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PRAVIDLA HRY W

RAK, KTORY ROKY TYRANIZOVAL OKOLIE KARAKU, KONECNE PADOL. POMINUL SA A] TAJOMNY REGENT.

Hrdinovia, ktorych do hlbin Karaku priviedli ich osobné— a casto vel'mi odlisné—motivdcie a ktorych zaujmy
zjednotila az hra osudu, si moZu zhlboka vydychnut.

Ale len na chvilku. Len ¢o zazmurkali na dennom svetle a vystipili na cimburie ruin hradu, samotnd zem sa zacala

triast a kam az oko dovidelo, otvirali sa praskliny, z ktorjch sa rojili desivé netvory v poctoch, o akych sa hrdinom
ani nesnivalo.

Je to azda posledna pomsta ukrutného draka? Alebo hrozivy jaster strdZil svet pred niecim este hrozivejsim?

Hrdinovia sa viak nezlaknii—z podzemia Karaku si priniesli poriadnu davku sebaddvery a mnoZstvo nesmierne f

cennych pokladov. A mozno este nieco—tizbu zmenit svet podla svojich predstav. S nepnatefmrs: dozaista i
poradia — hoci tentoraz zrejme budii potrebovat pomoc...




OPIS HRY HERNE KOMPONENTY:

Karak 2 je kompetitivna dobrodruznd stolovd hra, v ktorej 15tartovaci dielik
hraéi v dlohe hrdinov skiimaji krajinu v okoli hradu Karak,
bojuji s netvormi, ktoré sa tu objavuji, a ziskavaja najroz-
nejsie odmeny. Na oslobodenom tzemi potom mézu tazit
suroviny a zakladat mesta, v ktorych budit okrem iného
cvicit nové oddiely do svojho vojska. Spolu s nimi sa potom
mozu postavit temnym silam, kroré sa pokiasaji ovladnut
cely sver.

28 dielikov krajiny (18 prvého stupiia, 10 druhého stupiia)
6 kartonovych figiirok hrdinov a 6 plastovych stojanov
6 kariet hrdinov

6 zetonov mesta —po 1 pre kazdého hrdinu

5 zastav hrdinov

Hrdinovia sa viak nesnazia ,len” ochranit svet — moc ukryta § zastav slavy
v kamenoch dusi, kroré niektoré netvory chrania, totiz do-
kaze plnit sny. Kazdy hrdina pritom na hrad Karak dorazil
z iného dovodu, a ak ziska najviac kamenov dusi, malo by
mu to pomoct naplnit svoje poslanie.

=

6 vacsich hracich kociek, po 1 pre kaZdého hrdinu

O 00 N OV kW=

35 mensich hracich kociek pre oddiely armad hrdinov

10 30 Zetdnov Zivotov (5 z toho nahradnych)

i k iy bm?
R gommehnl /- Koaeipralean 11 30 zetonov budov na stavbu miest

V‘c')be‘c i% K{lmkvz s ostatna hra, a hqa €1 E'F.lbe}l {md— 12 40 Zetbnovjedla, 40 Zeténov dreva, 40 Zetonov kamena
vizuje na dej nacrtnuty v hre Karak, hranie si uzijete aj bez ! . ! I 3
toho, aby ste ju poznali. 13 1latkové vreciisko na zetdny armad netvorov
14 36 Zetonov armad netvorov (7x kostlivi bojovnici, 6x ohnivdci,
. 5x tiefiovi poZieraci, 3x hromotlci s ndkladom, Sx temné dryddy,
CIEL HRY i L

1x stigpenci kladiva, 5x kostlivy jazdec, 4% posol smrti)

Hra sa konéi vo chvili, ked jeden z hrdinov porazi TEMNEHO 15 1figirka Temného generala v stojanceku
GENERALA a jeho armddu. Vitazom hry sa stiva hra¢, ktory 46 s 3eténov prétorianov

v jej priebehu nazbiera najviac bodov za kamene dusi temnej
armdady. Kamene dusi maji rozdielne bodové hodnoty. Hraé
s najvys§im poctom bodov hru vyhrava. Pravidla hry v Ceskom, slovenskom a polskom jazyku

17 1Zetdén moru

<

eadil

Prvy stupenn  Druhy stupen

(10x rytier, 10x lukostrelec, 10x mdg, 3= kostlivec, 1x medved, 1x titan)



Nechce sa
vam Studovat
pravidla?
Pozrite si
videonavod!
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RO MR
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Chyba vam komponent sl X £ =
alebo mate nejaky p—
poskodeny? Napiste nam
na info@albi.sk a my vam
zasleme nahradny.

PRIPRAVA HRY

. Startovaci dielik poloZte doprostred
stola.

. Ostatné dieliky krajiny rozdelte na

Temného generala v prislusnom sto-
jane, Zetény prétoridnov a Zetén moru.

. Zo skatule vyberte zaklada¢ na suroviny,
z krorého si budi hraéi pri hre suroviny
brat, a umiestnite ho na stél na dosah
vsetkych hracov. V hre st dokopy
3 druhy surovin: jedlo, drevo a kameii.

hra¢ si potom vylosuje jednu kartu hr-
dinu, ktora vloZi na zodpovedajtice pole

2

na doske hrdinu. Zvy$né karty hrdinov
mozete vratit do skatule.

Alternativne si mdZete vybrat také
karty hrdinov, aké chcete. Poradie
vyberu uréite hodom kockou.

krajiny prvého adruhého stupiiaaza- 7- Zakladac tieZ obsahuje kocky oddielov. 10. Kazdy hraé si pred seba poloZi Zetén
miesajte kazdy stupen zvlast. V hre st 3 zdkladné druhy oddielov: mesta (sivou, nepostavenou stranou
5 g .. 4 rytieri, lukostrelci 2 magovia. nahor), ktory prisliicha jeho hrdinovi.
. Potom poloZte stlpik s krajinami
druhého stupfia licom nadol na st6l 8. KaZdyz hrdcovdostane1dosku hrdinu, 1I. Vyhladajte zodpovedajiice figarky hr-
tak, aby nan vSetci hraéi dobre do- 5 Zetonov Zivotov a 6 Zetonov budov (po d"‘f'” a umiestnite ich do plastovych
¢iahli, a stlpik s krajinami prvého 1z kazdého typu budovy). Tieto Zetdény stojanov.
stupfia poloZte nan, takisto licom  vlozi na zodpovedajiice miesta na 12, Kazdy hraé si pred seba polozi kocku
nadol, aby vytvorili jeden velky stlpik. doske hrdinu. Zetény zivotov stranou svojho hrdinu (rozloZenie symbolov na
. Vietky zetény arméad netvorov umies- so srdcom nahor a budovy sivou (ne- kockéch je rovnaké, ligia sa iba farbami).
tnite do vrecuska na Zetény a to polozte PoFfrE 1}0:5] stranou nahor. Un:lestl'll'fe 13. Na stred 3tartovacieho dielika krajiny
na dosah vsetkyjch hracov. Zet6n zéstavy slavy na pole ,0". (na hrad Karak) umiestnite figirky
. Vedla vrectitka na Zetény armdid ne- 9. Zamiesajte vietkych 6 kariet hrdinov vietkych hrdinov, ktori sa v hre.
tvorov umiestnite karténovi figirku arozlozte ich na stollicom nadol. KaZdy 14, Ur¢ite zaéinajiiceho hraca. Zacina hrag,

ktory hodi najvyssiu hodnotu na kocke
hrdinu.



Povoleny tah

\/ Doska hrdinu Zastava na sledovanie

l‘ / irovne slavy

: Pole inventara
Zetény budov na zbrane
(nepostavena
strana)
Karta Pole inventara
hrdinu 7 nakizla

Pole inventara
na amulet

Zetony .
Zivotov

PRIEBEH HRY

Hradi sa striedajt v tahoch v smere hodinovych ruéiciek. Zakladnym
pravidlom je, Ze kazdy hra¢ ma k dispozicii 2 akcie (v priebehu hry
ale moze ziskat moznost dalsich akcii, napriklad postavenim stajne
¢i ziskanim prislusného amuletu).

PRIKLAD TAHU 1 Pohyb a akcie

HoRraN sa zo svojho vychodiskového dielika pohne na Pred kaZdou akciou moze hrac presunit svojho hrdinu o 1 dielik her-

susediaci dielik (1), kde vykona akciu Ziskanie surovin (2). ného planu. Pohyb aj akcie sit viak nepovinné, takie je mozné:

Potom by sa rad pobil s dryddou na dalSom poli, ale me-

dzi polamije priepast, takze sa musi priblizit inakadial' — presuntt hrdinu a vykonat akciu na dieliku, kam sa hrdina presunul,

Presunie sa teda na dielik obsahujtici Zetén zbrane (3) — presunut hrdinu a ziadnu akciu nevykonat (napriklad pokracovat

a ako svoju druhit akciu si ju prida do inventara (4). daléim pohybom a nasledujticou akciou, ak ju ma hrac este k dis-
pozicii),

— hrdinu nepresunit a vykonat akciu na dieliku, kde hrdina prave stoji.

Plati ale, Ze hrdina musi pohyb vykonat vzdy pred akciou — nemoze
teda vykonat akciu a aZ potom sa pohnit. Pohniit sa v takom pripade
moze jedine vtedy, ak md hrac k dispozicii este dalsiu akciu, ktorej by
pohyb mohol predchadzat.

