hte, na dilcich krajiny druhého stupné, se také nachdazi dilky krajiny,
ze kterych ziskd hrdina v ramci své akce tfi zdroje naraz.

Velka farma: Husty les: Velka skala:
3xjidlo 3x dFevo 3x kamen

Poznamka: Suroviny nejsou omezené poétem Zetonu. Pokud by
vam ve vyjimeéném pfipadé Zetony surovin dosly, pouZijte ade-
kvatni nahradu.

PRIKLAD - ZISK SUROVIN:

HoRAN se rozhodne vénovat cely svij tah zisku
surovin. Zaéne na dilku obsahujicim farmu,

na némz zaéina svuj tah, a ziska odtud 1jidlo (1)
a pak se pfesune na dilek obsahujici les a skalu,
odkud ziska 1 dfevo a1 kimen (2). Ze spoleéné
zasoby si vezme pFislusné Zetony surovin, které
ponecha pobliz své desky hrdiny, a jeho tah
konéi.

Finalni dilek

Kromé vyse zminénych dilka krajin je ve hfe navic hrad
Karak na startovnim dilku a findlni dilek s Temnym gene-
ralem. Na téchto dilcich nelze ziskavat suroviny. Zaroven
neni mozné ziskavat suroviny na dilku, kde se nachazi
postavené mésto nékterého z hrdint.



D. Stavba mésta

Jakmile hra¢ nashromazdi dostateéné mnozstvi surovin, muze
zacit stavét své mésto. Pro jeho postaveni musi utratit 2 dfeva
(utracené suroviny se vraci zpét do spole¢né zasoby). Postaveni
meésta je mozné pouze na dilku krajiny, kde se nenachdzi Zidna
armada nestvir a zaroven zde nestoji hrdina jiného hrace. Také
neni mozné stavét na hradu Karak a na dilku, kde uz stoji mésto
jiného hrice. Jakmile hra¢av hrdina vhodny dilek navstivi a vy-
kond akei Stavba mésta, hra¢ polozi sviij Zeton mésta na tento
dilek krajiny barevnou stranou nahoru. Jednou umistény Zeton
meésta uz nelze zidnym zptusobem odstranit z herntho planu
ani presunout na jiny dilek. Kazdy hra¢ ma k dispozici jen jeden
Zeton meésta.

Poznamka: Nepodcenujte vybér dilku pro umisténi
svého mésta. Pouze v ném budete moci ziskavat nové
oddily a stavét budovy, a proto je idealni, aby bylo ,bliz-
ko k akci“ a zaroven v sousedstvi dilki, ze kterych pajde
ziskavat mnozZstvi surovin pro Stavbu budov a Nabor.

Poznamka: Propasti na dilku krajiny obsahujicim Zeton
mésta i nadale ovliviiuji moZnosti pohybu.

E. Stavba budov

Od chvile, kdy hra¢ postavi své mésto (a na herni plin umisti jeho
Zeton), muZe v ném v ramci akei Stavba budov stavét budovy.
Cena stavby budov je vyznacena na Sedé (nepostavené) strané
ptislunych Zetont. V rimci jedné akce Stavba budov muze hrac
postavit libovolny pocet budov, samozfejmé ale jen ty, k jejichz
vystavbé ma suroviny. Stavét budovy hra¢ maze, pouze nacha-
zi-li se jeho hrdina na dilku s vlastnim méstem.

Pozniamka: Hrdina mizZe bez omezeni vstupovat do mést
jinych hrdinu, akci Stavba budov vSak miZe provadét
pouze ve svém vlastnim mésté.

EFEKTY BUDOV:

Staj — Po postaveni staje ziskava hrac po zbytek hry
v kazdém tahu o jednu akci navic (véetné moznosti
pohybu pred akei ¢i misto ni — viz ¢ast Pohyb na str. 3).
Misto 2 akci ma tedy k dispozici akce 3. Tuto akci
navic muZe vyuzit uz v kole, ve kterém stdj postavil.

Portal — Portal umozriuje rychlejsi pfesun z mésta
ven a také zpét do mésta. Jakmile ho m4 hrac ve
svém mésté postaveny, muze se jeho hrdina z dilku
meésta namisto presunu na sousedni dilek pfesunout
na kterykoliv jiz objeveny dilek krajiny a provést akci
tam. Zaroven se muZe hra¢ namisto pfesunu na sousedni dilek
presunout ptimo do svého mésta. Portal je vSak mozné pouzit
pouze jednou za tah.

Prapory slavy — Prapory slavy zvysuji hodnotu hrdi-
novy slavy o 2 arovné. Jeho celkova slava po jejich
WY\ | postaveni je tak vzdy o 2 body vy$si, nez jaka byla
nejsilnéjsi armdda nestvir, kterou porazil v bitvé.
Okamzité po postaveni praport slivy posurite sviij
ukazatel drovné slavy o 2 pozice doprava (je-li to mozné).

Vojensky tabor — Vojensky tibor umoziiuje nabor
rytif. Jakmile ho ma hra¢ ve svém mésté postaveny,
muze pfi Naboru vycvicit oddily rytifi. Kazdy oddil
reprezentuje kostka s ervenymi symboly. Jedna tato
kostka stoji jednu surovinu jidla.

Stielnice — Stfelnice umoziuje nabor lucistnika.
Jakmile ji m4 hrac ve svém mésté postavenou, muze
pfi Ndboru armddy vycvicit oddily lu¢istnika. Kazdy
oddil reprezentuje kostka se zelenymi symboly.
Jedna tato kostka stoji jednu surovinu dfeva.

Carodéjna véz — Carodéjnd véz umoziiuje nabor
magu. Jakmile ji ma hra¢ ve svém mésté postavenou,
muzZe pfi Niboru armddy vycvic¢it oddily maga.
Kazdy oddil reprezentuje kostka s Sedymi symboly.
Jedna tato kostka stoji jednu surovinu kamene.

PRIKLAD UMISTENI MESTA:

HoRAN by rad postavil své mésto. Na Zadném ze sousednich
objevenych dilku jej vSak postavit nemiiZe — nelze stavét

na hradu Karak, na dilku s armadou nestvir ani na dilku

s méstem protihrace. Prvni akci tedy vyuZije jen k pohybu

do mésta protihrace (1), ze kterého se pak v ramci druhé akce
posune na dilek s farmou (2), vrati do spoleéné zasoby 2 dfeva

(3) anadilek s farmou poloZi Zeton svého mésta (4). Ve svém
pfistim tahu bude moci zaéit stavét budovy ve mésté.



