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<ara³ je dobrodruón� des³ov� hra na hrdinì, ³de hr��i proz³oum�vajǞ tajuplné ³ata-
³ombì hradu <ara³. V podzemnǞm labìrintu objevujǞ truhlì nap�chované po³ladì a z�polǞ 
s nestvärami, ³teré tìto cennosti str�óǞ. S pomocǞ u³oÐist�ních ³lǞ�ä mohou truhlì ode-
mì³at a po³ladì ta³ uzmout pro sebe. �Ǟ³ì vǞt�zstvǞm v bojǞch zǞs³�vajǞ vìbavenǞ, �Ǟmó 
posilujǞ svého hrdinu. Pov�stmi opÐedenému podzemǞ ale vl�dne mocní dra³. 0ra ³on�Ǟ 
v o³amói³u, ³dì dra³a n�³terí z hrdinä porazǞ, a vǞt� zem hrì se stane ten, ³do v jejǞm 
präb�hu nasbǞral nejvǞce po³ladä.

CÍL HRY

VǞt�zem hrì se st�v� hr��, ³terí v jejǞm präb�hu nasbǞr� nejvǞce po kladÛ. Partie pÐitom 
³on�Ǟ v moment�, ³dì n�³terí z hr��ä porazǞ draka a zǞs³� ta³ odm�nou dra�ǋ poklad 
s rubǋnem. Potom si ³aódí hr�� spo�Ǟt� hodnotu nasbǞrané ³oÐisti. Po³ladì zǞs³ané z truhel
nebo poraóenǞm Padlého majǞ hodnotu jednoho bodu. Po³lad zǞs³aní po raóenǞm draka
m� hodnotu jednoho a päl bodu. 0r�� s nejvìÔÔǞm po�tem bodä z po³ladä hru vìhr�v�.

HERNÍ MATERIÁL

1 80 destiček katakomb
(v�etn� jedné startovnǞ desti�³ì se sv�tlou 
zadnǞ stranouł

2 6 fi gurek hrdinů a 6 stojánků

3 6 karet hrdinů
4 5 desek inventáře
5 30 žetonů životů
6 1 neprůhledný sáček

na óetonì nestvär a po³ladä

7 43 žetonů nestvůr
(1 dra³, ă PadlǞ, 1ă ³ostlivcä–³lǞ�nǞ³ä, 
ď ³r�lové ³ostlivcä, Ć ³ostlivcä-ÔermǞÐä, 
ĉ obÐǞch ³rìs, ą obÐǞ pavouci, ĉ mumiǞł

8 10 žetonů zamčených truhel
9 2 hrací kostky

10 1 žeton prokletí

pravidla hry

emná silueta hradu Karak se vzpíná nad vyprahlou pustinou. V hlubinách pod jeho 
rozpadajícími se zdmi se šestice hrdinů probíjí skrz nekonečné zástupy nestvůr, jež zabydlely 
chodby labyrintu. Je dávno opuštěný, ale zdaleka ne pustý. Obrovitý válečník Horan

se rozhání svojí obouruční sekerou, hbitá Aderyn metá kotouly okolo nepřátel a její dýky 
se pohybují rychlostí křídel kolibříka. Bílý čaroděj Argentus prochází zdmi, jako by tam
byl jenom vzduch, a jeho věčný rival lord Xanros vyvolává temné blesky, zatímco šermíř 
Victorius se zbavuje nepřátel elegantními piruetami. Vědma Taia jako kdyby vždy stála 
mimo dosah nepřátel, kteří jí snad sami nabíhají do rány. 

Najednou ruch boje utichne – nezůstal nikdo, kdo by se hrdinům postavil.
Šestice reků kráčí klenutou chodbou a jejich kroky se ozvěnou vracejí zpět.
Ze šera chodby se vynoří povědomý tvar – truhlice jistě až po okraj naplněná poklady.
Hrdinové se navzájem přeměřují pohledy – je jasné, že zlaťáky může získat jen jeden.
Jako jeden muž se vrhnou vpřed, zatímco se v temném ústí chodby zjeví obrovský okřídlený stín…

K A R A K   P R AV I D L A  H RY
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Příprava hry

č. Startovnǋ desti�ku katakomb (se sv�tlou zadnǞ stranouł 
poloóte doprostÐed stolu. 

Ď. KstatnǞ desti�ky katakomb zamǞchejte a poloóte na stäl lǞcem dolä 
na n�³oli³ hrom�de³ ta³, abì na n� vÔichni hr��i dos�hli.

ď. <aódí z hr��ä dostane 1 desku invent~Ée a ö êetonÛ êivotÛ, 
³teré uloóǞ na odpovǞdajǞcǞ mǞsta na desce invent�Ðe 
stranou se srdcem nahoru.

Đ. {amǞchejte vÔech ć karet hrdinÛ a rozloóte je na stäl lǞcem 
dolä. <aódí hr�� si poté vìlosuje jednu ³artu hrdinì,
³terou poloóǞ na odpovǞdajǞcǞ pole na desce invent�Ðe.
{bìlé ³artì hrdinä mäóete vr�tit do ³rabice.

đ. Vìhledejte odpovǞdajǞcǞ fi gurky hrdinÛ, a umǞst�te je do plastovích stoj�n³ä.

Ē. Fa startovnǞ desti�³u ³ata³omb postavte fi gurky jednotliväch hrdinÛ. 

ē. {a�Ǟn� hr��, ³terí hodǞ nejvìÔÔǞ sou�et �Ǟsel na ³ost³�ch.

PRŮBĚH HRY

0r��i se stÐǞdajǞ na tazǞch ve sm�ru hodinovích ru�i�e³. ��hem tahu 
m� hr�� ³ dispozici õ kroky pohybu, mäóe tedì svoji fi gur³u hrdinì 
posunout aó o ą desti�³ì ³ata³omb. V präb�hu vaÔeho tahu mohou 
nastat n�sledujǞcǞ situace ĭ 

A. Vstup do neobjevené oblasti
B. Boj s nestvůrou
C. Pohyb v již objevené oblasti

A. Vstup do neobjevené oblasti

Ve hÐe <ara³ budete vìtv�Ðet hernǞ pl�n postupn�. �oposud nevìstav�né 
��sti hernǞho pl�nu ozna�ujeme ja³o neobjevenou oblast. PÐi vstupu do ne-
objevené oblasti si vezm�te z jedné z hrom�de³ jednu desti�³u ³ata³omb 
a napojte ji ta³, abì na ni mohl v�Ô hrdina z a³tu�ln� obsazené desti�³ì 
vstoupit – tǞmto zpäsobem se bude hernǞ pl�n rozÔiÐovat.

Poté, co hr�� desti�³u ³ata³omb umǞstǞ, posune na ni fi gur³u svého hr-
dinì. Chodba musǞ navazovat pouze na desti�³u, z nǞó hrdina pÐiÔel, 
v ostatnǞch sm�rech mäóe bít slep�.

Poznámka : V podzemí Karaku je veliká tma – není proto divu, že 
hrdinové vstupují do chodby nebo místnosti, aniž by vůbec věděli, 
co je tam čeká nebo kam cesta vede.

č. Chodba. 4e-li nov� pÐiloóenou desti�³ou chodba, pÐe-
mǞst�te na ni svého hrdinu a mäóete s nǞm provést 
dalÔǞ ³ro³ì, po³ud v�m jeÔt� n�ja³é zbívajǞ.

Ď. Mǋstnost. 4e-li to mǞstnost, pÐemǞst�te na ni svého hrdinu 
a n�hodn� vìt�hn�te jeden óeton ze s~�ku s êe tony ne-
stvär a po³ladä.

ał Vìt�hnete-li si êeton pokladu, poloóte jej na desti�³u pr�v� ob jevené 
mǞstnosti a mäóete po³ra�ovat ve svém tahu, po³ud v�m jeÔt� 
zbívajǞ n�ja³é ³ro³ì. 

bł Vìt�hnete-li si óeton po³ladu a m�te ve svém invent�Ði klǋ� (viz 
d�leł, mäóete si po³lad vzǞt. <lǞ� vìÐa�te ze hrì (vraÙte óeton 
do ³rabiceł a v�Ô tah ³on�Ǟ.

cł Vìt�hnete-li si êeton nestvÛry, poloóte ho na desti�³u pr�v� ob  -
jevené mǞstnosti. S nestvärou musǞte bojovat.

ď. Port~l. Chodba s port�lem funguje ja³o norm�lnǞ chod -
ba. 4a³mile jsou ³ hernǞmu pl�nu pÐiloóenì aspo¾ dv� 
chodbì s port�lem, je moóné hrdinì mezi port�lì libo-
voln� pÐesunovat. PÐesun mezi port�lì stojǞ jeden ³ro³.

Đ. Lé�iv~ font~na. Xovn�ó chodba s lé�ivou font�nou (v�etn� 
startovnǞ desti�³ìł funguje ja³o norm�lnǞ chodba, je vÔa³ 
moóné se zde lé�it (viz d�leł. V ta³ovém pÐǞpad� musǞ 
na tomto polǞ�³u hrdina sväj tah u³on�it.
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P Ř Í K L A D  P O H Y B U  :

Karel hraje za válečníka. Ve svém tahu má 
k dis pozici čtyři kroky. Prvním krokem se 
přesune do již objevené místnosti (1).
Druhým krokem vstoupí do neobjevené 
oblasti a přidá k hernímu plánu destičku 
katakomby (2). Je to chodba. Třetím krokem 
se pohybuje dále a přidá k hernímu plánu 
destičku katakomby (3), kterou je místnost. 
Okamžitě vytáhne ze sáčku s žetony nestvůr 
a pokladů žeton kostlivce-šermíře (4) a musí 
s ním hned bojovat. Po boji Karlův tah končí.
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P Ř Í K L A D  1  – V Í T Ě Z N Ý  B O J  :

Karel hraje za válečníka.

A : Bojuje s králem kostlivců, 
který má sílu 10. Karel má na své desce 
inventáře jeden meč (2) a jedny dýky
(1), spolu s jed ním kouzlem magická 
střela. Karel na kostkách hodí 5, 
celkem má tedy 5 + 2 + 1 = 8.

B : Karel se rozhodne použít speciální 
schopnost válečníka dvojitý útok
a hodit oběma kostkami znovu. 
Padne mu 7, Karel tedy použije kouzlo
(vrátí žeton do krabice) a jeho cel-
ková síla útoku je 7 + 2 + 1 + 1 = 11. 
To mu stačí k vítězství.

C : Otočí žeton nestvůry stranou 
se zbraní nahoru – je to sekera.

D : Přidá si sekeru do inventáře 
a na destičce zanechá žeton dýk.

P Ř Í K L A D  2  – P R O H R A N Ý B O J  :

B : Karlovi druhým hodem padla 
pouze hodnota 3. Jeho celková síla 
útoku je tedy 3 + 2 + 1 = 6 a Karel 
svůj boj prohrál.

C : Musí posunout figurku svého
hrdiny zpět na destičku, ze které při-
šel a otočit jeden žeton života stranou 
s lebkou nahoru. Žeton krále kost-
livců zůstane ležet na destičce, kde 
jej Karel objevil.

B. Boj s nestvůrou

PÐi boji s nestvÛrou ho�te ob�ma ³ost³ami. �Ǟsla na obou ³ost³�ch se se�tou – 
sou�et ud�v� z~kladnǋ sǋlu Ôtoku. < sou�tu pÐi �t�te souhrnnou sǋlu vybavenǋ 
svého hrdinì. <rom� toho mäóete po hodu vìuóǞt i jedno �i vǞce ³ouzel 
magick~ stÉela. {a ³aódou pouóitou magic³ou stÐelu si mäóete pÐi�Ǟst +  1
³ sǞle Ýto³u. Po³ud n�³ter� z hrdinovích schopnostǞ pos³ìtuje bonus 
v boji, rovn�ó jej pÐi�t�te. Víslední sou�et tvoÐǞ celkovou sǋlu Ôtoku hrdiny.

č. Prohranä souboj. 4e-li cel³ov� sǞla Ýto³u nióÔǞ neó sǋla nestvÛry (�Ǟseln� 
hodnota uveden� na óetonu nestvärìł, hrdina souboj prohr�l. Kto�te 
1 êeton êivota na své desce invent�Ðe leb³ou nahoru a posu¾te fi gur³u 
hrdinì zp�t na desti�³u, od³ud jste ji na desti�³u s nestvärou pÐesunuli. 
}eton nestvärì zästane na desti�ce ³ata³ombì, ³de ji hrdina objevil.

Ď. Remǋza. Po³ud je cel³ov� hodnota sǞlì Ýto³u hrdinì rovna sǞle nestvärì, 
souboj dopadl nerozhodn� a ni³do nebìl zran�n. Festvära zäst�v� na 
desti�ce ³ata³ombì, ³de ji hrdina objevil. *igur³u svého hrdinì posu¾te 
zp�t na desti�³u, od³ud jste ji na desti�³u s nestvärou pÐesunuli.

ď. Vǋt�znä souboj. 4e-li cel³ov� hodnota sǞlì Ýto³u hrdinì vìÔÔǞ neó sǞla ne-
stvärì, vìhr�li jste a nestväru porazili. Kto�te óeton nestvärì na druhou 

stranu, ³de je zobrazeno vìbavenǞ, ³teré jste zǞs³ali a ³teré si mäóete 
n�sledn� umǞstit na pÐǞsluÔné polǞ�³o ve svém invent�Ði. Fem�te-li na 
desce invent�Ðe na dalÔǞ vìbavenǞ mǞsto, musǞte v�mi vìbrané pÐebíva-
jǞcǞ vìbavenǞ odloóit na desti�³u, ³de stojǞ vaÔe fi gur³a. LeóǞcǞ vìbavenǞ si 
pa³ mäóe vzǞt ³do³oli, ³do pozd�ji na tuto desti�³u ³ata³ombì vstoupǞ.

C. Pohyb v již objevené oblasti

č. 2 pÐi pohìbu v objeveních oblastech platǞ limit �tìÐ ³ro³ä, tj. hrdina 
mäóe navÔtǞvit maxim�ln� �tìÐi desti�³ì.

Ď. Po³ud se na desti�ce s mǞstnostǞ nach�zǞ nestvära, nenǞ moóné pÐes tuto 
desti�³u projǞt, do³ud nenǞ nestvära poraóena. 4a³mile hrdina vstoupǞ 
na desti�³u s nestvärou, za�ne s nǞ bojovat – jeho pohìb tedì ³on�Ǟ.

ď. Chcete-li zvednout pÐedm�t leóǞcǞ na zemi, odem³nout truhlu a zǞs³at 
po³lad nebo se vìlé�it u font�nì, musǞte na dané desti�ce zastavit 
pohìb hrdinì a tǞm u³on�it sväj tah.

Đ. V mǞstnostech se objevujǞ nestvärì a po³ladì pouze v o³amói³u 
pÐiloóenǞ desti�³ì ³ hernǞmu pl�nu.

Konec tahu

aah ³on�Ǟ v t�chto pÐǞpadech ĭ
č. ja³mile vì�erp�te vÔechnì ą ³ro³ì pohìbu Ĺ
Ď. po boji s nestvärou, Ýsp�Ôném i neÝsp�Ôném Ĺ
ď. po odem�enǞ truhlì s po³ladem a jejǞm sebr�nǞ Ĺ
Đ. po zvednutǞ pÐedm�tu Ĺ
đ. po vìlé�enǞ na desti�ce lé�ivé font�nì.

KONEC HRY A URČENÍ VÍTĚZE

0ra ³on�Ǟ v o³amói³u, ³dì n�³terí z hrdinä porazǋ v souboji draka.

aento hrdina zǞs³� dra�ǋ poklad, ale neznamen� to, óe se st�v� auto matic³ì 
vǞt�zem. VǞt�zem je totió ten hr��, ³terí m� v o³amói³u u³on�enǞ hrì 
po³ladì o nejvìÔÔǞ cel³ové hodnot�. ��óní po³lad, zǞs³aní odem�e  nǞm 
truhly nebo poraóenǞm Padlého, m� hodnotu 1 bodu. Poklad s rubǋnem, 
zǞs³aní poraóenǞm draka, m� pa³ hodnotu 1,Ć bodu. Eäóe se tedì st�t, 
óe hr�� zvǞt�zǞ, anió bì to bìl pr�v� jeho hrdina, ³do draka porazil.

ŽIVOTY A LÉČENÍ

<dì³oli v�Ô hrdina prohraje souboj s nestvärou, oto�te jeden ze svích 
êetonÛ êivota leb³ou nahoru. 4e-li to v�Ô poslednǞ óeton, ³terí zbíval oto�it, 
hrdina upadne do bezv�domǞ. V dalÔǞm ³ole mǞsto celého svého tahu oto�te 
jeden óeton óivot zp�t srdcem nahoru, ta³óe v n�sledujǞcǞm ³ole mäóete 
zase hr�t. �ojde-li hrdina v präb�hu hrì na jednu z desti�e³ s lé�ivou fon-
t�nou, mäóete zde u³on�it sväj tah a hrdinu Ýpln� vìlé�it – oto�te vÔechnì 
své óetonì srdcem nahoru. PÐi lé�enǞ mäóete téó odhodit êeton prokletǋ.

Pozor : Pokud hrdina zaútočil na nestvůru z destičky s léčivou fon-
tánou (včetně startovní destičky) a souboj prohraje, vrací se zpět na 
svoji výchozí destičku, váš tah končí a můžete hrdinu úplně vyléčit.

VYBAVENÍ HRDINY

<dì³oli v�Ô hrdina porazǞ v boji nestväru, zǞs³�te ja³o ³oÐist vybavenǋ, ³teré 
je vìobrazeno na zadnǞ stran� óetonu nestvärì. Ve hÐe existuje n�³oli³ tìpä 
vìbavenǞ ĭ
  A. Zbraně B. Kouzla C. Klíč

VìbavenǞ si u³l�dejte na des³u invent�Ðe. Fa nǞ jsou vìzna�ena dv� pole pro 
zbran�, tÐi pole pro kouzla a jedno pole pro klǋ�. <ouzla nelze umǞsÙovat 
do polǞ ur�eních zbranǞm atd. V jednu chvǞli tedì mäóete mǞt maxim�ln� 
dv� zbran�, trojici ³ouzel a jeden jediní ³lǞ�. E�te-li jió napÐǞ³lad na své 
desce invent�Ðe tÐi ³ouzla a zǞs³�te ³ouzlo �tvrté, musǞte jedno ze svích 
³ouzel zanechat na desti�ce, na nǞó pr�v� stojǞ vaÔe fi gur³a hrdinì. 
Fa desti�ce mäóete zanechat i vìbavenǞ, ³teré jste pr�v� zǞs³ali.

 A. Zbraně

 Ve hÐe se vìs³ìtujǞ tÐi druhì  zbranǞ ĭ däky, me� a sekera.
Eäóete je zǞs³at poraóenǞm n�³terích nestvär. 

�alÔǞ moónostǞ, ja³ zbra¾ zǞs³at, je zvednutǞ 
zbran�, ³terou odloóil n�³do z ostatnǞch hr��ä. 

0odnotì na óetonech zbranǞ na desce invent�Ðe 
se vódì pÐi�ǞtajǞ v boji proti nestväÐe ³ hodu 
³ost³ou. FapÐǞ³lad m�te-li v invent�Ði dí³ì 

a me�, budete ³ hodu cel³em pÐi�Ǟtat 1 + 2 = 3.

B. Kouzla

<ouzel se ve hÐe vìs³ìtujǞ dva druhì ĭ magick~ stÉela a port~l uzdravenǋ. 4a³-
mile zǞs³�te n�ja³é ³ouzlo, poloóte jej na svoji des³u invent�Ðe. Fa rozdǞl od 
zbranǞ, jejichó sǞlu si mäóete pÐi�Ǟst ³e ³aódému Ýto³u, jsou ³ouzla pouze na 
jedno pouóitǞ. Po pouóitǞ óeton ³ouzla vìÐa�te ze hrì – vraÙte jej do ³rabice.

Magická střela : Magickou stÉelu lze zǞs³at poraóenǞm 
mumie.

Xozhodnete-li se magickou stÉelu pouóǞt, pÐi�t�te ³ sǞle 
Ýto³u navǞc + 1. <ouzlo je moóné pouóǞt i aó po hodu 
³ost³ou. E�te-li vǞce magic³ích stÐel, mäóete jich 
v jednom Ýto³u pouóǞt vǞce.

Portál uzdravení : Port~l uzdravenǋ lze zǞs³at poraóenǞm 
obřího pavouka.

Pouóijete-li ³ouzlo port~l uzdravenǋ, pÐesu¾te fi gur³u libovolného hrdinì 
na libovolnou desti�³u s lé�ivou font�nou. PÐemǞst�ní se o³amóit� 
Ýpln� vìlé�Ǟ a mäóe se i zbavit prokletǋ. Port�l uzdravenǞ mäóete po-
uóǞt ³dì³oli v präb�hu svého tahu. V pÐǞpad� lé�enǞ s pomocǞ port�lu 
uzdravenǞ nemusǞ fi gur³a na desti�ce lé�ivé font�nì sväj pohìb u³on�it.

Příklad : Na začátku svého tahu můžete použít portál uzdravení, pře-
sunout se na libovolnou destičku s léčivou fontánou, úplně vyléčit 
svého hrdinu a zbavit jej prokletí a ještě provést své 4 kroky.

C. Klíč a poklad 

Klǋ� lze zǞs³at poraóenǞm kostlivce-klíčníka.

<lǞ� je moóné pouóǞt na odem³nutǞ truhlì. 0rdina musǞ 
dojǞt na desti�³u ³ata³ombì, na nǞó leóǞ êeton truhly, 
a za cenu u³on�enǞ svého tahu a zahozenǞ êetonu klǋ�e
si mäóe óeton truhlì vzǞt a odem�enou stranou nahoru 
poloóit na svoji des³u invent�Ðe. PÐi odem�enǞ truhlì se 
³lǞ� spotÉebuje a hr�� jej musǞ vìÐadit ze hrì ı

Pozor: Podobně jako kouzla se ani spotřebovaný klíč nevrací zpět 
do sáčku, ale můžete jej uklidit rovnou do krabice.

PROKLETÍ KARAKU

4a³mile n�³do porazǞ mumii, padne na n�³terého z hr-
dinä prokletǋ Karaku. 0r��, jehoó hrdina mumii porazil, 
vìbere, na ³oho pro³letǞ padne. Fa des³u invent�Ðe 
vìbraného hr��e pa³ poloóǞ óeton pro³letǞ.

0r��, ³terí m� na své desce invent�Ðe óeton pro³letǞ, nemäóe po dobu 
päsobenǞ ³letbì pouóǞvat schopnosti svého hrdinì. FapÐǞ³lad za váleč-
níka tedì mäóete v boji h�zet ³ost³ami pouze jednou a v pÐǞpad� 
bezv�domǞ nepÐesouv�te jeho fi gur³u na desti�³u lé�ivé font�nì, hr��i 
šermíře mäóe na ³ost³�ch padnout 1 a mäóe bojovat pouze jednou, 
hr�� černokněžníka nemäóe pÐi�Ǟst + 1 ³e své sǞle Ýto³u ob�tov�nǞm 
óivota, ani pouóǞt z~m�nu  a ta³ d�le.

Pro³letǞ <ara³u se mäóe hrdina zbavit pouze ta³, óe u³on�Ǟ sväj tah 
na jedné z desti�e³ s lé�ivou font�nou – z�rove¾ s Ýplním vìlé�enǞm ze 
sebe sejme i pro³letǞ. V ta³ovém pÐǞpad� dejte êeton prokletǋ stranou aó 
do dobì, ³dì n�³terí z hrdinä porazǞ dalÔǞ mumii. �ruhou moónostǞ, 
ja³ se pro³letǞ zbavit, je ta, óe n�³terí z hr��ä porazǞ dalÔǞ mumii a pÐe-
sune pro³letǞ na  jiného hr��e dle vlastnǞ volbì (mäóe i ponechat óeton 
pro³letǞ u jeho sou�asného dróiteleł. 4en jeden hr�� mäóe mǞt v jednu 
chvǞli óeton pro³letǞ.
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P Ř Í K L A D  1  – V Í T Ě Z N Ý  B O J  :

Karel hraje za válečníka.

A : Bojuje s králem kostlivců, 
který má sílu 10. Karel má na své desce 
inventáře jeden meč (2) a jedny dýky
(1), spolu s jed ním kouzlem magická 
střela. Karel na kostkách hodí 5, 
celkem má tedy 5 + 2 + 1 = 8.

B : Karel se rozhodne použít speciální 
schopnost válečníka dvojitý útok
a hodit oběma kostkami znovu. 
Padne mu 7, Karel tedy použije kouzlo
(vrátí žeton do krabice) a jeho cel-
ková síla útoku je 7 + 2 + 1 + 1 = 11. 
To mu stačí k vítězství.

C : Otočí žeton nestvůry stranou 
se zbraní nahoru – je to sekera.

D : Přidá si sekeru do inventáře 
a na destičce zanechá žeton dýk.

P Ř Í K L A D  2  – P R O H R A N Ý B O J  :

B : Karlovi druhým hodem padla 
pouze hodnota 3. Jeho celková síla 
útoku je tedy 3 + 2 + 1 = 6 a Karel 
svůj boj prohrál.

C : Musí posunout figurku svého
hrdiny zpět na destičku, ze které při-
šel a otočit jeden žeton života stranou 
s lebkou nahoru. Žeton krále kost-
livců zůstane ležet na destičce, kde 
jej Karel objevil.

B. Boj s nestvůrou

PÐi boji s nestvÛrou ho�te ob�ma ³ost³ami. �Ǟsla na obou ³ost³�ch se se�tou – 
sou�et ud�v� z~kladnǋ sǋlu Ôtoku. < sou�tu pÐi �t�te souhrnnou sǋlu vybavenǋ 
svého hrdinì. <rom� toho mäóete po hodu vìuóǞt i jedno �i vǞce ³ouzel 
magick~ stÉela. {a ³aódou pouóitou magic³ou stÐelu si mäóete pÐi�Ǟst +  1
³ sǞle Ýto³u. Po³ud n�³ter� z hrdinovích schopnostǞ pos³ìtuje bonus 
v boji, rovn�ó jej pÐi�t�te. Víslední sou�et tvoÐǞ celkovou sǋlu Ôtoku hrdiny.

č. Prohranä souboj. 4e-li cel³ov� sǞla Ýto³u nióÔǞ neó sǋla nestvÛry (�Ǟseln� 
hodnota uveden� na óetonu nestvärìł, hrdina souboj prohr�l. Kto�te 
1 êeton êivota na své desce invent�Ðe leb³ou nahoru a posu¾te fi gur³u 
hrdinì zp�t na desti�³u, od³ud jste ji na desti�³u s nestvärou pÐesunuli. 
}eton nestvärì zästane na desti�ce ³ata³ombì, ³de ji hrdina objevil.

Ď. Remǋza. Po³ud je cel³ov� hodnota sǞlì Ýto³u hrdinì rovna sǞle nestvärì, 
souboj dopadl nerozhodn� a ni³do nebìl zran�n. Festvära zäst�v� na 
desti�ce ³ata³ombì, ³de ji hrdina objevil. *igur³u svého hrdinì posu¾te 
zp�t na desti�³u, od³ud jste ji na desti�³u s nestvärou pÐesunuli.

ď. Vǋt�znä souboj. 4e-li cel³ov� hodnota sǞlì Ýto³u hrdinì vìÔÔǞ neó sǞla ne-
stvärì, vìhr�li jste a nestväru porazili. Kto�te óeton nestvärì na druhou 

stranu, ³de je zobrazeno vìbavenǞ, ³teré jste zǞs³ali a ³teré si mäóete 
n�sledn� umǞstit na pÐǞsluÔné polǞ�³o ve svém invent�Ði. Fem�te-li na 
desce invent�Ðe na dalÔǞ vìbavenǞ mǞsto, musǞte v�mi vìbrané pÐebíva-
jǞcǞ vìbavenǞ odloóit na desti�³u, ³de stojǞ vaÔe fi gur³a. LeóǞcǞ vìbavenǞ si 
pa³ mäóe vzǞt ³do³oli, ³do pozd�ji na tuto desti�³u ³ata³ombì vstoupǞ.

C. Pohyb v již objevené oblasti

č. 2 pÐi pohìbu v objeveních oblastech platǞ limit �tìÐ ³ro³ä, tj. hrdina 
mäóe navÔtǞvit maxim�ln� �tìÐi desti�³ì.

Ď. Po³ud se na desti�ce s mǞstnostǞ nach�zǞ nestvära, nenǞ moóné pÐes tuto 
desti�³u projǞt, do³ud nenǞ nestvära poraóena. 4a³mile hrdina vstoupǞ 
na desti�³u s nestvärou, za�ne s nǞ bojovat – jeho pohìb tedì ³on�Ǟ.

ď. Chcete-li zvednout pÐedm�t leóǞcǞ na zemi, odem³nout truhlu a zǞs³at 
po³lad nebo se vìlé�it u font�nì, musǞte na dané desti�ce zastavit 
pohìb hrdinì a tǞm u³on�it sväj tah.

Đ. V mǞstnostech se objevujǞ nestvärì a po³ladì pouze v o³amói³u 
pÐiloóenǞ desti�³ì ³ hernǞmu pl�nu.

Konec tahu

aah ³on�Ǟ v t�chto pÐǞpadech ĭ
č. ja³mile vì�erp�te vÔechnì ą ³ro³ì pohìbu Ĺ
Ď. po boji s nestvärou, Ýsp�Ôném i neÝsp�Ôném Ĺ
ď. po odem�enǞ truhlì s po³ladem a jejǞm sebr�nǞ Ĺ
Đ. po zvednutǞ pÐedm�tu Ĺ
đ. po vìlé�enǞ na desti�ce lé�ivé font�nì.

KONEC HRY A URČENÍ VÍTĚZE

0ra ³on�Ǟ v o³amói³u, ³dì n�³terí z hrdinä porazǋ v souboji draka.

aento hrdina zǞs³� dra�ǋ poklad, ale neznamen� to, óe se st�v� auto matic³ì 
vǞt�zem. VǞt�zem je totió ten hr��, ³terí m� v o³amói³u u³on�enǞ hrì 
po³ladì o nejvìÔÔǞ cel³ové hodnot�. ��óní po³lad, zǞs³aní odem�e  nǞm 
truhly nebo poraóenǞm Padlého, m� hodnotu 1 bodu. Poklad s rubǋnem, 
zǞs³aní poraóenǞm draka, m� pa³ hodnotu 1,Ć bodu. Eäóe se tedì st�t, 
óe hr�� zvǞt�zǞ, anió bì to bìl pr�v� jeho hrdina, ³do draka porazil.

ŽIVOTY A LÉČENÍ

<dì³oli v�Ô hrdina prohraje souboj s nestvärou, oto�te jeden ze svích 
êetonÛ êivota leb³ou nahoru. 4e-li to v�Ô poslednǞ óeton, ³terí zbíval oto�it, 
hrdina upadne do bezv�domǞ. V dalÔǞm ³ole mǞsto celého svého tahu oto�te 
jeden óeton óivot zp�t srdcem nahoru, ta³óe v n�sledujǞcǞm ³ole mäóete 
zase hr�t. �ojde-li hrdina v präb�hu hrì na jednu z desti�e³ s lé�ivou fon-
t�nou, mäóete zde u³on�it sväj tah a hrdinu Ýpln� vìlé�it – oto�te vÔechnì 
své óetonì srdcem nahoru. PÐi lé�enǞ mäóete téó odhodit êeton prokletǋ.

Pozor : Pokud hrdina zaútočil na nestvůru z destičky s léčivou fon-
tánou (včetně startovní destičky) a souboj prohraje, vrací se zpět na 
svoji výchozí destičku, váš tah končí a můžete hrdinu úplně vyléčit.

VYBAVENÍ HRDINY

<dì³oli v�Ô hrdina porazǞ v boji nestväru, zǞs³�te ja³o ³oÐist vybavenǋ, ³teré 
je vìobrazeno na zadnǞ stran� óetonu nestvärì. Ve hÐe existuje n�³oli³ tìpä 
vìbavenǞ ĭ
  A. Zbraně B. Kouzla C. Klíč

VìbavenǞ si u³l�dejte na des³u invent�Ðe. Fa nǞ jsou vìzna�ena dv� pole pro 
zbran�, tÐi pole pro kouzla a jedno pole pro klǋ�. <ouzla nelze umǞsÙovat 
do polǞ ur�eních zbranǞm atd. V jednu chvǞli tedì mäóete mǞt maxim�ln� 
dv� zbran�, trojici ³ouzel a jeden jediní ³lǞ�. E�te-li jió napÐǞ³lad na své 
desce invent�Ðe tÐi ³ouzla a zǞs³�te ³ouzlo �tvrté, musǞte jedno ze svích 
³ouzel zanechat na desti�ce, na nǞó pr�v� stojǞ vaÔe fi gur³a hrdinì. 
Fa desti�ce mäóete zanechat i vìbavenǞ, ³teré jste pr�v� zǞs³ali.

 A. Zbraně

 Ve hÐe se vìs³ìtujǞ tÐi druhì  zbranǞ ĭ däky, me� a sekera.
Eäóete je zǞs³at poraóenǞm n�³terích nestvär. 

�alÔǞ moónostǞ, ja³ zbra¾ zǞs³at, je zvednutǞ 
zbran�, ³terou odloóil n�³do z ostatnǞch hr��ä. 

0odnotì na óetonech zbranǞ na desce invent�Ðe 
se vódì pÐi�ǞtajǞ v boji proti nestväÐe ³ hodu 
³ost³ou. FapÐǞ³lad m�te-li v invent�Ði dí³ì 

a me�, budete ³ hodu cel³em pÐi�Ǟtat 1 + 2 = 3.

B. Kouzla

<ouzel se ve hÐe vìs³ìtujǞ dva druhì ĭ magick~ stÉela a port~l uzdravenǋ. 4a³-
mile zǞs³�te n�ja³é ³ouzlo, poloóte jej na svoji des³u invent�Ðe. Fa rozdǞl od 
zbranǞ, jejichó sǞlu si mäóete pÐi�Ǟst ³e ³aódému Ýto³u, jsou ³ouzla pouze na 
jedno pouóitǞ. Po pouóitǞ óeton ³ouzla vìÐa�te ze hrì – vraÙte jej do ³rabice.

Magická střela : Magickou stÉelu lze zǞs³at poraóenǞm 
mumie.

Xozhodnete-li se magickou stÉelu pouóǞt, pÐi�t�te ³ sǞle 
Ýto³u navǞc + 1. <ouzlo je moóné pouóǞt i aó po hodu 
³ost³ou. E�te-li vǞce magic³ích stÐel, mäóete jich 
v jednom Ýto³u pouóǞt vǞce.

Portál uzdravení : Port~l uzdravenǋ lze zǞs³at poraóenǞm 
obřího pavouka.

Pouóijete-li ³ouzlo port~l uzdravenǋ, pÐesu¾te fi gur³u libovolného hrdinì 
na libovolnou desti�³u s lé�ivou font�nou. PÐemǞst�ní se o³amóit� 
Ýpln� vìlé�Ǟ a mäóe se i zbavit prokletǋ. Port�l uzdravenǞ mäóete po-
uóǞt ³dì³oli v präb�hu svého tahu. V pÐǞpad� lé�enǞ s pomocǞ port�lu 
uzdravenǞ nemusǞ fi gur³a na desti�ce lé�ivé font�nì sväj pohìb u³on�it.

Příklad : Na začátku svého tahu můžete použít portál uzdravení, pře-
sunout se na libovolnou destičku s léčivou fontánou, úplně vyléčit 
svého hrdinu a zbavit jej prokletí a ještě provést své 4 kroky.

C. Klíč a poklad 

Klǋ� lze zǞs³at poraóenǞm kostlivce-klíčníka.

<lǞ� je moóné pouóǞt na odem³nutǞ truhlì. 0rdina musǞ 
dojǞt na desti�³u ³ata³ombì, na nǞó leóǞ êeton truhly, 
a za cenu u³on�enǞ svého tahu a zahozenǞ êetonu klǋ�e
si mäóe óeton truhlì vzǞt a odem�enou stranou nahoru 
poloóit na svoji des³u invent�Ðe. PÐi odem�enǞ truhlì se 
³lǞ� spotÉebuje a hr�� jej musǞ vìÐadit ze hrì ı

Pozor: Podobně jako kouzla se ani spotřebovaný klíč nevrací zpět 
do sáčku, ale můžete jej uklidit rovnou do krabice.

PROKLETÍ KARAKU

4a³mile n�³do porazǞ mumii, padne na n�³terého z hr-
dinä prokletǋ Karaku. 0r��, jehoó hrdina mumii porazil, 
vìbere, na ³oho pro³letǞ padne. Fa des³u invent�Ðe 
vìbraného hr��e pa³ poloóǞ óeton pro³letǞ.

0r��, ³terí m� na své desce invent�Ðe óeton pro³letǞ, nemäóe po dobu 
päsobenǞ ³letbì pouóǞvat schopnosti svého hrdinì. FapÐǞ³lad za váleč-
níka tedì mäóete v boji h�zet ³ost³ami pouze jednou a v pÐǞpad� 
bezv�domǞ nepÐesouv�te jeho fi gur³u na desti�³u lé�ivé font�nì, hr��i 
šermíře mäóe na ³ost³�ch padnout 1 a mäóe bojovat pouze jednou, 
hr�� černokněžníka nemäóe pÐi�Ǟst + 1 ³e své sǞle Ýto³u ob�tov�nǞm 
óivota, ani pouóǞt z~m�nu  a ta³ d�le.

Pro³letǞ <ara³u se mäóe hrdina zbavit pouze ta³, óe u³on�Ǟ sväj tah 
na jedné z desti�e³ s lé�ivou font�nou – z�rove¾ s Ýplním vìlé�enǞm ze 
sebe sejme i pro³letǞ. V ta³ovém pÐǞpad� dejte êeton prokletǋ stranou aó 
do dobì, ³dì n�³terí z hrdinä porazǞ dalÔǞ mumii. �ruhou moónostǞ, 
ja³ se pro³letǞ zbavit, je ta, óe n�³terí z hr��ä porazǞ dalÔǞ mumii a pÐe-
sune pro³letǞ na  jiného hr��e dle vlastnǞ volbì (mäóe i ponechat óeton 
pro³letǞ u jeho sou�asného dróiteleł. 4en jeden hr�� mäóe mǞt v jednu 
chvǞli óeton pro³letǞ.
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Argentus − čaroděj

Schopnosti :
Magick~ afi nita. �arod�j umǞ lépe pouóǞ-
vat ³ouzelné svit³ì. PÐi boji s nestvä-
rami si pÐi�t�te magické stÉely ³ sǞle Ýto³u 

ja³o ob vì³le, ale nemusǞte óetonì vìÐadit ze hrì. 
Eäóete si je nad�le ponechat. Pozor ĭ Eagic³� 
afi nita se netí³� ³ouzel port~l uzdravenǋ. E�te-li 
êeton prokletǋ, musǞte ho po pouóitǞ magic³é stÐelì 
odhodit stejn� ja³o ostatnǞ hrdinové.

Ůstr~lnǋ chÛze. �arod�j umǞ proch�zet zdǞ. 
�o³�óe se tedì pohìbovat mezi libovol-
ními horizont�ln� �i verti³�ln� sousedǞ-

cǞmi desti�³ami bez ohledu na to, jestli jsou propojenì chodbou. auto 
vlastnost lze pouóǞvat pouze pÐi pohìbu po objevené oblasti.

M�sto sv�tla – prastaré sǋdlo �arod�jÛ. Kdysi z~Éiv~ metropole pÉekypujǋcǋ divy a v�-
d�nǋm se stala bojiÍt�m dvou soupeÉǋcǋch frakcǋ. yatǋmco prvnǋ v�Éǋ, êe �arod�jové 
by m�li pouêǋt svoji moc, aby zachr~nili sv�t pÉed pÉich~zejǋcǋm kataklyzmatem, 
druzǋ zast~vajǋ n~zor, êe je na �ase, aby se �arod�jové od problémÛ sv�ta izolovali 
a nechali na lidech, aǧ si s nimi poradǋ sami. �ǋlä �arod�j Argentus odhalil, êe 
moc, kter~ hrozǋ kataklyzma zpÛsobit, leêǋ v hlubin~ch pod hradem Karak. Dajde 
v sob� dost sǋly, aby sväm bratrÛm pÉinesl pÉesv�d�ivä dÛkaz o v~ênosti nast~vajǋcǋ 
hrozby ? Debo by na n� zapÛsobila spǋÍ z~É po�etnäch pokladÛ karackého labyrintu ?

Horan − válečník

Schopnosti :
Dvojitä Ôtok. V�le�nǞ³ je zdatní v souboji 
s nestvärami. PÐi hÐe za v�le�nǞ³a mäóete 
pÐi ³aódém souboji s nestvärou hodit 

ob�ma ³ost³ami jeÔt� jednou v pÐǞpad�, ³dì v�m 
víslede³ prvnǞho hodu nevìhovuje. V ta³ovém 
pÐǞpad� se po�Ǟt� víslede³ druhého hodu. 

Reinkarnace. Po³ud v�le�nǞ³ pÐi boji s ne-
stvärou ztratǞ sväj poslednǞ óivot, ne-
upad� do bezv�domǞ ja³o ostatnǞ hrdi-

nové, ale pÐenese se na libovolnou z desti�e³ 
s lé�i vou font�nou a Ýpln� se vìlé�Ǟ.

Lord Horan je ob~vanä v~le�nǋk, jehoê jméno se jiê d~vno stalo legen dou po 
celém zn~mém sv�t�. 2e rozenä vojevÛdce a jeho vojskÛm a v~le�näm strojÛm 
neodol~ ê~dn~ pevnost ani hrad. ��hem sväch taêenǋ se vÍak doslechl o mǋst�, 
k jehoê pokoÉenǋ mu prä ani sebev�tÍǋ arm~da nepomÛêe. Karak – kdysi mocné 
sǋdlo ctnostnäch rytǋÉÛ, nynǋ ruina opÉeden~ pov�stmi o nestvÛr~ch plǋêǋcǋch 
se v labyrintu chodeb pod hradem. I slavného Horana doh~nǋ st~Éǋ a on cǋtǋ 
moên~ poslednǋ Íanci vejǋt do d�jin jako nejmocn�jÍǋ bojovnǋk vÍech dob. Sta�ǋ 
zd~nliv� m~lo – setnout d�sivého draka, kterä str~êǋ nezm�rn~ bohatstvǋ 
Karaku.

Lord Xanros – černokněžník

Schopnosti :
Ib�tov~nǋ. �erno³n�ónǞ³ mäóe ob�tovat 
jeden óivot, abì si pÐidal + 1 ³ sǞle Ýto³u. 
auto vlastnost mäóe, podobn� ja³o ³ouzla, 

pouóǞt aó po hodu ³ost³ou. V jednom boji vÔa³ mäóe 
ob�tov~nǋ pouóǞt pouze jednou. Kb�tov�nǞ je moóné 
pouóǞt, i ³dìó hrdinovi zbív� pouze jeden óivot, 
pa³ ale upad� do bezv�domǞ podle standardnǞch 
pravidel.

y~m�na. �erno³n�ónǞ³ si mäóe s ³terím-
³oliv z ostatnǞch hrdinä vìm�nit pozici 
na hernǞm pl�nu. Fa a³tivaci schopnosti 

spotÐebuje �erno³n�ónǞ³ vÔechnì ą ³ro³ì pohìbu a musǞ se ta³ pro 
z~m�nu rozhodnout na za��t³u svého tahu. Fa desti�ce, na nǞó s pomocǞ 
z�m�nì vstoupil, vÔa³ mäóe vì³onat pÐǞsluÔnou a³ci (napÐǞ³lad vìlé�it 
se, zvednout zbra¾ leóǞcǞ na dané desti�ce nebo odem³nout truhluł. 
PÐesune-li �erno³n�ónǞ³ jiného hrdinu na font�nu lé�enǞ, je tento 
hrdina z�rove¾ vìlé�en a zbaven pro³letǞ.

Lord Xanros desǋtky let studoval nejtemn�jÍǋ tajemstvǋ magickäch um�nǋ. 
Trpce touêǋ po moci a nesmrtelnosti. V zapr~Íeném grimo~ru objevil kusou 
zkazku o kdysi slavném hradu, kde sǋdlil mocnä rytǋÉskä É~d – onen hrad se 
nazäval Karak. Xanros ale odhalil i skute�nost, êe pod Karakem se skrävajǋ 
podzemnǋ chodby, které se prä hemêǋ d�sivämi nestvÛrami a do nichê se lidé 
z okolǋ hradu nikdy neodv~êili vstoupit. To ale Xanrose, mistra mezi �erno-
kn�ênǋky, zastavit nemohlo. V�Éǋ, êe moc ukryt~ v hlubin~ch pod troskami 
Karaku mu dok~êe propÛj�it nesmrtelnost. Lord Xanros ud�l~ cokoli, aby 
takovou moc zǋskal – i kdyby to m�lo znamenat utkat se s drakem.

Aderyn – lupička

Schopnosti :
etok ze z~lohy. Lupi�³a umǞ Ýto�it ze stǞnu. 
�Ǟ³ì tomuto z�³eÐnému Ýto³u vǞt�zǞ v boji 
s nestvärou i v pÐǞpad� remǞzì.

Plǋêenǋ. Lupi�³a se umǞ pohìbovat ve stǞnu. 
PÐi vstupu na desti�³u s nestvärou mä-
óete rozhodnout, zda s touto nestvärou 

chcete bojovat, nebo zda lupi�³a zästane ve stǞnu 
a bojovat nebude. aǞmto zpäsobem mäóe proch�zet 
pÐes nestvärì a objevit jich ta³ vǞc v jednom ³ole. 
Lupi�³a mäóe na ³onci svého tahu zästat st�t na 

polǞ�³u s nestvärou a nemusǞ s nǞ bojovat. <dìbì ji vÔa³ v ta³ovém 
pÐǞpad� n�³do pro³lel, musǞ s nestvärou bojovat na za��t³u svého tahu.

Deê se Aderyn vyu�ila zavrêenǋhodnému Éemeslu lupi�skému, uêǋvala si 
vÍechny vähody svého urozeného pÛvodu. 2ejǋ otec, spravedlivä a moudrä vl~dce 
Istrovnǋ ÉǋÍe, ale padl v jedné z poslednǋch bitev s barbarskämi n~jezdnǋky z Vä-
chodu. Aderyn  se dǋky ob�ti svého v�rného str~êce podaÉilo uprchnout z otcova 
hradu, z~hy ale padla do zajetǋ lapkÛ ukrävajǋcǋch se v lesǋch. VÛdce lupi�Û se vÍak 
nad zrzavou princeznou slitoval a odmǋtl ji vydat Vächod¸anÛm. Mǋsto toho ji 
nau�il, jak v drsném sv�t� pÉeêǋt. S nov� nabytämi schopnostmi cǋtǋ Aderyn pÉǋ-
leêitost pomstǋt svého otce, pro svÛj pl~n ale potÉebuje kapku dra�ǋ krve a spoustu 
zlata. 2ak~ to n~hoda, êe oboje na ni �ek~ v temném podzemǋ hradu Karak.

HRDINOVÉ

Mumie
yapr~Íené rukopisy ozna�ujǋ osoby, které se nynǋ kym~-
cejǋ karackäm labyrintem v podob� mumií, za pÛvodnǋ 
stavitele tohoto nezm�rného bludiÍt� chodeb a mǋst-
nostǋ. 2ejich prastarä n~rod byl doslova posedlä bohat-
stvǋm. youfale se upǋnali k hled~nǋ nesmrtelnosti, aby 
se se svämi poklady nikdy nemuseli rozlou�it. Ůle temn~ 
magie, kterou pouêili, s sebou nesla velkou cenu. Desmr-
telnost sice nalezli, ale ne v podob�, jakou si pÉedstavovali. 
Dynǋ se jejich v��n� prokleté schr~nky toulajǋ chodbami 
jejich zapomenutého impéria, ê~rliv� stÉeêǋ své bohatstvǋ 
a napadnou kaêdého, kdo by jim jej cht�l uzmout. Dejte 
si pozor, aby jejich kletba nepadla i na v~s !

Obří pavouk
Tyto osminohé bestie jsou i pÉes svoji enormnǋ velikost ti-
chämi, a tedy smrtǋcǋmi protivnǋky. ya svou nepÉirozenou 
velikost vd��ǋ pÛsobenǋ magické sǋly uvoln�né pÉed d~v-
nämi staletǋmi. Denǋ tak divu, êe v jejich pavu�in~ch mÛ-
êete �asto nalézt kouzelné svitky.

Krysa
V neÔtulnäch prostor~ch hradu Karak mÛêete narazit na 
pÉerostlé krysy, které se obvykle objevujǋ v blǋzkosti ostatkÛ 
state�näch, ale nedostate�n� vybavenäch dobrodruhÛ. Ti se, 
stejn� jako vy, kdysi vydali na nebezpe�nou cestu, avÍak ne-
dos~hli käêeného cǋle. Krysy nejsou pro zkuÍeného bojovnǋka 
velkou pÉek~êkou, ale i tak dok~êǋ nejednoho hrdinu potr~pit.

Drak
D�kteÉǋ lidé tvrdǋ, êe vid�li jeho stǋn v oblacǋch vysoko nad 
hradem, ale nikdo nedok~êe pÉesn� popsat jeho d�sivou 
podobu. Denǋ ani jisté, zda je vÛbec bytostǋ z tohoto sv�ta. 
Legenda pravǋ, êe ti, kdo ho byǧ jenom zahlédli, on�m�li 
hrÛzou. 2e on zdrojem vÍǋ té temné sǋly otravujǋcǋ krajinu 
okolo Karaku ? To musǋte zjistit vy !

Victorius − šermíř

Schopnosti :
�ojovä väcvik. ^ermǞÐ je z³uÔení bojovnǞ³, 
jehoó Ýto³ì jsou vódì vedenì pÐesn�. 
Po³ud v�m na n�³teré z ³oste³ padne 

�Ǟslo 1, mäóete vódì hod opa³ovat. 4iními slovì – 
na ³ostce v�m ni³dì nemäóe padnout 1.

Dezastavitelnä. Padla-li ÔermǞÐi v souboji 
na ³ostce Ôest³a, mäóe d�l po³ra�o  vat 
ve svém tahu, a to i v pÐǞpad�, óe jste 

v sou   boji prohr�li nebo bìl jeho víslede³ nerozhodní. Eäóete ta³ bo-
jovat znovu nebo po³ra�ovat v pohìbu (limit �tìÐ ³ro³ä vÔa³ platǞ 
i v tomto pÐǞpad�ł.

Victorius je elitnǋm voj~kem StÉedomoÉské ÉǋÍe, jemuê se ve zru�nosti v za-
ch~zenǋ s me�em nikdo v celém zn~mém sv�t� nevyrovn~. I ten nejdovedn�jÍǋ 
ÍermǋÉ m~ vÍak jednu slabinu – a tou je srdce. 2eho l~ska k mladé kr~lovn�, jiê 
pÉǋsahal ochra¸ovat, je hlubok~ a spalujǋcǋ. Pro ni vÍak nenǋ ni�ǋm vǋc neê nej-
lepÍǋm me�em v jejǋ arm~d�. Victoria jeho l~ska dohnala k zoufalému �inu, 
kterä m~ kr~sné panovnici dok~zat hloubku sväch citÛ. 2e rozhodnut pÉinést své 
l~sce z hlubin pod hradem Karak pov�stnä dra�ǋ rubǋn – aǧ to stojǋ, co to stojǋ !

Taia – vědma

Schopnosti :
PÉedtucha. V�dma m� do³onalí pÐehled 
o protivnǞcǞch ³olem sebe. Po³ud jejǞ prvnǞ 
pohìboví ³ro³ v daném tahu zapÐǞ�inǞ boj, 
pÐipo�Ǟt� si + 1 ³ sǞle Ýto³u.

Tkadlec osudu. V�dma vidǞ räzné moóné 
bu doucnosti, ³teré mohou nastat, a umǞ je 
ovlivnit. Vódì, ³dìó objevǞte novou mǞst-

nost, vìt�hn�te si ze s��³u s óetonì nestvär a po³ladä óetonì dva. 
4eden vìbraní poloóte na desti�ku objevené mǋstnosti ja³o obvì³le, druhí 
vraÙte do s��³u.

Taia vyrostla ve stǋnu hradu Karak. Pozorovala n~sledky otravy, kter~ se 
z hradu pozvolna ÍǋÉila domovem jejǋch pÉedkÛ – nemoci, otr~vené studn� 
a umǋrajǋcǋ Ôrodu. To vÍe kvÛli drakovi dlǋcǋmu v hlubin~ch pod Karakem. 
Taia uê od d�tskäch krÛ�kÛ zachycovala Ôtrêky budoucnosti. Dejprve ji väjevy 
m~tly a d�sily, ale v prÛb�hu �asu prom�nila své prokletǋ ve vähodu. Dynǋ po-
tÉebuje jasnozÉivost vǋce neê kdy dÉǋv. Vyd~v~ se totiê do karackého labyrintu, 
aby ukon�ila utrpenǋ svého lidu. Ů i bez svého daru dobÉe vǋ, êe jinak �ek~ jejǋ 
n~rod opravdu temn~ budoucnost.

BESTIÁŘ

Padlý
Snad jste si nemysleli, êe jste prvnǋ state�nǋ rekové, kteÉǋ kdy 
vkro�ili do chodeb pod Karakem, nebo snad ano ? Uê pÉed 
v~mi se sem vydalo mnoho chrabräch dobrodruhÛ – nikdo se 
nevr~til. D�kteÉǋ dos~hli aê na blyÍtivé karacké zlato, mnoho 
Ít�stǋ jim vÍak nepÉineslo. ytratili rozum a z~hy i êivot. Dynǋ 
jejich prokleté duÍe str~êǋ pr~v� ty poklady, jeê se kdysi hrdi-
nové pokusili uzmout.

Král kostlivců
Ůni kdysi mocnǋ vladaÉi nedobytného hradu Karak ne dok~zali 
vzdorovat vol~nǋ prokletého zlata ukrytého v hlubin~ch laby-
rintu. Stejn� jako vÍechny ostatnǋ je vÍak n~strahy podzemǋ 
udolaly a oni jiê nikdy znovu nespatÉili sv�tlo sv�ta. Mocné 
v~le�né sekery, které oêivené pozÛstatky kr~lÛ tÉǋmajǋ, jsou 
vÍak stejn� smrtǋcǋ jako za �asÛ jejich vl~dy. Králové 
kostlivců jsou mocnǋ nepÉ~telé, jeê nenǋ radno podce¸ovat !