Niektoré hrany dielikov herného planu obsahuja priepasti. Hrdinov cez
priepasti zvy¢ajne nemozno presivat. Hrdina sa moZe z jedného dielika
na druhy presunt, len ak ich spolo¢na hranica neobsahuje priepast.

Hrdinovia ani mestd spoluhracov pohyb neobmedzuji, na policka, na
krorych sa nachddzaji, mozno vstupovat bez obmedzeni.

PRIKLAD TAHU 2

HoRraN sa nachiddza vo svojom
meste. Pohyb pred prvou akciou
nevyuZije, pretoZe ako prvii akciu
chce v meste stavat nové budovy.

Ako svoju druhit akciu potom
v prive postavenej budove vycviéi
oddiely pre svoje vojsko.

Potom by sa rad pohol z mesta, ale
uZ to nie je moZné, pretoze pohyb by
musel nastat pred akciou - nembze
nastat po nej.




PRIKLAD OBJAVOVANIA

HoRraN sa zo svojho aktual-
neho dielika chce presuniit
do neobjavenej oblasti.

Potiahne si teda vrchny

dielik zo stipika a umiestni ho
k svojmu aktudlnemu dieliku
tak, aby sa medzi nimi dalo
prechadzat (1). KedZe ide o die-
lik krajiny druhého stupiia,
potiahne si zdroveii dva Zetény
armad netvorov z vrecii$ka (2).
Ich sily sti 2 a 3, dohromady
teda 5. HorRAN potom musi

s oboma naraz bojovat (3).

Prieskum krajiny

V hre Karak 2 budete vytvarat herny plan postupne v priebehu
pohybu vasich hrdinov. Doposial nepolozené ¢asti herného planu
oznacujeme ako neobjaventi oblast.

Pri pohybe méZete svojho hrdinu prestvat nielen medzi uz po-
lozenymi dielikmi herného planu — mo6zete k nim tiez prikladat
nové dieliky a presuvat sa na ne. Pri vstupe do neobjavenej ob-
lasti si vezmite zo stlpika dielikov krajiny horny dielik a napojte
ho tak, aby nait mohol vas hrdina vstipit z dielika, na ktorom sa
prave nachadza. Tymto spésobom sa bude herny pldn rozsirovat.
Po tom, ako dielik krajiny umiestnite, okamzite nan presunte
figiirku svojho hrdinu. Dielik krajiny musi nadvizovat iba na
dosticku, z krorej hrdina prisiel, v ostatnych smeroch moze byt
nepriechodna priepast.

1. Krajina prvého stupiia — len ¢o priloZite krajinu prvého
stupiia, premiestnite na nu tiez figtirku svojho hrdinu. Po-
tom vytiahnite jeden ndhodny Zetdn z vrectska so zZeténmi
armad netvorov a poloZte ho na dosticku prave objavenej
krajiny. S armadou netvorov musite bojovat.

Krajina druhého stupiia — funguje rovnako ako krajina
prvého stupna s tym rozdielom, Ze z vreciiska so Zetonmi
armad netvorov si namiesto jedného Zetonu armady netvorov
vytiahnete dva a oba umiestnite na dielik prave objavenej
krajiny. Sila oboch armad netvorov sa sé¢ita a hrdina musi
bojovat s oboma naraz.

Hraé ma k dispozicii nasledujiice akcie:

. Boj s armddami netvorov
. Liecenie
. Ziskanie surovin
. Stavba mesta
. Stavba budov
Néabor armady
. Zdvihnutie poloZzeného predmetu
. Potlacenie moru

Gul i m) ] [pif (=] (e Pi==l -]

A. Boj s armadou netvorov

Len ¢o hrdina vstipi na dielik obsahujtci jeden alebo viacero Ze-
ténov armdd netvorov, nastane boj. Pri boji s armadou netvorov
vzdy hodte kockou hrdinu a vami zvolenymi kockami oddielov,
ktoré mate k dispozicii. S¢itajte symboly mecov na vietkych ho-
denych kockich - stcet uréuje silu vasho troku. K stétu pripo¢i-
tajte sihrnna silu vybavenia svojho hrdinu (najcastej$ie zbrani).

q

Okrem toho mozete po hode vyuzit aj jedno alebo viaceré titoéné
kuzla (v zdkladnej hre ide o kizlo ohniva gula). Za kazd pouzita
ohnivi gulu si moZete pripocitat + 1 k sile Gtoku. Ak niektora
z hrdinovych schopnosti poskytuje bonus v boji, pripocitajte aj
ten. Vysledny siicet tvori celkovit silu Gtoku hrdinu.

Pozor! V boji vidy hadzZete kockou svojho hrdinu.
Mébzete viak pouzit l'ubovol'ny pocet kociek oddielov zo
svojej armady — nemusite hadzat vietkymi. NevyuzZité
kocky vam sice neprinesit dodatodnil silu, ale zaroven
neriskujete ich stratu. O tom, ktorymi kockami budete
hadzat a ktorymi nie, viak musite rozhodnit este pred
samotnym hodom.

Prehrany boj. Ak je celkova sila titoku niz§ia nez sila armady/ar-
mad netvorov (Ciselna hodnota uvedena na Zeténe armady netvo-
rov, pripadne stcet sil dvoch armad netvorov na dieliku krajiny
druhého stupnia), hrdina boj prehral. Presurite jeho figtirku spat
na dielik, z ktorého na novoobjaveny dielik prisiel. Zetény armad
netvorov zostant na dieliku krajiny, kde ich hrdina objavil.

Vitazny boj. Ak je celkova hodnota sily Gtoku vy3sia alebo rov-
naka ako sila armady/armad netvorov, vyhrali ste a netvory ste
porazili. Otocte Zeton/Zetony armady netvorov na druha stranu,
kde je vyobrazené vybavenie, ktoré ste ziskali. Zbrane, kizla
a amulety si umiestnite na prislusné policka vo svojom inven-
rari. Ziskat mozZete tieZ voz so surovinami alebo kamene dusi.
Kamene dusi si nechajte v blizkosti svojho inventdra, a pokial
ide o suroviny, vezmite si zodpovedajici typ a mnoZstvo zo spo-
lo¢nej zdsoby a Zeton vyradte z hry. Ak nemate na doske hrdinu
na dalsie vybavenie miesto, musite vami vybrané nadbytocné
vybavenie odlozZit na dielik krajiny, na ktorom sa nachidza vasa
figlirka. LeZiace vybavenie si potom méze vziat ktokolvek, kto
neskor na tento dielik krajiny vstipi.

Zranenie hrdinu v boji. VZdy ked hrécovi padne na kocke hrdinu
symbol lebky, otocte po boji zodpovedajtci pocet Zetonov zivota
na svojej doske hrdinu lebkou nahor. Ak vim po boji nezostane
Ziadny Zeton Zivota otoceny stranou so srdcom nahor, ale pritom
ste zaroven hodili pocet symbolov mecov potrebny na vitazstvo,
boj aj tak vyhrate, ziskate odmenu a aZ potom budete postupovat
podla pravidiel pre bezvedomie (viac sa docitate dalej).

Pozor: Hrdina mdZze byt zraneny aj vo vyhranom boji.
Rovnako tak sa mozZe stat, Ze hrdina siiboj prehra, ale
o Zivot nepride. Stratu hrdinovych Zivotov v boji vidy
uréuje poéet hodenych lebiek na kocke hrdinu.



Smrt oddielu v boji. Vzdy ked padne na kocke oddielu symbol
lebky, odovzdajte tito kocku spat do spolocnej zasoby kociek
oddielov — o tento oddiel ste prisli.

Pozor: Symbol lebky na kocke oddielu znamena iba stra-
tu tohto konkrétneho oddielu armady. Hrdina za symbo-
ly padnuté na kockiach oddielov o Zivoty neprichadza.

Mor a bieda. Ak v boji na kocke hrdinu padla hracovi strana
s dvoma lebkami, hrdina prichddza o dva Zivoty a zdroven na
jedno z miest padne mor. Mesto, na ktoré padne mor, urcuje
hrag, krory dve lebky hodil. Funkcia moru a biedy sa v tomto
navode vysvetluje neskér.

Pozor: Po boji sa hracov tah vidy konéi bez ohl'adu na to,
kol'ko akcii mu zostava.

SLAVA A JE] FUNKCIE

Slavu kazdy hrac sleduje pomocou zdstavy na svojej doske hr-
dinu. Na zaéiatku hry maju vietci hraéi aroven slavy o. Uroven
slavy uréuje, aka velki méze byt hracova armdda. Uroven slavy
sa vzdy rovnd sile najsilnejSej porazenej armddy netvorov. Slava
nerastie s kazdym bojom, ale len po porazeni armady silnejsej,
nez boli tie predchadzajtice. Na poliach druhého stupna sa sila
armad netvorov sc¢itava a tento sticet zaroven urcuje hodnotu
slavy, ktord z pripadného vyhraného boja vyplyva.

Hednora slavy priamo urcuje, kolko oddielov moze mat hrdina vo
svojej armdde. Ak je tiroven hrdinovej slavy 1, méZe mat v armade
1 oddiel (1 kocku oddielu). Ak je aroven hrdinovej slavy 4, moze
mat varmade 4 oddiely a pod. Maximalna troverni slavy je 10.

