Z1to wyciggneto swoje macki z jaskin goblinow, rzucajgc cien na catq kraine.
Po raz kolejny nadszedt czas, by Smiatkowie staneli do walki. Dzielni obroficy
przywdziewajq zbroje i przypinajq bron, aby raz na zawsze pokonac potwory.

Ale tylko jeden z nich zostanie prawdziwym bohaterem krolestwa.

O GRZE

W grze karcianej Karak: Goblin, gracze wcielajg sie w bohaterdw, przedzierajacych sie przez jaskinie
goblinéw by pokonaé ich mrocznego wtadce.

W swojej turze bedziesz mégt zmierzy¢ sie z jednym z potwordw z jaskin. Twoje karty akeji pozwa-
laja ci atakowad wroga, robi¢ uniki, leczy¢ rany, oraz dobiera¢ kolejne karty. Jednak twoje opcje s3
ograniczone naturalnym tokiem bitwy - karty wystepuja w czterech kolorach, a kazda z nich okresla,
w ktére kolory mozesz zagra¢ jako nastepne. Aby pokonaé wroga musisz stworzy¢ skuteczny faricuch
wydarzen.

Kazde zwyciestwo zapewni ci dodatkowy bonus — karte akeji, bron, zbroje, a nawet klucz odbloko-
wujacy nowe przejscia w glab jaskin. Trzeci zdobyty klucz odblokuje komnate Wladcy Wszystkich
Potwordw. Ktokolwiek pokona te plugawa istote, stanie sie bohaterem krélestwa.

ROZGRYWKA

Gracze beda kolejno wykonywali swoje tury, zgodnie z ruchem wskazowek zegara.
W turze mozesz zrobi¢ jedna z trzech rzeczy:

1. Walczy¢ z potworem

2. Odwiedzi¢ kupca

3. Wyleczy¢ swojego bohatera

Wszystkie te czynnosci opisano ponizej.

Uwaga: Jesli na poczgtku swojej tury nie masz zadnych punktow wytrzymatosci, nie mozesz walczy¢ z potworem
ani odwiedzi¢ kupca — musisz wykorzysta¢ swojq ture na wyleczenie bohatera.

KARTY AKCJI

Zaczynasz gre z 6. kartami akcji — 4. na rece 1 2. w talii. Kiedy zagrywasz karte akeji, umieszczasz ja —
odkryta - przed soba. Na koniec tury wszystkie zgrane przez ciebie karty trafig na twéj indywidualny
stos kart odrzuconych (nadal odkryte).

W trakcie gry odkryjesz sposoby na dobieranie kart z talii. Jesli musisz dobra¢ karte a talia wyczerpala sig,
musisz przetasowac swéj stos kart odrzuconych i zrobi¢ z nich nowq. Pamigtaj, Ze nie tasujesz kart w chwili
gdy sig wyczerpig tylko w chwili kiedy musisz dobra¢ nowgq a nie jest ona dostgpna — to wielka roznica! Jesli nie
masz zadnych kart w talii ani na stosie kart odrzuconych, pomijasz faze dobierania.

talia karty wytrzymatosci stos kart
odrzuconych

WALKA Z POTWOREM

Jesli zdecydujesz si¢ walczy¢ z potworem, wybierasz tego, z ktérym chcesz si¢ zmierzy¢. Na poczatku
mozesz walczy¢ tylko z potworami z poziomu I. Wybierz dowolnego z pieciu potwordéw po prawej
stronie karty jaskini z pierwszego rzedu. Mozesz wybrac¢ réwniez wierzchnig karte z talii straznika (ale
nie mozesz uzy¢ wierzchniej karty z talii potwordw znajdujacej sie po lewej stronie jaskini). Uzyj swojej
karty bohatera do zaznaczenia, z ktérym potworem chcesz walczyc¢.

W trakcie walki bedziesz zagrywaé po jednej karcie akgji probujac zadaé potworowi odpowiednia
liczbe obrazen, jednoczesnie broniac sie przed jego atakami.

Pierwsza karta akcji ktdra zagrywasz moze mie¢ dowolny kolor (oprécz takiego, ktérego zabrania
karta potwora). Symbol po prawej stronie karty wskazuje, jaki kolor moze by¢ zagrany po tej karcie.

Mozesz zagrac tyle kart, ile chcesz — nawet wszystkie — dopdki kolory kolejnych kart pasuja do symboli
na poprzednich kartach.

