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RozSifena pravidla
Novych vé&ci je spousta, proto je lepsi zadit hrat napfiklad bez zvldstnich schopnosti nestvir (krysi

nakaza, pavoudi jed, proti nékterym neni mozné pouzit kouzla apod.), pro zacatek urcité také bez Pana
Karaku a jeho mistnosti Bojova aréna a Komnata prokleti.

Start hry

Mimo pytlik nestvir a pfedmétl zlstévaji na za¢atku hry tyto Zetony:
Artefakt (12x)
Truhla s dra¢im pokladem (6x)
Zvireci pratelé (2x)
Ingredience/Lektvar (vSechny - neplést se zetony Ingredience/Nestviira)
Kral goblinti
Kral kostlivci
Volitelné:
Tlupa goblint (1x, ostatni dej do pytliku)
Goblini hrdina (1x, druhého dej do pytliku)
Mimo ostatni desti¢ky mistnosti a tuneld zistavaji na za¢atku hry tyto:
Goblini zalar
Goblini brioh

\'4 ry v O
Pocet hracua
S rozsirenim Karak-Goblin mize hrat az 6 hraca.

Vitéz hry

Vitézem hry se stadva hrad s nejvétdi hodnotou pokladu. Hraje-li méné nez 6 hrac&d, ziskané artefakty,
které nemohou pouZivat, se poéitaji jako poklad. Hodnota pokladd je nasledujici:

3 zlaté mince maji hodnotu 1 obycejného pokladu

1 draci poklad ma hodnotu 5 obycejnych pokladd

1 artefakt ma stejnou hodnotu jako 1 draci poklad




Drak Smak

Drak neni jako obvykld nestviira, nybrz ve hie ho
reprezentuje oboustrannd desti¢ka o velikosti hrdind -
z jedné strany je Draci doupé se zlatym pokladem,
z druhé strany je vyobrazen drak.

Hrdinové musi nejprve objevit Vstup do draciho doupéte, coz je desticka
primichand mezi ostatni tunely a mistnosti. Jakmile néjaky hrdina objevi
vstup, je mozné jim kdykoli za cenu 1 kroku sestoupit hloubé&ji do podzemi,
kde je tfeba se nejprve utkat s Kralem kostlivci, ktery si sifi zabral pro sebe
a draka svymi kouzly uspal (viz. kapitola Nestviry).

Jakmile je kral kostlivel poraZen, teprve pak se probudi Drak Smak (desticka
drac¢iho doupéte se otadi na draka). Sila jeho Utoku je 25 a ma 3 Zivoty.
Pokud Smak hrdinu porazi, ubird 2 Zivoty (misto jednoho), pfi nerozhodném
vysledku hrdina pfijde o 1 Zivot. Jakmile Smakovi zbyvé posledni Zivot,
rozbésni se a jeho Gtok zranuje za 3 Zivoty, pfi nerozhodném vysledku za 2 Zivoty.

Pokud se v dra¢im doupéti nachazi vice hrdin(, mohou hrdinovi, ktery s drakem bojuje, pomoci.
V takovém pripadé kazdy pomahajici hrdina haze jednou kostkou a tento hod se pficita.

Hrdina, ktery Smakovi ubere 1 Zivot, ziskdvd odménou 1 draci poklad. Poméhajici hrdina ziskava
odménou také 1 dradi poklad. Pokud pomaha vic hrdin{, poklad ziskava ten, kdo pomohl hodem kostkou
nejvice. Pfi rovnosti se haZe kostkou znovu.



Alchymistické ingredience

Tyto pfedméty je mozné pouzit na vyrobu Lektvard. Umi to alchymista Zubarin, ostatni hrdinové pouze
pokud je donesou do mésta a navstivi Alchymistu. Zaklinacka Teia umi vyuzivat tyto ingredience, aniz
by musela vyrabét lektvary. Lektvary je mozné vypit okamzité, neni tfeba na to vyuzivat zadné kroky.
Je mozné vypit vice lektvard a jejich ucinky zkombinovat. Jakmile je lektvar vyroben, je tfeba vyménit
zeton za takovy, ktery ma na jedné strané danou ingredienci, a na druhé strané barevny flakonek (tyto
Yetony zlstaly na zaddtku hry stranou). Po pouZiti se Zeton lektvaru vraci zpét k ostatnim Zetonim
Ingredience/Lektvar.