PRIKLAD BITKY 2

S rovnakym nepriatel'om sa pista

do boja aj Ta1a. K dispozicii ma S

2 oddiely lukostrelcov a 2 oddiely =2
rytierov spolu so svojou kockou 2T

hrdinu. Na kocke hrdinu, ako aj Cy 5 ﬂﬁ‘
na jednej z kociek rytierov jej ‘NTL

padne lebka. Na zvy$nych troch e /
kockach vsak padni mece.

Taia teda pride 01 Zivot (1) ado

spoloénej zasoby musi odovzdat 1
jednu zo svojich kociek rytierov
(2). V boji ale zvitazila, a tak
ziska odmenu na druhej stra- ' .

ne Zeténu armady netvorov (3) | l Jf Jf @
a zostane stat na dieliku,

kde sa armada netvorov na- 2
chadzala (4). Jej tah sa konéi.

PRIKLAD - SLAVA

Horan ma slavu na drovni 2 a vo svojej armade ma jeden
oddiel (kocku) rytierov a jeden oddiel (kocku) lukostrelcov.
Dalsie oddiely v tejto chvili ziskat nemdze. Ak zvitazi v boji

s armadou netvorov so silou 3, zvy3i sa jeho slava na droven 3.
Keby porazil armadu so silou 4, zvysil by svoju slavu rovno

na droven 4, atd. Ak ale porazi armadu so silou 1, jeho slavu
to nijako neovplyvni.

PRIKLAD BITKY 1

Horan bojuje s armadou netvorov so silou 3. K dispozicii
ma svoju kocku hrdinu a potom kocky svojich oddie-
lov—HorAN mad 1 oddiel lukostrelcov a1 oddiel rytierov.
Hodi vietkymi kockami.

Na kocke hrdinu a kocke lukostrelcov mu padne lebka

a na kocke rytierov meé. Armadu netvorov teda nepo-
razil (neziskal 3 potrebné mece) a zaroven strica 1 Zivot
(1) a kocku lukostrelcov, ktort musi vratit do spoloénej
zasoby (2). Po prehranom boji sa potom musi vratit
spat na dielik, z ktorého na dielik s netvorom prisiel (3),
ajeho tah sa konéi.




B. Liecenie

Zraneny hrdina moZe svoju akciu vyuZit na lieenie. Za kazdd takto
pouzitt akciu sa mu obnovia 2 Zivoty — Zetén Zivota leZiaci stranou
s lebkou nahor otoci spit stranou so srdcom nahor. Lie¢it sa moZno na
kroromkolvek poli mapy.

C. Ziskanie surovin

Na dieliku krajiny, kde nestoji armdda netvorov ani Zetén mesta, je
mozné vykonat akciu Ziskanie surovin. Hrac¢ si v takom pripade vezme
zo spolocnej zisoby Zetdny surovin v pocte a druhu zodpovedajicich
typu daného dielika (viac sa docitate dalej). Pozor, pocas jedného hra-
covho tahu moZno z kazdého dielika krajiny ziskat suroviny len raz.
Nie je teda mozné zostat stat na jednom dieliku krajiny so surovinami
a ziskat z neho suroviny viackrart za jeden hracov tah.

DIELIKY KRAJINY A SUROVINY, KTORE POSKYTU]U:

V hre si dieliky krajiny, kde je moZné tazit jednotlivé zdroje.

Farma —jedlo Les —drevo

V hre st aj dieliky krajiny, na ktorych sa nachddzajt dva zdroje. Pri zis-
kavani surovin z tychto dielikov ziska hrdina v rdmci svojej akcie oba
zdroje naraz.

Farmaa les: Farma a skala: Les a skala:
jedlo + drevo jedlo + kamen drevo + kamen

Na dielikoch krajiny druhého stupna st v hre okrem toho tiez dieliky
krajiny, z krorych ziska hrdina v raimci svojej akcie tri zdroje naraz.

Vel'ka farma: Husty les: Velka skala:
3xjedlo 3x drevo 3x kamen

Poznamka: Suroviny nie sit obmedzené poétom Zeténov. Keby vam vo
vynimoénom pripade Zetony surovin dosli, pouZite adekvatnu nahradu.
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PRIKLAD - ZISKAVANIE SUROVIN

HoraN sa rozhodne venovat cely svoj tah zis-
kavaniu surovin. Zacne na dieliku obsahujiicom
farmu, na ktorom zaéina svoj tah, a ziska odtial’
1jedlo (1).

Potom sa presunie na dielik obsahujtici les
a skalu, z ktorého ziska 1 drevo a 1 kamen (2).

Zo spolocnej zasoby si vezme prisluiné Zetény
surovin, ktoré necha vedl'a svojej dosky hrdinu,
a jeho tah sa konéi.

Findlny dielik

Okrem uvedenych dielikov krajiny je v hre este aj hrad
Karak na startovacom dieliku a finalny dielik s Temnym
generalom. Na tychto dielikoch nemozno ziskat suroviny.
Okrem toho nie je moZné ziskat suroviny ani na dielikoch,
na krorych je postavené mesto niektorého z hrdinov.



D. Stavba mesta

Len ¢o hraé nazhromazdi dostatoéné mnozstvo surovin, moze
zacat stavat svoje mesto. Na jeho postavenie musi minit 2 dreva
(minuté suroviny sa vracaja spit do spolocnej zisoby). Postave-
nie mesta je mozné len na dieliku krajiny, kde sa nenachadza
ziadna armada netvorov a zaroven tam nestoji hrdina iného
hraca. Okrem toho nie je moZné stavat ani na hrade Karak,
ani na dieliku, kde uz stoji mesto iného hraca. Len ¢o hracov
hrdina vhodny dielik navstivi a vykona akciu Stavba mesta, hraé
poloZi svoj Zetén mesta na tento dielik krajiny farebnou stranou
nahor. Umiestneny Zetén mesta uz nemozno ziadny spdsobom
odstrdnit z herného plinu ani presunat na iny dielik. Kazdy hrac
ma k dispozicii len jeden Zeton mesta.

Poznamka: Nepodcenujte vyber dielika, na ktorom svoje
mesto postavite. Len v fiom totiZ budete méct ziskavat
nové oddiely a stavat budovy, a preto je idealne, aby bolo
~blizko k akcii“ a zaroven v susedstve dielikov, z ktorych
sa bude dat ziskavat vel'a surovin na Stavbu budov

a Nabor armady.

Poznamka: Priepasti na dieliku krajiny obsahujiicom
Zetdn mesta aj nadalej ovplyviiuji moZnosti pohybu.

E. Stavba budov

Od chvile, ked hrac¢ postavi svoje mesto (a na herny plan umiestni
jeho Zetdn), mdze v fiom v rdmci akeil Stavba budov stavat bu-
dovy. Cena stavby budov je vyznacena na sivej (nepostavenej)
strane prislusnych Zeténov. V ramci jednej akcie Stavba budov
moze hrac postavit lubovolny pocet budov, ale, samozrejme,
len tie, na krorych vystavbu ma suroviny. Hra¢ méze stavat bu-
dovy, len ak sa jeho hrdina nachadza na dieliku s jeho vlastnym
mestom.

Poznamka: Hrdina moZe bez obmedzenia vstupovat
do miest inych hrdinov, akciu Stavba budov viéak méze
vykonavat len vo svojom vlastnom meste.

EFEKTY BUDOV

Stajfia — po postaveni stajne ziskava hri¢ az do konca
hry v kazdom tahu o jednu akciu navyse (vriatane
moznosti pohybu pred akciou ¢i namiesto nej - po-
zrite si cast Pohyb na str. 3). Namiesto 2 akcii ma
teda k dispozicii 3 akcie. Tato akciu navyse moze
vyuzit uz v kole, v ktorom stajnu postavil.

Portal - portdl umoznuje rychlejsi presun von z mesta
a tiez spat do mesta. Len ¢o ho ma hrac vo svojom
meste postaveny, moze sa jeho hrdina z dielika mesta
namiesto presunu na susedny dielik presunat na ktorykolvek uz
objaveny dielik krajiny a vykonat akciu tam. Zarovei sa moze hrac
namiesto presunu na susedny dielik presuniit priamo do svojho

mesta. Portal je v8ak moZné pouzit len raz za tah.
“ postaventi je tak vidy o 2 body vy$sia, nez aka bola
najsilnejsia armdda netvorov, ktora porazil v boji.
Okamzite po postaveni zastav slavy posuilte svoj ukazovarel slavy
o0 2 pozicie doprava (ak je to mozné).

Zastavy slavy — zastavy slavy zvysuji hodnotu hrdi-
novej slavy o 2 Grovne. Jeho celkova slava po ich

Vojensky tabor - vojensky tabor umozniuje ndbor
rytierov. Hned ako ho hra¢ ma vo svojom meste
postaveny, mdze pri Ndbore armady vycvicit oddiely
rytierov. Kazdy oddiel reprezentuje kocka s cerve-
nymi symbolmi. Jedna tato kocka stoji jednu suro-
vinu jedla.

Strelnica - strelnica umoznuje nibor lukostrelcov.
Hned ako ju hra¢ ma vo svojom meste postavent,
méze pri Nabore armady vycvicit oddiely lukostrelcov.
Kazdy oddiel reprezentuje kocka so zelenymi sym-
bolmi. Jedna tato kocka stoji jednu surovinu dreva.

