DARIUS — PRUZKUMNIK
(VERZE PRO KARAK)

DARIUS JE MLADY BOJOVNIK DIVOKEHO
KMENE Z DALEKE DZUNGLE. DO HLUBIN HRADU
KARAK SE VYDAL, ABY SLOZIL KMENOVOU
ZKOUSKU DOSPELOSTI, KTERA PROKAZE, ZDA

JE HODNY TITULU VALECNIKA. POUZE POKUD

V TETO ZKOUSCE USPEJE A TIM POTVRDI, ZE
DOVEDE CELIT TEZKYM VYZVAM, BUDE SE

MOCI HRDE POSTAVIT PO BOK UCTIVANYCH
VALECNIKU.

DARIUS — THE ScouT
(KARAK VERSION)

DARIUS IS A YOUNG WARRIOR, BELONGING

TO A FIERCE TRIBE FROM A DISTANT JUNGLE.

HE HAS JOURNEYED TO THE DEPTHS OF KARAK
CASTLE TO TAKE THE TRIBE‘S COMING-OF-AGE
TEST, WHICH WILL PROVE IF HE IS WORTHY TO
BE CALLED A WARRIOR . ONLY IF HE SUCCEEDS
IN THIS TEST AND PROVES THAT HE CAN FACE
TOUGH CHALLENGES WILL HE BE ABLE TO STAND
PROUDLY ALONGSIDE THE MOST REVERED
WARRIORS.

SCHOPNOSTI:
Kriticky tider: Pokud mu pfi boji na kostkdch padnou dvé stejnd, nebo dvé po sobé
%;& nasledujici ¢isla, pficte si k vysledku hodu +2..
+

Priklad: Padnou-li mu na kostkach 3 a 3, celkova sila iitoku Cini 3+3+2=8; padnou-li mu Cisla 4 a 5,
celkova sila titoku ¢ini 4+5+2=11.

Priizkum: Darius si miZe namisto jednoho kroku pohybu vzit jednu desticku katakomby
@ do své osobni zisoby, aniZ by ostatnim hra¢um ukazal, co se na desti¢ce nachdzi. V z-

sobé muze mit az 3 karticky katakomb. Pfi vstupu do neobjevené oblasti poté muze bud
otocit karticku z hromadky podle béznych pravidel, nebo misto ni umisti nékterou z desticek ze
své osobni zdsoby. POZOR: Jakmile dojdou vSechny desticky katakomb na pfipravenych hromad-
kach, mohou ostatni hra¢i umistovat karticky z Dariovy osobni zasoby (aniz by se pfedem divali na
jejich licovou stranu).

ABILITIES:
Critical Hit: If he rolls two equal or two consecutive numbers on his dice during
combat, he adds +2 to the result of the roll.
+!
Example: If he rolls a 3 and a 3 on the dice, his total attack power is 3+3+2=8; if he rolls a 4 and a 5,
his total attack power is 4+5+2=11.
Exploration: Instead of taking one movement step, Darius may take one catacomb tile for
W_. his personal supply without showing the other players what is on the tile. He may have
up to 3 catacomb tiles in his supply. When entering an undiscovered area, he may then
either add a tile from the common supply according to the normal rules or use one of the tiles from
his personal supply in its place. NOTE: Once all the catacomb tiles from the common supply are

gone, other players may place tiles from Darius‘ personal supply (without looking at the face of the
tiles first).



DARIUS — DER KUNDSCHAFTER
(KARAK VERSION)

DARIUS IST EIN JUNGER KRIEGER EINES
WILDEN STAMMES AUS EINEM FERNEN
DSCHUNGEL. ER IST IN DIE TIEFEN DER BURG
KARAK AUFGEBROCHEN, UM DIE INITIATION
SEINES STAMMES ABZULEGEN, DIE BEWEISEN
SOLL, DASS ER DEN TITEL EINES KRIEGERS
TRAGEN DARF. NUR WENN ER DIESE PRUFUNG
BESTEHT UND BEWEIST, DASS ER SICH HARTEN
HERAUSFORDERUNGEN STELLEN KANN, WIRD
ER SICH STOLZ NEBEN DIE ANGESEHENSTEN
KRIEGER EINREIHEN DURFEN.