Kostlivec-šermíř
Temné sǋly se probudily v nejtemn�jÍǋch koutech labyrintu 
pod Karakem. yl~ magie oêivila kostry kdysi pyÍnäch rytǋÉÛ, 
a ty nynǋ stojǋ v cest� kaêdému, kdo se odv~êǋ do karackäch 
chodeb. Šermíři jsou schopnǋ protivnǋci, kteräm je t�êké 
vzdorovat. Pokud je ale porazǋte, odm�nou v~m budou jejich 
me�e, jeê nedok~zal ztupit ani zub �asu.

Kostlivec-klíčník
Klíčníci jsou neozbrojenǋ, ale rozhodn� ne bezbrannǋ. Kost-
livci jsou zarputilǋ nepÉ~telé, jejichê jedinou Ôlohou je nav�ky 
str~êit prokleté poklady Karaku. Pokud se do kÉǋêku s nimi 
pustǋte bez patÉi�né väzbroje, se zlou se pot~êete. Cht� necht� 
je vÍak musǋte porazit, neboǧ klǋ�e, které tÉǋmajǋ, v~m mohou 
odemknout truhly plné karackého zlata.
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Argentus − čaroděj

Schopnosti :
Magick~ afi nita. �arod�j umǞ lépe pouóǞ-
vat ³ouzelné svit³ì. PÐi boji s nestvä-
rami si pÐi�t�te magické stÉely ³ sǞle Ýto³u 

ja³o ob vì³le, ale nemusǞte óetonì vìÐadit ze hrì. 
Eäóete si je nad�le ponechat. Pozor ĭ Eagic³� 
afi nita se netí³� ³ouzel port~l uzdravenǋ. E�te-li 
êeton prokletǋ, musǞte ho po pouóitǞ magic³é stÐelì 
odhodit stejn� ja³o ostatnǞ hrdinové.

Ůstr~lnǋ chÛze. �arod�j umǞ proch�zet zdǞ. 
�o³�óe se tedì pohìbovat mezi libovol-
ními horizont�ln� �i verti³�ln� sousedǞ-

cǞmi desti�³ami bez ohledu na to, jestli jsou propojenì chodbou. auto 
vlastnost lze pouóǞvat pouze pÐi pohìbu po objevené oblasti.

M�sto sv�tla – prastaré sǋdlo �arod�jÛ. Kdysi z~Éiv~ metropole pÉekypujǋcǋ divy a v�-
d�nǋm se stala bojiÍt�m dvou soupeÉǋcǋch frakcǋ. yatǋmco prvnǋ v�Éǋ, êe �arod�jové 
by m�li pouêǋt svoji moc, aby zachr~nili sv�t pÉed pÉich~zejǋcǋm kataklyzmatem, 
druzǋ zast~vajǋ n~zor, êe je na �ase, aby se �arod�jové od problémÛ sv�ta izolovali 
a nechali na lidech, aǧ si s nimi poradǋ sami. �ǋlä �arod�j Argentus odhalil, êe 
moc, kter~ hrozǋ kataklyzma zpÛsobit, leêǋ v hlubin~ch pod hradem Karak. Dajde 
v sob� dost sǋly, aby sväm bratrÛm pÉinesl pÉesv�d�ivä dÛkaz o v~ênosti nast~vajǋcǋ 
hrozby ? Debo by na n� zapÛsobila spǋÍ z~É po�etnäch pokladÛ karackého labyrintu ?

Horan − válečník

Schopnosti :
Dvojitä Ôtok. V�le�nǞ³ je zdatní v souboji 
s nestvärami. PÐi hÐe za v�le�nǞ³a mäóete 
pÐi ³aódém souboji s nestvärou hodit 

ob�ma ³ost³ami jeÔt� jednou v pÐǞpad�, ³dì v�m 
víslede³ prvnǞho hodu nevìhovuje. V ta³ovém 
pÐǞpad� se po�Ǟt� víslede³ druhého hodu. 

Reinkarnace. Po³ud v�le�nǞ³ pÐi boji s ne-
stvärou ztratǞ sväj poslednǞ óivot, ne-
upad� do bezv�domǞ ja³o ostatnǞ hrdi-

nové, ale pÐenese se na libovolnou z desti�e³ 
s lé�i vou font�nou a Ýpln� se vìlé�Ǟ.

Lord Horan je ob~vanä v~le�nǋk, jehoê jméno se jiê d~vno stalo legen dou po 
celém zn~mém sv�t�. 2e rozenä vojevÛdce a jeho vojskÛm a v~le�näm strojÛm 
neodol~ ê~dn~ pevnost ani hrad. ��hem sväch taêenǋ se vÍak doslechl o mǋst�, 
k jehoê pokoÉenǋ mu prä ani sebev�tÍǋ arm~da nepomÛêe. Karak – kdysi mocné 
sǋdlo ctnostnäch rytǋÉÛ, nynǋ ruina opÉeden~ pov�stmi o nestvÛr~ch plǋêǋcǋch 
se v labyrintu chodeb pod hradem. I slavného Horana doh~nǋ st~Éǋ a on cǋtǋ 
moên~ poslednǋ Íanci vejǋt do d�jin jako nejmocn�jÍǋ bojovnǋk vÍech dob. Sta�ǋ 
zd~nliv� m~lo – setnout d�sivého draka, kterä str~êǋ nezm�rn~ bohatstvǋ 
Karaku.

Lord Xanros – černokněžník

Schopnosti :
Ib�tov~nǋ. �erno³n�ónǞ³ mäóe ob�tovat 
jeden óivot, abì si pÐidal + 1 ³ sǞle Ýto³u. 
auto vlastnost mäóe, podobn� ja³o ³ouzla, 

pouóǞt aó po hodu ³ost³ou. V jednom boji vÔa³ mäóe 
ob�tov~nǋ pouóǞt pouze jednou. Kb�tov�nǞ je moóné 
pouóǞt, i ³dìó hrdinovi zbív� pouze jeden óivot, 
pa³ ale upad� do bezv�domǞ podle standardnǞch 
pravidel.

y~m�na. �erno³n�ónǞ³ si mäóe s ³terím-
³oliv z ostatnǞch hrdinä vìm�nit pozici 
na hernǞm pl�nu. Fa a³tivaci schopnosti 

spotÐebuje �erno³n�ónǞ³ vÔechnì ą ³ro³ì pohìbu a musǞ se ta³ pro 
z~m�nu rozhodnout na za��t³u svého tahu. Fa desti�ce, na nǞó s pomocǞ 
z�m�nì vstoupil, vÔa³ mäóe vì³onat pÐǞsluÔnou a³ci (napÐǞ³lad vìlé�it 
se, zvednout zbra¾ leóǞcǞ na dané desti�ce nebo odem³nout truhluł. 
PÐesune-li �erno³n�ónǞ³ jiného hrdinu na font�nu lé�enǞ, je tento 
hrdina z�rove¾ vìlé�en a zbaven pro³letǞ.

Lord Xanros desǋtky let studoval nejtemn�jÍǋ tajemstvǋ magickäch um�nǋ. 
Trpce touêǋ po moci a nesmrtelnosti. V zapr~Íeném grimo~ru objevil kusou 
zkazku o kdysi slavném hradu, kde sǋdlil mocnä rytǋÉskä É~d – onen hrad se 
nazäval Karak. Xanros ale odhalil i skute�nost, êe pod Karakem se skrävajǋ 
podzemnǋ chodby, které se prä hemêǋ d�sivämi nestvÛrami a do nichê se lidé 
z okolǋ hradu nikdy neodv~êili vstoupit. To ale Xanrose, mistra mezi �erno-
kn�ênǋky, zastavit nemohlo. V�Éǋ, êe moc ukryt~ v hlubin~ch pod troskami 
Karaku mu dok~êe propÛj�it nesmrtelnost. Lord Xanros ud�l~ cokoli, aby 
takovou moc zǋskal – i kdyby to m�lo znamenat utkat se s drakem.

Aderyn – lupička

Schopnosti :
etok ze z~lohy. Lupi�³a umǞ Ýto�it ze stǞnu. 
�Ǟ³ì tomuto z�³eÐnému Ýto³u vǞt�zǞ v boji 
s nestvärou i v pÐǞpad� remǞzì.

Plǋêenǋ. Lupi�³a se umǞ pohìbovat ve stǞnu. 
PÐi vstupu na desti�³u s nestvärou mä-
óete rozhodnout, zda s touto nestvärou 

chcete bojovat, nebo zda lupi�³a zästane ve stǞnu 
a bojovat nebude. aǞmto zpäsobem mäóe proch�zet 
pÐes nestvärì a objevit jich ta³ vǞc v jednom ³ole. 
Lupi�³a mäóe na ³onci svého tahu zästat st�t na 

polǞ�³u s nestvärou a nemusǞ s nǞ bojovat. <dìbì ji vÔa³ v ta³ovém 
pÐǞpad� n�³do pro³lel, musǞ s nestvärou bojovat na za��t³u svého tahu.

Deê se Aderyn vyu�ila zavrêenǋhodnému Éemeslu lupi�skému, uêǋvala si 
vÍechny vähody svého urozeného pÛvodu. 2ejǋ otec, spravedlivä a moudrä vl~dce 
Istrovnǋ ÉǋÍe, ale padl v jedné z poslednǋch bitev s barbarskämi n~jezdnǋky z Vä-
chodu. Aderyn  se dǋky ob�ti svého v�rného str~êce podaÉilo uprchnout z otcova 
hradu, z~hy ale padla do zajetǋ lapkÛ ukrävajǋcǋch se v lesǋch. VÛdce lupi�Û se vÍak 
nad zrzavou princeznou slitoval a odmǋtl ji vydat Vächod¸anÛm. Mǋsto toho ji 
nau�il, jak v drsném sv�t� pÉeêǋt. S nov� nabytämi schopnostmi cǋtǋ Aderyn pÉǋ-
leêitost pomstǋt svého otce, pro svÛj pl~n ale potÉebuje kapku dra�ǋ krve a spoustu 
zlata. 2ak~ to n~hoda, êe oboje na ni �ek~ v temném podzemǋ hradu Karak.

HRDINOVÉ

Mumie
yapr~Íené rukopisy ozna�ujǋ osoby, které se nynǋ kym~-
cejǋ karackäm labyrintem v podob� mumií, za pÛvodnǋ 
stavitele tohoto nezm�rného bludiÍt� chodeb a mǋst-
nostǋ. 2ejich prastarä n~rod byl doslova posedlä bohat-
stvǋm. youfale se upǋnali k hled~nǋ nesmrtelnosti, aby 
se se svämi poklady nikdy nemuseli rozlou�it. Ůle temn~ 
magie, kterou pouêili, s sebou nesla velkou cenu. Desmr-
telnost sice nalezli, ale ne v podob�, jakou si pÉedstavovali. 
Dynǋ se jejich v��n� prokleté schr~nky toulajǋ chodbami 
jejich zapomenutého impéria, ê~rliv� stÉeêǋ své bohatstvǋ 
a napadnou kaêdého, kdo by jim jej cht�l uzmout. Dejte 
si pozor, aby jejich kletba nepadla i na v~s !

Obří pavouk
Tyto osminohé bestie jsou i pÉes svoji enormnǋ velikost ti-
chämi, a tedy smrtǋcǋmi protivnǋky. ya svou nepÉirozenou 
velikost vd��ǋ pÛsobenǋ magické sǋly uvoln�né pÉed d~v-
nämi staletǋmi. Denǋ tak divu, êe v jejich pavu�in~ch mÛ-
êete �asto nalézt kouzelné svitky.

Krysa
V neÔtulnäch prostor~ch hradu Karak mÛêete narazit na 
pÉerostlé krysy, které se obvykle objevujǋ v blǋzkosti ostatkÛ 
state�näch, ale nedostate�n� vybavenäch dobrodruhÛ. Ti se, 
stejn� jako vy, kdysi vydali na nebezpe�nou cestu, avÍak ne-
dos~hli käêeného cǋle. Krysy nejsou pro zkuÍeného bojovnǋka 
velkou pÉek~êkou, ale i tak dok~êǋ nejednoho hrdinu potr~pit.

Drak
D�kteÉǋ lidé tvrdǋ, êe vid�li jeho stǋn v oblacǋch vysoko nad 
hradem, ale nikdo nedok~êe pÉesn� popsat jeho d�sivou 
podobu. Denǋ ani jisté, zda je vÛbec bytostǋ z tohoto sv�ta. 
Legenda pravǋ, êe ti, kdo ho byǧ jenom zahlédli, on�m�li 
hrÛzou. 2e on zdrojem vÍǋ té temné sǋly otravujǋcǋ krajinu 
okolo Karaku ? To musǋte zjistit vy !

Victorius − šermíř

Schopnosti :
�ojovä väcvik. ^ermǞÐ je z³uÔení bojovnǞ³, 
jehoó Ýto³ì jsou vódì vedenì pÐesn�. 
Po³ud v�m na n�³teré z ³oste³ padne 

�Ǟslo 1, mäóete vódì hod opa³ovat. 4iními slovì – 
na ³ostce v�m ni³dì nemäóe padnout 1.

Dezastavitelnä. Padla-li ÔermǞÐi v souboji 
na ³ostce Ôest³a, mäóe d�l po³ra�o  vat 
ve svém tahu, a to i v pÐǞpad�, óe jste 

v sou   boji prohr�li nebo bìl jeho víslede³ nerozhodní. Eäóete ta³ bo-
jovat znovu nebo po³ra�ovat v pohìbu (limit �tìÐ ³ro³ä vÔa³ platǞ 
i v tomto pÐǞpad�ł.

Victorius je elitnǋm voj~kem StÉedomoÉské ÉǋÍe, jemuê se ve zru�nosti v za-
ch~zenǋ s me�em nikdo v celém zn~mém sv�t� nevyrovn~. I ten nejdovedn�jÍǋ 
ÍermǋÉ m~ vÍak jednu slabinu – a tou je srdce. 2eho l~ska k mladé kr~lovn�, jiê 
pÉǋsahal ochra¸ovat, je hlubok~ a spalujǋcǋ. Pro ni vÍak nenǋ ni�ǋm vǋc neê nej-
lepÍǋm me�em v jejǋ arm~d�. Victoria jeho l~ska dohnala k zoufalému �inu, 
kterä m~ kr~sné panovnici dok~zat hloubku sväch citÛ. 2e rozhodnut pÉinést své 
l~sce z hlubin pod hradem Karak pov�stnä dra�ǋ rubǋn – aǧ to stojǋ, co to stojǋ !

Taia – vědma

Schopnosti :
PÉedtucha. V�dma m� do³onalí pÐehled 
o protivnǞcǞch ³olem sebe. Po³ud jejǞ prvnǞ 
pohìboví ³ro³ v daném tahu zapÐǞ�inǞ boj, 
pÐipo�Ǟt� si + 1 ³ sǞle Ýto³u.

Tkadlec osudu. V�dma vidǞ räzné moóné 
bu doucnosti, ³teré mohou nastat, a umǞ je 
ovlivnit. Vódì, ³dìó objevǞte novou mǞst-

nost, vìt�hn�te si ze s��³u s óetonì nestvär a po³ladä óetonì dva. 
4eden vìbraní poloóte na desti�ku objevené mǋstnosti ja³o obvì³le, druhí 
vraÙte do s��³u.

Taia vyrostla ve stǋnu hradu Karak. Pozorovala n~sledky otravy, kter~ se 
z hradu pozvolna ÍǋÉila domovem jejǋch pÉedkÛ – nemoci, otr~vené studn� 
a umǋrajǋcǋ Ôrodu. To vÍe kvÛli drakovi dlǋcǋmu v hlubin~ch pod Karakem. 
Taia uê od d�tskäch krÛ�kÛ zachycovala Ôtrêky budoucnosti. Dejprve ji väjevy 
m~tly a d�sily, ale v prÛb�hu �asu prom�nila své prokletǋ ve vähodu. Dynǋ po-
tÉebuje jasnozÉivost vǋce neê kdy dÉǋv. Vyd~v~ se totiê do karackého labyrintu, 
aby ukon�ila utrpenǋ svého lidu. Ů i bez svého daru dobÉe vǋ, êe jinak �ek~ jejǋ 
n~rod opravdu temn~ budoucnost.

BESTIÁŘ

Padlý
Snad jste si nemysleli, êe jste prvnǋ state�nǋ rekové, kteÉǋ kdy 
vkro�ili do chodeb pod Karakem, nebo snad ano ? Uê pÉed 
v~mi se sem vydalo mnoho chrabräch dobrodruhÛ – nikdo se 
nevr~til. D�kteÉǋ dos~hli aê na blyÍtivé karacké zlato, mnoho 
Ít�stǋ jim vÍak nepÉineslo. ytratili rozum a z~hy i êivot. Dynǋ 
jejich prokleté duÍe str~êǋ pr~v� ty poklady, jeê se kdysi hrdi-
nové pokusili uzmout.

Král kostlivců
Ůni kdysi mocnǋ vladaÉi nedobytného hradu Karak ne dok~zali 
vzdorovat vol~nǋ prokletého zlata ukrytého v hlubin~ch laby-
rintu. Stejn� jako vÍechny ostatnǋ je vÍak n~strahy podzemǋ 
udolaly a oni jiê nikdy znovu nespatÉili sv�tlo sv�ta. Mocné 
v~le�né sekery, které oêivené pozÛstatky kr~lÛ tÉǋmajǋ, jsou 
vÍak stejn� smrtǋcǋ jako za �asÛ jejich vl~dy. Králové 
kostlivců jsou mocnǋ nepÉ~telé, jeê nenǋ radno podce¸ovat !

Kostlivec-šermíř
Temné sǋly se probudily v nejtemn�jÍǋch koutech labyrintu 
pod Karakem. yl~ magie oêivila kostry kdysi pyÍnäch rytǋÉÛ, 
a ty nynǋ stojǋ v cest� kaêdému, kdo se odv~êǋ do karackäch 
chodeb. Šermíři jsou schopnǋ protivnǋci, kteräm je t�êké 
vzdorovat. Pokud je ale porazǋte, odm�nou v~m budou jejich 
me�e, jeê nedok~zal ztupit ani zub �asu.

Kostlivec-klíčník
Klíčníci jsou neozbrojenǋ, ale rozhodn� ne bezbrannǋ. Kost-
livci jsou zarputilǋ nepÉ~telé, jejichê jedinou Ôlohou je nav�ky 
str~êit prokleté poklady Karaku. Pokud se do kÉǋêku s nimi 
pustǋte bez patÉi�né väzbroje, se zlou se pot~êete. Cht� necht� 
je vÍak musǋte porazit, neboǧ klǋ�e, které tÉǋmajǋ, v~m mohou 
odemknout truhly plné karackého zlata.
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Schopnosti hrdinů

Válečník 
— Eäóete ob�ma ³ost³ami h�zet znovu (jednou za bojł.
— V pÐǞpad� ztr�tì poslednǞho óivota pÐesu¾te svého hrdinu 

na polǞ�³o s lé�ivou font�nou, ³de se Ýpln� vìlé�Ǟ.

Lupička 
— Vìhr�v�te boj i v pÐǞpad� remǞzì.
— FemusǞte bojovat s nestvärami a mäóete svoji fi gur³u 

pÐes nestvärami obsazené desti�³ì voln� pÐesouvat.

Čaroděj 
— FemusǞte po pouóitǞ odhazovat óetonì magic³ích stÐel.
— Eezi sousednǞmi desti�³ami mäóete fi gur³u pÐesouvat 

bez ohledu na to, zda je spojuje chodba, nebo ne.

Černokněžník
— Eäóete ³e své sǞle Ýto³u pÐi�Ǟst + 1 za cenu jednoho óivota.
— EǞsto vÔech �tìÐ ³ro³ä pohìbu si mäóete vìm�nit pozici 

s fi gur³ou jiného hrdinì.

Šermíř 
— Eäóete h�zet znovu po³aódé, ³dìó v�m na ³ostce padne 1.
— Padne-li v�m Ôest³a, nemusǞte sväj tah po boji u³on�it.

Vědma 
— �ojujete-li hned po svém prvnǞm ³ro³u v tahu, pÐi�Ǟt�te si 

³e své sǞle Ýto³u + 1. 
— PÐi objevenǞ mǞstnosti si mäóete vìbrat ze dvou vìtaóeních 

óetonä nestvärĺpo³ladä.

SHRNUTÍ PRAVIDEL

Základní pravidla

Pohyb
— Ve svém tahu mäóete

hrdinou provést
aó �tìÐi ³ro³ì.

— PÐi objevenǞ mǞstnosti
vìt�hn�te n�hodn�
ze s��³u óeton ne stvärì
nebo po³ladu
a umǞst�te jej
na desti�³u nov� objevené
mǞst    nosti.

— �oj, lé�enǞ, zvednutǞ
pÐedm�tu nebo odem³nutǞ
truhlì u³on�uje v�Ô tah.

Boj
— Abìste nestväru porazili,

musǞ bít cel³ov� sǞla Ýto³u
vìÔÔǞ neó sǞla nestvärì. Cel³ov� sǞla Ýto³u je d�na sou�tem 
vísled³u hodu ³ost³ami, sǞlì zbranǞ na vaÔǞ desce invent�Ðe 
a pÐǞpadného bo nusu za schopnost hrdinì.

— Po hodu ³ost³ami lze navǞc z invent�Ðe odhodit libovolné mnoó-
stvǞ magic³ích stÐel a za ³aódí ta³to odhození óeton pÐi�Ǟst 
+ 1 ³ cel³ové sǞle Ýto³u.

— Po ztr�t� vÔech óivotä svého hrdinì jedno ³olo nehrajete – 
mǞsto tahu mu oto�Ǟte jeden óeton óivota srdcem nahoru.

Prokletí
— PorazǞte-li mumii, vìberte si protivnǞ³a, ³terému pÐed�te 

óeton pro³letǞ. �róitel óetonu pro³letǞ nesmǞ vìuóǞvat 
schopnosti hrdinì, do³ud se óetonu nezbavǞ. 

— }eton pro³letǞ lze odloóit v pÐǞpad�, óe u³on�Ǟte pohìb své 
fi gur³ì na desti�ce s lé�ivou font�nou.

— V jednom o³amói³u mäóe mǞt óeton pro³letǞ jen jeden hr��. 
PorazǞ-li n�³do dalÔǞ mumii, rozhodne o pÐed�nǞ óetonu 
pro³letǞ jinému hr��i nebo jej ponech� st�vajǞcǞmu dróiteli.

Konec hry a určení vítěze
— 0ra ³on�Ǟ v o³amói³u, ³dì n�³terí z hrdinä porazǞ draka.
— VǞt�zem se st�v� ten, jenó nasbǞral po³ladì o nejvìÔÔǞ cel³ové 

hodnot�. <aódí po³lad zǞs³aní odem�enǞm truhlì nebo 
po raóenǞm Padlého se po�Ǟt� za jeden bod, dra�Ǟ po³lad 
s rubǞnem se po�Ǟt� za jeden a päl bodu.
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HERNÝ MATERIÁL

1 80 doštičiek katakomb
(vrátane jednej štartovnej doÔti�³ì so svetlou 
zadnou stranouł

2 6 fi gúrok hrdinov s 6 stojanmi 

3 6 kariet hrdinov
4 5 dosiek inventára 
5 30 žetónov životov
6 1 nepriehľadné vrecko

na netvorì a po³ladì

7 43 žetónov netvorov
(1 dra³, ă PadlǞ, 1ă ³·u�iarov ³ostlivcov, Ą ³r�li 
³ostlivcov, Ć Ôermiarov ³ostlivcov, ĉ obrǞch ³rís, 
ą obrie pavÝ³ì, ĉ mÝmiǞł

8 10 žetónov zamknutých truhiel
9 2 hracie kocky

10 1 okrúhly žetón prekliatia

pravidlá hry

emná silueta hradu Karak sa vypína nad vyprahnutou pustatinou. V hlbinách pod jeho
rozpadajúcimi sa stenami sa šestica hrdinov prebíja cez nekonečné zástupy netvorov, 
ktoré sa udomácnili v chodbách labyrintu. Ten je dávno opustený, ale zďaleka nie pustý.

Obrovský bojovník Horan sa rozháňa svojou obojručnou sekerou, vrtká Aderyn metá kotúle 
okolo nepriateľov a jej dýky sa pohybujú rýchlosťou krídel kolibríka. Biely čarodejník Argentus
prechádza stenami, akoby tam bol len vzduch a jeho večný rival lord Xanros vyvoláva temné blesky, 
zatiaľ čo šermiar Victorius sa zbavuje nepriateľov elegantnými piruetami. Veštkyňa Taia
ako keby vždy stála mimo dosah nepriateľov, ktorí jej snáď aj sami nabiehajú do rany. 

Zrazu ruch boja utíchne – nezostal nikto, kto by sa hrdinom postavil. Šestica hrdinov 
kráča klenutou chodbou a ich kroky sa ozvenou vracajú späť. Zo šera chodby sa vynorí
povedomý tvar – truhlica na pohľad napchatá pokladmi. Hrdinovia sa navzájom
premeriavajú pohľadmi – je jasné, že zlatky môže získať len jeden. Ako jeden muž 
či jedna žena sa vrhnú vpred, zatiaľ čo sa v temnom ústí chodby zjaví obrovský okrídlený tieň…

CIEĽ HRY

VǞÙazom hrì sa st�va hr��, ³torí v jej priebehu nazbiera najviac pokladov. Parti�³a pritom 
³on�Ǟ v momente, ³e� nie³torí z hr��ov porazǞ draka a zǞs³a ta³ za odmenu dra�ǋ 
poklad s rubǋnom. Potom si ³aódí hr�� spo�Ǟta hodnotu nazbieranej ³oristi. Po³ladì 
zǞs³ané z truhiel alebo porazenǞm padlého majÝ hodnotu jedného bodu. Po³lad zǞs³aní 
porazenǞm draka m� hodnotu jedného a pol bodu. 0r�� s najvìÔÔǞm po�tom bodov 
z po³ladov hru vìhr�va. Poradie ostatních hr��ov ur�uje po�et bodov z po³ladov.

<ara³ je dobrodruón� dos³ov� hra na hrdinov, ³de hr��i jeden po druhom s³ÝmajÝ 
tajuplné ³ata³ombì hradu <ara³. V podzemnom labìrinte objavujÝ truhlì napchaté 
po³ladmi a z�polia s netvormi, ³toré tieto cennosti str�óia. Cez vìhrané boje zǞs³avajÝ 
vìbavenie, �Ǟm zosil¾ujÝ svojho hrdinu. F�jdeními ³·Ý�mi potom odomì³ajÝ truhlì 
plné cennostǞ. PovesÙami opradenému podzemiu ale vl�dne mocní dra³. 0ra ³on�Ǟ 
v momente, ³e� dra³a nie³torí z hrdinov porazǞ a vǞÙazom hrì sa potom stane ten, 
³to v priebehu hrì nazbieral najviac po³ladov.
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Schopnosti hrdinů

Válečník 
— Eäóete ob�ma ³ost³ami h�zet znovu (jednou za bojł.
— V pÐǞpad� ztr�tì poslednǞho óivota pÐesu¾te svého hrdinu 

na polǞ�³o s lé�ivou font�nou, ³de se Ýpln� vìlé�Ǟ.

Lupička 
— Vìhr�v�te boj i v pÐǞpad� remǞzì.
— FemusǞte bojovat s nestvärami a mäóete svoji fi gur³u 

pÐes nestvärami obsazené desti�³ì voln� pÐesouvat.

Čaroděj 
— FemusǞte po pouóitǞ odhazovat óetonì magic³ích stÐel.
— Eezi sousednǞmi desti�³ami mäóete fi gur³u pÐesouvat 

bez ohledu na to, zda je spojuje chodba, nebo ne.

Černokněžník
— Eäóete ³e své sǞle Ýto³u pÐi�Ǟst + 1 za cenu jednoho óivota.
— EǞsto vÔech �tìÐ ³ro³ä pohìbu si mäóete vìm�nit pozici 

s fi gur³ou jiného hrdinì.

Šermíř 
— Eäóete h�zet znovu po³aódé, ³dìó v�m na ³ostce padne 1.
— Padne-li v�m Ôest³a, nemusǞte sväj tah po boji u³on�it.

Vědma 
— �ojujete-li hned po svém prvnǞm ³ro³u v tahu, pÐi�Ǟt�te si 

³e své sǞle Ýto³u + 1. 
— PÐi objevenǞ mǞstnosti si mäóete vìbrat ze dvou vìtaóeních 

óetonä nestvärĺpo³ladä.

SHRNUTÍ PRAVIDEL

Základní pravidla

Pohyb
— Ve svém tahu mäóete

hrdinou provést
aó �tìÐi ³ro³ì.

— PÐi objevenǞ mǞstnosti
vìt�hn�te n�hodn�
ze s��³u óeton ne stvärì
nebo po³ladu
a umǞst�te jej
na desti�³u nov� objevené
mǞst    nosti.

— �oj, lé�enǞ, zvednutǞ
pÐedm�tu nebo odem³nutǞ
truhlì u³on�uje v�Ô tah.

Boj
— Abìste nestväru porazili,

musǞ bít cel³ov� sǞla Ýto³u
vìÔÔǞ neó sǞla nestvärì. Cel³ov� sǞla Ýto³u je d�na sou�tem 
vísled³u hodu ³ost³ami, sǞlì zbranǞ na vaÔǞ desce invent�Ðe 
a pÐǞpadného bo nusu za schopnost hrdinì.

— Po hodu ³ost³ami lze navǞc z invent�Ðe odhodit libovolné mnoó-
stvǞ magic³ích stÐel a za ³aódí ta³to odhození óeton pÐi�Ǟst 
+ 1 ³ cel³ové sǞle Ýto³u.

— Po ztr�t� vÔech óivotä svého hrdinì jedno ³olo nehrajete – 
mǞsto tahu mu oto�Ǟte jeden óeton óivota srdcem nahoru.

Prokletí
— PorazǞte-li mumii, vìberte si protivnǞ³a, ³terému pÐed�te 

óeton pro³letǞ. �róitel óetonu pro³letǞ nesmǞ vìuóǞvat 
schopnosti hrdinì, do³ud se óetonu nezbavǞ. 

— }eton pro³letǞ lze odloóit v pÐǞpad�, óe u³on�Ǟte pohìb své 
fi gur³ì na desti�ce s lé�ivou font�nou.

— V jednom o³amói³u mäóe mǞt óeton pro³letǞ jen jeden hr��. 
PorazǞ-li n�³do dalÔǞ mumii, rozhodne o pÐed�nǞ óetonu 
pro³letǞ jinému hr��i nebo jej ponech� st�vajǞcǞmu dróiteli.

Konec hry a určení vítěze
— 0ra ³on�Ǟ v o³amói³u, ³dì n�³terí z hrdinä porazǞ draka.
— VǞt�zem se st�v� ten, jenó nasbǞral po³ladì o nejvìÔÔǞ cel³ové 

hodnot�. <aódí po³lad zǞs³aní odem�enǞm truhlì nebo 
po raóenǞm Padlého se po�Ǟt� za jeden bod, dra�Ǟ po³lad 
s rubǞnem se po�Ǟt� za jeden a päl bodu.
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porazenǞm draka m� hodnotu jedného a pol bodu. 0r�� s najvìÔÔǞm po�tom bodov 
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vìbavenie, �Ǟm zosil¾ujÝ svojho hrdinu. F�jdeními ³·Ý�mi potom odomì³ajÝ truhlì 
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Príprava hry

č. \tartovnÔ doÍti�ku katakomb (so svetlou zadnou stranouł
poloóte doprostred stola. 

Ď. Kstatné doÍti�ky katakomb zamieÔajte a poloóte na stôl lǞcom nadol
na nie³o·³o hrom�do³ ta³, abì na ne vÔetci hr��i dosiahli.

ď. <aódí z hr��ov dostane ò dosku invent~ra a ö êet¼nov êivotov,
³toré nas³lad� na zodpovedajÝce miesta na dos³e invent�ra
stranou so srdcom nahor.

Đ. {amieÔajte vÔet³ích ÷ kariet hrdinov a rozloóte ich na stôl
lǞcom nadol. <aódí hr�� si potom vìlosuje jednu ³artu
hrdinu, a toho poloóǞ na zodpovedajÝce pole na dos³e
inventára.

đ. F�jdite fi gÔrky hrdinov, ³toré ste si vìbrali
a umiestnite ich do plastovích stojanov.

Ē. Fa ÔtartovnÝ doÔti�³u ³ata³omb poloóte fi gÔrky jednotliväch hrdinov. 

ē. 0ru za�Ǟna najmladÔǞ hr��.

PRIEBEH HRY

0r��i sa striedajÝ v Ùahoch v smere hodinovích ru�i�ie³. 0r�� na Ùahu 
m� ³ dispozǞcii vódì õ kroky, môóe sa teda posunÝÙ aó o ą polǞ�³a ³ata-
³omb. V priebehu hr��ovho Ùahu môóu nastaÙ nasledujÝce situ�cie ĭ 

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

A. Vstup do neobjavenej oblasti

Pri vstupe do neobjavenej oblasti si hr�� vódì vezme z jednej z hrom�do³ 
jednu doÔti�³u ³ata³omb a napojǞ ju ta³, abì do nej mohol jeho hrdina 
z predch�dzajÝceho polǞ�³a vstÝpiÙ – ta³to hr��i vìtv�rajÝ herní pl�n. 
Potom, �o hr�� doÔti�³u ³ata³omb umiestni, posunie na ¾u fi gÝr³u 
svojho hrdinu. Chodba musǞ nadv�zovaÙ len z miesta, z ³torého hrdina 
priÔiel, v ostatních smeroch môóe bìÙ slep�.

Poznámka : V podzemí Karaku je veľká tma – nie je sa čo čudovať, že 
hráči vstupujú do chodby alebo miestnosti bez toho, aby vôbec vedeli, 
čo ich tam čaká alebo kam vedie.

1. Chodba. Po³ia· pri pohìbe do neobjavenej oblasti 
vstÝpil do chodbì, posunie na ¾u fi gÝr³u hrdinu 
a môóe sa posunÝÙ �alej, po³ia· mu eÔte zost�vajÝ 
³ro³ì.

2. Miestnosǧ. Po³ia· pri pohìbe do neobjavenej oblasti 
hr�� objavil miestnosÙ, posunie na ¾u fi gÝr³u hr-
dinu a n�hodne vìlosuje jeden óetÂn z vrecka s ne-
tvormi a pokladmi.

ał Po³ia· hr�� vìlosuje êet¼n pokladu, poloóǞ ho na pole miestnosti, 
³torÝ objavil a a³ m� ³ dispozǞcii eÔte neja³é ³ro³ì, môóe po-
³ra�ovaÙ vo svojom Ùahu.

bł Po³ia· hr�� objavil óetÂn po³ladu a z�rove¾ m� vo svojom inven-
tári k±Ô�, môóe si po³lad vziaÙ. V ta³omto prǞpade ³·Ý� odloóǞ 
sp�Ù do Ô³atule (Ýplne ho vìradǞ z hrìł. aímto hr��ov Ùah ³on�Ǟ.

cł Po³ia· hr�� objavil netvora, poloóǞ ho na doÔti�³u miestnosti a musǞ 
s nǞm bojovaǧ.

Ą. Port~l. Po³ia· je objaven� len jedna doÔti�³a ³ata-
³omb s port�lom, spr�va sa t�to doÔti�³a a³o nor-
m�lna doÔti�³a chodbì. Vo chvǞli, ³e� sa na hernom 
pl�ne objavia �alÔie doÔti�³ì, je moóné sa medzi 
doÔti�³ami s port�lmi ·ubovo·ne presÝvaÙ. Presun 
medzi port�lmi stojǞ jeden ³ro³.

4. Lie�iv~ font~na. Chodba s lie�ivou font�nou (resp. 
Ôtartovné polǞ�³oł plnǞ rovna³Ý fun³ciu a³o obì-
�ajn� chodba, po³ia· sa hr�� nerozhodne lie�iǧ. Pre 
lie�enie tu musǞ u³on�iÙ svoj Ùah.

P R Í K L A D  P O H Y B U  :

Karol hrá bojovníka. Vo svojom ťahu má 
k dispozícii štyri kroky. Prvým krokom 
sa presunie do už objavenej miestnosti (1). 
Druhým krokom vstúpi do neobjavenej oblasti 
a pridá k hernému plánu doštičku katakomby (2). 
Je to chodba. Tretím krokom sa pohybuje ďalej 
a pridá k hernému plánu doštičku katakomby 
(3), ktorou je miestnosť. Okamžite vytiahne 
z vrecka so žetónmi netvorov a pokladov žetón 
kostlivca-šermiara (4) a musí s ním hneď bojovať. 
Po boji Karolov ťah končí.

A

B

B

C

C D

P R Í K L A D  1  –  V Í ŤA Z N Ý  B O J  :

Karol hrá bojovníka.

A : Bojuje s kráľom kostlivcov, ktorý 
má silu 10. Karol má na svojej doske 
inventára jeden meč (2) a jednu dýku
(1) spolu s jedným kúzlom magická 
strela. Karol hodí kockami 5, celkom 
má teda 5 + 2 + 1 = 8.

B : Karol sa rozhodne použiť špeci-
álnu schopnosť bojovníka dvojitý 
útok a hodiť oboma kockami znova. 
Padne mu 7, Karol teda použije kúzlo 
(vráti jeho žetón do škatule) a jeho 
celková sila útoku je 7 + 2 + 1 + 1 = 11. 
To mu stačí na víťazstvo.

C : Otočí žetón netvora stranou so 
zbraňou nahor – je to sekera.

D : Pridá si sekeru do inventára a na 
doštičke zanechá žetón dýk.

P R Í K L A D  2  –  P R E H R AT Ý  B O J  :

B. Karolovi druhým hodom padla iba 
hodnota 3. Jeho celková sila útoku 
je teda 3 + 2 + 1 = 6 a Karol svoj boj 
prehral.

C : Musí posunúť figúrku svojho 
hrdinu späť na doštičku, z ktorej 
prišiel a otočiť jeden žetón života
stranou s lebkou nahor. Žetón kráľa 
kostlivcov zostane ležať na doštičke, 
kde ju Karol objavil.

B. Boj s netvorom

V boji s netvorom hr�� hodǞ oboma ³oc³ami. �Ǟsla na oboch ³oc³�ch sa 
s�ǞtajÝ a vìhodnotǞ sa vísledo³ sÝboja. < sÝ�tu na ³oc³�ch pripo�Ǟtajte 
sÔhrnu silu hr~�ovho vybavenia. FavìÔe môóe hr�� po hode vìuóiÙ i jedno �i 
viac ³Ýzel magick~ strela. <aód� pouóit� magic³� strela prid� ř ò do Ýto³u. 
A³ nie³tor� z hrdinovích schopnostǞ pos³ìtuje bonus na boj, hr�� ho 
³ vísled³u tieó pripo�Ǟta. Víslední sÝ�et tvorǞ silu Ôtoku hrdinu.

1. Prehratä sÔboj. Po³ia· je víslední sÝ�et nióÔǞ neó sila netvora (�Ǟseln� 
hodnota uveden� na óetÂne netvorał, hr�� sÝboj prehral. EusǞ oto�iÙ 
na svojej dos³e invent�ra jeden êet¼n êivotov stranou s leb³ou nahor 
a posunÝÙ fi gÝr³u hrdinu sp�Ù na doÔti�³u, z ³torej ³ netvorovi pri-
Ôiel. Fetvor zost�va na ³arti�³e ³ata³ombì, ³de ho hrdina objavil.

2. Remǋza. Po³ia· je hodnota silì Ýto³u hrdinu rovn� sile netvora, sÝboj 
dopadol nerozhodne a ni³to nebol zranení. Fetvor zost�va na doÔti�³e 
³ata³ombì. 0r��, ³torého hrdina s netvorom bojoval, musǞ fi gÝr³u 
svojho hrdinu posunÝÙ sp�Ù na doÔti�³u, z ³torej ³ netvorovi priÔiel.

3. Vǋǧaznä sÔboj. Po³ia· je hodnota silì Ýto³u hrdinu vìÔÔia neó sila 
netvora, hr�� sÝboj vìhral a netvora porazil. Kto�Ǟ óetÂn netvora 

na stranu, ³de je zobrazené vìbavenie, ³toré zǞs³al a môóe si ho po-
tom umiestniÙ na prǞsluÔné polǞ�³o vo svojom invent�ri. V prǞpade, 
óe uó nem� vo svojom invent�ri na �alÔie vìbavenie miesto, vìberie 
si vìbavenie, ³toré mu najlepÔie vìhovuje a prebìto�né vìbavenie 
odloóǞ na doÔti�³u ³ata³ombì, na ³torej stojǞ jeho fi gÝr³a hrdinu. 
Leóiace vìbavenie si potom môóe vziaÙ ³to³o·ve³, ³to nes³ôr na tÝto 
doÔti�³u ³ata³ombì vstÝpi.

C. Pohyb v už objavenej oblasti :

1. 2 pri pohìbe cez objavené oblasti platǞ limit Ôtìroch ³ro³ov, t. j. hrdina 
môóe navÔtǞviÙ maxim�lne Ôtìri doÔti�³ì.

ă. Po³ia· stojǞ v miestnosti netvor, nie je moóné miestnosÙou prejsÙ, ³ím 
nie je netvor porazení. 0ne� a³o hr�� vstÝpi na doÔti�³u s netvorom, 
za�ne s nǞm bojovaÙ – a jeho pohìb teda ³on�Ǟ.

Ą. Po³ia· chce hr�� zdvihnÝÙ predmet leóiaci na zemi, odom³nÝÙ truhlu 
a zǞs³aÙ po³lad, alebo sa vìlie�iÙ pri font�ne, musǞ na danej doÔti�³e 
zastaviÙ, a tím u³on�iÙ svoj Ùah.

ą. V miestnostiach sa objavujÝ netvorì a po³ladì len pri ich prvom objavenǞ.
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Príprava hry

č. \tartovnÔ doÍti�ku katakomb (so svetlou zadnou stranouł
poloóte doprostred stola. 

Ď. Kstatné doÍti�ky katakomb zamieÔajte a poloóte na stôl lǞcom nadol
na nie³o·³o hrom�do³ ta³, abì na ne vÔetci hr��i dosiahli.

ď. <aódí z hr��ov dostane ò dosku invent~ra a ö êet¼nov êivotov,
³toré nas³lad� na zodpovedajÝce miesta na dos³e invent�ra
stranou so srdcom nahor.

Đ. {amieÔajte vÔet³ích ÷ kariet hrdinov a rozloóte ich na stôl
lǞcom nadol. <aódí hr�� si potom vìlosuje jednu ³artu
hrdinu, a toho poloóǞ na zodpovedajÝce pole na dos³e
inventára.

đ. F�jdite fi gÔrky hrdinov, ³toré ste si vìbrali
a umiestnite ich do plastovích stojanov.

Ē. Fa ÔtartovnÝ doÔti�³u ³ata³omb poloóte fi gÔrky jednotliväch hrdinov. 

ē. 0ru za�Ǟna najmladÔǞ hr��.

PRIEBEH HRY

0r��i sa striedajÝ v Ùahoch v smere hodinovích ru�i�ie³. 0r�� na Ùahu 
m� ³ dispozǞcii vódì õ kroky, môóe sa teda posunÝÙ aó o ą polǞ�³a ³ata-
³omb. V priebehu hr��ovho Ùahu môóu nastaÙ nasledujÝce situ�cie ĭ 

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

A. Vstup do neobjavenej oblasti

Pri vstupe do neobjavenej oblasti si hr�� vódì vezme z jednej z hrom�do³ 
jednu doÔti�³u ³ata³omb a napojǞ ju ta³, abì do nej mohol jeho hrdina 
z predch�dzajÝceho polǞ�³a vstÝpiÙ – ta³to hr��i vìtv�rajÝ herní pl�n. 
Potom, �o hr�� doÔti�³u ³ata³omb umiestni, posunie na ¾u fi gÝr³u 
svojho hrdinu. Chodba musǞ nadv�zovaÙ len z miesta, z ³torého hrdina 
priÔiel, v ostatních smeroch môóe bìÙ slep�.

Poznámka : V podzemí Karaku je veľká tma – nie je sa čo čudovať, že 
hráči vstupujú do chodby alebo miestnosti bez toho, aby vôbec vedeli, 
čo ich tam čaká alebo kam vedie.

1. Chodba. Po³ia· pri pohìbe do neobjavenej oblasti 
vstÝpil do chodbì, posunie na ¾u fi gÝr³u hrdinu 
a môóe sa posunÝÙ �alej, po³ia· mu eÔte zost�vajÝ 
³ro³ì.

2. Miestnosǧ. Po³ia· pri pohìbe do neobjavenej oblasti 
hr�� objavil miestnosÙ, posunie na ¾u fi gÝr³u hr-
dinu a n�hodne vìlosuje jeden óetÂn z vrecka s ne-
tvormi a pokladmi.

ał Po³ia· hr�� vìlosuje êet¼n pokladu, poloóǞ ho na pole miestnosti, 
³torÝ objavil a a³ m� ³ dispozǞcii eÔte neja³é ³ro³ì, môóe po-
³ra�ovaÙ vo svojom Ùahu.

bł Po³ia· hr�� objavil óetÂn po³ladu a z�rove¾ m� vo svojom inven-
tári k±Ô�, môóe si po³lad vziaÙ. V ta³omto prǞpade ³·Ý� odloóǞ 
sp�Ù do Ô³atule (Ýplne ho vìradǞ z hrìł. aímto hr��ov Ùah ³on�Ǟ.

cł Po³ia· hr�� objavil netvora, poloóǞ ho na doÔti�³u miestnosti a musǞ 
s nǞm bojovaǧ.

Ą. Port~l. Po³ia· je objaven� len jedna doÔti�³a ³ata-
³omb s port�lom, spr�va sa t�to doÔti�³a a³o nor-
m�lna doÔti�³a chodbì. Vo chvǞli, ³e� sa na hernom 
pl�ne objavia �alÔie doÔti�³ì, je moóné sa medzi 
doÔti�³ami s port�lmi ·ubovo·ne presÝvaÙ. Presun 
medzi port�lmi stojǞ jeden ³ro³.

4. Lie�iv~ font~na. Chodba s lie�ivou font�nou (resp. 
Ôtartovné polǞ�³oł plnǞ rovna³Ý fun³ciu a³o obì-
�ajn� chodba, po³ia· sa hr�� nerozhodne lie�iǧ. Pre 
lie�enie tu musǞ u³on�iÙ svoj Ùah.

P R Í K L A D  P O H Y B U  :

Karol hrá bojovníka. Vo svojom ťahu má 
k dispozícii štyri kroky. Prvým krokom 
sa presunie do už objavenej miestnosti (1). 
Druhým krokom vstúpi do neobjavenej oblasti 
a pridá k hernému plánu doštičku katakomby (2). 
Je to chodba. Tretím krokom sa pohybuje ďalej 
a pridá k hernému plánu doštičku katakomby 
(3), ktorou je miestnosť. Okamžite vytiahne 
z vrecka so žetónmi netvorov a pokladov žetón 
kostlivca-šermiara (4) a musí s ním hneď bojovať. 
Po boji Karolov ťah končí.

A

B

B

C

C D

P R Í K L A D  1  –  V Í ŤA Z N Ý  B O J  :

Karol hrá bojovníka.

A : Bojuje s kráľom kostlivcov, ktorý 
má silu 10. Karol má na svojej doske 
inventára jeden meč (2) a jednu dýku
(1) spolu s jedným kúzlom magická 
strela. Karol hodí kockami 5, celkom 
má teda 5 + 2 + 1 = 8.

B : Karol sa rozhodne použiť špeci-
álnu schopnosť bojovníka dvojitý 
útok a hodiť oboma kockami znova. 
Padne mu 7, Karol teda použije kúzlo 
(vráti jeho žetón do škatule) a jeho 
celková sila útoku je 7 + 2 + 1 + 1 = 11. 
To mu stačí na víťazstvo.

C : Otočí žetón netvora stranou so 
zbraňou nahor – je to sekera.

D : Pridá si sekeru do inventára a na 
doštičke zanechá žetón dýk.

P R Í K L A D  2  –  P R E H R AT Ý  B O J  :

B. Karolovi druhým hodom padla iba 
hodnota 3. Jeho celková sila útoku 
je teda 3 + 2 + 1 = 6 a Karol svoj boj 
prehral.

C : Musí posunúť figúrku svojho 
hrdinu späť na doštičku, z ktorej 
prišiel a otočiť jeden žetón života
stranou s lebkou nahor. Žetón kráľa 
kostlivcov zostane ležať na doštičke, 
kde ju Karol objavil.

B. Boj s netvorom

V boji s netvorom hr�� hodǞ oboma ³oc³ami. �Ǟsla na oboch ³oc³�ch sa 
s�ǞtajÝ a vìhodnotǞ sa vísledo³ sÝboja. < sÝ�tu na ³oc³�ch pripo�Ǟtajte 
sÔhrnu silu hr~�ovho vybavenia. FavìÔe môóe hr�� po hode vìuóiÙ i jedno �i 
viac ³Ýzel magick~ strela. <aód� pouóit� magic³� strela prid� ř ò do Ýto³u. 
A³ nie³tor� z hrdinovích schopnostǞ pos³ìtuje bonus na boj, hr�� ho 
³ vísled³u tieó pripo�Ǟta. Víslední sÝ�et tvorǞ silu Ôtoku hrdinu.

1. Prehratä sÔboj. Po³ia· je víslední sÝ�et nióÔǞ neó sila netvora (�Ǟseln� 
hodnota uveden� na óetÂne netvorał, hr�� sÝboj prehral. EusǞ oto�iÙ 
na svojej dos³e invent�ra jeden êet¼n êivotov stranou s leb³ou nahor 
a posunÝÙ fi gÝr³u hrdinu sp�Ù na doÔti�³u, z ³torej ³ netvorovi pri-
Ôiel. Fetvor zost�va na ³arti�³e ³ata³ombì, ³de ho hrdina objavil.

2. Remǋza. Po³ia· je hodnota silì Ýto³u hrdinu rovn� sile netvora, sÝboj 
dopadol nerozhodne a ni³to nebol zranení. Fetvor zost�va na doÔti�³e 
³ata³ombì. 0r��, ³torého hrdina s netvorom bojoval, musǞ fi gÝr³u 
svojho hrdinu posunÝÙ sp�Ù na doÔti�³u, z ³torej ³ netvorovi priÔiel.

3. Vǋǧaznä sÔboj. Po³ia· je hodnota silì Ýto³u hrdinu vìÔÔia neó sila 
netvora, hr�� sÝboj vìhral a netvora porazil. Kto�Ǟ óetÂn netvora 

na stranu, ³de je zobrazené vìbavenie, ³toré zǞs³al a môóe si ho po-
tom umiestniÙ na prǞsluÔné polǞ�³o vo svojom invent�ri. V prǞpade, 
óe uó nem� vo svojom invent�ri na �alÔie vìbavenie miesto, vìberie 
si vìbavenie, ³toré mu najlepÔie vìhovuje a prebìto�né vìbavenie 
odloóǞ na doÔti�³u ³ata³ombì, na ³torej stojǞ jeho fi gÝr³a hrdinu. 
Leóiace vìbavenie si potom môóe vziaÙ ³to³o·ve³, ³to nes³ôr na tÝto 
doÔti�³u ³ata³ombì vstÝpi.

C. Pohyb v už objavenej oblasti :

1. 2 pri pohìbe cez objavené oblasti platǞ limit Ôtìroch ³ro³ov, t. j. hrdina 
môóe navÔtǞviÙ maxim�lne Ôtìri doÔti�³ì.

ă. Po³ia· stojǞ v miestnosti netvor, nie je moóné miestnosÙou prejsÙ, ³ím 
nie je netvor porazení. 0ne� a³o hr�� vstÝpi na doÔti�³u s netvorom, 
za�ne s nǞm bojovaÙ – a jeho pohìb teda ³on�Ǟ.

Ą. Po³ia· chce hr�� zdvihnÝÙ predmet leóiaci na zemi, odom³nÝÙ truhlu 
a zǞs³aÙ po³lad, alebo sa vìlie�iÙ pri font�ne, musǞ na danej doÔti�³e 
zastaviÙ, a tím u³on�iÙ svoj Ùah.

ą. V miestnostiach sa objavujÝ netvorì a po³ladì len pri ich prvom objavenǞ.
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Koniec ťahu

0r��ov Ùah ³on�Ǟ v tíchto prǞpadoch ĝ
č. potom, �o hr�� vìuóil vÔet³ì ą svoje ³ro³ì Ĺ
Ď. po boji s netvorom, ÝspeÔnom i neÝspeÔnom Ĺ
ď. po odom³nutǞ po³ladu a jeho vzatǞ Ĺ
Đ. po zdvihnutǞ predmetu Ĺ 
đ. po vìlie�enǞ pri lie�ivej font�ne.

KONIEC HRY A URČENIE VÍŤAZA

0ra kon�ǋ okamêite, ako niektorä z hrdinov porazǋ v sÔboji draka. aento hrdina 
zǞs³a dra�ǋ poklad, ale neznamen� to, óe sa st�va automatic³ì vǞÙazom. VǞÙa-
zom je totió ten hr��, ³torí m� vo chvǞli, ³e� hra s³on�Ǟ, najviac bodov pokla dov. 
Eôóe sa ta³ staÙ, óe hr�� zvǞÙazǞ, aj ³e� nie je tím, ³to draka porazil.

ŽIVOTY A LIEČENIE

Vódì ³e� hr�� prehr� sÝboj s netvorom, oto�Ǟ jeden zo svojich óivotov 
srdcom nadol a leb³ou nahor. Po³ia· hr�� oto�Ǟ svoj poslední óivot, jeho 
hrdina upadne do bezvedomia. V �alÔom ³ole hr�� namiesto svojho 
Ùahu svojmu hrdinovi jeden óivot vìlie�i – oto�Ǟ ho srdcom nahor. 
V nasledujÝcom ³ole ta³ bude môcÙ znovu hraÙ.

A³ dôjde hrdina v priebehu hrì na jednu z doÔti�ie³ lie�ivej font�nì, 
môóe tu u³on�iÙ svoj Ùah, a tím vìlie�iÙ vÔet³ì svoje óivotì. Pri lie�enǞ 
môóe hr�� tieó odhodiÙ êet¼n prekliatia.

Pozor ĝ Pokiaľ hrdina zaútočil na netvora z doštičky liečivej fontány 
(vrátane štartovného poľa) a súboj prehrá, vracia sa späť na svoju 
pôvodnú pozíciu, jeho ťah končí a môže si vyliečiť všetky svoje životy.