Carodejna veZa - ¢arodejna veza umoziiuje nibor
magov. Hned ako ju hra¢ ma vo svojom meste posta-
venu, moze pri Nabore armady vycvicit oddiely magov.
Kazdy oddiel reprezentuje kocka so sivymi symbolmi.
Jedna taro kocka stoji jednu surovinu kameria.

PRIKLAD UMIESTNENIA MESTA

Horan by rad postavil svoje mesto. Na Ziadnom zo susednych
objavenych dielikov ho viak postavit neméZe — neda sa postavit
na hrade Karak, na dieliku s armadou netvorov ani na dieliku

s mestom protihraca. Prvii akciu teda vyuZije len na pohyb do

mesta protihraca (1), z ktorého sa potom v ramci druhej akcie
posunie na dielik s farmou (2), vriti do spoloénej zasoby 2 dreva
(3) a na dielik s farmou poloZi Zetén svojho mesta (4). Vo svojom
nasledujiicom tahu bude méct zacat stavat budovy v meste.



F. Nabor armady

Akeiu Nabor armady mozno vykonat, len ak sa hracov hrdina nachadza vo
vlastnom meste. Pri vyhodnoteni tejto akcie hrac zaplati do spolo¢nej zasoby
dant kombinaciu surovin a vezme si do svojej zasoby kocky oddielov typu
a poctu zodpovedajiicich zaplatenym surovindm. Na nabor kazdého typu od-
dielu musi byt najprv postavena prislusna budova. Hra¢ vo svojej armade nikdy
nemoze mat viac oddielov, nez kolko urcuje irovefi jeho sldvy. Smie viak pocas
akcie Nabor armady vratit [lubovolny pocet kociek oddielov spat do spolocnej
zasoby, aby vo svojej armade vytvoril priestor na nabor novych oddielov.

Pozor: Kociek oddielov je obmedzeny poéet. Ak sa v spolo¢nej zdsobe
uz nenachadzaji Ziadne kocky niektorého z typov oddielov, tento
typ nemozno cvi€it aZ do chvile, kym sa do spoloénej zasoby nejaka

z kociek tohto typu nevrati.

Rytieri —Vojensky tabor — cena: 1 jedlo

(najslabsi oddiel, ale odolnejsi nez ostatné)

Lukostrelci — Strelnica —cena: 1 drevo
(stredne silny oddiel, menej odolny v boji)

Mégovia — Carodejna veza —cena: 1 kameni
V (majsilnejsi oddiel, menef odoIny v boji)

G. Zdvihnutie poloZzeného predmetu

V priebehu hry sa moze stat, Ze je hrdinov inventar plny a po porazeni armady
netvorov uz v iom nie je miesto na uloZenie dalsieho predmetu daného typu.
V takom pripade musi hrdina niektory z predmetov tohto typu poloZit na die-
lik krajiny, na ktorom sa momentélne nachidza. Na dieliku smie zanechat aj
predmet, krory prave ziskal. Takto odloZeny predmet si potom méze vziat do
svojho inventdra krorykolvek z protihracov. Zdvihnutie poloZeného predmetu
sa povazuje za akciu. Ak je na dieliku poloZenych viacero predmetov, hrdina
moze ziskat vetky naraz v ramci jednej akcie. V ramci akcie Zdvihnutie po-
lozeného predmetu moze hrdina tiez lubovolne vymenit predmety leziace
na dieliku krajiny, na ktorom sa nachiadza, za predmety zodpovedajticeho
typu zo svojho inventara.

PRIKLAD - NABOR

Horan sa nachddza vo svojom meste a chce vyko-
nat akciu Nabor armady. Jeho slava je na trovni 2
a vo svojej armade ma 1 oddiel rytierov. Cvicit smie
len rytierov a lukostrelcov — Carodejna veZa nie je
v meste postavena, a preto neméze cvicit magov.

Hra¢ HoranNa sa rozhodne vratit kocku oddielu
rytierov spat do spoloénej zasoby (1), zaplati 2 dre-
vé (2) a vezme si do svojej zasoby 2 oddiely (kocky)
lukostrelcov (3).

PRIKLAD ZDVIHNUTIA
POLOZENEHO PREDMETU

HoRraN porazi na jednom dieliku
druhého stupna dve armady
netvorov, pricom odmenou za ich
porazenie st amulet a me€ (1).
Horan ma viak obe pozicie pre
zbrane zaplnené rovnakymi
alebo lep$imi predmetmi, a tak
sa rozhodne nechat meé lezat (z).
Amulet si vezme, musi ale zaroven
odlozZit svoj pévodny amulet (3).

Neskar na ten isty dielik dorazi
Taia, ktord nema ani amulet,

ani dve zbrane, a v ramci akcie
Zdvihnutie polozeného predmetu
si oba predmety prida do svojho
inventara.




PRIKLAD BOJA S TEMNYM CENERALOM

Horan objavi dielik s Temnym generalom a musi s nim bojovat.
KedZe ide o hru 4 hracov, Temny general ma 4 Zetény prétoridnov,

a teda celkovii silu14. HoraN maé k dispozicii dva oddiely magov,
jeden oddiel rytierov a dva oddiely lukostrelcov (1). Okrem toho ma
v inventari dva mece a dve kizla ohnivej gule (2).

Hodi svojimi kockami. Na kocke hrdinu, ako aj na kocke rytierov

mu padne lebka (3). VSetky kocky magov a lukostrelcov viak ukazujit
mece. Dokopy ma teda v tejto chvili silu 2 (mece) + 4 (magovia) + 3
(lukostrelci) = 9.

Rozhodne sa teda pouzit jedno zo svojich kiizel (4) a pripocitat k sile
titoku este 1. Celkovo ma teda 10 a Temnému generélovi odoberie
1Zetdn prétoridna (5). Zaroven ale prichddza o 2 Zivoty (jeden za
kocku a druhy automaticky za boj s Temnym generalom) a o kocku
rytierov (6).

Boj prehral a musi sa vratit na dielik, z ktorého na dielik s Temnym
generédlom prisiel (7).

Neskédr sa s Temnym generdlom stretne v boji Taia. KedZe viak
HoraN odstrénil jeden Zetén prétoridna a zostavaji mu tak uz len 3,
na vitazstvo jej staci sila atoku 13.

H. Potladenie moru

Ak je mesto niektorého z hracov postihnuté morom
(viac sa doéitate dalej), moZe sa ho tento hraé zbavit
akciou Potlac¢enie moru, ktori mozno vykonat len
na $tartovacom dieliku krajiny — v ruinach hradu
Karak. V takom pripade sa moru zbavi a jeho Zet6n
vrati do spoloénej zdsoby. Vykonanim tejto akcie sa
zaroven hrdina vylie¢i na maximalny pocet Zivotov.

Poznamka: Hrdina méZe tito akciu vyuzZit aj
v pripade, Ze jeho mesto nie je v danej chvili
postihnuté morom — posliizi mu, aby sa
vylie€il na maximalny pocet Zivotov.

Poznamka: Zetén moru mozno pomocou
tejto akcie odhodit len v pripade, Ze ho ma
hraé v danii chvilu v drzbe. NemoZno tak
odhodit Zetén v drzbe iného hraca.

KONIEC TAHU

Hracov tah sa kon¢i v tychto pripadoch:

1. Len o vyCerpa vietky akcie (alebo v pripade, Ze
ma este nejaké akcie k dispozicii, ale rozhodne
sa ich z taktickych dévodov nevyuzit).

2. Vzdy po boji s armadou netvorov (aj keby mal
stale nejaké akcie k dispozicil).

Poznamka: Zvyéajne ma kazdy hraé vo
svojom tahu k dispozicii dve akcie, niektoré
dalsie efekty (stajna, amulet) viak mozu
hraéovi umoznit vykonat akcie navyse.

KONIEC HRY A URCENIE
VITAZA

Hra sa konci vo chvili, ked niektory z hrdinov
porazi v boji Temného generala. Boj s Temnjm
generalom sa riadi $pecialnymi pravidlami.

Len ¢o niektory z hracov pri prieskume krajiny
druhého stupna oto¢i dielik Pekelnej priepasti,
polozi na tento dielik kartonovi figiirku Temného
generala. Do §pecialneho stojana Temného gene-
rila umiestni dany pocet Zeténov prétoriinov, kroré
predstavuji armady netvorov briniace Temného
generdla. Presny pocet Zeténov je definovany poc-
tom hracov v hre.

2 hraci =5 Zetonov

3 hradi = 5 Zetonov

4 hradi= 4 zetony

5 hracov = 3 Zetony

Sila Temného generdla je 10 + pocet Zeténov, kroré
aktudlne ma, spociatku teda 13 az 15 v zdvislosti od
poctu hracov.

Po kazdom troku na Temného generala prichadza
hrdina vzdy o jeden Zivot navyse k tym, ktoré urci
kocka hrdinu.



Ak chce hrdina Temného generala porazit, musi byt sila jeho
utoku, vypoéitand rovnakym sposobom ako pri boji s armadou
netvorov, aspofi rovna aktudlnej sile Temného generdla. Ak je sila
hrdinovho titoku mensia nez aktualna sila Temného generala,
ale aspoii 10, hrdina boj s Temnym generilom sice prehral, ale
odoberie mu 1 Zeton prétoriana, ¢im ho do dalsich bojov oslabi.