Pamietaj: Mozliwe jest zagranie wigcej niz 4 kart, poniewaz niektére z nich pozwalajq dobieraé kolejne! W gruncie
rzeczy jest to jedyna metoda na pokonanie co potezniejszych wrogow.

Niektore karty maja efekty, ktore trzeba rozpatrzeé natychmiast po zagraniu. Inne efekty rozpatruje
sie dopiero na koniec walki. Kiedy zakoriczysz zagrywanie kart — dobrowolnie lub z braku innej
mozliwosci — sprawdz efekty na kartach w podanej kolejnosci:

1. OTRZYMA] OBRAZENIA OD POTWORA — Wartoé¢ ataku potwora okresla, ile punktéw wytrzy-
matosci tracisz w wyniku walki. Liczbe te nalezy zawsze pomniejszy¢ o warto$¢ twojej obrony
(z wyposazenia i zagranych kart). Jezeli uda ci sie zredukowac¢ ostateczng warto$¢ obrazen do
lub ponizej zera, nic si¢ nie dzieje. Za kazde obrazenie ktdre otrzymasz, odwrdé jedng ze swoich
kart wytrzymalosci na strone z czaszka. Jesli stracisz ostatni punkt wytrzymatosci twoja tura
natychmiast sie koriczy (pomijasz kroki 2.1 3 i przechodzisz do kroku 4).

2. ZAATAKUJ POTWORA - Dodaj punkty ataku ze wszystkich swoich zagranych kart oraz wypo-
sazenia. Jesli koricowy wynik jest réwny lub wyzszy liczbie serduszek na karcie potwora — wy-
grywasz (przejdz do kroku 3). Jesli koicowa liczba jest nizsza, zostaw potwora na jego miejscu,
zabierz swojego bohatera i zakoncz ture (przejdz do kroku 4).

ZAWARTOSC

6 kart 20 kart punktow 82 kart potwordéw 36 poczatkowych 4 karty jaskin 12 kart
bohaterow wytrzymatosci w 3 taliach kart akcji magicznych

przedmiotéw
Gra zawiera réwniez karte kupca oraz karte arsenatu. Zamiast kart bohateréw mozesz

uzy¢ pionkéw z gry Karak lub dedykowanego zestawu figurek (do kupienia osobno).

PRZYGOTOWANIE GRY

JASKINIE GOBLINOW - beda reprezentowane przez karty, ulozone w rzedach na srodku stotu. [} Zacznij od ulozenia
w kolumnie talii kart jaskin, oznaczonych jako I, IT i I1I. Beda to trzy rzedy jaskin. Pod nimi umies¢ karte jaskini z czaszka
X - bedzie reprezentowata komnate Wiadcy Wszystkich Potworéw.

0
A Odwroc karty potworéw, potworem w gére. Podziel je na talie, zgodnie z poziomami widniejacymi pod czaszkami .
W kazdej talii jest 5 kart z symbolem klucza po lewej stronie. Sa to straznicy — usun ich z talii i od16z na bok. Nastepnie
potasuj w obrebie koloru pozostate karty potworéw i umiesé je obok odpowiednich kart jaskiri (pasujacym kolorem). [E Z kazdej
tali potwor6w odkryj po 5 kart i ul6z je na prawo od jaskini, tworzac rzad — beda to potwory, z ktérymi mozecie walczy¢. [E)
Potasuj karty straznikéw (w obrebie koloru) a nastepnie umiesé je na koricu kazdego z rzedu, za kartami z potworami. Dopasuj
je kolorami.

B 1rzy karty s3 oznaczone rogatg czaszka z symbolem X. Wybierz losowo jedna, ktéra bedzie reprezentowaé Whadce Wszystkich
Potworéw w tej grze. Umies¢ ja odkryta obok karty jaskini z symbolem X. Pozostate dwie karty wladcow potworéw mozna odtozyé
do pudetka — nie bedg uzywane w tej grze.

KUPIEC - Twoi bohaterowie moga chcie¢ zrobi¢ zakupy w miescie. [ Umies¢ karte kupca w kolumnie nad kartami jaskin
tworzac tym samym kolejny rzad. 4 Podziel karty eliksiréw wedtug ich rodzaju (koloru): eliksir zdrowia, eliksir oczyszczenia
z klatw, eliksir wzmacniajacy. Umieséé je w stosach obok karty kupca. [E) Umiesé karte arsenatu na prawo od kart z magicznymi
przedmiotami.