F. Nabor armady

Akci Nabor Ize provést pouze, nachazi-li se hrac¢tuv hrdina ve vlastnim mésté.
Pri vyhodnoceni této akce hrac zaplati do spole¢né zdsoby danou kombinaci
surovin a vezme si do své zasoby kostky oddila typu a poctu odpovidajiciho
zaplacenym surovinam. Pro Nabor kazdého typu oddilu musi byt nejprve
postavena prislusnd budova. Hrd¢ nemuzZe mit ve své zdsobé nikdy vice
oddila, nez kolik ¢ini Groveri jeho slavy. Smi v§ak béhem akce Nabor vratit
libovolny pocet kostek oddila zpét do spole¢né zisoby, aby ve své armadé
vytvoril prostor pro nabor novych oddila.

Pozor: Kostek oddilii je omezeny poéet. Nenachizeji-li se jiz ve spo-
leéné zasobé zadné kostky nékterého z typu oddili, nelze pfislusny
typ cviéit az do chvile, neZ se do spoleéné zasoby néjaké z kostek
tohoto typu vrati.

Rytifi — Vojensky tabor — Cena: 1jidlo

(nejslabsi oddil, ale odolnéjsi nez ostatni)

Luéistnici — Stfelnice — Cena: 1 dfevo
(stedné silny oddil, méné odolny v boji)

Méigové — Carodéjna véz — Cena: 1 kimen
\ (nejsilnéjsi oddil, méné odolny v boji)

G. Zvednuti poloZeného predmétu

V prubéhu hry se muze stat, Ze je hrdinav inventaf plny a po poraZeni ar-
mady nestvur uz v ném neni misto na ulozeni dalsiho pfedmétu daného typu.
V takovém pfipadé musi hrdina néktery z pfedméta daného typu polozit
na dilek krajiny, na kterém se v danou chvili nachazi. Na dilku lze zanechat
i predmeét, ktery byl pravé ziskan. Takto odlozZeny pfedmét pak muze sebrat
do svého inventafe kterykoliv z protihra¢t. Zvednuti odloZeného predmétu
se povazuje za akci. Pokud je na dilku polozeno vice pfedméta, hrdina maze
ziskat v§echny najednou v raimci jedné akce. V ramci akce Zvednuti pfedmétu
muze hrdina také libovolné vyménit pfedmeéty lezici na dilku krajiny, na kte-
rém se nachdazi, s pfedméty odpovidajiciho typu, které ma ve svém inventari.

PRIKLAD ZVEDNUTI
POLOZENEHO PREDMETU:

HORAN porazi najednom dilku
druhého stupné dvé armady
nestvur, pfiéemz odménou za
jejich poraZenije amulet a meé
(1). HORAN ma v$ak obé pozice
pro zbrané zaplnéné stejnymi
nebo lepsimi pfedméty, a tak
se rozhodne nechat meé lezet
(2). Amulet si vezme, musi ale
zaroven odloZit svuj puvodni
amulet (3).

Pozdéji na stejny dilek dorazi
TAIA, ktera nema ani amulet,
ani dvé zbrané, a v ramci akce
Zvednuti predmétu si oba pred-

méty pfida do svého inventare.

PRIKLAD - NABOR:

HORAN se nachazi ve svém mésté a chce pro-
vést akci Nabor. Jeho slava je 2 a ve své armadé
ma 1 oddil rytiFa. Cviéit smi pouze rytife a lu-
gistniky — Carodéjna véZ neni ve mésté posta-
vena, a proto nelze cvi¢it magy. Hra¢ HORANA
se rozhodne vratit kostku oddilu rytifu zpét do
spoleéné zasoby (1), zaplati 2 dfeva (2) a vezme
si do své zasoby 2 oddily (kostky) luéistniku (3).




PRIKLAD BOJE S TEMNYM GENERALEM:

HoRrAN objevi dilek s Temnym generalem a musi s nim bojovat.
ProtoZe se jedna o hru 4 hraci, ma Temny general 4 Zetony
pretoriani, a tedy silu celkem 14. HORAN ma k dispozici dva oddily
magu, jeden oddil ryti¥u a dva oddily luéistniki (1). Kromé toho
ma v inventari dva mece a dvé kouzla ohniva koule (2).

Hodi svymi kostkami. Na kostce hrdiny mu padne lebka, stejné
jako na kostce rytift (3). VSechny kostky magu a luéistniki vsak
ukazuji po dvou meéich. Celkem ma tedy v tuto chvili silu 2 (mece)
+ 4 (magové) + 4 (luéistnici) =10.

vevs

Rozhodne se tedy pouZit jedno ze svych kouzel (4) a pFiéist k sile
utoku jesté 1. Celkem ma tedy 11 a Temnému generalovi odebere
1 Zeton pretoriana (5). Zaroven ale pFichazi o 2 Zivoty (jeden

za kostku a druhy automaticky za bitvu s Temnym generalem)

a kostku rytifi (6). Bitvu prohral a musi se vratit na dilek, odkud
na dilek s Temnym generalem prisel (7).

Pozdéji se s Temnym generalem utka TAIA. ProtoZe vS§ak HORAN
odstranil jeden Zeton pretoriana a zbyvaji tak uz jenom 3,
na vitézstvi ji staéi sila atoku 13.

H. Vymyceni moru

Pokud je mésto nékterého z hraca postizené
morem (viz dile), mazZe se ho dany hraé¢ zbavit
akci Vymyceni moru, kterou lze provést pouze na
startovnim dilku krajiny — v ruinach hradu Karak.
V takovém pfipadé se moru zbavi a jeho Zeton
vrati do spoleéné zasoby. Provedenim této akce se
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zaroven hrdina vylé¢i na maximalni pocet zivotu.

Poznamka: Hrdina muze tuto akci vyuzit

i v pfipadé, Ze jeho mésto neni v danou chvili
postizené morem, k tomu, aby se vylécil

na maximalni pocet Zivotu.

Poznamka: Zeton moru Ize pomoci této akce
odhodit pouze v pfipadé, Ze jej ma v danou
chvili hraé v drzeni. Nelze takto odhodit Zeton
vdrZenijiného hréaée.

Konec tahu

Hracav tah kondi v téchto pripadech:

1. Jakmile vycerpa v§echny akce (Ci v ptipadé, kdy
ma je$té néjaké akce k dispozici, ale rozhodne
se je z taktickych duvoda nevyuzit).