Ingredience - Cervi $lem

Tuto ingredienci ma obfFi cerv. Lektvar
z cerviho sSlemu okamzité vyléci az 2
Zivoty, nelze ho vsak pouzit, pokud maji
hrdinovy zivoty klesnout na 0. Také se diky
tomuto lektvaru lze zbavit krysi nakazy,
pavouciho jedu nebo upifiho kousnuti.
Timto lektvarem se nelze zbavit prokleti.

Ingredience — KofFen mandragory
Tuto ingredienci ma zombie. Lektvar
z kofFene mandragory pridava v boji +2.

Ingredience - UpiFi zub
Tuto ingredienci ma upir. Lektvar
z upiFiho zubu pfidava v boji +4.

Ingredience — List zlatého kapradi
Tuto ingredienci ma pavouci kralovna.

Lektvar 2z listu zlatého kapradi
umoznuje okamzité pouzit schopnost
jakéhokoli hrdiny, ktery je ve hre.

Ingredience — Argonit

Tento vzacny kdmen ma goblin bojovnik.
Lektvar z argonitu umoznuje pohybovat
se dvojnasobnou rychlosti, podobné jako
funguje schopnost Sprint akrobatky EImy.
Rychlost pomine, jakmile hrdina provede
jakoukoli jinou akci kromé pohybu.

Ingredience — TFraskavy prasek

Tuto ingredienci ma goblin alchymista.
Bomba vyrobend z traskavého prasku
zni¢i 1 nestvlru (nebo ma-li vic zivotd, tak
jeden jeji Zivot), aniz by s ni hrdina musel
bojovat. Pouziti bomby ukonéi hrdinQv tah.




Kouzla

Kouzla je mozné zaCarovat okamzité, neni tfeba na to vyuzivat zadné kroky. Je mozné zacarovat vice
kouzel a jejich Gcinky zkombinovat.

Kostky osudu

Kouzlo Kostky osudu je mozné ziskat porazenim goblina zalarnika. Po zacarovani
tohoto kouzla mdZe$ v boji hdzet jednou nebo obé&ma kostkami znovu.

Neviditelnost

Kouzlo Neviditelnost je mozné ziskat porazenim goblina Samana. Po zacarovani
tohoto kouzla se hrdina stava neviditelnym. MiZe se pohybovat tunely a mistnostmi,
i kdyZ se v nich nachazi nestvira. Neviditelnym zQstavda, dokud neprovede jakoukoli
akci kromé& pohybu. Pokud zautoéi neviditelny na n&jakou nestviru, mé bonus +4.
I kdyz je hrdina neviditelny, pasti samozrejmé funguji nadale.

Ovladnuti

Kouzlo Ovladnuti je mozné ziskat porazenim goblina Samana. Zacarovanim tohoto
kouzla je moZné docasné ovlddnout né&jakou nestviru, jejiz hodnota Utoku je
maximalné 9. Tato nestvira se vyda spole¢né s hrdinou a miZe mu pomoci v boji
proti jiné nestviFe. Hodnota ovlddnuté nestviry se pak pti¢ité k boji hrdiny. Ovladnuti
pomine po jednom boji, kdy po jeho skon&eni ovladnutd nestvira ihned zautodi na
hrdinu, ktery ji timto kouzlem ovladnul.

Svitek ¢arodéju

Svitek carodéjd je mozné ziskat porazenim goblina Samana. Timto svitkem lze
zdvojnasobit ucinek kouzel Magicka stfela, Ledova pést a Trn temnoty. Pokud je
majitelem €arodé&j Bélovous, pouzité kouzlo vylepdené o svitek mu z{stava, véetné
svitku. Pokud je majitelem kdokoli, jak kouzlo, tak svitek jsou po pouziti vyfazeny.
Na jedno kouzlo je mozné pouzit pouze jeden svitek.

Trn temnoty
Kouzlo Trn temnoty je mozné ziskat porazenim netopyra. Timto kouzlem je mozné
za cenu 1 Zivota zvysit boj o +3.




Batoh

Batoh dostava kazdy hrac do zadatku hry. Je to specidlni predmét, ktery se neumistuje
do inventare a vejdou se do néj dat az 4 dalsi predméty, které hrdina najde. Posbirané
predméty je mozné nasledné prodat nebo vyménit ve mésté. Zadny z predmétd
v_batohu nelze pouzivat, dokud neni umistén do normalniho inventare za cenu 1
kroku. Predméty z batohu je mozné umistit do prazdného pole v inventafi, nebo
vyménit za jiny predmét, ktery jde bud’ do batohu nebo zlstava na poli¢ku.