PRZYGOTOWANIE GRACZA - Kazdy z graczy wybiera bohatera, a nastepnie zabiera jego karte [E}), i 6 odpowiednich po-
czatkowych kart akeji. () Karty akji potasuj, aby stworzyé z nich talie, ktéra nastepnie umies¢ obok siebie (zakryta). Dobierz
z niej 4 karty na reke.

Dobierz 5 kart wytrzymato$ci i umies¢ je obok swojego bohatera, strong z sercem do gory.

Gotowe! Najmlodszy gracz zaczyna gre.

KARTA AKC]I KARTA POTWORA
Atak - liczba punktéw
Symbol typu karty wytrzymatosci, ktére
) mozesz stracic
Hustracja w wyniku walki.
Nastepny kolor — Punkty wytrzymatosci
pokazuje, jakie kolory - liczba ol{raz'er'z, ’
kart mogq by¢ zagrane ktre musisz zadaé

po tej karcie potworowi

Poziom — wskazuje,
do ktérego rzedu
nalezy potwor

Efekt — pokazuje,
co robi ta karta

Nagroda - opcje nagrod
mozliwych do zdobycia
za pokonanie potwora

Kolor - wskazuje,
kolor karty, ktérg
mozemy zagrac

Klgtwa — wskazuje, ktorych kart nie mozesz zagrac i efekty
ktorych nie mozesz uzyé



3. ZDOBADZ NAGRODE - Jeli udalo ci sie pokonaé potwora (krok 2), zabierz karte bohatera oraz
karte potwora. Odwrd¢ karte potwora — jest to zdobyta karta akeji lub wyposazenia.

. Jesli zdobywasz karte akeji, umies¢ j na stosie kart odrzuconych.

«  Jesli zdobywasz karte wyposazenia, mozesz doda¢ ja do wyposazenia lub oddaé do arsenatu
(obie opcje wyjasnimy pdzniej).

Jezeli po pokonaniu potwora w ktdryms z rzedéw powstalo puste miejsce, uzupelnij je wierzchnig

karta z talii potwordw.

4. ZAKONCZ SWOJA TURE - Niezaleznie od akcji ktére wykonales, wszystkie zagrane przez ciebie
w tej turze karty trafiaja na stos kart odrzuconych. Nastepnie dobierasz z talii karty tak, aby
znowu mie¢ ich na rece 4 — chyba, ze ktoras z kart wyposazenia pozwala ci mie¢ ich wiecej.

Pamigtaj ze karty (ze stosu kart odrzuconych) tasuje si¢ nie wtedy, gdy sie wyczerpig, ale w momencie, gdy nie
da sig juz dobrac kolejnych. Pewnie orientujesz si¢ tez, ze karty za zwycigstwo w walce bedg miaty potwora na
rewersie, co utatwia odréznienie ich od podstawowych kart akji. Nie zwalnia to gracza z obowigzku doktadnego
potasowania kart.

karty na rece

Gracz zagrywa karte aby Potwér ma 2 punkty zycia Gracz nie moze zagrac
zadaé1obrazenie i rzuca klgtwe - nie wolno wiasnie dobranej niebieskiej
idobrac karte. zagrywaé niebieskich kart. karty z powodu klgtwy.

2 punkty obrazef wystarcza by zabié potwora,
jesli bohater przetrwa jego atak.

Gracz zagrywa drugg karte - zadaje jeszcze
10brazenie i leczy 1 punkt wytrzymatosci.

Gracz zagrat wszystkie wy-
brane karty. Teraz rozpatruje
atak potwora. Potwér zadaje

2 punkty obrazen, ale gracz

zagrat1 tarcze, wiec otrzy-

muje tylko 1 obrazenie.

Gracz nie stracit
ostatniego punktu
wytrzymatosci, wigc
atakuje i pokonuje
potwora.

ODWIEDZINY U KUPCA

Zamiast walki z potworem mozesz w swojej turze zdecydowac sie na odwiedziny u kupca. Jak wy-
jasniono powyzej, ma on w asortymencie trzy rodzaje eliksiréw. Moze tez sprzedac ci przedmioty
oddane przez innych graczy do arsenatu.

