Nez se vypravili do temnych hlubin hradu Karaku, zaZili hrdinové nejedno
dobrodruZstvi. A kdyZ se v goblinich jeskynich probudilo zlo, byli to prave oni,
kdo se jej vypravil zastavit. Skutecnym hrdinou se ale tentokrit miZe stit jen jeden!

ZAKLADNI PRINCIP A CIL HRY

V karetni hte Karak: Goblin se stanete jednim ze Sesti hrdint na ndro¢né cesté za ocisténim goblinich
jeskyni od zlovolnych monster a zejména jejich prohnaného vlddce.

Hradi se budou stfidat v tazich, vjejichz ramci se pomoci chytrého hrani karet budou snazit porazet
své protivniky. Kazdy porazeny protivnik pfitom hraéi pfinese néjakou vyhodu — novou akéni kartu,
novou zbrari ¢i zbroj, nebo kli¢, s nimz se hrdina muZe vydat hloubéji do podzemi.

Akéni karty ale nelze hrat dle libosti — museji na sebe barevné navazovat. V karetni hfe Goblin na-
leznete akéni karty ¢tyf barev — zelené, modré, ¢ervené a zluté. Kazda karta pfitom muze mit jeden
nebo vice z nésledujicich efektt: miiZe vim umoznit zranit protivnika, ubranit se jeho titoku, vylécit
vaseho hrdinu nebo dobrat dalsi kartu. Chytré ziskdvini novych karet je potom kli¢em k tispéchu.

Vitézem se stane ten hra¢, jehoz hrdina pokoti vlddce nestviir. K tomu je v§ak nejprve potteba porazit
tadové nepritele, ziskat trojici kit a v mezicase i lepsi karty a vybavu.

PRUBEH HRY

Hradi se stfidaji v tazich od zadinajiciho hrace a dile po sméru hodinovych rudicek.

V rdmci svého tahu musi hra¢ ucinit jednu ze t¥i moZnosti.

1. Boj s nestvirou
2. Nakup u obchodnika
3. Oziveni (padl-li jeho hrdina v pfedchozim kole)

DOBIRACI A ODHAZOVACI BALICEK

Vétsinu hry budou akéni karty jednotlivych hrd¢t kolovat mezi jejich dobiracimi balicky, jejich
rukou a jejich odhazovacim balickem. Dobiraci balicek bude vzdy leZet licem (stranou s akei) dolu,
odhazovaci bali¢ek naopak licem vzhuru. Ma-li si hrac¢ kdykoli v prabéhu hry tdhnout kartu ze svého
dobiraciho balicku ve chvili, kdy tam Zddnd neni, musi okamzité zamichat sviij odhazovaci balicek
a vytvorit z néj novy dobiraci bali¢ek — z néj si poté dobere. V pfipadé, Ze nema zZidnou kartu v do-
biracim ani odhazovacim balicku, efekt dobrdni nevyhodnoti.

Pozor — toto neznamend, Ze zamichdte odhazovaci balicek okamZzité, jakmile vam v dobivacim balicku dojdou
karty. Michejte jej teprve ve chvili, kdy byste z prazdného dobiraciho balicku méli tahnout dalst kartu!

postava dobiraci Zivoty hrace odhazovaci
bali¢ek bali¢ek

1) BOJ S NESTVUROU

Chce-li se hra¢ utkat s nestvirou, vybere jednu z nestvir v nékterém z pater, do nichz md p¥istup
(vlastni kli¢ nebo klice vyobrazené na karté patra), a oznadi ji svou kartou hrdiny. Hra¢ maze k souboji
vyzvat bud nékterou z fadovych nestvir, nebo vrchni kartu z bali¢ku kliénika p¥islusného patra. Poté
se hra¢ snazi zahrat ze své ruky postupné akéni karty tak, aby svému protivnikovi ustéd¥il alespori
tolik zdsaht, kolik mé protivnik Zivota, a aby pfi tom sdm o vSechny Zivoty nepfisel.

Hra¢ v souboji hraje postupné karty ze své ruky. Prvni zahrand karta muZe mit libovolnou barvu
(neni-li prokletd, viz déle), jakdkoli dalsi karta v§ak uz musi mit nékterou z barev, které jsou na
predchozi karté oznaceny jako navazujici.