Kouzelna lampa

Kouzelnou lampu je mozné ziskat porazenim dzina. Majiteli spini
lampa 3 prani - poloz na ni 3 Zivoty a za kazdé pouziti 1 odstran. 3
Splnéni 1 prani stoji 1 krok. DZin vzdy splni pouze jedno pfani, které
mUzZe byt z té&chto nasledujicich:
1) MGze$ hrdinu okamzZité teleportovat na jakoukoli desti¢ku
tunelu nebo mistnosti.
2) V nasledujicim tahu mGze& pouzit schopnost jakéhokoli
hrdiny, ktery je ve hre.
3) V nésledujicim tahu b&hem boje miZze$ hazet jednou kostkou navic.
4) MUze$ si vzit libovolny predmét, ktery je ve hfe poloZeny na desti¢ce tunelu.
5) MUZe$ otevfit truhlu pokladu bez klice..
6) MUze$ poslat Pana Karaku zpatky do zahrobi (posednuty hrdina se pfemistuje na startovni
policko s 1 Zivotem).

Artefakty

Pro kazdého hrdinu existuje jeden velmi mocny pfedmét. Je mozné je ziskat pouze porazenim téchto
nestvir: Temny rytif, Zlobr, Kral kostlivci a Kral goblind. Jakmile hrdina jednu z té&chto nestvir
porazi, Zeton porazené nestvliry vymeén za Zeton artefaktu, ktery ti naleZi (zlstaly na zacatku hry
stranou). Pokud uz véichni hrdinové ve hie maji svoje artefakty, je mozné si zeton porazené nestvlry
ponechat jako poklad, jinak zUstava na desti¢ce mistnosti, kde si ho mze vzit kdokoli, kdo artefakt jesté
nema. Artefakty je mozné dat do libovolného pole v inventari, s vyjimkou stitu, mece a sekery, které je
stale nutné davat do pole pro zbrané. Nadale také plati, ze do pole pro kli¢ se mize dat jenom kli¢.




Nestvury

Pokud maji n&které nestviry vice Zivotd, pfi jejich objeveni se na né poloZi pfisludny pocet Zetond. PFi
vitézstvi v boji nad touto nestvlrou se vzdy jeden z téchto Zivotd odstrafiuje.

Mumie

Poté, co je mumie porazena, si vsichni hrdinové (vcetné toho, ktery mumii porazil) hdzou o prokleti
Karaku. Prokleti dostava ten hrac, ktery hodi nejméné, v pFipadé rovnosti se hody opakuji. Je-li
porazena dalSi mumie a ve hie uz prokleti je, haZzou si o prokleti vSichni hrdinové znovu. Jsou-li ve hre
dokonce obé& dvé prokleti (kvQli Panovi Karaku), hadZou si o né znovu vsichni hrdinové a dostanou je ti,
ktefi hodi nejméné. PFi rovnosti se hody opakuji.

Krysa

Pokud hrdina v boji prohraje s krysou a ztrati alespofi 1 Zivot, kousnuti mu zpQsobi krysi nakazu.
V kazdém kole nakazeny hrdina ztraci 1 Zzivot. VylécCit ndakazu je mozné vstupem na léc€ivou fontanu
nebo Lektvarem z cerviho slemu.

Pavouk, pavouci kralovna

Pokud hrdina v boji prohraje s pavoukem nebo pavouci kralovnou a ztrati alespon 1
zivot, jejich kousnuti ho otravi pavoucim jedem. V kazdém kole otraveny hrdina
ztraci 1 zivot. Vylécit otravu jedem je mozné vstupem na léc€ivou fontanu nebo
Lektvarem z cerviho slemu.

Pavouci kralovna ma jesté jednu osklivou schopnost. Pokud je vysledek boje

nerozhodny, pokusi se kralovna hrdinu chytit do pavuciny. Hazej kostkou — pokud ti padne 1, 2, 3 nebo
4, zakerny Gtok ji nevysSel. Pokud ti padne 5 nebo 6, lepkava pavucina hrdinu zpomalila, kralovné se
podafilo ho kousnout za 1 Zivot (fid' se pravidly o otravé jedem).

