Z goblinich jaskyvi sa $ivi zlo. Stari zndmi Sampidni tak musia eSte raz obliect
svoju zbroj, pochytit zbrane a pokorit svojich protivnikov raz a navzdy.
Skutocnym hrdinom sa ale tento raz moZe stat len jeden!

ZAKLADNY PRINCIP A CIEL HRY

V kartovej hre Karak: Goblin sa stanete jednym zo Siestich hrdinov na ndro¢nej ceste za oéistenim
goblinich jaskyn od zlomyselnych monstier a hlavne ich prefikaného viddcu.

Hradi sa budd striedat v tahoch, v ramci ktorych sa pomocou dévtipného hrania kariet budd snazit
porazat svojich protivnikov — kazdy porazeny protivnik pritom hracovi prinesie nejaki vyhodu — novit
aként kartu, novi zbran ¢i zbroj, alebo kla¢, s ktorym sa moZe hrdina vydat hlbsie do podzemia.

Ak¢né karty ale nie je mozné hrat podla lubovdle — musia na seba farebne nadvizovat. V kartovej
hre Goblin najdete akéné karty Styroch farieb — zelené, modré, ¢ervené a 7lté. Kazda karta pritom
moze mat jeden alebo viac z nasledujiicich efektov — mdze vim umoznit zranit protivnika, ubranit
sa jeho atoku, vyliecit vagho hrdinu alebo dobrat dalsiu kartu. Premyslené ziskavanie novych kariet
je potom kltacom k @ispechu.

Vitazom sa stane ten hra¢, ktorého hrdina pokori Vlddcu netvorov — na to je vak najprv potrebné
porazit radovych nepriatelov, ziskat trojicu klti¢ov a v medzicase i lepsie karty a vybavu.

PRIEBEH HRY

Hr4di sa striedaji v tahoch od zac¢inajiceho hraca a dalej v smere hodinovych ruciciek.

Priebeh tahu: V ramci svojho tahu musi hrd¢ urobit jednu z troch moznosti.

1. Bojs netvorom
2. Nakup u obchodnika
3. Ozivenie (ak padol jeho hrdina v predchadzajicom kole)

DOBERACI A ODHADZOVACI BALICEK

Vagsinu hry buda akéné karty jednotlivych hracov kolovat medzi ich doberacimi balickami, ich ru-
kami a ich odhadzovacim balickom. Doberaci balicek bude vzdy lezat licom (stranou s akciou) dole,
odhadzovaci bali¢ek naopak licom hore. Ak si ma hra¢ kedykolvek v priebehu hry tahat kartu zo svojho
doberacieho balicka vo chvili, ked tam Ziadna nie je, musi okamzite zamiesat svoj odhadzovaci balicek
a vytvorit z neho novy doberaci balicek — z neho si potom doberie. Ak v doberacom ani odhadzovacom
balicku uz nema ziadnu kartu, efekt doberania neprebehne.

Pozor — toto neznamend, Ze zamieSate odhadzovaci balicek okamZite, ako sa vam v doberajiicom balicku mini
karty. Zamiesajte ho aZ vo chvili, ked by ste z prazdneho doberacieho balicka mali tahat dalsiu kartu!

odhadzovaci
balicek balicek

postava doberaci Zivoty hraéa

1) BOJ S NETVOROM

Ak sa chce hra¢ stretnit s netvorom, vyberie jedného z netvorov na niektorom z poschodi, do kto-
rého ma pristup (vlastni kl'a¢ alebo klace vyobrazené na karte poschodia) a oznaéi ho svojou kartou
hrdinu. Hrd¢ moZe na stboj vyzvat bud niektorého z radovych netvorov, alebo vrchnt kartu z balicka
kluciarov prislusného poschodia. Potom sa hra¢ snazi zahrat z ruky postupne akéné karty tak, aby
svojmu protivnikovi ustedril aspori tolko zdsahov, kolko ma protivnik Zivotov, a aby pritom sim
o vSetky Zivoty neprisiel.

Hrag v stboji hrd postupne karty z ruky. Prvd zahrand karta mé6ze mat lubovolna farbu (ak nie
je prekliata, pozri dalej), akdkolvek dalsia karta viak uz musi mat niektord z farieb, ktoré si na
predchddzajicej karte oznacené ako nadvizujtce.