Hra¢ muze zahrat libovolny pocet karet, pokud pfi tom dodrzi vSechna pravidla.

Pozndmka: Rada karet umoZiiuje dobrat dalsi kartu. Takto je moZné vyloZit i vice karet ne Cty¥i, které md hrac
na zacdtku tahu v ruce. Pro porazent silnéjsich nepritel je to dokonce nezbytné.

Ve chvili, kdy hra¢ nechce nebo nemuze vylozit dalsi kartu, souboj kon¢i. Nasledné:

1. NESTVURA USTEDRI ZRANENI - zjistéte, o kolik Zivotii nestviira hrdinu ptipravila. Odeététe
pocet bodu obrany na vyloZenych akénich kartach a kartach vybaveni daného hrace od atoku
dané nestvury. Poté uberte hrdinovi vysledny pocet Zivotii - otocte prislusny pocet karet Zivota
stranou s lebkou vzhuru. Pokud v tuto chvili pfiSel hrdina o posledni Zivot, souboj kon¢i jeho
pordzkou — i kdyby byla celkova sila hrdinova ttoku dostacujici. Hra¢ si v takovém ptipadé
vezme zpét svou kartu hrdiny a kartu nestviry nechd leZet na misté. Zahrané akéni karty odhodi
na sviij odhazovaci balicek.

2. POKUD HRDINOVI ZBYL PO UTOKU NESTVURY ALESPON JEDEN ZIVOT, spoéitejte jeho
celkovou silu atoku na vyloZenych akénich kartdch a kartach vybaveni. Je-li stejnd nebo vyssi
nez pocet zivott nestvury, hrdina v souboji zvitézil a ziskd odménu (viz dile). Pokud ne, vezme
si hra¢ zpét svou kartu hrdiny a kartu nestviry nechd lezet na misté. Bez ohledu na to, jestli
zvitézil, nebo ne, odhodi hrd¢ zahrané akéni karty na sviij odhazovaci balicek.

OBSAH HRY

6 karet hrdint 20 karet Zivoti 82 karet 36 zakladnich 6 karet podzemi 12 karet
prekazek akénich karet (obchodnika, obchodnika
hrdint pater a vetesnictvi) (protikleteb,

kouzel a 1ééent)

PRIPRAVA HRY

PODZEMI - Goblini jeskyné jsou predstavovany kartami podzemd, rozmisténymi ve stiedu herni oblasti. [} Vezméte karty
podzemi a poloZte je pod sebe do sloupce od prvniho patra (oznaceného jednou lebkou) pfes druhé patro (dvé lebky), tteti patro
(tfi lebky) a% po patro vlddce (lebka s rohy). [ Nad tyto karty jesté umistéte kartu obchodnika.

ED Karty nestviir rozdélte podle poctu lebek do balickit jednotlivych pater. [E8 Z kazdého balicku pak jesté oddélte karty
kliénik, které ponechte stranou v separatnich baliécich. [ Jednotlivé balicky zbyljch nestviir zamichejte a umistéte stranou
s nestvurou nahoru vedle p¥islusnych karet pater. Z kazdého z téchto tfi balick poté tdhnéte pét karet a umistéte je stranou
s nestvirou nahoru do ¥ad napravo od karet piislusnych pater. [El Napravo od nich pak jesté pro kazdé patro umistéte baliéek
s prislusnymi kliéniky.

3 Ze ti1 karet vlddct (oznacenyich lebkou s rohy) nahodné vylosujte jednu kartu, kterou polozte obrazkem nestviiry nahoru
napravo od karty patra vladce. Zbylé dvé karty vlddct vratte zpatky do krabicky, v této partii je uz nebudete potfebovat.

OBCHODNIK - Vasim hrdintum se jisté bude hodit ¢as od ¢asu navstivit obchodnika! [ Vedle karty obchodnika polozte
balicky karet roztiidéné podle druhu. [EJ) Vedle nich ponechte prostor pro balicek vetesnictvi.