Ak je sila atoku hrdinu rovnaka alebo vicsia ako aktualna sila
Temného generila, hrdina zvitazi, ako odmenu ziska arcika-
men duse (vyobrazeny na figiirke Temného generala) a hra sa
okamzite kon¢i. Hrdina Temného generila porazi, pripadne mu
odoberie Zetdn prétoriina aj v pripade, Ze dosiahne potrebnil
silu tiroku a zaroven v boji pride o posledny Zivot a upadne do
bezvedomia.

Hrdina, ktory Temného generala porazi, ziska arcikamen duse,
ale neznamena to, Ze sa automaticky stiva vitazom. Vitazom hry
je totiz ten hra¢, ktory ma v momente ukoncenia hry kamene
dusi v najvyssej celkovej hodnote. V hre st tri druhy kamenov
dusi, kroré sa od seba navzijom lisia velkostou. Za maly kameri
duse ziskava hrdc 1 bod, za velky kameni duse 2 body a za arci-
kamen duse 4,5 bodu. MdZe sa teda stat, Ze hrac zvitazi, hoci
Temného generdla neporazil prave jeho hrdina. V pripade remizy
vitazi hrac s vi¢sim pocrom velkych kamenov dusi. Ak remiza
pretrvava, vitazmi si vSetci remizujtci hraci.

STRATA VSETKYCH ZIVOTOV
A BEZVEDOMIE

Kedykolvek v boji padne hracovi na kocke hrdinu symbol s jed-
nou alebo dvoma lebkami, oto¢i zodpovedajiici pocet Zeténov
zivota lebkou nahor. Ak oto¢i posledny Zetdn, ktory este nebol
otoceny, hrdina upadne do bezvedomia. V dal§om kole namiesto
celého svojho tahu oto€i tri Zetény Zivota naspit srdcom nahor,
ale tym sa tento jeho tah kon¢i. Hrat moéze znova az v nasledu-
jicom kole.

PREDMETY

Kedykolvek hrdina porazi v boji armadu netvorov, ziska ako
korist predmet, ktory je vyobrazeny na zadnej strane Zeténu
armady netvorov. Ak porazi viac armad netvorov naraz, ziska
vsetky prislusné predmety. V hre existuje niekolko typov pred-
metov:

A. Zbrane

B. Kizla

C. Amulety

D. Suroviny

E. Kamene dusi

Predmety hraci ukladaji do inventara na doske hrdinu. V inven-
tari st vyznacené dve polia na zbrane, tri polia na kiizla a jedno
pole na amulet. Ktizla nemozno umiestitovat do poli uréenych
na zbrane atd. V jednej chvili teda méze mat kazdy hrdina ma-
ximalne dve zbrane, trojicu kizel a jeden jediny amulet. Ak uz
ma vo svojom inventari napriklad tri kizla a ziska Stvrté, musi
jedno z kizel nechat na dieliku krajiny, na ktorom prave stojt

jeho figtirka. Na dieliku smie zanechat aj predmety, ktoré prave
ziskal.
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A. Zbrane

V hre sa vyskytuji dva druhy zbrani: me¢ a vojnové kladivo.
Zbrane poskytuju trvaly bonus k sile ttoku v boji podla ¢isla
v lavom rohu — me¢ poskytuje bonus + 1 a kladivo + 2.

Priklad: HORAN ma v inventari mec a vojnové kladivo.
K sile atoku si teda celkovo pripoéita1+ 2, €ize 3.

Mec temného pana je prekliaty artefakt, ktovy za sebou zanechdva
stopu skazy a smrti. Svoju silu ziskal vd'aka roztriestenej
esencii mocného elementala, ktora bola pouZita pri jeho
vyrobe. Po ukoristent mozu hrdinovia jeho silu pouZzit
v boji proti temnej armade.

1

Ak ma hrdina tdro zbran v drzbe, po hode kockami
pripoéita k celkovému stécu + 1.

0zZivené kladivo akohy si naslo cestu do radov temnej
armady z viastnej vile. Dusa démona uviznend v tomto
bojovom kladive naveky prahne po boji a nelitostne drvi
vietko, co jej stoji v ceste. Len skiiseny hrdina ho dokaze
skrotit' a vyuzit jeho hrdzostrasni silu v boji proti zlu.

Ak md hrdina tato zbran v drzbe, po hode kockami
pripo¢ita k celkovému stcru + 2.

B. Kiizla

V inventdri na doske hrdinu si tri polia na kazla. Vietky kizla
st len na jedno pouzitie. Po pouziti Zetdn kuzla vyradte z hry
(nevracajte ho spat do vreciska!). V hre sa nachadzaji nasle-
dujiice kiizla:

Ohniva gula: ak sa toto kuzlo rozhodnete pouzit,
pripocitajte si k sile titoku navyse + 1. Kiizlo mozete
pouzit aj po hode kockou/kockami. Pocas jedného
titoku mozno pouzit az tolko tychto kizel, kolko
ich mate v inventari.

Chmatacé: kazlo chmataé mozete zoslat kedykolvek
pocas svojho tahu a jeho zoslanie vis nestoji Ziadnu
akciu. Po jeho zoslani mdzete lubovolnému hrdi-
novi uchmatniit dve suroviny z jeho zasoby surovin.

C. Amulety

Suipravu piatich carovnych amuletov vytvorili v ¢asoch prvého veku
a kazdy z nich obsahuje magicki moc. AMULET SUROVIN umoznuje
tazit akékolvek vzacne materialy s lahkostou, ktord sa zda az nadpri-
rodzend. AMULET SLAVY poskytuje svojmu nositel'ovi nadprirodzeni
charizmu. AMULET AKCIE zbystri svojmu nositel ovi zmysly, zvysi jeho
rychlost a posilni rozhodnost. AMULET OCHRANY poskytuje nezlomni
obranu proti magickym a fyzickym titokom. AMULET TITANA zas umoz-
nuje povolat' mocného titana, ktory sa stane hodnotnym pomocnikom
v boji. Tieto amulety uz po celé starocia strazia temné dryady, skazeni
duchovia lesa, ktorf sii zaviazani sliZit temmému panovi.

Amulety st jedine¢né artefakty prindsajtce hrdinovi najroznejsie
vyhody. Ziskany amulet hra¢ umiestni na dosku hrdinu do pola
ur¢eného na amulet — hrdina pri sebe méZe mat narazlen jeden
amulet. V hre Karak 2 sa nachddzaji nasledujice amulety:



Amulet surovin — hrdina, ktory ma tento amulet,
ziskava pri kazdej akcii Ziskanie surovin vzdy jednu
prislusna surovinu navyse. Na dielikoch, z ktorych
sa ziskavaju dve suroviny, si hraé vyberie, ktori
z tychto surovin ziska navyse.

Amulet slavy — nositel tohto amuletu md o 2 irovne
vyssiu slavu. Efekt amuletu slavy sa séita s efektom
budovy Zastavy slavy. Len ¢o pridate Amulet slavy
do svojho inventara na doske hrdinu, posurite uka-
zovatel slavy na stupnici slavy o 2 polia doprava (ak
to je mozné).

Pozor! Ak hrdina tento amulet odloZi alebo vymeni za
iny, aroveri jeho slavy okamzZite klesne o 2. MéZe sa tak
stat, Ze ma v armade v danii chvil'u viac oddielov, nez
umoziiuje jeho droven slavy. V tom pripade musi do
spoloénej zasoby vratit nadbytoéné kocky oddielov tak,
aby mu zostalo prave tol'ko oddielov, akii hodnotu ma
jeho Groven slavy. Zarovei musi posuniit svoj ukazovatel
slavy na stupnici o 2 pozicie dolava.

Amulet akcie — hrdina, ktory md tento amulet,
ma o jednu akciu navyse.

Amulet ochrany — hrdina, ktory md tento amulet,
moze vidy po hode kockami v boji ignorovat dva
symboly lebky na svojich kockich. Méze tak teda
usetrit zivoty svojmu hrdinovi alebo odvratit smrt
svojich oddielov.

Pozor! Ak padnit na hrdinovej kocke dve lebky a hrdina
s amuletom ochrany sa rozhodne ignorovat stratu Zivo-
tov, napriek tomu musi vyhodnotit efekt moru a biedy.

Amulet titana — hrdina, krory ziska amulet titana,
si vezme do armdidy navyse kocku titana (siva
s oranzovymi symbolmi) a méZe ju pouzivat vo
vietkych nasledujicich bojoch. Kocka titana sa
nepocita do limitu kociek oddielov zodpovedaji-
ceho vyske hrdinovej slavy.

Pozor! Ak hra¢ tento amulet vymeni za iny, musi kocku
titana vratit spat do spoloénej zasoby.

D. Povoz so surovinami

Ak hrac ziska za odmenu povoz so surovinami,
okamzite si vezme zo spolocnej zdasoby lubovelni
kombindiciu 3 Zeténov surovin. Zetén povozu so
surovinami potom odhodi z hry (nikdy sa nevracia
spat do vrectska).