VYBAVENIE HRDINOV

Vódì ³e� hr�� porazǞ v boji netvora, zǞs³a a³o ³orisÙ vìbavenie, ³toré 
je vìobrazené na zadnej strane óetÂnu netvora. { netvora je moóné 
zǞs³aÙ nie³o·³o tìpov vìbavenia ĝ

  A. Zbrane B. Kúzla  C. Kľúč

Vìbavenie hr�� u³lad� na dosku invent~ra. �os³a invent�ra obsahuje dve 
polia na zbrane, tri polia na kÔzla a jedno pole na k±Ô�. <Ýzla nie je moóné 
umiest¾ovaÙ do polǞ ur�eních zbraniam apod. V jednu chvǞ·u teda môóe 
maÙ hr�� maxim�lne dve zbrane, trojicu ³Ýzel a jeden jediní ³·Ý�. A³ 
m� uó hr�� na svojej dos³e invent�ra naprǞ³lad tri ³Ýzla a zǞs³al pr�ve 
³Ýzlo Ôtvrté, musǞ jedno zo svojich ³Ýzel (vr�tane toho, ³toré pr�ve 
zǞs³alł zanechaÙ na doÔti�³e, na ³torej pr�ve stojǞ jeho fi gÝr³a hrdinu.

A. Zbrane

{brane sÝ v hre <ara³ troja³ého druhu ĭ däky, me� 
a sekera. 0r�� ich môóe zǞs³aÙ porazenǞm nie -

³to ích netvorov. �alÔou moónosÙou, a³o zbra¾ 
zǞs³aÙ, je zdvihnutǞm zbrane, ³torÝ odloóil 

nie³torí z ostatních hr��ov. �Ǟsla na óetÂnoch 
zbranǞ na dos³e invent�ra sa vódì pripo�ǞtajÝ 

v boji proti netvorovi ³ hodu ³oc³ou. FaprǞ³lad 
a³ m� hrdina v invent�ri dí³ì a me�, bude si 

³ hodu cel³om pripo�ǞtavaÙ ò ř ó ŋ ô.

B. Kúzla

<Ýzla existujÝ v hre dva druhì, magick~ strela a port~l uzdravenia. 0ne� 
a³o hr�� zǞs³a neja³é ³Ýzlo, poloóǞ ho na svoju dos³u invent�ra do jedného 
z polǞ ur�eních na ³Ýzla. Fa rozdiel od zbranǞ, ³toré si hr�� môóe pripo�ǞtaÙ 
³u ³aódému Ýto³u, sÝ ³Ýzla len na jedno pouóitie. Po pouóitǞ óetÂn ³Ýzla 
vr�Ùte do Ô³atule, t. j. Ýplne ho vìra�te z hrì.

Magická strela ĝ MagickÔ strelu je moóné zǞs³aÙ porazenǞm múmie.

Po³ia· sa hr�� rozhodne magickÔ strelu pouóiÙ, pripo�Ǟta 
³ svojmu hodu silì Ýto³u navìÔe ř ò. <Ýzlo je moóné 
pouóiÙ aó po hode ³oc³ou, v prǞpadoch, ³e� to hr��ovi 
vìhovuje. Po³ia· m� hr�� viac magic³ích striel, môóe 
ich pouóiÙ do jedného Ýto³u viac naraz ı

Portál uzdravenia ĝ Port~l uzdravenia je moóné zǞs³aÙ 
porazenǞm obrieho pavÝ³a.

A³ pouóije hr�� ³Ýzlo port~l uzdravenia, presunie fi gÝr³u svojho alebo 
nie³torého z ostatních hrdinov na ·ubovo·nÝ z objaveních doÔti�ie³ 
lie�ivej font�nì (vr�tane Ôtartovnej doÔti�³ìł. Premiestnení hrdina si 
o³amóite vìlie�i vÔet³ì óivotì a môóe sa i zbaviǧ prekliatia. 0r�� môóe 
port�l uzdravenia pouóiÙ ³edì³o·ve³ v priebehu svojho Ùahu. V prǞpade 
lie�enia s pomocou port�lu uzdravenia nemusǞ hrdinova fi gÝr³a na 
doÔti�³e lie�ivej font�nì u³on�iÙ svoj pohìb.

C. Kľúč a poklad

K±Ô� je moóné zǞs³aÙ porazenǞm kľučiara kostlivca.

<·Ý� je moóné pouóiÙ na odom³nutie truhlì. 0rdina 
musǞ prǞsÙ na doÔti�³u ³ata³ombì, ³tor� obsahuje êe-
t¼n truhly a za cenu u³on�enia svojho Ùahu a zahodenia 
êet¼nu k±Ô�a si môóe óetÂn truhlì vziaÙ a odom³nutou 
stranou nahor ho poloóiÙ na svoju dos³u invent�ra. 
Pri odom³nutǞ truhlì sa ³·Ý� spotrebuje a hr�� ho musǞ 
vìradiÙ z hrì ı

Pozor, podobne ako kúzla sa ani spotrebovaný kľúč nevracia späť 
do vrecka, ale môžete ho upratať rovno do škatule.

PREKLIATIE KARAKU

0ne� a³o nie³torí z hr��ov porazǞ múmiu, padne na 
nie³torého z hrdinov prekliatie Karaku. 0r��, ³torého 
hrdina mÝmiu porazil, vìberie, na ³oho padne pre-
³liatie. Fa dos³u invent�ra pre³liateho hrdinu potom 
poloóǞ óetÂn pre³liatia.

0r��, ³torí m� na svojej dos³e invent�ra óetÂn pre³liatia, nemôóe 
po�as dobì trvania ³liatbì pouóǞvaÙ schopnosti svojho hrdinu. FaprǞ-
³lad bojovník teda môóe v boji h�dzaÙ ³oc³ami len raz a v prǞpade 
bezvedomia sa nepresÝva na doÔti�³u lie�ivej font�nì, Šermiarovi 
môóe na ³oc³�ch padnÝÙ 1 a môóe bojovaÙ len raz, Černokňažník
nemôóe zǞs³aÙ ř ò ³ svojej sile Ýto³u obetovanǞm óivota a nemôóe sa 
vìmie¾aÙ s iními hr��mi, a ta³ �alej.

Pre³liatia <ara³u sa môóe hrdina zbaviÙ len ta³, óe u³on�Ǟ svoj Ùah 
na jednom z polǞ s lie�ivou font�nou – z�rove¾ s doplnenǞm óivotov 
zo seba snǞme i pre³liatie. V ta³om prǞpade dajte êet¼n prekliatia mimo 
hru aó do dobì, ³edì nie³torí z hr��ov porazǞ �alÔiu múmiu. �ruhou 
moónosÙou, a³o sa pre³liatia zbaviÙ je, óe nie³torí z hr��ov porazǞ �alÔiu 
mÝmiu a presunie pre³liatie na iného z hr��ov pod·a vlastnej vo·bì 
(môóe i ponechaÙ óetÂn pre³liatia jeho sÝ�asnému dróite·ovił. Len jeden 
z hrdinov môóe bìÙ v jednu chvǞ·u pre³liatì sÝ�asne.

Argentus − čarodejník

Schopnosti ĝ
Magick~ afi nita. �arodejnǞ³ vie lepÔie po-
uóǞvaÙ ³Ýzelné zvit³ì. V boji s netvormi 
ta³ nespotrebov�va magické strely, ³toré 

nazbieral. Pozor ĝ Eagic³� afi nita sa netí³a ³Ýzel 
port~l uzdravenia. A³ m� hr�� �arodejnǞ³a êet¼n 
prekliatia, musǞ po pouóitǞ magic³ej strelì odha-
dzovaÙ rovna³o a³o ostatnǞ hrdinovia.

Ůstr~lna chôdza. �arodejnǞ³ vie pre ch�-
dzaÙ stenami. �o³�óe sa teda pohìbovaÙ 
medzi ·ubovo·ními horizont�lne �i verti -

³�lne susediacimi doÔti�³ami bez toho, abì ³ontroloval, �i sÝ prepojené 
chodbou. aÝto vlastnosÙ je moóné pouóǞvaÙ len pri pohìbe po uó pre-
b�danej oblasti.

Mesto svetla – prastaré sǋdlo �arodejnǋkov. Kedysi êiariv~ metropola prekypu-
jÔca divmi a vedenǋm sa stala bojiskom dvoch sÔperiacich frakciǋ. yatia± �o prvǋ 
veria, êe �arodejnǋci by mali pouêiǧ svoju moc, aby zachr~nili svet pred prich~-
dzajÔcou kataklizmou, druhǋ zast~vajÔ n~zor, êe je na �ase, aby sa �arodejnǋci 
od problémov sveta izolovali a nechali na ±uǬoch, aê si s nimi poradia sami. 
�iely �arodejnǋk Argentus odhalil, êe moc, ktor~ hrozǋ kataklizmu spôsobiǧ, 
leêǋ v hlbin~ch pod hradom Karak. D~jde v sebe dosǧ sily, aby svojim bratom 
priniesol dôkaz, ktorä by ich presved�il o v~ênosti nast~vajÔcej hrozby ? Ůlebo 
by na nich zapôsobila skôr êiara po�etnäch pokladov karackého labyrintu ?

Lord Xanros – černokňažník

Schopnosti ĝ
Ibetovanie. �erno³¾aónǞ³ môóe obe-
tovaÙ jeden óivot, abì si pridal ř ò do 
Ýto³u. aÝto vlastnosÙ môóe, podobne 

a³o ³Ýzla, pouóiÙ aó po hode ³oc³ou. V jed-
nom boji vÔa³ môóe obetovanie pouóiÙ len raz. 
Kbetovanie je moóné pouóiÙ, i ³e� hrdinovi 
zost�va len jeden óivot, potom vÔa³ upad� do 
bezvedomia pod·a Ôtandardních pravidiel.

y~mena. �erno³¾aónǞ³ si môóe vìme-
niÙ pozǞciu na hernom pl�ne s ³to-
rím³o·ve³ z ostatních hrdinov. Fa 

a³tiv�ciu schopnosti spotrebuje �erno³¾aónǞ³ vÔet³ì ą pohìbové ³ro³ì 
a musǞ sa ta³ pre z~menu rozhodnÝÙ na za�iat³u svojho Ùahu. Fa do-
Ôti�³e, na ³torÝ s pomocou z�menì vstÝpil, vÔa³ môóe vì³onaÙ prǞs-
luÔnÝ a³ciu (naprǞ³lad vìlie�iÙ sa, po³ia· vímenou vstÝpil na doÔti�³u 
lie�ivej font�nì, zdvihnÝÙ zbra¾ leóiacu na danej doÔti�³e alebo 
odom³nÝÙ truhluł. A³ presunie �erno³¾aónǞ³ iného hrdinu na font�nu 
lie�enia, je tento hrdina z�rove¾ vìlie�ení a zbavení pre³liatia.

Lord Xanros desiatky rokov Ítudoval najtemnejÍie tajomstvo magickäch 
umenǋ. Trpko tÔêi po moci a nesmrte±nosti. V zapr~Íenom grimo~ri objavil 
malÔ zmienku o kedysi sl~vnom hrade, kde sǋdlil mocnä rytiersky r~d – ten 
hrad sa nazäval Karak. Xanros ale odhalil i skuto�nosǧ, êe pod Karakom sa 
skrävajÔ podzemné chodby, ktoré sa vraj hemêia desivämi netvormi a do nich 
sa ±udia z okolia hradu nikdy neodv~êili vstÔpiǧ. To ale Xanrosa, majstra 
medzi �ernok¸aênǋkmi, zastaviǧ nemohlo. Verǋ, êe moc ukryt~ v hlbin~ch pod 
troskami Karaku mu dok~êe prepoêi�aǧ nesmrte±nosǧ. Lord Xanros urobǋ 
�oko±vek, aby takÔ moc zǋskal – i keby to malo znamenaǧ stretnÔǧ sa s drakom.

Aderyn – lupička

Schopnosti ĝ
etok zo z~lohy. Lupi�³a vie Ýto�iÙ z tie¾a. 
V�a³a tomuto z�³ernému Ýto³u vǞÙazǞ 
v boji s netvorom i v prǞpade remǞzì.

 yakr~danie. Lupi� sa vie pohìbovaÙ v tieni. 
Lupi� sa pri vstupe na polǞ�³o s netvorom 
môóe rozhodnÝÙ, �i s tímto netvorom 

chce bojovaÙ alebo zostane v tieni a bojovaÙ ne-
bude. aímto môóe prech�dzaÙ cez netvorì a obja-
viÙ ich ta³ viac v jednom ³ole. Lupi�³a môóe na 
³onci svojho Ùahu zostaÙ st�Ù na polǞ�³u s netvo-

rom a nemusǞ s nǞm bojovaÙ. A³ bì ju vÔa³ v ta³om prǞpade nie³to 
pre³lial, musǞ s netvorom bojovaÙ na za�iat³u svojho Ùahu.

Deê sa Aderyn vyu�ila zavrhnutia hodnému remeslu, lupi�skému, uêǋvala si 
vÍetky vähody svojho urodzeného pôvodu. 2ej otec, spravodlivä a mÔdry vl~dca 
Istrovnej rǋÍe ale padol v jednej z poslednäch bitiek s barbarskämi bojovnǋkmi 
z Vächodu. Aderyn sa s pomocou obete svojho verného str~êcu podarilo uprch-
nÔǧ z otcovho hradu, vz~p�tǋ ale padla do zajatia lapkov, ukrävajÔcich sa v le-
soch. Vodca lupi�ov sa vÍak nad ryÍavou princeznou z±utoval a odmietol ju vy-
daǧ Vächodniarom. Damiesto toho Aderyn nau�il, ako v drsnom svete preêiǧ. 
S novodosiahnutämi schopnosǧami cǋti Aderyn prǋleêitosǧ pomstiǧ svojho otca, 
pre svoj pl~n ale potrebuje kvapku dra�ej krvi a ve±a zlata. Ůk~ to n~hoda, êe 
oboje na ¸u �ak~ v temnom podzemǋ hradu Karak.

Horan − bojovník

Schopnosti ĝ
Dvojitä Ôtok. �ojovnǞ³ je zdatní v sÝboji 
s netvormi. �ojovnǞ³ môóe pri ³aódom 
sÝboji s netvorom hodiÙ oboma ³oc-

³ami eÔte raz v prǞpade, ³e� mu vísledo³ prvého 
hodu nevìhovuje. V ta³om prǞpade sa po�Ǟta aó 
vísledo³ druhého hodu.

Reinkarn~cia. Po³ia· bojovnǞ³ v boji 
s netvorom stratǞ svoj poslední óivot, 
neupad� do bezvedomia a³o ostatnǞ 

hrdinovia, ale prenesie sa na ·ubovo·nÝ z doÔti-
�ie³ s  lie�ivou font�nou a vìlie�i si vÔet³ì 
óivotì.

Lord Horan je ob~vanä bojovnǋk, ktorého meno sa uê d~vno stalo legendou 
po celom zn~mom svete. 2e rodenä vojvodca a jeho vojsk~m a vojnoväm strojom 
neodol~ êiadna pevnosǧ ani hrad. Po�as svojich ǧaêenǋ sa vÍak dopo�ul o mieste, 
ktoré mu vraj pokoriǧ nepomôêe ani v��Íia arm~da. Karak – kedysi mocné sǋdlo 
cnostnäch rytierov, teraz ruina opraden~ povesǧami o netvoroch zakr~dajÔcich sa 
v labyrinte chodieb pod hradom. I mocného Horana dobieha staroba a on cǋti 
moêno poslednÔ Íancu vojsǧ do dejǋn ako najmocnejÍǋ bojovnǋk vÍetkäch dôb. 
Sta�ǋ zdanlivo m~lo – zoǧaǧ mocného draka, ktorä str~êi nesmierne bohatstvo 
hradu Karak.

HRDINOVIA
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Koniec ťahu

0r��ov Ùah ³on�Ǟ v tíchto prǞpadoch ĝ
č. potom, �o hr�� vìuóil vÔet³ì ą svoje ³ro³ì Ĺ
Ď. po boji s netvorom, ÝspeÔnom i neÝspeÔnom Ĺ
ď. po odom³nutǞ po³ladu a jeho vzatǞ Ĺ
Đ. po zdvihnutǞ predmetu Ĺ 
đ. po vìlie�enǞ pri lie�ivej font�ne.

KONIEC HRY A URČENIE VÍŤAZA

0ra kon�ǋ okamêite, ako niektorä z hrdinov porazǋ v sÔboji draka. aento hrdina 
zǞs³a dra�ǋ poklad, ale neznamen� to, óe sa st�va automatic³ì vǞÙazom. VǞÙa-
zom je totió ten hr��, ³torí m� vo chvǞli, ³e� hra s³on�Ǟ, najviac bodov pokla dov. 
Eôóe sa ta³ staÙ, óe hr�� zvǞÙazǞ, aj ³e� nie je tím, ³to draka porazil.

ŽIVOTY A LIEČENIE

Vódì ³e� hr�� prehr� sÝboj s netvorom, oto�Ǟ jeden zo svojich óivotov 
srdcom nadol a leb³ou nahor. Po³ia· hr�� oto�Ǟ svoj poslední óivot, jeho 
hrdina upadne do bezvedomia. V �alÔom ³ole hr�� namiesto svojho 
Ùahu svojmu hrdinovi jeden óivot vìlie�i – oto�Ǟ ho srdcom nahor. 
V nasledujÝcom ³ole ta³ bude môcÙ znovu hraÙ.

A³ dôjde hrdina v priebehu hrì na jednu z doÔti�ie³ lie�ivej font�nì, 
môóe tu u³on�iÙ svoj Ùah, a tím vìlie�iÙ vÔet³ì svoje óivotì. Pri lie�enǞ 
môóe hr�� tieó odhodiÙ êet¼n prekliatia.

Pozor ĝ Pokiaľ hrdina zaútočil na netvora z doštičky liečivej fontány 
(vrátane štartovného poľa) a súboj prehrá, vracia sa späť na svoju 
pôvodnú pozíciu, jeho ťah končí a môže si vyliečiť všetky svoje životy.

VYBAVENIE HRDINOV

Vódì ³e� hr�� porazǞ v boji netvora, zǞs³a a³o ³orisÙ vìbavenie, ³toré 
je vìobrazené na zadnej strane óetÂnu netvora. { netvora je moóné 
zǞs³aÙ nie³o·³o tìpov vìbavenia ĝ

  A. Zbrane B. Kúzla  C. Kľúč

Vìbavenie hr�� u³lad� na dosku invent~ra. �os³a invent�ra obsahuje dve 
polia na zbrane, tri polia na kÔzla a jedno pole na k±Ô�. <Ýzla nie je moóné 
umiest¾ovaÙ do polǞ ur�eních zbraniam apod. V jednu chvǞ·u teda môóe 
maÙ hr�� maxim�lne dve zbrane, trojicu ³Ýzel a jeden jediní ³·Ý�. A³ 
m� uó hr�� na svojej dos³e invent�ra naprǞ³lad tri ³Ýzla a zǞs³al pr�ve 
³Ýzlo Ôtvrté, musǞ jedno zo svojich ³Ýzel (vr�tane toho, ³toré pr�ve 
zǞs³alł zanechaÙ na doÔti�³e, na ³torej pr�ve stojǞ jeho fi gÝr³a hrdinu.

A. Zbrane

{brane sÝ v hre <ara³ troja³ého druhu ĭ däky, me� 
a sekera. 0r�� ich môóe zǞs³aÙ porazenǞm nie -

³to ích netvorov. �alÔou moónosÙou, a³o zbra¾ 
zǞs³aÙ, je zdvihnutǞm zbrane, ³torÝ odloóil 

nie³torí z ostatních hr��ov. �Ǟsla na óetÂnoch 
zbranǞ na dos³e invent�ra sa vódì pripo�ǞtajÝ 

v boji proti netvorovi ³ hodu ³oc³ou. FaprǞ³lad 
a³ m� hrdina v invent�ri dí³ì a me�, bude si 

³ hodu cel³om pripo�ǞtavaÙ ò ř ó ŋ ô.

B. Kúzla

<Ýzla existujÝ v hre dva druhì, magick~ strela a port~l uzdravenia. 0ne� 
a³o hr�� zǞs³a neja³é ³Ýzlo, poloóǞ ho na svoju dos³u invent�ra do jedného 
z polǞ ur�eních na ³Ýzla. Fa rozdiel od zbranǞ, ³toré si hr�� môóe pripo�ǞtaÙ 
³u ³aódému Ýto³u, sÝ ³Ýzla len na jedno pouóitie. Po pouóitǞ óetÂn ³Ýzla 
vr�Ùte do Ô³atule, t. j. Ýplne ho vìra�te z hrì.

Magická strela ĝ MagickÔ strelu je moóné zǞs³aÙ porazenǞm múmie.

Po³ia· sa hr�� rozhodne magickÔ strelu pouóiÙ, pripo�Ǟta 
³ svojmu hodu silì Ýto³u navìÔe ř ò. <Ýzlo je moóné 
pouóiÙ aó po hode ³oc³ou, v prǞpadoch, ³e� to hr��ovi 
vìhovuje. Po³ia· m� hr�� viac magic³ích striel, môóe 
ich pouóiÙ do jedného Ýto³u viac naraz ı

Portál uzdravenia ĝ Port~l uzdravenia je moóné zǞs³aÙ 
porazenǞm obrieho pavÝ³a.

A³ pouóije hr�� ³Ýzlo port~l uzdravenia, presunie fi gÝr³u svojho alebo 
nie³torého z ostatních hrdinov na ·ubovo·nÝ z objaveních doÔti�ie³ 
lie�ivej font�nì (vr�tane Ôtartovnej doÔti�³ìł. Premiestnení hrdina si 
o³amóite vìlie�i vÔet³ì óivotì a môóe sa i zbaviǧ prekliatia. 0r�� môóe 
port�l uzdravenia pouóiÙ ³edì³o·ve³ v priebehu svojho Ùahu. V prǞpade 
lie�enia s pomocou port�lu uzdravenia nemusǞ hrdinova fi gÝr³a na 
doÔti�³e lie�ivej font�nì u³on�iÙ svoj pohìb.

C. Kľúč a poklad

K±Ô� je moóné zǞs³aÙ porazenǞm kľučiara kostlivca.

<·Ý� je moóné pouóiÙ na odom³nutie truhlì. 0rdina 
musǞ prǞsÙ na doÔti�³u ³ata³ombì, ³tor� obsahuje êe-
t¼n truhly a za cenu u³on�enia svojho Ùahu a zahodenia 
êet¼nu k±Ô�a si môóe óetÂn truhlì vziaÙ a odom³nutou 
stranou nahor ho poloóiÙ na svoju dos³u invent�ra. 
Pri odom³nutǞ truhlì sa ³·Ý� spotrebuje a hr�� ho musǞ 
vìradiÙ z hrì ı

Pozor, podobne ako kúzla sa ani spotrebovaný kľúč nevracia späť 
do vrecka, ale môžete ho upratať rovno do škatule.

PREKLIATIE KARAKU

0ne� a³o nie³torí z hr��ov porazǞ múmiu, padne na 
nie³torého z hrdinov prekliatie Karaku. 0r��, ³torého 
hrdina mÝmiu porazil, vìberie, na ³oho padne pre-
³liatie. Fa dos³u invent�ra pre³liateho hrdinu potom 
poloóǞ óetÂn pre³liatia.

0r��, ³torí m� na svojej dos³e invent�ra óetÂn pre³liatia, nemôóe 
po�as dobì trvania ³liatbì pouóǞvaÙ schopnosti svojho hrdinu. FaprǞ-
³lad bojovník teda môóe v boji h�dzaÙ ³oc³ami len raz a v prǞpade 
bezvedomia sa nepresÝva na doÔti�³u lie�ivej font�nì, Šermiarovi 
môóe na ³oc³�ch padnÝÙ 1 a môóe bojovaÙ len raz, Černokňažník
nemôóe zǞs³aÙ ř ò ³ svojej sile Ýto³u obetovanǞm óivota a nemôóe sa 
vìmie¾aÙ s iními hr��mi, a ta³ �alej.

Pre³liatia <ara³u sa môóe hrdina zbaviÙ len ta³, óe u³on�Ǟ svoj Ùah 
na jednom z polǞ s lie�ivou font�nou – z�rove¾ s doplnenǞm óivotov 
zo seba snǞme i pre³liatie. V ta³om prǞpade dajte êet¼n prekliatia mimo 
hru aó do dobì, ³edì nie³torí z hr��ov porazǞ �alÔiu múmiu. �ruhou 
moónosÙou, a³o sa pre³liatia zbaviÙ je, óe nie³torí z hr��ov porazǞ �alÔiu 
mÝmiu a presunie pre³liatie na iného z hr��ov pod·a vlastnej vo·bì 
(môóe i ponechaÙ óetÂn pre³liatia jeho sÝ�asnému dróite·ovił. Len jeden 
z hrdinov môóe bìÙ v jednu chvǞ·u pre³liatì sÝ�asne.

Argentus − čarodejník

Schopnosti ĝ
Magick~ afi nita. �arodejnǞ³ vie lepÔie po-
uóǞvaÙ ³Ýzelné zvit³ì. V boji s netvormi 
ta³ nespotrebov�va magické strely, ³toré 

nazbieral. Pozor ĝ Eagic³� afi nita sa netí³a ³Ýzel 
port~l uzdravenia. A³ m� hr�� �arodejnǞ³a êet¼n 
prekliatia, musǞ po pouóitǞ magic³ej strelì odha-
dzovaÙ rovna³o a³o ostatnǞ hrdinovia.

Ůstr~lna chôdza. �arodejnǞ³ vie pre ch�-
dzaÙ stenami. �o³�óe sa teda pohìbovaÙ 
medzi ·ubovo·ními horizont�lne �i verti -

³�lne susediacimi doÔti�³ami bez toho, abì ³ontroloval, �i sÝ prepojené 
chodbou. aÝto vlastnosÙ je moóné pouóǞvaÙ len pri pohìbe po uó pre-
b�danej oblasti.

Mesto svetla – prastaré sǋdlo �arodejnǋkov. Kedysi êiariv~ metropola prekypu-
jÔca divmi a vedenǋm sa stala bojiskom dvoch sÔperiacich frakciǋ. yatia± �o prvǋ 
veria, êe �arodejnǋci by mali pouêiǧ svoju moc, aby zachr~nili svet pred prich~-
dzajÔcou kataklizmou, druhǋ zast~vajÔ n~zor, êe je na �ase, aby sa �arodejnǋci 
od problémov sveta izolovali a nechali na ±uǬoch, aê si s nimi poradia sami. 
�iely �arodejnǋk Argentus odhalil, êe moc, ktor~ hrozǋ kataklizmu spôsobiǧ, 
leêǋ v hlbin~ch pod hradom Karak. D~jde v sebe dosǧ sily, aby svojim bratom 
priniesol dôkaz, ktorä by ich presved�il o v~ênosti nast~vajÔcej hrozby ? Ůlebo 
by na nich zapôsobila skôr êiara po�etnäch pokladov karackého labyrintu ?

Lord Xanros – černokňažník

Schopnosti ĝ
Ibetovanie. �erno³¾aónǞ³ môóe obe-
tovaÙ jeden óivot, abì si pridal ř ò do 
Ýto³u. aÝto vlastnosÙ môóe, podobne 

a³o ³Ýzla, pouóiÙ aó po hode ³oc³ou. V jed-
nom boji vÔa³ môóe obetovanie pouóiÙ len raz. 
Kbetovanie je moóné pouóiÙ, i ³e� hrdinovi 
zost�va len jeden óivot, potom vÔa³ upad� do 
bezvedomia pod·a Ôtandardních pravidiel.

y~mena. �erno³¾aónǞ³ si môóe vìme-
niÙ pozǞciu na hernom pl�ne s ³to-
rím³o·ve³ z ostatních hrdinov. Fa 

a³tiv�ciu schopnosti spotrebuje �erno³¾aónǞ³ vÔet³ì ą pohìbové ³ro³ì 
a musǞ sa ta³ pre z~menu rozhodnÝÙ na za�iat³u svojho Ùahu. Fa do-
Ôti�³e, na ³torÝ s pomocou z�menì vstÝpil, vÔa³ môóe vì³onaÙ prǞs-
luÔnÝ a³ciu (naprǞ³lad vìlie�iÙ sa, po³ia· vímenou vstÝpil na doÔti�³u 
lie�ivej font�nì, zdvihnÝÙ zbra¾ leóiacu na danej doÔti�³e alebo 
odom³nÝÙ truhluł. A³ presunie �erno³¾aónǞ³ iného hrdinu na font�nu 
lie�enia, je tento hrdina z�rove¾ vìlie�ení a zbavení pre³liatia.

Lord Xanros desiatky rokov Ítudoval najtemnejÍie tajomstvo magickäch 
umenǋ. Trpko tÔêi po moci a nesmrte±nosti. V zapr~Íenom grimo~ri objavil 
malÔ zmienku o kedysi sl~vnom hrade, kde sǋdlil mocnä rytiersky r~d – ten 
hrad sa nazäval Karak. Xanros ale odhalil i skuto�nosǧ, êe pod Karakom sa 
skrävajÔ podzemné chodby, ktoré sa vraj hemêia desivämi netvormi a do nich 
sa ±udia z okolia hradu nikdy neodv~êili vstÔpiǧ. To ale Xanrosa, majstra 
medzi �ernok¸aênǋkmi, zastaviǧ nemohlo. Verǋ, êe moc ukryt~ v hlbin~ch pod 
troskami Karaku mu dok~êe prepoêi�aǧ nesmrte±nosǧ. Lord Xanros urobǋ 
�oko±vek, aby takÔ moc zǋskal – i keby to malo znamenaǧ stretnÔǧ sa s drakom.

Aderyn – lupička

Schopnosti ĝ
etok zo z~lohy. Lupi�³a vie Ýto�iÙ z tie¾a. 
V�a³a tomuto z�³ernému Ýto³u vǞÙazǞ 
v boji s netvorom i v prǞpade remǞzì.

 yakr~danie. Lupi� sa vie pohìbovaÙ v tieni. 
Lupi� sa pri vstupe na polǞ�³o s netvorom 
môóe rozhodnÝÙ, �i s tímto netvorom 

chce bojovaÙ alebo zostane v tieni a bojovaÙ ne-
bude. aímto môóe prech�dzaÙ cez netvorì a obja-
viÙ ich ta³ viac v jednom ³ole. Lupi�³a môóe na 
³onci svojho Ùahu zostaÙ st�Ù na polǞ�³u s netvo-

rom a nemusǞ s nǞm bojovaÙ. A³ bì ju vÔa³ v ta³om prǞpade nie³to 
pre³lial, musǞ s netvorom bojovaÙ na za�iat³u svojho Ùahu.

Deê sa Aderyn vyu�ila zavrhnutia hodnému remeslu, lupi�skému, uêǋvala si 
vÍetky vähody svojho urodzeného pôvodu. 2ej otec, spravodlivä a mÔdry vl~dca 
Istrovnej rǋÍe ale padol v jednej z poslednäch bitiek s barbarskämi bojovnǋkmi 
z Vächodu. Aderyn sa s pomocou obete svojho verného str~êcu podarilo uprch-
nÔǧ z otcovho hradu, vz~p�tǋ ale padla do zajatia lapkov, ukrävajÔcich sa v le-
soch. Vodca lupi�ov sa vÍak nad ryÍavou princeznou z±utoval a odmietol ju vy-
daǧ Vächodniarom. Damiesto toho Aderyn nau�il, ako v drsnom svete preêiǧ. 
S novodosiahnutämi schopnosǧami cǋti Aderyn prǋleêitosǧ pomstiǧ svojho otca, 
pre svoj pl~n ale potrebuje kvapku dra�ej krvi a ve±a zlata. Ůk~ to n~hoda, êe 
oboje na ¸u �ak~ v temnom podzemǋ hradu Karak.

Horan − bojovník

Schopnosti ĝ
Dvojitä Ôtok. �ojovnǞ³ je zdatní v sÝboji 
s netvormi. �ojovnǞ³ môóe pri ³aódom 
sÝboji s netvorom hodiÙ oboma ³oc-

³ami eÔte raz v prǞpade, ³e� mu vísledo³ prvého 
hodu nevìhovuje. V ta³om prǞpade sa po�Ǟta aó 
vísledo³ druhého hodu.

Reinkarn~cia. Po³ia· bojovnǞ³ v boji 
s netvorom stratǞ svoj poslední óivot, 
neupad� do bezvedomia a³o ostatnǞ 

hrdinovia, ale prenesie sa na ·ubovo·nÝ z doÔti-
�ie³ s  lie�ivou font�nou a vìlie�i si vÔet³ì 
óivotì.

Lord Horan je ob~vanä bojovnǋk, ktorého meno sa uê d~vno stalo legendou 
po celom zn~mom svete. 2e rodenä vojvodca a jeho vojsk~m a vojnoväm strojom 
neodol~ êiadna pevnosǧ ani hrad. Po�as svojich ǧaêenǋ sa vÍak dopo�ul o mieste, 
ktoré mu vraj pokoriǧ nepomôêe ani v��Íia arm~da. Karak – kedysi mocné sǋdlo 
cnostnäch rytierov, teraz ruina opraden~ povesǧami o netvoroch zakr~dajÔcich sa 
v labyrinte chodieb pod hradom. I mocného Horana dobieha staroba a on cǋti 
moêno poslednÔ Íancu vojsǧ do dejǋn ako najmocnejÍǋ bojovnǋk vÍetkäch dôb. 
Sta�ǋ zdanlivo m~lo – zoǧaǧ mocného draka, ktorä str~êi nesmierne bohatstvo 
hradu Karak.

HRDINOVIA
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Múmia
yapr~Íené rukopisy ozna�ujÔ osoby, ktoré sa teraz pot~-
cajÔ karackäm labyrintom v podobe múmií, za pôvod-
näch stavite±ov tohto bludiska chodieb a miestnostǋ. Ich 
prastarä n~rod bol doslova posadnutä bohatstvom. yÔfalo 
sa upǋnali na h±adanie nesmrte±nosti, aby sa so svojimi 
pokladmi nikdy nemuseli rozlÔ�iǧ. Ůle temn~ m~gia, 
ktorÔ pouêili, so sebou vêdy nesie ve±kÔ cenu. Desmr-
te±nosǧ sǋce naÍli, ale nie v podobe, akÔ si predstavovali. 
Teraz sa ich ve�né prekliate schr~nky tÔlajÔ chodbami 
ich zabudnutého impéria, êiarlivo str~êia svoje bohatstvo 
a napadnÔ kaêdého, kto by im ho chcel vziaǧ. Dajte si 
pozor, aby ich kliatba nepadla i na v~s ! 

Obrí pavúk
Tieto osemnohé beÍtie sÔ i cez svoju enormnÔ ve±kosǧ 
tichämi, a teda smrtiacimi protivnǋkmi. ya svoju nepri-
rodzenÔ ve±kosǧ vǬa�ia pôsobeniu magickej sily, uvo±-
nenej pred d~vnymi storo�iami. Die je tak divu, êe v ich 
pavu�in~ch môêete �asto n~jsǧ kÔzelné zvitky.

Krysa
V neÔtulnäch priestoroch hradu Karak môêete naraziǧ 
na prerastené krysy, ktoré sa obvykle objavujÔ v blǋzkosti 
ostatkov stato�näch, ale nedostato�ne vybavenäch dobro  -
druhov. Tǋ sa, rovnako ako vy, kedysi vydali na nebez-
pe�nÔ cestu, avÍak nedosiahli vytÔêenä cie±. Krysy nie 
sÔ pre skÔseného bojovnǋka ve±kou prek~êkou, ale i tak 
dok~êu nejedného hrdinu potr~piǧ.

Drak
Diektorǋ ±udia tvrdia, êe videli jeho tie¸ v oblakoch vy-
soko nad hradom, ale nikto nedok~êe presne popǋsaǧ jeho 
desivÔ podobu. Die je ani isté, �i je vôbec bytosǧou z tohto 
sveta. Legenda vravǋ, êe tǋ, ktorǋ ho iba zahliadli, onemeli 
hrôzou. 2e on zdrojom vÍetkej tej temnej sily otravujÔcej 
krajinu okolo Karaku ? To musǋte zistiǧ vy !

Victorius − šermiar

Schopnosti ĝ
�ojovä väcvik. ^ermiar je s³Ýsení bojov-
nǞ³, jeho Ýto³ì sÝ vódì presne vedené. 
Po³ia· mu na nie³torej z ³ocie³ padne 

�Ǟslo 1, môóe si ho vódì opraviÙ novím hodom 
na lepÔie �Ǟslo. 2ními slovami – na ³oc³e mu 
ni³dì nemôóe padnÝÙ 1.

Dezastavite±nä. Po³ia· Ôermiarovi v sÝboji padla na ³oc³e 
Ôest³a, môóe �alej po³ra�ovaÙ vo svojom Ùahu, a to i v prǞpade, 
óe sÝboj prehral alebo bol jeho vísledo³ nerozhodní. Eôóe ta³ 
bojovaÙ znovu alebo po³ra�ovaÙ v pohìbe (limit Ôtìroch ³ro³ov 
sa vÔa³ apli³uje i v tomto prǞpadeł.

Victorius je elitnäm vojakom Stredomorskej rǋÍe, jeho schopnostiam s me�om 
sa nevyrovn~ nikto v celom zn~mom svete. I ten najskÔsenejÍǋ Íermiar m~ vÍak 
jednu slabinu – a tou je srdce. 2eho l~ska k mladej kr~±ovnej, ktorÔ prisahal 
ochra¸ovaǧ, je hlbok~ a spa±ujÔca. Pre ¸u vÍak nie je ni�ǋm viac, neê najlepÍǋm 
me�om v jej arm~de. Victoria jeho l~ska dohnala k zÔfalému �inu, ktorä m~ 
kr~snej panovnǋ�ke uk~zaǧ h°bku jeho citov. 2e rozhodnutä priniesǧ svojej l~ske 
z hlbǋn pod hradom Karak povestnä dra�Ǟ rubǞn – nech to stojǋ, �o to stojǋ !

Taia – veštkyňa

Schopnosti ĝ
Predtucha. VeÔt³ì¾a m� do³onalí preh·ad 
o protivnǞ³och o³olo seba. Po³ia· bojuje vo 
svojom prvom pohìbovom ³ro³u v danom 
³ole, pripo�Ǟta si ř ò do Ýto³u.

Tk~� osudu. VeÔt³ì¾a vidǞ rôznu budÝcnosÙ, 
³tor� môóe nastaÙ a vie ju ovplìvniÙ. Vódì, 
³e� veÔt³ì¾a od³rìje miestnosÙ, vìber� si 

jej hr�� jeden z dvoch n�hodne Ùahaních óetÂnov netvorovĺpo³ladov. 
aen, ³torí mu lepÔie vìhovuje, si ponech�, poloóǞ ho do miestnosti, 
³am vstupuje a druhí óetÂn vr�ti do vrec³a.

Taia vyr~stla v tieni hradu Karak. Pozorovala n~sledky otravy, ktor~ sa z hradu 
pozvo±na Íǋrila domovom jej predkov – choroby, otr~vené studne a umierajÔcu 
Ôrodu. To vÍetko kvôli drakovi, êijÔcemu v hlbin~ch pod Karakom. Taia uê 
od detskäch krô�ikov zachyt~vala Ôtrêky budÔcnosti. Dajskôr ju väjavy miatli 
a desili, ale v priebehu �asu premenila svoj dar na vähodu. Teraz potrebuje 
jasnozrivosǧ viac neê kedyko±vek predtäm. Vyd~va sa totiê do karackého laby-
rintu, aby ukon�ila utrpenie svojho ±udu. Ů i bez svojho daru by dobre vedela, 
êe inak �ak~ jej ±udǋ skuto�ne temn~ budÔcnosǧ.

BEŠTIÁR

Padlý
Sn~Ǭ ste si nemysleli, êe ste prvǋ stato�nǋ hrdinovia, ktorǋ 
kedy vkro�ili do chodieb pod Karakom, alebo sn~Ǭ ~no ? Uê 
pred vami sa sem vydalo mnoho chrabräch dobrodruhov – 
nikto sa nevr~til. Diektorǋ vÍak dosiahli aê na blyÍǧavé ka-
racké zlato, mnoho Íǧastia im vÍak neprinieslo. Stratili ro-
zum a vz~p�tǋ i êivot. Teraz ich prekliate duÍe str~êia pr~ve 
tie poklady, ktoräch sa kedysi hrdinovia pokÔsili zmocniǧ.

Kráľ kostlivcov

Ůni kedysi mocnǋ vlad~ri nedobytného hradu Karak ne-
dok~zali vzdorovaǧ volaniu prekliateho zlata, ukrytého 
v hlbin~ch labyrintu. Rovnako ako vÍetci ostatnǋ ich vÍak 
n~strahy podzemia zdolali a oni uê nikdy znovu neuvideli 
svetlo sveta. Mocné vojnové sekery, ktoré oêivené pozostat-
kami kr~±ov drêia, sÔ vÍak rovnako smrtiace ako za �asov 
ich vl~dy. Králi kostlivcov sÔ mocnǋ nepriatelia, ktoräch 
nie je dobré podce¸ovaǧ ! 

Bojovník kostlivec
Temné sily sa prebudili v najtemnejÍǋch kÔtoch labyrintu pod 
Karakom. yl~ m~gia oêivila kostry kedysi pyÍnäch rytierov, 
ktoré teraz stoja v ceste kaêdému, kto sa odv~êi do karackäch 
chodieb. Bojovníci kostlivci sÔ schopnǋ protivnǋci, kto-
räm je ǧaêké vzdorovaǧ. Pokia± ich ale porazǋte, odmenou 
v~m budÔ ich me�e, ktoré nedok~zal otupiǧ ani zub �asu. 

Kľučiar kostlivec
Kľučiari sÔ neozbrojenǋ, ale rozhodne nie bezbrannǋ. 
Kostlivci sÔ zatrpknutǋ nepriatelia, ktoräch jedinou Ôlohou 
je naveky str~êiǧ prekliate poklady Karaku. Pokia± sa do boja 
s nimi pustǋte bez patri�nej väzbroje, so zlom sa poǧah~te. 
Chtiac – nechtiac ich vÍak musǋte poraziǧ, pretoêe k±Ô�e, ktoré 
str~êia, v~m môêu odomknÔǧ truhly plné karackého zlata.

Schopnosti hrdinov

Bojovník 
— Eôóe raz prehodiÙ obe ³oc³ì.
— V  prǞpade stratì posledného óivota sa prenesie na lie�ivÝ 

font�nu a vìlie�i sa.

Lupička 
— Vìhr�va boj i v prǞpade remǞzì.
— FemusǞ bojovaÙ s netvormi a môóe cez nimi obsadené doÔti�³ì 

vo·ne prech�dzaÙ.

Čarodejník 
— FemusǞ po pouóitǞ odhadzovaÙ óetÂnì ŉmagic³ích strielŊ.
— Eedzi susedními doÔti�³ami môóe prech�dzaÙ bez oh·adu 

na to, �i ich sp�ja chodba alebo nie.

Černokňažník
— Eôóe ³ svojej bojovej sile pripo�ǞtaÙ ř ò za cenu 1 óivota.
— {a cenu vÔet³ích Ôtìroch ³ro³ov si môóe vìmeniÙ pozǞciu 

s fi gÝr³ou iného hrdinu.

Šermiar 
— <aódÝ jednot³u na ³oc³e automatic³ì prehadzuje. 
— A³ mu padne na ³oc³e Ôest³a, Ôermiarov Ùah ne³on�Ǟ bojom.

Veštkyňa 
— Po³ia· bojuje hne� v prvom ³ro³u svojho Ùahu, pripo�Ǟta si 

³ svojej bojovej sile ř ò. 
— A³ objavǞ miestnosÙ, Ùah� dva óetÂnì netvorovĺpo³ladov 

namiesto jedného, jeden vìberie a druhí vr�ti do vrec³a.

Autori : Petr Mikša (herný koncept a design), Roman Hladík (grafi ka a ilustrácie).

DTP : Jiří Trojánek, Marek Píza. Zvláštne poďakovanie si zaslúži : Adam a Ondřej 

Hladíkovci, Anita Nagy Mikšová, Bohuslav Kolman, David Šemík, Jiří Horníček, Libor 

Hudák (eX-press.cz), Martin Hrabálek, Martin Kučera, Milan Halámek, Nataniel 
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ZHRNUTIE PRAVIDEL

Základné pravidlá

Pohyb
— <aódí hr�� môóe

vo svojom Ùahu urobiÙ
aó Ôtìri ³ro³ì.

— Pri objavenǞ miestnosti
hr�� n�hodne z vrec³a
vìtiahne óetÂn netvora
alebo po³ladu a umiestni
ho na doÔti�³u
novoobjavenej
miestnosti.

— �oj, lie�enie, zdvihnutie
predmetu alebo odom³nutie
truhlì u³on�Ǟ hr��ov Ùah.

Boj
— Abì hr�� netvora

porazil, musǞ bìÙ jeho sila
Ýto³u vìÔÔia neó sila netvora.
Sila Ýto³u sa po�Ǟta sÝ�tom silì zbranǞ na hr��ovej doÔti�³e 
invent�ra, prǞpadného bonusu za schopnosÙ hrdinu 
a vísled³u hodu ³oc³ami.

— Po hode ³oc³ami je moóné navìÔe z invent�ra odhodiÙ ·ubovo·né 
mnoóstvo ŉmagic³ích strielŊ a za ³aódí ta³to odhodení óetÂn 
pripo�ǞtaÙ ř ò ³ sile Ýto³u hrdinu.

— Po strate vÔet³ích óivotov postava jedno ³olo nehr� – namiesto 
Ùahu si jeden óivot vìlie�i.

Preklatie
— Po³ia· hr�� porazǞ mÝmiu, vìber� si protivnǞ³a, ³torému 

odovzd� óetÂn pre³liatia. 0r��, ³torí m� óetÂn pre³liatia, 
nesmie vìuóǞvaÙ schopnosti hrdinu, ³ím sa óetÂnu nezbavǞ. 

— }etÂn pre³liatia je moóné odloóiÙ v prǞpade, óe hr�� u³on�Ǟ 
pohìb svojej fi gÝr³ì na doÔti�³e lie�ivej font�nì.

— Len jeden hr�� môóe maÙ v jednej chvǞli óetÂn pre³liatia. A³ porazǞ 
neja³í hr�� �alÔiu mÝmiu, rozhoduje o (nełpresunutǞ óetÂnu.

Koniec hry a určenie víťaza
— 0ra ³on�Ǟ v o³amihu, ³e� nie³torí z hr��ov porazǞ draka.
— VǞÙazom sa st�va ten, ³to m� najv��Ôiu hodnotu po³ladov. 

<aódí po³lad zǞs³aní odom³nutǞm truhlì alebo porazenǞm 
Padlého sa po�Ǟta za jeden bod, dra�Ǟ po³lad s rubǞnom sa po�Ǟta 
za jeden a pol bodu.
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Múmia
yapr~Íené rukopisy ozna�ujÔ osoby, ktoré sa teraz pot~-
cajÔ karackäm labyrintom v podobe múmií, za pôvod-
näch stavite±ov tohto bludiska chodieb a miestnostǋ. Ich 
prastarä n~rod bol doslova posadnutä bohatstvom. yÔfalo 
sa upǋnali na h±adanie nesmrte±nosti, aby sa so svojimi 
pokladmi nikdy nemuseli rozlÔ�iǧ. Ůle temn~ m~gia, 
ktorÔ pouêili, so sebou vêdy nesie ve±kÔ cenu. Desmr-
te±nosǧ sǋce naÍli, ale nie v podobe, akÔ si predstavovali. 
Teraz sa ich ve�né prekliate schr~nky tÔlajÔ chodbami 
ich zabudnutého impéria, êiarlivo str~êia svoje bohatstvo 
a napadnÔ kaêdého, kto by im ho chcel vziaǧ. Dajte si 
pozor, aby ich kliatba nepadla i na v~s ! 

Obrí pavúk
Tieto osemnohé beÍtie sÔ i cez svoju enormnÔ ve±kosǧ 
tichämi, a teda smrtiacimi protivnǋkmi. ya svoju nepri-
rodzenÔ ve±kosǧ vǬa�ia pôsobeniu magickej sily, uvo±-
nenej pred d~vnymi storo�iami. Die je tak divu, êe v ich 
pavu�in~ch môêete �asto n~jsǧ kÔzelné zvitky.

Krysa
V neÔtulnäch priestoroch hradu Karak môêete naraziǧ 
na prerastené krysy, ktoré sa obvykle objavujÔ v blǋzkosti 
ostatkov stato�näch, ale nedostato�ne vybavenäch dobro  -
druhov. Tǋ sa, rovnako ako vy, kedysi vydali na nebez-
pe�nÔ cestu, avÍak nedosiahli vytÔêenä cie±. Krysy nie 
sÔ pre skÔseného bojovnǋka ve±kou prek~êkou, ale i tak 
dok~êu nejedného hrdinu potr~piǧ.

Drak
Diektorǋ ±udia tvrdia, êe videli jeho tie¸ v oblakoch vy-
soko nad hradom, ale nikto nedok~êe presne popǋsaǧ jeho 
desivÔ podobu. Die je ani isté, �i je vôbec bytosǧou z tohto 
sveta. Legenda vravǋ, êe tǋ, ktorǋ ho iba zahliadli, onemeli 
hrôzou. 2e on zdrojom vÍetkej tej temnej sily otravujÔcej 
krajinu okolo Karaku ? To musǋte zistiǧ vy !

Victorius − šermiar

Schopnosti ĝ
�ojovä väcvik. ^ermiar je s³Ýsení bojov-
nǞ³, jeho Ýto³ì sÝ vódì presne vedené. 
Po³ia· mu na nie³torej z ³ocie³ padne 

�Ǟslo 1, môóe si ho vódì opraviÙ novím hodom 
na lepÔie �Ǟslo. 2ními slovami – na ³oc³e mu 
ni³dì nemôóe padnÝÙ 1.

Dezastavite±nä. Po³ia· Ôermiarovi v sÝboji padla na ³oc³e 
Ôest³a, môóe �alej po³ra�ovaÙ vo svojom Ùahu, a to i v prǞpade, 
óe sÝboj prehral alebo bol jeho vísledo³ nerozhodní. Eôóe ta³ 
bojovaÙ znovu alebo po³ra�ovaÙ v pohìbe (limit Ôtìroch ³ro³ov 
sa vÔa³ apli³uje i v tomto prǞpadeł.

Victorius je elitnäm vojakom Stredomorskej rǋÍe, jeho schopnostiam s me�om 
sa nevyrovn~ nikto v celom zn~mom svete. I ten najskÔsenejÍǋ Íermiar m~ vÍak 
jednu slabinu – a tou je srdce. 2eho l~ska k mladej kr~±ovnej, ktorÔ prisahal 
ochra¸ovaǧ, je hlbok~ a spa±ujÔca. Pre ¸u vÍak nie je ni�ǋm viac, neê najlepÍǋm 
me�om v jej arm~de. Victoria jeho l~ska dohnala k zÔfalému �inu, ktorä m~ 
kr~snej panovnǋ�ke uk~zaǧ h°bku jeho citov. 2e rozhodnutä priniesǧ svojej l~ske 
z hlbǋn pod hradom Karak povestnä dra�Ǟ rubǞn – nech to stojǋ, �o to stojǋ !

Taia – veštkyňa

Schopnosti ĝ
Predtucha. VeÔt³ì¾a m� do³onalí preh·ad 
o protivnǞ³och o³olo seba. Po³ia· bojuje vo 
svojom prvom pohìbovom ³ro³u v danom 
³ole, pripo�Ǟta si ř ò do Ýto³u.

Tk~� osudu. VeÔt³ì¾a vidǞ rôznu budÝcnosÙ, 
³tor� môóe nastaÙ a vie ju ovplìvniÙ. Vódì, 
³e� veÔt³ì¾a od³rìje miestnosÙ, vìber� si 

jej hr�� jeden z dvoch n�hodne Ùahaních óetÂnov netvorovĺpo³ladov. 
aen, ³torí mu lepÔie vìhovuje, si ponech�, poloóǞ ho do miestnosti, 
³am vstupuje a druhí óetÂn vr�ti do vrec³a.

Taia vyr~stla v tieni hradu Karak. Pozorovala n~sledky otravy, ktor~ sa z hradu 
pozvo±na Íǋrila domovom jej predkov – choroby, otr~vené studne a umierajÔcu 
Ôrodu. To vÍetko kvôli drakovi, êijÔcemu v hlbin~ch pod Karakom. Taia uê 
od detskäch krô�ikov zachyt~vala Ôtrêky budÔcnosti. Dajskôr ju väjavy miatli 
a desili, ale v priebehu �asu premenila svoj dar na vähodu. Teraz potrebuje 
jasnozrivosǧ viac neê kedyko±vek predtäm. Vyd~va sa totiê do karackého laby-
rintu, aby ukon�ila utrpenie svojho ±udu. Ů i bez svojho daru by dobre vedela, 
êe inak �ak~ jej ±udǋ skuto�ne temn~ budÔcnosǧ.

BEŠTIÁR

Padlý
Sn~Ǭ ste si nemysleli, êe ste prvǋ stato�nǋ hrdinovia, ktorǋ 
kedy vkro�ili do chodieb pod Karakom, alebo sn~Ǭ ~no ? Uê 
pred vami sa sem vydalo mnoho chrabräch dobrodruhov – 
nikto sa nevr~til. Diektorǋ vÍak dosiahli aê na blyÍǧavé ka-
racké zlato, mnoho Íǧastia im vÍak neprinieslo. Stratili ro-
zum a vz~p�tǋ i êivot. Teraz ich prekliate duÍe str~êia pr~ve 
tie poklady, ktoräch sa kedysi hrdinovia pokÔsili zmocniǧ.

Kráľ kostlivcov

Ůni kedysi mocnǋ vlad~ri nedobytného hradu Karak ne-
dok~zali vzdorovaǧ volaniu prekliateho zlata, ukrytého 
v hlbin~ch labyrintu. Rovnako ako vÍetci ostatnǋ ich vÍak 
n~strahy podzemia zdolali a oni uê nikdy znovu neuvideli 
svetlo sveta. Mocné vojnové sekery, ktoré oêivené pozostat-
kami kr~±ov drêia, sÔ vÍak rovnako smrtiace ako za �asov 
ich vl~dy. Králi kostlivcov sÔ mocnǋ nepriatelia, ktoräch 
nie je dobré podce¸ovaǧ ! 