PRIPRAVA HRACE - Kazdy hra¢ si vybere, za kterého z hrdint chee hrat, a vezme si [E}) ptislusnou kartu a 8] Sestici karet,
které dané postaveé ptislusi. Zamicha je, vytvoti z nich svij dobiraci balicek, ktery umisti licem dol tak, aby na néj snadno
dosahl, a vezme si z néj do ruky ctyfi karty.

B Dale si kazdy hrad vezme pét karet Zivotit, které vystavi stranami se srdcem nahoru do fady pred sebe.

Nyni muze nejmladsi hrac zahdjit hru.

ROZBOR AKCNI KARTY ROZBOR KARTY NESTVURY

Symbol typu karty Utok nestviiry urcuje,
0 kolik Zivoti nestviira

Iustrace hrdinu p¥ipravi
b Pocet Zivoti nestviiry
Navazujici barvy urcuje, kolik zdsahii je

urcuji, jaké karty je
mozné zahrit jako
dal$i v poradi po této
karté

treba nestvitre ustédrit,
aby byla porazena

Uroveii nestviiry urcuje,
do kterého patra tato
Efekty karty urcuji, co nestviira patvi

zahrdni karty zpusobi Odminanagbvids,

co muzZe hrdc ziskat,
kdyZ nestviiru porazi

Barva dané karty

Kletby urcuji, které barvy karet proti nestviive nelze hrat
(i které efekty v souboji s ni nelze vyhodnocovat



3. POKUD HRDINA V SOUBOJI ZVITEZIL, vezme si kartu nestviiry a otoci ji rubem vzhiiru.
Na rubové strané je jeho odména — muiZe to byt karta vybaveni nebo akéni karta. Je-li to karta
vybaveni, miZe si ji ponechat (za dodrZeni omezeni uvedenych niZe), nebo ji odhodit do balicku
vetesnictvi. Je-li to akéni karta, musi ji polozit na vrch svého odhazovaciho balicku. Na misto
porazené nestviry okamzité vyloZi novou kartu nestviry z ptislusného balicku patra.

Ma-li hra¢ v tuto chvili méné nez 4 karty, dobere si do 4 karet (pfipadné do vice, ma-li pfislusné
karty vybaveni — viz dale). Ma-li 4 nebo vice karet, Zadné karty neodhazuje ani nedobira. Bez ohledu
na to, jestli hrdina v boji zvitézil, zemfel, nebo jen prohrdl, nyni hrac¢av tah kondi a hraje dalsi hrac.

Pozndmka: V karetni hve Karak: Goblin vam budou do balicku p¥ibyvat akéni karty pravé prostrednictvim
pordZeni nepiitel. Nezapomenite, Ze na zadni strané riuznych akcnich karet a pocatecnich akcnich karet jsou
riizné obrdzky — toho muZete vyuZit pii michani svého dobiractho balicku a alespori trochu si ho p¥izpusobit,
abyste mohli jit Stésti naproti.

Pravé taZzenou kartu
nelze kvali kletbé zahrat.

Nestviira ma 2 Zivoty
amodrou kletbu.

Hraé vyklada bojovou kartu,
ta ustédfi1zranéni a umozni
mu tdhnout dalsi kartu.

Hraé vyloZi dalsi bojovou kartu, ta ustédFi1zranéni  PfeZije-li hrdina protidtok, staéi 2 zranéni

a okamzité hrdinovi vylé¢i 1 zranéni (ma-li néjaké). nato, aby hrdina nestviiru porazil.

Hraé ukonéil svij tah
a utrpi zranéni zpusobené
nestvirou. Hraé zahral
10branu, utrpi tedy
pouze1zranéni.

Zbyva-li nyni
hrdinovi alespon
1zivot, je nest-
vira poraZzena.

2) NAVSTEVA OBCHODNIKA

Namisto boje s nestviirou muze hra¢ navstivit obchodnika. U obchodnika Ize nakupovat lektvary nebo
té% jiné karty ve vete$nictvi. BEhem jedné ndvstévy obchodnika muZe hrac vyuzit obé tyto moznosti.