2. Vzdy po bitvé s armadou nestvir (i kdyby mél
stile néjaké akce k dispozici).

Poznamka: Bézné ma kaZdy hraé ve svém
tahu k dispozici dvé akce, nékteré dalsi
efekty (staje, amulet) vSéak mohou hradi
umoznit vykonat akce navic.

KONEC HRY A URCENI
VITEZE

Hra konéi v okamZiku, kdy néktery z hrdint porazi
v bitvé Temného generala. Bitva s Temnym genera-
lem se fidi specidlnimi pravidly.

Jakmile néktery z hra¢a pfi prozkoumavani krajiny
druhého stupné otoci dilek pekelné propasti, postavi
na tento dilek kartonovou figurku Temného gene-
rala. Do specidlniho stojanku figurky Temného
generdla umisti dany pocet Zetonu pretoridnt,
predstavujicich armady nestvur, branici Temného
generala. Pfesny pocet Zetonu je definovin poétem
hracua ve hre.

2 hraci =5 Zetonii

3 hradi =5 Zeton

4 hraci = 4 Zzetony

5 hraca = 3 Zetony

Sila Temného generala je 10 plus pocet Zetont,
které aktudlné ma, zpocatku tedy 13 az 15 dle poctu
hraca.

Po kazdém ttoku na Temného generala prichazi
hrdina vZdy o jeden Zivot navic k tém uréenym
kostkou hrdiny.



Aby hrdina Temného generala porazil, musi byt sila jeho atoku,
vypoctena stejnym zptasobem jako pfi bitvé s armadou nestvir,
alespon rovnd aktualni sile Temného generala. Pokud je sila
hrdinova titoku mensi nez aktualni sila Temného generila, ale
vyssi nez 10, hrdina bitvu s Temnym generdlem prohral, ale
odebere mu 1 Zeton pretoriana, ¢imz ho oslabi pro dalsi bitvy.
Je-li sila Gtoku hrdiny rovna nebo vétsi nez aktudlni sila Temného
generala, hrdina zvitézil, jako odménu ziska Arcikimen duse
(vyobrazeny na figurce Temného generala) a hra okamzité kondi.
Hrdina Temného generala porazi ¢i mu odebere Zeton pretoridna
i v pfipadé, Ze dosdhne potfebné sily ttoku a zaroven v bitvé
ptijde o posledni Zivot a upadne do bezvédomi.

Hrdina, ktery Temného generila porazil, ziskd Arcikimen duse,
ale neznamena to, Ze se stava automaticky vitézem. Vitézem je
totiz ten hrac, ktery ma v okamziku ukonéeni hry kameny duse
v nejvyssi celkové hodnoté. Ve he jsou tfi druhy kament duse,
lisici se od sebe velikosti. Za maly kimen duse ziskavd hrac 1 bod,
za velky kimen duse 2 body a za arcikimen duse 4,5 bodu. MuzZe
se tedy stat, Ze hra¢ zvitézi, aniz by to byl pravé jeho hrdina, kdo
porazil Temného generdla. V pfipadé remizy vitézi hrac¢ s vétsim
poctem velkych kament duse. Trva-li remiza i nadale, jsou vitézi
vSichni remizujici hraci.

ZTRATA VSECH ZIVOTU
A BEZVEDOMI

Kdykoliv v boji, kdy padne hricovi na kostce hrdiny symbol
s jednou nebo dvéma lebkami, oto¢i odpovidajici pocet Zetont
Zivota lebkou nahoru. Oto¢i-li i posledni Zeton, ktery zbyval
otocit, hrdina upadne do bezvédomi. V dal§im kole misto celého
svého tahu otoci tfi Zetony Zivota zpét srdcem nahoru, ale tim
tento tah kon¢i. Hrit znovu mtze az v nasledujicim kole.

PREDMETY

Kdykoliv hrdina porazi v bitvé armadu nestvar, ziska jako kofist
predmeét, ktery je vyobrazeny na zadni strané zetonu armady
nestvur. Porazi-li vice armad nestvir najednou, ziska v§echny
ptislusné pfedmeéty. Ve hfe existuje nékolik typt pfedmeéta:

A. Zbrané

B. Kouzla

C. Amulety

D. Suroviny

E. Kameny duse

Predmeéty hraci ukladaji do inventafe na desce hrdiny. V in-
ventari jsou vyznacena dveé pole pro zbrané, tfi pole pro kouzla
a jedno pole pro amulet. Kouzla nelze umistovat do poli urce-
nych zbranim atd. V jednu chvili tedy muze mit kazdy hrdina
maximalné dvé zbrané, trojici kouzel a jediny amulet. Ma-li jiz
napiiklad ve svém inventafi tfi kouzla a ziska kouzlo ¢tvrté, musi
jedno ze svych kouzel zanechat na dilku krajiny, na kterém pravé
stoji jeho figurka. Na dilku lze zanechat i pfedméty, které byly
pravé ziskany.
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A. Zbrané

Ve hre se vyskytuji dva druhy zbrani: mec a vileéné kladivo.
Zbrané poskytuji trvaly bonus k sile ttoku v bitvé podle ¢isla
v levém rohu — me¢ poskytuje +1 k sile titoku a vile¢né kladivo
+2 k sile atoku.

Priklad: HORAN ma v inventafi mec a valeéné kladivo.

K sile Gtoku bude pFiéitat celkem 1 + 2, tedy 3.

Meé temného pana je prokletym artefaktem, ktery za
sebou zanechava stopu zkazy a smrti. Svou silu ziskal
diky rozt¥isténé esenci mocného elementala, ktera byla
pouZita p¥i jeho vjrobé. Po uko¥isténi mohou hrdinové
jeho silu vyuzit v boji proti temné armade.

Ma-li hrdina tuto zbraii v drZeni, po hodu kostkami pficte k cel-
kovému souctu +1.

0zivlé kladivo jakoby naslo cestu do fad temné armady
diky své vlastni viili. DuSe démona uvéznéna v tomto
bojovém kladivu vécné prahne po boji a bez litosti rozdrti
vSe stojici mu v cesté. Pouze zkuSeny hrdina bude schopen
jej zkrotit a vyuZit jeho straslivé sily v boji proti zlu.

Ma-li hrdina tuto zbran v drzeni, po hodu kostkami pficte k cel-
kovému souctu +2.

