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KARAK-KASTELY SOTET KORVONALAI a kirnyezd pusztasdg folé tornyosulnak. Az
omladozo falak mogatt hat hds kiizd a szornyek végelathatatlan hadaival, amik a rég
elfeledett, am bizonyosan nem iires labirintusban élnek. HORAN, a hatalmas harcos,
kétkezes csatabardjaval apritja ellenfeleit, mig az ligyes ADERYN inkabb korbetdncolja dket,
és toreivel oly gyorsan stijt le, ahogy a kolibri szarnyai vernek. ARGENTUS, a fehér varazslo, képes
dathaladni a tomor falakon, mintha azok levegdbdl lennének, ekizben vetélytdrsa, LORD XANROS,
a boszorkanymester, sotét magidval erdsiti csapdsait. VICTORIUS, a kardmester, elegans
piruettel szenderiti jobblétre a gonoszokat, TAIA, a latnok, pedig mindig tudja, hova lépjen,

hogy ellenfelei ne arthassanak neki.

A harc hirtelen véget ér—senki sem maradt, aki kihivna a hdseinket. A hat kalandozo
léptei hangosan visszhangoznak, mikizben végighaladnak az drkadok alatt. Egy ismerds
forma bontakozik ki a sotétségbdl—egy kincseslada, mely bizonyara értékes dolgokkal lehet
tele. A hdsok hirtelen fegyvert rantanak, mert tudjak, hogy csak az egyikiiké lehet a sok-sok
arany. Am ekizben egy hatalmas, szarnyas drny jelenik meg a folyosé tavoli végében...

A Karak egy kalandokban bévelked§ szerepjatékos tarsasjaték, melyben Jd AT EKXELEMEK
ajatékosok a rejtélyes Karak-kastély titokzatos kazamatdjit fedezik fel,

ahol szdrnyekkel talalkozhatnak és értékes kincsekre lelhetnek. A szor- £ sotérképlapka

nyek legy6zésével a hésok 0 felszerelésekre tesznek szert, illetve a kin- (beleértve a vilagos hatoldala kezddlapkat is)
csesladék kinyitasdval zsdkmanyt szerezhetnek. Am a kazamataban egy B3 & figura és figuratalp

félelmetes sarkany is lakik. A jaték akkor ér véget, ha sikeriilt legyézni a B} héskartya

sarkanyt, ekkor a legtobb kincesel rendelkezd jatékos a gydztes. .
3 shéstabla

B 3o0életjelzé
a 1zsak a szérnyjelz6k és ladajelz6k szamara

43 szornyjelzd
(1 SARKANY, 2 REMENYVESZTETT, 12 BORTONOR CSONTVAZ,
3 CSONTVAZKIRALY, 5 CSONTVAZHARCOS, 8 ORIASPATKANY, 4 ORIASPOK,
8 MuUMmiA)

B} 1o lelakatoltlida-jelzé
ﬂ 2 dobékocka
(10] 1atokjelzé

1szabalykényv

A JATEK CELJA

Az lesz a gydztes, aki a legtobb kincset szerzi meg. A jaték akkor ér
véget, amikor valaki legy6zi a leghatalmasabb ellenfelet - A SAR-
RANYT —, majd begydjti a kincseit, beleértve egy rubint is. Minden
jatékos szamolja 6ssze a ladakbdl szerzett kincsekért jar6 pontjait.
A REMENYVESZTETT legy6zése 1 gy6zelmi pontot (GyP) ér; a Sarkdny-
rubin értéke pedig 1,5 GyP. A legtobb GyP-t szerzd jatékos lesz a gydztes.



A jaték el6készitése
1. Helyezzétek a kezddlapkdt a jatéktér kozepére.

2. Keverjétek meg a térképlapkdkat, majd képpel
lefelé forditva alkossatok beldlitk egy huzépaklit.

3. Minden jatékos kap 1 hédstablat és s életjelzdt,
melyeket helyezzenek a hdstablaikra.

4. Ajatékosok dontsék el, hogy szabadon valasz-
tanak 1-1 hdskdrtydt, vagy mindenki véletlen-
szertien kap 1-1-et, ezt mindenki helyezze a
héstabléjara.