Bojovník kostlivec
Temné sily sa prebudili v najtemnejÍǋch kÔtoch labyrintu pod 
Karakom. yl~ m~gia oêivila kostry kedysi pyÍnäch rytierov, 
ktoré teraz stoja v ceste kaêdému, kto sa odv~êi do karackäch 
chodieb. Bojovníci kostlivci sÔ schopnǋ protivnǋci, kto-
räm je ǧaêké vzdorovaǧ. Pokia± ich ale porazǋte, odmenou 
v~m budÔ ich me�e, ktoré nedok~zal otupiǧ ani zub �asu. 

Kľučiar kostlivec
Kľučiari sÔ neozbrojenǋ, ale rozhodne nie bezbrannǋ. 
Kostlivci sÔ zatrpknutǋ nepriatelia, ktoräch jedinou Ôlohou 
je naveky str~êiǧ prekliate poklady Karaku. Pokia± sa do boja 
s nimi pustǋte bez patri�nej väzbroje, so zlom sa poǧah~te. 
Chtiac – nechtiac ich vÍak musǋte poraziǧ, pretoêe k±Ô�e, ktoré 
str~êia, v~m môêu odomknÔǧ truhly plné karackého zlata.

Schopnosti hrdinov

Bojovník 
— Eôóe raz prehodiÙ obe ³oc³ì.
— V  prǞpade stratì posledného óivota sa prenesie na lie�ivÝ 

font�nu a vìlie�i sa.

Lupička 
— Vìhr�va boj i v prǞpade remǞzì.
— FemusǞ bojovaÙ s netvormi a môóe cez nimi obsadené doÔti�³ì 

vo·ne prech�dzaÙ.

Čarodejník 
— FemusǞ po pouóitǞ odhadzovaÙ óetÂnì ŉmagic³ích strielŊ.
— Eedzi susedními doÔti�³ami môóe prech�dzaÙ bez oh·adu 

na to, �i ich sp�ja chodba alebo nie.

Černokňažník
— Eôóe ³ svojej bojovej sile pripo�ǞtaÙ ř ò za cenu 1 óivota.
— {a cenu vÔet³ích Ôtìroch ³ro³ov si môóe vìmeniÙ pozǞciu 

s fi gÝr³ou iného hrdinu.

Šermiar 
— <aódÝ jednot³u na ³oc³e automatic³ì prehadzuje. 
— A³ mu padne na ³oc³e Ôest³a, Ôermiarov Ùah ne³on�Ǟ bojom.

Veštkyňa 
— Po³ia· bojuje hne� v prvom ³ro³u svojho Ùahu, pripo�Ǟta si 

³ svojej bojovej sile ř ò. 
— A³ objavǞ miestnosÙ, Ùah� dva óetÂnì netvorovĺpo³ladov 

namiesto jedného, jeden vìberie a druhí vr�ti do vrec³a.

Autori : Petr Mikša (herný koncept a design), Roman Hladík (grafi ka a ilustrácie).

DTP : Jiří Trojánek, Marek Píza. Zvláštne poďakovanie si zaslúži : Adam a Ondřej 

Hladíkovci, Anita Nagy Mikšová, Bohuslav Kolman, David Šemík, Jiří Horníček, Libor 

Hudák (eX-press.cz), Martin Hrabálek, Martin Kučera, Milan Halámek, Nataniel 
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Simona Skudová, Štefan Štefaník, Tomáš Hřebíček, Veronika Hladíková, Viktor Bém 

(Deskoherní klub Brno), Viliam Korbel.

ZHRNUTIE PRAVIDEL

Základné pravidlá

Pohyb
— <aódí hr�� môóe

vo svojom Ùahu urobiÙ
aó Ôtìri ³ro³ì.

— Pri objavenǞ miestnosti
hr�� n�hodne z vrec³a
vìtiahne óetÂn netvora
alebo po³ladu a umiestni
ho na doÔti�³u
novoobjavenej
miestnosti.

— �oj, lie�enie, zdvihnutie
predmetu alebo odom³nutie
truhlì u³on�Ǟ hr��ov Ùah.

Boj
— Abì hr�� netvora

porazil, musǞ bìÙ jeho sila
Ýto³u vìÔÔia neó sila netvora.
Sila Ýto³u sa po�Ǟta sÝ�tom silì zbranǞ na hr��ovej doÔti�³e 
invent�ra, prǞpadného bonusu za schopnosÙ hrdinu 
a vísled³u hodu ³oc³ami.

— Po hode ³oc³ami je moóné navìÔe z invent�ra odhodiÙ ·ubovo·né 
mnoóstvo ŉmagic³ích strielŊ a za ³aódí ta³to odhodení óetÂn 
pripo�ǞtaÙ ř ò ³ sile Ýto³u hrdinu.

— Po strate vÔet³ích óivotov postava jedno ³olo nehr� – namiesto 
Ùahu si jeden óivot vìlie�i.

Preklatie
— Po³ia· hr�� porazǞ mÝmiu, vìber� si protivnǞ³a, ³torému 

odovzd� óetÂn pre³liatia. 0r��, ³torí m� óetÂn pre³liatia, 
nesmie vìuóǞvaÙ schopnosti hrdinu, ³ím sa óetÂnu nezbavǞ. 

— }etÂn pre³liatia je moóné odloóiÙ v prǞpade, óe hr�� u³on�Ǟ 
pohìb svojej fi gÝr³ì na doÔti�³e lie�ivej font�nì.

— Len jeden hr�� môóe maÙ v jednej chvǞli óetÂn pre³liatia. A³ porazǞ 
neja³í hr�� �alÔiu mÝmiu, rozhoduje o (nełpresunutǞ óetÂnu.

Koniec hry a určenie víťaza
— 0ra ³on�Ǟ v o³amihu, ³e� nie³torí z hr��ov porazǞ draka.
— VǞÙazom sa st�va ten, ³to m� najv��Ôiu hodnotu po³ladov. 

<aódí po³lad zǞs³aní odom³nutǞm truhlì alebo porazenǞm 
Padlého sa po�Ǟta za jeden bod, dra�Ǟ po³lad s rubǞnom sa po�Ǟta 
za jeden a pol bodu.
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Karak ist ein Abenteuerbrettspiel als Helden, in dem die Spieler die geheimnis-
vollen Kata komben der Burg Karak erforschen. In dem unterirdischen Labyrinth 
entdecken sie die Truhen voller Schätze und kämpfen mit den Monstern, die sie 
schützen. Mit den erbeuteten Schlüsseln können sie die Truhen aufschließen und so 
die Schätze nehmen. Durch den Sieg in den Kämpfen gewinnen sie die Ausrüstung, 
mit der sie ihren Helden stärken. Der sagenumwobene Unter grund wird von einem 
mächtigen Drachen beherrscht. Das Spiel endet, wenn der Drachen von einem der 
Helden besiegt wird und Gewinner des Spiels ist derjenige, der die meisten Schätze 
gesammelt hat.

ZIEL DES SPIELS
Der Sieger des Spiels wird der Spieler sein, der in dessen Verlauf am meisten Schätze sammelt. 
Die Partie endet, wenn einer der Spieler den drachen besiegt und somit die �e lohnung – den 
Drachenschatz mit Rubin erwirbt. Danach rechnet jeder Spieler den Wert der angesammelten Beute 
zusammen. Die aus Truhen oder durch das Überwältigen eines Gefallenen gewonnenen Schätze bringen 
1 Punkt. Der durch das Besiegen des drachens gewonnene Schatz bringt 1,5 Punkte. Der Spieler 
mit den meisten Punkten gewinnt das Spiel.

SPIELBESTANDTEILE
1 80 Katakomben-Plättchen

(einschließlich einer Startplatte 
mit heller Xßc³seiteł

2 6 Heldenfi guren und 6 Ständer

3 6 Heldenkarten
4 5 Inventar-Platten
5 30 Lebens-Spielmarken
6 1 undurchsichtiger Beutel

für die Monster- und Schätze-Spielmarken
7 43 Monster-Spielmarken

(1 Drache, 2 Gefallene, 12 Knochenmänner- 
Schlßsselveræahrer, Ą <nochenm�nner-
<Änige, Ć <nochenm�nner- *echter, ĉ 
Xiesenratten, ą Xiesenspinnen, ĉ Eumien

8 10 Spielmarken der geschlossenen Truhen
9 2 Spielwürfel

10 1 Fluch-Spielmarke
Spielregeln

ie dunkle Silhouette der Burg Karak ragt oberhalb der dürren Einöde empor. In den Tiefen 
unter ihren bröckelnden Mauern, kämpfen sich die sechs Helden durch Unmengen von Monstern, die sich 
in den Gängen des Labyrinths niedergelassen haben. Die Burg ist längst verlassen, aber bei weitem nicht öde. 
Der große Krieger Horan schlägt mit seiner Zweihandaxt um sich, die flinke Aderyn macht

Rad schläge um Feinde und ihre Dolche bewegen sich mit der Geschwindig keit von Kolibri Flügeln. Der weiße Hexer 
Argentus geht durch die Wände, als ob sie nur Luft wären und sein ewiger Rivale Lord Xanros ruft dunkle 
Blitze hervor, während der Schwert kämpfer Victorius sich seiner Feinde mit eleganten Pirouetten entledigt. 
Die Seherin Taia als sei sie immer außer Reichweite ihrer Feinde, die sich wie von selbst in ihren Stoß werfen.

Auf einmal verstummt der Kampflärm – es ist niemand mehr übrig, der sich gegen die Helden stellen würde. 
Die sechs Helden gehen durch den gewölbten Gang und ihre Schritte hallen zurück. Aus dem Halbdunkel 
des Ganges taucht eine vertraute Form auf – eine Truhe, sicherlich bis zum Rand gefüllt mit Schätzen. 
Die Helden mustern sich gegenseitig – es ist klar, dass die Goldmünzen nur einer von ihnen ergattern kann. 
Wie ein Mann stürzen sie nach vorn, während am dunklen Ende des Ganges ein riesengroßer Schatten 
mit Flügeln erscheint…

K A R A K   S P I E L R E G E L N
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Vorbereitung des Spiels
č. Startplatte der Katakomben (mit der hellen Xßc³seiteł auf die Eitte des aisches legen.
Ď. �ie anderen Katakomben-Platten mischen und mit der Kberseite nach unten 

so auf Stapel legen, dass alle Spieler {ugri�f auf sie haben.
ď. 4eder Spieler be³ommt 1 Inventar-Platte und 5 Lebens-Spielmarken,

die er auf entsprechende *elder auf der 2nventar-Platte mit dem 0erz
nach oben auølegt.

Đ. Eischen Sie alle 6 Heldenkarten und legen Sie sie, mit der Oberseite
nach unten auf den aisch. 4eder Spieler lost dann eine 0elden³arte,
die er auf das entsprechende *eld auf der 2nventar-Platte legt.
Die restlichen Heldenkarten können Sie in die Schachtel zurückgeben.

đ. Suchen Sie die entsprechenden 0eldenfi guren aus und stellen Sie sie
in die <unststo�fst�nder.

Ē. Auf die <ata³omben-Startplatte stellen Sie die Figuren der einzelnen Helden auf.
ē. �er Spieler, der die hÄchste {ahlensumme geæßrfelt hat beginnt.

VERLAUF DES SPIELS
�ie Spieler æechseln sich im Uhrzeigersinn mit den {ßgen ab. �ei einem 
{ug stehen dem Spieler ą Bewegungsschritte zur Verfügung, er kann also 
seine 0eldenfi gur bis um ą <ata³omben-Platten schieben. 
�ei 2hrem {ug ³Ännen folgende Situationen eintreten ĭ

A. Eintritt in das unentdeckte Gebiet
B. Kampf mit dem Monster
C. Bewegung in dem bereits entdecken Gebiet

A. Betreten des unentdeckten Gebiets
In dem Spiel Karak werden Sie den Spielplan schrittweise bilden. 
Die Bisher nicht ausgebaute Teile des Spielplanes bezeichnen wir als 
unentdecktes Gebiet. Beim Betreten des unentdeckten Gebiets nehmen Sie 
von einem Stapel eine Katakombe-Platte und legen Sie sie so an, dass 
2hr 0eld von der a³tuell besetzten Platte auf sie schreiten ³ann – auf 
diese Weise wird sich der Spielplan ausbreiten.

Nachdem der Spieler die Katakomben-Platte platziert hat, schiebt er 
darauf die *igur seines 0elden. �er +ang muss an die Platte an³nßp-
fen, von der der 0eld ge³ommen ist, in den anderen Xichtungen ³ann 
es sich um eine Sackgasse handeln.

Anmerkung : Im Untergrund von Karak ist es sehr dunkel, so dass es nicht 
verwunderlich ist, dass die Helden in einen Gang, oder Raum gelangen, 
ohne zu wissen, was sie dort erwartet oder wohin der Weg führt.

č. Gang. Wenn die neu angelegte Platte ein Gang ist, 
stellen Sie Ihren Helden darauf und Sie können 
mit ihm weitere Schritte machen, falls Ihnen noch 
Schritte bleiben.

Ď. Raum. penn es ein Xaum ist, stellen Sie 2hren 0elden 
darauf und ziehen Sie wahllos eine Spielmarke aus 
dem Spielmarkenbeutel mit den Monstern und Schätzen.

ał penn Sie die Spielmarke des Schatzes ziehen, legen Sie sie auf die 
Platte des gerade entdec³ten Xaumes und Sie ³Ännen mit 2hrem 
{ug fortfahren, falls Sie noch einige Schritte ßbrig haben.

bł penn Sie die Spielmar³e des Schatzes ziehen und in 2hrem 
Inventar den Schlüssel haben (siehe æeiterł, ³Ännen Sie sich den 
Schatz nehmen. Entnehmen Sie den Schlüssel dem Spiel (geben 
Sie die Spielmarke zurßc³ in den <artonł und 2hr {ug endet.

cł penn Sie die Spielmarke des Monsters ziehen, legen Sie sie auf die 
Platte des gerade entdec³ten Xaumes. Eit dem Eonster mßssen 
Sie kämpfen.

ď. Portal. Der Gang mit dem Portal funktioniert als ein 
normaler Gang. Sobald mindestens zwei Gänge mit 
Portal an den Spielplan, angeschlossen sind, können die 
Helden zwischen den Portalen beliebig bewegt werden. 
Die Bewegung zwischen den Portalen kostet einen Schritt.

Đ. Heilende Fontäne. Auch der Gang mit der heilenden 
*ont�ne (einschlie¬lich der Startplatteł fun³tioniert 
als ein normaler Gang, es ist jedoch möglich, sich 
hier zu heilen (siehe æeiterł. 2n diesem *all muss der 
Spieler auf diesem *eld seinen {ug beenden.

B E I S P I E L  D E R  B E W E G U N G  :

Karl spielt als Krieger. In seinem Zug hat er vier Schritte 
zur Verfügung. Mit dem ersten Schritt bewegt er sich in den 
bereits entdeckten Raum (1). Mit dem zweiten Schritt betritt 
er das unentdeckte Gebiet und legt die Katakom-
be-Platte (2) an den Spielplan an. Das ist ein Gang. 
Mit dem dritten Schritt bewegt er sich weiter und 
legt an den Spielplan die Katakombe-Platte (3) 
an, welche ein Raum ist. Er zieht sofort aus dem 
Beutel mit Monster- und Schätze-Spielmarken die 
Spielmarke des Knochen mannes-Fechters (4) und 
muss gleich mit ihm kämpfen. Nach dem Kampf 
endet Karls Zug.
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Rad schläge um Feinde und ihre Dolche bewegen sich mit der Geschwindig keit von Kolibri Flügeln. Der weiße Hexer 
Argentus geht durch die Wände, als ob sie nur Luft wären und sein ewiger Rivale Lord Xanros ruft dunkle 
Blitze hervor, während der Schwert kämpfer Victorius sich seiner Feinde mit eleganten Pirouetten entledigt. 
Die Seherin Taia als sei sie immer außer Reichweite ihrer Feinde, die sich wie von selbst in ihren Stoß werfen.

Auf einmal verstummt der Kampflärm – es ist niemand mehr übrig, der sich gegen die Helden stellen würde. 
Die sechs Helden gehen durch den gewölbten Gang und ihre Schritte hallen zurück. Aus dem Halbdunkel 
des Ganges taucht eine vertraute Form auf – eine Truhe, sicherlich bis zum Rand gefüllt mit Schätzen. 
Die Helden mustern sich gegenseitig – es ist klar, dass die Goldmünzen nur einer von ihnen ergattern kann. 
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ď. 4eder Spieler be³ommt 1 Inventar-Platte und 5 Lebens-Spielmarken,

die er auf entsprechende *elder auf der 2nventar-Platte mit dem 0erz
nach oben auølegt.
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nach unten auf den aisch. 4eder Spieler lost dann eine 0elden³arte,
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Die restlichen Heldenkarten können Sie in die Schachtel zurückgeben.
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in die <unststo�fst�nder.

Ē. Auf die <ata³omben-Startplatte stellen Sie die Figuren der einzelnen Helden auf.
ē. �er Spieler, der die hÄchste {ahlensumme geæßrfelt hat beginnt.
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In dem Spiel Karak werden Sie den Spielplan schrittweise bilden. 
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darauf die *igur seines 0elden. �er +ang muss an die Platte an³nßp-
fen, von der der 0eld ge³ommen ist, in den anderen Xichtungen ³ann 
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Anmerkung : Im Untergrund von Karak ist es sehr dunkel, so dass es nicht 
verwunderlich ist, dass die Helden in einen Gang, oder Raum gelangen, 
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Schritte bleiben.
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Schatz nehmen. Entnehmen Sie den Schlüssel dem Spiel (geben 
Sie die Spielmarke zurßc³ in den <artonł und 2hr {ug endet.

cł penn Sie die Spielmarke des Monsters ziehen, legen Sie sie auf die 
Platte des gerade entdec³ten Xaumes. Eit dem Eonster mßssen 
Sie kämpfen.

ď. Portal. Der Gang mit dem Portal funktioniert als ein 
normaler Gang. Sobald mindestens zwei Gänge mit 
Portal an den Spielplan, angeschlossen sind, können die 
Helden zwischen den Portalen beliebig bewegt werden. 
Die Bewegung zwischen den Portalen kostet einen Schritt.

Đ. Heilende Fontäne. Auch der Gang mit der heilenden 
*ont�ne (einschlie¬lich der Startplatteł fun³tioniert 
als ein normaler Gang, es ist jedoch möglich, sich 
hier zu heilen (siehe æeiterł. 2n diesem *all muss der 
Spieler auf diesem *eld seinen {ug beenden.

B E I S P I E L  D E R  B E W E G U N G  :

Karl spielt als Krieger. In seinem Zug hat er vier Schritte 
zur Verfügung. Mit dem ersten Schritt bewegt er sich in den 
bereits entdeckten Raum (1). Mit dem zweiten Schritt betritt 
er das unentdeckte Gebiet und legt die Katakom-
be-Platte (2) an den Spielplan an. Das ist ein Gang. 
Mit dem dritten Schritt bewegt er sich weiter und 
legt an den Spielplan die Katakombe-Platte (3) 
an, welche ein Raum ist. Er zieht sofort aus dem 
Beutel mit Monster- und Schätze-Spielmarken die 
Spielmarke des Knochen mannes-Fechters (4) und 
muss gleich mit ihm kämpfen. Nach dem Kampf 
endet Karls Zug.
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B. Karl hat mit dem zweiten Wurf nur 3 gewür-
felt. Die Gesamtkraft seines Angriffes ist also 
3 + 2 + 1 = 6 und Karl hat seinen Kampf verloren.

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

B E I S P I E L  1   – S I E G R E I C H E R  K A M P F 

Karl spielt als krieger.

A . Er kämpft mit dem Knochenmänner-König, 
der eine Angriffskraft von 10 hat. Karl hat auf sei-
ner Inventar-Platte ein Schwert (2) und Dolche (1), 
zusammen mit einem magischer Schuss. Karl wür-
felt 5, insgesamt hat er also 5 + 2 + 1 = 8.

B. Karl beschließt, die spezielle Fähigkeit des 
Kriegers Doppelangriff zu nutzen und mit beiden 
Würfeln wieder zu würfeln. Er würfelt insgesamt 
7 Punkte, Karl nutzt also den Zauber (gibt die Spiel-
marke zurück in die Schachtel) und die Gesamtkraft 
seines Angriffes ist 7 + 2 + 1 + 1 = 11. Das reicht ihm 
zum Sieg.

C . Er dreht die Spielmarke des Monsters mit 
der Seite der Waffe nach oben – es ist eine Axt.

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

A

B

B

C

C D

B. Kampf mit dem Monster

Bei dem Kampf mit dem Monster werfen Sie mit beiden Spielwürfeln. 
�ie {ahlen auf beiden pßrfeln rechnen Sie dann zusammen – die 
Summe gibt die +rundkraǡt des Ůngri�fs an. {u der Summe rechnen Sie 
die gesamte ŮusrÖstungskraǡt Ihres 0elden hinzu. Außerdem können Sie 
nach dem purf einen oder mehrere {auber magischer Schuss nutzen. *ßr 
jeden genutzten magischen Schuss können Sie sich + 1 zur Angri�fs³raùt 
hinzurechnen. *alls eine der *�hig³eiten des 0elden einen �onus im 
Kampf bietet, rechnen Sie ihn auch hinzu. Die Summe ergibt die Ge-
samtkraǡt des 0eldenangri�fs.

č. Verlorenes Duell. 2st die +esamt³raùt des Angri�fs niedriger als die Kraǡt 
des Monsters (der pert auf der Spielmar³e des Eonstersł, hat der 0eld 
das Duell verloren. Drehen Sie 1 Spielmarke des Lebens auf Ihrer In-
ventar-Platte mit der Totenkopfseite nach oben und schieben Sie die 
*igur des 0elden zurßc³ auf die Platte, æoher Sie sie auf die Platte 
mit dem Monster verschoben haben. Die Spielmarke des Monsters 
bleibt auf der Katakombe-Platte, wo sie der Held entdeckt hat.

Ď. Remise. penn der +esamtæert der Angri�fs³raùt des 0elden gleich der 
Eonster³raùt ist, ging das �uell unentschieden aus und niemand æurde 
verletzt. Der Monster bleibt auf der Katakombe-Platte, wo ihn der Held 
entdec³t hat. �ie *igur 2hres 0elden schieben Sie zurßc³ auf die Platte, 
woher Sie sie auf die Platte mit dem Monster verschoben haben.

ď. Siegduell. penn der +esamtæert der Angri�fs³raùt des 0elden hÄher als 
die <raùt des Eonsters ist, haben Sie geæonnen und das Eonster besiegt. 
Drehen Sie die Spielmarke des Monsters auf die andere Seite um, wo 
die Ausrüstung abgebildet ist, die Sie gewonnen haben und welche Sie 
nachfolgend auf das entsprechende *eld in 2hrem 2nventar platzieren 

³Ännen. *alls Sie auf 2hrer 2nventar-Platte fßr andere Ausrßstung ³einen 
Platz haben, müssen Sie die ausgewählte überschüssige Ausrüstung auf 
die Platte ablegen, æo 2hre *igur steht. �ie liegende Ausrßstung ³ann 
dann jeder nehmen, der später auf diese Katakombe-Platte tritt.

C. Bewegung in dem schon entdeckten Gebiet
č. Auch bei der �eæegung in den entdec³ten +ebieten gilt das Limit 

von ą Schritten, d.h. der 0eld ³ann maximal ą Platten besuchen.
Ď. *alls sich auf der Platte mit Xaum ein Eonster befi ndet, ³ann die 

Platte nicht durch gangen werden, bis das Monster niedergemetzelt 
ist. Sobald der Held auf die Platte mit dem Monster tritt, beginnt er 
mit ihm zu ³�mpfen – also seine �eæegung endet.

ď. penn Sie den auf dem �oden liegenden +egenstand auøheben mÄch-
ten, die Truhe aufschließen und den Schatz an sich nehmen oder sich 
bei der *ont�ne heilen mÄchten, mßssen Sie die �eæegung des 0elden 
auf der gegebenen Platte stoppen und damit 2hren {ug beenden.

Đ. 2n den X�umen erscheinen die Eonster und Sch�tze nur dann, æenn 
Sie die Platte an den Spielplan anlegen.

Ende des Zuges
�er {ug endet in folgenden *�llen ĭ
č. Sobald Sie alle ą Schritte der �eæegung genutzt haben Ĺ
Ď. nach dem <ampf mit dem Eonster, ob nun erfolgreich oder nicht Ĺ
ď. nach dem Aufschlie¬en der aruhe mit dem Schatz und deren
 Eitnahme Ĺ
Đ. nach dem Auøheben eines +egenstandes Ĺ
đ. nach 0eilung auf der Platte der heilenden *ont�ne.

ENDE DES SPIELS
Das Spiel endet, wenn einer der Helden den drachen im Duell nie-
derschlägt. Dieser Held gewinnt den Schatz des Drachen, was aber nicht 
bedeutet, dass er automatisch auch Sieger wird. Sieger ist nämlich der 
Spieler, der am Ende des Spiels Schätze mit dem höchsten Gesamtwert 
hat.Der gewöhnliche Schatz, erworben durch Ůufschlie§en der Truhe oder 
durch Besiegen des Gefallenen, hat den Wert von 1 Punkt. Der Schatz mit 
Rubin, erworben nach Besiegen des drachen, hat dann den Wert von 1,5 
Punkten. Es kann also passieren, dass der Spieler siegt, ohne dass sein 
Held den drachen besiegt hat.

LEBEN UND HEILUNG
Immer wenn Ihr Held das Duell mit dem Monster verliert, drehen Sie 
eine von Ihren Lebensspielmarken mit dem Totenkopf nach oben. Ist es
Ihre letzte Spielmarke, die umgedreht werden kann, fällt Ihr Held in 
Khnmacht. 2n der n�chsten Xunde, drehen Sie eine Lebensspielmar³e 
anstatt 2hres {uges æieder mit dem 0erz nach oben so, dass Sie in der 
n�chsten Xunde æieder spielen ³Ännen. penn der 0eld im Verlauf des 
Spiels auf eine der Platten mit der heilenden *ont�ne gelangt, ³Ännen 
Sie hier 2hren {ug beenden und den 0elden erfolg reich heilen – drehen 
Sie alle Ihren Spielmarken mit dem Herz nach oben. Bei der Heilung 
können Sie auch die Fluch-Spielmarke ablegen.

Achtung : Wenn der Held ein Monster von der Platte mit der hei-
lenden Fontäne angegriffen hat (einschließlich der Startplatte) und 
er verliert das Duell, kehrt er auf seine Ausgangsplatte zurück, Ihr 
Zug endet und Sie können den Helden ganz heilen.

AUSRÜSTUNG DES HELDEN
Immer wenn Ihr Held ein Monster im Kampf besiegt, erhalten Sie als Beute 
die Ausrüstung, die auf der hinteren Seite der Monster-Spielmarke abgebildet 
ist. 2m Spiel gibt es mehrere Ausrßstungen ĭ

   A. Waffen B. Zauber C. Schlüssel

Die Ausrüstung legen Sie auf der Inventar-Platte ab. Auf ihr sind 
zæei *elder fÖr na�fen, drei Felder für Zauber und ein Feld für Schlüssel 
mar³iert. �ie {auber ³Ännen nicht auf die fßr pa�fen bestimmten 
*elder etc. gelegt æerden. Sie ³Ännen also maximal zæei pa�fen, drei 
{auber und einen einzigen Schlßssel haben. 0aben Sie z.�. auf 2hrer 
2nventar-Platte schon drei {auber und Sie geæinnen noch den vierten 
{auber, mßssen Sie einen von 2hren {aubern auf der Platte lassen, 
æo gerade 2hre 0eldenfi gur steht. Auf der Platte ³Ännen Sie auch die 
Ausrüstung lassen, die Sie gerade gewonnen haben.

A. Waffen
2m Spiel gibt es drei pa�fenarten ĭ Dolche, SchÝert und Ůxt. 
Diese können Sie durch das Besiegen eines Monsters 
eræerben. Eine andere EÄglich³eit, æie Sie eine pa�fe 
eræerben ³Ännen, ist das Auøheben der pa�fe, die je-
mand von den anderen Spielern abgelegt hat. Die Werte 
auf den pa�fen-Spielmar³en auf der 2nventar-Platte 
werden im Kampf gegen ein Monster immer zu dem 
purf mit dem Spielæßrfel hinzugerechnet. *alls Sie 
zum Beispiel Dolche und Schwert im Inventar haben, 
rechnen Sie zu dem Wurf insgesamt 1 + 2 = 3 hinzu.

B. Zauber
2m Spiel gibt es zæei {auberarten ĭ den magischen Schuss und das Hei-
lungsportal. Sobald Sie einen {auber geæinnen, legen Sie ihn auf 2hre 
2nventar-Platte. 2m Unterschied zu den pa�fen, deren <raùt Sie zu je-
dem Angri�f zurechnen ³Ännen, sind die {auber nur zu der einmaligen 
Futzung bestimmt. Fach der �enutzung æird die {auber-Spielmar³e 
vom Spiel ausgeschlossen – geben Sie diese in die Schachtel zurßc³.

Magischer Schuss : Der magische Schuss kann durch 
Besiegen der mumie eræorben æerden. *alls Sie 
sich entscheiden, den magischen Schuss zu benutzen, 
rechnen Sie zu der Angri�fs³raùt + 1 hinzu. �er {auber 
kann erst nach dem Wurf mit dem Spielwürfel benutzt 
werden. Haben Sie mehrere magische Schüsse, können 
Sie bei einem Angri�f auch mehrere nutzen.

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

*alls Sie den {auber Heilungsportal benutzen, versetzen Sie die *igur 
eines beliebigen Helden auf eine beliebige Platte mit der heilenden 
*ont�ne. �er versetzte 0eld ist sofort ganz geheilt und ³ann sich auch 
des *luchs entledigen. �as 0eilungsportal ³Ännen Sie jederzeit bei 
2hrem {ug benutzen. �ei der 0eilung mit 0ilfe des 0eilungsportals 
muss die *igur auf der Platte der heilenden *ont�ne 2hre �eæegung 
nicht beenden.

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

C. Schlüssel und Schatz
Der Schlüssel kann durch das Besiegen 
des Knochenmänner-Schlüsselver-
wahrers erworben werden. Der Held 
muss auf die Katakomben-Platte gelangen, 
wo die Spielmarke der Truhe liegt und zum 
Preis, dass er seinen {ug beendet und die Schlüssel-Spielmarke abæirùt, 
kann er die Spielmarke der Truhe nehmen und mit der aufgeschlossenen 
Seite nach oben auf seine Inventar-Platte legen. Beim Aufschließen der 
Truhe wird der Schlüssel verbraucht und der Spieler muss ihn vom 
Spiel ausschließen !

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

FLUCH VON KARAK
Sobald jemand die mumie besiegt, fällt auf einen der 
Helden der Fluch von Karak. Der Spieler, dessen Held die 
mumie besiegt hat, æ�hlt aus, auf æen den *luch f�llt. 
Auf die Inventar-Platte des aus gewählten Spielers legt 
er dann die Fluch-Spielmarke.

�er Spieler, der auf seiner 2nventar-Platte die *luch-Spielmar³e hat, 
³ann die *�hig³eiten seines 0elden, so lange der *luch æir³t, nicht nut-
zen. {um �eispiel ³Ännen Sie fßr den krieger im Kampf nur einmal 
die pßrfel æerfen und f�llt er in Khnmacht, ³Ännen Sie seine *igur 
nicht auf die Platte der heilenden *ont�ne schieben, der Spieler des 
fechters kann eine 1 würfeln und nur einmal kämpfen, der Spieler 
des schwarzkünstlers kann weder + 1 zu seiner Angri�fs³raùt durch 
das Lebensopfer hinzurechnen, noch den Ůustausch benutzen, usw.

Vom *luch von <ara³ ³ann sich der Spieler nur so befreien, indem 
er seinen {ug auf einer der Platten mit heilender *ont�ne beendet – 
gleich zeitig nimmt er durch seine ³omplette 0eilung auch den *luch 
von sich. 2n diesem *all legen Sie die Fluch-Spielmarke so lange beiseite, 
bis einer von den Helden eine andere mumie niederschlägt. Eine 
andere EÄglich³eit, den *luch loszuæerden besteht darin, dass einer 
der Spieler eine andere mumie niederschl�gt und den *luch auf einen 
anderen Spieler seiner pahl ßbertr�gt (er ³ann die *luch-Spielmar³e 
bei ihrem a³tuellen �esitzer lassenł. Fur ein Spieler ³ann in einem 
Augenblic³ im �esitz der *luch-Spielmar³e sein.
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B. Karl hat mit dem zweiten Wurf nur 3 gewür-
felt. Die Gesamtkraft seines Angriffes ist also 
3 + 2 + 1 = 6 und Karl hat seinen Kampf verloren.

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

B E I S P I E L  1   – S I E G R E I C H E R  K A M P F 

Karl spielt als krieger.

A . Er kämpft mit dem Knochenmänner-König, 
der eine Angriffskraft von 10 hat. Karl hat auf sei-
ner Inventar-Platte ein Schwert (2) und Dolche (1), 
zusammen mit einem magischer Schuss. Karl wür-
felt 5, insgesamt hat er also 5 + 2 + 1 = 8.

B. Karl beschließt, die spezielle Fähigkeit des 
Kriegers Doppelangriff zu nutzen und mit beiden 
Würfeln wieder zu würfeln. Er würfelt insgesamt 
7 Punkte, Karl nutzt also den Zauber (gibt die Spiel-
marke zurück in die Schachtel) und die Gesamtkraft 
seines Angriffes ist 7 + 2 + 1 + 1 = 11. Das reicht ihm 
zum Sieg.

C . Er dreht die Spielmarke des Monsters mit 
der Seite der Waffe nach oben – es ist eine Axt.

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

A

B

B

C

C D

B. Kampf mit dem Monster

Bei dem Kampf mit dem Monster werfen Sie mit beiden Spielwürfeln. 
�ie {ahlen auf beiden pßrfeln rechnen Sie dann zusammen – die 
Summe gibt die +rundkraǡt des Ůngri�fs an. {u der Summe rechnen Sie 
die gesamte ŮusrÖstungskraǡt Ihres 0elden hinzu. Außerdem können Sie 
nach dem purf einen oder mehrere {auber magischer Schuss nutzen. *ßr 
jeden genutzten magischen Schuss können Sie sich + 1 zur Angri�fs³raùt 
hinzurechnen. *alls eine der *�hig³eiten des 0elden einen �onus im 
Kampf bietet, rechnen Sie ihn auch hinzu. Die Summe ergibt die Ge-
samtkraǡt des 0eldenangri�fs.

č. Verlorenes Duell. 2st die +esamt³raùt des Angri�fs niedriger als die Kraǡt 
des Monsters (der pert auf der Spielmar³e des Eonstersł, hat der 0eld 
das Duell verloren. Drehen Sie 1 Spielmarke des Lebens auf Ihrer In-
ventar-Platte mit der Totenkopfseite nach oben und schieben Sie die 
*igur des 0elden zurßc³ auf die Platte, æoher Sie sie auf die Platte 
mit dem Monster verschoben haben. Die Spielmarke des Monsters 
bleibt auf der Katakombe-Platte, wo sie der Held entdeckt hat.

Ď. Remise. penn der +esamtæert der Angri�fs³raùt des 0elden gleich der 
Eonster³raùt ist, ging das �uell unentschieden aus und niemand æurde 
verletzt. Der Monster bleibt auf der Katakombe-Platte, wo ihn der Held 
entdec³t hat. �ie *igur 2hres 0elden schieben Sie zurßc³ auf die Platte, 
woher Sie sie auf die Platte mit dem Monster verschoben haben.

ď. Siegduell. penn der +esamtæert der Angri�fs³raùt des 0elden hÄher als 
die <raùt des Eonsters ist, haben Sie geæonnen und das Eonster besiegt. 
Drehen Sie die Spielmarke des Monsters auf die andere Seite um, wo 
die Ausrüstung abgebildet ist, die Sie gewonnen haben und welche Sie 
nachfolgend auf das entsprechende *eld in 2hrem 2nventar platzieren 

³Ännen. *alls Sie auf 2hrer 2nventar-Platte fßr andere Ausrßstung ³einen 
Platz haben, müssen Sie die ausgewählte überschüssige Ausrüstung auf 
die Platte ablegen, æo 2hre *igur steht. �ie liegende Ausrßstung ³ann 
dann jeder nehmen, der später auf diese Katakombe-Platte tritt.

C. Bewegung in dem schon entdeckten Gebiet
č. Auch bei der �eæegung in den entdec³ten +ebieten gilt das Limit 

von ą Schritten, d.h. der 0eld ³ann maximal ą Platten besuchen.
Ď. *alls sich auf der Platte mit Xaum ein Eonster befi ndet, ³ann die 

Platte nicht durch gangen werden, bis das Monster niedergemetzelt 
ist. Sobald der Held auf die Platte mit dem Monster tritt, beginnt er 
mit ihm zu ³�mpfen – also seine �eæegung endet.

ď. penn Sie den auf dem �oden liegenden +egenstand auøheben mÄch-
ten, die Truhe aufschließen und den Schatz an sich nehmen oder sich 
bei der *ont�ne heilen mÄchten, mßssen Sie die �eæegung des 0elden 
auf der gegebenen Platte stoppen und damit 2hren {ug beenden.

Đ. 2n den X�umen erscheinen die Eonster und Sch�tze nur dann, æenn 
Sie die Platte an den Spielplan anlegen.

Ende des Zuges
�er {ug endet in folgenden *�llen ĭ
č. Sobald Sie alle ą Schritte der �eæegung genutzt haben Ĺ
Ď. nach dem <ampf mit dem Eonster, ob nun erfolgreich oder nicht Ĺ
ď. nach dem Aufschlie¬en der aruhe mit dem Schatz und deren
 Eitnahme Ĺ
Đ. nach dem Auøheben eines +egenstandes Ĺ
đ. nach 0eilung auf der Platte der heilenden *ont�ne.

ENDE DES SPIELS
Das Spiel endet, wenn einer der Helden den drachen im Duell nie-
derschlägt. Dieser Held gewinnt den Schatz des Drachen, was aber nicht 
bedeutet, dass er automatisch auch Sieger wird. Sieger ist nämlich der 
Spieler, der am Ende des Spiels Schätze mit dem höchsten Gesamtwert 
hat.Der gewöhnliche Schatz, erworben durch Ůufschlie§en der Truhe oder 
durch Besiegen des Gefallenen, hat den Wert von 1 Punkt. Der Schatz mit 
Rubin, erworben nach Besiegen des drachen, hat dann den Wert von 1,5 
Punkten. Es kann also passieren, dass der Spieler siegt, ohne dass sein 
Held den drachen besiegt hat.

LEBEN UND HEILUNG
Immer wenn Ihr Held das Duell mit dem Monster verliert, drehen Sie 
eine von Ihren Lebensspielmarken mit dem Totenkopf nach oben. Ist es
Ihre letzte Spielmarke, die umgedreht werden kann, fällt Ihr Held in 
Khnmacht. 2n der n�chsten Xunde, drehen Sie eine Lebensspielmar³e 
anstatt 2hres {uges æieder mit dem 0erz nach oben so, dass Sie in der 
n�chsten Xunde æieder spielen ³Ännen. penn der 0eld im Verlauf des 
Spiels auf eine der Platten mit der heilenden *ont�ne gelangt, ³Ännen 
Sie hier 2hren {ug beenden und den 0elden erfolg reich heilen – drehen 
Sie alle Ihren Spielmarken mit dem Herz nach oben. Bei der Heilung 
können Sie auch die Fluch-Spielmarke ablegen.

Achtung : Wenn der Held ein Monster von der Platte mit der hei-
lenden Fontäne angegriffen hat (einschließlich der Startplatte) und 
er verliert das Duell, kehrt er auf seine Ausgangsplatte zurück, Ihr 
Zug endet und Sie können den Helden ganz heilen.

AUSRÜSTUNG DES HELDEN
Immer wenn Ihr Held ein Monster im Kampf besiegt, erhalten Sie als Beute 
die Ausrüstung, die auf der hinteren Seite der Monster-Spielmarke abgebildet 
ist. 2m Spiel gibt es mehrere Ausrßstungen ĭ

   A. Waffen B. Zauber C. Schlüssel

Die Ausrüstung legen Sie auf der Inventar-Platte ab. Auf ihr sind 
zæei *elder fÖr na�fen, drei Felder für Zauber und ein Feld für Schlüssel 
mar³iert. �ie {auber ³Ännen nicht auf die fßr pa�fen bestimmten 
*elder etc. gelegt æerden. Sie ³Ännen also maximal zæei pa�fen, drei 
{auber und einen einzigen Schlßssel haben. 0aben Sie z.�. auf 2hrer 
2nventar-Platte schon drei {auber und Sie geæinnen noch den vierten 
{auber, mßssen Sie einen von 2hren {aubern auf der Platte lassen, 
æo gerade 2hre 0eldenfi gur steht. Auf der Platte ³Ännen Sie auch die 
Ausrüstung lassen, die Sie gerade gewonnen haben.

A. Waffen
2m Spiel gibt es drei pa�fenarten ĭ Dolche, SchÝert und Ůxt. 
Diese können Sie durch das Besiegen eines Monsters 
eræerben. Eine andere EÄglich³eit, æie Sie eine pa�fe 
eræerben ³Ännen, ist das Auøheben der pa�fe, die je-
mand von den anderen Spielern abgelegt hat. Die Werte 
auf den pa�fen-Spielmar³en auf der 2nventar-Platte 
werden im Kampf gegen ein Monster immer zu dem 
purf mit dem Spielæßrfel hinzugerechnet. *alls Sie 
zum Beispiel Dolche und Schwert im Inventar haben, 
rechnen Sie zu dem Wurf insgesamt 1 + 2 = 3 hinzu.

B. Zauber
2m Spiel gibt es zæei {auberarten ĭ den magischen Schuss und das Hei-
lungsportal. Sobald Sie einen {auber geæinnen, legen Sie ihn auf 2hre 
2nventar-Platte. 2m Unterschied zu den pa�fen, deren <raùt Sie zu je-
dem Angri�f zurechnen ³Ännen, sind die {auber nur zu der einmaligen 
Futzung bestimmt. Fach der �enutzung æird die {auber-Spielmar³e 
vom Spiel ausgeschlossen – geben Sie diese in die Schachtel zurßc³.

Magischer Schuss : Der magische Schuss kann durch 
Besiegen der mumie eræorben æerden. *alls Sie 
sich entscheiden, den magischen Schuss zu benutzen, 
rechnen Sie zu der Angri�fs³raùt + 1 hinzu. �er {auber 
kann erst nach dem Wurf mit dem Spielwürfel benutzt 
werden. Haben Sie mehrere magische Schüsse, können 
Sie bei einem Angri�f auch mehrere nutzen.

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

*alls Sie den {auber Heilungsportal benutzen, versetzen Sie die *igur 
eines beliebigen Helden auf eine beliebige Platte mit der heilenden 
*ont�ne. �er versetzte 0eld ist sofort ganz geheilt und ³ann sich auch 
des *luchs entledigen. �as 0eilungsportal ³Ännen Sie jederzeit bei 
2hrem {ug benutzen. �ei der 0eilung mit 0ilfe des 0eilungsportals 
muss die *igur auf der Platte der heilenden *ont�ne 2hre �eæegung 
nicht beenden.

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

C. Schlüssel und Schatz
Der Schlüssel kann durch das Besiegen 
des Knochenmänner-Schlüsselver-
wahrers erworben werden. Der Held 
muss auf die Katakomben-Platte gelangen, 
wo die Spielmarke der Truhe liegt und zum 
Preis, dass er seinen {ug beendet und die Schlüssel-Spielmarke abæirùt, 
kann er die Spielmarke der Truhe nehmen und mit der aufgeschlossenen 
Seite nach oben auf seine Inventar-Platte legen. Beim Aufschließen der 
Truhe wird der Schlüssel verbraucht und der Spieler muss ihn vom 
Spiel ausschließen !

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

FLUCH VON KARAK
Sobald jemand die mumie besiegt, fällt auf einen der 
Helden der Fluch von Karak. Der Spieler, dessen Held die 
mumie besiegt hat, æ�hlt aus, auf æen den *luch f�llt. 
Auf die Inventar-Platte des aus gewählten Spielers legt 
er dann die Fluch-Spielmarke.

�er Spieler, der auf seiner 2nventar-Platte die *luch-Spielmar³e hat, 
³ann die *�hig³eiten seines 0elden, so lange der *luch æir³t, nicht nut-
zen. {um �eispiel ³Ännen Sie fßr den krieger im Kampf nur einmal 
die pßrfel æerfen und f�llt er in Khnmacht, ³Ännen Sie seine *igur 
nicht auf die Platte der heilenden *ont�ne schieben, der Spieler des 
fechters kann eine 1 würfeln und nur einmal kämpfen, der Spieler 
des schwarzkünstlers kann weder + 1 zu seiner Angri�fs³raùt durch 
das Lebensopfer hinzurechnen, noch den Ůustausch benutzen, usw.

Vom *luch von <ara³ ³ann sich der Spieler nur so befreien, indem 
er seinen {ug auf einer der Platten mit heilender *ont�ne beendet – 
gleich zeitig nimmt er durch seine ³omplette 0eilung auch den *luch 
von sich. 2n diesem *all legen Sie die Fluch-Spielmarke so lange beiseite, 
bis einer von den Helden eine andere mumie niederschlägt. Eine 
andere EÄglich³eit, den *luch loszuæerden besteht darin, dass einer 
der Spieler eine andere mumie niederschl�gt und den *luch auf einen 
anderen Spieler seiner pahl ßbertr�gt (er ³ann die *luch-Spielmar³e 
bei ihrem a³tuellen �esitzer lassenł. Fur ein Spieler ³ann in einem 
Augenblic³ im �esitz der *luch-Spielmar³e sein.
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Argentus – der Hexer
Fähigkeiten : 

Magische Ů�fi nit�t. Der Hexer kann die 
{auberschriùtrollen besser nutzen. �eim 
Kampf mit Monstern rechnen Sie, wie 

gewöhnlich, die magischen Schüsse zur Angri�fs-
³raùt dazu, mßssen Sie die Spielmar³en aber 
nicht vom Spiel ausschließen. Ůchtung ĝ Die 
magische Affinit�t betrifft nicht den {auber 
0eilungsportal. Wenn Sie im Besitz der Fluch-
Spiel marke sind, müssen Sie diese nach dem Be-
nutzen des magischen Schusses aus dem Spiel 
nehmen, genauso wie die anderen Helden.

Ůstralgang. Der Hexer kann durch die Wand gehen. Er kann 
sich also zwischen den horizontal oder vertikal aneinander 
anschließenden Platten bewegen, ungeachtet dessen, ob sie 

durch einen +ang verbunden sind oder nicht. �iese Eigenschaùt ³ann 
man nur bei der Bewegung durch das entdeckte Gebiet benutzen.

Die Stadt der Lichter – ein uralter Sitz der 0exer. Seinerzeit eine strahlende Metropole, 
überquellend von Wundern und Wissen, wurde zu einem Kampfplatz von zwei riva-
lisierenden *raktionen. n�hrend die eine glaubt, dass die 0exer ihre Macht nutzen 
sollten, um die Welt vor der drohenden Kata strophe zu schützen, ist die andere der 
Meinung, dass es an der yeit ist, Ýo sich die 0exer von den Problemen der nelt fern-
halten und es den Menschen Öberlassen sollten, sich selbst zu helfen. Der Ýei§e 0exer 
Argentus hat entdeckt, dass die Macht, die eine Katastrophe zu verursachen droht, 
in den Tiefen unter der �urg Karak liegt. *indet er genug Kraǡt, um seinen �rÖdern 
einen Öberzeugenden �eÝeis fÖr die Ernsthaǡtigkeit der anstehenden Drohung zu er-
bringen ? Oder würde sie das Leuchten der zahlreichen Schätze des Karak Labyrinths 
vielleicht mehr beeindrucken ?

Lord Xanros – der Schwarzkünstler
Fähigkeiten :

Opferung. Der Schwarzkünstler kann ein 
Leben opfern, um + 1 zu seiner Angri�fs-
³raùt hinzuzufßgen. �iese Eigenschaùt 

³ann er, �hnlich æie die {auber, erst nach dem 
Wurf mit dem Spielwürfel nutzen. In einem 
Kampf kann er die Opferung aber nur einmal be-
nutzen. Die Opferung kann genutzt werden, wenn 
dem Helden nur ein Leben übrig bleibt, danach fällt 
er nach den Standardregeln jedoch in Ohnmacht.

Ůustausch. Der Schwarzkünstler kann mit jedem der anderen 
0elden die Position auf dem Spielplan austauschen. *ßr die 
A³tivierung der *�hig³eit verbraucht der Schæarz³ßnstler 

alle ą Schritte der �eæegung und muss sich somit fßr den Ůustausch zu 
�eginn seines {uges entscheiden. Auf der Platte, die er durch den 
Austausch betreten hat, kann er aber die gegebene Handlung durch-
fßhren (zum �eispiel sich heilen, die auf dieser Platte liegende pa�fe 
auøheben oder die aruhe aufschlie¬enł. Versetzt der Schæarz³ßnstler 
einen anderen 0elden zur *ont�ne der 0eilung, ist dieser 0eld geheilt 
und gleichzeitig von dem *luch befreit.

Lord Xanros hat Jahrzehnte die dunkelsten Geheimnisse der magischen Künste stu-
diert. Er sucht bitterlich nach der Macht und Unsterblichkeit. In einem verstaubten +ri-
moire hat er eine Überlieferung über die einst berühmte Burg entdeckt, wo ein mächtiger 
Ritterorden siedelte – die �urg hie§ Karak. Xanros hat aber auch entdeckt, dass sich 

unter Karak unter irdische Gänge verbergen, in denen angeblich von schrecklichen 
Monstern Ýimmelt und Ýohin sich die Menschen aus der Umgebung der �urg nie 
geÝagt haben. Das konnte Xanros, den der 0exenmeister jedoch nicht abschreckt. Er 
glaubt, dass ihm die in der Tiefe unter den Trümmern der Karak-Burg verborgene Macht 
Unsterblichkeit verleihen kann. Lord Xanros würde alles tun, um diese Macht zu 
erÝerben – auch Ýenn er dafÖr mit dem drachen k�mpfen muss.

Horan – der Krieger
Fähigkeiten :

Doppelangri�f. Der Krieger ist im Kampf 
mit den Monstern sehr tapfer. Beim 
Spiel für den Krieger können Sie in je-

dem Duell mit dem Monster mit beiden Spiel-
würfeln noch einmal werfen, wenn Ihnen das 
Ergebnis des ersten Wurfes nicht zusagt. In 
diesem *alle rechnet man das Ergebnis des 
zweiten Wurfes.

Reinkarnation. Wenn der Krieger im Kampf mit dem Monster 
sein letztes Leben verliert und nicht wie die anderen Helden 
ohnmächtig geworden ist, sondern sich auf eine beliebige 
Platte mit heilender *ont�ne beæegt und æird ganz geheilt.

Lord Horan ist ein gefürchteter Krieger, dessen Name schon längst zu einer weltbe-
kannten Legende geÝorden ist. Er ist ein geborener *eldherr und seinen Truppen und 
Kriegsmaschinen kann keine *estung oder �urg Ýiderstehen. n�hrend seiner Kriegs-
zÖge h¾rte er jedoch von einem Irt, der nicht einmal von einer noch so gro§en Ůrmee 
bezÝungen Ýerden kann. Karak – seinerzeit ein m�chtiger Sitz der tugendhaǡten Ritter, 
jetzt eine Ruine, umÝoben von Sagen Öber Monster, die im Labyrinth von +�ngen unter 
der �urg umherschleichen. Ůuch der berÖhmte 0oran Ýird von seinem Ůlter eingeholt 
und er fühlt vielleicht die letzte Chance, als der mächtigste Kämpfer aller Zeiten in die 
+eschichte einzugehen. Es genÖgt scheinbar, dem grauenhaǡten drachen, der den 
unermesslichen Reichtum beÝacht, den Kopf abzuschlagen.

Aderyn – die Räuberin
Fähigkeiten :

Ůngri�f aus dem 0interhalt. �ie X�uberin 
kann aus dem Schatten angreifen. Durch 
diesen hinterh�ltigen Angri�f geæinnt 

sie im Kampf mit dem Monster auch dann, wenn 
der Kampf unentschieden ist.

Schleichen. �ie X�uberin ³ann sich im 
Schatten bewegen. Beim Betreten der 
Platte mit einem Monster können Sie 

entscheiden, ob sie mit diesem Monster kämpfen möchten, oder die 
X�uberin im Schatten bleibt und nicht ³�mpfen æird. So ³ann sie ßber 
die Eonster hinæeggehen und in einer Xunde mehr Eonster entdec³en. 
�ie X�uberin ³ann am Ende ihres {uges auf dem *eld mit einem Eonster 
stehenbleiben, ohne mit ihm kämpfen zu müssen. Wenn sie in diesem 
*all aber jemand verølucht, muss sie zu �eginn ihres {uges mit dem 
Monster kämpfen.

Bevor Aderyn das verÝerǠliche R�uberhandÝerk erlernte, hat sie alle Vorteile ihrer 
edlen 0erkunǡt genossen. Ihr Vater, ein redlicher und Ýeiser 0errscher des Insel-
reiches, Ýurde jedoch in einem der letzten +efechte mit barbarischen Eindringlingen 
aus dem Isten get¾tet. Aderyn konnte dann dank dem Opfer ihres treuen Hüters aus 
der �urg ihres Vaters entkommen, sie geriet jedoch bald in +efangenschaǡt der sich 
in den n�ldern versteckenden R�uber. Der ŮnfÖhrer der R�uber hatte aber Mit-
leid mit der rothaarigen Prinzessin und lehnte es ab, sie den Eindringlichen aus 
dem Isten auszuh�ndigen. Stattdessen hat er ihr beigebracht, in der rauen nelt 
zu Öberleben. Mit den neu erÝorbenen *�higkeiten spÖrt Aderyn die +elegenheit, 
ihren Vater zu r�chen, fÖr ihren Plan braucht sie jedoch einen Tropfen des Drachen-
blutes und viel +old. �eides Ýartet auf sie in dem dunklen Untergrund der �urg Karak.