Hra¢ moze zahrat lubovolny poéet kariet, pokial pri tom dodrzi v§etky pravidla.

Pozndmbka: Rad kariet umoziiuje dobrat dalsiu kartu. Takto je mozné vyloZit i viac kariet nez Styri, ktoré ma
hrac na zaciatku tahu v ruke. Na porazenie silnejsich nepriatelov je to dokonca nevyhnutné.

Vo chvili, ked hra¢ nechce alebo nemoéze vylozit dalsiu kartu, siboj konéi. Nésledne:

1. NETVOR USTEDRI ZRANENIE - zistite, o kolko Zivotov netvor hrdinu pripravil. Odéitajte
pocet bodov obrany na vyloZenych akénych kartach a kartach vybavenia daného hraca od atoku
daného netvora. Potom uberte hrdinovi vysledny pocet Zivotov — otoCte prislusny pocet kariet
Zivotov stranou s lebkou hore. Pokial v tejto chvili prisiel hrdina o posledny Zivot, stiboj konéi
jeho pordzkou -1 keby bola celkova sila hrdinovho ttoku dosta¢ujica. Hra¢ siv takom pripade
vezme spit svoji kartu hrdiny a kartu netvora nechd leZat na mieste. Zahrané akéné karty
odhodi na svoj odhadzovaci balicek.

2. POKIAL HRDINOVI ZOSTAL PO UTOKU NETVORA ASPON JEDEN ZIVOT, spocitajte jeho
celkovt silu Gtoku na vyloZenych akénych kartdch a kartach vybavenia. Ak je rovnaka alebo
vy$§ia nez pocet Zivotov netvora, hrdina v stboji zvitazil a ziska odmenu (pozri dalej). Ak nie,
vezme si hrd¢ spit svoju kartu hrdiny a kartu netvora necha lezat na mieste. Bez ohladu na to,
¢i zvitazil alebo nie, odhodi hra¢ zahrané akéné karty na svoj odhadzovaci balicek.

OBSAH HRY

6 kariet hrdinov 20 kariet Zivotov 82 kariet 36 zakladnych 6 kariet podzemia 13 kariet
prekazok akénych kariet (Obchodnika, Obchodnika
hrdinov Poschodi (protikliatob,

a Blsieho trhu) kaziel a lie€enia)

PRIPRAVA HRY

PODZEMIE - Goblinie jaskyne predstavujti karty podzemia rozmiestnené v strede hernej oblasti. [} Vezmite karty podzemia
a polozte ich pod seba do stipca od prvého poschodia (oznaceného jednou lebkou), cez druhé poschodie (dve lebky), tretie
poschodie (tri lebky) a7 po poschodie Vlidcu (lebka s rohmi). [[3) Nad tieto karty este umiestnite kartu obchodnika.

[EJ Karty netvorov rozdelte podla poétu lebiek do balickov jednotlivych poschodi. [EJ Z kazdého balicka potom este oddelte karty
kluéiarov, ktoré nechajte bokom v osobitnych balickoch. [F Jednotlivé balicky zvysnych netvorov zamiesajte a umiestnite stranou
s netvorom hore vedla prislusnych kariet Poschodi. Z kazdého z tychto troch balickov potom vezmite pit kariet a umiestnite
ich stranou s netvorom hore do radov napravo od kariet prislusnych Poschodi. [fJ Napravo od nich potom este pre kazdé
poschodie umiestnite balicek s prislusnymi kluciarmi.

3 Z troch kariet Vlidcov (oznacenych lebkou s rohmi) nahodne vylosujte jednu kartu, ktori polozte obrazkom netvora hore,
napravo od karty poschodia Vladcu. Zvy$né dve karty Vlddcov vritte spat do krabicky, v tejto partii ich uz nebudete potrebovat.

OBCHODNIK - Vasim hrdinom sa uréite bude hodit z ¢asu na ¢as navstivit obchodnika. [} Vedla karty obchodnika polozte
balicky kariet vytriedené podla druhu. [EJ) Vedla nich ponechajte priestor na bali¢ek blsieho trhu.

PRIPRAVA HRACA - Kazdy hra¢ si vyberie, za ktorého z hrdinov chce hrat, a vezme si [E prislusnd kartu a 8] Sesticu kariet,
ktoré danej postave prislichaji. Zamiesa ich, vytvori z nich svoj doberaci balicek, ktory umiestni licom dole tak, aby nari lahko
dociahol, a vezme si z neho do ruky styri karty.