5. Helyezzétek a hdsitok figurdjat
egy figuratalpba.

6. Helyezzétek a h8sotok figurdjat a kezddlap-
kéra. A figurdk szine azonos a héskartyak
szinével.

7. Kockadobdassal dontsétek el, ki lesz a kezdgjatékos.

8. Tegyétek a zsdkba és keverjétek meg a szorny- és ladajelzdket.

JATEKMENET

Ajatékosok az dramutatd jardsa szerint keriilnek sorra. Az aktiv hésnek
a kore soran 4 mozgdsa van, vagyis maximum 4 térképlapkanyi tavolsa-
got mozoghat. E mozgasok sordn az alibbiak torténhetnek:

A. Mozgas fel nem fedezett térképlapkara
B. Harcegy szérnnyel
C. Mozgas felfedezett térképlapkara

A. Mozgas fel nem fedezett térképlapkara

Amikor a hés egy fel nem fedezett terilletre mozog, a jatékos hiizzon
egy térképlapkat, csatlakoztassa azt az épp elhagyott térképlapkahoz,
majd mozgassa it a hését az 4j lapkara. Az Gj lapkanak csak ahhoz
a lapkahoz kell illeszkednie, ahonnan a hés érkezik, mas jaratoknal
ilyenkor kialakulhat zsdkutca.

Fontos: Karak kazamatainak labirintusa igazan sotét hely - nem
meglepd, hogy a h6sok nem tudjak, mi var rajuk, mikor egy ijonnan
felfedezett teriiletre Iépnek.

1. Jarat. Amikor az 4 lapkan jirat talilhatd, semmi .J l.
kilonleges nem torténik. A hds tovabb is mozoghat, ‘“1 f =
ha nem ez volt a 4. mozgas a kérében. A jaratok eltérd . .

forméjaak lehetnek.

. Teleportkapu. Ha az 4j lapkan talalhatd teleportkapu

. Vardzskit. Ha az 4j lapkan vardzskat (VK) talalhatd,

oL

)

L
. Terem. Ha az 4j lapkan egy terem lathatd, a jatékos ﬁ a

hizzon 1 jelz6t a szérnyek és kincsek zsikjibol.

a) Haladat hazott, helyezze azt a lapkara, majd tovabb mozoghat,
amennyiben nem ez volt a 4. mozgas a korében.

b) Haladat hizott és a hésnek van kulcsa, 6sszegytjtheti a kincset
a kulcs eldobasaért cserébe. Ebben az esetben a hds kore véget
ér.

¢) Ha szornyet huzott, helyezze azt a lapkara, majd a hés harcba
bocsatkozik vele.

(TK) és ez az egyetlen felfedezett teleportkapu a kaza-
mataban, Ggy az inaktiv és nem hasznilhat6. Ha tobb
teleportkapu is taldlhat6 mar a kazamatdban, agy a

hés 1 mozgas elkodltésével dtmozoghat egy mdsik kapu
lapkajara.

a h8s gydgyithat magan, ha azonnal befejezi a korét.

Egyéb esetben a hds tovibbmozoghat, amennyiben
nem ez volt a 4. mozgas a korében.

PELDA A MOZGASRA:

Sanyi a HARCOSSAL van. Négy mozgis all a
rendelkezésére a kérében. Az elsé mozgasaval (1) egy
mar felfedezett lapkara mozog, ami egy terem.

A masodik mozgasaval egy fel nem fedezett lapkara
1ép, hiiz egy térképlapkat a paklibdl, majd hozzaadja
azt a kazamatahoz (2). Ez egy jdrat.

A harmadik Iépésével tovibbmozog, hozzaadva
egy Uj termet a kazamatiahoz (3). Sanyinak azonnal
hiznia kell egy jelzét a zsakbél. Egy CsonTvAZHARCOST
hiz (4), akivel harcba kell bocsatkoznia.

A harc utan a hés kore véget ér.




1. PELDA A HARCRA:
Sanyi hése a HARCOS.

A: Egy CsonTvAzKIRALLYAL harcol,
akinek 10-es az ereje. Sanyi
hésének készletében egy Karp (2)
és egy T6r (1) talalhaté, tovabba
egy MAcikus csAPAs vardzstekercs
is. Sanyi 6sszesitve 5-6t dob, igy
atamadasanak ereje5+2+1=8.

B: Sanyi gy dont, hasznilja

a HaRrcos kiilonleges képességét,
azaz a Kert6s TAMADAST, igy djradobja
a két kockat. Ezittal osszesitve 7-et
dob, igy felhasznalja a Macikus csapis
tekercsét is (eltavolitva a tekercset a
jatékbol). Az erejeigy7+2+1+1=
=11. Ezmar elegendd a CsoNTVAZKIRALY
legy6zéséhez.