DIE HELDEN

Mumie
Staubige Manuskripte nennen die Personen, die jetzt als Mumien 
durch das Karak Labyrinth taumeln und dieses unermessliche La-
byrinth von +�ngen und R�umen ehemals erbaut haben. Ihr uraltes 
Volk Ýar buchst�blich von Reichtum besessen. VerzÝeifelt suchen sie 
nach Unsterblichkeit, um sich von ihren Sch�tzen nie verabschieden zu mÖssen. Ůber 
die dunkle Magie, die sie praktiziert haben, forderten einen gro§en Preis. Sie Ýurden 
zÝar unsterblich, aber nicht so, Ýie sie sich vorgestellt hatten. 2etzt schÝeifen ihre 
auf eÝig verǠluchten 0Öllen durch die +�nge ihres vergessenen Imperiums, beÝachen 
eifersÖchtig ihren Reichtum und greifen jeden an, der ihnen den Reichtum entrei§en 
Ýill. Passen Sie auf, dass ihr *luch nicht auf Sie f�llt !

Riesenspinne
Diese achtbeinigen �estien sind trotz ihrer enormen +r¾§e sehr stille 
und somit t¾dliche +egner. Ihre unnatÖrliche +r¾§e verdanken sie 
der magischen vor längst vergangenen Jahrhunderten freigesetzten 
Kraǡt. Es ist also kein nunder, dass in ihren SpinnÝeben oǡt magische 
Schriǡtrollen zu fi nden sind.

Ratte
In den ungemütlichen Räumen der Burg Karak können Sie auf über-
gro§e Ratten sto§en, die sich meist in der D�he von gberresten der 
tapferen, zur damaligen yeit jedoch nur sp�rlich ausgerÖsteten Ůbenteurern auǠhalten. 
Sie begaben sich einmal, genauso Ýie Sie, auf einen gef�hrlichen neg, haben jedoch nie 
das ersehnte yiel erreicht. Die ratten sind fÖr den erfahrenen K�mpfer kein gro§es 
0indernis, k¾nnen fÖr so manche 0elden aber eine richtige Plage sein.

Drachen
Einige Leute behaupten, seinen Schatten in den Wolken hoch über der 
Burg gesehen zu haben, aber niemand kann seine furchterregende Er-
scheinung genau beschreiben. Es ist nicht einmal sicher, ob er Öberhaupt 
ein nesen aus dieser nelt ist. Der Legende nach sind diejenigen, die ihn 
lediglich gesehen haben, vor Schreck verstummt. Ist er die Uuelle all der 
dunklen Kraǡt, die die Landschaǡt rund um die �urg Karak vergiǡtet ? 
Das mÖssen Sie herausfi nden !

Taia – die Wahrsagerin
Fähigkeiten :

Vorahnung. Die Seherin hat eine perfekte 
Über sicht über die sie umgebenden Geg-
ner. Wenn ihr erster Bewegungsschritt 

im gegebenen {ug einen <ampf verursacht, 
rechnet sie + 1 zu der Angri�fs³raùt dazu.

Die Seherin des Schicksals. Die Seherin 
sieht diverse EÄglich³eiten der {u³unùt, 

die auùtreten ³Ännen und die sie beeinølussen ³ann. 
2mmer, æenn Sie einen neuen Xaum entdec³en, 

ziehen Sie aus dem Beutel mit den Monster- und Schatz-Spielmarken 
ă Spielmar³en. Eine ausgeæ�hlte legen Sie æie geæÄhnlich auf die Platte 
des entdeckten Raumes, die andere geben Sie in den Beutel zurück.

Taia ist im Schatten der �urg Karak aufgeÝachsen. Sie beobachtete die *olgen der Ver-
giǡtung, die sich aus der �urg langsam in der 0eimat Ihrer Vorfahren ausbreitete – Krank-
heiten, vergiǡtete �runnen und sterbende Ernte. Ůll dies Ýegen dem drachen, der in den 
Tiefen unter Karak hauste. Taia hat schon seit ihren ersten Kinderschritten Fragmente 
der yukunǡt Ýahrgenommen. yuerst Ýar sie davon verÝirrt und erschrocken, mit der yeit 
Ýandelte sich ihr *luch zum Vorteil. 2etzt braucht sie das 0ell sehen mehr denn je. Sie begibt 
sich n�mlich in das Karak Labyrinth, um das Leiden ihres Volkes zu beenden. Und auch 
ohne ihre +abe Ýei§ sie sehr Ýohl, dass ihr Volk sonst eine sehr dunkle yukunǡt erÝartet.

Victorius – der Fechter
Fähigkeiten :

Kampǡtraining. �er *echter ist 
ein erfahrener Krieger, dessen 
Angri�fe stets genau sind. penn 

Sie mit einem der Spielwürfel eine 1 wer-
fen, können Sie den Wurf immer wieder-
holen. Eit anderen porten – Sie ³Ännen 
nie eine 1 würfeln.

UnauǠhaltbar. *alls dem *echter im �uell auf dem Spielæßrfel 
eine ÷ gefallen ist, ³ann er seinen {ug fortsetzen, auch dann, æenn 
Sie im Duell verloren haben oder das Ergebnis unentschieden war. 

So können Sie wieder kämpfen oder in der Bewegung fortfahren (das 
ą-Schritte-Limit gilt jedoch auch in diesem *allł.

Victorius ist ein Elite-Soldat des Mittelmehrreiches, dem niemand auf der ganzen 
nelt in der Kunst, das SchÝert zu schÝingen, gleichkommt. Doch auch der noch so 
geschickte *echter hat eine SchÝ�che – und zÝar das 0erz. Seine Liebe zur jungen 
K¾nigin, die er zu beschÖtzen geschÝoren hatte, ist tief und brennend. *Ör sie ist er 
aber nur das beste SchÝert in ihrer Ůrmee. Die Liebe beÝegte Victorius zu einer ver-
zÝeifelten Tat, die der hÖbschen Monarchin die Tiefe seiner +efÖhle beÝeisen soll. Er ist 
entschlossen, seiner Liebe aus den Tiefen unter der Burg Karak den berühmten Rubin 
des Drachens zu bringen – koste es, Ýas es Ýolle !

BESTIARIUM

Gefallener
Sicher haben Sie nicht geglaubt, dass Sie die ersten tapferen Recken 
sind, die die +�nge unter Karak je betreten haben, oder vielleicht 
doch ? Schon vor Ihnen begaben sich viele tapfere Ůbenteuerer hierher – doch niemand 
kam zurÖck. Einige gri�fen nach dem funkelnden +old von Karak, viel +lÖck hat ihnen 
das aber doch nicht gebracht. Sie haben den Verstand und bald auch das Leben ver-
loren. 2etzt beÝachen ihre verǠluchten Seelen gerade die Sch�tze, die einst die 0elden 
zu nehmen versuchten.

Knochenmänner-König
Ůuch die einst so m�chtigen 0errscher der uneinnehmbaren �urg 
Karak konnten dem Ruf des verǠluchten +oldes, verborgen in den 
Tiefen des Labyrinths, nicht Ýiderstehen. +enauso Ýie alle anderen, gerieten sie in 
die 0interhalte des Untergrunds und haben nie Ýieder das Tageslicht erblickt. Die 
mächtigen Kriegsbeile, die von den wiederbelebten Überresten der Könige gehalten 
Ýerden, sind aber genauso t¾dlich Ýie zur yeiten ihrer Regierung. Die könige der 
knochenmänner sind m�chtige *einde, die nicht zu untersch�tzen sind !

Knochenmänner-Fechter
In den dunkelsten Ecken des Labyrinths unter Karak sind dunkle 
Kr�ǡte erÝacht. Die b¾se Magie hat die einst so stolzen Ritter Ýieder 
zum Leben erÝeckt und die stehen jetzt jedem im neg, der die +�nge 
von Karak betritt. Die *echter sind f�hige +egner, die man nur schÝer besiegen kann. 
Werden Sie aber von Ihnen niedergemetzelt, erhalten Sie zur Belohnung ihre Schwerter, 
die nicht einmal der yahn der yeit abstumpfen konnte.

Knochenmänner-Schlüsselverwahrer
Die SchlÖsselverÝahrer sind unbeÝa�fnet, aber keinesfalls Ýehrlos. 
Die Knochenm�nner sind eingeǠleischte *einde, deren einzige Ůuf-
gabe darin besteht, die verǠluchten Sch�tze von Karak fÖr immer zu 
schÖtzen. nenn Sie den Kampf gegen sie ohne richtige ŮusrÖstung antreten, sind Sie 
schlecht beraten. Sie mÖssen Sie aber Ýohl oder Öbel besiegen, denn die SchlÖssel, die 
sie verÝahren, ¾�fnen Ihnen die Truhen, die voll von Karak +old sind.
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Argentus – der Hexer
Fähigkeiten : 

Magische Ů�fi nit�t. Der Hexer kann die 
{auberschriùtrollen besser nutzen. �eim 
Kampf mit Monstern rechnen Sie, wie 

gewöhnlich, die magischen Schüsse zur Angri�fs-
³raùt dazu, mßssen Sie die Spielmar³en aber 
nicht vom Spiel ausschließen. Ůchtung ĝ Die 
magische Affinit�t betrifft nicht den {auber 
0eilungsportal. Wenn Sie im Besitz der Fluch-
Spiel marke sind, müssen Sie diese nach dem Be-
nutzen des magischen Schusses aus dem Spiel 
nehmen, genauso wie die anderen Helden.

Ůstralgang. Der Hexer kann durch die Wand gehen. Er kann 
sich also zwischen den horizontal oder vertikal aneinander 
anschließenden Platten bewegen, ungeachtet dessen, ob sie 

durch einen +ang verbunden sind oder nicht. �iese Eigenschaùt ³ann 
man nur bei der Bewegung durch das entdeckte Gebiet benutzen.

Die Stadt der Lichter – ein uralter Sitz der 0exer. Seinerzeit eine strahlende Metropole, 
überquellend von Wundern und Wissen, wurde zu einem Kampfplatz von zwei riva-
lisierenden *raktionen. n�hrend die eine glaubt, dass die 0exer ihre Macht nutzen 
sollten, um die Welt vor der drohenden Kata strophe zu schützen, ist die andere der 
Meinung, dass es an der yeit ist, Ýo sich die 0exer von den Problemen der nelt fern-
halten und es den Menschen Öberlassen sollten, sich selbst zu helfen. Der Ýei§e 0exer 
Argentus hat entdeckt, dass die Macht, die eine Katastrophe zu verursachen droht, 
in den Tiefen unter der �urg Karak liegt. *indet er genug Kraǡt, um seinen �rÖdern 
einen Öberzeugenden �eÝeis fÖr die Ernsthaǡtigkeit der anstehenden Drohung zu er-
bringen ? Oder würde sie das Leuchten der zahlreichen Schätze des Karak Labyrinths 
vielleicht mehr beeindrucken ?

Lord Xanros – der Schwarzkünstler
Fähigkeiten :

Opferung. Der Schwarzkünstler kann ein 
Leben opfern, um + 1 zu seiner Angri�fs-
³raùt hinzuzufßgen. �iese Eigenschaùt 

³ann er, �hnlich æie die {auber, erst nach dem 
Wurf mit dem Spielwürfel nutzen. In einem 
Kampf kann er die Opferung aber nur einmal be-
nutzen. Die Opferung kann genutzt werden, wenn 
dem Helden nur ein Leben übrig bleibt, danach fällt 
er nach den Standardregeln jedoch in Ohnmacht.

Ůustausch. Der Schwarzkünstler kann mit jedem der anderen 
0elden die Position auf dem Spielplan austauschen. *ßr die 
A³tivierung der *�hig³eit verbraucht der Schæarz³ßnstler 

alle ą Schritte der �eæegung und muss sich somit fßr den Ůustausch zu 
�eginn seines {uges entscheiden. Auf der Platte, die er durch den 
Austausch betreten hat, kann er aber die gegebene Handlung durch-
fßhren (zum �eispiel sich heilen, die auf dieser Platte liegende pa�fe 
auøheben oder die aruhe aufschlie¬enł. Versetzt der Schæarz³ßnstler 
einen anderen 0elden zur *ont�ne der 0eilung, ist dieser 0eld geheilt 
und gleichzeitig von dem *luch befreit.

Lord Xanros hat Jahrzehnte die dunkelsten Geheimnisse der magischen Künste stu-
diert. Er sucht bitterlich nach der Macht und Unsterblichkeit. In einem verstaubten +ri-
moire hat er eine Überlieferung über die einst berühmte Burg entdeckt, wo ein mächtiger 
Ritterorden siedelte – die �urg hie§ Karak. Xanros hat aber auch entdeckt, dass sich 

unter Karak unter irdische Gänge verbergen, in denen angeblich von schrecklichen 
Monstern Ýimmelt und Ýohin sich die Menschen aus der Umgebung der �urg nie 
geÝagt haben. Das konnte Xanros, den der 0exenmeister jedoch nicht abschreckt. Er 
glaubt, dass ihm die in der Tiefe unter den Trümmern der Karak-Burg verborgene Macht 
Unsterblichkeit verleihen kann. Lord Xanros würde alles tun, um diese Macht zu 
erÝerben – auch Ýenn er dafÖr mit dem drachen k�mpfen muss.

Horan – der Krieger
Fähigkeiten :

Doppelangri�f. Der Krieger ist im Kampf 
mit den Monstern sehr tapfer. Beim 
Spiel für den Krieger können Sie in je-

dem Duell mit dem Monster mit beiden Spiel-
würfeln noch einmal werfen, wenn Ihnen das 
Ergebnis des ersten Wurfes nicht zusagt. In 
diesem *alle rechnet man das Ergebnis des 
zweiten Wurfes.

Reinkarnation. Wenn der Krieger im Kampf mit dem Monster 
sein letztes Leben verliert und nicht wie die anderen Helden 
ohnmächtig geworden ist, sondern sich auf eine beliebige 
Platte mit heilender *ont�ne beæegt und æird ganz geheilt.

Lord Horan ist ein gefürchteter Krieger, dessen Name schon längst zu einer weltbe-
kannten Legende geÝorden ist. Er ist ein geborener *eldherr und seinen Truppen und 
Kriegsmaschinen kann keine *estung oder �urg Ýiderstehen. n�hrend seiner Kriegs-
zÖge h¾rte er jedoch von einem Irt, der nicht einmal von einer noch so gro§en Ůrmee 
bezÝungen Ýerden kann. Karak – seinerzeit ein m�chtiger Sitz der tugendhaǡten Ritter, 
jetzt eine Ruine, umÝoben von Sagen Öber Monster, die im Labyrinth von +�ngen unter 
der �urg umherschleichen. Ůuch der berÖhmte 0oran Ýird von seinem Ůlter eingeholt 
und er fühlt vielleicht die letzte Chance, als der mächtigste Kämpfer aller Zeiten in die 
+eschichte einzugehen. Es genÖgt scheinbar, dem grauenhaǡten drachen, der den 
unermesslichen Reichtum beÝacht, den Kopf abzuschlagen.

Aderyn – die Räuberin
Fähigkeiten :

Ůngri�f aus dem 0interhalt. �ie X�uberin 
kann aus dem Schatten angreifen. Durch 
diesen hinterh�ltigen Angri�f geæinnt 

sie im Kampf mit dem Monster auch dann, wenn 
der Kampf unentschieden ist.

Schleichen. �ie X�uberin ³ann sich im 
Schatten bewegen. Beim Betreten der 
Platte mit einem Monster können Sie 

entscheiden, ob sie mit diesem Monster kämpfen möchten, oder die 
X�uberin im Schatten bleibt und nicht ³�mpfen æird. So ³ann sie ßber 
die Eonster hinæeggehen und in einer Xunde mehr Eonster entdec³en. 
�ie X�uberin ³ann am Ende ihres {uges auf dem *eld mit einem Eonster 
stehenbleiben, ohne mit ihm kämpfen zu müssen. Wenn sie in diesem 
*all aber jemand verølucht, muss sie zu �eginn ihres {uges mit dem 
Monster kämpfen.

Bevor Aderyn das verÝerǠliche R�uberhandÝerk erlernte, hat sie alle Vorteile ihrer 
edlen 0erkunǡt genossen. Ihr Vater, ein redlicher und Ýeiser 0errscher des Insel-
reiches, Ýurde jedoch in einem der letzten +efechte mit barbarischen Eindringlingen 
aus dem Isten get¾tet. Aderyn konnte dann dank dem Opfer ihres treuen Hüters aus 
der �urg ihres Vaters entkommen, sie geriet jedoch bald in +efangenschaǡt der sich 
in den n�ldern versteckenden R�uber. Der ŮnfÖhrer der R�uber hatte aber Mit-
leid mit der rothaarigen Prinzessin und lehnte es ab, sie den Eindringlichen aus 
dem Isten auszuh�ndigen. Stattdessen hat er ihr beigebracht, in der rauen nelt 
zu Öberleben. Mit den neu erÝorbenen *�higkeiten spÖrt Aderyn die +elegenheit, 
ihren Vater zu r�chen, fÖr ihren Plan braucht sie jedoch einen Tropfen des Drachen-
blutes und viel +old. �eides Ýartet auf sie in dem dunklen Untergrund der �urg Karak.

DIE HELDEN

Mumie
Staubige Manuskripte nennen die Personen, die jetzt als Mumien 
durch das Karak Labyrinth taumeln und dieses unermessliche La-
byrinth von +�ngen und R�umen ehemals erbaut haben. Ihr uraltes 
Volk Ýar buchst�blich von Reichtum besessen. VerzÝeifelt suchen sie 
nach Unsterblichkeit, um sich von ihren Sch�tzen nie verabschieden zu mÖssen. Ůber 
die dunkle Magie, die sie praktiziert haben, forderten einen gro§en Preis. Sie Ýurden 
zÝar unsterblich, aber nicht so, Ýie sie sich vorgestellt hatten. 2etzt schÝeifen ihre 
auf eÝig verǠluchten 0Öllen durch die +�nge ihres vergessenen Imperiums, beÝachen 
eifersÖchtig ihren Reichtum und greifen jeden an, der ihnen den Reichtum entrei§en 
Ýill. Passen Sie auf, dass ihr *luch nicht auf Sie f�llt !

Riesenspinne
Diese achtbeinigen �estien sind trotz ihrer enormen +r¾§e sehr stille 
und somit t¾dliche +egner. Ihre unnatÖrliche +r¾§e verdanken sie 
der magischen vor längst vergangenen Jahrhunderten freigesetzten 
Kraǡt. Es ist also kein nunder, dass in ihren SpinnÝeben oǡt magische 
Schriǡtrollen zu fi nden sind.

Ratte
In den ungemütlichen Räumen der Burg Karak können Sie auf über-
gro§e Ratten sto§en, die sich meist in der D�he von gberresten der 
tapferen, zur damaligen yeit jedoch nur sp�rlich ausgerÖsteten Ůbenteurern auǠhalten. 
Sie begaben sich einmal, genauso Ýie Sie, auf einen gef�hrlichen neg, haben jedoch nie 
das ersehnte yiel erreicht. Die ratten sind fÖr den erfahrenen K�mpfer kein gro§es 
0indernis, k¾nnen fÖr so manche 0elden aber eine richtige Plage sein.

Drachen
Einige Leute behaupten, seinen Schatten in den Wolken hoch über der 
Burg gesehen zu haben, aber niemand kann seine furchterregende Er-
scheinung genau beschreiben. Es ist nicht einmal sicher, ob er Öberhaupt 
ein nesen aus dieser nelt ist. Der Legende nach sind diejenigen, die ihn 
lediglich gesehen haben, vor Schreck verstummt. Ist er die Uuelle all der 
dunklen Kraǡt, die die Landschaǡt rund um die �urg Karak vergiǡtet ? 
Das mÖssen Sie herausfi nden !

Taia – die Wahrsagerin
Fähigkeiten :

Vorahnung. Die Seherin hat eine perfekte 
Über sicht über die sie umgebenden Geg-
ner. Wenn ihr erster Bewegungsschritt 

im gegebenen {ug einen <ampf verursacht, 
rechnet sie + 1 zu der Angri�fs³raùt dazu.

Die Seherin des Schicksals. Die Seherin 
sieht diverse EÄglich³eiten der {u³unùt, 

die auùtreten ³Ännen und die sie beeinølussen ³ann. 
2mmer, æenn Sie einen neuen Xaum entdec³en, 

ziehen Sie aus dem Beutel mit den Monster- und Schatz-Spielmarken 
ă Spielmar³en. Eine ausgeæ�hlte legen Sie æie geæÄhnlich auf die Platte 
des entdeckten Raumes, die andere geben Sie in den Beutel zurück.

Taia ist im Schatten der �urg Karak aufgeÝachsen. Sie beobachtete die *olgen der Ver-
giǡtung, die sich aus der �urg langsam in der 0eimat Ihrer Vorfahren ausbreitete – Krank-
heiten, vergiǡtete �runnen und sterbende Ernte. Ůll dies Ýegen dem drachen, der in den 
Tiefen unter Karak hauste. Taia hat schon seit ihren ersten Kinderschritten Fragmente 
der yukunǡt Ýahrgenommen. yuerst Ýar sie davon verÝirrt und erschrocken, mit der yeit 
Ýandelte sich ihr *luch zum Vorteil. 2etzt braucht sie das 0ell sehen mehr denn je. Sie begibt 
sich n�mlich in das Karak Labyrinth, um das Leiden ihres Volkes zu beenden. Und auch 
ohne ihre +abe Ýei§ sie sehr Ýohl, dass ihr Volk sonst eine sehr dunkle yukunǡt erÝartet.

Victorius – der Fechter
Fähigkeiten :

Kampǡtraining. �er *echter ist 
ein erfahrener Krieger, dessen 
Angri�fe stets genau sind. penn 

Sie mit einem der Spielwürfel eine 1 wer-
fen, können Sie den Wurf immer wieder-
holen. Eit anderen porten – Sie ³Ännen 
nie eine 1 würfeln.

UnauǠhaltbar. *alls dem *echter im �uell auf dem Spielæßrfel 
eine ÷ gefallen ist, ³ann er seinen {ug fortsetzen, auch dann, æenn 
Sie im Duell verloren haben oder das Ergebnis unentschieden war. 

So können Sie wieder kämpfen oder in der Bewegung fortfahren (das 
ą-Schritte-Limit gilt jedoch auch in diesem *allł.

Victorius ist ein Elite-Soldat des Mittelmehrreiches, dem niemand auf der ganzen 
nelt in der Kunst, das SchÝert zu schÝingen, gleichkommt. Doch auch der noch so 
geschickte *echter hat eine SchÝ�che – und zÝar das 0erz. Seine Liebe zur jungen 
K¾nigin, die er zu beschÖtzen geschÝoren hatte, ist tief und brennend. *Ör sie ist er 
aber nur das beste SchÝert in ihrer Ůrmee. Die Liebe beÝegte Victorius zu einer ver-
zÝeifelten Tat, die der hÖbschen Monarchin die Tiefe seiner +efÖhle beÝeisen soll. Er ist 
entschlossen, seiner Liebe aus den Tiefen unter der Burg Karak den berühmten Rubin 
des Drachens zu bringen – koste es, Ýas es Ýolle !

BESTIARIUM

Gefallener
Sicher haben Sie nicht geglaubt, dass Sie die ersten tapferen Recken 
sind, die die +�nge unter Karak je betreten haben, oder vielleicht 
doch ? Schon vor Ihnen begaben sich viele tapfere Ůbenteuerer hierher – doch niemand 
kam zurÖck. Einige gri�fen nach dem funkelnden +old von Karak, viel +lÖck hat ihnen 
das aber doch nicht gebracht. Sie haben den Verstand und bald auch das Leben ver-
loren. 2etzt beÝachen ihre verǠluchten Seelen gerade die Sch�tze, die einst die 0elden 
zu nehmen versuchten.

Knochenmänner-König
Ůuch die einst so m�chtigen 0errscher der uneinnehmbaren �urg 
Karak konnten dem Ruf des verǠluchten +oldes, verborgen in den 
Tiefen des Labyrinths, nicht Ýiderstehen. +enauso Ýie alle anderen, gerieten sie in 
die 0interhalte des Untergrunds und haben nie Ýieder das Tageslicht erblickt. Die 
mächtigen Kriegsbeile, die von den wiederbelebten Überresten der Könige gehalten 
Ýerden, sind aber genauso t¾dlich Ýie zur yeiten ihrer Regierung. Die könige der 
knochenmänner sind m�chtige *einde, die nicht zu untersch�tzen sind !

Knochenmänner-Fechter
In den dunkelsten Ecken des Labyrinths unter Karak sind dunkle 
Kr�ǡte erÝacht. Die b¾se Magie hat die einst so stolzen Ritter Ýieder 
zum Leben erÝeckt und die stehen jetzt jedem im neg, der die +�nge 
von Karak betritt. Die *echter sind f�hige +egner, die man nur schÝer besiegen kann. 
Werden Sie aber von Ihnen niedergemetzelt, erhalten Sie zur Belohnung ihre Schwerter, 
die nicht einmal der yahn der yeit abstumpfen konnte.

Knochenmänner-Schlüsselverwahrer
Die SchlÖsselverÝahrer sind unbeÝa�fnet, aber keinesfalls Ýehrlos. 
Die Knochenm�nner sind eingeǠleischte *einde, deren einzige Ůuf-
gabe darin besteht, die verǠluchten Sch�tze von Karak fÖr immer zu 
schÖtzen. nenn Sie den Kampf gegen sie ohne richtige ŮusrÖstung antreten, sind Sie 
schlecht beraten. Sie mÖssen Sie aber Ýohl oder Öbel besiegen, denn die SchlÖssel, die 
sie verÝahren, ¾�fnen Ihnen die Truhen, die voll von Karak +old sind.
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— Die Fluch-Spielmarke kann nur ein Spieler besitzen. Wenn 
jemand anderer eine weitere mumie besiegt, entscheidet 
er über die Übergabe der Fluch-Spielmarke an einen anderen 
Spieler, oder lässt sie bei ihrem Besitzer.

Ende des Spieles und Bestimmung des Siegers
— �as Spiel endet, æenn æo einer der 0elden den drachen

besiegt hat.
— Sieger ist derjenige, der Schätze mit dem höchsten Gesamt-

æert gesammelt hat. 4eder durch Ůuf schlie§en der Truhe, oder 
durch Niederschlagen eines Gefallenen erworbene Schatz, 
bringt einen Punkt, der Drachenschatz mit Rubin bringt 
eineinhalb Punkte.

Die Fähigkeiten der Helden

Krieger
— Sie können mit beiden Spielwürfeln noch einmal würfeln 

(einmal im <ampfł.
— Wenn Ihr Held das letzte Leben verloren hat, schieben Sie ihn 

auf das *eld mit der heilenden Fontäne, wo er ganz geheilt wird.

Räuberin
— Sie gewinnen den Kampf auch dann, wenn er unentschieden 

war.
— Sie müssen nicht mit den Monstern kämpfen und können 

2hre *igur unbeschæert ßber die mit Eonstern besetzten 
Platten bewegen.

Hexer
— Sie müssen die Spielmarken des magischen Schusses

nach +ebrauch nicht abæerfen.
— Sie ³Ännen die *igur zæischen angrenzenden Platten 

bewegen, ungeachtet dessen, ob sie durch einen Gang 
verbunden sind oder nicht.

Schwarzkünstler
— Sie ³Ännen zu ihrer Angri�fs³raùt + 1 zum Preis eines Lebens 

hinzurechnen.
— Anstelle aller vier Schritte der Bewegung, können Sie die 

Position mit der *igur eines anderen 0elden austauschen.

Fechter
— Immer dann, wenn Sie mit einem Würfel eine 1 würfeln, 

können Sie noch einmal würfeln.
— Wenn Sie eine 6 würfeln, mßssen Sie 2hren {ug nach dem 

Kampf nicht beenden.

Seherin
— penn Sie gleich nach 2hrem ersten Schritt im {ug ³�mpfen, 

rechnen Sie sich + 1 zu 2hrer Angri�fs³raùt hinzu.
— penn Sie einen Xaum entdec³en, ³Ännen Sie zæischen zæei 

gezogenen Spielmar³en (EonsternĺSch�tzenł aus æ�hlen.

ZUSAMMENFASSUNG
DER REGELN

Grundregeln
Bewegung
— �ei 2hrem {ug ³Ännen Sie mit dem 0elden bis zu ą Schritte 

machen.
— penn Sie einen Xaum entdec³en, ziehen Sie zuf�llig eine 

Monster- oder Schatz-Spielmarke aus dem �eutel und platzieren sie 
auf die Platte des neu entdec³ten Xaumes.

— Kampf, Heilung, das Auøheben eines Gegenstandes oder 
Ůufschlie§en der Truhe beendet 2hren {ug.

Kampf
— Damit Sie das Monster besiegen, muss die gesamte 

Angri�fs³raùt hÄher als die <raùt des Eonsters sein. �ie 
gesamte Angri�fs³raùt ist die Summe der gefallenen pßrfel, 
der pa�fen³raùt auf 2hrer 2nventar- Platte und des eventuellen 
�onus fßr die *�hig³eit des 0elden.

— Nach dem Würfeln können zusätzlich beliebig viele magische 
Schüsse aus dem Inventar entfernt werden und für jede so 
abgeworfene Spielmarke kann + 1 zur +esamtkraǡt des Ůngri�fes 
hinzugerechnet werden.

— penn 2hr 0eld alle Leben verloren hat, setzen Sie eine Xunde 
aus – anstatt des {uges drehen Sie ihm eine Lebens-Spiel marke
mit dem Herz nach oben um.

Fluch
— Wenn Sie die mumie besiegen, wählen Sie einen Gegner 

aus, dem Sie die Fluch-Spielmarke übergeben. Der Besitzer der 
Spielmar³e darf die *�hig³eiten des 0elden so lange nicht 
nutzen, bis er sich der Spielmarke entledigt.

— Die Fluch-Spielmarke können Sie nur dann ablegen, wenn Sie die 
�eæegung 2hrer *igur auf der Platte mit der heilenden Fontäne
beenden.

Autoren : Petr Mikša (Spielkonzept und Entwicklung), Roman Hladík (grafische 
Gestaltung und Illustrationen). DTP : Jiří Trojánek, Marek Píza. Besonderen Dank 
verdienen : Adam und Ondřej Hladík, Anita Nagy Mikšová, Bohuslav Kolman, David 
Šemík, Jiří Horníček, Karel Vlasák, Libor Hudák (eX-press.cz), Martin Hrabálek, Martin 
Kučera, Milan Halámek, Nataniel und Izabela Mikš, Otakar und Mikuláš Hladík, Péťa und 
Kuba Kutil, Petr Štefek, Pavel Tatíček, Simona Skuda, Štěpán Štefaník, Tomáš Hřebíček, 
Veronika Hladík, Viktor Bém (Brettspielklub Brno), Viliam Korbel, Zdeněk Petrůj.
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ZAWARTOŚĆ

1 80 płytek podziemi
(æ tìm pºìt³a pocz�t³oæa, z jaÓniejszìm reæersemł

2 6 tekturowych pionków bohaterów oraz 6 podstawek

3 6 kart bohaterów
4 5 arkuszy wyposażenia
5 30 żetonów punktów wytrzymałości (PW)
6 1 woreczek

na ôetonì potæorÂæ i s³arbÂæ

7 43 żetony potworów
(1 smo³, ă upadºìch, 1ă sz³ieletorÂæ ³luczni³Âæ, 
Ą sz³ieletorÂæ ³rÂlÂæ, Ć sz³ieletorÂæ æojoæni³Âæ, 
ĉ ogromnìch szczurÂæ, ą ogromne paj�³i, ĉ mumiił

8 10 żetonów zamkniętych skrzyń ze skarbami
9 2 kości

10 1 żeton klątwy

instrukcja

CEL GRY

{æìci¦zc� zostaje gracz, ³tÂrì zdob¦dzie najæi¦cej skarbów. +ra ³o½czì si¦, ³iedì 
doæolnì z graczì po³ona najpot¦ôniejszego potæora æ grze – smoka – i zrabuje 
naleô�cì do niego rubin. pÂæczas ³aôdì z graczì podlicza æartoÓ� pun³toæ� 
æszìst³ich sæoich s³arbÂæ. S³arbì zebrane ze skrzy· lub otrzìmane za po³onanie 
Upadłego s� æarte 1 pun³t zæìci¦stæa (P{ł, smoczy rubin jest æart 1,Ć P{. +racz, 
³tÂrì zdobìº najæi¦cej P{, æìgrìæa.

ad wymarłymi ugorami góruje mroczna sylwetka zamku Karak. W głębokich 
podziemiach ciągnących się pod tą zrujnowaną budowlą sześciu śmiałków walczy ze zdającymi 
się nie mieć końca hordami potworów zamieszkujących z dawna opuszczony, ale na pewno 
nie opustoszały, labirynt. Ogromny wojownik Horan wymachuje swym dwuręcznym toporem

bojowym ; zwinna Aderyn kręci się dookoła przeciwników, nietknięta ich uderzeniami, a jej sztylety kąsają
kreatury niczym zabójcze komary. Biały czarodziej Argentus przechodzi przez ściany jakby te składały się
tylko z powietrza, a jego rywal, lord Xanros, miota błyskawicami w pełne mroku korytarze. 
Mistrz miecza Victorius kładzie swych wrogów w śmiercionośnym tańcu, a wyrocznia 
Taia, zdaje się zawsze wiedzieć, gdzie skierować swe kroki, aby uniknąć trafi eń ze strony rywali.

W pewnym momencie walka dobiega końca – poza śmiałkami na placu boju nie ma już nikogo.
Sześciu bohaterów podąża więc dalej, idąc wzdłuż krętego korytarza, a ich kroki odbijają się
głośnym echem w pustej budowli. W ciemności powoli rysuje się znajomy kształt – skrzynia !
Z pewnością wypełniona po brzegi skarbami. Grupa przyspiesza kroku, jednak z ciemnego kąta 
coś się wyłania – ogromny, skrzydlaty cień…

<ara³ to przìgodoæa gra planszoæa z elementami rpg, æ ³tÂrej gracze 
przemierzaj� peºne tajemnic podziemia zam³u <ara³. ao æºaÓnie tam na 
sæej drodze spotì³aj� potæorì strzeg�ce drogocennìch s³arbÂæ. Po³onuj�c 
napot³anìch rìæali Ómiaº³oæie zdobìæaj� noæe æìposaôenie, odblo³oæuj� 
s³rzìnie i gromadz� ³rìj�ce si¦ æ nich bogactæa. 4edna³ æ podziemiach 
miesz³a przeraôaj�cì smo³. <iedì potæÂr ten zostaje po³onanì, rozgrìæ³a 
dobiega ³o½ca, a bohater posiadaj�cì najæi¦cej s³arbÂæ zostaje zæìci¦zc�.

K A R A K   I N S T R U KC J A
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— Die Fluch-Spielmarke kann nur ein Spieler besitzen. Wenn 
jemand anderer eine weitere mumie besiegt, entscheidet 
er über die Übergabe der Fluch-Spielmarke an einen anderen 
Spieler, oder lässt sie bei ihrem Besitzer.

Ende des Spieles und Bestimmung des Siegers
— �as Spiel endet, æenn æo einer der 0elden den drachen

besiegt hat.
— Sieger ist derjenige, der Schätze mit dem höchsten Gesamt-

æert gesammelt hat. 4eder durch Ůuf schlie§en der Truhe, oder 
durch Niederschlagen eines Gefallenen erworbene Schatz, 
bringt einen Punkt, der Drachenschatz mit Rubin bringt 
eineinhalb Punkte.

Die Fähigkeiten der Helden

Krieger
— Sie können mit beiden Spielwürfeln noch einmal würfeln 

(einmal im <ampfł.
— Wenn Ihr Held das letzte Leben verloren hat, schieben Sie ihn 

auf das *eld mit der heilenden Fontäne, wo er ganz geheilt wird.

Räuberin
— Sie gewinnen den Kampf auch dann, wenn er unentschieden 

war.
— Sie müssen nicht mit den Monstern kämpfen und können 

2hre *igur unbeschæert ßber die mit Eonstern besetzten 
Platten bewegen.

Hexer
— Sie müssen die Spielmarken des magischen Schusses

nach +ebrauch nicht abæerfen.
— Sie ³Ännen die *igur zæischen angrenzenden Platten 

bewegen, ungeachtet dessen, ob sie durch einen Gang 
verbunden sind oder nicht.

Schwarzkünstler
— Sie ³Ännen zu ihrer Angri�fs³raùt + 1 zum Preis eines Lebens 

hinzurechnen.
— Anstelle aller vier Schritte der Bewegung, können Sie die 

Position mit der *igur eines anderen 0elden austauschen.

Fechter
— Immer dann, wenn Sie mit einem Würfel eine 1 würfeln, 

können Sie noch einmal würfeln.
— Wenn Sie eine 6 würfeln, mßssen Sie 2hren {ug nach dem 

Kampf nicht beenden.

Seherin
— penn Sie gleich nach 2hrem ersten Schritt im {ug ³�mpfen, 

rechnen Sie sich + 1 zu 2hrer Angri�fs³raùt hinzu.
— penn Sie einen Xaum entdec³en, ³Ännen Sie zæischen zæei 

gezogenen Spielmar³en (EonsternĺSch�tzenł aus æ�hlen.

ZUSAMMENFASSUNG
DER REGELN

Grundregeln
Bewegung
— �ei 2hrem {ug ³Ännen Sie mit dem 0elden bis zu ą Schritte 

machen.
— penn Sie einen Xaum entdec³en, ziehen Sie zuf�llig eine 

Monster- oder Schatz-Spielmarke aus dem �eutel und platzieren sie 
auf die Platte des neu entdec³ten Xaumes.

— Kampf, Heilung, das Auøheben eines Gegenstandes oder 
Ůufschlie§en der Truhe beendet 2hren {ug.

Kampf
— Damit Sie das Monster besiegen, muss die gesamte 

Angri�fs³raùt hÄher als die <raùt des Eonsters sein. �ie 
gesamte Angri�fs³raùt ist die Summe der gefallenen pßrfel, 
der pa�fen³raùt auf 2hrer 2nventar- Platte und des eventuellen 
�onus fßr die *�hig³eit des 0elden.

— Nach dem Würfeln können zusätzlich beliebig viele magische 
Schüsse aus dem Inventar entfernt werden und für jede so 
abgeworfene Spielmarke kann + 1 zur +esamtkraǡt des Ůngri�fes 
hinzugerechnet werden.

— penn 2hr 0eld alle Leben verloren hat, setzen Sie eine Xunde 
aus – anstatt des {uges drehen Sie ihm eine Lebens-Spiel marke
mit dem Herz nach oben um.

Fluch
— Wenn Sie die mumie besiegen, wählen Sie einen Gegner 

aus, dem Sie die Fluch-Spielmarke übergeben. Der Besitzer der 
Spielmar³e darf die *�hig³eiten des 0elden so lange nicht 
nutzen, bis er sich der Spielmarke entledigt.

— Die Fluch-Spielmarke können Sie nur dann ablegen, wenn Sie die 
�eæegung 2hrer *igur auf der Platte mit der heilenden Fontäne
beenden.

Autoren : Petr Mikša (Spielkonzept und Entwicklung), Roman Hladík (grafische 
Gestaltung und Illustrationen). DTP : Jiří Trojánek, Marek Píza. Besonderen Dank 
verdienen : Adam und Ondřej Hladík, Anita Nagy Mikšová, Bohuslav Kolman, David 
Šemík, Jiří Horníček, Karel Vlasák, Libor Hudák (eX-press.cz), Martin Hrabálek, Martin 
Kučera, Milan Halámek, Nataniel und Izabela Mikš, Otakar und Mikuláš Hladík, Péťa und 
Kuba Kutil, Petr Štefek, Pavel Tatíček, Simona Skuda, Štěpán Štefaník, Tomáš Hřebíček, 
Veronika Hladík, Viktor Bém (Brettspielklub Brno), Viliam Korbel, Zdeněk Petrůj.
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ZAWARTOŚĆ

1 80 płytek podziemi
(æ tìm pºìt³a pocz�t³oæa, z jaÓniejszìm reæersemł

2 6 tekturowych pionków bohaterów oraz 6 podstawek

3 6 kart bohaterów
4 5 arkuszy wyposażenia
5 30 żetonów punktów wytrzymałości (PW)
6 1 woreczek

na ôetonì potæorÂæ i s³arbÂæ

7 43 żetony potworów
(1 smo³, ă upadºìch, 1ă sz³ieletorÂæ ³luczni³Âæ, 
Ą sz³ieletorÂæ ³rÂlÂæ, Ć sz³ieletorÂæ æojoæni³Âæ, 
ĉ ogromnìch szczurÂæ, ą ogromne paj�³i, ĉ mumiił

8 10 żetonów zamkniętych skrzyń ze skarbami
9 2 kości

10 1 żeton klątwy

instrukcja

CEL GRY

{æìci¦zc� zostaje gracz, ³tÂrì zdob¦dzie najæi¦cej skarbów. +ra ³o½czì si¦, ³iedì 
doæolnì z graczì po³ona najpot¦ôniejszego potæora æ grze – smoka – i zrabuje 
naleô�cì do niego rubin. pÂæczas ³aôdì z graczì podlicza æartoÓ� pun³toæ� 
æszìst³ich sæoich s³arbÂæ. S³arbì zebrane ze skrzy· lub otrzìmane za po³onanie 
Upadłego s� æarte 1 pun³t zæìci¦stæa (P{ł, smoczy rubin jest æart 1,Ć P{. +racz, 
³tÂrì zdobìº najæi¦cej P{, æìgrìæa.

ad wymarłymi ugorami góruje mroczna sylwetka zamku Karak. W głębokich 
podziemiach ciągnących się pod tą zrujnowaną budowlą sześciu śmiałków walczy ze zdającymi 
się nie mieć końca hordami potworów zamieszkujących z dawna opuszczony, ale na pewno 
nie opustoszały, labirynt. Ogromny wojownik Horan wymachuje swym dwuręcznym toporem

bojowym ; zwinna Aderyn kręci się dookoła przeciwników, nietknięta ich uderzeniami, a jej sztylety kąsają
kreatury niczym zabójcze komary. Biały czarodziej Argentus przechodzi przez ściany jakby te składały się
tylko z powietrza, a jego rywal, lord Xanros, miota błyskawicami w pełne mroku korytarze. 
Mistrz miecza Victorius kładzie swych wrogów w śmiercionośnym tańcu, a wyrocznia 
Taia, zdaje się zawsze wiedzieć, gdzie skierować swe kroki, aby uniknąć trafi eń ze strony rywali.

W pewnym momencie walka dobiega końca – poza śmiałkami na placu boju nie ma już nikogo.
Sześciu bohaterów podąża więc dalej, idąc wzdłuż krętego korytarza, a ich kroki odbijają się
głośnym echem w pustej budowli. W ciemności powoli rysuje się znajomy kształt – skrzynia !
Z pewnością wypełniona po brzegi skarbami. Grupa przyspiesza kroku, jednak z ciemnego kąta 
coś się wyłania – ogromny, skrzydlaty cień…

<ara³ to przìgodoæa gra planszoæa z elementami rpg, æ ³tÂrej gracze 
przemierzaj� peºne tajemnic podziemia zam³u <ara³. ao æºaÓnie tam na 
sæej drodze spotì³aj� potæorì strzeg�ce drogocennìch s³arbÂæ. Po³onuj�c 
napot³anìch rìæali Ómiaº³oæie zdobìæaj� noæe æìposaôenie, odblo³oæuj� 
s³rzìnie i gromadz� ³rìj�ce si¦ æ nich bogactæa. 4edna³ æ podziemiach 
miesz³a przeraôaj�cì smo³. <iedì potæÂr ten zostaje po³onanì, rozgrìæ³a 
dobiega ³o½ca, a bohater posiadaj�cì najæi¦cej s³arbÂæ zostaje zæìci¦zc�.

K A R A K   I N S T R U KC J A
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Przygotowanie gry

č. Pocz�tkoÝ� p´ytk  podziemi naleôì umieÓci� na Órod³u stoºu.

Ď. Pozostaºe p´ytki podziemi naleôì æìmiesza� i umieÓci�
za³rìte z bo³u, æ miejscu dost¦pnìm dla æszìst³ich graczì.

ď. <aôdì gracz otrzìmuje ò arkusz Ýyposaëenia
oraz ö ëeton¼Ý Pn, ³tÂre umieszcza na sæoim ar³uszu
æìposaôenia.

Đ. <aôdì gracz æìbiera lub losuje jedn� kart  bohatera
(æ zaleônoÓci od tego, co ustal� sami graczeł i ³ºadzie j�
na sæoim ar³uszu æìposaôenia.

đ. Pionki bohater¼Ý naleôì osadzi� æ plasti³oæìch
podstaæ³ach.

Ē. <aôdì gracz staæia pionek sÝojego bohatera
na pºìtce pocz�t³oæej.

ē. Fajmºodszì gracz rozpoczìna.

PRZEBIEG GRY

Xozgrìæ³a przebiega zgodnie z ³ierun³iem ruchu æs³azÂæe³ zegara. 
A³tìænì gracz ma do dìspozìcji õ ruchy, co oznacza, ôe moôe poruszì� 
si¦ ma³sìmalnie o ą pºìt³i. Podczas æì³onìæania ruchu moôe æìst�pi� 
jedno z poniôszìch ĭ 

A. Wkroczenie do nieodkrytej strefy
B. Walka z potworem
C. Ruch przed odkrytą strefę

A. Wkroczenie do nieodkrytej strefy

<iedì gracz porusza si¦ do nieodkrytej strefy, losuje jedn� pºìt³¦ podziemi 
i do³ºada j� do pºìt³i, z ³tÂrej schodzi, a nast¦pnie porusza sæojego 
bohatera na noæ� pºìt³¦. Foæa pºìt³a musi bì� poº�czona Ócieô³� 
jedìnie z pºìt³�, z ³tÂrej przìbìº bohater. pszìst³ie pozostaºe drogi 
mog� ³o½czì� si¦ Ólepìmi zauº³ami.

Uwaga : labirynt w podziemiach zamku Karak to naprawdę mroczne 
miejsce – nic więc dziwnego, że bohaterowie nie wiedzą, co czeka 
ich w kolejnej odkrywanej komnacie, bądź korytarzu.

č. Tunel. 4eÓli na noæej pºìtce æidnieje tunel, to nic spe-
cjalnego si¦ nie dzieje, a gracz moôe poruszì� si¦ dalej, 
jeÓli nie bìº to jego czæartì, a zarazem ostatni, ruch.

Ď. Komnata. 4eÓli na noæej pºìtce æidnieje ³omnata, 
gracz losuje jeden ôeton z Ýoreczka potÝor¼Ý i skarb¼Ý.

ał 4eÓli zostaº æìlosoæanì s³arb, gracz umieszcza go na noæej pºìtce 
i moôe poruszì� si¦ dalej, jeÓli nie bìº to jego czæartì, a zarazem 
ostatni ruch.

bł 4eÓli zostaº æìlosoæanì s³arb, a gracz posiada ³lucz, to gracz moôe 
zebra� skarb i odrzuci� klucz. p ta³im æìpad³u tura gracza dobiega 
³o½ca.

cł 4eÓli zostaº æìlosoæanì potÝ¼r, gracz umieszcza go na noæej pºìtce 
i rozpatruje æal³¦.

ď. �rama teleportacji. 4eÓli na noæej pºìtce æidnieje 
brama teleportacji (�ał i jest to jedìna od³rìta �a 
æ caºìch podziemiach, to jest ona niea³tìæna i nie 
moôna jej uôì�. 4eÓli æ podziemiach znajduje si¦ æi¦-
cej �a, gracz moôe porusza� si¦ mi¦dzì nimi æìdaj� 
na teleportacj¦ 1 ruch.

Đ. UzdroÝicielska fontanna. 4eÓli na noæej pºìtce æid-
nieje uzdroæiciels³a fontanna (U*ł, gracz moôe 
zdecìdoæa� si¦ Ýyleczy� i tìm samìm natìchmiast 
za³o½czì� sæoj� tur¦. p przeciænìm æìpad³u 
moôe normalnie ³ontìnuoæa� ruch.

 P R Z Y K Ł A D  R U C H U
 Karol gra wojownikiem. W swojej turze może 

wykonać maksymalnie 4 ruchy. W pierwszym ruchu 
porusza swój pionek do odkrytego pomieszczenia (1). 
W swoim drugim ruchu porusza swój pionek na nie-
odkryty obszar i dokłada do planszy płytkę podziemi 
(2). To tunel. W swoim trzecim ruchu dalej porusza 
swój pionek przez nie odkryty obszar podziemi 
i dokłada do planszy kolejną płytkę (3). Tym razem 
jest to komnata. Karol natychmiast losuje żeton z wo-
reczka z żetonami potworów i skarbów i kładzie go 
na właśnie odkrytej płytce podziemi (4). To szkieletor 
wojownik. Karol musi natychmiast rozpocząć walkę. 
Po zakończeniu walki tura Karola się kończy.

A

B

B

C

C D

P R Z Y K Ł A D  WA L K I  1  :
 Karol gra wojownikiem.
A : Obecnie musi stoczyć walkę ze szkiele-

torem królem, którego siła wynosi 10.
Karol ma na swoim arkuszu wyposa-
żenia jeden miecz (siła 2), sztylety
(siła 1) oraz jedno zaklęcie magiczny 
pocisk. Karol wyrzuca na kościach 
5, więc jego całkowita wartość siły 
wynosi 5 + 2 + 1 = 8.

B : Karol decyduje się użyć specjalnej 
zdolności podwójny atak wojownika 
i rzucić ponownie obiema kośćmi. 
Wyrzuca „7”, więc decyduje się użyć 
zaklęcia (odkłada jego żeton do 
pudełka), a jego całkowita wartość 
siły wynosi teraz 7 + 2 + 1 + 1 = 11.

C : To wystarczająco, aby odnieść 
zwycięstwo ! Karol odwraca żeton 
potwora na drugą stronę, na której 
przedstawiony jest topór.

D : Zdobyty właśnie topór umieszcza 
na swoim arkuszu wyposażenia, 
a sztylety pozostawia na płytce, 
na której doszło do walki.

 P R Z Y K Ł A D  WA L K I  2  :
B : W swoim drugim rzucie Karol wyrzu -

cił jedynie „3”. Jego całkowita 
war tość siły wynosi więc 3 + 2 + 1 = 6, 
w związku z czym walka kończy się 
porażką.

C : Karol musi poruszyć swój pionek 
boha tera z powrotem na płytkę, 
z której przybył, oraz odwrócić jeden 
ze swoich żetonów PW (na stronę 
z czaszką). Żeton szkieletora króla 
pozostaje na płytce, na której został 
odkryty przez Karola.

B. Walka z potworem

Podczas Ýalki z potÝorem, gracz rzuca obiema ³oÓ�mi. �o uzìs³anego 
rezultatu dodaje si´  ca´ego sÝojego Ýyposaëenia, liczb¦ uôìtìch za³l¦� 
magiczny pocisk (³aôde uôìte za³l¦cie zapeænia premi¦ + 1ł oraz, jeÓli to 
moôliæe, moôe uôì� umiej tnoÌci sÝojego bohatera.

č. Poraëka. 4eÓli uzìs³anì æìni³ (ze æszìst³imi uæzgl¦dnionìmi pre-
miamił jest niôszì od si´y potÝora, gracz ponosi poraô³¦, za³rìæa 
jeden ôeton Pp na ar³uszu æìposaôenia sæojego bohatera (ta³, abì 
przedstaæiaº on czasz³¦ł i cofa sæojego bohatera na pºìt³¦, z ³tÂrej 
przìbìº. PotæÂr pozostaje na pºìtce, na ³tÂrej zostaº od³rìtì.

Ď. Remis. 4eÓli uzìs³anì æìni³ (ze æszìst³imi uæzgl¦dnionìmi pre-
miamił jest rÂænì sile potæora, æal³a ³o½czì si¦ remisem i ni³t nie 
zostaje rannì. PotæÂr pozostaje na pºìtce, na ³tÂrej zostaº od³rìtì, 
a bohater musi ærÂci� na pºìt³¦, z ³tÂrej przìbìº.

ď. yÝyci stÝo. 4eÓli uzìs³anì æìni³ (ze æszìst³imi uæzgl¦dnionìmi 
premiamił jest æìôszì od siºì potæora, gracz odnosi zæìci¦stæo 
i  po³onuje potæora. ~eton potæora jest odæracanì na stron¦ 
z æìposaôeniem, ³tÂre bohater zdobìæa i umieszcza na sæoim 
ar³uszu æìposaôenia. 4eÓli na ar³uszu nie ma juô miejsca na noæe 

æìposaôenie, gracz æìbiera jeden z posiadanìch ôetonÂæ æìposa-
ôenia (z æºaÓnie od³rìtìm æº�cznieł i od³ºada go na pºìt³¦, na ³tÂrej 
znajduje si¦ pione³ jego bohatera. ~eton ten moôe zosta� zebranì 
przez doæolnego bohatera, ³tÂrì æejdzie na dan� pºìt³¦. Fiezaleônie 
od æìni³u, po rozpatrzeniu æal³i, tura a³tìænego gracza si¦ ³o½czì.

C. Ruch przez odkrytą strefę

č. Podczas poruszania si¦ przez od³rìt� stref¦ bohater porusza si¦ 
æzdºuô Ócieôe³ æìznaczonìch przez pºìt³i. �ohater zaæsze jest ogra-
niczonì do ą ruchÂæ – naæet, jeÓli porusza si¦ przez od³rìte strefì.

Ď. 4eÓli æ ³omnacie znajduje si¦ potæÂr, bohater nie moôe przejÓ� obo³ 
niego i musi z nim æalczì� po æejÓciu do ³omnatì.

ď. 4eÓli gracz chce zebra� æìposaôenie znajduj�ce si¦ na pºìtce, od-
blo³oæa� znajduj�c� si¦ tam s³rzìni¦ lub uleczì� si¦ æ U*, musi 
za³o½czì� sæoj� tur¦ na odpoæiedniej pºìtce (moôe przì tìm poru-
szì� si¦ o mniej, niô ą ruchìł.

Đ. Potæorì i s³arbì s� rozstaæiane æ ³omnatach tìl³o æ momencie 
pieræszego ich od³rìcia.
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Przygotowanie gry

č. Pocz�tkoÝ� p´ytk  podziemi naleôì umieÓci� na Órod³u stoºu.

Ď. Pozostaºe p´ytki podziemi naleôì æìmiesza� i umieÓci�
za³rìte z bo³u, æ miejscu dost¦pnìm dla æszìst³ich graczì.

ď. <aôdì gracz otrzìmuje ò arkusz Ýyposaëenia
oraz ö ëeton¼Ý Pn, ³tÂre umieszcza na sæoim ar³uszu
æìposaôenia.

Đ. <aôdì gracz æìbiera lub losuje jedn� kart  bohatera
(æ zaleônoÓci od tego, co ustal� sami graczeł i ³ºadzie j�
na sæoim ar³uszu æìposaôenia.