(R Dalej si kazdy hrad vezme pit kariet Zivotov, ktoré vystavi stranou so srdcom hore do radu pred seba.

Teraz moZe najmladsi hrd¢ zacat hru.

ROZBOR AKCNE] KARTY ROZBOR KARTY NETVORA

Symbol typu karty Utok netvora urcuje,
0 kol'ko Zivotov pri-
Tustrécia pravi netvor hrdinu.
Pocet Zivotov netvora
Nadvéidzujice farby urcuje, kol'ko zdsahov
urcuji, ktoré dalSie treba netvorovi ustedrit,
karty je mozné zahrat aby bol porazeny.
ako dalsie v poradi .
po tejto karte. Uroveri netvora urcuje,
na ktoré poschodie
Efekty karty urcujil, tento netvor patri.
Co zahranie karty R
spdsobi. Odmena - pomdicka,
ktorit mozZe hrdc ziskat,
Farba danej karty ked netvora porazi.

Kliatby urcuji, ktoré farby kariet proti netvorovi nie je mozné
hrat, Ci ktoré efekty v siiboji s nim nie je mozné uplatnit.



3. POKIAL HRDINA V SUBOJI ZVITAZIL, vezme si kartu netvora a otoci jurubom hore — na rubovej
strane je jeho odmena — méze to byt karta vybavenia, alebo akéna karta. Ak je to karta vybavenia,
moZe si ju ponechat (za dodrzania obmedzeni uvedenych nizsie), alebo ju odhodit do balicka
blsieho trhu. Ak je to akéna karta, musi ju poloZit navrch svojho odhadzovacieho balicka. Na
miesto porazeného netvora okamzite vylozi novii kartu netvora z prislusného bali¢ka poschodia.

Ak ma hrac v tejto chvili menej nez 4 karty, doberie si do 4 kariet (pripadne do viac, ak ma prislusné
karty vybavenia — pozri dalej). Ak ma 4 alebo viac kariet, Ziadne karty neodhadzuje, ani nedoberd. Bez
ohladu na to, ¢i hrdina v boji zvitazil, zomrel alebo len prehral, teraz hracov tah konéi a hra dal§i hra¢.

Pozndmka: V kartovej hre Goblin Vim budii do balicka pribiidat akcné karty prive prostrednictvom porizania
nepriatelov. Nezabudnite, Ze na zadnej strane roznych akcnjch kariet a pociatocnyich akcnych kariet sii rozne
obrazky — to moZete vyuZzit pri miesani svojho doberacieho balicka a aspon trochu si ho prispdsobit, aby ste
mohli ist stastiu oproti.

Hraé vyklada
bojovi kartu.

Netvor utrpi Hraé si doberie novii kartu—ta ma pre-

jedno zranenie.

Hrac vyklada dalSiu bojovii kartu a vd'aka jej Netvor utrpi

efektu si mdéZe okamzite vylie¢it jedno zranenie. dalSie zranenie.

Potom, ako hra¢ ukonéi
vykladanie bojovych
kariet, mu nepriatel'

Netvor utrpel
dve zranenia

ustedri dve zranenia. aje porazeny.

2) NAVSTEVA OBCHODNIKA

Namiesto boja s netvorom moze hraé navstivit obchodnika. U obchodnika je mozné nakupovat elixiry
alebo tiez iné karty na bl§om trhu. Po¢as jednej ndvstevy obchodnika méze hrac vyuzit obe tieto
moznosti.

Za nakup u obchodnika sa plati kartami — a to bud akénymi kartami, ktoré mé hra¢ prave v ruke,
alebo kartami vybavenia. Nie je mozné platit zdkladnymi akénymi kartami, kartami elixirov a kartami
klucov. Zaplatené karty umiestriujte do blsieho trhu (neskér ich teda moze kipit iny hric).

Po skonéeni nakupovania si aktudlny hrd¢ doberie do 4 (€i viac) kariet a potom hrd dalsi hrac.

NAKUP ELIXIROV - Hra¢ si mdZe nakipit elixiry za cenu jedna karta za jeden elixir. Musi pritom
reSpektovat obmedzenie poctu elixirov, ktoré pri sebe moze hrdina mat (jeden z kazdého druhu). Je
mozné zakapit i viac druhov elixirov naraz.