DARIUS — PRIESKUMNIK
(VERZIA PRE KARAK)

ar

DARIUS JE MLADY BOJOVNIK DIVOKEHO
KMENA Z DALEKE] DZUNGLE. DO HLBIN HRADU
KARAK SA VYDAL, ABY ZLOZIL KMENOVU
SKUSKU DOSPELOSTI, KTORA DOKAZE, CI JE
HODNY TITULU BOJOVNIKA. AK V TEJTO SKUSKE
USPEJE A PREUKAZE, ZE ZVLADNE CELIT TAZKYM
VYZVAM, BUDE SA MOCT HRDO POSTAVIT PO
BOKU UCTIEVANYCH BOJOVNIKOV.

DARIUS - L'ECLAIREUR
(VERSION KARAK)

DARIUS EST UN JEUNE GUERRIER D‘UNE
TRIBU FEROCE D‘UNE JUNGLE LOINTAINE.

IL SEST RENDU DANS LES PROFONDEURS DU
CHATEAU DE KARAK POUR PASSER L‘EPREUVE
DE PASSAGE A L‘AGE ADULTE DE LA TRIBU,
QUI DETERMINERA S‘IL EST DIGNE DU TITRE
DE GUERRIER. CE N‘EST QUE S‘IL REUSSIT
CETTE EPREUVE ET PROUVE QU‘IL EST CAPABLE
DE RELEVER DES DEFIS DIFFICILES QUL
POURRA SE TENIR FIEREMENT AUX COTES DES
GUERRIERS LES PLUS VENERES.

DARIUS — ZWIADOWCA
(WERSJA DO GRY KARAK)

DARIUS TO MEODY WOJOWNIK DZIELNEGO
PLEMIENIA Z ODLEGEE] DZUNGLI. WYRUSZYE
DO PODZIEMI ZAMKU KARAK, ABY PRZEJSC
RYTUALNY SPRAWDZIAN DOJRZAEOSCI

I POKAZAC, ZE GODZIEN JEST NOSIC MIANO
WOJOWNIKA. JESLI SPROSTA TEMU ZADANIU,
UDOWODNI, IZ JEST W STANIE STAWIC CZOEA
NAJTRUDNIEJSZYM WYZWANIOM I DANE MU
BEDZIE Z DUMA STANAC DO WALKI RAMIE

W RAMIE Z INNYMI UZNANYMI BOHATERAMI.

FAHIGKEITEN:
Kritischer Treffer: Wenn er wihrend des Kampfes zwei gleiche oder zwei
3;3 aufeinanderfolgende Zahlen wiirfelt, addiert er +2 zum Ergebnis des Wurfs.
+

Beispiel: Wenn er eine 3 und eine 3 wiirfelt, ist seine gesamte Angriffsstirke 3+3+2=8; wenn er eine
4 und eine 5 wiirfelt, ist seine gesamte Angriffsstirke 4+5+2=11.

Erkunden: Anstatt einen Bewegungsschritt zu machen, darf Darius ein Katakomben-Platt-
rri chen fiir seinen personlichen Vorrat nehmen, ohne den anderen Spielern zu zeigen, was

daraufist. Er darf bis zu 3 Katakomben-Plittchen in seinem Vorrat haben. Wenn er ein
unerforschtes Gebiet betritt, kann er entweder ein Plittchen vom allgemeinen Vorrat nach den
normalen Regeln anlegen oder stattdessen eines der Plittchen aus seinem personlichen Vorrat
nutzen. HINWEIS: Sobald alle Katakomben-Plittchen vom allgemeinen Vorrat aufgebraucht sind,
diirfen die anderen Spieler Plittchen aus dem personlichen Vorrat von Darius ablegen (ohne sich
die Vorderseite der Plittchen vorher anzusehen).

SCHOPNOSTI:
Kriticky tider: ak mu pri boji na kockach padnitt dve rovnaké ¢isla alebo dve po sebe
3;3 nasledujuce ¢isla, k vysledku hodu si pripocita +2..
+,

Priklad: Ak mu na kockach padni Cisla 3 a 3, celkova sila titoku bude 3 + 3 + 2 = 8. Ak mu padni Cisla
4 a5, celkova sila iitoku bude 4 +5 +2 =11.

Prieskum: Darius si moze namiesto jedného kroku pohybu vziat jednu dosticku kata-
rri komby do svojej osobnej zdsoby bez toho, aby ostatnym hracom ukazal, ¢o sa na dosticke
nachddza. V zisobe moze mat az 3 karticky katakomb. Pri vstupe do neobjavenej oblasti
potom méZe bud otocit karticku z kopky podla beznych pravidiel, alebo namiesto nej umiestnit
niektord z dogticiek zo svojej osobnej zisoby. POZOR: Len ¢o sa mint vSetky dosticky katakomb na
pripravenych kdpkach, ostatni hraci mézu umiestiiovat karti¢ky z Dariovej osobnej zdsoby (bez
toho, aby sa predtym pozreli na ich licovii stranw).