đ. Pionki bohater¼Ý naleôì osadzi� æ plasti³oæìch
podstaæ³ach.

Ē. <aôdì gracz staæia pionek sÝojego bohatera
na pºìtce pocz�t³oæej.

ē. Fajmºodszì gracz rozpoczìna.

PRZEBIEG GRY

Xozgrìæ³a przebiega zgodnie z ³ierun³iem ruchu æs³azÂæe³ zegara. 
A³tìænì gracz ma do dìspozìcji õ ruchy, co oznacza, ôe moôe poruszì� 
si¦ ma³sìmalnie o ą pºìt³i. Podczas æì³onìæania ruchu moôe æìst�pi� 
jedno z poniôszìch ĭ 

A. Wkroczenie do nieodkrytej strefy
B. Walka z potworem
C. Ruch przed odkrytą strefę

A. Wkroczenie do nieodkrytej strefy

<iedì gracz porusza si¦ do nieodkrytej strefy, losuje jedn� pºìt³¦ podziemi 
i do³ºada j� do pºìt³i, z ³tÂrej schodzi, a nast¦pnie porusza sæojego 
bohatera na noæ� pºìt³¦. Foæa pºìt³a musi bì� poº�czona Ócieô³� 
jedìnie z pºìt³�, z ³tÂrej przìbìº bohater. pszìst³ie pozostaºe drogi 
mog� ³o½czì� si¦ Ólepìmi zauº³ami.

Uwaga : labirynt w podziemiach zamku Karak to naprawdę mroczne 
miejsce – nic więc dziwnego, że bohaterowie nie wiedzą, co czeka 
ich w kolejnej odkrywanej komnacie, bądź korytarzu.

č. Tunel. 4eÓli na noæej pºìtce æidnieje tunel, to nic spe-
cjalnego si¦ nie dzieje, a gracz moôe poruszì� si¦ dalej, 
jeÓli nie bìº to jego czæartì, a zarazem ostatni, ruch.

Ď. Komnata. 4eÓli na noæej pºìtce æidnieje ³omnata, 
gracz losuje jeden ôeton z Ýoreczka potÝor¼Ý i skarb¼Ý.

ał 4eÓli zostaº æìlosoæanì s³arb, gracz umieszcza go na noæej pºìtce 
i moôe poruszì� si¦ dalej, jeÓli nie bìº to jego czæartì, a zarazem 
ostatni ruch.

bł 4eÓli zostaº æìlosoæanì s³arb, a gracz posiada ³lucz, to gracz moôe 
zebra� skarb i odrzuci� klucz. p ta³im æìpad³u tura gracza dobiega 
³o½ca.

cł 4eÓli zostaº æìlosoæanì potÝ¼r, gracz umieszcza go na noæej pºìtce 
i rozpatruje æal³¦.

ď. �rama teleportacji. 4eÓli na noæej pºìtce æidnieje 
brama teleportacji (�ał i jest to jedìna od³rìta �a 
æ caºìch podziemiach, to jest ona niea³tìæna i nie 
moôna jej uôì�. 4eÓli æ podziemiach znajduje si¦ æi¦-
cej �a, gracz moôe porusza� si¦ mi¦dzì nimi æìdaj� 
na teleportacj¦ 1 ruch.

Đ. UzdroÝicielska fontanna. 4eÓli na noæej pºìtce æid-
nieje uzdroæiciels³a fontanna (U*ł, gracz moôe 
zdecìdoæa� si¦ Ýyleczy� i tìm samìm natìchmiast 
za³o½czì� sæoj� tur¦. p przeciænìm æìpad³u 
moôe normalnie ³ontìnuoæa� ruch.

 P R Z Y K Ł A D  R U C H U
 Karol gra wojownikiem. W swojej turze może 

wykonać maksymalnie 4 ruchy. W pierwszym ruchu 
porusza swój pionek do odkrytego pomieszczenia (1). 
W swoim drugim ruchu porusza swój pionek na nie-
odkryty obszar i dokłada do planszy płytkę podziemi 
(2). To tunel. W swoim trzecim ruchu dalej porusza 
swój pionek przez nie odkryty obszar podziemi 
i dokłada do planszy kolejną płytkę (3). Tym razem 
jest to komnata. Karol natychmiast losuje żeton z wo-
reczka z żetonami potworów i skarbów i kładzie go 
na właśnie odkrytej płytce podziemi (4). To szkieletor 
wojownik. Karol musi natychmiast rozpocząć walkę. 
Po zakończeniu walki tura Karola się kończy.

A

B

B

C

C D

P R Z Y K Ł A D  WA L K I  1  :
 Karol gra wojownikiem.
A : Obecnie musi stoczyć walkę ze szkiele-

torem królem, którego siła wynosi 10.
Karol ma na swoim arkuszu wyposa-
żenia jeden miecz (siła 2), sztylety
(siła 1) oraz jedno zaklęcie magiczny 
pocisk. Karol wyrzuca na kościach 
5, więc jego całkowita wartość siły 
wynosi 5 + 2 + 1 = 8.

B : Karol decyduje się użyć specjalnej 
zdolności podwójny atak wojownika 
i rzucić ponownie obiema kośćmi. 
Wyrzuca „7”, więc decyduje się użyć 
zaklęcia (odkłada jego żeton do 
pudełka), a jego całkowita wartość 
siły wynosi teraz 7 + 2 + 1 + 1 = 11.

C : To wystarczająco, aby odnieść 
zwycięstwo ! Karol odwraca żeton 
potwora na drugą stronę, na której 
przedstawiony jest topór.

D : Zdobyty właśnie topór umieszcza 
na swoim arkuszu wyposażenia, 
a sztylety pozostawia na płytce, 
na której doszło do walki.

 P R Z Y K Ł A D  WA L K I  2  :
B : W swoim drugim rzucie Karol wyrzu -

cił jedynie „3”. Jego całkowita 
war tość siły wynosi więc 3 + 2 + 1 = 6, 
w związku z czym walka kończy się 
porażką.

C : Karol musi poruszyć swój pionek 
boha tera z powrotem na płytkę, 
z której przybył, oraz odwrócić jeden 
ze swoich żetonów PW (na stronę 
z czaszką). Żeton szkieletora króla 
pozostaje na płytce, na której został 
odkryty przez Karola.

B. Walka z potworem

Podczas Ýalki z potÝorem, gracz rzuca obiema ³oÓ�mi. �o uzìs³anego 
rezultatu dodaje si´  ca´ego sÝojego Ýyposaëenia, liczb¦ uôìtìch za³l¦� 
magiczny pocisk (³aôde uôìte za³l¦cie zapeænia premi¦ + 1ł oraz, jeÓli to 
moôliæe, moôe uôì� umiej tnoÌci sÝojego bohatera.

č. Poraëka. 4eÓli uzìs³anì æìni³ (ze æszìst³imi uæzgl¦dnionìmi pre-
miamił jest niôszì od si´y potÝora, gracz ponosi poraô³¦, za³rìæa 
jeden ôeton Pp na ar³uszu æìposaôenia sæojego bohatera (ta³, abì 
przedstaæiaº on czasz³¦ł i cofa sæojego bohatera na pºìt³¦, z ³tÂrej 
przìbìº. PotæÂr pozostaje na pºìtce, na ³tÂrej zostaº od³rìtì.

Ď. Remis. 4eÓli uzìs³anì æìni³ (ze æszìst³imi uæzgl¦dnionìmi pre-
miamił jest rÂænì sile potæora, æal³a ³o½czì si¦ remisem i ni³t nie 
zostaje rannì. PotæÂr pozostaje na pºìtce, na ³tÂrej zostaº od³rìtì, 
a bohater musi ærÂci� na pºìt³¦, z ³tÂrej przìbìº.

ď. yÝyci stÝo. 4eÓli uzìs³anì æìni³ (ze æszìst³imi uæzgl¦dnionìmi 
premiamił jest æìôszì od siºì potæora, gracz odnosi zæìci¦stæo 
i  po³onuje potæora. ~eton potæora jest odæracanì na stron¦ 
z æìposaôeniem, ³tÂre bohater zdobìæa i umieszcza na sæoim 
ar³uszu æìposaôenia. 4eÓli na ar³uszu nie ma juô miejsca na noæe 

æìposaôenie, gracz æìbiera jeden z posiadanìch ôetonÂæ æìposa-
ôenia (z æºaÓnie od³rìtìm æº�cznieł i od³ºada go na pºìt³¦, na ³tÂrej 
znajduje si¦ pione³ jego bohatera. ~eton ten moôe zosta� zebranì 
przez doæolnego bohatera, ³tÂrì æejdzie na dan� pºìt³¦. Fiezaleônie 
od æìni³u, po rozpatrzeniu æal³i, tura a³tìænego gracza si¦ ³o½czì.

C. Ruch przez odkrytą strefę

č. Podczas poruszania si¦ przez od³rìt� stref¦ bohater porusza si¦ 
æzdºuô Ócieôe³ æìznaczonìch przez pºìt³i. �ohater zaæsze jest ogra-
niczonì do ą ruchÂæ – naæet, jeÓli porusza si¦ przez od³rìte strefì.

Ď. 4eÓli æ ³omnacie znajduje si¦ potæÂr, bohater nie moôe przejÓ� obo³ 
niego i musi z nim æalczì� po æejÓciu do ³omnatì.

ď. 4eÓli gracz chce zebra� æìposaôenie znajduj�ce si¦ na pºìtce, od-
blo³oæa� znajduj�c� si¦ tam s³rzìni¦ lub uleczì� si¦ æ U*, musi 
za³o½czì� sæoj� tur¦ na odpoæiedniej pºìtce (moôe przì tìm poru-
szì� si¦ o mniej, niô ą ruchìł.

Đ. Potæorì i s³arbì s� rozstaæiane æ ³omnatach tìl³o æ momencie 
pieræszego ich od³rìcia.
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aura gracza ³o½czì si¦ æ jednìm z nast¦puj�cìch przìpad³Âæ ĭ
č. po tìm, ja³ gracz poruszìº si¦ ą razì
Ď. po æalce z potæorem (niezaleônie od jej æìni³uł
ď. po odblo³oæaniu s³rzìni i zdobìciu s³arbu
Đ. po zebraniu æìposaôenia
đ. po æìleczeniu si¦ æ U*

KONIEC GRY

+ra ³o½czì si¦ natìchmiast po tìm, ja³ jeden bohater pokona Ý Ýalce smoka. 
�ohater, ³tÂremu udaº si¦ ten æìczìn, zdobìæa smoczy skarb, ale æcale 
nie oznacza to, ôe automatìcznie æìgrìæa gr¦. pìgrìæa boæiem gracz, 
³tÂrì æ momencie za³o½czenia rozgrìæ³i posiada najæi¦cej pun³tÂæ zæì-
ci¦stæa. Eoôe si¦ æi¦c zdarzì�, ôe æìgra gracz, ³tÂrì nie po³onaº smoka.

PUNKTY WYTRZYMAŁOŚCI I  LECZENIE

{a ³aôdìm razem, gdì bohater poniesie poraô³¦ æ æalce z potæorem, jeden 
z jego ëeton¼Ý Pn jest odæracanì na stron¦ z czasz³�. 4eÓli bohater straci 
sæÂj ostatni Pp, to traci przìtomnoÓ�. +dì si¦ ta³ stanie, gracz poÓæi¦ca 
caº� sæoj� najbliôsz� tur¦, na to abì æìleczì� 1 Pp. p tìm celu musi 
odærÂci� ôeton na stron¦ z sercem, abì ³ontìnuoæa� gr¦ æ nast¦pnej 
turze. 4eÓli gracz poruszì si¦ na U*, moôe tam za³o½czì� sæoj� tur¦ i æì-
leczì� sæoje Pp do ma³sìmalnego poziomu. Leczenie znosi ta³ôe ³l�tÝ  
Karak. Warto wiedzieć : jeśli bohater walczy z potworem po zejściu 
z płytki początkowej i przegra starcie, cofa się na płytkę początkową 
i w ten sposób kończy swoją turę na UF, gdzie leczy swoje rany.

WYPOSAŻENIE

{a ³aôdìm razem, ³iedì bohater po³ona potæora, zdobìæa Ýyposaëenie 
przedstaæione po drugiej stronie ôetonu. pìposaôenie dost¦pne æ grze to ĭ

  A. Broń  B. Zaklęcia C. Klucze

+racz umieszcza zdobìte æìposaôenie na sÝoim arkuszu Ýyposaëenia. 
Fa ar³uszu æìposaôenia znajduj� si¦ ó miejsca na bro·, ô miejsca na za-
kl cia oraz ò miejsce na klucz. +racz moôe umieÓci� element æìposaôenia 
tìl³o na odpo æied  nim miejscu – czìli nie moôna umieÓci� za³l¦cia 
æ miejscu na bro½ i na odærÂt. Kznacza to, ôe gracz moôe æ danìm 
momencie posiada� maksy malnie dÝie sztuki broni, trzy zakl cia oraz jeden 
klucz. 4eÓli chce zdobì� noæe æìposaôenie, musi najpieræ odrzuci� 
jeden z posiadanìch obecnie elemen tÂæ æìposaôenia i odºoôì� go 
na pºìt³¦, na ³tÂrej obecnie znajduje si¦ jego pione³.

A. Broń

p grze æìst¦puj� trzì ro-
dzaje broni ĭ sztylety, mie-
cze oraz topory. {dobì� 
je moôna poprzez po³onanie ogrom nego szczura, 
sz³ieletora æojoæni³a lub sz³ieletora ³rÂla. �ro½ 
moôna ta³ôe zdobì� poprzez zebranie jej z pºìt³i, 
na ³tÂrej pozostaæiº j� innì gracz. partoÓ� 
æidoczna na broni jest zaæsze dodaæana 
do  æìni³u  po rzucie ³oÓ�mi. <iedì 
gracz zdobìæa bro½, umieszcza j� na 
sæojej ³arcie bohatera, na jednìm 
z dæÂch miejsc na bro½. aa³ æi¦c, 
æ  do æol nìm momencie grì bohater 
moôe posiada� maksymalnie dÝie sztu³i broni.

B. Zaklęcia

p grze æìst¦puj� dæa rodzaje za³l¦� ĭ magiczny pocisk oraz portal uzdro-
Ýienia. Po tìm, ja³ gracz zdob¦dzie za³l¦cie, umieszcza je na sæoim 
ar³uszu æìposaôenia, na jednìm z trzech miejsc na za³l¦cia. aa³ æi¦c, 
æ doæolnìm momencie grì bohater moôe posiada� ma³sìmalnie trzì 
za³l¦cia. Po uôìciu, za³l¦cie jest odrzucane z grì (nie æraca z poærotem 
do æorecz³ał.

Magiczny pocisk ĭ {a³l¦cie magiczny pocisk moôna zdo-
bì� poprzez po³onanie mumii.

<iedì za³l¦cie zostaje uôìte, zapeænia premi¦ + 1 do 
æìni³u rzutu ³oÓ�mi, jedna³ moôe bì� uôìte dopiero 
po rzucie ³oÓ�mi (jeÓli gracz chce go uôì�ł. Podczas 
jednej æal³i moôna uôì� ³il³u ta³ich za³l¦�.

Portal uzdrowienia ĭ {a³l¦cie portal uzdroÝienia moôna 
zdobì� poprzez po³onanie ogromnego pająka.

{a³l¦cie portal uzdroÝienia moôe zosta� uôìte æ stosun³u do boha-
tera, ³tÂrì je rzuca, lub doæolnego innego bohatera. Cel za³l¦cia jest 
przenoszonì na doæoln� od³rìt� U*, æszìst³ie jego obraôenia zostaj� 
æìleczone, a kl�tÝa jest usuÝana. Fie ³osztuje to ôadnego ruchu i nie 
³o½czì turì. aego za³l¦cia moôna uôì� æ doæolnìm momencie turì 
rzucaj�cego.

C. Klucz i skarb

Klucz moôna zdobì� poprzez po³onanie szkieletora 
klucznika.

Po otrzìmaniu ³lucza, gracz umieszcza go na ³arcie 
boha tera, æ miejscu na ³lucz. <aôdì gracz, æ doæol-
nìm momencie grì, moôe posiada� ma³sìmalnie jeden 
³lucz. <lucz moôe zosta� uôìtì do odblo³oæania doæol-
nej s³rzìni. p celu odblo³oæania s³rzìni gracz musi 
za³o½czì� sæoj� tur¦ na pºìtce ze s³rzìni�, musi zebra� 
s³rzìni¦ i odrzuci� klucz z grì (nie æraca on z poærotem 
do æorecz³ał.

p doæolnìm momencie, ³iedì bohater b¦dzie posiadaº æi¦cej ele-
mentÂæ æìposaôenia, niô moôe, musi odºoôì�, æìbrane przez siebie, 
nadmiaroæe elementì e³æipun³u na pºìt³¦, na ³tÂrej si¦ znajduje, 
æ ten sposÂb umoôliæiaj�c innìm graczom zebranie ich.

KLĄTWA KARAK

Po tìm, ja³ doæolnì gracz po³ona mumię, na jednego z graczì spada 
kl�tÝa. +racz, ³tÂrì po³onaº mumi¦ æìbiera doæolnego gracza i na 
jego ar³uszu æìposaôenia umieszcza ôeton ³l�tæì.

+racz, ³tÂrego bohater zostaº prze³l¦tì (na jego ³arcie 
bohatera znajduje si¦ ôeton ³l�tæìł nie moôe uôìæa� 
umiej¦tnoÓci sæojego bohatera. aa³ æi¦c, wojownik
nie moôe rzuci� ³oÓci� ponoænie i umiera ta³ ja³ inni, 
mistrz miecza moôe æìrzuci� ŉ1Ō na ³oÓci, a jego 
tura ³o½czì si¦ po za³o½czeniu æal³i.

<l�tæ¦ moôna znieÓ� poprzez u³o½czenie turì na 
pºìtce z U* – æÂæczas gracz usuæa ôeton ³l�tæì gdì 
odzìs³uje Pp. <l�tæa moôe ta³ôe zosta� przekazana
– ³iedì ³olejna mumia zostanie po³onana, a gracz 
przeniesie ôeton ³l�tæì na innego gracza. 4edna³ 
ôeton nie musi zosta� przeniesionì – moôe zosta� u 
gracza, u ³tÂrego znajduje si¦ obecnie.

Argentus, czarodziej

Umiejętności :
Magia Ýe krÝi. Czarodziej æie, ja³ s³u-
teczniej uôìæa� magicznych pocisk¼Ý, 
dzi¦³i czemu jego za³l¦cia nie zuôìæaj� 

si¦ po tìm, ja³ zostan� rzucone. 4edna³ nie do-
tìczì to portalu uzdroÝienia. 4eÓli na czarodzieja 
spadnie ³l�tæa, podczas æal³i musi odrzuca� za-
³l¦cia magicznych pocisk¼Ý ta³, ja³ pozostali.

Spacer astralny. Czarodziej moôe poru-
sza� si¦ przez Ócianì, ponieæaô nie musi 
przestrzega� ci�gºoÓci labirìntu. 4edna³ 

æolno mu s³orzìsta� z tej zdolnoÓci tìl³o ætedì, gdì porusza si¦ po-
przez od³rìte pºìt³i.

Miasto s´o·ca – staroëytna stolica Ýszystkich czarodziej¼Ý. Inegdaj olÌnieÝa-
j�ca metropolia pe´na zapieraj�cych dech Ý piersi cudoÝnych ér¼de´ Ýiedzy. 
DziÌ, pole bitÝy dÝ¼ch zÝaÌnionych frakcji. 2edna z nich Ýierzy, ëe czaro-
dzieje poÝinni uëyÝa� sÝej mocy, by ratoÝa� ÌÝiat przed nieuniknionym kata-
klizmem. Druga zaÌ s�dzi, ëe czarodzieje poÝinni odci�� miasto i pozostaÝi� 
problemy ÌÝiata jego mieszka·com. �ia´y czarodziej Argentus odkry´, ëe moc 
b d�ca Ý stanie ÝyÝo´a� kataklizm, b�dé go poÝstrzyma�, kryje si  Ý podzie-
miach zamku Karak. Czy starczy mu mocy, by dostarczy� pobratymcom doÝ¼d 
nadci�gaj�cej zag´ady ? Czy teë moëe ich uÝag  b dzie ´atÝiej zaskarbi� z´otem 
pochodz�cych z podziemi zamku ?

Lord Xanros, czarnoksiężnik

Umiejętności :
Ifi ara. Czarno³si¦ôni³ moôe poÓæi¦ci� 
jeden Pp, abì otrzìma� premi¦ + 1 do sæej 
siºì. Eoôe si¦ na to zdecìdoæa� po rzucie 

³oÓ�mi, jedna³ t¦ premi¦ moôe otrzìma� tìl³o raz 
na æal³¦. polno mu ta³ôe poÓæi¦ci� jego ostatni 
Pp, ale æÂæczas straci przìtomnoÓ� na czas sæojej 
³olejnej turì.

 Magiczna zamiana. Czarno³si¦ôni³ moôe 
zamieni� si  miejscami z doæolnìm innìm 
bohaterem (czarno³si¦ôni³ przenosi si¦ 

na pºìt³¦ z innìm graczem, a bohater danego gracza przenoszonì jest 
na pºìt³¦, na ³tÂrej znajdoæaº si¦ czarno³si¦ôni³ł. aa a³cja zuôìæa 
ą ruchì, æi¦c moôe bì� æì³onana jedìnie na pocz�t³u turì czarno-
³si¦ôni³a, ale czarno³si¦ôni³ nadal moôe uôì� zdolnoÓci pºìt³i, na 
³tÂrej za³o½czìº sæoj� tur¦ (odblo³oæa� s³rzìni¦, uleczì� si¦, itd.ł. 4eÓli 
czarno³si¦ôni³ przeniesie innego bohatera na pºìt³¦ z uzdroæiciels³� 
fontann�, bohater ten zostaje caº³oæicie æìleczonì, a jego ³l�tæa zo-
staje zdj¦ta.

Lord Xanros sp dzi´ Ýiele lat studiuj�c najmroczniejsze tajemnice ma-
gii. Pragnie Ý´adzy i nieÌmiertelnoÌci. n staroëytnej ksi dze znalaz´ zapiski 
o dumnej siedzibie legendarnego zakonu rycerzy – zamku Karak. Xanros
odkry´ takëe, ëe poÌr¼d jego Ìcian znajduje si  labirynt – pl�tanina korytarzy 
przepe´niona potÝorami i skarbami. Dikt z okolicznych mieszka·c¼Ý nie ma 
odÝagi do niego ÝejÌ�. 2ednak nic nie jest Ý stanie poÝstrzyma� Xanrosa
czarnoksi ënika. 2est przekonany, ëe poÌr¼d mrocznych podziemi zamku Karak 
znajduje si  moc, kt¼ra zapeÝni mu upragnion� nieÌmiertelnoÌ�. Xanros zrobi 
Ýszystko, aby j� posi�Ì� ! DaÝet, jeÌli b dzie musia´ Ý tym celu zg´adzi� smoka !

Horan, wojownik

Umiejętności :
PodÝ¼jny atak. pojoæni³ potrafi  Óæiet-
nie æalczì�. Podczas doæolnej æal³i 
moôe rzuci� ³oÓ�mi ponoænie, jeÓli nie 

jest zadoæolonì z pieræszego rezultatu. Fie 
traci ôadnìch Pp, jeÓli pieræszì rzut za³o½czìº 
si¦ poraô³�. 4edna³ musi zaa³ceptoæa� drugi 
uzìs³anì rezultat.

Reinkarnacja. 4eÓli æojoæni³ straci sæÂj 
ostatni Pp, nie traci przìtomnoÓci, ta³ 
ja³ pozostali sºabeusze. {amiast tego, 

przenosi si¦ na doæoln� pºìt³¦ z U*, gdzie 
uzupeºnia æszìst³ie sæoje Pp. 4edna³ôe, nadal ³o½czì to jego tur¦.

Lord Horan to uznany ÝojoÝnik, urodzony doÝ¼dca, ëyÝa legenda poÌr¼d 
plejady innych ÝojoÝnik¼Ý. 2ego armie i machiny bojoÝe by´yby Ý stanie 
podbi� doÝoln� tÝierdz , jeÌli by tylko tego zapragn�´. 2est jednak jeden tron, 
kt¼rego nie jest Ý stanie podbi� sÝoimi niezliczonymi armiami – Karak – legen-
darny zamek, obecnie obr¼cony Ý ruin , Ý kt¼rego podziemiach czai si  przera-
ëaj�cy smok. DaÝet pot ëny Horan czuje up´yÝaj�ce lata i zdaje sobie spraÝ , 
ëe to ostatnia szansa, aby zapisa� si  Ý anna´ach jako najpot ëniejszy ÝojoÝnik 
Ý historii. 2est jednak peÝien haczyk, aby to osi�gn�� Horan musi Ý´asnor cz-
nie zg´adzi� legendarnego smoka broni�cego ogromnego skarbu zamku Karak.

Aderyn, złodziejka

Umiejętności :
ydradziecki cios. {ºodziej³a moôe zaata-
³oæa� pozostaj�c æ mro³u cienia. 
�zi¦³i temu æìgrìæa æszìst³ie æal³i, 
³tÂre normalnie za³o½czìºìbì si¦ 
remisem.

MaskoÝanie. {ºodziej³a moôe porusza� 
si¦ æ cieniu. <iedì æejdzie na pºìt³¦ z 
potæorem, moôe zdecìdoæa�, czì chce 

z nim æalczì�, czì teô æoli zostaæi� go æ spo³oju i dalej ³ontìnuoæa� 
ruch. 4eôeli jedna³ zostanie rzucona na ni� ³l�tæa æ turze innego 
gracza, musi podj�� æal³¦ z potæorem na pocz�t³u sæojej turì.

Zanim Aderyn zosta´a z´odziejk�, obraca´a si  Ý kr gach szlacheckich. 2ednak 
kiedy jej ojciec, m ëny i rozÝaëny Ý´adca Kr¼lestÝa Ýysp, zosta´ zabity przez 
dzikich najeédéc¼Ý ze Ýschodu, jej ëycie znalaz´o si  Ý niebezpiecze·stÝie. 
Aderyn uciek´a z zamku sÝego ojca, jednak p¼éniej zosta´a pojmana przez 
rozb¼jnik¼Ý ëyj�cych Ý puszczy. Da jej szcz Ìcie, przyÝ¼dca bandy okaza´ 
m´odej damie mi´osierdzie i nie przekaza´ jej nschodniakom. yamiast tego, 
nauczy´ Aderyn sztuki przetrÝania. Dzi ki sÝym noÝym umiej tnoÌciom 
b dzie mog´a Ýreszcie pomÌci� sÝego ojca. 2ednak do realizacji planu niezb dna 
jest kropla smoczej krÝi oraz duëo z´ota. CudoÝnym zbiegiem okolicznoÌci, oba 
te elementy czekaj� na ni� Ý mrocznych podziemiach zamku Karak.

BOHATEROWIE
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aura gracza ³o½czì si¦ æ jednìm z nast¦puj�cìch przìpad³Âæ ĭ
č. po tìm, ja³ gracz poruszìº si¦ ą razì
Ď. po æalce z potæorem (niezaleônie od jej æìni³uł
ď. po odblo³oæaniu s³rzìni i zdobìciu s³arbu
Đ. po zebraniu æìposaôenia
đ. po æìleczeniu si¦ æ U*

KONIEC GRY

+ra ³o½czì si¦ natìchmiast po tìm, ja³ jeden bohater pokona Ý Ýalce smoka. 
�ohater, ³tÂremu udaº si¦ ten æìczìn, zdobìæa smoczy skarb, ale æcale 
nie oznacza to, ôe automatìcznie æìgrìæa gr¦. pìgrìæa boæiem gracz, 
³tÂrì æ momencie za³o½czenia rozgrìæ³i posiada najæi¦cej pun³tÂæ zæì-
ci¦stæa. Eoôe si¦ æi¦c zdarzì�, ôe æìgra gracz, ³tÂrì nie po³onaº smoka.

PUNKTY WYTRZYMAŁOŚCI I  LECZENIE

{a ³aôdìm razem, gdì bohater poniesie poraô³¦ æ æalce z potæorem, jeden 
z jego ëeton¼Ý Pn jest odæracanì na stron¦ z czasz³�. 4eÓli bohater straci 
sæÂj ostatni Pp, to traci przìtomnoÓ�. +dì si¦ ta³ stanie, gracz poÓæi¦ca 
caº� sæoj� najbliôsz� tur¦, na to abì æìleczì� 1 Pp. p tìm celu musi 
odærÂci� ôeton na stron¦ z sercem, abì ³ontìnuoæa� gr¦ æ nast¦pnej 
turze. 4eÓli gracz poruszì si¦ na U*, moôe tam za³o½czì� sæoj� tur¦ i æì-
leczì� sæoje Pp do ma³sìmalnego poziomu. Leczenie znosi ta³ôe ³l�tÝ  
Karak. Warto wiedzieć : jeśli bohater walczy z potworem po zejściu 
z płytki początkowej i przegra starcie, cofa się na płytkę początkową 
i w ten sposób kończy swoją turę na UF, gdzie leczy swoje rany.

WYPOSAŻENIE

{a ³aôdìm razem, ³iedì bohater po³ona potæora, zdobìæa Ýyposaëenie 
przedstaæione po drugiej stronie ôetonu. pìposaôenie dost¦pne æ grze to ĭ

  A. Broń  B. Zaklęcia C. Klucze

+racz umieszcza zdobìte æìposaôenie na sÝoim arkuszu Ýyposaëenia. 
Fa ar³uszu æìposaôenia znajduj� si¦ ó miejsca na bro·, ô miejsca na za-
kl cia oraz ò miejsce na klucz. +racz moôe umieÓci� element æìposaôenia 
tìl³o na odpo æied  nim miejscu – czìli nie moôna umieÓci� za³l¦cia 
æ miejscu na bro½ i na odærÂt. Kznacza to, ôe gracz moôe æ danìm 
momencie posiada� maksy malnie dÝie sztuki broni, trzy zakl cia oraz jeden 
klucz. 4eÓli chce zdobì� noæe æìposaôenie, musi najpieræ odrzuci� 
jeden z posiadanìch obecnie elemen tÂæ æìposaôenia i odºoôì� go 
na pºìt³¦, na ³tÂrej obecnie znajduje si¦ jego pione³.

A. Broń

p grze æìst¦puj� trzì ro-
dzaje broni ĭ sztylety, mie-
cze oraz topory. {dobì� 
je moôna poprzez po³onanie ogrom nego szczura, 
sz³ieletora æojoæni³a lub sz³ieletora ³rÂla. �ro½ 
moôna ta³ôe zdobì� poprzez zebranie jej z pºìt³i, 
na ³tÂrej pozostaæiº j� innì gracz. partoÓ� 
æidoczna na broni jest zaæsze dodaæana 
do  æìni³u  po rzucie ³oÓ�mi. <iedì 
gracz zdobìæa bro½, umieszcza j� na 
sæojej ³arcie bohatera, na jednìm 
z dæÂch miejsc na bro½. aa³ æi¦c, 
æ  do æol nìm momencie grì bohater 
moôe posiada� maksymalnie dÝie sztu³i broni.

B. Zaklęcia

p grze æìst¦puj� dæa rodzaje za³l¦� ĭ magiczny pocisk oraz portal uzdro-
Ýienia. Po tìm, ja³ gracz zdob¦dzie za³l¦cie, umieszcza je na sæoim 
ar³uszu æìposaôenia, na jednìm z trzech miejsc na za³l¦cia. aa³ æi¦c, 
æ doæolnìm momencie grì bohater moôe posiada� ma³sìmalnie trzì 
za³l¦cia. Po uôìciu, za³l¦cie jest odrzucane z grì (nie æraca z poærotem 
do æorecz³ał.

Magiczny pocisk ĭ {a³l¦cie magiczny pocisk moôna zdo-
bì� poprzez po³onanie mumii.

<iedì za³l¦cie zostaje uôìte, zapeænia premi¦ + 1 do 
æìni³u rzutu ³oÓ�mi, jedna³ moôe bì� uôìte dopiero 
po rzucie ³oÓ�mi (jeÓli gracz chce go uôì�ł. Podczas 
jednej æal³i moôna uôì� ³il³u ta³ich za³l¦�.

Portal uzdrowienia ĭ {a³l¦cie portal uzdroÝienia moôna 
zdobì� poprzez po³onanie ogromnego pająka.

{a³l¦cie portal uzdroÝienia moôe zosta� uôìte æ stosun³u do boha-
tera, ³tÂrì je rzuca, lub doæolnego innego bohatera. Cel za³l¦cia jest 
przenoszonì na doæoln� od³rìt� U*, æszìst³ie jego obraôenia zostaj� 
æìleczone, a kl�tÝa jest usuÝana. Fie ³osztuje to ôadnego ruchu i nie 
³o½czì turì. aego za³l¦cia moôna uôì� æ doæolnìm momencie turì 
rzucaj�cego.

C. Klucz i skarb

Klucz moôna zdobì� poprzez po³onanie szkieletora 
klucznika.

Po otrzìmaniu ³lucza, gracz umieszcza go na ³arcie 
boha tera, æ miejscu na ³lucz. <aôdì gracz, æ doæol-
nìm momencie grì, moôe posiada� ma³sìmalnie jeden 
³lucz. <lucz moôe zosta� uôìtì do odblo³oæania doæol-
nej s³rzìni. p celu odblo³oæania s³rzìni gracz musi 
za³o½czì� sæoj� tur¦ na pºìtce ze s³rzìni�, musi zebra� 
s³rzìni¦ i odrzuci� klucz z grì (nie æraca on z poærotem 
do æorecz³ał.

p doæolnìm momencie, ³iedì bohater b¦dzie posiadaº æi¦cej ele-
mentÂæ æìposaôenia, niô moôe, musi odºoôì�, æìbrane przez siebie, 
nadmiaroæe elementì e³æipun³u na pºìt³¦, na ³tÂrej si¦ znajduje, 
æ ten sposÂb umoôliæiaj�c innìm graczom zebranie ich.

KLĄTWA KARAK

Po tìm, ja³ doæolnì gracz po³ona mumię, na jednego z graczì spada 
kl�tÝa. +racz, ³tÂrì po³onaº mumi¦ æìbiera doæolnego gracza i na 
jego ar³uszu æìposaôenia umieszcza ôeton ³l�tæì.

+racz, ³tÂrego bohater zostaº prze³l¦tì (na jego ³arcie 
bohatera znajduje si¦ ôeton ³l�tæìł nie moôe uôìæa� 
umiej¦tnoÓci sæojego bohatera. aa³ æi¦c, wojownik
nie moôe rzuci� ³oÓci� ponoænie i umiera ta³ ja³ inni, 
mistrz miecza moôe æìrzuci� ŉ1Ō na ³oÓci, a jego 
tura ³o½czì si¦ po za³o½czeniu æal³i.

<l�tæ¦ moôna znieÓ� poprzez u³o½czenie turì na 
pºìtce z U* – æÂæczas gracz usuæa ôeton ³l�tæì gdì 
odzìs³uje Pp. <l�tæa moôe ta³ôe zosta� przekazana
– ³iedì ³olejna mumia zostanie po³onana, a gracz 
przeniesie ôeton ³l�tæì na innego gracza. 4edna³ 
ôeton nie musi zosta� przeniesionì – moôe zosta� u 
gracza, u ³tÂrego znajduje si¦ obecnie.

Argentus, czarodziej

Umiejętności :
Magia Ýe krÝi. Czarodziej æie, ja³ s³u-
teczniej uôìæa� magicznych pocisk¼Ý, 
dzi¦³i czemu jego za³l¦cia nie zuôìæaj� 

si¦ po tìm, ja³ zostan� rzucone. 4edna³ nie do-
tìczì to portalu uzdroÝienia. 4eÓli na czarodzieja 
spadnie ³l�tæa, podczas æal³i musi odrzuca� za-
³l¦cia magicznych pocisk¼Ý ta³, ja³ pozostali.

Spacer astralny. Czarodziej moôe poru-
sza� si¦ przez Ócianì, ponieæaô nie musi 
przestrzega� ci�gºoÓci labirìntu. 4edna³ 

æolno mu s³orzìsta� z tej zdolnoÓci tìl³o ætedì, gdì porusza si¦ po-
przez od³rìte pºìt³i.

Miasto s´o·ca – staroëytna stolica Ýszystkich czarodziej¼Ý. Inegdaj olÌnieÝa-
j�ca metropolia pe´na zapieraj�cych dech Ý piersi cudoÝnych ér¼de´ Ýiedzy. 
DziÌ, pole bitÝy dÝ¼ch zÝaÌnionych frakcji. 2edna z nich Ýierzy, ëe czaro-
dzieje poÝinni uëyÝa� sÝej mocy, by ratoÝa� ÌÝiat przed nieuniknionym kata-
klizmem. Druga zaÌ s�dzi, ëe czarodzieje poÝinni odci�� miasto i pozostaÝi� 
problemy ÌÝiata jego mieszka·com. �ia´y czarodziej Argentus odkry´, ëe moc 
b d�ca Ý stanie ÝyÝo´a� kataklizm, b�dé go poÝstrzyma�, kryje si  Ý podzie-
miach zamku Karak. Czy starczy mu mocy, by dostarczy� pobratymcom doÝ¼d 
nadci�gaj�cej zag´ady ? Czy teë moëe ich uÝag  b dzie ´atÝiej zaskarbi� z´otem 
pochodz�cych z podziemi zamku ?

Lord Xanros, czarnoksiężnik

Umiejętności :
Ifi ara. Czarno³si¦ôni³ moôe poÓæi¦ci� 
jeden Pp, abì otrzìma� premi¦ + 1 do sæej 
siºì. Eoôe si¦ na to zdecìdoæa� po rzucie 

³oÓ�mi, jedna³ t¦ premi¦ moôe otrzìma� tìl³o raz 
na æal³¦. polno mu ta³ôe poÓæi¦ci� jego ostatni 
Pp, ale æÂæczas straci przìtomnoÓ� na czas sæojej 
³olejnej turì.

 Magiczna zamiana. Czarno³si¦ôni³ moôe 
zamieni� si  miejscami z doæolnìm innìm 
bohaterem (czarno³si¦ôni³ przenosi si¦ 

na pºìt³¦ z innìm graczem, a bohater danego gracza przenoszonì jest 
na pºìt³¦, na ³tÂrej znajdoæaº si¦ czarno³si¦ôni³ł. aa a³cja zuôìæa 
ą ruchì, æi¦c moôe bì� æì³onana jedìnie na pocz�t³u turì czarno-
³si¦ôni³a, ale czarno³si¦ôni³ nadal moôe uôì� zdolnoÓci pºìt³i, na 
³tÂrej za³o½czìº sæoj� tur¦ (odblo³oæa� s³rzìni¦, uleczì� si¦, itd.ł. 4eÓli 
czarno³si¦ôni³ przeniesie innego bohatera na pºìt³¦ z uzdroæiciels³� 
fontann�, bohater ten zostaje caº³oæicie æìleczonì, a jego ³l�tæa zo-
staje zdj¦ta.

Lord Xanros sp dzi´ Ýiele lat studiuj�c najmroczniejsze tajemnice ma-
gii. Pragnie Ý´adzy i nieÌmiertelnoÌci. n staroëytnej ksi dze znalaz´ zapiski 
o dumnej siedzibie legendarnego zakonu rycerzy – zamku Karak. Xanros
odkry´ takëe, ëe poÌr¼d jego Ìcian znajduje si  labirynt – pl�tanina korytarzy 
przepe´niona potÝorami i skarbami. Dikt z okolicznych mieszka·c¼Ý nie ma 
odÝagi do niego ÝejÌ�. 2ednak nic nie jest Ý stanie poÝstrzyma� Xanrosa
czarnoksi ënika. 2est przekonany, ëe poÌr¼d mrocznych podziemi zamku Karak 
znajduje si  moc, kt¼ra zapeÝni mu upragnion� nieÌmiertelnoÌ�. Xanros zrobi 
Ýszystko, aby j� posi�Ì� ! DaÝet, jeÌli b dzie musia´ Ý tym celu zg´adzi� smoka !

Horan, wojownik

Umiejętności :
PodÝ¼jny atak. pojoæni³ potrafi  Óæiet-
nie æalczì�. Podczas doæolnej æal³i 
moôe rzuci� ³oÓ�mi ponoænie, jeÓli nie 

jest zadoæolonì z pieræszego rezultatu. Fie 
traci ôadnìch Pp, jeÓli pieræszì rzut za³o½czìº 
si¦ poraô³�. 4edna³ musi zaa³ceptoæa� drugi 
uzìs³anì rezultat.

Reinkarnacja. 4eÓli æojoæni³ straci sæÂj 
ostatni Pp, nie traci przìtomnoÓci, ta³ 
ja³ pozostali sºabeusze. {amiast tego, 

przenosi si¦ na doæoln� pºìt³¦ z U*, gdzie 
uzupeºnia æszìst³ie sæoje Pp. 4edna³ôe, nadal ³o½czì to jego tur¦.

Lord Horan to uznany ÝojoÝnik, urodzony doÝ¼dca, ëyÝa legenda poÌr¼d 
plejady innych ÝojoÝnik¼Ý. 2ego armie i machiny bojoÝe by´yby Ý stanie 
podbi� doÝoln� tÝierdz , jeÌli by tylko tego zapragn�´. 2est jednak jeden tron, 
kt¼rego nie jest Ý stanie podbi� sÝoimi niezliczonymi armiami – Karak – legen-
darny zamek, obecnie obr¼cony Ý ruin , Ý kt¼rego podziemiach czai si  przera-
ëaj�cy smok. DaÝet pot ëny Horan czuje up´yÝaj�ce lata i zdaje sobie spraÝ , 
ëe to ostatnia szansa, aby zapisa� si  Ý anna´ach jako najpot ëniejszy ÝojoÝnik 
Ý historii. 2est jednak peÝien haczyk, aby to osi�gn�� Horan musi Ý´asnor cz-
nie zg´adzi� legendarnego smoka broni�cego ogromnego skarbu zamku Karak.

Aderyn, złodziejka

Umiejętności :
ydradziecki cios. {ºodziej³a moôe zaata-
³oæa� pozostaj�c æ mro³u cienia. 
�zi¦³i temu æìgrìæa æszìst³ie æal³i, 
³tÂre normalnie za³o½czìºìbì si¦ 
remisem.

MaskoÝanie. {ºodziej³a moôe porusza� 
si¦ æ cieniu. <iedì æejdzie na pºìt³¦ z 
potæorem, moôe zdecìdoæa�, czì chce 

z nim æalczì�, czì teô æoli zostaæi� go æ spo³oju i dalej ³ontìnuoæa� 
ruch. 4eôeli jedna³ zostanie rzucona na ni� ³l�tæa æ turze innego 
gracza, musi podj�� æal³¦ z potæorem na pocz�t³u sæojej turì.

Zanim Aderyn zosta´a z´odziejk�, obraca´a si  Ý kr gach szlacheckich. 2ednak 
kiedy jej ojciec, m ëny i rozÝaëny Ý´adca Kr¼lestÝa Ýysp, zosta´ zabity przez 
dzikich najeédéc¼Ý ze Ýschodu, jej ëycie znalaz´o si  Ý niebezpiecze·stÝie. 
Aderyn uciek´a z zamku sÝego ojca, jednak p¼éniej zosta´a pojmana przez 
rozb¼jnik¼Ý ëyj�cych Ý puszczy. Da jej szcz Ìcie, przyÝ¼dca bandy okaza´ 
m´odej damie mi´osierdzie i nie przekaza´ jej nschodniakom. yamiast tego, 
nauczy´ Aderyn sztuki przetrÝania. Dzi ki sÝym noÝym umiej tnoÌciom 
b dzie mog´a Ýreszcie pomÌci� sÝego ojca. 2ednak do realizacji planu niezb dna 
jest kropla smoczej krÝi oraz duëo z´ota. CudoÝnym zbiegiem okolicznoÌci, oba 
te elementy czekaj� na ni� Ý mrocznych podziemiach zamku Karak.

BOHATEROWIE
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Mumia
yakurzone manuskrypty Ýspominaj�, ëe mumie to pier-
Ýotni budoÝniczy labiryntu Karak. Ich staroëytna rasa 
by´a op tana ë�dz� bogactÝa. PoszukiÝali Ýi c sposobu 
na nieÌmiertelnoÌ�, by po Ýsze czasy m¼c cieszy� si  sÝym 
maj�tkiem. 2ednak czarna magia, kt¼rej uëyli, nios´a 
ze sob� peÝien dodatkoÝy koszt. IÝszem, zyskali nie-
ÌmiertelnoÌ�, na kt¼rej tak im zaleëa´o, ale nie Ý spos¼b, 
kt¼rego oczekiÝali. Teraz ich przekl te cia´a Ý druj� po 
ruinach zapomnianego imperium i atakuj� Ýszystkich, 
kt¼rzy chc� ukraÌ� ich skarb. Miejcie si  na bacznoÌci, 
albo ich przekle·stÝo b dzie Ýaszym !

Ogromny pająk
Te oÌmionoëne bestie s� napraÝd  ogromne, a przy tym 
bezszelestne i niezÝykle zab¼jcze. Ich nadnaturalny roz-
miar jest Ýynikiem dzia´ania magii uÝolnionej setki 
lat temu. Dic Ýi c dziÝnego, ëe Ý pobliëu ich legoÝisk 
moëna znaleé� magiczne zÝoje.

Szczur
Szczury na og¼´ Ýyst puj� Ý okolicy szcz�tk¼Ý umar-
´ych  poszukiÝaczy przyg¼d, kt¼rym nie uda´o si  osi�-
gn�� celu, do kt¼rego obecnie d�ë� bohateroÝie. Igromne 
szczury Ý zamku Karak nie poÝinny by� problemem 
dla umiej tnego bohatera, jednak Ý tej przekl tej tÝierdzy 
nic nie jest peÝne.

Smok
Diekt¼rzy tÝierdz�, ëe Ýidzieli jego cie· poÌr¼d chmur Ýy-
soko nad zamkiem, jednak nikt nie jest Ý stanie dok´adnie 
opisa� jego przeraëaj�cej sylÝetki. DaÝet nie Ýiadomo, 
czy pochodzi z tego ÌÝiata. Legendy g´osz�, ëe ludzie, kt¼-
rzy go ujrzeli, tracili g´os. Czy to on jest ér¼d´em mrocznej 
pot gi, kt¼ra dzia´a Ýyniszczaj�co na zamek i otaczaj�ce 
go ziemie ? Die Ýiemy. Tego Ý´aÌnie musisz si  doÝiedzie�.

Victorious, mistrz miecza

Umiejętności :
Szkolenie bojoÝe. Eistrz miecza to do-
Óæiadczonì æojoæni³, ³tÂrego ude-
rzenia zaæsze trafi aj� do³ºadnie æ cel. 

4eÓli na doæolnej ³oÓci æìpadnie ŉ1Ō, Victorious 
moôe rzuci� ni� ponoænie, doæoln� liczb¦ razì, 
aô uzìs³a lepszì rezultat.

DiepoÝstrzymany. 4eÓli podczas æal³i na co najmniej jednej ³oÓci 
æìpadnie ŉćŌ, mistrz miecza moôe po za³o½czeniu æal³i ³ontì-
nuoæa� sæoj� tur¦. Eoôe naæet æalczì� ponoænie z tìm samìm 

potæorem, jeÓli poprzednia æal³a za³o½czìºa si¦ remisem lub poraô³�.

Elitarny ÝojoÝnik Imperium Ìr¼dziemnomorskiego, Victorious, to mistrz 
miecza, z kt¼rym nikt nie moëe si  r¼Ýna�. 2ednak naÝet najÝspanialszy 
z mistrz¼Ý miecza ma peÝn� s´aboÌ� – sÝoje serce. +or�ca mi´oÌ�, odczuÝana 
Ý stosunku do m´odej kr¼loÝej, kt¼rej zaprzysi�g´ broni�, jest g´ boka i pal�ca. 
2ednak dla sÝej Ýybranki jest zaledÝie najlepszym or ëem. +or�ce uczucie 
zÝiod´o Victoriousa na Ìcieëk  pe´n� dumy, ale i nierozÝagi. Chc�c udo-
Ýodni� sÝe oddanie m´odej kr¼loÝej postanoÝi´ przynieÌ� jej rubin naleë�cy 
do zabitego smoka. Ůlbo mu si  to uda, albo zginie pr¼buj�c tego dokona�.

Taia, wyrocznia 

Umiejętności :
PrzeÝidyÝanie. pìrocznia posiada dos³o-
naº� æiedz¦ na temat sæoich przeciæni-
³Âæ. 4eÓli podczas sæej turì, æ pieræszìm 
ruchu æalczì, otrzìmuje premi¦ + 1 do 
æìni³u rzutu.

Tkaczka losu. pìrocznia moôe æpºìæa� na 
sæoj� przìszºoÓ�. 2le³ro� miaºabì æìloso-
æa� ôeton z æorecz³a ôetonÂæ i s³arbÂæ, 

zamiast tego losuje dæa ôetonì, æìbiera jeden, ³tÂrì umieszcza na 
pºìtce, a drugi od³ºada z poærotem do æorecz³a.

Taia dorasta´a Ý cieniu zamku Karak. Czu´a, jak ziemie jej przodk¼Ý s� zatru-
Ýane przez t  mroczn� budoÝl , a Ýszechobecne choroby, skaëone ér¼d´a i nie-
urodzajne zbiory by´y tego niezbitym doÝodem. nszystko za spraÝ� smoka, 
mieszkaj�cego Ý podziemiach zamku. Id najm´odszych dni Taia by´a Ý stanie 
dostrzec przysz´oÌ�. Pocz�tkoÝo j� to zadziÝi´o i przerazi´o. 2ednak z up´y-
Ýem lat nauczy´a si , jak z korzyÌci� dla siebie ÝykorzystyÝa� ten dar. Teraz 
przysz´a pora, aby go zn¼Ý uëy� – tym razem, aby uratoÝa� sÝych roda k¼Ý 
od peÝnej Ìmierci.

BESTIARIUSZ

Upadły
Chyba nie myÌlisz, ëe jesteÌ pierÝszym bohaterem, kt¼ry 
przekroczy´ pr¼g labiryntu Karak ? Przed tob� by´o tu Ýielu 
Ìmia´k¼Ý – kaëdy to teraz martÝa dusza. Diekt¼rym z nich 
naÝet uda´o si  dotrze� do z´ota Karak, ale na nic im si  to 
zda´o. Postradali zmys´y i nigdy nie dotarli do ÝyjÌcia. Te-
raz ich przekl te dusze musz� pilnoÝa� skarbu, kt¼ry sami 
chcieli ukraÌ�.

Szkieletor król
DaÝet pot ëni kr¼loÝie Karak nie byli Ý stanie oprze� si  
pokusie z´ota skrytego Ý labiryncie. 2ednak, tak jak Ýielu 
im podobnych, utkÝili Ý pl�taninie korytarzy i nigdy Ýi -
cej nie by´o im dane ujrze� promienie s´o·ca. Legendarne 
topory bojoÝe królów s� teraz tak samo zab¼jcze, jak za 
ich ëycia, Ýi c miejcie si  na bacznoÌci, alboÝiem to godni 
ryÝale. Die lekceÝaëcie ich !

Szkieletor klucznik
Dieuzbrojony, ale nie bezbronny. Szkieletory to zaëarci 
przeciÝnicy, ca´koÝicie oddani, aby chroni� skarbu Karak. 2eÌli 
nie posiadasz odpoÝiedniej broni, ich pokonanie moëe okaza� 
si  trudnym ÝyzÝaniem. 2ednak musisz to zrobi�, jeÌli chcesz 
zdoby� skarb, gdyë to Ý´aÌnie oni posiadaj� klucze niezb dne 
do otÝarcia magicznych skrzy· rozsianych po zamku Karak.

Szkieletor wojownik
Mroczne moce przebudzi´y to, co skryÝa´o si  Ý najciem-
niejszych k�tach zamku Karak. Dzi ki tej plugaÝej magii 
szkielety onegdaj dzielnych rycerzy poÝsta´y, by staÝi� czo´a 
niechcianym goÌciom. Szkieletory wojownicy to zapra-
Ýieni Ý boju ëo´nierze, kt¼rych ci ëko pokona�, czy naÝet 
zatrzyma�. 2ednak jest to moëliÝe, a nagrod� za ten czyn 
s� ostre jak brzytÝa miecze. 

Umiejętności bohaterów :

Wojownik
— Ea dæa rzutì, zamiast jednego.
— Po utracie æszìst³ich Pp przenosi si¦ na U* bez utratì turì 

i æ peºni si¦ leczì.

Złodziejka
— pìgrìæa æal³¦, ³tÂra za³o½czìºa si¦ remisem.
— Eoôe uni³n�� potæora – nie musi z nim æalczì�.

Czarodziej
— Po uôìciu nie odrzuca za³l¦� magiczny pocisk.
— Eoôe przechodzi� przez Ócianì.

Czarnoksiężnik
— Eoôe poÓæi¦ci� Pp, abì podczas æal³i otrzìma� premi¦ ř ò.
— Eoôe zamieni� si¦ miejscami z innìm graczem (za ą ruchìł.

Mistrz miecza
— {aæsze ponaæia rzut jedn� ³oÓc i�, jeÓli æìpadnie na niej ŉ1Ō.
— 4eÓli na jednej ³oÓci æìrzuci ŉ6Ō, moôe ³ontìnuoæa� sæoj� tur¦ 

po za³o½czeniu æal³i.

Wyrocznia 
— Ea premi¦ + 1 do æal³i æ sæoim pieræszìm ruchu.
— Losuje z æorecz³a ă ôetonì – jeden æìbiera, a drugi od³ºada 

na miejsce.

SKRÓT ZASAD

Zasady podstawowe :

Ruch
— <aôdì gracz moôe

podczas sæojej turì
poruszì� si¦ ma³sì-
 malnie o ą pola. 

— Po od³rìciu ³omnatì,
gracz losuje ôeton
z æorecz³a.

— pal³a, leczenie,
zebranie æìposaôenia
lub odblo³oæanie s³rzìni
³o½czì tur¦ gracza.

Walka
— PotæÂr zostaje po³onanì,

gdì suma æìrzu-
conìch rezultatÂæ
i æìposaôenia jest æìôsza
od jego siºì.

— Po rzucie ³oÓ�mi moôna uôì� za³l¦�. Uôìte za³l¦cia s� odrzu cane.
— Po utracie æszìst³ich Pp gracz traci jedn� tur¦, abì odzìs³a� 

ò Pn.

