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KARAK:HOSOK ES LIDERCEK  JATEKSZABALY =

MIERT KISERTENEK SETALO CSONTVAZAK és miért rejtézik egy félelmetes sarkiny
a Karak-kastélyban? A valaszt porlepte tekercsek rejtik: egy kegyetlen uralkodorol mesélnek,
aki végtelen hatalomra és gazdagsagra vigyott. Az egész orszdg szenvedett zsarnoki uralkoddsa
alatt. Nem is csoda, hogy voltak hdsok, akik probaltik megallitani. Mind a Karak-kastélyba indultak,
de azota senki sem hallott feldliik. Céljukat mégis elérték - Karak uralkodéja eltiint a fold szinérdl.
De senki sem tudja, mi tortént valojaban. Azt rebesgetik, hogy Karak egykori ura a fekete magia
segitségével megragadt valahol élet és haldl kozt, ahol csak arra var, hogy visszatérjen az élék kizé...

A KARAK: HOsOK ES LIDERCEK egy kiegészitd,
amely 4 héssel, 2 szérnnyel, 2 4j targgyal,
2 4] teremtipussal és a Karak ura jatékmaéddal
gazdagitja az alapjatékot. A KARAK: HOSOK ES
LIDERCEK Uj elemeit csak keverjétek az alapjaték
megfelel6 elemei kozé, és mar indulhat is a jaték.

JATEKELEMEK

i) 4figuraés figuratalp
B3 18 térképlapka
(6 aréna, 4 elatkozott kamra, 8 terem)
E) 4héskartya
@ 1Karak ura figura talppal
B 1Karak ura kartya
@ sszérnyjelzé
(6 denevér, 2 csontvazvarazslo)

A KARAK URA TERMEK

A KARAK: HOSOK ES LIDERCEK két 4j teremmel
— a kiizdbarénaval és az elatkozott kamraval —
béviti a jatékot, ezeket ,Karak ura termeknek”
hivjuk.

Kiizdéaréna

Amint egy h6s belép a kiizdGarénaba,
el kell dontenie, hogy melyik masik
jatékost hivja ki harcra. Ezutan a
kiszemelt jatékos figurdjit az
aréniba kell helyezni.

A hdsok kozti harc hasonlé a szérnyekkel valé
harchoz, azzal a kiilonbséggel, hogy itt a mdsik hés
tamadéerejét kell talszarnyalni. El6szor az a jatékos
dob, aki kezdeményezte a harcot — mar ekkor el
kell déntenie, hogy haszndlja-e hdsének killonleges
képességeit és/vagy valamelyik varazstekercsét.
Ezutian kovetkezik a harcra hivott jatékos.
A harc gy6ztese elvehet ellenfelétdl egy kincset,
egy varazstekercset vagy barmilyen mds targyat.
Alegy6zott jatékos 1 életet veszit. Dontetlen esetén
senki nem nyer vagy veszit semmit. A harc utan
mindkét jatékos figurdja a kiizd6aréniban marad.



A kiizd6aréna csak az els6 belépéskor aktiva-
16dik. Az elsd harc utin nem lehet t6bbszér
aktivalni, normal jaratként mikodik tovabb.

Fontos: A kiizd6arénaban harcolé hésok minden
kilonleges képességét hasznalhatjatok! A harcos
tradobhat, ha az elsé eredmény nem megfelel6
szdmadra. A tolvaj dontetlen esetén is megnyeri
a harcot. A latnok +1 bénuszt kap a harcban, ha
az els6 mozgasa soran lépett az arénaba vagy
ha harcra hivtdk, és igy tovabb. Ha egy hés atok
hatésa alatt van, akkor nem hasznalhatja kiilon-
leges képességeit.

Elatkozott kamra

Ha egy jatékos belép az elatkozott
kamraba, dobnia kell az egyik
dobdkockaval. Ha 1-et, 2-t vagy
3-at dob, Karak atka stdjtja, és elvesz egy
atokjelz6t. Utana felhasznalhatja a megmaradé
lépéseit. Ha legalabb 4-et dob, megmenekiil az atoktol.
Ha elatkozott hés 1ép a kamriba, neki nem kell
dobnia, de az 4tok rajta marad. Az elatkozott
kamra a jaték végéig aktiv, és minden oda belépd
jatékosra hatassal van.