E. Kamene dusi

Koluje legenda, Ze kamene dusi sii skamenené srdcia pradavnych bohov.
Skryvajit v sebe silu tvorit Zivot, ale tieZ oklamat smrt. Temna armada
vyuziva ich moc na povolavanie d alSich priviZencov na pomoc v boji proti
svetu l'udi. V kamerioch dusi je viak zaroven najvicSia slabina temnej ar-
mady, pretoZe prostrednictvim nich sa da aj porazit. Vol'a nasich hrdinov
je pevnd, no ich vzajomna dévera je prilis slaba. Len ten najsilnejsi z nich
miZe kamene zjednotit, zahnal' s nimi temnotu a mozZno si dopomdct’ aj
k splneniu viastného ciela. Na to ale bude najprv treba porazit Temného
generala.
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Kamene dusi predstavuja v hre Karak 2 vitazné body. MéZete ich
ziskat porazenim niektorych druhov nepriatelov.

Arcikameii duse
ziskany porazenim
Temného generala

ma hodnotu 4,5

vitazného bodu.

Velky kamen
duse ma hodnotu
2 vitazné body.

Maly kamen
duse ma hodnotu
1vitazny bod.

Kamene dusi si hraci v priebehu hry odkladajit nabok, nie na
dosku hrdinu. Na konci hry, hned ako je porazeny Temny ge-
neral, si vSetci hraci s¢itaji body za kamene dusi, ktoré ziskali.
Hra¢ s najvy$sim poctom vitaznych bodov sa stava vitazom.

MOR A BIEDA

V boji moze pri kazdom hode kockou hrdinu
nastat situdcia, Ze padne symbol dvoch le-
biek. Po hodeni tohto symbolu si hrdina po
boji nielen od¢ita dva Zivoty, ale zaroven na
niektorého hriéa uvrhne mor a biedu. Hrac,
ktory dva symboly lebky hodil, si v tej chvili
vyberie, ktorého hraca mor a bieda postihna.

Bieda: hra¢, krorého mor a bieda postihli, musi odhodit 1 su-
rovinu kazdého typu, ktory vlastni! To znamena 1 jedlo, 1 drevo
a1kamen. Ak niektory typ suroviny nevlastni, neodhadzuje ho.

Mor: ak ma hrac, ktorého mor a bieda postihli, postavené mesto,
vezme Zetdn moru a umiestni ho na svoje mesto. Mesto hrada,
ktoré mor postihol, je ochromené a nie je mozné v fiom trénovat
nové oddiely armady.

Moru sa mozno zbavit tak, Ze hrdina vykona §pecidlnu
akciu Potladenie moru v ruinach hradu Karak (na Startova-
com dieliku). V takom pripade sa Zeton moru odhadzuje
do spoloénej zasoby. Do hry sa potom opit vrati vo chvili,
ked nejakému hracovi padnit na kocke hrdinu dve lebky.
Mor sa vidy tyka maximailne jedného hraca. Len co teda
niektorému z hracov opit padne na kocke hrdinu symbol
dvoch lebiek, znovu vyberie, ktoré mesto mor a bieda po-
stihnd. Zetén moru médze v tom pripade bud presuniit na iné
mesto, alebo ho nechat na meste, kde sa nachadzal doteraz.
V oboch pripadoch viak musi dany hraé¢ vyhodnorit efekr
biedy podla uvedenych pravidiel (¢ize odhodit suroviny).

Pozor! Niektori hrdinovia méZu opakovat hod kockou
hrdinu. V takom pripade sa poéita aZ findlny vysledok
hodu kockou.

Poznambka: Ak si v hre nechcete 3kodit (napriklad ked'
hrate s mlad$imi hraémi), odporii¢ame, aby ste pravidla
tykajice sa biedy a moru nepouzivali.



BESTIAR

Kostlivi bojovnici
Zakladnd jednotka temnej armddy. Pri dobre

vedenom tutoku by nemali pre skiseného
hrdinu predstavovat Ziadnu prekazku. Ich
vodca sa navySe ohana démonickym me-
¢om, ktory sa v pripade, zZe ho porazia,
moze hrdinom hodit v budiicich bojoch.

Ohnivaci

Podporni jednotka temnej armady. Pri boji
s nimi si treba davat pozor na ohen, ktory
giria okolo seba, a niéia tak vietko, ¢o sa im
dostane do cesty. Porazenim ich vodcu ziska
hrdina ¢arovny zvitok, pomocou ktorého
moze zoslat kiizlo ohnivej gule.

Tienovi pozZieraci

Tieniovi pozZieradi vysttpili z temnoty zeme,
aby zasiali medzi ludi strach. Ich Glohou je
pusto§it drodu a kradnut zasoby. Ich pora-
zenim hrdina méze ziskat zakazané kizlo,

pomocou ktoré¢ho moéze kradnit suroviny
od ostatnych hrdinov.

Hromotlici s ndkladom

Vozy so surovinami pre temnu armadu
tahaji skupiny kostlivjch hromotlkov. Ti sit
pre vi¢sinu hrdinov neprijemnym stiperom
a mdzu im sposobit hlboké zranenia svo-
jimi palcatmi s osthami. Vzdy vsak tahaja
povoz plny surovin, ktoré sa daji ziskat po
ich porazeni.

Stapenci kladiva

Elitna skupina nemitvych zabijakov v dé-
monickej zbroji. Ich cielom je likvidicia
vSetkého Zivého, co sa im pripletie do cesty.
Ich vodca dokize tiiderom svojho kladiva
zrazit k zemi cely oddiel vojakov. Toto
kladivo sa potom stava velmi hodnotnou
koristou pre toho, kto ich porazi v boji.

Temné dryady

Monstrd stvorené koncentraciou zla a strazco-
via pradavnych magickych amuletov. Stiboj
s nimi je zahrdvanie sa so Zivotom a smrtou
a maloktory hrdina ich dokaZe porazit bez
zbrane ¢i vojenskej podpory. Magickd sila
amuletov, kroré temné dryady chrania, by
mohla hrdinom prepozicat jedineén silu,
s ktorou moézu ziskat viditelny naskok
v ceste za vitazstvom.

Kostlivy jazdec

Prizrak na kostlivom tatosovi sa prehana
krajinou a svojou zdstavou inipiruje
stipencov temne] armady, aby $irili zlo
a skazu. Na prvy pohlad sa zda nepora-
zitel'ny, no dobre koordinovany utok
hrdinu s hfstkou vojakov ho méze za-
skocit a ukonéit jeho vy¢iny. Je jednym
z nositelov kamenov dusdi, ktoré hrdina
ziska po jeho porazeni.

Posol smrti

Beznddej a smrt. To jediné postretne
kazdého, kto sa postavi do cesty tejto
bytosti prindsajice]j skazu. Pred bojom
s tymto nepriatelom je nutné mat dobre
vycvicend armadu po boku, spriavny
plan aroku a stastie na svojej strane. Je
nositelom velkého kamena duse, ktory
hrdina ziska, ak nad nim zvitazi.

Temny general

Jeho prava podstata je zahalena tajom-
stvom. Jeho tmysly st viak jasné. Bol
prebudeny spolu so svojimi stipencami
a vedie tazenie proti svetu ludi. Jeho
cielom je ovladnut tento svet a potlacit
vSetok odpor, ktory by sa mohol objavit
teraz alebo v budiicich generaciich. Ne-
sie arcikamen duse, v ktorom je uloZena
mimoriadna sila a moc.




HRDINOVIA

Horan — bojovnik

Taia — vestkyna

Lady Lorraine — hraniciarka

Zem sa zatriasla, obloha potemnela, vo vzdu-
chu visel strach. Bojovnik HORAN ale pokojne
sedel v ruinach hradu Karak, uprene hl'adel
na okoliti krajinu a brisil svoju obojstrannii
sekeru. Vedla neho lezal Sablozub, jeho verny
Stvornohy priatel, a preZitval nieco podivné. Na
to, o prislo, bol HORAN preduréeny. Ziadny
netvor nie je dost' strasny, aby mu nahnal
strach. Ziadna prekazka nie je dost vel'ka,
aby ju nezdolal. O tom, o sa dnes zacalo, sa
budii spievat piesne eSte dlhé veky a HORAN
sa navzdy zapise do historie slobodného sveta.

TVOR, NA KTOROM JAZDIi: BESTIA

SCHOPNOSTI:
& Vojnovd stratégia: bojovnik je vy-
@) borny bojovy stratég. Pri hre za
bojovnika mo6zete v kazdom boji
jedenkrat opakovat hod kockami oddielov,
ak vam vysledok prvého hodu nevyhovuje.
V takom pripade sa pocita vysledok
druhého hodu. Pozor! Kockou hrdinu
bojovnik znova nehadze. Opravuje len hod
vietkych oddielov a hadze vidy vietkymi
kockami oddielov, ktoré pouzil na prvy

hod!
@ jovnik jazdi, umoziiuje v rimci

kazdého stiboja navyse vydran-
covat krajinu, v ktorej stiboj prebieha,
a ziskat z nej suroviny, ktoré sa tu nacha-
dzaju. Po vitaznom boji tak bojovnik vzdy
ziska suroviny, akoby na prislusnom die-
liku vykonal akciu Ziskanie surovin (vri-
tane pripadnej bonusovej suroviny za
amulet surovin).

