


KARAK: REGENT

PRAVIDLA HRY i

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

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

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

KARAK: REGENT je rozsiteni, které pfindsi 4 nové
hrdiny, 2 nové nestviry, 2 nové predmeéty, 2 nové
druhy mistnosti a alternativni herni rezim, ktery
se nazyva Pdn Karaku. Chcete-li hrat KARAK:
REGENT, staci pfimichat komponenty z roz-

vy ,

§iteni k odpovidajicim komponentim ze z4-
kladni hry.

HERNI KOMPONENTY

4 figurky hrdint véetné stojankui
B3 18 desti¢ek katakomb

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

(6 netopyru, 2 kostlivi magové)

KOMNATY PANA KARAKU

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

Bojova aréna

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

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

Vitéz souboje si od porazeného hrice muze vzit
poklad ¢&i jakykoliv jiny predmeét nebo kouzlo. Po-
razeny hra¢ zaroven ztrdci 1 Zivot. Pokud doslo
k remize, nikdo nic neziskava, ani neztraci. Po
skonceni souboje zustanou figurky obou hraca

na policku bojové arény.



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

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

Prokleta komnata

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

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

NOVE VYBAVENI]

Trn temnoty

Trn temnoty lze ziskat porazenim
obtiho netopyra.

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

Pozndmka: Pokud HORAN ptijde kvili trnu tem-
noty o posledni Zivot, jeho schopnost reinkar-
nace se vyhodnoti podle béznych pravidel.

Mraziva pést
Mrazivou pést lze ziskat porazenim
ledového méga.

Pouziti mrazivé pésti v boji prida +2 k celkové
sile atoku hrdiny. Podobné jako jina kouzla je
po pouziti nutné mrazivou pést odhodit a vy-
tadit ze hry. Mrazivou pést lze pouZit i po hodu
kostkou a v ramci jednoho boje jich 1ze pouzit
vice ¢i je kombinovat s jinymi kouzly.

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

NOVI HRDINOVE

Valduk — barbar

Berserk:
Zranéni ptivadéji barbara
do transu, ve kterém jsou
jeho tdery silnéjsi. Ma-li barbar
pravé 3 nebo 4 zivoty, pfictéte

k jeho celkové sile atoku +1. Ma-li
pouze 1 nebo 2 zivoty, pti¢téte +2. P¥i lécen si
barbar muZe zvolit, kolik Zivota si chce vylécit —
a ovlivnit tak sviij bonus za schopnost berserk.

Netnavnost:

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

Seversky ndrod stal celd léta v cesté ambicim vlddci
Karaku. A nikdy nebyli pokoveni, stdl VALDUKA
a jeho lid odpor fadu zbytecné ztracenych Zivotit a vy-
drancovanych vesnic. Z kdysi mocného hradu jsou
nyni jen ruiny, a tak se VALDUK vyddvd na vizemi
neptitele, aby zachrinil ddvno ukradené poklady
svého rodu.



Baron Markul —
bojovy mag

Mistr mece:

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

Bleskovy atok:

. Bojovy mag se muzZe za cenu vsech ¢tyf
kroka svého pohybu teleportovat na

kterékoliv pole, na kterém se nachazi nestvura,
a s touto nestvurou bojovat. Pokud by prohral,
muzZe si vybrat, kterym smérem ustoupi. Ustou-
pit vSak smi jen na jiz objevena pole.

BARON MARKUL je clenem Fiadu bojovych magi, ktevi
se kdysi vzepteli krutovladé pana Karaku. Pres obét
mnoha svych druhii vsak tehdy nedokdzali zcela zvi-
tezit. Nesmititelny viddce uvizl v astralni sféve a stile
hrozi, Ze nabude své d¥ivéjsi moci. Boj, zapocaty
ddavno v minulosti, je treba dokoncit!

Hannah - akrobatka
Vrhaci dyky:
Akrobatka je mistryné

ve vrhani dyk. Dyky
(se silou 1) muZe na své desce
inventafe umistovat '
i do pfihradek urcenych
pro kouzla. V boji se pak kazdé dyky
které ma na své desce inventare,
pridavaji +1 k jeji celkové bojové sile.
Dyky se na rozdil od kouzel p¥i pouziti
neodhazuji.