Fontos: Ha egy hésnek nem sikeril legyéznie
egy szornyet, és ezért visszakerill az elatkozott
kamra mezdére, akkor ismét dobnia kell a
dobdkockaval.

UJ FELSZERELES

A sotétség tovise

A sitétség tovisét egy 6ridsdenevér
legy6zésével lehet megszerezni.

A s6tétség tovisével mas jatékosoknak lehet artani.
A sotétség tovise varazstekercset aktivalo jatékos
kivilaszt egy masik hést, akitdl elvesz egy
életet. Csak egyszer hasznalhatd, utdna kikeriil
a jatékbol. Felhasznalasa nem keriil mozgasba,
de csak a jatékos sajat korében aktivalhaté. Egy
korben tobb s6tétség tovise is kijatszhatd, akar
ugyanarra a hdsre is.

Wac o

Fontos: Ha HORAN a sotétség tovise miatt vesati
el utolsé életét, az alapszabalyban leirtak szerint
reinkarnalédik.

Ajégokol

A jégoklot egy csontvazvardzslo
legy6zésével lehet megszerezni.

Ajégokol +2 timadoderdt jelent a harcban. A tobbi
varazstekercshez hasonléan a jégokol is csak
egyszer hasznalhat6, utina kikeriil a jatékbol.
A jégoklot dobds utan is fel lehet haszndlni, akar
egyszerre tobbet is. Mas vardzstekercsekkel is
kombinalhaté.

Fontos: A varazslé az alapjatékban talalhaté

magikus csapdshoz hasonldan a jégoklst sem
dobja el hasznilat utin.

UJd HOSOK

Valduk, a barbar
Orjongés:
Ha a barbar megsebesiil,

O dithos 6rjongésbe kezd,

amitdl sokkal erételjesebbek az
iitései. Ha pontosan 3 vagy 4 élete
van, +1-gyel nagyobb a tamadéereje. Ha

csak 1vagy 2 élete van, akkor pedig +2-vel.
Gyogyulaskor a barbar eldontheti, hogy hany
életet gyogyul, ezzel befolyasolva az drjongés
képességért kapott bénuszpontokat.

@ A barbar érikon at képes harcolni. Ha
legy6z egy szornyet, és nem veszi el a

felszerelést, amelyet a harcban szerzett, akkor
felhasznalhatja a maradék mozgasat.

All6képesség:

Az északi népek hosszii éveken at szegiiltek szembe
Karak uraval. Bar sosem sikeriilt leigazni Gket, az
ellenallas szamtalan emberéletet kovetelt VALDUK
népétdl, és falvaik ma is viselik az adaz harcok nyomat.
Az egykor kaprazatos kastélybol mar csak romok
maradtak, ezért VALDUK eljott az ellenség foldjére,
hogy visszaszerezze a népétdl elrabolt kincseket.
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Markul baré, a hadmagus

Kardforgaté mester:
'- Ahadmagus a
. kardvivas mestere.

Kezében a kard
3 erpontot ér.

¢ p Rajtaiités:
{E A hadmagus

4 mozgasért athelyezheti
magit birmely mezdre, amelyen egy szorny
taldlhatd, hogy megkiizdjon vele. Ha veszit,
eldéntheti, merre vonul vissza, de csak mar
felfedezett mezdre léphet.

MARKUL BARO a hadmagusok rendjének tagja, akik
egykor fellazadtak Karak zsarnok uralkodéja ellen.
Sok tarsuk odaveszett a harcok soran, de mégsem
tudtak teljes gyozelmet aratni. A megallithatatlan
uralkodd azéta is az asztralis vilag foglya, és barmikor
visszaszerezheti korabbi hatalmat. Ez a kiizdelem til
régota tart, ideje hat véget vetni neki.