C: Atforditja a szérny jelz6jét, amin
egy Feisze lathato.

D: Hozzaadja a FejszEt a készletéhez,
a Tért pedig ledobja a térképlapkara.

2. PELDA A HARCRA:

B: Sanyi a masodik dobasaval csak
3-at dob Gsszesitve. A timadasanak
ereje igy 3 + 2 + 1= 6,ami aztjelenti,
hogy Sanyi hése elvesziti a harcot.

C: Sanyi hésének vissza kell
mozgatnia a figurajatarraa
térképlapkara, ahonnan érkezett,
majd dtforditja egy életjelzdjét,

hogy a koponyat mutaté oldala
legyen felfelé. A CsonTvAzKirALY azon
a térképlapkan marad, ahol raleltek.

B. Harc egy szérnnyel

fel kivinja venni az Gj targyat, akkor dont, mely mésik targyat dobja le
a térképlapkara. Az eldobott tirgyat mas hdsok felvehetik majd.

Amikor egy hés szrmnyel harcol, dobjon mindkét dobdkockaval. A dobott
eredményhez adja hozza a felszerelései erejét, majd barmennyi Micikus
csapAs tekercsét elhasznalhatja, hogy mindegyik utdn kapjon tovabbi
+1tdmadderdt. A jatékos hasznalhatja a hds képességét is, ha lehetséges.

Az eredménytdl figgetlenil, a harc utan a hds kore véget ér.

C. Mozgas felfedezett térképlapkara

1. Vereség. Ha a végeredmény (minden bénusszal egyiitt) kevesebb, mint  a lapkdk jaratai egymdshoz illeszkednek.

Ha egy hds felfedezett térképlapkira mozog, csak tigy mozoghat, ahogy

a szorny ereje, a hds veszit. Forditsa 4t 1 életjelzdjét, hogy a koponydas

2 e e E 1. Egy h8snek még akkor is csak 4 mozgésa van, ha ezek egy részét ma
oldala legyen felfelé a héstablajan, majd visszamozog arra a lapkara, &y N , g ‘& r/1 S zg V. zekegyresz '
, A . .. il .. felfedezett térképlapkakon keresztiil teszi meg.
ahonnan érkezett. A gy6ztes szorny a sajit térképlapkdjin marad.
] x , . , L . 2. Haegy teremben szorny talilhatd, a h3s nem haladhat it rajta. Amint
. Dintetlen. Ha a végeredmény (minden bonusszal egyiitt) egyenld a szirny , . .
b . . . M . . belép a terembe, harcolnia kell a szérnnyel.
erejével, az eredmény dontetlen. Senki sem sérill meg, a hés pedig
visszamozog arra a lapkara, ahonnan érkezett. 3. Ha egy hés felszerelést vesz fel egy térképlapkardl, kinyit egy ladat
A y 3 A . . a, dgyul egy varazskutnal, azonnal be kell, hogy fejezze a korét
. Gydzelem. Ha avégeredmény (minden bénusszal egyiitt) nagyobb, mint a vagy gy ,gyl} gy)v i <1}1 i i 5 gyte) ,ZZ .
. . ), g e - | azon a térképlakan, ahol ll (azaz eléfordulhat, hogy 4-nél kevesebb
szorny ereje, a hés legy6zi a szornyet. A jatékos forditsa it a szorny jelzé- i
22 0 . Mg | T . mozgéasa lesz).
jét, majd a hés megnézi a jelzd hatoldalan 1évé targyat, amit elhelyezhet
a hdstablaja készletében. Ha mar nincs tobb hely a hstablin, deahdés 4. Szornyek és ladak csak akkor jelennek meg a termekben, amikor

azok elészor keriilnek felfedésre.



A hés kérének vége

Egy hés kore véget ér, ha:

1. megtette mind a 4 mozgdsat.

2. harcolt egy szornnyel (a harc eredményétdl fiiggetleniil).
3. kinyitott egy 1adat és begyjtotee a kincset.

4. felvett egy felszerelést egy térképlapkardl.

5. gybgyult egy vardzskatnal.

A JATEK VEGE

Ajaték azonnal véget ér, amint egy hés harcban legydzi a sdrkinyt. Az
a hés, aki legy6zte a sarkanyt, megkapja a sairkany kincsét, dm ez még
nem jelenti azt, hogy automatikusan & lesz a gy6ztes. Az a hés nyeri
meg a jatékot, aki a legtdbb pontnyi kincset gydjtotte ossze.