B. Kouzla

V inventdfi na desce mésta jsou tfi pole pro kouzla. VSechna
kouzla jsou pouze na jedno pouziti. Po pouziti Zeton kouzla
vyradte ze hry (nevracejte jej zpét do sacku!). Ve hfe se nachizi
nasleduyjici kouzla:

Ohniva koule: Rozhodnete-li se toto kouzlo pouZzit,
prictéte k sile atoku navic +1. Kouzlo je mozné
pouzit i po hodu kostkou/kostkami. Béhem jednoho
utoku lze pouZit aZ tolik téchto kouzel, kolik jich
mate v inventari.

Chmatak: Kouzlo chmatik muzete seslat kdykoliv
béhem svého tahu a jeho seslini nestoji Zddnou
akei. Po jeho seslini muzZete libovolnému hrdinovi
sebrat dvé suroviny z jeho zasoby surovin.

C. Amulety

Sada péti kouzelnych amuletit byla vytvorena v dobach prvniho véku
a kazdy z nich obsahuje magickou moc. AMULET SUROVIN umoznuje
tezit jakékoliv vzacné materialy s lehkosti, kterd se zda aZ nadp¥irozena.
AMULET SLAVY poskytuje svému nositeli nadp¥irozené charisma. AMU-
LET AKCE zbystFi smysly svému nositeli, zvysi jeho rychlost a upevni
rozhodnost. AMULET OCHRANY poskytuje nezlomnou obranu proti
magickym a fyzickym dtokiim. AMULET TITANA pak umoZiiuje po-
volat mocného titana, ktery se stane hodnotnym pomocnikem v boji.
Tyto amulety jsou jiZ po staleti stieZeny temnymi dryadami, zkaZenymi
duchy lesa, které jsou zavazany slouzit temmému panu.

Amulety jsou unikatni artefakty pfinésejici hrdinovi nejruznéjsi
vyhody. Ziskany amulet hrd¢ umisti na desku hrdiny do pole
urceného pro amulet — hrdina u sebe mtZe mit najednou jen
jeden amulet. Ve hte Karak 2 se nachizeji nasledujici amulety:



Amulet surovin — Hrdina, ktery ma na tento amu-
let, ziskava pfi kazdé akei Zisk surovin vzdy jednu
pfislusnou surovinu navic. Na dilcich, ze kterych se
ziskavaji dvé suroviny, si hrac vybere jednu z téchto
surovin, kterou ziska navic.

Amulet slavy — Nositel tohoto amuletu ma o 2 vy$si
troven slavy. Efekt amuletu slavy se sé¢itd s efektem
budovy Prapory slavy. Jakmile pridite Amulet slavy
do svého inventdfe na desce hrdiny, posurite uka-
zatel slavy na stupnici slavy o 2 pole doprava (je-li to mozné).

Pozor: Pokud hrdina tento amulet odlozZi ¢i vymeéni za jiny,
urovern jeho slavy okamzité klesne o 2. Miize se pak stat,
Ze ma v armadé v danou chvili vice oddili, nez kolik €ini
jeho Groven slavy. V takovém pfipadé musi do spolecné
zasoby vratit prebytecné kostky jednotek tak, aby mu
zbylo pravé tolik jednotek, kolik ¢ini jeho tGrovern slavy.
Zaroven musi posunout sviij ukazatel irovné slavy

na stupnici o 2 pozice doleva.

Amulet akce — Hrdina, ktery ma tento amulet, ma
k dispozici o jednu akci navic.

Amulet ochrany - Hrdina, ktery md tento amulet,
muze vzdy po hodu kostkami v boji ignorovat dva
symboly lebky na svych kostkich. Muze tak tedy
usetfit zivoty svému hrdinovi, ¢i odvratit smrt svych
jednotek.

Pozor: Pokud padnou na hrdinové kostce dvé lebky a hr-
dina s amuletem ochrany se rozhodne ignorovat ztratu
Zivotd, musi presto vyhodnotit efekt bidy a moru.

Amulet titana — Hrdina, ktery ziska amulet titdna,
sivezme do armdidy navic kostku titina (Sedou s oran-
Zovymi symboly) a muZe ji pouzivat ve vech nasle-
dujicich bitvich. Kostka titina se nepocita do limitu
kostek oddiltt odpovidajiciho vysi hrdinovy slavy.

Pozor: Pokud hra¢ tento amulet vyméni za jiny, musi
kostku titana opét vratit do spole¢né zasoby.

D. Povoz se surovinami

Ziska-li hra¢ jako odménu povoz se surovinami,
okamzité si vezme ze spole¢né zasoby libovolnou
kombinaci 3 Zetontt surovin. Zeton povozu surovin
poté odhodi ze hry (nikdy se nevraci zpét do sacku!).

E. Kameny duse

Panuje legenda, Ze kameny duse jsou zkamenéla srdce pradavnych bohii.
Skryvaji v sobé silu tvorit Zivot, ale také osalit smrt. Temna armada
vyuziva jejich moc k povolavani dalsich nohsledit na pomoc v boji proti
svétu lidi. V kamenech duse je vSak zaroven nejvétsi slabina temné
armady, nebot s jejich pomoci muze byt porazena. Viile nasich hrdini
je pevnad, avsak jejich vzajemna divéra p¥ilis slaba. Jen ten nejsilnéjsi
z nich miiZze kameny sjednotit a s jejich pomoci zahnat temnotu a mozna
si dopomoci i ke splnéni viastniho cile. K tomu ale bude nejprve nutné
porazit Temného generila.
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Kameny duse predstavuji ve hfe Karak 2 vitézné body. MuZete je
ziskat porazenim nékterych druht nepratel.

Arcikamen duse,
ziskany porazenim
Temného generala,

ma hodnotu
4,5 vitéznych bodu.

Velky kamen duse
ma hodnotu
2 vitéznych boda.

Maly kimen duse
ma hodnotu
1vitézného bodu.

Kameny duse hraci v prubéhu hry ukladaji stranou, ne na desku
inventafe. Na konci hry, jakmile je porazen Temny general, si
vsichni hradi se¢tou body ziskané za své ziskané kameny duse.

Vv, v

Hra¢ s nejvy$sim poctem vitéznjch bodu se stava vitézem.