BLSI TRH - Hra¢ si moze za cenu jednej karty vziat jednu lubovolnd kartu z bali¢ka blsieho trhu.
Musi pritom re$pektovat obmedzenie poctu zbrani a zbroji, ktoré pri sebe moéze hrdina mat (jednu
zbran a zbroj). Prebyto¢né zbrane ¢i zbroje musi odhodit do balicka blSieho trhu, rovnako ako kartu,
ktorou plati. Po¢as jednej névstevy obchodnika je mozné na blsom trhu kapit len jednu kartu. Ak kapi
hra¢ aként kartu, umiestni ju navrch svojho doberajiiceho balicka.

3) OZIVENIE

Ak zomrel v predchddzajiicom kole hracov hrdina, musi cely novy tah stravit oZivovanim. Jediné, ¢o
v tomto tahu hrac urobi, je, Ze otoéi vietky karty zivotov svojho hrdinu stranou so srdcom hore. Potom
hra dalsi hrac.

KONIEC HRY

Hra kon¢i okam?zite, ako niektory hra¢ v siiboji pokori vladeu netvorov a jeho hrdinovi pritom zostane
aspon jeden Zivot. Tento hrd¢ sa stiva vitazom.
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kliatu farbu, a preto ju nemozno zahrat.

EFEKTY AKCNYCH KARIET

Ak je na akénej karte viac efektov, platia v8etky z nich. Vyhodnocujte ich sprava dolava.

UTOK - Znameni ustedrenie daného
poétu zasahov netvorovi. Utok sa vyhod- + balicka dany po¢

nocuje az na konci stboja.

TAHANIE KARTY - Tahajte zo svojho doberacieho

et kariet. Vyhodnocuje sa okamzZite.

LIECENIE - Otocte dany poéet svojich kariet Zivotov spit

OBRANA - Znamena zniZenie sily
atoku netvora o dant hodnotu. Obrana
sa vyhodnocuje aZ na konci stboja.

mate plny pocet Z

EFEKTY NEPRIATELOV

stranou so srdcom hore. Vyhodnocuje sa okamzite. Pokial

ivotov, tento efekt prepada (nie je mozné

s jeho pomocou nahrddzat efekt Obrana).

Nepriatelia ¢asto maji zvldstne schopnosti oznacené ako kliatby — tie mézu mierit bud na konkrétne farby alebo efekty.

"F B P4

KLIATBY FARIEB - Ak je pre-
kliata nejakd farba, nesmiete karty
tejto farby v stiboji vobec zahrat.

M

smiete tento efekt v priebehu stboja vyhodnoti
ale hrat karty, ktoré ho obsahuji (napriklad

a8

KLIATBY EFEKTOV - Ak je prekliaty nejaky efekt, ne- KLIATBY VYBAVENIA -

t, mdzete Rusia efekty daného typu
na acely vybavenia.

nadviznosti farieb). Tieto kliatby nerusia efekty vybavenia.

PREDMETY

V kartovej hre Goblin je mozné ziskat $tyri typy vybavenia — zbrane, zbroje, kl'iée a elixiry. Predmety sa od akénych kariet

odli$uji sivymi okrajmi — nemaji teda Ziadnu zo Styroch farieb.

balicka blsieho trhu.

ZBRANE - Ak ziskate zbrari, nechajte ju vyloZent pred sebou. Zbrane vim prepozi-
Ciavaju efekty, kroré moZete vyuzit raz pocas siboja — v pripade ttoku ¢i obrany — pri
jeho vyhodnoteni. V pripade liecenia ich vyhodnocujte vzdy na konci stiboja. Pridanie
karty znamena, Ze v Case, ked vlastnite dany predmet, doberate do ruky o dany pocet
kariet viac — tzn. mate k dispozicii viac kariet. Kazdy hra¢ moze mat vjednej chvili len
jednu zbran — ak ziska dal$iu, musi odhodit bud tato novi, alebo existujiicu zbrati do

ZBROJE - Ak ziskate zbroj, nechajte ju vyloZent pred sebou. Zbroje vim prepoziciavaji efekty, ktoré mézete vyuzit raz pocas

stiboja — v pripade ttoku ¢i obrany — pri jeho vyhodnoteni. V pripade liecenia ich vyhod

nocujte vzdy na konci stiboja. Pridanie

karty znamend, Ze v ¢ase, ked vlastnite dany predmet, doberate do ruky o dany pocet kariet viac — tzn. méte viac k dispozicii
viac kariet. Kazdy hra¢ moze mat v jednej chvili len jednu zbroj — ak ziska dal$iu zbroj, musi odhodit bud tato novi, alebo

existujicu zbroj do balicka blsieho trhu.