ELET ES GYOGYULAS

Amikor egy hés elveszit egy szornnyel vivott harcot, forditsa it egy
életjelzdjét a koponyat mutaté oldaldra. Amint az utolsé életjelzbjét is
atforditotta, a hés elvesziti az eszméletét.

Ilyenkor, amikor a hds kovetkezé kore megkezdddne, az kimarad,
cserébe visszafordithat 1 életjelz6t a szivet mutatd oldaldra, eziltal
az azt kovetd korében tovabb jatszhat. Ha egy hés vardzskat lapkara
1ép, befejezheti ott a korét, hogy maximumra gyégyuljon. A gydgyitds
megszinteti Karak dtkdt is (lisd késébb).

FONTOS: Ha egy hés egy varazskit lapkarél kimozogva keriil harcba
egy szornnyel, majd a harcot elvesziti, visszakeriil a varazskat lap-
kara. Ezzel a kore a varazskatnal ér véget, mely igy meggydgyitja 6t.

FELSZERELES

Amikor egy hés legydz egy szérnyet, megszerzi annak felszerelését,
ami a szornyjelzé hatoldalan lathatd. Ezek a felszerelések 3 tipusba
sorolhatdak:

A. Fegyverek B. Varazstekercsek C. Kulcsok

A jatékos helyezze a felszerelést a héstablajara. A héstablan 2 fegy-
vermezd, 3 tekercsmezd és 1 kulcsmezd talalhatd. A hds csak a felszerelés
tipusanak megfelel6 mezdkre helyezheti a jelz6t, azaz példaul nem
helyezhet fegyvert tekercsmezdre. A mez8k szama tehat meghatdrozza
a hés altal egyszerre birtokolhat6 jelz6k szamat és tipusat is. Tovabbi
felszerelés megszerzése esetén el6fordulhat, hogy a hésnek el kell dobnia
egy meglévd jelz6jét, hogy felszabaditson egy mezét az 1j felszerelés
szamadra. Az eldobott felszerelés a hés aktudlis térképlapkajara keril.

1{%

A. Fegyverek

Ajatékban hirom fegyvertipus talilhatd — T6rox, Karnok
és Fejszex. Ezek ORIASPATKANYOK, CSONTVAZKATONAK
vagy CSONTVAZKIRALYOK legy6zésével szerezhetSek
meg. A fegyverek térképlapkakrol is felvehetdek, ha

azokat egy hés korabban eldobta. A jelz8kon taldlhaté ]
szamok hozzdadédnak a harc sordn dobott értékekhez. %
Amikor egy hés megszerez egy fegyvert, helyezze azt Wt

azonnal a héstablajan 1évé két fegyvermezd egyikére,
igy egyszerre sosem lehet 2 fegyvernél tobb egy hdsnél.

B. Varazstekercsek

Ajatékban két tekercstipus talalhaté: MAGikus csapAs és GYOGYITO PORTAL.
Amikor egy hés megszerez egy varizstekercset, helyezze azt azonnal
a h8stablijan 1évé hirom tekercsmezd egyikére, igy egyszerre sosem
lehet 3 tekercsnél tobb egy hésnél. Hasznalat utdn tavolitsa el a tekercset
a jatékbdl (azaz sosem keriil vissza a zsikba).

Macikus csapAs: A MAgIkus csapas tekercset MUMIAK
legy6zésével lehet megszerezni. Hasznalatakor
+1 bonuszt kell hozzdadni a dobis eredményéhez.
A tekercs a dobds utdn is felhasznalhatd. Egynél tobb
ilyen tekercs is felhasznalhat6 egyazon harc sordn.

GYOGYiTO PORTAL: A GYOGYITO PORTAL tekercset ORIASPO-
KOK legy6zésével lehet megszerezni.

A GvoGyITo PORTAL tekercs a hasznaléjan vagy egy barhol 1évé masik
héson is alkalmazhatd. A célpont ekkor atkerill egy tetszdleges felfedett
varazskat lapkdra, majd minden sériilése meggydgyul; tovabba az dtka
is megsziinik. Ez az athelyezés nem keriil mozgdasba, valamint a hés kore
nem ér véget, igy barmikor hasznilhaté a hés kore sordn.

C. Kulcesok és kincsek

&

A Kurcsor csak a BORTONOR CSONTVAZ legy6zésével
lehet megszerezni.

Amikor egy hds megszerez egy Kuicsor, azonnal he-
lyezze azt a hdstablajan lévs kulecsmezdre, igy egyszerre
sosem lehet 1-nél tobb Kurcs egy hésnél. A Kuics felhasz-
nalhatd barmely ldda kinyitasihoz.