Hannah, az akrobata

)f Térdobas:

f,_,,- Az akrobata a térdobdas
mestere. Az 1-es
értékii téroket héstabldja
tekercsmezdire is helyezheti.
A héstabléjan 1évd torokért
egyenként +1 timadderd jar.
A varazstekercsekkel ellentétben

a téroket hasznalat utdn nem kell
eltavolitani.

Sprint:
I‘,J Az akrobata kivalo sprinteld. A jatékos a
kore elején bejelentheti, hogy a normal
mozgas helyett sprintelni fog. Hannah ilyenkor
8 mez4 tavolsigra mozoghat, de nem léphet fel
nem fedezett teriiletre.

HANNAH, az ifjii akrobata vandormutatvanyosokkal
érkezett a déli siksagrol. Azonnal elbiivolte a Karak-
kastély kisugarzasa, a valodi kaland és a mérhetetlen
gazdagsayg igérete. Valéban & fogja megszerezni
a ragyogo kincseket, ahogy a karavan egyik

jovenddmondoja megjosolta, vagy csak veszélybe
sodorja fiatalos lelkesedése?

Lady Lorraine, a késza

Medvetamadas:
! Akésza a hiiséges
1 s s
medvetarsaval

érkezett. Ha a harcban

1-et dob, 6-nak szamit.
@ A késza vadonban edzett 6sztonei
tokéletes pontossiggal mitkodnek.

Ha a jatékos bejelenti, hogy hallgatézik, akkor
egy mozgasért felfedezhet egy 4j teriiletet és
hazhat egy szérnyjelzét a zsdkbél, azonban
nem léphet az 1 térképlapkira. Az Gjonnan
felfedezett lapkira egy toviabbi mozgis
felhasznalasaval léphet, de indulhat mas irdnyba
is. Egy koron beliil tobbszor is lehet hallgatézni.

Hallgatézas:

Fontos: Ha a késza kiizdbarénit fedez fel
a hallgatézds sordn és nem lép rd, akkor
forditsdtok a térképlapkat képpel lefelé, hogy
egyértelmi legyen, ezt az arénit még nem
akrivaltatok.

LADY LORRAINE mindig kozelebb érezte magahoz az
erdd allatait, mint az embereket. Mar vég nem bizik
az emberekben, és a sorsuk is egyre kevésbé érdekli.
Am mikor az emberi feleldtlenség miatt a sétét erdk
az érintetlen természet rejtett zugait is elérték, 6 sem
maradhatott tétlen. LORRAINE hiiséges tarsaval
egyiitt felkereste a Karak-kastélyt, hogy helyrehozza a
bajt, amit az emberek szabaditottak minden é16 fejére.




JATEKVALTOZAT —
KARAK URA

KARAK URA egy hatalmas fejedelem volt, akinek
sikeriilt egyesitenie egy szétszakadt orszagot, amely
folyamatosan kiilsé tamadasok ellen kiizdott. E
torekvése sok aldozatot kovetelt, de mar majdnem
sikerrel végzGdott. Egyetlen utolsé ellenfelet kellett
legybznie: az id6t. Karak ura nem tervezte barmiféle
utodnak tovabbadni a hatalmat. Még mit nem!
Halhatatlanna akart valni, és 6rokké uralkodni. Ez
majdnem sikeriilt is neki, de néhany varazslo és hds
kozbeszolt. Az adaz kiizdelem utan Karak ura élet
és halal kozt ragadt. Azota keresi a médjat, hogy
visszatérjen a tronra, amelyet id6kozben egy ériasgyik
foglalt el.

A Karak ura jatékvaltozat még tobb izgalmat hoz
ajatékba, és meghosszabbitja a felfedezésekkel
teli kalandot. Ezt a véltozatot azoknak ajanljuk,
akik jol ismerik az alapjatékot, f6ként az egyes
hésok killonleges képességeit.

Karak urdnak szerepét a leggyengébb hés
veszi majd 4t a jaték soran. Karak ura akkor
1ép jatékba, amikor felfedeztetek 5 ,Karak
ura termet” (ezek a kiizddarénak és az elatkozott
kamrak). Amint felfedeztétek az 6todik termet,
hatdrozzatok meg, hogy melyik hés a leggyengébb,
azaz ki az, aki:

1. alegkevesebb
kinccsel rendelkezik;

2. egyenlGség esetén
a legalacsonyabb
a fegyvereinek
dsszértéke;

3. egyenlGség esetén a
legkevesebb egyéb
targgyal rendelkezik;

4. egyenlGség esetén a legkevesebbet dobja.