Tento symbol znamend, Ze si hrdina ' Tento symbol znamens,

na konci stboja vylie¢i dany pocet

zivotov. Ak viak hrdina strati v saboji
svoj posledny Zzivot, tento efekt sa nespusti a hr-
dina sa musi oZivit podla beznych pravidiel.

Ze hra¢ moze dobrat do vacsieho poctu

kariet. Ak teda ma napriklad , doberie si na konci stiboja do
piatich namiesto do $tyroch kariet. V pripade prekliatia zbroje
s tymto efektom musi hra¢ okamzite odhodit karty do poctu Styroch.

Bonusy z réznych zdrojov sa s¢itavaja.

daného kluciara nesmie ani zattodit.

Hrac¢i moézu bojovat s netvormi na vsetkych

odombkol vyssie poschodia.

KLUGCE -V kartovej hre Goblin st kltce troch farieb — modré, fialové a zlaté. Ak porazi
hra¢ kluciara, ziskava kla¢ a s nim i moznost vstupu na dalsie poschodie. Ziskany kla¢
hra¢ polozi pred seba. Na vstup na druhé poschodie je potrebny modry kla¢, na vstup
na tretie modry a fialovy kla¢ a napokon na vstup na poschodie vladcu vsetky tri kltuce.
Hned ako hra¢ kl'aé danej farby ziska, nemoéze uz ziskat dalsi klaé rovnakej farby — na

poschodiach, ku ktorym maja klace.

S netvormi z nizsich poschodi teda je mozné bojovat i v pripade, Ze si dany hrac uz

ELIXIRY - U obchodnika je mozné v kartovej hre Goblin
ziskat trojicu elixirov - elixir sily, elixir ochrany a elixir
liecenia. Hra¢ moéze mat pri sebe naraz vzdy len jeden
elixir z daného druhu. Lubovolny elixir je mozné pouzit
kedykolvek v priebehu hrd¢ovho tahu. Pouzity elixir hra¢
vrati spat do daného balicka obchodnika.

ELIXIR OCHRANY - hra¢ méZe
zrusit jednu kliatbu. Ak ich dany
netvor ustedruje viac, hra¢ si musi
vybrat a nahlas ohldsit, ktord
kliatbu rusi. Kliatba je zruSend
len pocas doby trvania hracovho
stcasného tahu.

ELIXIR SILY - po odhodeni elixiru
sily moze zdvojndsobit hodnotu titoku
alebo obrany (podla svojej volby) na
jednej akénej karte, ktord prave zahral.

ELIXIR LIECENIA - hra¢ okamZite
vylie¢i vSetky Zivoty svojho hrdinu
(nie je mozné vykonat, pokial hrdina
v tomto tahu zomrel).

ZVLASTNE SCHOPNOSTI HRDINOV

Na ulahéenie hry mézZete nepovinne zaradit zvlastne schopnosti hrdinov. Tie st nasledujtce:

ARGENTUS - carodejnik: Raz pocas su-
boja moZe zahrat modri kartu bez toho,
aby to predchiddzajica karta dovolovala.

HORAN - bojovnik: Ak zahra za sebou
dve karty s atokom, ziska na tento stboj

ttok +1 (raz za kolo). AN

LORD XANROS - Cernoknaznik: Raz
pocas siiboja moze vyhodnotit akeiu ¢i
farbu zakdzanou kliatbou protivnika.

ADERYN - lupicka: Pokial ustedri protivnikovi dosta-
tok zranent, zvitazi v siboji, i keby sama stratila vsetky
Zivoty (plati i pri stboji s vlddcom netvorov).

VICTORIUS - Sermiar: Prvé dve jeho zahrané karty na
seba nemusia nadvazovat.

TAIA - vestkyia: Pri vyhodnocovani efektu akénej karty
,dobranie kariet tahd dve karty, jednu si vezme do
ruky a druhtt d4 naspodok svojho doberacieho balicka
(neplati pre doberanie kariet na konci tahu hraca).