Egy ldda kinyitdsihoz a hésnek a lada térképlapkajin kell dllnia
(befejezve ott a korét). Ekkor eltdvolithatja a Kurcsar a jatékbdl (azaz
sosem kertll vissza a zsdkba), hogy megszerezze alida kincsét. Minden
kinyitott lada 1 gyézelmi pontot ér a jaték végén.

Ha egy hés barmikor tobbet birtokolna barmelyik jelz6bdl, mint
amennyi helye van még a felszerelései kozt, agy el kell dobnia min-
den folosleges felszerelését, amit nem tud a hdstabldjira tenni, arra
a térképlapkara, ahol all. Ezeket a jelzket mas hésok megszerezhetik.

KARAK ATKA

Ha egy hés legy6z egy MUMIAT, egy masik hés dtko-
zottd valik. A megatkozott hést a gydztes valasztja ki,
majd helyezze az atokjelzét az érintett héstablara.

Az a hés, akit megatkoznak, nem hasznélhatja a killonleges képességeit,
csak egyszer dobhat és meghalhat ugyan-
ugy, mint barki mas, a KARDMESTER
akdr 1-est is dobhat, és a kore véget ér
harc utén, stb.

Az atok megszlinik, ha az
atkozott hés egy vardzskat
lapkan fejezi be a korét.
Ilyenkor a gydgyulassal
egyitt az atkot is
eltdvolithatja.

Az atok tovibb is
adhaté, ha barmely hés
legy6z egy masik MOMIAT.
Az atokjelz6 mozgatasa azon-
ban nem kotelez8, maradhat
annal, akinél volt.



A HOSOK

Argentus, a varazslo

Kiilénleges képességek:

AFFINITAS A MAGIAHOZ. A VARAZSLO tudja,
( jz.r/ ;‘ miként haszndlja hatékonyabban a Ma-
“—" GIkus csapasokar, gy az ilyen tekercsei
nem hasznalédnak el. Ez azonban nem vonatko-
zik a Gyoeyito portaL tekercsekre. Ha a VarAzsLOT
megatkozzak, akkor neki is el kell dobnia a

MaAGIkus csapAs tekercseit hasznalat utan.

h Sikok VANDORA. A VARAZSLO dtmozoghat

"% | falakon, igy nem kell kévetnie a kaza-

mata Gtvonalait. Ez a képesség csak
a felfedezett térképlapkak kozott érvényesiil.

A Fény virosa — a varazslék dsi févarosa. Egykor egy csoddkkal és bolcsességgel
teli metropolisz volt, mig méra két vivilis frakcid csatatere. Egyesek gy vélik,
a vardzsléknak, a kozelgd kataklizmatol kellene megmenteniiik a vildgot.
Masok pedig azt gondoljik, hogy le kellene ziarniuk a vérost, a viligra hagyva
annak problémait. ARGENTUS, a fehér varizslo, felfedezte, hogy a kataklizma elsza-
baditdsihoz vagy megallitisihoz olyan hatalom sziikséges, mely a Karak-kastély
mélyén taldlhato. Lesz elegendd ereje, hogy megmutathassa a tobbieknek a kizelgd
végzet bizonyitékat? Vagy azok inkibb Karak aranyainak csillogdsat részesitik
majd elényben?

Horan, a harcos

Kiilénleges képességek:

Kertos TAMADAS. A Harcos mesterien ba-
@ nik a fegyverekkel. Birmely harc esetén
egyszer 4jradobhatja mindkét kockat, ha
az els6 eredmény nem megfelel6 szamara. A ma-
sodik dobaseredményt azonban ilyenkor el kell

fogadnia. A kérében az elsé dobas miatti vere-
ségért nem veszit életet.

REINKARNACIO. Ha a Harcos elvesziti az utolsé életét, nem vesziti

Q el az 6ntudatat, mint a tobbi hés, helyette atkeriil egy tetszd-
leges varazskut lapkdra, ahol minden sériilése meggyégyul.
Ezzel befejezddik a kore.

LORD HORAN egy hires harcos és hadiir, egy é16 legenda a fegyverforgatok
kzott. Seregei és hadigépei barmely eréditmény bevételére képesek. Am van egy
hely, mely még az 6 hadainak is képes ellendllni: Karak — az egykor hatalmas
kastély romjai mélyén egy sarkany tanydzik. Még HORAN is érzi az id6 mi-
lasat, gy utolso lehetdségként megprobal a valaha élt leghatalmasabb har-
cos legenddvd vélni. Am van egy kis bokkens — HORAN csak a Karak-kastély
kincseit 6rzd sarkany legydzésével tudja mindezt elérni.