Klątwa
— Po po³onaniu mumii, gracz moôe æìbra�, ³to zostanie prze³l¦tì.
— Prze³l¦tì gracz traci umiej¦tnoÓci bohatera do czasu, 

aô ³l�tæa nie zostanie zniesiona.
— <l�tæa moôe zosta� zniesiona poprzez leczenie æ U*

(Pp s� æÂæczas normalnie odzìs³iæaneł.

Koniec gry i wyłonienie zwycięzcy
— +ra ³o½czì si¦ ³iedì smok zostanie po³onanì.
— pìgrìæa gracz, ³tÂrì zdobìº najæi¦cej P{.

Autorzy : Petr Mikša (koncepcja i projekt gry), Roman Hladík (grafi ka i ilustracje).

DTP : Jiří Trojánek, Marek Píza. Podziękowania : Adam i Ondřej Hladík, Anita Nagy 
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Mumia
yakurzone manuskrypty Ýspominaj�, ëe mumie to pier-
Ýotni budoÝniczy labiryntu Karak. Ich staroëytna rasa 
by´a op tana ë�dz� bogactÝa. PoszukiÝali Ýi c sposobu 
na nieÌmiertelnoÌ�, by po Ýsze czasy m¼c cieszy� si  sÝym 
maj�tkiem. 2ednak czarna magia, kt¼rej uëyli, nios´a 
ze sob� peÝien dodatkoÝy koszt. IÝszem, zyskali nie-
ÌmiertelnoÌ�, na kt¼rej tak im zaleëa´o, ale nie Ý spos¼b, 
kt¼rego oczekiÝali. Teraz ich przekl te cia´a Ý druj� po 
ruinach zapomnianego imperium i atakuj� Ýszystkich, 
kt¼rzy chc� ukraÌ� ich skarb. Miejcie si  na bacznoÌci, 
albo ich przekle·stÝo b dzie Ýaszym !

Ogromny pająk
Te oÌmionoëne bestie s� napraÝd  ogromne, a przy tym 
bezszelestne i niezÝykle zab¼jcze. Ich nadnaturalny roz-
miar jest Ýynikiem dzia´ania magii uÝolnionej setki 
lat temu. Dic Ýi c dziÝnego, ëe Ý pobliëu ich legoÝisk 
moëna znaleé� magiczne zÝoje.

Szczur
Szczury na og¼´ Ýyst puj� Ý okolicy szcz�tk¼Ý umar-
´ych  poszukiÝaczy przyg¼d, kt¼rym nie uda´o si  osi�-
gn�� celu, do kt¼rego obecnie d�ë� bohateroÝie. Igromne 
szczury Ý zamku Karak nie poÝinny by� problemem 
dla umiej tnego bohatera, jednak Ý tej przekl tej tÝierdzy 
nic nie jest peÝne.

Smok
Diekt¼rzy tÝierdz�, ëe Ýidzieli jego cie· poÌr¼d chmur Ýy-
soko nad zamkiem, jednak nikt nie jest Ý stanie dok´adnie 
opisa� jego przeraëaj�cej sylÝetki. DaÝet nie Ýiadomo, 
czy pochodzi z tego ÌÝiata. Legendy g´osz�, ëe ludzie, kt¼-
rzy go ujrzeli, tracili g´os. Czy to on jest ér¼d´em mrocznej 
pot gi, kt¼ra dzia´a Ýyniszczaj�co na zamek i otaczaj�ce 
go ziemie ? Die Ýiemy. Tego Ý´aÌnie musisz si  doÝiedzie�.

Victorious, mistrz miecza

Umiejętności :
Szkolenie bojoÝe. Eistrz miecza to do-
Óæiadczonì æojoæni³, ³tÂrego ude-
rzenia zaæsze trafi aj� do³ºadnie æ cel. 

4eÓli na doæolnej ³oÓci æìpadnie ŉ1Ō, Victorious 
moôe rzuci� ni� ponoænie, doæoln� liczb¦ razì, 
aô uzìs³a lepszì rezultat.

DiepoÝstrzymany. 4eÓli podczas æal³i na co najmniej jednej ³oÓci 
æìpadnie ŉćŌ, mistrz miecza moôe po za³o½czeniu æal³i ³ontì-
nuoæa� sæoj� tur¦. Eoôe naæet æalczì� ponoænie z tìm samìm 

potæorem, jeÓli poprzednia æal³a za³o½czìºa si¦ remisem lub poraô³�.

Elitarny ÝojoÝnik Imperium Ìr¼dziemnomorskiego, Victorious, to mistrz 
miecza, z kt¼rym nikt nie moëe si  r¼Ýna�. 2ednak naÝet najÝspanialszy 
z mistrz¼Ý miecza ma peÝn� s´aboÌ� – sÝoje serce. +or�ca mi´oÌ�, odczuÝana 
Ý stosunku do m´odej kr¼loÝej, kt¼rej zaprzysi�g´ broni�, jest g´ boka i pal�ca. 
2ednak dla sÝej Ýybranki jest zaledÝie najlepszym or ëem. +or�ce uczucie 
zÝiod´o Victoriousa na Ìcieëk  pe´n� dumy, ale i nierozÝagi. Chc�c udo-
Ýodni� sÝe oddanie m´odej kr¼loÝej postanoÝi´ przynieÌ� jej rubin naleë�cy 
do zabitego smoka. Ůlbo mu si  to uda, albo zginie pr¼buj�c tego dokona�.

Taia, wyrocznia 

Umiejętności :
PrzeÝidyÝanie. pìrocznia posiada dos³o-
naº� æiedz¦ na temat sæoich przeciæni-
³Âæ. 4eÓli podczas sæej turì, æ pieræszìm 
ruchu æalczì, otrzìmuje premi¦ + 1 do 
æìni³u rzutu.

Tkaczka losu. pìrocznia moôe æpºìæa� na 
sæoj� przìszºoÓ�. 2le³ro� miaºabì æìloso-
æa� ôeton z æorecz³a ôetonÂæ i s³arbÂæ, 

zamiast tego losuje dæa ôetonì, æìbiera jeden, ³tÂrì umieszcza na 
pºìtce, a drugi od³ºada z poærotem do æorecz³a.

Taia dorasta´a Ý cieniu zamku Karak. Czu´a, jak ziemie jej przodk¼Ý s� zatru-
Ýane przez t  mroczn� budoÝl , a Ýszechobecne choroby, skaëone ér¼d´a i nie-
urodzajne zbiory by´y tego niezbitym doÝodem. nszystko za spraÝ� smoka, 
mieszkaj�cego Ý podziemiach zamku. Id najm´odszych dni Taia by´a Ý stanie 
dostrzec przysz´oÌ�. Pocz�tkoÝo j� to zadziÝi´o i przerazi´o. 2ednak z up´y-
Ýem lat nauczy´a si , jak z korzyÌci� dla siebie ÝykorzystyÝa� ten dar. Teraz 
przysz´a pora, aby go zn¼Ý uëy� – tym razem, aby uratoÝa� sÝych roda k¼Ý 
od peÝnej Ìmierci.

BESTIARIUSZ

Upadły
Chyba nie myÌlisz, ëe jesteÌ pierÝszym bohaterem, kt¼ry 
przekroczy´ pr¼g labiryntu Karak ? Przed tob� by´o tu Ýielu 
Ìmia´k¼Ý – kaëdy to teraz martÝa dusza. Diekt¼rym z nich 
naÝet uda´o si  dotrze� do z´ota Karak, ale na nic im si  to 
zda´o. Postradali zmys´y i nigdy nie dotarli do ÝyjÌcia. Te-
raz ich przekl te dusze musz� pilnoÝa� skarbu, kt¼ry sami 
chcieli ukraÌ�.

Szkieletor król
DaÝet pot ëni kr¼loÝie Karak nie byli Ý stanie oprze� si  
pokusie z´ota skrytego Ý labiryncie. 2ednak, tak jak Ýielu 
im podobnych, utkÝili Ý pl�taninie korytarzy i nigdy Ýi -
cej nie by´o im dane ujrze� promienie s´o·ca. Legendarne 
topory bojoÝe królów s� teraz tak samo zab¼jcze, jak za 
ich ëycia, Ýi c miejcie si  na bacznoÌci, alboÝiem to godni 
ryÝale. Die lekceÝaëcie ich !

Szkieletor klucznik
Dieuzbrojony, ale nie bezbronny. Szkieletory to zaëarci 
przeciÝnicy, ca´koÝicie oddani, aby chroni� skarbu Karak. 2eÌli 
nie posiadasz odpoÝiedniej broni, ich pokonanie moëe okaza� 
si  trudnym ÝyzÝaniem. 2ednak musisz to zrobi�, jeÌli chcesz 
zdoby� skarb, gdyë to Ý´aÌnie oni posiadaj� klucze niezb dne 
do otÝarcia magicznych skrzy· rozsianych po zamku Karak.

Szkieletor wojownik
Mroczne moce przebudzi´y to, co skryÝa´o si  Ý najciem-
niejszych k�tach zamku Karak. Dzi ki tej plugaÝej magii 
szkielety onegdaj dzielnych rycerzy poÝsta´y, by staÝi� czo´a 
niechcianym goÌciom. Szkieletory wojownicy to zapra-
Ýieni Ý boju ëo´nierze, kt¼rych ci ëko pokona�, czy naÝet 
zatrzyma�. 2ednak jest to moëliÝe, a nagrod� za ten czyn 
s� ostre jak brzytÝa miecze. 

Umiejętności bohaterów :

Wojownik
— Ea dæa rzutì, zamiast jednego.
— Po utracie æszìst³ich Pp przenosi si¦ na U* bez utratì turì 

i æ peºni si¦ leczì.

Złodziejka
— pìgrìæa æal³¦, ³tÂra za³o½czìºa si¦ remisem.
— Eoôe uni³n�� potæora – nie musi z nim æalczì�.

Czarodziej
— Po uôìciu nie odrzuca za³l¦� magiczny pocisk.
— Eoôe przechodzi� przez Ócianì.

Czarnoksiężnik
— Eoôe poÓæi¦ci� Pp, abì podczas æal³i otrzìma� premi¦ ř ò.
— Eoôe zamieni� si¦ miejscami z innìm graczem (za ą ruchìł.

Mistrz miecza
— {aæsze ponaæia rzut jedn� ³oÓc i�, jeÓli æìpadnie na niej ŉ1Ō.
— 4eÓli na jednej ³oÓci æìrzuci ŉ6Ō, moôe ³ontìnuoæa� sæoj� tur¦ 

po za³o½czeniu æal³i.

Wyrocznia 
— Ea premi¦ + 1 do æal³i æ sæoim pieræszìm ruchu.
— Losuje z æorecz³a ă ôetonì – jeden æìbiera, a drugi od³ºada 

na miejsce.

SKRÓT ZASAD

Zasady podstawowe :

Ruch
— <aôdì gracz moôe

podczas sæojej turì
poruszì� si¦ ma³sì-
 malnie o ą pola. 

— Po od³rìciu ³omnatì,
gracz losuje ôeton
z æorecz³a.

— pal³a, leczenie,
zebranie æìposaôenia
lub odblo³oæanie s³rzìni
³o½czì tur¦ gracza.

Walka
— PotæÂr zostaje po³onanì,

gdì suma æìrzu-
conìch rezultatÂæ
i æìposaôenia jest æìôsza
od jego siºì.

— Po rzucie ³oÓ�mi moôna uôì� za³l¦�. Uôìte za³l¦cia s� odrzu cane.
— Po utracie æszìst³ich Pp gracz traci jedn� tur¦, abì odzìs³a� 

ò Pn.

Klątwa
— Po po³onaniu mumii, gracz moôe æìbra�, ³to zostanie prze³l¦tì.
— Prze³l¦tì gracz traci umiej¦tnoÓci bohatera do czasu, 

aô ³l�tæa nie zostanie zniesiona.
— <l�tæa moôe zosta� zniesiona poprzez leczenie æ U*

(Pp s� æÂæczas normalnie odzìs³iæaneł.

Koniec gry i wyłonienie zwycięzcy
— +ra ³o½czì si¦ ³iedì smok zostanie po³onanì.
— pìgrìæa gracz, ³tÂrì zdobìº najæi¦cej P{.
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Karak is an adventurous role-playing board game in which players 
explore the mysterious dungeon of Karak Castle. That is where they 
can meet monsters with valuable treasure. By defeating them, the he-
roes gain neæ equipment, unloc³ chests and loot their riches. 2n the 
dungeon dwells a fearsome dragon. The game ends once the dragon 
is defeated and the hero with the most treasure becomes the victor.

he dark silhouette of Karak Castle rises over a desolate wasteland. In the depths
beneath the crumbling walls, six heroes are fi ghting infi nite throngs of monsters living
in a long-abandoned, but certainly not empty, labyrinth. The colossal warrior Horan
slashes with his two-handed war axe, while agile Aderyn whirls around and her daggers

strike as fast as a hummingbird flies. Argentus, the white wizard, walks through solid walls
like they were nothing but air. His rival, lord Xanros, conjures light out of darkness, while
the swordsman Victorius slays his opponents with elegant pirouettes. Taia, the oracle,
always seems to know where to stand to avoid being hit by enemies.

Suddenly the fi ght is over – there is no one else to stand up against our heroes.
Six adventurers are now walking through the arched hallway, their steps echoing loudly.
A familiar shape appears from the shadows – a chest, surely full of treasure. The heroes pull daggers
on each other – they know only one can claim the gold. As one they hurl themselves
forward, while something appears at the far end of the hallway – an enormous winged shadow …

OBJECTIVE OF THE GAME

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

CONTENTS OF THE GAME

1 80 dungeon tiles
(including the starting card with a light-coloured back side)

2 6 cardboard hero fi gures with 5 stands 
3 6 hero cards
4 5 inventory sheets
5 25 HP tokens
6 1 bag for monster and treasure tokens
7 43 monster tokens

(1 dragon, 2 Fallen, 12 skeleton turnkeys, 3 skeleton kings, 
Ć s³eleton æarriors, ĉ giant rats, ą giant spiders, ĉ mummies

8 10 locked treasure chest tokens
9 2 dice

10 1 curse token

rulebook

K A R A K   G A M E  R U L E S

1 2

2

3

3

4

7

6

Setup

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

Ď. Shu�øle the remaining tiles and place them to the side, 
face doæn, so that everì plaìer can reach them.

ď. Each plaìer receives one inventory sheet and fi ve 0P tokens, 
æhich theì place on the inventorì sheet.

Đ. Each plaìer pic³s one hero card, either of their own 
choice or randomly (whichever the players agree 
on), and places it on the inventory sheet.

đ. *it the hero fi gures into their respective plastic 
stands.

Ē. Each plaìer places their hero fi gure on the starting 
tile. The colour of the stands corresponds to the 
colour of the hero cards.

ē. Xoll the dice to determine æhich plaìer goes fi rst.

THE GAMEPLAY

The game is played clockwise. The active player has 4 moves, meaning 
theì can move up to ą tiles. �uring these moves, one of the folloæing 
situations will occur :

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

A. Entering an Undiscovered Zone

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

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

č. Tunnel. If the new tile contains a tunnel, nothing special 
happens and the player can move on, if this was not 
their ąth move.

Ď. Room. If the new tile contains a room, the player draws 
one token from the bag of monsters and treasures.

a) If a treasure was drawn, the player places it on the 
new tile and can still move on, if this was not their 
ąth move.

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

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

ď. Teleportation Gate. If the new tile contains a telepor-
tation gate (TG) and there is only one discovered TG 
in the whole dungeon, it is inactive and cannot be 
used. If there are more TGs in the dungeon, the player 
can move between them, spending one move for the 
teleport.

Đ. 0ealing *ountains. If the new tile contains a healing 
fountain (HF), players may decide to heal themselves, 
if they end their turn right away. Otherwise they can 
still move on.

2

1
3

M OV E M E N T  E X A M P L E  :

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

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

With his third step he moves forward and adds 
a room to the game board (3). He must im-
media tely draw a monster token from the bag. 
He draws a skeleton swordsman (4) and a fight occurs.

After the fight, Charles’ turn is over.
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Karak is an adventurous role-playing board game in which players 
explore the mysterious dungeon of Karak Castle. That is where they 
can meet monsters with valuable treasure. By defeating them, the he-
roes gain neæ equipment, unloc³ chests and loot their riches. 2n the 
dungeon dwells a fearsome dragon. The game ends once the dragon 
is defeated and the hero with the most treasure becomes the victor.

he dark silhouette of Karak Castle rises over a desolate wasteland. In the depths
beneath the crumbling walls, six heroes are fi ghting infi nite throngs of monsters living
in a long-abandoned, but certainly not empty, labyrinth. The colossal warrior Horan
slashes with his two-handed war axe, while agile Aderyn whirls around and her daggers

strike as fast as a hummingbird flies. Argentus, the white wizard, walks through solid walls
like they were nothing but air. His rival, lord Xanros, conjures light out of darkness, while
the swordsman Victorius slays his opponents with elegant pirouettes. Taia, the oracle,
always seems to know where to stand to avoid being hit by enemies.

Suddenly the fi ght is over – there is no one else to stand up against our heroes.
Six adventurers are now walking through the arched hallway, their steps echoing loudly.
A familiar shape appears from the shadows – a chest, surely full of treasure. The heroes pull daggers
on each other – they know only one can claim the gold. As one they hurl themselves
forward, while something appears at the far end of the hallway – an enormous winged shadow …

OBJECTIVE OF THE GAME

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

CONTENTS OF THE GAME

1 80 dungeon tiles
(including the starting card with a light-coloured back side)

2 6 cardboard hero fi gures with 5 stands 
3 6 hero cards
4 5 inventory sheets
5 25 HP tokens
6 1 bag for monster and treasure tokens
7 43 monster tokens

(1 dragon, 2 Fallen, 12 skeleton turnkeys, 3 skeleton kings, 
Ć s³eleton æarriors, ĉ giant rats, ą giant spiders, ĉ mummies

8 10 locked treasure chest tokens
9 2 dice

10 1 curse token

rulebook

K A R A K   G A M E  R U L E S

1 2

2

3

3

4

7

6

Setup

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

Ď. Shu�øle the remaining tiles and place them to the side, 
face doæn, so that everì plaìer can reach them.

ď. Each plaìer receives one inventory sheet and fi ve 0P tokens, 
æhich theì place on the inventorì sheet.

Đ. Each plaìer pic³s one hero card, either of their own 
choice or randomly (whichever the players agree 
on), and places it on the inventory sheet.

đ. *it the hero fi gures into their respective plastic 
stands.

Ē. Each plaìer places their hero fi gure on the starting 
tile. The colour of the stands corresponds to the 
colour of the hero cards.

ē. Xoll the dice to determine æhich plaìer goes fi rst.

THE GAMEPLAY

The game is played clockwise. The active player has 4 moves, meaning 
theì can move up to ą tiles. �uring these moves, one of the folloæing 
situations will occur :

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

A. Entering an Undiscovered Zone

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

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

č. Tunnel. If the new tile contains a tunnel, nothing special 
happens and the player can move on, if this was not 
their ąth move.

Ď. Room. If the new tile contains a room, the player draws 
one token from the bag of monsters and treasures.

a) If a treasure was drawn, the player places it on the 
new tile and can still move on, if this was not their 
ąth move.

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

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

ď. Teleportation Gate. If the new tile contains a telepor-
tation gate (TG) and there is only one discovered TG 
in the whole dungeon, it is inactive and cannot be 
used. If there are more TGs in the dungeon, the player 
can move between them, spending one move for the 
teleport.

Đ. 0ealing *ountains. If the new tile contains a healing 
fountain (HF), players may decide to heal themselves, 
if they end their turn right away. Otherwise they can 
still move on.

2

1
3

M OV E M E N T  E X A M P L E  :

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

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

With his third step he moves forward and adds 
a room to the game board (3). He must im-
media tely draw a monster token from the bag. 
He draws a skeleton swordsman (4) and a fight occurs.

After the fight, Charles’ turn is over.
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A

B

B

C

C D

F I G H T I N G  E X A M P L E  1 :

Charles plays as warrior.

A : He fights with the skeleton king, 
whose power is 10. Charles has one 
sword (2) and one set of daggers (1) 
in his inventory along with one magic 
bolt spell. Charles rolls 5, his total 
power is thus 5 + 2 + 1 = 8.

B : Charles decides to use warrior’s
special ability – double attack and 
rolls both the dice again. He rolls 7, 
so he decides to use the magic bolt
spell (and returns the corresponding 
token to the box). His total power is 
thus 7 + 2 + 1 + 1 = 11. This is enough for 
him to defeat the skeleton king.

C : Charles flips the monster token, 
on the other side is an axe.

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

F I G H T I N G  E X A M P L E  2 :

B : Charles rolls only 3 with his second 
roll. His total power is thus 3 + 2 + 1 = 6
which means that Charles lost his fi ght.

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

B. Fighting a Monster

When fi ghting a monster, the player rolls both the dice. Add all the equip-
ment power to the total, and as many magic bolt spells as can be used, 
each adding a bonus of + 1 ; if possible, a hero’s skill can be used as well.

č. Loss. If the total (with all its bonuses) is lower than the monster’s strength, 
the plaìer loses, ølips one 0P token on his hero’s inventory, with a skull 
now facing up, and moves their hero back to the tile they came from. 
The monster stays on the tile where it was discovered. 

Ď. Tie. If the total (with all its bonuses) equals the monster’s strength, it is 
a tie and nobody got hurt. The monster remains on the tile where it 
was discovered, and the hero must return to the tile they came from.

ď. Victory. If the total (with all its bonuses) is bigger than the monster’s 
strength, the player won and defeated the monster. The monster’s token 
is ølipped, shoæing the equipment the hero then loots and places in their 
inventory sheet. If there is no more space in the inventory, the player 
chooses which equipment to place on the tile where they are standing. 
This equipment can be collected by any other hero entering this tile.

Fo matter the result, aùter the combat is resolved, the respective plaìer’s 
turn is over.

C. Moving over a Discovered Zone

When moving through a discovered zone, the hero moves along con-
tinuous tiles.
č. Even æhen moving over a discovered zone, the hero is still limited to 

ą moves.

Ď. 2f there is a monster in a room, the hero cannot pass it and has to fi ght 
it once they enter the room.

ď. 2f the plaìer æants to collect the equipment lìing on a tile, unloc³ 
a chest or heal at the 0*, theì have to fi nish their turn on that tile 
(theì can thus move less than ą movesł.

Đ. Eonsters and treasures spaæn in rooms onlì æhen the rooms are 
discovered for the fi rst time.

  

End of a Turn

A turn ends in these cases :
č.  once a plaìer has moved ą times
Ď. aùter a fi ght æith a monster (no matter the resultł
ď. aùter unloc³ing and collecting a treasure
Đ. aùter collecting the equipment
đ. aùter healing at the 0*

END OF THE GAME

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

HIT POINTS AND HEALING

Anìtime a plaìer loses a fi ght æith a monster, theì ølip an 0P to³en so 
the skull now faces up. Once a player loses their last HP, their hero falls 
unconscious.

If that happens, the player misses their next turn while healing one HP 
(ølipping it æith the heart noæ facing upł, being able to plaì again in the 
coming turn. If a player moves to a HF, they can end their turn there 
and heal all their 0P to the maximum. 0ealing also liùts Karak’s curse.

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

THE EQUIPMENT

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

  A. Weapons B. Spells  C. Key

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

A. Weapons

There are three types of weapons – daggers, swords and axes. 
They can be received by defeating a giant rat, skeleton 
warrior or skeleton king. A weapon can also be 
received by collecting it when standing on a tile where 
another plaìer leùt it. ahe numbers depicted on the æeapon 
card are always added to the total when rolling the dice.

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

B. Spells 

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

Magic Bolt : The magic bolt spell can be acquired by 
defeating a mummy. When using it, a bonus of + 1 is 
added to the total when rolling the dice ; however, it can 
be used aùter the roll if the plaìer æants to. 2n addition, 
more than one spell can be used during one fi ght.

Portal of Healing : The portal of healing spell can be 
acquired by defeating a giant spider.

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

C. Key and Treasure

Ů key can be acquired by defeating a skeleton turnkey.

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

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

THE CURSE OF KARAK

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

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

ahe curse can be liùted bì fi nishing 
one’s turn on a tile with the HF 
and removing the curse to³en along 
æith restoring all 0Ps.

The curse can also be passed on
when another mummy is 
defeated, and the player 
moves the curse token 
to another plaìer. 
However, the token 
does not have to be 
moved ; it can stay with 
the previous owner.
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F I G H T I N G  E X A M P L E  1 :

Charles plays as warrior.

A : He fights with the skeleton king, 
whose power is 10. Charles has one 
sword (2) and one set of daggers (1) 
in his inventory along with one magic 
bolt spell. Charles rolls 5, his total 
power is thus 5 + 2 + 1 = 8.

B : Charles decides to use warrior’s
special ability – double attack and 
rolls both the dice again. He rolls 7, 
so he decides to use the magic bolt
spell (and returns the corresponding 
token to the box). His total power is 
thus 7 + 2 + 1 + 1 = 11. This is enough for 
him to defeat the skeleton king.

C : Charles flips the monster token, 
on the other side is an axe.

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

F I G H T I N G  E X A M P L E  2 :

B : Charles rolls only 3 with his second 
roll. His total power is thus 3 + 2 + 1 = 6
which means that Charles lost his fi ght.

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

B. Fighting a Monster

When fi ghting a monster, the player rolls both the dice. Add all the equip-
ment power to the total, and as many magic bolt spells as can be used, 
each adding a bonus of + 1 ; if possible, a hero’s skill can be used as well.

č. Loss. If the total (with all its bonuses) is lower than the monster’s strength, 
the plaìer loses, ølips one 0P token on his hero’s inventory, with a skull 
now facing up, and moves their hero back to the tile they came from. 
The monster stays on the tile where it was discovered. 

Ď. Tie. If the total (with all its bonuses) equals the monster’s strength, it is 
a tie and nobody got hurt. The monster remains on the tile where it 
was discovered, and the hero must return to the tile they came from.

ď. Victory. If the total (with all its bonuses) is bigger than the monster’s 
strength, the player won and defeated the monster. The monster’s token 
is ølipped, shoæing the equipment the hero then loots and places in their 
inventory sheet. If there is no more space in the inventory, the player 
chooses which equipment to place on the tile where they are standing. 
This equipment can be collected by any other hero entering this tile.

Fo matter the result, aùter the combat is resolved, the respective plaìer’s 
turn is over.

C. Moving over a Discovered Zone

When moving through a discovered zone, the hero moves along con-
tinuous tiles.
č. Even æhen moving over a discovered zone, the hero is still limited to 

ą moves.

Ď. 2f there is a monster in a room, the hero cannot pass it and has to fi ght 
it once they enter the room.

ď. 2f the plaìer æants to collect the equipment lìing on a tile, unloc³ 
a chest or heal at the 0*, theì have to fi nish their turn on that tile 
(theì can thus move less than ą movesł.

Đ. Eonsters and treasures spaæn in rooms onlì æhen the rooms are 
discovered for the fi rst time.

  

End of a Turn

A turn ends in these cases :
č.  once a plaìer has moved ą times
Ď. aùter a fi ght æith a monster (no matter the resultł
ď. aùter unloc³ing and collecting a treasure
Đ. aùter collecting the equipment
đ. aùter healing at the 0*

END OF THE GAME

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

HIT POINTS AND HEALING

Anìtime a plaìer loses a fi ght æith a monster, theì ølip an 0P to³en so 
the skull now faces up. Once a player loses their last HP, their hero falls 
unconscious.

If that happens, the player misses their next turn while healing one HP 
(ølipping it æith the heart noæ facing upł, being able to plaì again in the 
coming turn. If a player moves to a HF, they can end their turn there 
and heal all their 0P to the maximum. 0ealing also liùts Karak’s curse.

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

THE EQUIPMENT

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

  A. Weapons B. Spells  C. Key

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

A. Weapons

There are three types of weapons – daggers, swords and axes. 
They can be received by defeating a giant rat, skeleton 
warrior or skeleton king. A weapon can also be 
received by collecting it when standing on a tile where 
another plaìer leùt it. ahe numbers depicted on the æeapon 
card are always added to the total when rolling the dice.

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

B. Spells 

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

Magic Bolt : The magic bolt spell can be acquired by 
defeating a mummy. When using it, a bonus of + 1 is 
added to the total when rolling the dice ; however, it can 
be used aùter the roll if the plaìer æants to. 2n addition, 
more than one spell can be used during one fi ght.

Portal of Healing : The portal of healing spell can be 
acquired by defeating a giant spider.

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

C. Key and Treasure

Ů key can be acquired by defeating a skeleton turnkey.

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

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

THE CURSE OF KARAK

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

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

ahe curse can be liùted bì fi nishing 
one’s turn on a tile with the HF 
and removing the curse to³en along 
æith restoring all 0Ps.

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

Skills :
Magical Ů�fi nity. The Wizard knows how 
to use the magic bolts more e�fectivelì, 
and for this reason his scrolls are not 

consumed when used. However, this does not 
apply to the portal of healing and if the Wizard is 
cursed, he has to discard the magic bolt spells 
during combat just like the others.

Ůstral nalking. The Wizard can move 
through walls, thus he does not have to 
respect the continuity of the dungeon. 

This, however, can be used only while moving 
over the discovered tiles.

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

Horan, the Warrior

Skills : 
Double Ůttack. The Warrior is skilled at 
combat. In any combat, he can reroll the 
dice if the fi rst roll is not to his li³ing. 

0e does not lose a 0P in the fi rst loss. 0oæever, 
he must accept the second roll’s result.

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

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

Lord Horan is a renoÝned fi ghter and born Ýarlord, a living legend among 
Ýarriors. 0is armies and Ýar machines could conquer any fortress he Ýanted. 
But there is one seat of power that couldn’t be conquered with his vast armies : 
Karak – a once mighty castle, noÝ ruins Ýith a terrifying dragon fabled to lurk 
beneath. Even the mighty Horan feels age catching up with him and so he 
senses one fi nal opportunity to enter the legends as the most poÝerful Ýarrior 
that ever lived. There is just one little catch – Horan must slay the mighty 
dragon guarding Karak’s immeasurable fortune.

THE HEROES

Lord Xanros, the Warlock

Skills :
Sacrifi ce. ahe parloc³ can sacrifi ce one 0P 
to gain a bonus of + 1 to his strength. He 
can decide to do that aùter rolling the dice 

but can gain the bonus only once per combat. He 
can also sacrifi ce his last 0P but then falls uncon-
scious for his next turn.

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

player and the respective player is moved to the tile 
æhere the parloc³ stood. ahis action costs ą moves so it can be performed 
only at the beginning of the Warlock’s turn ; however, the Warlock can use 
the ability of the tile where he ended his turn (unlocking a chest, healing, 
etc.). If the Warlock moves other hero to the healing fountain, this hero 
æill be fullì healed and his curse æill be liùted.

Lord Xanros has spent ages studying the darkest secrets of magic. 0e desires 
poÝer and immortality. In a dusty grimoire, he discovered knoÝledge about 
the once proud seat of a mighty order of knights – Karak Castle. Xanros also 
discovered a labyrinth beneath its walls – a maze, crawling with monsters and 
full of treasures. No local has ever stepped into its halls. But that cannot stop 
Xanros, the narlock. 0e believes that in the dark dungeons of Karak lies the 
poÝer to make him immortal. Ůnd Xanros will do anything to claim that 
power. Even if it means slaying the dragon.

Aderyn, the Thief

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

Stealth. The Thief can move in the shadows. 
When entering a tile with a monster, she 
can decide if she æants to fi ght it or leave 

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

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

The Fallen
tou don’t think you’re the fi rst brave soul to ever enter 
Karak’s labyrinth, do you ? There have been many brave 
adventurers – now many dead souls. Some even managed 
to reach Karak’s gold, but it didn’t serve them Ýell. They 
lost their mind and never found their way out. Now, their 
cursed souls have to guard the very treasure they tried 
to steal. 

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

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

Victorius, the Swordsman

Skills :
Combat Training. ahe Sæordsman 
is an experienced fighter, and 
his strikes are always precise. If 

any die roll yields a 1, he can reroll it as 
many times as necessary to gain a better 
outcome.

Unstoppable. If at least one of the dice yields a 6 during combat, 
the Sæordsman can continue his turn aùteræards. 0e can even 
fi ght the same monster if the combat æas a tie, or if he lost.

An elite warrior of a Mediterranean empire, Victorius is a swordsman whose 
skills have no match in the knoÝn Ýorld. �ut even the mightiest sÝordsman has 
a Ýeakness – his heart. 0is love for the young queen he promised to protect is 
deep and burning. *or her, he’s only her best sÝord – nothing more. 0is love forced 
Victorius into a brave and foolish deed. To shoÝ the depth of his a�fection for the 
young queen, he decided to bring his love the fabled dragon’s ruby – or die trying.

Taia, the Oracle

Skills :
*oresight. The Oracle has the best 
knowledge of all her enemies. If she 
fi ghts in the fi rst move of her turn, 
she gains a bonus of + 1 to her roll.

*ateÝeaver. ahe Kracle can inøluence 
her future. Anytime she is supposed 
to draw a token from the bag of mon-

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

Taia greÝ up in the shadoÝ of Karak Castle. She felt a poison spreading 
throughout the land of her ancestors – sicknesses, poisoned Ýaters, dying crops. 
Ůll because of the dragon beneath the castle. *rom a young age, Taia was able to 
see glimpses of the future. *irst it confused and terrifi ed her. �ut over the years 
she was able to learn how to use that ability to her advantage. Now it’s time to 
use it once more – this time to save her people from certain death.

BESTIARY

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

Skeleton King
Dot even the poÝerful kings of Karak Castle Ýere able to resist 
the desire for the labyrinth’s gold. �ut, like many others, the 
kings found themselves trapped in the labyrinth and never 
saw daylight again. Their mighty war axes are just as deadly 
as Ýhen the kings Ýere alive, so beÝare – they are Ýorthy 
foes. Don’t underestimate them.

Skeleton Warrior
Dark poÝers have aÝoken in the darkest corners of Karak. 
�ecause of this foul magic, the skeletons of once proud knights 
have risen to face the unwanted invaders. Skeleton war-
riors are skilled fi ghters Ýho are hard to beat or even stop. 
But if you can achieve that, your reward will be their sharp 
swords. 

Skeleton Turnkey
Unarmed, but not defenseless. These skeletons are fi erce op-
ponents dedicated to the protection of Karak’s fortune. If you 
are not properly equipped Ýith Ýeapons, you may fi nd it 
di�fi cult to beat them. �ut you need them to fall if you Ýant 
the treasure, because only their keys can open the magical 
treasure chests of Karak.

Giant Spider
These eight-legged beasts are really enormous, but silent 
and therefore deadly. Their unnatural size is the result of 
magic unleashed centuries ago. Do surprise you can oǡten 
fi nd magic scrolls near their underground lairs.
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Argentus, the Wizard

Skills :
Magical Ů�fi nity. The Wizard knows how 
to use the magic bolts more e�fectivelì, 
and for this reason his scrolls are not 

consumed when used. However, this does not 
apply to the portal of healing and if the Wizard is 
cursed, he has to discard the magic bolt spells 
during combat just like the others.

Ůstral nalking. The Wizard can move 
through walls, thus he does not have to 
respect the continuity of the dungeon. 

This, however, can be used only while moving 
over the discovered tiles.

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

Horan, the Warrior

Skills : 
Double Ůttack. The Warrior is skilled at 
combat. In any combat, he can reroll the 
dice if the fi rst roll is not to his li³ing. 

0e does not lose a 0P in the fi rst loss. 0oæever, 
he must accept the second roll’s result.

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

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

Lord Horan is a renoÝned fi ghter and born Ýarlord, a living legend among 
Ýarriors. 0is armies and Ýar machines could conquer any fortress he Ýanted. 
But there is one seat of power that couldn’t be conquered with his vast armies : 
Karak – a once mighty castle, noÝ ruins Ýith a terrifying dragon fabled to lurk 
beneath. Even the mighty Horan feels age catching up with him and so he 
senses one fi nal opportunity to enter the legends as the most poÝerful Ýarrior 
that ever lived. There is just one little catch – Horan must slay the mighty 
dragon guarding Karak’s immeasurable fortune.

THE HEROES

Lord Xanros, the Warlock

Skills :
Sacrifi ce. ahe parloc³ can sacrifi ce one 0P 
to gain a bonus of + 1 to his strength. He 
can decide to do that aùter rolling the dice 

but can gain the bonus only once per combat. He 
can also sacrifi ce his last 0P but then falls uncon-
scious for his next turn.

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

player and the respective player is moved to the tile 
æhere the parloc³ stood. ahis action costs ą moves so it can be performed 
only at the beginning of the Warlock’s turn ; however, the Warlock can use 
the ability of the tile where he ended his turn (unlocking a chest, healing, 
etc.). If the Warlock moves other hero to the healing fountain, this hero 
æill be fullì healed and his curse æill be liùted.

Lord Xanros has spent ages studying the darkest secrets of magic. 0e desires 
poÝer and immortality. In a dusty grimoire, he discovered knoÝledge about 
the once proud seat of a mighty order of knights – Karak Castle. Xanros also 
discovered a labyrinth beneath its walls – a maze, crawling with monsters and 
full of treasures. No local has ever stepped into its halls. But that cannot stop 
Xanros, the narlock. 0e believes that in the dark dungeons of Karak lies the 
poÝer to make him immortal. Ůnd Xanros will do anything to claim that 
power. Even if it means slaying the dragon.

Aderyn, the Thief

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

Stealth. The Thief can move in the shadows. 
When entering a tile with a monster, she 
can decide if she æants to fi ght it or leave 

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

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

The Fallen
tou don’t think you’re the fi rst brave soul to ever enter 
Karak’s labyrinth, do you ? There have been many brave 
adventurers – now many dead souls. Some even managed 
to reach Karak’s gold, but it didn’t serve them Ýell. They 
lost their mind and never found their way out. Now, their 
cursed souls have to guard the very treasure they tried 
to steal. 

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

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

Victorius, the Swordsman

Skills :
Combat Training. ahe Sæordsman 
is an experienced fighter, and 
his strikes are always precise. If 

any die roll yields a 1, he can reroll it as 
many times as necessary to gain a better 
outcome.

Unstoppable. If at least one of the dice yields a 6 during combat, 
the Sæordsman can continue his turn aùteræards. 0e can even 
fi ght the same monster if the combat æas a tie, or if he lost.

An elite warrior of a Mediterranean empire, Victorius is a swordsman whose 
skills have no match in the knoÝn Ýorld. �ut even the mightiest sÝordsman has 
a Ýeakness – his heart. 0is love for the young queen he promised to protect is 
deep and burning. *or her, he’s only her best sÝord – nothing more. 0is love forced 
Victorius into a brave and foolish deed. To shoÝ the depth of his a�fection for the 
young queen, he decided to bring his love the fabled dragon’s ruby – or die trying.

Taia, the Oracle

Skills :
*oresight. The Oracle has the best 
knowledge of all her enemies. If she 
fi ghts in the fi rst move of her turn, 
she gains a bonus of + 1 to her roll.

*ateÝeaver. ahe Kracle can inøluence 
her future. Anytime she is supposed 
to draw a token from the bag of mon-

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

Taia greÝ up in the shadoÝ of Karak Castle. She felt a poison spreading 
throughout the land of her ancestors – sicknesses, poisoned Ýaters, dying crops. 
Ůll because of the dragon beneath the castle. *rom a young age, Taia was able to 
see glimpses of the future. *irst it confused and terrifi ed her. �ut over the years 
she was able to learn how to use that ability to her advantage. Now it’s time to 
use it once more – this time to save her people from certain death.

BESTIARY

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

Skeleton King
Dot even the poÝerful kings of Karak Castle Ýere able to resist 
the desire for the labyrinth’s gold. �ut, like many others, the 
kings found themselves trapped in the labyrinth and never 
saw daylight again. Their mighty war axes are just as deadly 
as Ýhen the kings Ýere alive, so beÝare – they are Ýorthy 
foes. Don’t underestimate them.

Skeleton Warrior
Dark poÝers have aÝoken in the darkest corners of Karak. 
�ecause of this foul magic, the skeletons of once proud knights 
have risen to face the unwanted invaders. Skeleton war-
riors are skilled fi ghters Ýho are hard to beat or even stop. 
But if you can achieve that, your reward will be their sharp 
swords. 

Skeleton Turnkey
Unarmed, but not defenseless. These skeletons are fi erce op-
ponents dedicated to the protection of Karak’s fortune. If you 
are not properly equipped Ýith Ýeapons, you may fi nd it 
di�fi cult to beat them. �ut you need them to fall if you Ýant 
the treasure, because only their keys can open the magical 
treasure chests of Karak.

Giant Spider
These eight-legged beasts are really enormous, but silent 
and therefore deadly. Their unnatural size is the result of 
magic unleashed centuries ago. Do surprise you can oǡten 
fi nd magic scrolls near their underground lairs.
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Hero's Skills :

The Warrior
— Has two rolls instead of one.
— aeleports to a 0* aùter death, and thus does not lose a turn but fullì 

heals himself

The Thief 
— Wins a combat when there is a tie
— Can evade a monster – doesn’t have to fi ght it

The Wizard 
— �oes not discard Ŋmagic boltŌ spells aùter use
— Can move through walls

The Warlock 
— Can sacrifi ce a 0P for a bonus of + 1 power in combat
— Can sæap positions æith another plaìer at the cost of ą moves

The Swordsman 
— Always rerolls if the number is 1 (on a single die)
— 2f a ć is rolled (on a single dieł, he can continue his turn aùter 

the combat

The Oracle 
— Has a bonus of + 1 to combat on her fi rst move
— �raæs tæo to³ens from the bag, chooses one and returns 

the other

SUMMARY OF THE RULES

The Basic Rules :

Movement
— Each player can move

up to ą spaces during
their turn.

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

— Combat, healing,
collecting equip-
ment or unloc³ing
a chest ends a turn.

Combat
— A monster is defeated

by having a bigger
total of the dice roll
and equipment bonuses.

— Aùter the dice are rolled,
spells can also be used.
0oæever, theì are discarded aùteræards.

— Aùter losing all of their 0Ps, the plaìer s³ips one turn 
to restore one 0P.

Curse
— When defeating a mummy, the respective player chooses a player 

to curse.
— ahe cursed plaìer loses their hero’s s³ills until the curse is liùted.
— A curse can be liùted bì healing at the 0* (along æith the healing 

of all wounds).

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

Authors : Petr Mikša (game design), Roman Hladík (artwork). DTP : Jiří Trojánek, 

Marek Píza. Credits : Adam and Ondřej Hladík, Anita Nagy Mikšová, Bohuslav 

Kolman, David Šemík, Jiří Horníček, Karel Vlasák, Libor Hudák (eX-press.cz), 

Martin Hrabálek, Martin Kučera, Milan Halámek, Nataniel and Izabela Mikša, 

Otakar  and  Mikuláš Hladík, Péťa  and  Kuba Kutil, Petr Štefek, Pavel Tatíček, 

Simona Skudová, Štěpán Štefaník, Tomáš Hřebíček, Veronika Hladíková, Viktor 

Bém (Deskoherní klub Brno), Viliam Korbel, Zdeněk Petrůj
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Karak est un jeu d’aventures de héros, lors duquel les joueurs explorent les mysté-
rieuses catacombes du château de Karak. Ils découvrent dans le labyrinthe souterrain 
des co� fres remplis de trésors et luttent contre les monstres qui gardent ces biens 
précieux. À l’aide des clés dérobées, ils peuvent les ouvrir et s’emparer de ces trésors. 
+r�ce à leurs victoires lors des combats, ils obtiennent des équipements qui élargissent 
les capacités de leur héros. Eais un puissant dragon règne sur le souterrain entouré 
de légendes. Le jeu fi nit au moment où un des héros abat le dragon et le vainqueur du 
jeu est celui qui a accumulé le plus de trésors au cours du jeu.

BUT DU JEU
Le vainqueur est le joueur qui, au cours du jeu, collecte le plus de trésors. La partie 
prend fi n au moment où l’un des joueurs abat le dragon et obtient ainsi comme 
récompense le trésor du dragon avec un rubis. Puis chaque joueur compte la valeur du 
butin gagné. Les trésors obtenus des co� fres ou le fait de remporter le combat contre 
un mort valent un point. Le trésor obtenu en aìant vaincu le dragon vaut un point 
et demi. Le joueur avec le plus grand nombre de points de trésors gagne le jeu.

MATÉRIEL DE JEU

1 80 tuiles de catacombes
(y compris une tuile de départ à verso 

clair) 
2 6 pions de héros et 6 supports 
3 6 cartes de héros 
4 5 plateaux individuels d'inventaire 
5 30 jetons de vie
6 1 sachet opaque 
7 43 jetons de monstres 

(1ă squelettes-gardes des clés, Ą rois 
squelettes, Ć squelettes-spadassins, ĉ rats 
géants, 1 dragon, ă Eorts, ą araignées 
géantes, ĉ momiesł

8 10 jetons de cof fres verrouillés
9 2 dés 

10 1 jeton de malédiction 
règles du jeu 

a sombre silhouette du château de karak s'élève au-dessus d'un désert aride. 
Dans les profondeurs en dessous de ses murs en ruines, six héros affrontent les cohortes 
interminables de monstres qui ont pris possession des couloirs du labyrinthe.
Même si ce dernier a été abandonné depuis bien longtemps, il est loin d'être vide.

L'énorme guerrier Horan balaie l'air avec sa hache à deux mains, l'agile Aderyn fait la culbute 
autour des ennemis et ses poignards bougent à la vitesse des ailes d'un colibri. Le magicien blanc
Argentus traverse les murs, comme s'il n'était qu'un esprit, et son éternel rival lord Xanros
fait naître de sombres éclairs, tandis que le spadassin Victorius se débarrasse des ennemis 
tout en faisant d'élégantes pirouettes. Quant à la prophétesse Taia, c'est comme si elle se tenait 
toujours hors de portée des adversaires qui semblent s'exposer eux-mêmes à ses coups.

Soudain, le fracas du combat s'arrête – il ne reste plus personne pour affronter les héros.
Tous les six traversent un couloir voûté et leurs pas reviennent en arrière avec l'écho. Une forme connue 
surgit de l'obscurité du couloir – un coffre sûrement rempli à ras bord de trésors. Les héros se jaugent
de l'œil – il est clair qu'un seul d'entre eux pourra l'obtenir. Ils se jettent en avant comme un seul homme, 
tandis qu'une énorme ombre ailée apparaît dans le sombre débouché du couloir…

K A R A K   R È G L E S  D U  J E U
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Hero's Skills :

The Warrior
— Has two rolls instead of one.
— aeleports to a 0* aùter death, and thus does not lose a turn but fullì 

heals himself

The Thief 
— Wins a combat when there is a tie
— Can evade a monster – doesn’t have to fi ght it

The Wizard 
— �oes not discard Ŋmagic boltŌ spells aùter use
— Can move through walls

The Warlock 
— Can sacrifi ce a 0P for a bonus of + 1 power in combat
— Can sæap positions æith another plaìer at the cost of ą moves

The Swordsman 
— Always rerolls if the number is 1 (on a single die)
— 2f a ć is rolled (on a single dieł, he can continue his turn aùter 

the combat

The Oracle 
— Has a bonus of + 1 to combat on her fi rst move
— �raæs tæo to³ens from the bag, chooses one and returns 

the other

SUMMARY OF THE RULES

The Basic Rules :

Movement
— Each player can move

up to ą spaces during
their turn.

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

— Combat, healing,
collecting equip-
ment or unloc³ing
a chest ends a turn.

Combat
— A monster is defeated

by having a bigger
total of the dice roll
and equipment bonuses.

— Aùter the dice are rolled,
spells can also be used.
0oæever, theì are discarded aùteræards.

— Aùter losing all of their 0Ps, the plaìer s³ips one turn 
to restore one 0P.

Curse
— When defeating a mummy, the respective player chooses a player 

to curse.
— ahe cursed plaìer loses their hero’s s³ills until the curse is liùted.
— A curse can be liùted bì healing at the 0* (along æith the healing 

of all wounds).

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

Authors : Petr Mikša (game design), Roman Hladík (artwork). DTP : Jiří Trojánek, 

Marek Píza. Credits : Adam and Ondřej Hladík, Anita Nagy Mikšová, Bohuslav 

Kolman, David Šemík, Jiří Horníček, Karel Vlasák, Libor Hudák (eX-press.cz), 

Martin Hrabálek, Martin Kučera, Milan Halámek, Nataniel and Izabela Mikša, 

Otakar  and  Mikuláš Hladík, Péťa  and  Kuba Kutil, Petr Štefek, Pavel Tatíček, 

Simona Skudová, Štěpán Štefaník, Tomáš Hřebíček, Veronika Hladíková, Viktor 

Bém (Deskoherní klub Brno), Viliam Korbel, Zdeněk Petrůj
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Karak est un jeu d’aventures de héros, lors duquel les joueurs explorent les mysté-
rieuses catacombes du château de Karak. Ils découvrent dans le labyrinthe souterrain 
des co� fres remplis de trésors et luttent contre les monstres qui gardent ces biens 
précieux. À l’aide des clés dérobées, ils peuvent les ouvrir et s’emparer de ces trésors. 
+r�ce à leurs victoires lors des combats, ils obtiennent des équipements qui élargissent 
les capacités de leur héros. Eais un puissant dragon règne sur le souterrain entouré 
de légendes. Le jeu fi nit au moment où un des héros abat le dragon et le vainqueur du 
jeu est celui qui a accumulé le plus de trésors au cours du jeu.

BUT DU JEU
Le vainqueur est le joueur qui, au cours du jeu, collecte le plus de trésors. La partie 
prend fi n au moment où l’un des joueurs abat le dragon et obtient ainsi comme 
récompense le trésor du dragon avec un rubis. Puis chaque joueur compte la valeur du 
butin gagné. Les trésors obtenus des co� fres ou le fait de remporter le combat contre 
un mort valent un point. Le trésor obtenu en aìant vaincu le dragon vaut un point 
et demi. Le joueur avec le plus grand nombre de points de trésors gagne le jeu.

MATÉRIEL DE JEU

1 80 tuiles de catacombes
(y compris une tuile de départ à verso 

clair) 
2 6 pions de héros et 6 supports 
3 6 cartes de héros 
4 5 plateaux individuels d'inventaire 
5 30 jetons de vie
6 1 sachet opaque 
7 43 jetons de monstres 

(1ă squelettes-gardes des clés, Ą rois 
squelettes, Ć squelettes-spadassins, ĉ rats 
géants, 1 dragon, ă Eorts, ą araignées 
géantes, ĉ momiesł

8 10 jetons de cof fres verrouillés
9 2 dés 

10 1 jeton de malédiction 
règles du jeu 

a sombre silhouette du château de karak s'élève au-dessus d'un désert aride. 
Dans les profondeurs en dessous de ses murs en ruines, six héros affrontent les cohortes 
interminables de monstres qui ont pris possession des couloirs du labyrinthe.
Même si ce dernier a été abandonné depuis bien longtemps, il est loin d'être vide.

L'énorme guerrier Horan balaie l'air avec sa hache à deux mains, l'agile Aderyn fait la culbute 
autour des ennemis et ses poignards bougent à la vitesse des ailes d'un colibri. Le magicien blanc
Argentus traverse les murs, comme s'il n'était qu'un esprit, et son éternel rival lord Xanros
fait naître de sombres éclairs, tandis que le spadassin Victorius se débarrasse des ennemis 
tout en faisant d'élégantes pirouettes. Quant à la prophétesse Taia, c'est comme si elle se tenait 
toujours hors de portée des adversaires qui semblent s'exposer eux-mêmes à ses coups.

Soudain, le fracas du combat s'arrête – il ne reste plus personne pour affronter les héros.
Tous les six traversent un couloir voûté et leurs pas reviennent en arrière avec l'écho. Une forme connue 
surgit de l'obscurité du couloir – un coffre sûrement rempli à ras bord de trésors. Les héros se jaugent
de l'œil – il est clair qu'un seul d'entre eux pourra l'obtenir. Ils se jettent en avant comme un seul homme, 
tandis qu'une énorme ombre ailée apparaît dans le sombre débouché du couloir…

K A R A K   R È G L E S  D U  J E U
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Préparation du jeu 
č. Posez la tuile de catacombes de départ (à verso clair) au milieu de la table.

Ď. Eélangez les autres tuiles de catacombes et posez-les sur la table face vers 
le bas, en créant plusieurs piles, de manière à ce que tous les joueurs 
puissent les atteindre.

ď. Chaque joueur re�oit 1 plateau d’inventaire et 5 jetons de vie
qu’ils déposent aux les endroits appropriés sur le plateau 
d’inventaire face cœur en haut.

Đ. Eélangez l’ensemble des 6 cartes de héros et disposez-les sur 
la table face vers le bas. Puis chaque joueur tire au sort 
une carte de héros qu’il pose sur la case correspondante 
sur le plateau d’inventaire. Vous pouvez remettre les 
cartes restantes dans la boîte.

đ. arouvez les pions de héros correspondants et placez-
les dans les supports en plastique.

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

ē. Le joueur qui lance le total le plus élevé commence à jouer.

č. Couloir. Si la tuile dernièrement posée est le couloir, placez-ì 
votre héros et vous pouvez faire d’autres déplacements, s’il vous 
en reste.

Ď. Pièce. S’il s’agit d’une pièce, placez-ì votre héros et tirez au 
hasard un jeton du sachet à jetons des monstres et des trésors.

ał Si vous tirez un jeton de trésor, posez-le sur la tuile 
de la pièce qui vient d’être découverte et vous pouvez 
continuer votre tour, s’il vous reste des déplacements. 

bł Si vous tirez un jeton de trésor et que vous possédez une clé (voir plus 
loinł dans votre inventaire, vous pouvez prendre le trésor. Xetirez la 
clé du jeu (remettez le jeton dans la boǟteł et votre tour prend fi n.

cł Si vous tirez un jeton de monstre, posez-le sur la tuile de la pièce qui 
vient d’être découverte. Vous devez vous battre avec le monstre.

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

Đ. Fontaine d’eau curative. �e même, un couloir avec une fontaine 
d’eau curative (y compris la tuile de départ) correspond à un 
couloir normal, mais il est possible de s’ì soigner (voir ci-
aprèsł. �ans ce cas, le héros doit fi nir son tour sur cette case.
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E X E M P L E  D E  D É P L A C E M E N T 

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

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

Le troisième déplacement lui sert pour avancer et 
il ajoute au plan de jeu une tuile de catacombes (3) 
qui est une pièce. Il pioche immédiatement dans 
le sachet avec les jetons de monstres et de trésors 
un jeton squelette-spadassin (4) et doit tout 
de suite l’affronter.