BIDA A MOR

V bitvé pfi kazdém hodu kostkou hrdiny
muze nastat situace, kdy na kostce hrdiny
padne symbol dvou lebek. Po hozeni tohoto
symbolu si hrdina po bitvé nejen odecte dva
Zivoty, ale zaroven na nékterého hrace ve hie
uvrhne bidu a mor. Hrag, ktery dva symboly
lebky hodil, v tento okamZik vybere, na kte-
rého hrace bida a mor padly.

Bida: Hra¢, na néhoz padla bida a mor, musi odhodit 1 surovinu
od kazdého typu, ktery vlastni! Tedy 1 jidlo, 1 dfevo a 1 kimen.
Pokud néktery typ suroviny nevlastni, neodhazuje jej.

Mor: Ma-1i hrd¢, na néhoz padla bida a mor, postavené mésto,
vezme Zeton moru a umisti jej na své mésto. Mésto hrace, na
néhoz padnul mor, je ochromené a neni mozné v ném trénovat
nové jednotky armady.

Moru je mozné se zbavit tim, Ze hrdina provede specidlni akci
Vymyceni moru v ruinich hradu Karak (na startovnim dilku).
V takovém pripadé se Zeton moru odhazuje do spolecné zasoby.
Do hry se pak znovu vrati ve chvili, kdy néjakému hraci padnou
na kostce hrdiny dvé lebky.

Mor se vzdy tykd maximalné jednoho hrace. Jakmile tedy znovu
nékterému z hrac¢a padne na kostce hrdiny symbol dvou lebek,
znovu vybere, na které mésto bida a mor padne. Zeton moru
muze v takovém pripadé bud pfesunout na jiné mésto, nebo jej
i ponechat na mésté, kde se nachézel doposud. V obou pfipa-
dech v8ak musi postiZeny hra¢ vyhodnotit bidu podle pravidel
popsanych vyse (tedy odhodit suroviny).

Pozor: Néktefi hrdinové mohou opakovat hod kostkou
hrdiny. V takovém pfFipadé se pocita az finalni vysledek
hodu kostkou.

Poznamka: Pokud si ve hfe nechcete skodit (napfiklad

pfi hrani s mlads$imi hra¢i), doporuéujeme pravidla pro
Mor nepouzivat.



BESTIAR

Kostlivi bojovnici

Zakladni jednotka temné armady. Pri dobfe
vedeném tutoku by neméli pro zkuseného
hrdinu pfedstavovat Zidnou prekizku.
Jejich vidce navic macha démonickym
mecem, ktery se v pfipadé jeho porazky
muze hrdinim hodit v budoucich bojich.

Ohniveci

Podpurnd jednotka temné armddy. Pfi boji
s nimi je potfeba divat pozor na ohen,
ktery $ifi kolem sebe a ni¢i tak vse, co se
jim dostane do cesty. Porazenim jejich
vudce hrdina ziskd kouzelny svitek, pomoci

kterého muZe seslat kouzlo ohniva koule.

Stinovi poziraci

Stinovi poziraci vystoupili z temnoty zemé,
aby zaseli strach do fad lidi. Jejich tkolem
je pustoseni drody a kradeni zdsob. Jejich
porazenim hrdina muze ziskat zakizané
kouzlo, s jehoZ pomoci muze krast suroviny
od ostatnich hrdina.

Hromotluci s nakladem

Vozy se surovinami pro temnou armadu
jsou tazeny skupinou kostlivych hro-
motluka. Ti jsou pro vétsinu hrdind nepfi-
jemnym soupefem a mohou jim zpusobit
hluboka zranéni svymi palcaty s hfeby.
Vzdy v8ak tdhnou povoz plny surovin, které
Ize ziskat pfi jejich poraZeni.

Stoupenci kladiva

Elitni skupina nemrtvych zabijaki odénd
v démonické zbroji. Jejich cilem je likvidace
vseho Zivého, co se jim pfiplete do cesty.
Jejich viidce dokdze tderem svého kladiva
srazit k zemi cely oddil vojéku. Jeho kladivo
se pak stava velmi hodnotnou kofisti pro
toho, kdo je porazi v boji.

Temné dryady

Monstra stvofend koncentraci zla a strdzci
praddvnych magickych amuleti. Souboj
s nimi je hra se Zivotem a smrti a maloktery
hrdina je schopen je porazit bez pomoci
zbrané nebo vojenské podpory. Magicka
sila amulett, které temné dryady chrani,
by mohla hrdintim propajéit unikatni silu
a ziskat tak znatelny ndskok na cesté za
vitézstvim.

Kostlivy jezdec

Prizrak na kostlivém ofi, ktery se pro-
héani krajinou a svoji zastavou inspiruje
stoupence temné armady k $ifeni zla
a zkazy. Na prvni pohled se zd4 byt ne-
porazitelny, av§ak dobfe koordinovany
utok hrdiny s hrstkou vojaka ho maze
zaskocit a ukoncit jeho byti. Je jednim
z nositeld kamenu duse, ktery hrdina
ziska po jeho porazeni.

Posel smrti

Beznadéj a smrt. To je to jediné, co potka
kazdého, kdo se postavi do cesty této
bytosti pfinasejici zkizu. Pfed bojem
s timto nepfitelem je nutné mit po boku
dobfe vycvicenou armadu, spravny plan
atoku a $tésti na svoji strané. Je nosite-
lem velkého kamene duse, ktery hrdina
ziska, pokud nad nim zvitézi.

Temny general

Jeho pravd podstata je obestfena tajem-
stvim. Jeho amysly jsou vSak jasné. Byl
probuzen spole¢né se svymi stoupenci
a vede tazeni proti svétu lidi. Cilem je
ovladnuti tohoto svéta a vymyceni ves-
kerého odporu, ktery by se mohl objevit
nyni nebo v budoucich generacich. Nese
arcikimen duse, do néhoz je vetknuta
mimofidna sila a moc.
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HRDINOVE

Horan — valeénik

Zemé se zattasla, obloha potemnéla, ve vzdu-
chu visel strach. Valecnik HORAN ale klidné
sedél v rozvalinach hradu Karak, uprené zirval
do okolni krajiny a brousil svou oboustrannou
sekeru. Vedle néj lezel Savlozub, jeho vérny
Ctyrnohy pritel, a Zvykal néco podivného.
K tomu, co nadchazelo, se HORAN zrodil.
Zadna nestviira neni dost strasnd na to, aby
mu nahnala strach. Zadna piekizka neni
dost velka na to, aby ji neptekonal. O tom, co
dnes zapocalo, se budou pét pisné jesté nékolik
vékii a HORAN se navzdy zapiSe do historie
svobodného svéta.