Lord Xanros, a boszorkanymester
Kiilonleges képességek:

A1pozat. A BoszoRKANYMESTER harconként
egyszer felaldozhatja 1 életét, hogy kapjon
+1 bénuszt a timaddasinak erejéhez. Ezt
a dobds utan is megteheti. Az utolsé életét is felal-
dozhatja, de akkor dntudatat veszti és kimarad
a kovetkez6 kore.

MAGIKUS HELYCSERE. A BOSZORKANYMESTER
‘ helyet cserélhet egy masik héssel, thelyezve

egymas figurdit a masik térképlapkijira. Ez
az akcid 4 mozgasba keriil, igy csak a BoszorkanymEsTER korének kezdetén
hajthat végre; am a BoszorkanymesTeR még hasznalhatja annak a mezdének
aképességét, ahol a korét befejezte (kinyithat [adat, haszndlhat varazskutat
stb.). Ha a BoszorkANYMESTER egy madsik hést ily médon egy varazskat
lapkara helyez at, az a hés teljesen meggydgyul és az atka is megsztinik.

LORD XANROS hosszii idén dt tanulmdnyozta a magia sotét titkait. A vigya
a halhatatlansig és a végtelen hatalom elérése volt. Egy poros vardzskonyv-
bol szerzett tudomdst a lovagrend egykori székhelyérdl — a Karak-kastélyrol.
XANROS azt is megtudta, hogy az 6don falak alatt szérnyekkel és kincsekkel teli
labirintus taldlhats, ahovd a helybéliek még sosem léptek be. Am ez nem dllit-
hatja meg XANROST. Ugy hiszi, a kazamatik mélyén taldlhats az a hatalom,
mely majd halhatatlannd teszi 6t, igy barmit megtenne, hogy megszerezhesse
azt. Legyen ez akdr egy sarkiny lemészarldsa.

Aderyn, a tolvaj

Kiilonleges képességek:

2. Hirsaszoras. A Torvay drnyékbdl is timad-
@ hat, igy minden olyan harc, mely dontet-
lennel végzddne, a ToLvaj gy6zelmével

zarul.

. Lopakopas. A Torva) mozoghat az drnyak
@3 mélyén. Amikor egy szornyet tartalmazé
térképlapkara 1ép, donthet, hogy harcol-e

vagy tovibbmozog. A Torvaj egy szornnyel kozos
térképlapkan is maradhat a kdre végén. Ha dtokjelzdt

kap, és ilyen lapkdn maradt, Ggy a kovetkezd korének
kezdetén harcba kell bocsitkoznia vele.

Miel6tt ADERYN tolvajjd lett volna, a nemesek kozé tartozott. Am apjét, a Sziget
Kiralysdg bator és bolcs uralkoddjat lemészaroltik a keletrdl jovd barbar meg-
szallok, igy az G élete is veszélybe keriilt. ADERYN elmenekiilt a kastélybdl, am
az erdei banditik foglyul ejtették. A vezéritk meghonydriilt az ifji hajadonon,
ezért nem adta dt 6t a keletrdl jotteknek. Ehelyett megtanitotta ADERYNNEK,
miként élhet til a vadonban. Az 1j képességeivel felvértezve a lany vgy don-
tott, bossziit dll apja haldldért, dm ehhez egy cseppnyi sarkanyvérre és temér-
dek aranyra lesz sziiksége. Szerencsére mindkettd megtalalhato Karak sotét
kazamatdiban.



Victorius, a kardmester

Kiilénleges képességek:

HaRrcl KIKEPZES. A KARDMESTER
fegyverének csapdsai mindig
rendkiviill pontosak. Ha harc
soran barmely kockaval 1-est dob, addig
dobhatja @jra azt a kockat, ameddig mas
eredményt nem kap.

3 el

MEGALLITHATATLAN. Ha a dobdsa legaldbb egy 6-os eredményt
tartalmaz, a KarpMEsTER folytathatja a korét a harc utan. Akar
tovabbfolytathatja a harcot ugyanazzal a szérnnyel még akkor
is, ha az eredmény egyenl8ség vagy vereség volt.