Après le combat, le tour de Charles prend fin. 

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

A. Entrer dans un secteur inexploré
B. Combattre avec un monstre
C. Évoluer dans un secteur déjà exploré

A. Entrer dans un secteur inexploré
�ans le jeu <ara³, vous créerez un plan de jeu de manière pro-
gressive. Fous désignons en tant que secteur inexploré les parties 
du plan de jeu qui n’ont pas encore été édifi ées. En entrant 
dans un secteur inexploré, prenez sur une pile une tuile de 
catacombes et intégrez-la de manière que votre héros puisse ì 
entrer à partir de la tuile actuellement occupée – de cette fa�on, 
le plan de jeu s’agrandira. Après que le joueur ait placé la tuile 
de catacombes, il ì déplace le pion de son héros. Le couloir 
doit être relié uniquement à la tuile depuis laquelle le héros 
est arrivé, il peut aussi former une impasse dans d’autres sens.

Remarque : il fait très sombre dans les souterrains de Karak – 
il n'est donc pas surprenant que les héros pénètrent dans 
un couloir ou une pièce sans avoir la moindre idée de ce qui 
les attend à l'intérieur ou de l'endroit où le chemin les mène.
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E X E M P L E  1   –  C O M B AT  V I C T O R I E U X

Charles joue pour le guerrier.

A  : il combat le roi des squelettes dont 
la force est 10. Charles a sur son plateau 
d’inventaire une épée (2), deux poignards
(1) et un tour de magie tir magique. 

Charles lance 5 à l’aide des dés, 
il a donc au total 5 + 2 + 1 = 8.

B  : Charles décide d’utiliser le pouvoir 
spécial du guerrier, le double attaque, 
et de lancer à nouveau les deux dés. 
Il a un 7, Charles utilise donc un tour 
de magie (il remet le jeton dans la boîte) 
et sa force totale d’attaque est de 7 + 2 + 1 
+ 1 = 11. Cela lui suffit pour vaincre. 

C  : il retourne le jeton du monstre 
le côté de l’arme vers le haut – 
c’est une hache. 

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

E X E M P L E  2   –  C O M B AT  P E R D U

B  : Charles a fait seulement un 3
à sa deuxième lancée. Sa force totale 
d’attaque est donc de 3 + 2 + 1 = 6
et Charles a perdu son combat.

C  : il doit faire revenir le pion de son 
héros sur la tuile de laquelle il est 
arrivé et retourner un jeton de vie côté 
crâne. Le jeton du roi des squelettes 
reste sur la tuile à l’endroit où Charles 
l’a découvert. 

B. Combattre avec un monstre
Lors d’un combat avec un monstre, lancez les deux dés. Les chi�fres sur 
les deux dés s’additionnent – le total donne la force basique de l’attaque. 
Ajoutez à la somme la force globale de l’équipement de votre héros. En 
outre, vous pouvez également utiliser, une fois après avoir lancé les dés, 
un ou plusieurs tours de magie tir magique. Pour chaque tir magique 
utilisé, vous pouvez rajouter +1 à la force d’attaque. Si l’un des pouvoirs 
du héros donne un bonus dans le combat, rajoutez-le aussi. La somme 
fi nale constitue la force totale d’attaque du héros.

č. Combat perdu. Si la force d’attaque totale est inférieure à la force du 
monstre (valeur indiquée sur le jeton du monstre), le héros a perdu 
le combat. Xetournez 1 jeton de vie sur votre plateau d’inventaire face 
cr�ne vers le haut et faites reculer le pion du héros sur la tuile à l’en-
droit d’où vous l’avez déplacé sur la tuile avec le monstre. Le jeton 
du monstre reste sur la tuile catacombes, où le héros l’a découvert. 

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

ď. Combat gagné. Si la force totale d’attaque du héros est supérieure 
à la force du monstre, vous avez gagné en vainquant le monstre. 

Xetournez le jeton du monstre face illustrée avec l’équipement 
que vous avez gagné et que vous pouvez ensuite placer sur la case 
correspondante dans votre inventaire. Si vous n’avez pas de place 
pour un nouvel équipement sur le plateau d’inventaire, vous devez 
déposer l’équipement en trop que vous avez choisi sur la tuile où se 
trouve votre pion. Chaque joueur entrant plus tard sur cette tuile 
de catacombes peut ainsi prendre l’équipement qui s’y trouve. 

C. Évoluer dans un secteur déjà exploré
č. Eême en cas de déplacement dans des secteurs explorés, une limite 

de quatre déplacements s’applique, c’est-à-dire que le héros peut se 
déplacer sur quatre tuiles au maximum. 

ă. Si un monstre se trouve sur une tuile pièce, il n’est pas possible de 
passer par cette tuile tant que le monstre n’est pas vaincu. �ès que 
le héros entre sur une tuile monstre, il commence à l’a�fronter – son 
déplacement est ainsi terminé. 

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

ą. Les monstres et les trésors n’apparaissent dans les pièces qu’au 
moment où des tuiles sont ajoutées au plan de jeu. 
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Préparation du jeu 
č. Posez la tuile de catacombes de départ (à verso clair) au milieu de la table.

Ď. Eélangez les autres tuiles de catacombes et posez-les sur la table face vers 
le bas, en créant plusieurs piles, de manière à ce que tous les joueurs 
puissent les atteindre.

ď. Chaque joueur re�oit 1 plateau d’inventaire et 5 jetons de vie
qu’ils déposent aux les endroits appropriés sur le plateau 
d’inventaire face cœur en haut.

Đ. Eélangez l’ensemble des 6 cartes de héros et disposez-les sur 
la table face vers le bas. Puis chaque joueur tire au sort 
une carte de héros qu’il pose sur la case correspondante 
sur le plateau d’inventaire. Vous pouvez remettre les 
cartes restantes dans la boîte.

đ. arouvez les pions de héros correspondants et placez-
les dans les supports en plastique.

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

ē. Le joueur qui lance le total le plus élevé commence à jouer.

č. Couloir. Si la tuile dernièrement posée est le couloir, placez-ì 
votre héros et vous pouvez faire d’autres déplacements, s’il vous 
en reste.

Ď. Pièce. S’il s’agit d’une pièce, placez-ì votre héros et tirez au 
hasard un jeton du sachet à jetons des monstres et des trésors.

ał Si vous tirez un jeton de trésor, posez-le sur la tuile 
de la pièce qui vient d’être découverte et vous pouvez 
continuer votre tour, s’il vous reste des déplacements. 

bł Si vous tirez un jeton de trésor et que vous possédez une clé (voir plus 
loinł dans votre inventaire, vous pouvez prendre le trésor. Xetirez la 
clé du jeu (remettez le jeton dans la boǟteł et votre tour prend fi n.

cł Si vous tirez un jeton de monstre, posez-le sur la tuile de la pièce qui 
vient d’être découverte. Vous devez vous battre avec le monstre.

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

Đ. Fontaine d’eau curative. �e même, un couloir avec une fontaine 
d’eau curative (y compris la tuile de départ) correspond à un 
couloir normal, mais il est possible de s’ì soigner (voir ci-
aprèsł. �ans ce cas, le héros doit fi nir son tour sur cette case.
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Charles joue en tant que guerrier. Lorsque son 
tour vient, il dispose de quatre déplacements. 
Le premier déplacement lui sert pour aller dans 
une pièce déjà explorée (1).

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

Le troisième déplacement lui sert pour avancer et 
il ajoute au plan de jeu une tuile de catacombes (3) 
qui est une pièce. Il pioche immédiatement dans 
le sachet avec les jetons de monstres et de trésors 
un jeton squelette-spadassin (4) et doit tout 
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montre. Pendant un tour, le joueur dispose de 4 déplacements, il 
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B. Combattre avec un monstre
C. Évoluer dans un secteur déjà exploré

A. Entrer dans un secteur inexploré
�ans le jeu <ara³, vous créerez un plan de jeu de manière pro-
gressive. Fous désignons en tant que secteur inexploré les parties 
du plan de jeu qui n’ont pas encore été édifi ées. En entrant 
dans un secteur inexploré, prenez sur une pile une tuile de 
catacombes et intégrez-la de manière que votre héros puisse ì 
entrer à partir de la tuile actuellement occupée – de cette fa�on, 
le plan de jeu s’agrandira. Après que le joueur ait placé la tuile 
de catacombes, il ì déplace le pion de son héros. Le couloir 
doit être relié uniquement à la tuile depuis laquelle le héros 
est arrivé, il peut aussi former une impasse dans d’autres sens.

Remarque : il fait très sombre dans les souterrains de Karak – 
il n'est donc pas surprenant que les héros pénètrent dans 
un couloir ou une pièce sans avoir la moindre idée de ce qui 
les attend à l'intérieur ou de l'endroit où le chemin les mène.
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E X E M P L E  1   –  C O M B AT  V I C T O R I E U X

Charles joue pour le guerrier.

A  : il combat le roi des squelettes dont 
la force est 10. Charles a sur son plateau 
d’inventaire une épée (2), deux poignards
(1) et un tour de magie tir magique. 

Charles lance 5 à l’aide des dés, 
il a donc au total 5 + 2 + 1 = 8.

B  : Charles décide d’utiliser le pouvoir 
spécial du guerrier, le double attaque, 
et de lancer à nouveau les deux dés. 
Il a un 7, Charles utilise donc un tour 
de magie (il remet le jeton dans la boîte) 
et sa force totale d’attaque est de 7 + 2 + 1 
+ 1 = 11. Cela lui suffit pour vaincre. 

C  : il retourne le jeton du monstre 
le côté de l’arme vers le haut – 
c’est une hache. 

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

E X E M P L E  2   –  C O M B AT  P E R D U

B  : Charles a fait seulement un 3
à sa deuxième lancée. Sa force totale 
d’attaque est donc de 3 + 2 + 1 = 6
et Charles a perdu son combat.

C  : il doit faire revenir le pion de son 
héros sur la tuile de laquelle il est 
arrivé et retourner un jeton de vie côté 
crâne. Le jeton du roi des squelettes 
reste sur la tuile à l’endroit où Charles 
l’a découvert. 

B. Combattre avec un monstre
Lors d’un combat avec un monstre, lancez les deux dés. Les chi�fres sur 
les deux dés s’additionnent – le total donne la force basique de l’attaque. 
Ajoutez à la somme la force globale de l’équipement de votre héros. En 
outre, vous pouvez également utiliser, une fois après avoir lancé les dés, 
un ou plusieurs tours de magie tir magique. Pour chaque tir magique 
utilisé, vous pouvez rajouter +1 à la force d’attaque. Si l’un des pouvoirs 
du héros donne un bonus dans le combat, rajoutez-le aussi. La somme 
fi nale constitue la force totale d’attaque du héros.

č. Combat perdu. Si la force d’attaque totale est inférieure à la force du 
monstre (valeur indiquée sur le jeton du monstre), le héros a perdu 
le combat. Xetournez 1 jeton de vie sur votre plateau d’inventaire face 
cr�ne vers le haut et faites reculer le pion du héros sur la tuile à l’en-
droit d’où vous l’avez déplacé sur la tuile avec le monstre. Le jeton 
du monstre reste sur la tuile catacombes, où le héros l’a découvert. 

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

ď. Combat gagné. Si la force totale d’attaque du héros est supérieure 
à la force du monstre, vous avez gagné en vainquant le monstre. 

Xetournez le jeton du monstre face illustrée avec l’équipement 
que vous avez gagné et que vous pouvez ensuite placer sur la case 
correspondante dans votre inventaire. Si vous n’avez pas de place 
pour un nouvel équipement sur le plateau d’inventaire, vous devez 
déposer l’équipement en trop que vous avez choisi sur la tuile où se 
trouve votre pion. Chaque joueur entrant plus tard sur cette tuile 
de catacombes peut ainsi prendre l’équipement qui s’y trouve. 

C. Évoluer dans un secteur déjà exploré
č. Eême en cas de déplacement dans des secteurs explorés, une limite 

de quatre déplacements s’applique, c’est-à-dire que le héros peut se 
déplacer sur quatre tuiles au maximum. 

ă. Si un monstre se trouve sur une tuile pièce, il n’est pas possible de 
passer par cette tuile tant que le monstre n’est pas vaincu. �ès que 
le héros entre sur une tuile monstre, il commence à l’a�fronter – son 
déplacement est ainsi terminé. 

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

ą. Les monstres et les trésors n’apparaissent dans les pièces qu’au 
moment où des tuiles sont ajoutées au plan de jeu. 
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Fin d'un tour
Un tour est terminé dans les cas suivants  ĭ
č.  dès que vous avez épuisé tous vos ą déplacements,
Ď. après un combat avec un monstre, gagné ou perdu,
ď. après ouverture d’un co�fre avec un trésor et sa collecte,
Đ. après avoir ramassé un objet,
đ. après s’être soigné sur une tuile de fontaine d’eau curative.

FIN DU JEU
Le jeu prend fi n au moment où l’un des héros vient de remporter le combat 
contre le dragon. Ce héros obtient le trésor du dragon, mais cela ne 
signifi e pas qu’il devient automatiquement vainqueur. Le vainqueur est 
en e�fet le joueur  qui, à la fi n du jeu, a la plus forte valeur des trésors. 
Un trésor classique, obtenu en ouvrant un co�fre ou en vainquant un 
mort, vaut 1 point. Le trésor avec un rubis, obtenu en ayant vaincu le 
dragon, vaut 1,5 point. Il peut ainsi arriver qu’un joueur l’emporte 
alors que ce n’était pas son héros qui avait vaincu le dragon.

VIES ET GUÉRISON
À chaque fois que votre héros perd un combat avec un monstre, 
il retourne un de ses jetons de vie face cr�ne vers le haut. Si c’est votre 
dernier jeton qu’il vous reste à retourner, le héros perd connaissance. 
Le tour suivant, au lieu de jouer, retournez un jeton de vie face cœur 
vers le haut, vous pourrez jouer à nouveau le tour suivant. Si le héros 
arrive au cours du jeu sur l’une des tuiles fontaine d’eau curative, vous 
pouvez ì fi nir votre tour et guérir complètement le héros – retournez 
tous vos jetons face cœur vers le haut. Lors de la guérison, vous pouvez 
aussi vous débarrasser du jeton de malédiction.

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

ÉQUIPEMENT DU HÉROS
À chaque fois que votre héros vient de remporter le combat contre 
un monstre, vous gagnez un équipement qui est illustré au verso du 
jeton du monstre. Plusieurs tìpes d’équipements existent dans le jeu ĭ

    A. Armes B. Tours de magie  C. Clé

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

A. Armes
arois sortes d’armes font 
partie du jeu ĭ poignards, 
épée et hache. Vous pouvez les obtenir en vainquant l’un des monstres. 
Vous pouvez également vous procurer une arme en ramassant l’une 
des armes déposées par les autres joueurs. Les valeurs sur les jetons 
d’armes sur le plateau d’inventaire sont toujours additionnées au lancer 
de dés dans un combat contre un monstre. Par exemple, si vous avez 
dans l’inventaire des poignards et une épée, vous ajouterez au total 
du lancé 1 + 2 = 3.

B. Tours de magie
�eux sortes de tours de magie existent dans le jeu ĭ tir magique et portail 
de guérison. �ès que vous obtenez un tour de magie, posez-le sur votre 
plateau d’inventaire. À la di� férence des armes, pour lesquelles vous 

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

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

Portail de guérison  : le portail de guérison peut être 
obtenu en remportant le combat contre une araignée 
géante.

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

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

C. Clé et trésor
Une Clé peut être obtenue en remportant le combat 
contre un squelette-gardien des clés.

La clé peut être utilisée pour ouvrir un co�fre. Le héros 
doit aller sur la tuile de catacombes sur laquelle se trouve 
un jeton de co�fre et il peut prendre le jeton de co�fre et le 
déposer sur son plateau d’inventaire avec la face ouverte 
vers le haut, cependant en contrepartie, son tour s’arrête 
là et il doit se débarrasser d’un jeton de clé. En ouvrant le 
co�fre, la clé est utilisée et le joueur doit l’enlever du jeu ı

Attention, tout comme pour les tours de magie, une 
clé utilisée n'est pas remise dans le sachet, mais vous 
pouvez la ranger directement dans la boîte.

LA MALÉDICTION DE KARAK 
�ès que quelqu’un vient de remporter le combat contre une 

momie, la malédiction de Karak tombe sur l’un des héros. 
Le joueur, dont le héros a vaincu la momie, choisit qui 
sera touché par la malédiction. Il pose ensuite le jeton de 

malédiction sur le plateau d’inventaire du joueur choisi.

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

Un héros ne peut se débarrasser de la malédiction de Karak qu’en 
achevant son tour sur l’une des tuiles fontaine d’eau curative – dans 
le même temps, il se débarrasse aussi de la malédiction par sa guérison 
complète. �ans ce cas, mettez le jeton de malédiction de côté jusqu’au 
moment où l’un des joueurs vient de remporter le combat contre une 
autre momie. Une autre possibilité pour se débarrasser de la malédic-
tion est que l’un des joueurs gagne le combat contre une autre momie
et transmette la malédiction à un autre joueur selon son propre choix 
(il peut aussi laisser le jeton de malédiction à son détenteur actuelł. 
Un seul joueur peut avoir un jeton de malédiction au même moment.

Argentus – magicien
Pouvoirs  :

Ů�fi nité magique. Le magicien sait mieux 
utiliser les parchemins magiques. Lors 
d’un combat avec les monstres, rajoutez 

les tirs magiques à la force d’attaque comme d’habi-
tude, mais vous ne devez pas enlever les jetons 
du jeu. Vous pouvez continuer à les garder. Atten-
tion  : l’a� fi nité magique ne concerne pas le tour 
de magie portail de guérison. Si vous avez le jeton 
de malédiction, vous devez l’enlever, tout comme 
les autres héros, après avoir utilisé le tir magique.

Marche astrale. Le magicien sait traverser les murs. 2l peut donc 
se déplacer entre les tuiles voisines au choix horizontalement 
ou verticalement sans tenir compte du fait qu’elles soient reliées 
ou non par un couloir. Ce pouvoir ne peut être utilisé que pour 
se déplacer dans des zones explorées.

La ville de lumière – demeure antique des magiciens. Cette jadis éblouissante 
métropole regorgeant de merveilles et de connaissances est devenue le champ 
de bataille de deux fractions rivales. Tandis que les premiers croient que 
les magi ciens devraient utiliser leur pouvoir pour sauver le monde contre 
le cata clysme à venir, les autres sont d’avis qu’il est temps que les magiciens 
s’isolent des problèmes du monde et laissent les gens se débrouiller seuls. 
Le magi cien blanc Argentus a découvert que le pouvoir qui menace d’en-
traîner le cataclysme se trouve dans les profondeurs sous le château de Karak. 
Trouvera-t-il en lui-même assez de force pour apporter à ses frères une preuve 
convaincante de la gravité de la menace à venir ? Iu bien serait-ce plutôt l’éclat 
des nombreux trésors du labyrinthe de Karak qui l’impressionnera davantage ?

Horan – guerrier

Pouvoirs  : 
Double attaque. Le guerrier est habile 
dans le combat avec les monstres. Si 
vous jouez avec le guerrier, vous pou-

vez à nouveau lancer les deux dés au cours de 
chaque combat avec un monstre si le résultat 
du premier lancé ne vous satisfait pas. Le résul-
tat du second lancé est alors pris en compte.

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

Lord Horan est un guerrier redouté dont le nom est devenu depuis longtemps 
une légende dans l’ensemble du monde connu. C’est un chef-né et aucune forte-
resse ni château ne résiste à ses troupes et machines de guerre. Mais, pendant 
ses incursions, il a entendu parler d’un endroit que même la plus grande armée 
ne serait pas en mesure de conquérir. Karak – jadis demeure puissante de cheva-
liers vertueux, désormais ruine entourée de légendes parlant des monstres ram-
pants dans un labyrinthe de couloirs sous le château. Même le célèbre Horan
est guetté par la vieillesse et il sent que c’est sa dernière chance d’entrer dans 
l’0istoire en tant que combattant le plus puissant de tous les temps. Il su�fi rait 
pourtant de très peu – terrasser l’horrifi que Dragon qui garde les immenses 
richesses de Karak. 

HÉROS

Lord Xanros – prince noir
Pouvoirs :

Sacrifi ce. Le prince noir peut sacrifi er 
une vie pour rajouter +1 à sa force 
d’attaque. Il ne peut utiliser ce pou-

voir, de même que pour les tours de magie, 
qu’après le lancer de dés. Eais il ne peut utili-
ser qu’une seule fois le sacri fi ce dans un combat. 
2l est possible d’utiliser le sacrifi ce même s’il 
reste une seule vie au héros, mais ensuite, selon 
les règles habituelles, il perd connaissance.

Substitution. Le prince noir peut changer sa position sur le plan 
de jeu avec n’importe lequel des autres héros. Le prince noir 
utilise tous ses ą déplacements pour activer le pouvoir, mais 

il doit décider de faire la substitution au début de son tour. Il peut réaliser 
une action (par exemple se soigner, ramasser une arme sur la tuile en 
question ou ouvrir un co�freł sur la tuile sur laquelle il se trouve après 
la substitution. Si le prince noir déplace un autre héros sur la fontaine 
d’eau curative, ce héros est guéri et aussi débarrassé de la malédiction.

Lord Xanros a étudié pendant des décennies les secrets les plus mystérieux 
de la magie. Il a une soif ardente de pouvoir et d’immortalité. Il a découvert 
dans un grimoire poussiéreux un écrit partiel sur un jadis célèbre château 
o× demeurait un ordre puissant de chevaliers – ce château s’appelait Karak. 
Mais Xanros a aussi découvert le fait que sous Karak se cachent des couloirs 
souterrains qui fourmilleraient de monstres épouvantables et dans lesquels 
les gens habitant près du château n’ont jamais osé rentrer. Il croit que le pou-
voir caché dans les profondeurs sous les ruines de Karak pourra lui donner 
l’immortalité. Lord Xanros fera tout ce qui est possible pour obtenir ce pou-
voir – même si cela devait signifi er a� fronter le dragon.

Aderyn – la voleuse

Pouvoirs  :
Attaque par l’arrière. La voleuse sait atta-
quer dans l’ombre. Grâce à cette attaque 
insidieuse, elle remporte le combat avec 
un monstre même en cas de match nul.

Marche rampante. La voleuse sait se dé-
placer dans l’ombre. En entrant sur une 
tuile monstre, vous pouvez décider si 

vous voulez combattre contre ce monstre ou si la
voleuse restera dans l’ombre sans combattre. 
�e cette fa�on, elle peut se déplacer malgré les 

monstres et en découvrir ainsi plus en un seul tour. A la fi n de son tour, 
la voleuse peut rester sur une case avec un monstre sans avoir besoin 
de le combattre. Cependant, dans ce cas, si quelqu’un lui jette une 
malédiction, elle doit combattre le monstre au début de son tour. 

Avant qu’ Aderyn ait appris l’art répréhensible du vol, elle avait profi té 
de tous les avantages de sa noble origine. Mais son père, gouverneur juste 
et sage du Royaume insulaire, est tombé dans une des dernières batailles 
avec les hordes barbares venues de l’Est. Aderyn a pu fuir du château de son 
père grâce au sacrifi ce de son garde fi dèle, mais est peu après devenue captive 
d’une bande de voleurs qui se cachaient dans les forêts. Leur chef a toutefois eu 
pitié de la princesse rousse et a refusé de la remettre aux +ens de l’Est. Il lui 
a plutôt appris comment survivre dans ce monde violent. Ůvec ses dons nou-
vellement acquis, Aderyn sent une opportunité de venger son père, mais elle 
a besoin pour son plan d’une goutte de sang de dragon et de beaucoup d’or. Quel 
hasard, les deux l’attendent dans les sombres souterrains du château de Karak.
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Fin d'un tour
Un tour est terminé dans les cas suivants  ĭ
č.  dès que vous avez épuisé tous vos ą déplacements,
Ď. après un combat avec un monstre, gagné ou perdu,
ď. après ouverture d’un co�fre avec un trésor et sa collecte,
Đ. après avoir ramassé un objet,
đ. après s’être soigné sur une tuile de fontaine d’eau curative.

FIN DU JEU
Le jeu prend fi n au moment où l’un des héros vient de remporter le combat 
contre le dragon. Ce héros obtient le trésor du dragon, mais cela ne 
signifi e pas qu’il devient automatiquement vainqueur. Le vainqueur est 
en e�fet le joueur  qui, à la fi n du jeu, a la plus forte valeur des trésors. 
Un trésor classique, obtenu en ouvrant un co�fre ou en vainquant un 
mort, vaut 1 point. Le trésor avec un rubis, obtenu en ayant vaincu le 
dragon, vaut 1,5 point. Il peut ainsi arriver qu’un joueur l’emporte 
alors que ce n’était pas son héros qui avait vaincu le dragon.

VIES ET GUÉRISON
À chaque fois que votre héros perd un combat avec un monstre, 
il retourne un de ses jetons de vie face cr�ne vers le haut. Si c’est votre 
dernier jeton qu’il vous reste à retourner, le héros perd connaissance. 
Le tour suivant, au lieu de jouer, retournez un jeton de vie face cœur 
vers le haut, vous pourrez jouer à nouveau le tour suivant. Si le héros 
arrive au cours du jeu sur l’une des tuiles fontaine d’eau curative, vous 
pouvez ì fi nir votre tour et guérir complètement le héros – retournez 
tous vos jetons face cœur vers le haut. Lors de la guérison, vous pouvez 
aussi vous débarrasser du jeton de malédiction.

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

ÉQUIPEMENT DU HÉROS
À chaque fois que votre héros vient de remporter le combat contre 
un monstre, vous gagnez un équipement qui est illustré au verso du 
jeton du monstre. Plusieurs tìpes d’équipements existent dans le jeu ĭ

    A. Armes B. Tours de magie  C. Clé

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

A. Armes
arois sortes d’armes font 
partie du jeu ĭ poignards, 
épée et hache. Vous pouvez les obtenir en vainquant l’un des monstres. 
Vous pouvez également vous procurer une arme en ramassant l’une 
des armes déposées par les autres joueurs. Les valeurs sur les jetons 
d’armes sur le plateau d’inventaire sont toujours additionnées au lancer 
de dés dans un combat contre un monstre. Par exemple, si vous avez 
dans l’inventaire des poignards et une épée, vous ajouterez au total 
du lancé 1 + 2 = 3.

B. Tours de magie
�eux sortes de tours de magie existent dans le jeu ĭ tir magique et portail 
de guérison. �ès que vous obtenez un tour de magie, posez-le sur votre 
plateau d’inventaire. À la di� férence des armes, pour lesquelles vous 

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

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

Portail de guérison  : le portail de guérison peut être 
obtenu en remportant le combat contre une araignée 
géante.

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

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

C. Clé et trésor
Une Clé peut être obtenue en remportant le combat 
contre un squelette-gardien des clés.

La clé peut être utilisée pour ouvrir un co�fre. Le héros 
doit aller sur la tuile de catacombes sur laquelle se trouve 
un jeton de co�fre et il peut prendre le jeton de co�fre et le 
déposer sur son plateau d’inventaire avec la face ouverte 
vers le haut, cependant en contrepartie, son tour s’arrête 
là et il doit se débarrasser d’un jeton de clé. En ouvrant le 
co�fre, la clé est utilisée et le joueur doit l’enlever du jeu ı

Attention, tout comme pour les tours de magie, une 
clé utilisée n'est pas remise dans le sachet, mais vous 
pouvez la ranger directement dans la boîte.

LA MALÉDICTION DE KARAK 
�ès que quelqu’un vient de remporter le combat contre une 

momie, la malédiction de Karak tombe sur l’un des héros. 
Le joueur, dont le héros a vaincu la momie, choisit qui 
sera touché par la malédiction. Il pose ensuite le jeton de 

malédiction sur le plateau d’inventaire du joueur choisi.

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

Un héros ne peut se débarrasser de la malédiction de Karak qu’en 
achevant son tour sur l’une des tuiles fontaine d’eau curative – dans 
le même temps, il se débarrasse aussi de la malédiction par sa guérison 
complète. �ans ce cas, mettez le jeton de malédiction de côté jusqu’au 
moment où l’un des joueurs vient de remporter le combat contre une 
autre momie. Une autre possibilité pour se débarrasser de la malédic-
tion est que l’un des joueurs gagne le combat contre une autre momie
et transmette la malédiction à un autre joueur selon son propre choix 
(il peut aussi laisser le jeton de malédiction à son détenteur actuelł. 
Un seul joueur peut avoir un jeton de malédiction au même moment.

Argentus – magicien
Pouvoirs  :

Ů�fi nité magique. Le magicien sait mieux 
utiliser les parchemins magiques. Lors 
d’un combat avec les monstres, rajoutez 

les tirs magiques à la force d’attaque comme d’habi-
tude, mais vous ne devez pas enlever les jetons 
du jeu. Vous pouvez continuer à les garder. Atten-
tion  : l’a� fi nité magique ne concerne pas le tour 
de magie portail de guérison. Si vous avez le jeton 
de malédiction, vous devez l’enlever, tout comme 
les autres héros, après avoir utilisé le tir magique.

Marche astrale. Le magicien sait traverser les murs. 2l peut donc 
se déplacer entre les tuiles voisines au choix horizontalement 
ou verticalement sans tenir compte du fait qu’elles soient reliées 
ou non par un couloir. Ce pouvoir ne peut être utilisé que pour 
se déplacer dans des zones explorées.

La ville de lumière – demeure antique des magiciens. Cette jadis éblouissante 
métropole regorgeant de merveilles et de connaissances est devenue le champ 
de bataille de deux fractions rivales. Tandis que les premiers croient que 
les magi ciens devraient utiliser leur pouvoir pour sauver le monde contre 
le cata clysme à venir, les autres sont d’avis qu’il est temps que les magiciens 
s’isolent des problèmes du monde et laissent les gens se débrouiller seuls. 
Le magi cien blanc Argentus a découvert que le pouvoir qui menace d’en-
traîner le cataclysme se trouve dans les profondeurs sous le château de Karak. 
Trouvera-t-il en lui-même assez de force pour apporter à ses frères une preuve 
convaincante de la gravité de la menace à venir ? Iu bien serait-ce plutôt l’éclat 
des nombreux trésors du labyrinthe de Karak qui l’impressionnera davantage ?

Horan – guerrier

Pouvoirs  : 
Double attaque. Le guerrier est habile 
dans le combat avec les monstres. Si 
vous jouez avec le guerrier, vous pou-

vez à nouveau lancer les deux dés au cours de 
chaque combat avec un monstre si le résultat 
du premier lancé ne vous satisfait pas. Le résul-
tat du second lancé est alors pris en compte.

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

Lord Horan est un guerrier redouté dont le nom est devenu depuis longtemps 
une légende dans l’ensemble du monde connu. C’est un chef-né et aucune forte-
resse ni château ne résiste à ses troupes et machines de guerre. Mais, pendant 
ses incursions, il a entendu parler d’un endroit que même la plus grande armée 
ne serait pas en mesure de conquérir. Karak – jadis demeure puissante de cheva-
liers vertueux, désormais ruine entourée de légendes parlant des monstres ram-
pants dans un labyrinthe de couloirs sous le château. Même le célèbre Horan
est guetté par la vieillesse et il sent que c’est sa dernière chance d’entrer dans 
l’0istoire en tant que combattant le plus puissant de tous les temps. Il su�fi rait 
pourtant de très peu – terrasser l’horrifi que Dragon qui garde les immenses 
richesses de Karak. 

HÉROS

Lord Xanros – prince noir
Pouvoirs :

Sacrifi ce. Le prince noir peut sacrifi er 
une vie pour rajouter +1 à sa force 
d’attaque. Il ne peut utiliser ce pou-

voir, de même que pour les tours de magie, 
qu’après le lancer de dés. Eais il ne peut utili-
ser qu’une seule fois le sacri fi ce dans un combat. 
2l est possible d’utiliser le sacrifi ce même s’il 
reste une seule vie au héros, mais ensuite, selon 
les règles habituelles, il perd connaissance.

Substitution. Le prince noir peut changer sa position sur le plan 
de jeu avec n’importe lequel des autres héros. Le prince noir 
utilise tous ses ą déplacements pour activer le pouvoir, mais 

il doit décider de faire la substitution au début de son tour. Il peut réaliser 
une action (par exemple se soigner, ramasser une arme sur la tuile en 
question ou ouvrir un co�freł sur la tuile sur laquelle il se trouve après 
la substitution. Si le prince noir déplace un autre héros sur la fontaine 
d’eau curative, ce héros est guéri et aussi débarrassé de la malédiction.

Lord Xanros a étudié pendant des décennies les secrets les plus mystérieux 
de la magie. Il a une soif ardente de pouvoir et d’immortalité. Il a découvert 
dans un grimoire poussiéreux un écrit partiel sur un jadis célèbre château 
o× demeurait un ordre puissant de chevaliers – ce château s’appelait Karak. 
Mais Xanros a aussi découvert le fait que sous Karak se cachent des couloirs 
souterrains qui fourmilleraient de monstres épouvantables et dans lesquels 
les gens habitant près du château n’ont jamais osé rentrer. Il croit que le pou-
voir caché dans les profondeurs sous les ruines de Karak pourra lui donner 
l’immortalité. Lord Xanros fera tout ce qui est possible pour obtenir ce pou-
voir – même si cela devait signifi er a� fronter le dragon.

Aderyn – la voleuse

Pouvoirs  :
Attaque par l’arrière. La voleuse sait atta-
quer dans l’ombre. Grâce à cette attaque 
insidieuse, elle remporte le combat avec 
un monstre même en cas de match nul.

Marche rampante. La voleuse sait se dé-
placer dans l’ombre. En entrant sur une 
tuile monstre, vous pouvez décider si 

vous voulez combattre contre ce monstre ou si la
voleuse restera dans l’ombre sans combattre. 
�e cette fa�on, elle peut se déplacer malgré les 

monstres et en découvrir ainsi plus en un seul tour. A la fi n de son tour, 
la voleuse peut rester sur une case avec un monstre sans avoir besoin 
de le combattre. Cependant, dans ce cas, si quelqu’un lui jette une 
malédiction, elle doit combattre le monstre au début de son tour. 

Avant qu’ Aderyn ait appris l’art répréhensible du vol, elle avait profi té 
de tous les avantages de sa noble origine. Mais son père, gouverneur juste 
et sage du Royaume insulaire, est tombé dans une des dernières batailles 
avec les hordes barbares venues de l’Est. Aderyn a pu fuir du château de son 
père grâce au sacrifi ce de son garde fi dèle, mais est peu après devenue captive 
d’une bande de voleurs qui se cachaient dans les forêts. Leur chef a toutefois eu 
pitié de la princesse rousse et a refusé de la remettre aux +ens de l’Est. Il lui 
a plutôt appris comment survivre dans ce monde violent. Ůvec ses dons nou-
vellement acquis, Aderyn sent une opportunité de venger son père, mais elle 
a besoin pour son plan d’une goutte de sang de dragon et de beaucoup d’or. Quel 
hasard, les deux l’attendent dans les sombres souterrains du château de Karak.
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Taia – prophétesse
Pouvoirs  :

Prémonition. La prophétesse a une vue 
parfaite des ennemis qui l’entourent. Si 
son premier déplacement pendant un tour 

entraǟne un combat, sa force d’attaque augmente de +1.

Tisseuse de destin. La prophétesse voit les divers 
avenirs possibles qui peuvent survenir et sait 
les inø luencer. À chaque fois que vous découvrez 

une nouvelle pièce, piochez deux jetons du sachet avec les jetons des 
monstres et des trésors. Posez un jeton choisi sur la tuile de la pièce 
découverte comme d’habitude, remettez le deuxième dans le sachet.

Taia a grandi dans l’ombre du château de Karak. Elle a observé les conséquences 
de l’intoxication qui s’est peu à peu répandue du château dans le foyer de ses 
ancêtres – des maladies, des puits empoisonnés et des cultures de végétaux 
mourants. Tout cela à cause du dragon séjournant dans les profondeurs sous 
le château de Karak. Taia voyait des images de l’avenir dès sa plus tendre 
enfance. D’abord ces visions la déconcertaient et l’e� frayaient, mais, au fi l du 
temps, elle a transformé sa malédiction en avantage. Désormais, elle a plus 
que jamais besoin de clairvoyance. Elle se rend en e� fet dans le labyrinthe de 
Karak pour mettre fi n à la sou� france de son peuple. Et même sans son pou-
voir, elle sait bien qu’autrement un avenir vraiment sombre attend son peuple. 

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

Mort
Vous ne pensiez sans doute pas être les premiers héros cou-
rageux qui sont entrés dans les couloirs sous le château 
de Karak, ou bien si ? De nombreux aventuriers audacieux 
y sont venus avant vous – personne n’en est revenu. Certains 
ont touché jusqu’à l’or étincelant de Karak, mais cela ne 
leur a guère porté chance. Ils ont perdu la raison et, bien-
tôt, la vie. Désormais, leur âme damnée garde justement 
ces trésors dont ces héros avaient jadis tenté de s’emparer. 

Momie
Des manuscrits poussiéreux désignent les personnes qui 
s’agitent désormais dans le labyrinthe de Karak sous la 
forme de momies comme les premiers constructeurs de ce 
labyrinthe démesuré de couloirs et de pièces. Leur ancien 
peuple était littéralement possédé par la richesse. Ils s’attachaient de manière 
désespérée à la recherche de l’immortalité pour ne jamais avoir à abandonner 
leurs trésors. Mais la magie mystérieuse qu’ils ont utilisée leur coûtait très 
cher. S’ils ont bien trouvé l’immortalité, celle-ci n’était pas sous la forme qu’ils 
s’imaginaient. Maintenant, leurs dépouilles maudites à jamais vagabondent 
dans les couloirs de leur empire oublié, gardant jalousement leur richesse et 
attaquant tous ceux qui voudraient s’en emparer. Prenez garde à ce que leur 
malédiction ne retombe pas sur vous !

Dragon
Certains a�fi rment avoir vu son ombre dans les nuages très 
haut au-dessus du château, mais personne n’arrive à décrire 
précisément son aspect e� frayant. Il n’est même pas sûr qu’il 
soit un être de ce monde. La légende raconte que ceux qui 
n’ont fait que l’apercevoir en ont été rendus muets de peur. 
Est-il la source de toute cette force obscure empoisonnant 
la campagne autour de Karak ? C’est à vous de le découvrir. 

Victorius – spadassin
Pouvoirs  :

Entraînement au combat. Le spadassin 
est un combattant expérimenté dont 
les attaques sont toujours menées avec 

précision. Si vous avez le chi�fre 1 sur un de vos 
dés, vous pouvez toujours répéter le lancer. En 
d’autres termes – vous n’aurez jamais 1 sur le dé.

Inarrêtable. Si pendant un combat le spadassin a un six sur un 
dé, il peut continuer son tour, et ce même si vous avez perdu 
le combat ou si son résultat s’est soldé par un match nul. Vous 

pouvez donc à nouveau combattre ou continuer votre déplacement 
(mais la limite de quatre déplacements s’applique même dans ce casł.

Victorius est un soldat d’élite du Royaume méditerranéen, dont personne 
dans l’ensemble du monde connu ne peut égaler l’habileté dans le maniement 
de l’épée. Mais même l’escrimeur le plus habile a une faiblesse – et c’est le cœur. 
Son amour envers la jeune reine qu’il a promis de protéger est profond et brû-
lant. Mais pour elle, il n’est rien de plus que la meilleure épée de son armée. 
Son amour a amené Victorius à un acte désespéré, qui doit montrer à la belle 
reine la profondeur de ses sentiments. Il est décidé à apporter à sa bien-aimée 
le célèbre rubis du dragon des profondeurs sous le château de Karak – et ce coûte 
que coûte !

BESTIAIRE

Rat
Dans les mornes recoins du château de Karak, vous pouvez 
rencontrer des rats apparaissant généralement près des 
ossements d’aventuriers courageux, mais insu�fi samment 
armés. Ceux-ci, tout comme vous, ont fait jadis un voyage 
dangereux, mais sans atteindre le but recherché. Les rats ne 
sont pas un gros obstacle pour un combattant expérimenté, 
mais même ainsi ils arrivent à contrarier plus d’un héros.

Roi des squelettes 
Même les anciens maîtres de l’imprenable château de Karak 
n’ont pas pu résister à l’appel de l’or maudit caché dans les 
profondeurs du labyrinthe. Mais, de même que pour tous les 
autres, les pièges du souterrain les ont eus et ils n’ont plus 
jamais revu le jour. Mais les puissantes haches de guerre, 
que les dépouilles royales ranimées serrent dans leurs mains, 
sont tout aussi mortelles qu’au temps de leur règne. Les rois 
des squelettes sont de vigoureux ennemis qu’il ne faut 
pas sous-estimer !

Squelette – spadassin 
Des forces obscures se sont réveillées dans les coins les plus 
sombres du labyrinthe sous Karak. Une magie noire a ra-
nimé les squelettes des fi ers chevaliers d’autrefois, et ceux-ci 
se trouvent maintenant sur le chemin de tous ceux qui ont 
l’audace d’emprunter les couloirs de Karak. Les spadas-
sins sont des adversaires habiles, auxquels il est di� fi cile 
de résister. Mais si vous les terrassez, votre récompense sera 
leurs épées, que même l’usure du temps n’a pas pu émousser.

Squelette – gardien des clés
Les gardiens des clés ne sont pas armés, mais sont loin 
d’être ino�fensifs. Les squelettes sont des adversaires acharnés 
dont le seul rôle est de garder pour l’éternité les trésors maudits 
de Karak. Si vous devez les a�fronter sans équipement conve-
nable, la tâche sera très difficile. Mais que vous le vouliez 
ou non, vous devrez les vaincre, car les clés qu’ils détiennent 
peuvent vous ouvrir les caisses remplies de l’or de Karak.

Pouvoirs des héros

Guerrier
— Vous pouvez lancer à nouveau les deux dés (une fois par 

combat).
— En cas de perte de la dernière vie, déplacez votre héros 

sur une case avec fontaine d’eau curative pour le soigner 
complètement.

Voleuse 
— Vous remportez le combat même en cas de match nul.
— Vous ne devez pas obligatoirement combattre les monstres 

et pouvez déplacer librement votre pion à travers les tuiles 
occupées par des monstres.

Magicien 
— Vous n’êtes pas obligé d’enlever les jetons de tirs magiques 

après leur utilisation.
— Vous pouvez déplacer le pion entre les tuiles voisines sans 

tenir compte du fait qu’elles soient reliées par un couloir. 

Magicien Noir 
— Vous pouvez ajouter +1 à votre force d’attaque au prix d’une vie.
— À la place de l’ensemble des quatre déplacements, vous pouvez 

échanger votre position avec le pion d’un autre héros. 

Spadassin 
— Si vous combattez tout de suite après votre premier déplace-

ment, vous ajoutez +1 à votre force d’attaque.
— Lors de la découverte d’une pièce, vous pouvez choisir parmi 

les deux jetons tirés de monstres/trésors.

Prophétesse 
— Si vous combattez tout de suite après votre premier déplace-

ment, vous ajoutez +1 à votre force d’attaque.
— Lors de la découverte d’une pièce, vous pouvez choisir parmi 

les deux jetons tirés de monstres/trésors.

RÉSUMÉ DES RÈGLES

Règles de base

Déplacement
— Lorsque vous jouez, vous pouvez faire avancer le héros 

en quatre déplacements.
— En découvrant une pièce, retirez au hasard du sachet 

un jeton de monstre ou de trésor et placez-le sur la tuile 
de la pièce nouvellement découverte.

— Un combat, une guérison, le fait de ramasser un objet 
ou d’ouvrir un co�fre mettent fi n à votre tour.

Combat
— Pour vaincre un monstre, la force totale 

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

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

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

Malédiction 
— Si vous remportez le combat contre une momie, vous 

choisissez un autre joueur à qui vous transmettez le peut jeton 
de malédiction. Le détenteur du jeton de malédiction ne pas 
utiliser les pouvoirs du héros tant qu’il ne se débarrasse pas du 
jeton.

— Le jeton de malédiction peut être mis de côté si vous fi nissez 
le déplacement de votre pion sur une tuile avec fontaine d’eau 
curative.

— Un seul joueur seulement peut avoir le jeton de malédiction 
au même moment. Si quelqu’un vient de remporter le combat 
contre une autre momie, il décide de la transmission du jeton de 
malédiction à un autre joueur ou le laisse à son détenteur actuel.

Fin du jeu et promulgation du vainqueur
— Le jeu est terminé au moment où l’un des héros terrasse 

le dragon.
— Le vainqueur est celui qui a accumulé les trésors de la valeur 

totale la plus élevée. Chaque trésor obtenu en ouvrant 
un co�fre ou en battant un mort vaut un point, le trésor 
du dragon avec un rubis vaut un point et demi.
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Taia – prophétesse
Pouvoirs  :

Prémonition. La prophétesse a une vue 
parfaite des ennemis qui l’entourent. Si 
son premier déplacement pendant un tour 

entraǟne un combat, sa force d’attaque augmente de +1.

Tisseuse de destin. La prophétesse voit les divers 
avenirs possibles qui peuvent survenir et sait 
les inø luencer. À chaque fois que vous découvrez 

une nouvelle pièce, piochez deux jetons du sachet avec les jetons des 
monstres et des trésors. Posez un jeton choisi sur la tuile de la pièce 
découverte comme d’habitude, remettez le deuxième dans le sachet.

Taia a grandi dans l’ombre du château de Karak. Elle a observé les conséquences 
de l’intoxication qui s’est peu à peu répandue du château dans le foyer de ses 
ancêtres – des maladies, des puits empoisonnés et des cultures de végétaux 
mourants. Tout cela à cause du dragon séjournant dans les profondeurs sous 
le château de Karak. Taia voyait des images de l’avenir dès sa plus tendre 
enfance. D’abord ces visions la déconcertaient et l’e� frayaient, mais, au fi l du 
temps, elle a transformé sa malédiction en avantage. Désormais, elle a plus 
que jamais besoin de clairvoyance. Elle se rend en e� fet dans le labyrinthe de 
Karak pour mettre fi n à la sou� france de son peuple. Et même sans son pou-
voir, elle sait bien qu’autrement un avenir vraiment sombre attend son peuple. 

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

Mort
Vous ne pensiez sans doute pas être les premiers héros cou-
rageux qui sont entrés dans les couloirs sous le château 
de Karak, ou bien si ? De nombreux aventuriers audacieux 
y sont venus avant vous – personne n’en est revenu. Certains 
ont touché jusqu’à l’or étincelant de Karak, mais cela ne 
leur a guère porté chance. Ils ont perdu la raison et, bien-
tôt, la vie. Désormais, leur âme damnée garde justement 
ces trésors dont ces héros avaient jadis tenté de s’emparer. 

Momie
Des manuscrits poussiéreux désignent les personnes qui 
s’agitent désormais dans le labyrinthe de Karak sous la 
forme de momies comme les premiers constructeurs de ce 
labyrinthe démesuré de couloirs et de pièces. Leur ancien 
peuple était littéralement possédé par la richesse. Ils s’attachaient de manière 
désespérée à la recherche de l’immortalité pour ne jamais avoir à abandonner 
leurs trésors. Mais la magie mystérieuse qu’ils ont utilisée leur coûtait très 
cher. S’ils ont bien trouvé l’immortalité, celle-ci n’était pas sous la forme qu’ils 
s’imaginaient. Maintenant, leurs dépouilles maudites à jamais vagabondent 
dans les couloirs de leur empire oublié, gardant jalousement leur richesse et 
attaquant tous ceux qui voudraient s’en emparer. Prenez garde à ce que leur 
malédiction ne retombe pas sur vous !

Dragon
Certains a�fi rment avoir vu son ombre dans les nuages très 
haut au-dessus du château, mais personne n’arrive à décrire 
précisément son aspect e� frayant. Il n’est même pas sûr qu’il 
soit un être de ce monde. La légende raconte que ceux qui 
n’ont fait que l’apercevoir en ont été rendus muets de peur. 
Est-il la source de toute cette force obscure empoisonnant 
la campagne autour de Karak ? C’est à vous de le découvrir. 

Victorius – spadassin
Pouvoirs  :

Entraînement au combat. Le spadassin 
est un combattant expérimenté dont 
les attaques sont toujours menées avec 

précision. Si vous avez le chi�fre 1 sur un de vos 
dés, vous pouvez toujours répéter le lancer. En 
d’autres termes – vous n’aurez jamais 1 sur le dé.

Inarrêtable. Si pendant un combat le spadassin a un six sur un 
dé, il peut continuer son tour, et ce même si vous avez perdu 
le combat ou si son résultat s’est soldé par un match nul. Vous 

pouvez donc à nouveau combattre ou continuer votre déplacement 
(mais la limite de quatre déplacements s’applique même dans ce casł.

Victorius est un soldat d’élite du Royaume méditerranéen, dont personne 
dans l’ensemble du monde connu ne peut égaler l’habileté dans le maniement 
de l’épée. Mais même l’escrimeur le plus habile a une faiblesse – et c’est le cœur. 
Son amour envers la jeune reine qu’il a promis de protéger est profond et brû-
lant. Mais pour elle, il n’est rien de plus que la meilleure épée de son armée. 
Son amour a amené Victorius à un acte désespéré, qui doit montrer à la belle 
reine la profondeur de ses sentiments. Il est décidé à apporter à sa bien-aimée 
le célèbre rubis du dragon des profondeurs sous le château de Karak – et ce coûte 
que coûte !

BESTIAIRE

Rat
Dans les mornes recoins du château de Karak, vous pouvez 
rencontrer des rats apparaissant généralement près des 
ossements d’aventuriers courageux, mais insu�fi samment 
armés. Ceux-ci, tout comme vous, ont fait jadis un voyage 
dangereux, mais sans atteindre le but recherché. Les rats ne 
sont pas un gros obstacle pour un combattant expérimenté, 
mais même ainsi ils arrivent à contrarier plus d’un héros.

Roi des squelettes 
Même les anciens maîtres de l’imprenable château de Karak 
n’ont pas pu résister à l’appel de l’or maudit caché dans les 
profondeurs du labyrinthe. Mais, de même que pour tous les 
autres, les pièges du souterrain les ont eus et ils n’ont plus 
jamais revu le jour. Mais les puissantes haches de guerre, 
que les dépouilles royales ranimées serrent dans leurs mains, 
sont tout aussi mortelles qu’au temps de leur règne. Les rois 
des squelettes sont de vigoureux ennemis qu’il ne faut 
pas sous-estimer !

Squelette – spadassin 
Des forces obscures se sont réveillées dans les coins les plus 
sombres du labyrinthe sous Karak. Une magie noire a ra-
nimé les squelettes des fi ers chevaliers d’autrefois, et ceux-ci 
se trouvent maintenant sur le chemin de tous ceux qui ont 
l’audace d’emprunter les couloirs de Karak. Les spadas-
sins sont des adversaires habiles, auxquels il est di� fi cile 
de résister. Mais si vous les terrassez, votre récompense sera 
leurs épées, que même l’usure du temps n’a pas pu émousser.

Squelette – gardien des clés
Les gardiens des clés ne sont pas armés, mais sont loin 
d’être ino�fensifs. Les squelettes sont des adversaires acharnés 
dont le seul rôle est de garder pour l’éternité les trésors maudits 
de Karak. Si vous devez les a�fronter sans équipement conve-
nable, la tâche sera très difficile. Mais que vous le vouliez 
ou non, vous devrez les vaincre, car les clés qu’ils détiennent 
peuvent vous ouvrir les caisses remplies de l’or de Karak.

Pouvoirs des héros

Guerrier
— Vous pouvez lancer à nouveau les deux dés (une fois par 

combat).
— En cas de perte de la dernière vie, déplacez votre héros 

sur une case avec fontaine d’eau curative pour le soigner 
complètement.

Voleuse 
— Vous remportez le combat même en cas de match nul.
— Vous ne devez pas obligatoirement combattre les monstres 

et pouvez déplacer librement votre pion à travers les tuiles 
occupées par des monstres.

Magicien 
— Vous n’êtes pas obligé d’enlever les jetons de tirs magiques 

après leur utilisation.
— Vous pouvez déplacer le pion entre les tuiles voisines sans 

tenir compte du fait qu’elles soient reliées par un couloir. 

Magicien Noir 
— Vous pouvez ajouter +1 à votre force d’attaque au prix d’une vie.
— À la place de l’ensemble des quatre déplacements, vous pouvez 

échanger votre position avec le pion d’un autre héros. 

Spadassin 
— Si vous combattez tout de suite après votre premier déplace-

ment, vous ajoutez +1 à votre force d’attaque.
— Lors de la découverte d’une pièce, vous pouvez choisir parmi 

les deux jetons tirés de monstres/trésors.

Prophétesse 
— Si vous combattez tout de suite après votre premier déplace-

ment, vous ajoutez +1 à votre force d’attaque.
— Lors de la découverte d’une pièce, vous pouvez choisir parmi 

les deux jetons tirés de monstres/trésors.

RÉSUMÉ DES RÈGLES

Règles de base

Déplacement
— Lorsque vous jouez, vous pouvez faire avancer le héros 

en quatre déplacements.
— En découvrant une pièce, retirez au hasard du sachet 

un jeton de monstre ou de trésor et placez-le sur la tuile 
de la pièce nouvellement découverte.

— Un combat, une guérison, le fait de ramasser un objet 
ou d’ouvrir un co�fre mettent fi n à votre tour.

Combat
— Pour vaincre un monstre, la force totale 

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

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

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

Malédiction 
— Si vous remportez le combat contre une momie, vous 

choisissez un autre joueur à qui vous transmettez le peut jeton 
de malédiction. Le détenteur du jeton de malédiction ne pas 
utiliser les pouvoirs du héros tant qu’il ne se débarrasse pas du 
jeton.

— Le jeton de malédiction peut être mis de côté si vous fi nissez 
le déplacement de votre pion sur une tuile avec fontaine d’eau 
curative.

— Un seul joueur seulement peut avoir le jeton de malédiction 
au même moment. Si quelqu’un vient de remporter le combat 
contre une autre momie, il décide de la transmission du jeton de 
malédiction à un autre joueur ou le laisse à son détenteur actuel.

Fin du jeu et promulgation du vainqueur
— Le jeu est terminé au moment où l’un des héros terrasse 

le dragon.
— Le vainqueur est celui qui a accumulé les trésors de la valeur 

totale la plus élevée. Chaque trésor obtenu en ouvrant 
un co�fre ou en battant un mort vaut un point, le trésor 
du dragon avec un rubis vaut un point et demi.
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