Upir

UpiFi kousnuti je nebezpecné. Pokud hrdina v boji s upirem prohraje a ztrati alespon
1 Zivot, poloZz na néj 1 Zeton Zivota otoCeny na stranu s lebkou, ktery znaci postih
-1 k boji. Vylédit upifi kousnuti je mozné vstupem na lé€ivou fontanu nebo
Lektvarem z cerviho sSlemu.

Temny rytir
V boji s temnym rytifem nemU{ze hrdina pouZivat svoje speciélni schopnosti (mtze ale
pouzivat artefakt nebo zvifeciho pfitele).

Zlobr

V boji se zlobrem nem{ze hrdina pouZivat 2a4dna kouzla.




Goblini hrdina

V boji si goblini hrdina haze jednou kostkou a tento hod pficitéd k sile svého Utoku
(haze za né&j hrac, jehoz hrdina s nim bojuje). Nejprve hazej za gobliniho hrdinu, poté
za svého hrdinu. Goblini hrdina ma 2 Zivoty.

Goblin alchymista

Je-li porazen, pokusi se jesté odpalit vybusnou smés. Hazej kostkou. Pokud ti padne
4, 5 nebo 6, smés nevybuchla. Pokud ti padne 1, hrdina je zranén za 1 Zivot, pokud
padne 2, hrdina je zranén za 2 Zivoty, pokud padne 3, hrdina je zranén za 3 Zivoty.

Tlupa goblint

Jednd se o takzvanou putujici nestviru. Pokud hrdina tlupu goblini neporazi, ta se
vyda chodbou za nim ho pronasledovat. V kazdém kole, kdy se hrdina pohybuje, se
pohybuje také tlupa goblind rychlosti 1. Vzdy mi¥ nejkrat$i cestou za svym cilem,
pokud ale spatfi jiného hrdinu, ¢&ili bude v dosahu 4 krokd, zamifi za novym cilem.
Pokud tlupa hrdinu dostihne, Cili vstoupi na stejné policko, musi s ni okamzité bojovat.
Jinak mdze s tlupou goblinG bojovat kterykoli hrdina, ktery na ni narazi.

Kral goblina

Narazit na néj je mozné pouze v Goblinim brlohu. Ma 2 zivoty. Na zacatku boje si
na pomoc pfivola tlupu goblind, kterou musi hrdina porazit, aby se mohl stfetnout
s kralem. Jakmile kral prijde o 1 zZivot, pfivold si na pomoc gobliniho hrdinu. Teprve
poté, co hrdina udola také gobliniho hrdinu, se mizZe opét utkat se samotnym kralem
goblin{. Po poraZenych goblinech z(stavaji predméty jako obvykle.

Kral kostlivci

Narazit na né&j je mozné pouze v Dracim doupéti. Ma 2 zivoty. Pokazdé, kdyz kral
kostlivcd hrdinu porazi nebo bude vysledek nerozhodny, zacaruje Utoéné kouzlo, které
hrdinu zrani za 1 Zivot.




Mistnosti a tunely

Pasti

Tunely s pastmi jsou oboustranné desticky — na jedné strané je past aktivni, na druhé strané je neaktivni.
Jakmile si hrdina desticku s pasti vylosuje z pytliku, past se okamzité spusti a hrdinu zrani podle typu za
1, 2 nebo 3 Zivoty. Jednou spusténa past uz znovu nefunguje a poté se desticka obraci na neaktivni
stranu. Neaktivni past mize znovu aktivovat pouze Pan Karaku, pokud po ni projde.

Goblini Zalaf (1x)

Jakmile se ve hie objevi prvni goblin zalaFnik, jako nasledujici mistnost se
pripojuje Goblini zalaF. Pri prvnim objeveni se na Zalar umisti jeden ze dvou
7eton( ZviFecich pratel. Pokud ve hie neni hrani€éarka Galindis, zvifeciho
pfitele ziska hrdina, ktery zalaF objevil, a navic miZe vyuZivat hrani¢aféinu
schopnost Naslouchani. Pokud hranicarka ve hre je, zvireci pritel se prida
pouze k ni, ale musi si pro néj do zalare
dojit.

Co ktery zvireci pfitel umi a jak se s nimi
hraje, je popsano v kapitole o schopnostech hrding.