®

A Mediterran Birodalom elit harcosaként VICTORIUS pdratlan képességii
kardmester. Am méq a leghatalmasabb harcosnak is van gyenge pontja. Az ifji
kirdlynd irant érzett szevelme mély és fajdalmas, mert az uralkodond szamdra &
csak egy kivalo testdr— semmi tobb. A szerelem egy bdtor, dm botor tettre savkallta
VicTor1ust. Ugy dontitt, hogy az érzelmei kifejezéséhez mi sem lenne megfe-
lelobb, mint hogy megszerzi a Sarkanyrubint —vagy belehal a probalkozésba.

Taia, a latnok

Kiilonleges képességek:

/‘\\ JovoLATAS. A LATNOKNAL senki sem
L ) ismeri jobban az ellenfeleit. Ha az
=" els6 mozgasa soran keriil harcba,

kap +1 b6nuszt a dobasihoz.
N Sorsoxk szovoJE. A LAtNok képes be-
(\_/ folyasolni a jovét. Amikor jelzét kell
J htznia a zsakbdl, két jelzét haz.

Valasszon egy jelz6t koziilitk, melyet a tér-
képlapra helyez, majd a masikat helyezze vissza a zsakba.

Ta1A a Karak-kastély drnyékdban nétt fel. Atélte az sei foldjét beszennyez6
mérget — a betegséget, a megposhadt vizet, az elhalt gabondt. Es mindennek
okozdja nem mds volt, mint a sarkdny. Mdr fiatalon képes volt eldre ldtni a
jOvét. Ez elGszor megrémitette és dsszezavarta a fiatal lanyt, dm az évek alatt
megtanulta kihaszndlni a képessége elényeit. Végre eljott az ideje annak, hogy
mindezt arra haszndlhassa, hogy megmentse a népét a biztos halaltol.

A SZORNYEK

Oriaspatkany

Az ORIASPATKANYOK rendszerint elesett kalandozok
maradvinyai kozelében taldlhatoak, akik képtelenek voltak
elérni azt a célt, amely most eldttetek dll. Az dridspatkanyok
rendszerint nem jelenthetnek gondot a tapasztalt hisoknek,
dam a kastély falai mogott semmiben sem lehettek biztosak.

Csontvazkiraly

Még a Karak-kastély hatalmas kivdlyai sem voltak képesek
ellendllni a labirintus kincseinek. Am mdsokhoz hasonléan,
a CSONTVAZKIRALYOK is csapdiba estek az iitvesztoben, és
sosem lattak tobbé napfényt. Csatabdrdjaik ma is oly haldlo-
sak, mint amikor méy éltek, vigyhogy legyetek dvatosak ezek-
kel a figyelemre mélté szornyekkel. Ne becsiiljétek ald Gket.

Csontvazharcos

A kastély mélyén sitét erd ébredt. Ez a torz és kifacsart hata-
lom ismét életre keltette az elesett lovagokat, hogy azok szem-
beszdlljanak a betolakoddkkal. A CSONTVAZHARCOSOK
tapasztalt fegyverforgaték, akiket nehéz legydzni és megal-
litani. Am ha sikeriil, megszerezhetitek az éles kardjaikat.

Bortondr csontvaz

Bar fegyvertelenek, de nem védtelenek. Ezek a csontvazak
elszint ellenfelek, akik mindendron megvédik Karak kincseit.
Ha nincs megfeleld fegyveretek, nehéz lesz legytimi éket. Am
ha a kincsekre fij a fogatok, akkor nem tudjitok megszerezni
azokat a magikus kincsesliddakat nyit kulcsaik nélkiil.

Oriaspék

Ezek a nyolclabii szornyetegek noha valoban hatalmasak,
hangtalan lopakodésuknak kiszonhetden haldlos fenyegetést
jelentenek. Tekintélyes méretiiket az évszazadokkal ezeldtt
elszabadult magia okozta. Nem meglepd hat, ha gyakran
talaltok majd vardzstekercseket a fold alatti fészkeikben.

Reményvesztett

Nem gondolhatjiatok, hogy ti lennétek az elsg elszint ka-
landorok, akik belépnek Karak labirintusiba, ugye? Meg-
szamlalhatatlanul sokan tettek mar igy — am 6k mar csak
holt lelkek. Bar néhdnyan eljutottak Karak aranydig, am
az nem vilt a javukra. Elvesztették jézan esziiket és sosem
jutottak ki a kazamatikbol. Az eldtkozott lelkiik azéta is
azokat a kincseket 6rzik, melyeket oly rég megprébiltak
ellopni.