Za karte, ktorg cheesz kupié, musisz zaptaci¢ inna kartg. Placi¢ mozesz kartami broni, pancerza
lub kartami akeji, ktére masz na rece. Nie mozesz ptacié¢ kluczem, eliksirem ani zadna ze swoich
poczatkowych kart akeji.

Po zakupach bedziesz mie¢ na rece mniej kart, niz pozwala ci na to twéj limit (standardowo 4, ale
moze wlasnie kupujesz co$, co zwieksza ten limit?). Dobierz brakujace karty.

SKLEP Z ELIKSIRAMI - Mozesz kupi¢ wiele eliksiréw w jednej turze, ale pamigtaj, ze nie mozesz
posiada¢ wiecej niz 1 eliksiru z kazdego rodzaju. Mozesz kupowac eliksiry oraz rzeczy z arsenatu
W tym samym czasie.

ARSENAL - Na poczatku gry arsenal jest pusty, ale z czasem zgromadzi szeroki wybér przedmiotéw,
ktére gracze oddadza w zamian za kupowane przedmioty lub po znalezieniu lepszych na wymiane.
W trakcie tury mozesz kupié tylko jeden przedmiot z arsenatu.

LECZENIE BOHATERA

Jezeli twoj bohater stracit wszystkie punkty wytrzymatosci (jego karty pokazujg o serc i 5 czaszek) musisz
poswieci¢ ture na wyleczenie go. Zamiast walki z potworem lub wizyty u kupca odwrdé wszystkie swoje
karty wytrzymalosci na strone serc.

KONIEC GRY

Jesli pokonasz po jednym strazniku z kazdego poziomu, zyskasz klucze potrzebne do zmierzenia sie
z Wladcg Wszystkich Potworéw. Pierwszy gracz, ktéry go pokona, wygrywa gre i zostaje Bohaterem
Krolestwa. Po pokonaniu Wiadcy Wszystkich Potworéw gra konczy sie.
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ATAK - Dodaj te warto$¢ do
twojej liczby atakéw w walce.

OBRONA - Odejmij te war-
tos¢ od liczby obrazen, ktére
otrzymujesz od potwora
w trakcie walki.

L, ktorys z tych symboli, nie wolno

EFEKTY KART AKCJI

Karty akeji moga mie¢ jeden lub wiecej efektow. Jesli na karcie wystepuje wiecej niz jeden efekt, rozpatrz je wszystkie.

DOBIERANIE - Natychmiast dobierz wskazang liczbe kart akeji

ze swojej talii. Jesli talia wyczerpala sie, jest to moment w ktdrym
nalezy przetasowac stos kart odrzuconych i utworzy¢ z niego nowa
talie. Nie tasuj kart zagranych w tej turze!

LECZENIE - Natychmiast odzyskaj wskazang liczbe punktéw
wytrzymatosci (odwrd¢ karte wytrzymatosci na strone z sercem).
Jesli masz maksymalng liczbe tych punktéw - nic sie nie dzieje. Nie
mozesz zachowaé tego efektu na , po walce”.

KLATWY POTWOROW @

ze nie mozesz w tej walce wykorzysta¢ danego efektu karty akeji. Na przyktad, jesli walczysz

g KLATWA EFEKTOW - Jezeli na karcie potwora znajduje sie ktérys z tych symboli, oznacza to,

z potworem ktéry na karcie ma symbol przekreslonej tarczy, w tej walce nie mozesz korzystaé
z efektéw kart obrony (doliczaé ich do wartosci obrony na koniec walki). Mozesz jednak nadal
korzystaé z wyposazenia, ktére zapewnia ci obrone.

KLATWA WYPOSAZENIA - Je-
$li na karcie potwora znajduje sie
ktérys z tych symboli oznacza to,
ze nie mozesz uzywac w tej walce

KLATWA KOLORU - Jeéli na
karcie potwora znajduje sie

ci zagrywacé w trakcie walki kart

w przekreslonym kolorze. danego rodzaju wyposazenia.

WYPOSAZENIE

Istniejq cztery rodzaje wyposazenia: brof, pancerz, klucze oraz magiczne przedmioty. Karty wyposazenia nie sa kartami
akeji — nie odrzucasz i nie dobierasz ich; po ich pozyskaniu kladziesz je na stole przed sobg i tam juz zostaja.