Jakmile je ve hre goblini ZalaF, tak kazdy hrdina, ktery v boji
prohraje s né&jakym goblinem (kromé& Krale goblin(), ptfi¢emz
nezalezi, jestli pfijde o néjaké zivoty ¢i nikoli, automaticky je
pfemistén do Zalare. Z zalare se dostane pouze vyuZitim vSech 4
krokl a poté se presune na sousedni desti¢ku. Uték ze zalare také
znamena ztratu jednoho predmétu - vsechny je vezmi (vletné
klice, ale kromé artefaktu) a nahodné jeden vylosuj, ktery musis
vyfradit. Pokud zadny predmét nema, nic se nedéje.

Goblini ZalaF funguje jako normalini kfizovatka, to znamend, Ze z n&ho Ize odejit do v8ech ¢&tyF smérl
nebo do né&j vstoupit ze véech étyF smérd.



Svatyné starych bohi (1x)

Tajna svatyné pochazi z ddvnych ¢asd, je$té kdyz nebyl Karak ovlddnuty zlymi
bytostmi. V této mistnosti je mozné vylepsSit ochrannym posvécenim vSechny
artefakty, které zvysuji bojovou silu. Takto posvéceny artefakt ma v boji silu
0 +2 vétsi, jsou-li to Lupicské rukavice nebo Medvédi kozich, zvysuje
posvéceni jejich silu v boji o +4. O posvéceny artefakt hrdina nemuize nikdy
pfijit, ani pfi porazce Panem Karaku. Posvétit lze kazdy artefakt pouze
jednou. Posvéceni zabere 4 kroky. Na posvéceny artefakt umisti prislusny
pocet Zeton( Zivota otocenych na stranu s lebkou. Svatyn& funguje jako
normalni kfizovatka, to znamena, Ze z ni Ize odejit do vSech &tyt sméri nebo
do ni vstoupit ze viech ¢tyF smérd.

Goblini doly (4x)

Goblini tu doluji zlato a drahé kameny. Hrdina, ktery doly objevil, si mtze
vybrat, co najde - bud’ Zeton pokladu, ktery neni potfeba otevirat klicem a
mUze si ho proto rovnou vzit, nebo 5 zlatych minci. Goblini doly funguji jako
normalni kfizovatka, to znamena, Ze z nich Ize odejit do vdech &yt smérd
nebo do nich vstoupit ze v3ech &tyi smérd.

Goblini brloh (1x)

Jakmile se ve hre objevi prvni tlupa goblinti, goblin Saman nebo goblin
alchymista, jako nasledujici mistnost se pfipojuje Goblini brloh. Pouze
v goblinim brlohu je mozné se utkat s Kralem goblint. Goblini brloh funguje
jako normalni kfizovatka, to znamena, Ze z né&j Ize odejit do v&ech &tyt smérl
nebo do né&j vstoupit ze véech &yt smérd.

Vstup do drac¢iho doupéte (1x)
Jenom tudy lIze vstoupit do Drac¢iho doupéte a utkat se s Kralem kostlivci
a poté s Drakem Smakem.




Meésto

Na chvili opustit podzemni tunely Karaku je mozZné pouze pres startovni policko za cenu 1 kroku
pohybu. Ve mésté je pak mozné vzdy za cenu dalSiho kroku navstivit celkem 4 mista a v nich provést
rlzné akce. Navrat do Karaku je op&t moZny pouze za cenu 1 kroku, kdy se hrdina objevi na startovnim
policku.

Alchymisticka laborator (1x)

U alchymisty si  mohou vSichni hrdinové nechat
transformovat jakoukoli alchymistickou Ingredienci na
prislusny Lektvar za cenu 1 zlaté mince. Pokud nejsou
dostupné pfislusné zetony Ingredience/Lektvar na
vyménu za Zeton Ingredience/Nestviira, neni mozné
lektvar vyrobit. Napriklad bomba, kterou je mozné vyrobit
z traskavého prasku goblina alchymisty, existuje pouze
v jediné kopii, tudiz dokud ji néjaky hrdina ma a nepouzije
ji, druhou vyrobit prosté nejde. Transformace jakéhokoli
poctu ingredienci ukonéi hraclv tah.