CAPACITES :
Coup critique: S‘l obtient deux nombres égaux ou deux nombres consécutifs sur
3;3 ses dés pendant le combat, il ajoute +2 au résultat du jet.
+,

Exemple : s‘il obtient un 3 et un 3 sur le dé, sa puissance d‘attaque totale est de 3+3+2=8 ; s‘il obtient
un 4 et un 5, sa puissance dattaque totale est de 4+5+2=11.

Exploration: Au lieu de faire une action de déplacement, Darius peut prendre une tuile ca-
rri tacombe pour sa réserve personnelle sans montrer aux autres joueurs ce quily a sur la
tuile. Il peut posséder jusqua 3 tuiles catacombes dans sa réserve. Lorsquil entre dans
une zone non découverte, il peut alors soit ajouter une tuile de la pile commune selon les régles
normales, soit placer a la place une des tuiles de sa réserve personnelle. REMARQUE: une fois que
toutes les tuiles Catacombes des piles communes ont disparu, les autres joueurs peuvent placer
des tuiles de la réserve personnelle de Darius (sans regarder la face des tuiles au préalable).

UMIEJETNOSCI:

Trafienie krytyczne: Jesli w czasie walki Darius wyrzuci na swoich kosciach dwie
takie same lub nastepujace po sobie wartosci, do uzyskanego wyniku dodaje 2.
Przyktad: jesli Darius wyrzuci na kosciach 3 i 3, sita jego ataku wyniesie 3 + 3 + 2 = 8. JeSli wyrzuci
415, sita jego ataku wyniesie 4 + 5 + 2 =11.

Badanie terenu: Zamiast wykorzystywa¢ 1 ruch, Darius moze wzig¢ 1 plytke podziemi do

ri osobistej puli bez ujawniania jej przeciwnikom (ale sam moze jg podejrzec). W osobistej

puli moze mie¢ nie wiecej niz 3 plytki podziemi. Kiedy Darius wchodzi do nieodkrytej
strefy, wowczas moze wylosowac 1 plytke z woreczka zgodnie z normalnymi zasadami albo moze
zamiast tego dotozy¢ jedna z plytek z osobistej puli. UWAGA: Jesli w woreczku nie bedzie juz zad-

nych plytek podziemi, inni gracze moga doktada¢ do planszy plytki z puli Dariusa (ale nie moga
ich wezesniej podgladad).



See rules:

Darius, a felderito
(Karak verzi6)

DARIUS egy tavoli dzsungel vad torzsének fiatal harcosa. Azért utazott a Karak-kastély
mélyére, hogy a felnétté valas beavatasi szertartasinak sikeres teljesitésével méltova valjon
arra, hogy igazi harcosnak nevezhesse magat. Csak akkor allhat torzse nagyra becstilt tagjai
mellé, ha sikerrel teljesiti ezt a probat és bizonyitja, hogy a legkeményebb kihivasokkal is
batran szembenéz.

Képességek:
C] Kritikus talalat: Ha a harc soran a dobdokockaival két ugyanolyan vagy két
w2/ egymast kovetd értéket dob, akkor a dobas 6sszértékét 2-vel noveli.

Példa: Ha két 3-ast dob a dobokockakkal, a tamadasanak 3+3+2=8 az értéke, ha pedig
4-est és 5-0st dob, akkor 4+5+2=11 a tamadas értéke.

@ Felderités: Ahelyett, hogy egyet mozogna (tehat lemond egy 1épésérdl), Darius

W sajat készletébe tehet egy térképlapkat, anélkiil, hogy a tobbi jatékosnak
megmutatnd, mi van azon. Legfeljebb 3 térképlapkaja lehet a sajat készletében.
Amikor fel nem fedezett teriiletre mozog, a megszokott médon hiizhat egy
térképlapkat a kozos készletbdl, de ehelyett az egyik, sajat készletében lévd
lapkat is hasznalhatja. MEGJEGYZES: Ha az 6sszes térképlapka elfogy a kézos
készletbdl, a tobbi jatékos rakhat le lapkat Darius sajat készletébdl (anélkiil,

hogy a hiizas el6tt megnéznék, mi van a lapkan).
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