Sprint:
) Akrobatka je skvéld sprinterka. Namisto
bézného pohybu muze hra¢ na zacatku
svého tahu ohlésit, Ze akrobatka bude sprintovat.
V takovém pfipadé maze urazit vzdalenost az
8 poli — nesmi vSak vkrocit do neobjevené oblasti.

Mlada akrobatka HANNAH pF¥icestovala s karavanou
potulnych umeélci az z dalekych jiznich plant. Vidina
skutecného dobrodruzstvi a nezmérného bohatstvi,

ukryvajiciho se v hlubindch Karaku, ji zcela okouzlila.
Je ji souzeno ziskat blystivé poklady, jak ji predpove-
déla véstkyné z karavany, nebo ji mladickd nerozvaz-
nost Zene vstric nebezpeci?

Lady Lorraine —
hranic¢arka
Medvédi atok:
Hranic¢atka ma
po boku vérného
spole¢nika. Pokud ji v boji
padne na kostce 1, poéita

se jako 6.
Hrani¢dtka ma pobytem v divoéiné do-
konale vycvicené instinkty. Pokud hrac¢
prohlasi, Ze naslouchd, muze za cenu jednoho
kroku pohybu prozkoumat sousedici pole kata-
komb vcetné losovani Zetonu nestviry ze sacku,
nicméné na nové pole nevstupuje. Hra¢ maze
na nové objevenou desticku vstoupit za cenu
dal$iho kroku pohybu, nebo se muze vydat ji-
nam. Naslouchat miiZe ve svém tahu opakované.

Naslouchani:

ey sy

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

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




VARIANTA HRY -
PAN KARAKU

PAN KARAKU byl svrchovany vlddce, kterému se po-
davilo sjednotit dvive rozt¥istenou zemi, zmitajici se
v neustalych potyckach o tizemi. Jeho usili si vyZadalo
fadu obéti, ale nakonec bylo takika dokondno. Zby-
valo vy¥esit posledni problém — cas. Pan Karaku ne-
mél v planu vlddu predat nastupci. Nikdy.

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

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

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

1. Hrdina s nejmensim poctem pokladi.

2. V ptipadé rovnosti
hrdina s niz$i celko-
vou silou zbrani.

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

4. V pripadé rovnosti
hrdina, kterému
padne nizsi Cislo
na kostce.

r

PRIKLAD 1

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

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

dal$i vybaveni.

PRIKLAD 2

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

oba tedy maji stejny poéet ostatnich
predméti.

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




Hrac, jehoz hrdinu posedl duch pana Karaku,
vymeéni figurku a kartu svého hrdiny za figurku
a kartu pana Karaku. Dile pak:

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

— Jeho hrdina ztrati své pavodni schopnosti
(vyjimka — p¥i hfe dvou hracu si je pone-
chava).

— Jeho hrdina ziska schopnosti vSech ostat-
nich hrdinu, ktefi jsou aktudlné ve hie -
pan Karaku za dlouhd léta svého Zivota
nacerpal mnoho znalosti a dovednosti.

Pro pana Karaku plati stejna pravidla jako pro
ostatni hrdiny. Ma tedy ve svém tahu 4 kroky po-
hybu, objevuje mistnosti, bojuje s monstry, sbira
a pouziva predméty, je mozné ho proklit. Cilem
pana Karaku ztistava nasbirani nejvétsiho poctu
pokladu. Hra nadile kon¢i porazenim draka.

PRIKLAD:

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

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

B: Pin Karaku ma ale i schopnosti lupicky,
rozhodne se tedy kolem nestvury projit

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

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

D: Hodi si tedy kostkami jesté podruhé.

Na kostkach mu padl dohromady soucéet ¢isel

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

s KLi¢EM tedy porazil a vezme si od néj klic.

Tim jeho tah konéi.
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Za testovani dékujeme ¢lenam Albi klubu deskovkari: Be¢vochovo hraéské doupé, DeskovkdFfi DDM Praha 9, Gameroom, Herni klub

Kamarad, HRY v Kocke, Klub deskovych her Fénix, Klub deskovych her Chaloupka, Klub deskovych her Jezkovy vodi, Klub stolnich

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

a fadé dalSich testerd!
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