Za ndkup u obchodnika se plati kartami, a to bud akénimi kartami, které méa hra¢ pravé v ruce,
nebo kartami vybaveni. Nelze platit zdkladnimi akénimi kartami, kartami lektvart a kartami kli¢t.
Zaplacené karty umistujte do vetesnictvi (pozdéji je tedy muze koupit jiny hrac).

Po skonceni nakupovdni si aktudlni hra¢ dobere do 4 (Ci vice) karet a poté hraje dalsi hrac.

NAKUP LEKTVARU - Hr4¢ si miiZe nakoupit lektvary za cenu jedné karty za jeden lektvar. Musi
pritom respektovat omezeni poctu lektvart, které u sebe muze hrdina mit (jeden od kazdého druhu).
Lze zakoupit i vice druht lektvart najednou.

VETESNICTVI - Hra¢ si mitZe za cenu jedné karty vzit jednu libovolnou kartu z balicku vetesnictvi.
Musi pfitom respektovat omezeni poctu zbrani a zbroji, které u sebe maze hrdina mit (jednu zbran
a zbroj). Ptebyteéné zbrané ¢i zbroje musi odhodit do bali¢ku vetesnictvi, stejné jako kartu, kterou
plati. Béhem jedné ndvstévy obchodnika Ize ve vetesnictvi nakoupit pouze jednu kartu. Koupi-li hraé
akéni kartu, umisti ji na vrch svého dobiractho balicku.

3) OZIVENI

Zemtel-li v pfedchozim kole hra¢av hrdina, musi cely novy tah stravit ozivovanim. Jediné, co v tomto
tahu udéld, je, Ze otoci vSechny karty Zivott svého hrdiny stranou se srdcem vzhtru. Poté hraje dalsi hrac.

KONEC HRY

Hra kon¢i okamzité, jakmile néktery hra¢ v souboji pokoti vladce nestvir a jeho hrdinovi pfi tom

By

zbude alesponi jeden zivot. Tento hrac se stavd vitézem.
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EFEKTY AKCNICH KARET

Je-li na akéni karté vice efektt, plati v§echny z nich. Vyhodnocujte je zprava doleva.

UTOK - Znamena ustédieni

daného poctu zdsahu ne-
stviire. Utok se vyhodnocuje

az na konci souboje.

OBRANA - Znamena sniZeni
sily atoku nestviry o danou
hodnotu. Obrana se vyhod-
nocuje az na konci souboje.

TAZENI KARTY - Téhnéte ze svého dobiraciho balicku dany po-
Cet karet. Vyhodnocuje se okamzité. Nemate-li ve svém dobiracim
balicku Zadné karty, zamichejte sviij odhazovaci balicek (bez karet,
které jste zahrali v tomto kole) a vytvotte z néj novy dobiraci balicek.

LECENI - Otoéte dany pocet svych karet Zivot( zpét stranou se srdcem
nahoru. Vyhodnocuje se okam?zité. Pokud mate plny pocet zivotu, tento
efekt propada (nelze s jeho pomoci nahrazovat efekt Obrana).

EFEKTY NEPRATEL

Nepfatelé ¢asto maji zvldstni schopnosti oznacené jako kletby. Ty mohou mifit bud na konkrétni barvy, nebo na konkrétni efekey.

BEERE oo HE

KLETBY BAREYV - Je-li prokletd
néjaka barva, nesmite karty této
barvy v souboji vitbec zahrat.

KLETBY EFEKTU - Je-li proklety néjaky efekt, nesmite
tento efekt v priubéhu souboje vyhodnotit, muZzete ale hrét
karty, které jej obsahuji (naptiklad pro Gcely ndvaznosti ~ vybaveni.

KLETBY VYBAVENI -
Rusi efekty daného typu

barev). Tyto kletby nerusi efekty vybaveni.

PREDMETY

V karetni hte Goblin lze ziskat Ctyti typy vybaveni: zbrané, zbroje, kli¢e a lektvary. Pfedméty se od akénich karet odlisuji

Sedymi okraji — nemaji tedy zZddnou ze Ctyt barev.

ZBRANE A ZBROJE - Hra¢ maze mit ve svém drZeni
maximalné jednu kartu zbrané a jednu kartu zbroje.
Ziska-li dalsi kartu stejného typu, smi si ponechat jen
jednu a druhou musi odhodit do balicku vete$nictvi.