Goblin Smelinaf

U gobliniho Smelinare je mozné obchodovat -
bud’ je mozné prodat jakykoli predmét za 1
zlatou minci, koupit za 2 zlaté mince
jakykoli predmét, ktery Smelinait momentalné
vlastni, nebo je mozné vymeénit 2 jakékoli
predméty za né&jaky Smelindfdv predmét.
SmelinaF vlastni véechny predméty, které byly
v dosavadnim prib&hu hry vyfazeny, a to
vCetné klicii, které je mozné koupit za 2 zlaté
mince. VSechny predméty, které budou
v daldim prib&u hry vyfazeny, jdou
ke &melinafovi, opét véetné kli¢l. Jedinou
vyjimkou je dzinova kouzelna lampa, ktera
po splnéni vsech tfi pfani uz do hry vratit
nejde. Obchod nebo vyména jakéhokoli poctu
predmétd ukondi hracdyv tah.




Knihovna

V knihovné se da koupit jakékoli jiz vyfazené
kouzlo za 1 zlatou minci. Koupeni jakéhokoli
poctu kouzel ukon&i hraclv tah.

Kovar

U kovare je mozné vylepsit jakoukoli zbran,
Stit nebo brnéni, kromé artefaktt, ¢imz se
témto predmétiim zvysi bonus k boji o +1.
Za kazdé vylepseni ale bude chtit kovar
zaplatit v podobé 2 zlatych minci. Vylepsit
lze kazdy predmét pouze jednou. Na
vylepSeny predmét umisti jeden Zeton Zivota
otoCeny na stranu s lebkou. VylepsSeni jedné
&i dvou zbrani ukonéi hraddv tah.




Pan Karaku

Rozsifit hru je mozné také o Pana Karaku, a to na dva zplsoby. Ve verzi "Potizista" komplikuje hrdinGm
jejich postup, ve verzi "Zagkodnik" jeden z hra¢d nehraje za 24dného hrdinu a ujima se role Pana Karaku,
ktery aktivné ostatnim hra¢dm skodi.

HP rwv e "

otizista

Pan Karaku na zac¢atku hry dli v zahrobi a ve hfe se objevuje po vstupu hrdinl na desti¢ky Bojova
aréna a Prokleta komnata. Hrdina, ktery objevi tyto mistnosti, je posednut Panem Karaku - vymeén
jeho figurku a kartu. Po posednuti se hrdinovi okamzité vyléci vSechna jeho zranéni, vyléci se také
z pripadné krysi nakazy, pavouciho jedu nebo upifiho kousnuti, zmizi také prokleti a stejné tak je
imunni vQ¢&i véem t&mto postihim. Pan Karaku je také imunni vi&i véem pastim. Projde-li po desti¢ce
s neaktivni pasti, past se znovu aktivuje.

Posednuty hrdina si ponechdva své ptivodni schopnosti a navic ziskdva schopnosti véech ostatnich hrdin{
ve hfe. MOZze naddle pouzivat vdechny své predméty, véetné artefaktu, nesmi ale vyuZivat schopnosti
zvirecich pFatel, coZ plati i pro posednutou hrani¢arku, a pokud né&jakého zviteciho pFitele ma, zUstava
na poli¢ku, kde si ho mize vzit kdokoli jiny. Jakmile se hrani¢arka zbavi posednuti, mdzZe si pro zviteciho
pritele opét dojit. Pokud si ho mezitim vzal jiny hrdina, v momenté, kdy se hrani¢arka zbavi posednuti,
zviteci pfitel tohoto hrdinu opouéti a z{stava na poli¢ku.

Hrdina posednuty Pdnem Karaku se pohybuje rychlosti 2 krokd. Vyjimkou je ptipad, kdy je ve hte
akrobatka Elma a Pan Karaku vyuziva jeji schopnost sprintu. To se pak mlze pohybovat rychlosti 8
krokd.

Je-li Pan Karaku ve hre, hrdina s prokletim, ktery ma pfijit o 1 zivot, pfichazi misto toho o 2 Zivoty.
Pokud ma pfijit o vic Zivotl, nic se neméni.

Posednuty hrdina nemdze vlastnit kouzelnou lampu. Pokud ji hrdina ma, z{stdvd na desti¢ce, kde byl
posednut a mize si ji vzit kterykoli jiny hrdina.

Je-li posednuty hrdina, nemdZe ostatnim pomoci v boji proti Drakovi Smakovi, ale miize s nim sdm
bojovat. Je-li vSak v boji se Smakem posednuty hrdina porazen, Pan Karaku se vraci do zahrobi a hrdina
se objevi na startovnim poli€ku s jedinym Zivotem. Vylé¢it se mlze aZ v dal&im tahu.