JiZDNi TVOR: BESTIE

SCHOPNOSTI:
N Valecna strategie: ValecCnik je vy-
@ borny bojovy stratég. Pfi hte za
vale¢nika muzZete pfi kazdé bitvé

jednou znovu hodit kostkami oddila v pi-
padé, Ze vam vysledek prvniho hodu ne-
vyhovuje. V takovém pfipadé se pocitd
vysledek druhého hodu. Pozor! Kostkou
hrdiny vile¢nik znovu nehdzi. Opravuje
pouze hod vSech oddilt a hazi vidy vSemi
kostkami oddila, které pouzil pro prvni

hod!
@ le¢nik jezdi, umoznuje v ramci

kazdého souboje navic vyplun-
drovat z krajiny, ve které souboj probiha,
suroviny, které se zde nachdzi. Po vitézné
bitvé vale¢nik tak vzdy ziska suroviny, jako
kdyby na pfislusném dilku provedl akci
Sbér surovin (vCetné pfipadné bonusové
suroviny za Amulet surovin).

Plundrovani: Bestie, na které va-

Taia —védma

Lady Lorraine — hranicarka

TAIA siv duchu p¥ala, aby se jeji predchozi vize
0 budoucnosti nesplnily. UZv podzemnim laby-
rintu hradu Karak védéla, Ze poraZenim draka
kyZeného vitézstvi nedosahne. Vize o nadcha-
zejici temnoté byly tenkrat prilis Zivé, aZ téméy
hmatatelné. Ted tu vSak bylo néco nového, néco
neobvyklého. At uz se snaZila sebevic, budouc-
nost o osudu lidstva byla pro ni zastvena. Je
z¥ejmé, Ze bude nutné zapojit vsechny své sily,
aby dosahla vitézstvi a p¥inesla svému lidu
zaslouzeny mir.

JiZDNi TVOR: VELBLOUD

SCHOPNOSTI:
" Thadlena osudu: Védma vidi ruzné
mozné budoucnosti, které mo-
hou nastat, a umi je ovlivnit. Vzdy
kdyZ vejdete na novy dilek krajiny, vytdh-
néte si ze sacku s Zetony armad nestviir
o jeden Zeton vic. U krajiny prvniho
stupné tedy vytdhnéte dva Zetony, jeden
z nich si vyberte a poloZte jej na nové ob-
jeveny dilek krajiny. Na krajiné druhého
stupné vytdhnéte tfi Zetony, dva z nich si
vyberte a polozte je na nové objeveny dilek
krajiny. Zbyvajici Zeton vratte zpét do

sacku s armadami nestvur.
C trvalost usnadiiuje védmé podi-

— leni se na stavbé mésta. Mésto
a viechny budovy v ném stavi védma
o jednu surovinu levnéji. Vybird si, o jakou
surovinu bude stavba levnéjsi (napf.: stdj,
kterd stoji 2 jidla, 1 dfevo a 1 kimen mtze
védma postavit za 1jidlo, 1 dfevo a 1 ka-
men, za 2 jidla, 1 dfevo, o kament nebo za
2 jidla, o dfeva a 1 kimen).

Expertni stavitelka: Velbloudi vy-
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LADY LORRAINE konecné po dlouhé dobé
vystoupila z katakomb hradu Karak na denni
svétlo. Zhluboka se nadechla svéZiho vzduchu
a pohladila svého medvéda po hvbetu. ,Zda se,
Ze nase bitva jesté neni u konce,“ pomyslela si
p¥i pohledu na zkazu, ktera se Sivila, kam az
oko dohlédlo. Z oblohy se snesl jesttab a usadil
se ji na rameni. , Lidé jsou slabi a neda se jim
VvéFit. Bez nasi pomoci jisté tuhle valku pro-
hraji a uvrhnou nas svét do temnoty. Pokud
jim ovSem nepomiiZeme...“

JiZDNi TVOR: MEDVED

SCHOPNOSTI:
{2 Jestiabioko: Vérny jestfab pomaha
C LADY LORRAINE s prizkumem
~ okoli. Hra¢ hrani¢atky muze
1krat za tah tadhnout horni dilek krajiny,
napojit ho kdekoliv na herni plan a umis-
tit na tento dilek armadu/armady nestvar
ze sacku, aniz by na tento dilek krajiny
musel pfesunout figurku svoji hrdinky.
Vyslani jestfaba nestoji zadnou akei a je
nepovinné. Nové napojeny dilek musi byt
pristupny podle pravidel popsanych v ka-
pitole Pohyb (musi byt spojeny alespoii
s jednim dal$im dilkem stranou, kterd

neobsahuje propast).

~ Medvédi p¥itel: LADY LORRAINE
v;‘ ma vZdy po boku svého vérného
" ptitele medvéda, ktery ji pomaha
v boji. Na zadatku hry si hra¢ hrajici za
hrani¢dtku vezme navic do armady kostku
medvéda (stejné barvy jako jeji kostka
hrdiny), kterou pouziva v bitvach. Tato
kostka se nepocita do limitu kostek oddila

danych trovni hrdinciny slavy.



Lord Xanros — éernoknéznik

Elspeth — bojovnice

Darius — pruzkumnik

LORD XANROS usazeny na zadech kost-
livého byka drmolil skrz rty néjaké temné
zaklinadlo. Okolni vzduch se tetelil pre-
pétim magické energie a z pohledu na Cer-
noknéznika Sel strach. Jeho plan vychazel
znamenité. NepF¥itel p¥inesl do kraje smrt,
ale zapomnél, Ze smrt je na XANROSOVE
strané. Temna armada vynesla kameny
duse z hlubin zemé az p¥imo k jeho noham.
Staci jen natahnout ruku a vzit si, co mu
pravem nalezi. Zanedlouho se jich chopi
a pak uz mu nikdo a nic nebude stat v cesté.

JiZDNi TVOR: KOSTLIVY BYK

SCHOPNOSTI:
) Nekromancie: Cernoknéznik
g =\5) umioZivovat kostlivee. V pri-

béhu svého tahu muze spo-
tfebovat jednu nebo vice akei na vytvo-
feni kostlivce. Za kazdou tuto akci si
Cernoknéznik prid4d do své armidy
jednu kostku kostlivce (stejné barvy
jako je jeho kostka hrdiny) az do maxi-
malniho poctu 3 kostek. Kostky kost-
livet se nepoditaji do limitu daného
trovni ¢ernoknéznikovy slavy.

nuje Cernoknéznikovi vysat

o
posledni zbytky Zivota z pad-

Iych jednotek ve vlastni armadé. Poka-
7dé kdyz zemfe néktera z jeho jedno-
tek v boji (tyk4 se i kostlivcn), mtze si
vylécit jeden ze svych ZivotaQ.