Drancovanie: bestia, na ktorej bo-

TaIA si v duchu priala, aby sa jej predchadza-
jiice vidiny o budiicnosti nesplnili. UZ v pod-
zemnom labyrinte hradu Karak vedela, Ze po-
razenim draka vytiizené vitazstvo nedosiahne.
Vizie 0 nadchadzajiicej temnote boli viedy az
prilis Zivé, takmer hmatatelné. Teraz sa viak
stretla s niecim novym, neobvyklym. Nech sa
snaZila, kol'ko cheela, budiicnost osudu I'udstva
bola pred tiou zastreta. Je zjavné, Ze ak chce
dosiahnut vitazstvo a priniest svojmu ludu
zasliizeny mier, bude musiet' zapojit vsetky
svoje sily.

TVOR, NA KTOROM JAZDIi: TAVA

SCHOPNOSTI:
Tkacka osudu: vestkyna vidi r6zne
mozné alternativy budicnosti,
—~~-"  ktoré mdézu nastat, a vie ich
ovplyvnit. Vidy ked stipite na novy dielik
krajiny, vytiahnite si z vrectiska so Ze-
tonmi armad netvorov jeden Zeton navyse.
V pripade krajiny prvého stupna teda
vytiahnete dva Zetony, jeden z nich si vy-
beriete a polozite ho na novoobjaveny
dielik krajiny. V pripade krajiny druhého
stupna vytiahnete tri Zetony, dva z nich si
vyberiete a polozite ich na novoobjaveny
dielik krajiny. ZvySny Zetén vratte spat do
vreciiSka s armadami netvorov.
O lost ulahcuje vestkyni podielat
~ 7 sa na vystavbe mesta. Mesto aj
vietky budovy v iom stavia vestkyna
ojednu surovinu lacnejsie. Vybera si, o aka
surovinu bude stavba lacnejsia (napr.
stajia, krora stoji 2 jedla, 1 drevo a 1 ka-
men, moZe vestkyna postavit za 1 jedlo,
1drevoa1kamen, za2jedld, 1drevoa o ka-
mertiov alebo za 2.jedla, o driev a 1 kameri).

Expertna stavitelka: tavia vytrva-
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Lapy LORRAINe konecne po dlhom case
vystipila z katakomb hradu Karak na denné
svetlo. Zhlboka sa nadyjchla sviezeho vzduchu
a pohladila svojho medved'a po chrbte. ,Zdd sa,
Ze nas boj sa este neskoncil,“ pomyslela si pri
pohl'ade na skazu, ktord sa $ivila, kam az oko
dohliadlo. Z oblohy sa zniesol jastrab a pristal
jej na pleci. , Ludia st slabt a neda sa im verit.
Bez nasej pomoci tito vojnu urcite prehraji
a wvrhnit nas svet do temnoty. Jedine, Ze by
sme im pomohli...

TVOR, NA KTOROM JAZDi: MEDVED

SCHOPNOSTI:
B Jastrabie oko: verny jastrab po-
( .i ) maha LADY LORRAINE s pries-
kumom okolia. Hrac hraniciarky
moze 1x za tah potiahnut vrchny dielik
krajiny, napojit ho kdekolvek na herny
plin a umiestnit na tento dielik armadu/
armady netvorov z vreciika bez toho, aby
na tento dielik krajiny musel presunit
figirku svojho hrdinu. Vyslanie jastraba
nestoji ziadnu akciu a je nepovinné. No-
vonapojeny dielik musi byt pristupny
podla pravidiel opisanych v ¢asti Pohyb
(musi byt spojeny aspon s jednym dalsim
dielikom stranou, krora neobsahuje prie-

past).
@ ma vidy po boku svojho verného

priatela, medveda, ktory jej po-
maha v boji. Na zaciatku hry si hrac hra-
jaci za hraniciarku vezme do armady
navy$e kocku medveda (rovnakej farby
ako jej kocka hrdinu), ktort pouziva v bo-
joch. Tato kocka sa nepocita do limitu
kociek oddielov daného troviiou hrdinki-
nej slavy.

Medvedi priatel: LADY LORRAINE



Lord Xanros — éernoknaznik

Lorp XaNRos usadeny na chrbte kost-
livého byka si mrmlal cez privreté pery
nejaké temné zaklinadlo. Okolity vzduch
sa chvel prepitim magickej energie a z po-
hladu na éernoknaznika Siel strach. Jeho
plan vychadzal znamenito. Nepriatel
priniesol do kraja smrt, ale zabudol, Ze
smrt je na XANROSOVE] strane. Temnd
armada mu vyniesla kamene dusi z hl-
bin zeme az priamo k noham. Staci len
natiahnut ruku a vziat si, co mu pravom
patri. Onedlho sa ich zmocni a potom mu
uz nik a ni¢ nebude stat'v ceste.

TVOR, NA KTOROM JAZDi:
KOSTLIVY BYK

SCHOPNOSTI:

Nekromancia: cernoknaznik
. dokaze ozivovat kostliveov.

V priebehu svojho tahu
moze spotrebovat jednu alebo viacero
akcil na vytvorenie kostlivca. Za kazda
tito akciu si ¢ernokitaznik prida do
svojej armady jednu kocku kostlivca
(rovnakej farby ako jeho kocka hrdinu)
a7 do maximalneho poctu 3 kociek.
Kocky kostlivcov sa nepoéitaji do li-
mitu daného troviiou ¢ernokiiazniko-

vej slavy.
. nuje ¢ernoknaznikovi vysat
posledné zvysky zivota z pad-
lych jednotiek vo vlastnej arméde.
Zakazdym, ked niektory z jeho oddie-
lov (tyka sa to aj kostlivcov) zomrie
v boji, moze sivyliecit jeden zo svojich
Zivotov.

Zberac dust: kostlivy byk umoz-

Elspeth —bojovnicka

Pred ruinami hradu cakal jej verny jed-
norozec Lusamin. ELSPETH necakala ani
sekundu, naskocila mu na chrbat a tryskom
vyrazila k dpdtiu kopca. Monstra vylieza-
jiice z hIbin zeme sa valili na zemsky povrch
ako svaby, ale mlada bojovnicka vytasila
svoje dva mece a zaitocila na ne. , Strat'te
sa tam, odkial' ste prisli! Temnota nie je
osudom ludstva, kym som na strazi ja!*

TVOR, NA KTOROM JAZDI:
JEDNOROZEC

SCHOPNOSTI:
Bojova finta: ELSPETH je na-

@ dana bojovnicka a v spravnu
chvilu dokdze v priebehu boja

zmenit vyvoj situdcie vo svoj prospech.
Pri hre za bojovnicku mézete v kaz-
dom boji jedenkrdt opakovat hod
kockou hrdinu, ak vim vysledok
prvého hodu nevyhovuje. V takom
pripade sa pocita vysledok druhého
hodu. Pozor, opakovat mozno len hod
kockou hrdinu, nie kockami oddielov.
@ zec, na ktorom ELSPETH
832 jazdi, sa dokazZe bleskurychlo
prestvat po bojisku. Hra¢ ELSPETH
moze namiesto bezného pohybu 1x za
tah presunit figtirku hrdinu tak, Ze sa
pohne az o 3 dieliky krajiny leziace
v jednej priamke na hernom pline.
V ramci tohto pohybu méze ignorovat
vSetky priepasti, ktoré mu stoja v ceste,
na policku s neporazenou armadou
netvorov v§ak musi zastavit a dat sa do
boja — nemozno ho preskocit. Pomo-
cou tejto schopnosti mozno cestovat
len po uz objavenej oblasti, Magicky
beh sa teda neda pouzit na objavovanie

novych dielikov.

Magicky beh: ¢arovny jednoro-
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Darius — prieskumnik

Dar1us sa vypravil ku Karaku, aby tam zloZil tradicni
skiisku dospelosti a dokazal, Ze je hodny osedlat svojho
raptora, ktorého vychovaval uz od vajicka. Lenze skor
nez stihol do prekliatych ruin vstipit, do cesty sa mu
postavila nova vjizva — a zda sa, Ze skirsky, ktoré museli
podstipit clenovia kmefia pred nim, sii nicim v po-
roviani s ndstrahami, ktoré teraz cakajii na DARIA.
Nadsenie z moZnosti navzdy sa zapisat do dejin svojho
kmeiia ho viak Zenie vpred. Usadi sa do sedla na rap-
torovi a s bojoviim pokrikom prudko vyrazi v istrety
d alSiemu nebezpecenstvu.

TVOR, NA KTOROM JAZDI: RAPTOR

SCHOPNOSTI:
97 Prieskum terénu: DARIUS je skuiseny prie-
@ skumnik a stopar a poradi si v kazdom
teréne. Privstupe do neobjavenej oblasti
si hraé hrajici za prieskumnika potiahne 2 dieliky
krajiny, jeden z nich umiestni a druhy vriti na-
vrch stlpika dielikov krajiny bez toho, aby ostat-
nym hra¢om prezradil, ¢o sa na iom nachddza.
@ prirodzeny predator a slabsich nepriate-
l'ov zabije este predtym, ako dojde k ozaj-
stnému boju. Prieskumnik poraza jednu armadu
netvorov so silou 1 automaticky bez toho, aby
s nou musel bojovat. Ak teda vstipi hrdina na
dielik krajiny, kde sa nachiadza armada netvorov
so silou 1, automaticky ju porazi bez toho, aby hra¢
hadzal kockami. Ak sa na dieliku krajiny druhého
stupria nachddza armada netvorov so silou 1, hr-
dina ju automaticky porazi a ziska odmenu -
s druhou armadou viak musi bojovat podla bez-
nych pravidiel. Ak maj silu 1 obe pritomné ar-
mady netvorov, prieskumnik automaticky porazi
jednu z nich a s druhou musi bojovat podla bez-
nych pravidiel. Prieskumnik ziskava slavu podla
beznych pravidiel aj za armady netvorov porazené
pomocou tejto schopnosti. V boji s Temnym gene-
rdlom prieskumnik vidy pred bojom automaticky
odstrani jeden Zetén préroridna. Na zaklade
svojej sily v boji potom moze odstrdnit este dalsi
Zetdn prétoriana podla beZnych pravidiel.