1. PELDA

A varazslé az egyetlen, akinek nincs
kincs a héstablajan. Ezért Karak
uranak szelleme a varazsléba szall,
fiiggetleniil attél, hogy a varazslénak
milyen egyéb felszerelései vannak.

2. PELDA

A: Sem a tolvajnak, sema

barbarnak nincs kincse. Rajtuk kiviil
mindenkinek legalabb egy kincse van.
A tolvajnak két tére van, a barbarnak
pedig egy kardja, igy a fegyvereik
osszértéke egyenlé. A tolvajnak van
egy kulcsa, a barbarnak pedig egy
magikus csapisa, igy mindkettének
ugyanannyi egyéb targya van.

B: Mindketten dobnak az egyik
dobékockaval. A tolvaj 2-t dob,

a barbar is. Ezért Gjabb dobas
kévetkezik. A masodik dobasnal a
tolvaj 5-6t dob, a barbar 1-et. Ezért
Karak urianak szelleme a barbarba szall.
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Az a jatékos, akinek a hsét megszillta Karak
uranak szelleme, kicseréli a hésének figurdjit
és kartydjat Karak urdéval.
Ezutan:
— Hose visszaszerzi az 0sszes életét és az
atkoktol is megszabadul;
— HGse elveszti eredeti killonleges képességeit
(kivéve, ha csak két jatékos van);
— Hése megkapja az 6sszes tobbi jatékos
kiilonleges képességét - Karak ura a hossztl
évek alatt sok tudast és praktikat sajatitott el.

Karak urdra ugyanazok a szabdlyok érvényesek,
mint a tobbi hdsre. Neki is 4 mozgasa van egy
korben: termeket fedez fel, szoérnyekkel harcol,
kiilonb6z6 eszkozoket gydjt és hasznal, és meg
lehet 4tkozni. Karak ura is arra torekszik, hogy
neki legyen a legtobb kincse.

A jatéknak akkor van vége, ha valakinek sikeriil
legy6znie a sarkanyt.

p
PELDA
A jatékot négyen jatsszak: a latnok, a tolvaj,
a harcos és a barbar.
A: A barbarnak eddig nem kedvezett a szerencse,
sem kincse, sem fegyvere nincs. Ezért 6t szallja
meg Karak urdnak szelleme. A kérében egy termet
fedez fel. A latnok is részt vesz a jatékban,
ezért Karak ura rendelkezik az 6 kiilénleges
képességeivel is. Igy két jelzét hiiz a zsakbél és
kivdlasztja azt, amelyik a legkedvezébb szamara.
B: Karak ura a tolvaj képességeivel is
rendelkezik, ezért megkeriili a sz6rnyet és mas
terilleteket fedez fel. A kévetkezé felfedett
lapka szintén egy terem. Karak ura ismét két
jelz6t hiz a zsakbdl, eziittal az egyik egy
BORTONOR CSONTVAZ.
C: ACSONTVAZAT egy térképlapkara helyezi,
és gy dont, hogy megkiizd vele. Dob, hogy
megkiizdj6n a szérnnyel. Két 1-est dob. Mivel a
harcos is jatszik, Karak ura az 6 képességeivel is
rendelkezik.
D: Ezért még egyszer dobhat. Ezittal 8-at dob, és
nincs fegyvere vagy varazstekercse. Mivel a tolvaj ' N
is részt vesz a jatékban és az 6 képességeivel is * R \
rendelkezik, ezért a dontetlen ellenére megnyeri A = '.
a harcot. Ezzel legydzte a csontvazat és elveheti '_ - _‘%
téle a kulcsot. Ezt kévetSen véget ér a kore. . ~_¥
\ J
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Koszonjiik a tesztelést az Albi club lelkes jatékosainak: Becvochovo hraéské doupé,

Deskovka¥i 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 és sok mas tesztel&!
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