Sbeérac dusi: Kostlivy byk umoz-

Pred ruinami hradu Cekal jeji vérny jed-
norozec Lusamin. ELSPETH neotdilela ani
vterinu, naskocila na jeho hvbet a tryskem
vyrazila k iipati kopce. Monstra vylézajici
z hlubin zemé se valila na zemsky povrch
jako $vabi, ale mlada bojovnice tasila své
dva mece a zautocila na né. , Tahnéte zpet,
odkud jste p¥isli! Temnota neni osudem
lidstva, dokud jsem na strazi ja!“

JiZDNi TVOR: JEDNOROZEC

SCHOPNOSTI:
& Bojova finta: ELSPETH je na-
@ dand bojovnice a ve spravnou
chvili umi v prubéhu boje

zménit vyvoj bitvy ve svlij prospéch.
Pfi hfe za bojovnici muZete pti kazdé
bitvé jednou opakovat hod kostkou
hrdiny v pfipadé, kdy vaim vysledek
prvniho hodu nevyhovuje. V takovém
pripadé se pocita vysledek druhého
hodu. Pozor, opakovat lze pouze hod
kostkou hrdiny, nikoliv kostkami od-

dilu.
@ rozec, na kterém ELSPETH

jezdi, se umi bleskurychle
pfesunout po bojisti. Hri¢ ELSPETH
muZe misto bézZného pohybu 1krat za
tah pfesunout figurku hrdiny tak, zZe
se pohne az o 3 dilky krajiny lezici v jedné
pfimce na hernim planu. V rdmci toho-
to pohybu muze ignorovat veskeré
propasti, které ji stoji v cesté, na policku
s neporazenou armadou nestvir viak
musi zastavit a svést bitvu — nelze ji pre-
skocit. Za pomoci této schopnosti Ize
cestovat pouze po jiz objevené oblasti,
za pouziti Magického béhu tedy nelze
objevovat nové dilky.

Magicky béh: Kouzelny jedno-
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DARIUS se vypravil ke Karaku, aby tam slozil tradicni
zkousku dospélosti a prokazal, Ze je hoden osedlat
svého raptora, kterého vychovaval uz od vajicka. Nez
ale stacil do prokletych ruin vstoupit, do cesty se mu
postavila nova vyzva — a zda se, Ze zkousky, které
museli podstoupit clenové kmene pred nim, jsou nicim
ve srovnani s nastrahami, které ted' Cekaji na Daria.
Nadseni z moznosti na véky se zapsat do déjin svého
kmene jej vSak Zene kuptedu. Usadi se do sedla svého
raptora a s bojovym pok¥ikem prudce vyrazi vstric
dalsimu nebezpeci.

1iZDNi TVOR: RAPTOR

SCHOPNOSTI:

Priizkum terénu: DARIUS je zkuSeny
@ prazkumnik a stopaf a poradi si v kaz-

dém terénu. Pfi vstupu do neobjevené
oblasti hra¢ hrajici za pruzkumnika tahne 2 dilky
krajiny, jeden z nich umisti a druhy vrati na vrch
hromadky dilka krajiny, aniz by ostatnim hra-
¢am prozrazoval, co se na ném nachizi.
@ prirozeny predator a slabsi nepratele

zabije dfive, nez by mohlo dojit k oprav-
dovému boji. Prizkumnik porazi jednu armadu
nestvur se silou 1 automaticky, aniz by s ni musel
vést bitvu. Vstoupi-li tedy hrdina na dilek kra-
jiny, kde se nachdzi armada nestvar se silou 1,
automaticky ji porazi, aniz by hra¢ hizel kost-
kami. Nachazi-li se na dilku druhého stupné
armada nestvur se silou 1, hrdina ji automaticky
porazi a ziskd odménu - s druhou armadou vSak
musi svést bitvu dle béZnych pravidel. Maji-li silu
1 obé pritomné armidy nestvur, prazkumnik
automaticky jednu z nich porazi a s druhou musi
svést bitvu dle béznych pravidel. Pruzkumnik
ziskava slavu dle béznych pravidel i za armady
nestvir porazené pomoci této schopnosti. V bitvé
s Temnym generalem prazkumnik vzdy pred
vyhodnocenim bitvy automaticky odstrani jeden
Zeton pretoridna. Na zikladé své sily v bitvé pak
muZe odstranit jesté dalsi Zeton pretoridna dle
béznych pravidel.

Driapy a tesaky: Prazkumnikav raptor je



SHRNUTI PRAVIDEL

Hradi se stfidaji v tazich po sméru hodino-
vych rucicek pocinaje zacinajicim hracem.

TAH HRACE:

Hra¢ ma ve svém tahu v zdkladu k dispozici
dvé akee.

Pred kazdou akci ma hra¢ moznost pohnout
figurkou svého hrdiny o jeden dilek her-
niho planu. Pfi pohybu nesmi pfekracovat
propasti. Pohyb je nepovinny. Pohyb nelze
provést aZ po akei.

Pohybovat se lze po jiz objevenych dilcich
herniho planu, nebo lze pfiklidat dilky
nové a pohybovat se na né.

Hra¢i mohou provadét nasledujici akce:
Bitva s armadami nestvir; Lééenti; Zisk
surovin; Stavba; Nabor armady; Zvednuti
poloZeného pfedmétu; Vymyceni moru.