VétSina zbrani bude zvySovat hodnotu ttoku a vétsina
zbroji hodnotu obrany, mohou vsak mit i dalsi efekty.

Tento symbol znamend, Ze hra¢ muze dobirat
do vétsiho poctu karet. Pokud tak md napriklad
+ , dobira na konci souboje do péti namisto étyt

karet. V pfipadé prokleti zbroje s timto efektem
musi hra¢ okamzité odhodit karty do poctu ¢tyf.

Bonusy z ruznych zdroju se sc¢itaji.

Tento symbol znamend, Ze si hrdina
na konci souboje vylééi dany pocet zivotu.
Pokud vsak hrdina v souboji ztrati svij
posledni Zivot, tento efekt se nespusti

a hrdina se musi ptisté ozivit dle béZnych
pravidel.

nesmi ani zatocit.

KLIGE -V karetn{ hte Karak: Goblin jsou klice tfi barev — zelené, zluté a Cervené.
Porazi-li hra¢ kli¢nika, ziskava kli¢ a s nim i moznost vstupu do dalsiho patra. Ziskany
kli¢ hra¢ polozi pted sebe. Pro vstup do druhého patra je potfeba zeleny kli¢, pro vstup
do tiettho zeleny a Zluty kli¢ a pro vstup do patra vlidce vSechny tfi klice. Jakmile hraé
kli¢ dané barvy ziskd, nemuze uz ziskat dalsi kli¢ stejné barvy — na daného kli¢nika

Hraéi mohou bojovat s nestviirami ve vSech patrech, ke kterym maji klice. S nestvirami
z nizsich pater tedy lze bojovat i v ptipadé, Ze si dany hra¢ uz odemkl patra vyssi.

LEKTVARY - U obchodnika lze v karetni hte Karak:
Goblin ziskat trojici lektvart: lektvar sily, lektvar ochrany
a lektvar lé¢eni. Hra¢ muze mit u sebe najednou vzdy
jen jeden lektvar od daného druhu. Libovolny lektvar lze
pouzit kdykoli v prabéhu hracova tahu. Pouzity lektvar
hraé vrati zpét do daného balicku obchodnika.

LEKTVAR OCHRANY - Hra¢
muze zrusit jednu kletbu. Us-
tédfuje-li jich dand nestvara
vice, hra¢ si musi vybrat a nahlas
ohlésit, kterou kletbu rusi. Kletba
je zrusena pouze po dobu trvani
jeho soucasného tahu.

LEKTVAR SILY - Po odhozen{
lektvaru sily muze hra¢ zdvojnasobit
hodnotu Gtoku nebo obrany (dle jeho
volby) na jedné své pravé zahrané
akéni karté.

LEKTVAR LECENTI - Hr4¢ okamzité
vylééi viechny Zivoty svého hrdiny
(nelze provést, pokud hrdina v tomto
tahu zemfel).

ZVLASTNI SCHOPNOSTI HRDINU

Volitelné muZete pro usnadnéni hry zatadit zvlastni schopnosti hrdina. Ty jsou nasledujici:

ARGENTUS - ¢arodéj: Jednou za souboj
muze zahrdt modrou kartu, aniz by to
predchozi karta dovolovala (ne vsak,
jsou-li modré karty zakdzany kletbou).

HORAN - valecnik: Zahraje-li za sebou
dvé karty s ttokem, ziska pro tento sou-
boj titok +1 (jednou za kolo).

LORD XANROS - ¢ernoknéznik: Jednou
za souboj muze vyhodnotit akei ¢i barvu
zakazanou kletbou protivnika.

ADERYN - lupicka: Pokud ustéd¥i protivnikovi do-
statek zranéni, zvitézi v souboji, i kdyby sama ztratila
vSechny Zivoty.

VICTORIUS - Sermii: Prvni dvé jeho zahrané karty na
sebe nemuseji navazovat.

TAIA - védma: Pti vyhodnocovani efektu akéni karty
,dobrani karet“tdhne dvé karty, jednu si vezme do
ruky a druhou da naspod svého dobiraciho balicku
(neplati pro dobirdni karet na konci tahu hréce).