Paziiry a tesaky: prieskumnikov raptor je



ZHRNUTIE PRAVIDIEL

Hri¢i sa striedaji v tahoch v smere hodino-

vych rudic¢iek, poénic zaéinajicim hricom.

TAH HRACA

Hrié ma vo svojom tahu podla zikladného
pravidla k dispozicii 2 akeie.

Pred kazdou akciou ma hri¢é moZnost poh-
nitt figiirkou svojho hrdinu o jeden dielik
herného plinu. Pri pohybe nesmie prekra-
¢ovat priepasti. Pohyb je nepovinny. Pohyb
nemozno vykonat az po akeii.

Pohybovat sa moZno po uZ objavenych dieli-
koch herného plinu alebo mozno prikladat
nové dieliky a pohybovat sa na nich.

Hraéi mdzu vykondvat nasledujice akcie: Boj
s armadami netvorov, Liecenie, Ziskanie
surovin, Stavba mesta, Stavba budov,
Nibor armady, Zdvihnutie poloZzeného
predmetu, Potlacenie moru.

Boj s armadami netvorov: ak hrdina vstipi
na dielik s armidou alebo armiddami
netvorov alebo ak objavi novy dielik (na
ktory sa armdda netvorov vytiahne okam-
Zite z vrectika), musi s Aou/nimi bojovat.
Bojom s armidami netvorov sa hra¢ov tah
vzdy konéi, aj keby mal este nejaké akcie
k dispozicii. Pri boji hrdina vzdy hadze
kockou svojho hrdinu a lubovolnym poé-
tom kociek svojich oddielov. Ak je jeho
bojova sila (siicet symbolov meéov, ktoré
padli na kockdch, a bonusov za predmety
a schopnosti) rovnaka alebo vyssia, nez je
sila armddy netvorov, hrdina boj vyhral
aziska odmenu uvedent na druhej strane
Zeténu armidy netvorov. Ak mu meéov
padne menej, hrdina boj prehral a figiirka
sa vrati na dielik, odkial na dielik s arma-
dou netvorov pridiel. Ak mu na kocke hr-
dinu padne lebka, strica 1 Zivot. Ak padnit
dve lebky, strica 2 Zivoty a musi uvrhnit
mor a biedu na niektoré z miest protihra-
¢ov. Ak padne lebka na kocke oddielu, hrié
vrati tito kocku spit do spoloénej zisoby.

Lie€enie: za kazdd akciu lieenia si hrdina
vylieéi 2 Zivoty.

Ziskanie surovin: hrdina ziska suroviny
z dielika, na ktorom sa nachiadza, uréené
typom daného dielika. V jednom tahu

mozno na kazdom dieliku vykonat akciu
Ziskanie surovin len raz.

AUTORI
Néavrh hry: Petr
llustricie a grafické

lustracia na skatuli: Jiri 5
Vedenie projektu: Davi

Testing a vjvoj:
Slovensky preklad: Domir
Sadzba pravidiel: M:

Stavba: hrdina postavi mesto na dieliku, na
ktorom sa nachidza. Na dieliku sa v danej
chvili nesmie nachadzat iné mesto ani

iny hrdina. Ak uz ma mesto postavené,
méZe v fiom stavat budovy. V rimci jed-
nej akcie Stavba budov mozno postavit aj
viac budov, ak m3 hrdina dost surovin na
ich zaplatenie. Na akciu Stavba budov je
nevyhnutné, aby sa hrdina nachidzal na
dieliku so svojim mestom.

Nibor armady: ak sa hrdina nachidza na
dieliku so svojim mestom, méZe vycvifit
nové oddiely. V rimci jednej akcie Nabor
mozno vycvicit oddiely az do poétu daného
hrdinovou tiroviiou slavy za predpokladu, Ze
hrdina ma dost surovin na ich zaplatenie.

Zdvihnutie poloZzeného predmetu: ak sa
hrdina nachidza na dieliku s odloZenym
predmetom, méze ho za jednu akeiu pri-
dat do svojho inventira. Ak sa na tomto
dieliku nachidza viac predmetov, méze
hrdina v rimeci jednej akcie zobrat vietky.

Potlaéenie moru: tiito akeiu moZno vykonar,
len ak sa hrdina nachidza na $tartovacom
dieliku — v ruinich hradu Karak. Hrdina si
vyliedi Zivoty do maximalneho poétu, aak sa
na jeho meste nachiadza zetén moru, vrati
ho do spoloénej zasoby.

Strata Zivotov a bezvedomie: ak hrdina strati
vietky Zivoty, upadne do bezvedomia.
Namiesto celého nasledujiceho tahu si
vylieéi tri Zivoty a v dalfom tahu potom
normilne pokraéuje v hre.

DALSIE PRAVIDLA

Mor a bieda: ak na hriéa padne mor a bieda,
musi odovzdat do spoloénej zasoby po
jednom Zetone z kazdej suroviny (ak nejaka
surovinu nema, namiesto nej neodovzdiva
ni€). Zaroven sa na jeho mesto umiestni
Zetén moru — kym sa na meste nachidza,
nemozno v ilom cvicit nové oddiely.

Slava: hrdina méZe mat vo svojej armade
maximalne tolko oddielov (kociek od-
dielov), akd droven ma jeho sliva. T je
dani silou najsilnejiej armady netvorov
(alebo stérom sil armad netvorov v pri-
pade dieliku krajiny druhého stupna),
ktorti hrdina doposial poéas hry porazil.
Maximalna aroven slivy je 10.

Temny general: ak si hri¢ potiahne dielik
krajiny s Pekelnou priepastou, pridd nan

karténovii figiirku Temného generilaa 3,
4 alebo 5 Zetdnov prétoridnov (podla poétu
hracov). Temny general ma silu 10 +1 za
kazdy Zet6n prétoriana. Ak hrdina bojuje
s Temnym generilom a sila jeho ttoku je
mengia nez aktudlna sila Temného generila,
ale vic8ia ne? 10, odhodi 1 Zeton prétoridna.
Na porazenie Temného generila je nutné
mat silu aroku aspor rovnako vysoki, ako
je aktudlna sila Temného generila.

Koniec hry: hra sa konéi, hned ako niektory
z hrdinov porazi Temného generila. Vita-
zom je v tej chvili hra¢, ktory ma najviac
bodov za kamene dusi (1 za maly kamen,
2 za velky kameri a 4,5 za arcikameri).

SCHOPNOSTI HRDINOV

HoORAN - bojovnik: raz za boj mdZe opakovat
hod vietkymi svojimi kockami oddielov. Pri
vitazstve v boji ziska navyZe suroviny, akoby na
danom dieliku vykonal akciu Ziskanie surovin.

TalA — vestkyfa: pri objavovani krajiny tahi
z vreciidka vidy jeden Zetdn armady netvo-
rov navyse a vybera si, krory Zetdn é&i kroré
Zetdny umiestni. Nadbytoény Zet6n vracia
spit do vreciiska. Budovanie mesta a kazdej
budovy v fiom ju stoji vzdy o jeden ubovolny
Zeton suroviny menej.

LORD XaNRoOS — Cernokiiaznik: za 1 akciu si
méze do svojej armady pridat 1 kocku kost-
livca, maximalne aZ 3 kocky (tieto kocky sa
nepoéitajd do limitu daného troviiou slivy).
Zakazdym, ked niekrory jeho oddiel padne
v boji, vylieéi si jeden zivot.

ELSPETH — bojovnicka: raz za boj méze opa-
kovat hod kockou hrdinu. Raz za tah sa méze
pohnit az o 3 dieliky krajiny v priamej linii
(iba cez uz objavené dieliky, nie cez dieliky
obsadené armadou netvorov),

Lapy LORRAINE - hrani¢iarka: raz za tah
méze pripojit dielik krajiny k l'ubovolnému
inému dieliku na hernom pline (nepoéita sa
ako akcia). Pouziva v bojoch navyse kocku
medveda (nepoéita sa do limitu daného
troviiou slavy).

DARIUS - prieskumnik: pri objavovani novych
dielikov krajiny si vybera z dvoch dielikov.
Druhy vracia spit navrch stlpika. V kazdom
boji méze bez bojovania porazit jednu armidu
netvorov so silou I (ak sa na boji ziéastriuje).
Pred bojom s Temnym generilom odhadzuje
jeden Zetdn prétoridna.

hréch porozpravat s daléimi nadZenymi hraémi?
Pripojte sa do skupiny , Hry nés bavia“!
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