Bitva s armadami nestvur: Vstoupi-li hrdina
na dilek s armadou ¢i armadami nestvur,
nebo objevi-li novy dilek (na ktery se
armdada nestvur vytdhne okamzité ze
sacku), musi s ni svést bitvu. Bitvou
s armadou nestvar vzdy kon¢i hracav
tah, i kdyby mél je$té néjaké akce k dis-
pozici. Pfi bitvé hrdina vzdy hézi kostkou
svého hrdiny a libovolnym poctem kostek
svych oddila. Je-li jeho bojova sila (soucet
symbolt mecu, které padly na kostkach,
a bonust za pfedméty a schopnosti)
stejnd nebo vy$§i, nez jaka je sila armady
nestvar, hrdina bitvu vyhral a ziska
odménu, uvedenou na druhé strané
Zetonu armady nestvur. Padne-li meca
méné, hrdina bitvu prohral a figurka se
vrati na dilek, odkud na dilek s armadou
nestvir pfisel. Padne-li na kostce hrdiny
lebka, hrdina ztraci 1 Zivot. Padnou-li dvé
lebky, ztraci 2 Zivoty a musi uvrhnout
bidu a mor na nékteré z mést protihraca.
Padne-li lebka na kostce oddilu, vrati hraé
danou kostku zpét do spole¢né zasoby.
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Lééeni: Za kazdou akci léCeni si hrdina vyléci
2 Zivoty.

Zisk surovin: Hrdina ziska suroviny z dilku,
na kterém se nachdzi, urcené typem da-
ného dilku. V jednom tahu lze na kazdém
dilku provést akei Zisk surovin maximalné
jednou.

Stavba: Hrdina postavi mésto na dilku, na
kterém se nachazi. Na dilku se v danou
chvili nesmi nachdzet jiné mésto ani jiny
hrdina. Ma-li jiz mésto postaveno, muZze
v ném stavét budovy. V rimci jedné akce
Stavba lze postavit i vice budov, ma-li
hrdina dost surovin na jejich zaplaceni.
Pro akci Stavba budov je nezbytné, aby se
hrdina nachdzel na dilku se svym méstem.

Nédbor armady: Nachazi-li se hrdina na
dilku se svym méstem, mizZe vycvicit
nové oddily. V ramci jedné akce Nabor Ize
vycvicit oddily az do poétu daného hrdi-
novou drovni slavy, za pfedpokladu, Ze ma
hrdina dost surovin na jejich zaplaceni.

Zvednuti poloZeného pfedmétu: Nachizi-li
se hrdina na dilku s odloZenym predmé-
tem, muze jej za jednu akei pfidat do
svého inventare. Nachizi-li se na daném
dilku vice pfedmétt, muze hrdina v rimci
jedné akce sebrat vSechny.

Vymyceni moru: Tuto akei lze provést pouze,
nachazi-li se hrdina na startovnim dilku —
ruindch hradu Karak. Hrdina si vyléci
zivoty do maximaélniho poctu, a nachazi-li
se na jeho mésté Zeton moru, vrati jej do
spole¢né zasoby.

Ztrata Zivott a bezvédomi: Ztrati-li hrdina
vSechny Zivoty, upadne do bezvédomi.
Misto celého pristiho tahu si vyléci tfi
zivoty a v dal$im tahu pak normélné
pokracuje ve hre.

DALSI PRAVIDLA:

Bida a mor: Padne-li na hra¢ovo mésto mor,
musi odevzdat do spole¢né zdsoby po jed-
nom Zetonu od kazdé suroviny (nema-lIi
danou surovinu, nic namisto ni neode-
vzdavd). Zaroven se na jeho mésto umisti
dilek moru - po dobu, po kterou se na mésté
nachdzi, v ném nelze cvidit nové oddily.

Slava: Hrdina miize mit ve své armddé ma-
ximalné tolik oddilu (kostek oddilt), kolik
¢ini jeho slava. Ta je ddna silou nejsilnéjsi
armady nestvur (¢i souctem sil armad
nestvur v pripadé dilka druhého stupné),
kterou hrdina doposud béhem hry pora-
zil. Maximélni droven slavy je 10.

Temny general: Tihne-li hri¢ dilek krajiny

s pekelnou propasti, pfidd na néj kartono-
vou figurku Temného generdala a 3, 4 nebo

5 Zetonu pretoridnt (podle poctu hracw).
Temny general ma silu 10 + 1 za kazdy Ze-
ton pretoridna. Vede-li hrdina s Temnym
generdlem bitvu a sila jeho ttoku je mensi
nez aktudlni sila Temného generila, ale
vétsi nez 10, odhodi 1 Zeton pretoridna.
K porazeni Temného generdla je nutné
mit silu dtoku alespon stejné vysokou,
jako je aktudlni sila Temného generdla.

Konec hry: Hra kon¢i okam?zité, jakmile né-
ktery z hrdint porazi Temného generila.
Vitézem je v tu chvili hra¢, ktery ma nej-
vice bodu za kameny dusi (1 za maly ka-
men, 2 za velky kimen, 4,5 za arcikimen).

SCHOPNOSTI HRDINU:

HoRrAN - Vale¢nik: MuzZe jednou za bitvu
opakovat hod vSemi svymi kostkami oddila.
Pfi vitézstvi v bitvé ziskd navic suroviny, jako
by na daném dilku provedl akei Zisk surovin.

TAIA — Véstkyné: Pfi objevovani krajiny taha
ze sacku vzdy jeden Zeton armady nestvir
navic a vybira si, ktery Zeton ¢i které Zetony
umisti. Pfebyte¢ny Zeton vraci zpét do sacku.
Budovani mésta a kazdé budovy v ném ji stoji
vzdy o jeden libovolny Zeton suroviny méné.

LADY LORRAINE — Hrani¢afka: Jednou za tah
muze pfipojit dilek krajiny k libovolnému
jinému dilku na hernim planu (nepocitd se
jako akce). Pouziva v bitvich navic kostku
medvéda (nepocitd se do limitu daného
arovni slavy).

Yy,

LORD XANROS — CernoknéZnik: Za 1 akci si
muZe do své armady pridat 1 kostku kost-
livce az do maxima 3 kostek (tyto kostky se
nepocitaji do limitu daného drovni slavy).
Pokazdé kdyz néktery jeho oddil padne
v bitvé, vyléci si jeden Zivot.

ELSPETH — Bojovnice: MuZe jednou za bitvu
opakovat hod kostkou hrdiny. Jednou za tah
se muze pohnout az o 3 dilky krajiny v pfimé
linii (pouze skrz jiz objevené dilky a ne skrz
dilky obsazené armadou nestvir).

DARIUS — Pruzkumnik: Pfi objevovani no-
vych dilka krajiny si vybird ze dvou dilka.
Druhy vraci zpét navrch hromadky. V kazdé
bitvé muZe bez boje porazit jednu armadu
nestvur se silou 1 (pokud se bitvy ti¢astni).
Pred bitvou s Temnym generdlem odhazuje
jeden Zeton pretoridna.
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