Zbavit se posednuti je mozné pouze na startovnim policku. Vyvolani boje stoji vSechny kroky pohybu
a probiha jako boj hrdiny se sebou samym (haze si také kostkou). Pokud hrdina sam sebe porazi, Pan
Karaku se vraci do zahrobi, jinak hrdina z{stava posednuty.

Bojova aréna

Hrdina, ktery objevi bojovou arénu, je posednut Panem Karaku. Po posednuti se do bojové arény
k Panovi Karaku automaticky teleportuji vSichni hrdinové a svedou s nim boj. Poradi se urci kostkou.
Pokud je Pan Karaku porazen, vraci se zpét do zahrobi a posednuty hrdina se musi presunout na
startovni policko, pricem? mu z(stdva jediny Zivot a vylédit se kompletné mize aZ v daldim tahu.
Kazdy hrdina porazeny Panem Karaku se vraci na startovni policko a musi mu odevzdat 1 predmét
(kromé& artefaktu), dle jeho vdle. Je-li jiz ve hfe Pan Karaku a nékdo objevi novou bojovou arénu, Pan
Karaku se okamzité teleportuje za nim a s timto hrdinou bojuje. Porazi-li Pan Karaku tohoto hrdinu.
Ostatni hrdinové se za nim neteleportuji.

Prokleta komnata

Hrdina, ktery prokletou komnatu objevi, je posednut PAnem Karaku, i kdyby jim byl nékdo jiny. Vsichni
ostatni hrdinové (i ten, ktery byl predtim posednuty) si hdaZzou o prokleti. Je-li prokleti uz ve hre, kromé
hrdiny s prokletim si o druhé prokleti hazou vsichni ostatni. Jsou-li ve hie obé prokleti, hazou si vsichni
0 obé prokleti znovu.




"Zaskodnik"

Pan Karaku na zadatku hry dli v z&hrobi a ve hie se objevuje az po vstupu hrdind na desti¢ky desti¢ky
Bojova aréna a Prokleta komnata. Hrdina, ktery tuto desticku objevi, se automaticky teleportuje na
startovni policko a hrac hrajici za Pana Karaku zacina hru na objevené mistnosti.

Pan Karaku ma v&echny schopnosti hrdint ve hie, s vyjimkou jediné - nemU{ze vyuZivat sprint akrobatky.
Ma pouze 1 Zivot a pohybuje se rychlosti 1 kroku (pro vétsi napéti je mozné zvysit jeho rychlost na 2
kroky) a mGze se pohybovat pouze po desti¢kach s objevenymi mistnostmi a tunely.

NemUzZe bojovat s nestvlirami a jedinou moZznosti, jak mdZe néjaky pfedmét ziskat je, kdyz porazi
né&jakého hrdinu. K boji dojde vzdy, kdyz Pan Karaku hrdinu dostihne. Pfes Pana Karaku neni mozné
projit a hrdina se na policku s nim musi zastavit.

Pokud Pan Karaku porazi, mdZe mu vzit libovolny pfedmét, kromé& batohu (ten nemuize ziskat Zadnym
zplsobem), avdak vé&etné kli¢t, pokladl a dokonce i artefaktu. Pan Karaku totiz mize pouzivat véechny
artefakty.

Pokud je Pan Karaku poraZen, vraci se zpatky do zdhrobi a v8echny predméty, které vlastnil, z{stavaji
na policku, kde byl porazen.

Pokud se na poli¢ku s PAnem Karaku nachazi vice hrdinl, bojovat s nim stidle miZe pouze jeden, ale
ostatni mu mohou pomoci hodem kostkou stejné jako v boji s drakem Smakem.

Je-li Pan Karaku ve hre, hrdina s prokletim, ktery ma pfijit o 1 Zivot, pfichazi misto toho o 2 Zivoty.
Pokud ma pfijit o vic Zivotl, nic se neméni.

Bojova aréna
Je-li Pan Karaku jiz ve hie a néktery hrdina objevi Bojovou arénu, Pan Karaku se za nim mizZe (nebo
také nemusi) teleportovat a dojde k boji.

Prokleta komnata

Je-li Pan Karaku jiz ve hre, vSichni hrdinové (i ten, ktery byl pfedtim posednuty) si hazou o prokleti. Je-
li prokleti uz ve hie, kromé hrdiny s prokletim si o druhé prokleti hazou vSichni ostatni. Jsou-li ve hre
obé prokleti, hdzou si vSichni o obé prokleti znovu.