Mimia

A poros kéziratok azt sugalljik, hogy Karak labirintusd-
nak evedeti épitdi a MOMIAK. Az §si nemzetségiik rend-
kiviil gazdag volt. Prébaltak halhatatlannd vélni, hogy a
vagyonukat 6r5kké élvezhessék. Am a sétét magidnak min-
dig megvan a maga dra. Valoban halhatatlannd valtak,
dm nem gy, ahogy azt elképzelték. Az eldtkozott marad-
vanyaik azéta is az elfeledett birodalmuk romjai mélyén
jarkalnak, megtamadva barkit, akinek a kincseikre féj
a foga. Ovakodjatok a mumidk dtkatdl!

Sarkany

Néhdnyan azt allitjk, hogy lattik az drnyékat a kas-
tély feletti felhGk kozott, dm senkinek sem sikeriilt még
pontosan leirnia a rémisztd kinézetét. Még az sem biztos,
hogy ebbdl a vilaghdl szarmazik. A legendak uigy tartjik,
hogy azok, akik valéban lattdk a sarkinyt, 6rokre meg-
némultak. Vajon 6 lenne a kastélyt és a kornyezd foldeket

megfertdzd sotét hatalom forrisa? Itt az ideje, hogy kide-
ritsétek mindezt.




Alternativ jatékszabalyok

Ha szeretnétek mas jaitékmddokat is kiprobalni, alkalmazhatjatok az alabbi
szabalyok egyikét, vagy akar mindkettdt:

. Ajatékot vagy a legtobb gydzelmi pontot gyijtd hds nyeri meg (a sirkany legydzése
utin), vagy az a jatékos, akinek elséként lesz 6 kincse a készletében (még ha a sdrkinyt
nem is gydzte le senki).

« Akincsek a hdstablidk mezdire keriilnek! Egy hés ledobhat egy kincset a térképlapkd-
jara, hogy felvegyen egy iij felszerelést.

A héstabla kincsei barmikor athelyezhetSek a hdstabla egy masik mezdjére,
dm a felszerelések csak a sajat mezdikre keriilhetnek.

SZABALYATTEKINTES

Alapvetd szabalyok

Mozgas
— Minden hés legfeljebb 4 mezé
tavolsdgra mozoghat a

kore soran.

— Egy terem felfedezésekor
a hés huzzon egy jelzét
a zsakbol.

— Harc, gyégyulis,
felszerelés megszerzése
vagy lada kinyitdsa
utdn a hés kore véget ér.

Harc

— Szorny legy6zése: A dobds
és a bénuszok egyiittes
eredménye nagyobb,
mint a szorny ereje.

— Dobds utdn hasznalhatéak
a vardzstekercsek, am
hasznélatuk utan eltavolitdsra keriilnek a jatékbal.

— Az utolsé élet elvesztése utdn a hds kovetkezd kore kimarad,
majd gydégyul 1 életet.

Atok

— Egy mumiat legy6z6 hds megatkoz egy masik hést.

— A megatkozott hés elvesziti a killonleges képességeit, mig meg
nem sziinik az atka.

— Az atok megsziinik egy vardzskat hasznalatakor (a sériilések
meggybgyuldsaval egyiitt), vagy az atok athelyezésével.

A jaték vége és a gydztes meghatarozasa
— Ajaték a sarkany legy6zésekor ér véget.
— A legtobb pontot gyiijtd hés nyer.

Hés6k kitllonleges képességei:

HaRrcos

— Egyszer tjradobhatja mindkét kockat.

— Ha legy6zik, athelyezi magat egy varazskiathoz és teljesen
meggyogyul, igy nem veszti el a kovetkezd korét.

ToLvAy
— Dontetlen esetén is megnyeri a harcot.
— Elkeriilhet szornyet — nem kell harcolnia.

VARAZSLO
— Nem dobja el a Magixkus csapis tekercseket hasznalat utan.
— Atmozoghat felfedett térképlapkak kozotti falakon.

BOSZORKANYMESTER
— A harc sordn feldldozhatja 1 életét +1 bonuszért.
— 4 mozgasért helyet cserélhet egy masik héssel.

KARDMESTER

— Minden 1-es eredményi kockat Gjradobhat.

— Ha 6-ost dob (akar csak egy kockan is), harc utdn folytathatja
a koré.

LATNOK

— Az els6 mozgasa sordn +1 bénuszt kap a harcban.

— Két jelz6t hiz a zsakbdl és valaszthat koziilitk, a masikat
visszakeveri.
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