BRON I PANCERZ - Mozesz mie¢ tylko jedna bron. Jesli zdobedziesz
kolejng, musisz wybraé, ktéra z nich chcesz zachowaé, a druga oddac do
arsenatu (stos kart na koricu rzedu kupca). To samo dotyczy tez pancerza.

Na poczatku gry arsenat bedzie pusty, ale w jej trakcie zgromadzi karty
broni i pancerza.

Wiekszo$¢ broni dodaje punkty ataku. Wiekszos¢ pancerzy dodaje punkty
obrony. Oba rodzaje kart moga réwniez mie¢ efekty dodatkowe.

Jezeli karta wyposazenia ma ten

symbol, odzyskujesz 1 punkt wy- +
trzymalosci na koniec walki, po

Ten symbol wskazuje, ze zwieksza si¢ twéj limit kart na rece. Na
przyklad |+| oznacza, ze zamiast 4 mozesz mie¢ na niej 5 kart —
tyle mozesz dobra¢ na koniec swojej tury. Ten bonus kumuluje

rozpatrzeniu ataku potwora. Jesli

sie. Jezeli rozpoczynasz walke z klagtwa wyposazenia, musisz

potwor spowodowal utrate twojego ostatniego odrzucié karty tak, aby na rece zostaly ci tylko 4. Po bitwie mozesz znéw
punktu wytrzymatosci, ten efekt nie zadziata — dobraé karty do zmodyfikowanej wartosci.

nadal musisz sie wyleczy¢ w nastepnej turze.

KLUCZE -
zwala eksplorowac¢ kolejny poziom gobliniskich jaskin. Mozesz pokonaé tylko
jednego straznika danego poziomu.

Klucze zdobywa sie za pokonywanie straznikéw. Kazdy klucz po-

Przyktad: nie mozesz atakowaé potwordéw z 2. poziomu jaskin, dopéki nie
pokonasz straznika z czaszkg I. Po pokonaniu straznika z czaszka II bedziesz
mie¢ 2 klucze, ktdre pozwolg ci na atakowanie potworéw na dowolnym z 3 po-
ziomow — ale nie mozesz juz atakowaé straznikéw z czaszka I lub II. Nie
mozesz walczy¢ z Wiadca Wszystkich Potworéw dopdki nie pokonasz straz-
nika z trzeciego poziomu. W trakcie gry zdobywasz tylko 1 klucz na kazdym
z poziomow. Kluczy nie mozesz straci¢, odda¢ ani zgubié.

MAGICZNE PRZEDMIOTY - Kupiec oferuje trzy ro-
dzaje magicznych przedmiotéw na sprzedaz. Mozesz
posiadaé tylko po jednej sztuce z kazdego rodzaju.
W przeciwienistwie do broni, magiczne przedmioty
sa jednorazowe — po wykorzystaniu ich karte nalezy
odlozy¢ na wlasciwy stos.

ELIKSIR OCZYSZCZENIA
Z KLATW - W trakcie walki
nie dzialajg na ciebie klgtwy
potwordw. Jezeli potwor rzuca
wiele klgtw jednocze$nie, mo-
zesz zniwelowac tylko jedna. Ty
wybierasz ktora.

ELIKSIR WZMACNIAJACY - Po
wypiciu tego eliksiru mozesz podwoié
warto$¢ swoich atakéw lub obrony
z wiasnie zagranej karty. Umies¢ eliksir
obok karty zeby zaznaczyé, ze to wlasnie
ja wzmacniasz. Po rozpatrzeniu efektu
karty odrzuc eliksir. Tej karty nie mozna
wykorzystaé¢ do podwojenia wiasciwosci
kart wyposazenia.

ELIKSIR ZDROWIA - Po wypiciu tego
eliksiru odzyskujesz wszystkie swoje
punkty wytrzymatosci. Odwréé karty
wytrzymalo$ci na strone z sercami. Tego
eliksiru mozesz uzy¢ w dowolnym mo-
mencie: albo w trakcie walki (zanim otrzy-
masz obrazenia) albo po jej zakoriczeniu

(o ile twoja wytrzymato$é nie spadta do 0).

ZDOLNOSCI SPECJALNE

Jezeli wszyscy gracze wyraza zgode, mozecie dodatkowo wprowadzié do gry zdolnosci specjalne bohateréw (dzieki czemu

rozgrywka bedzie szybsza i fatwiejsza):

ARGENTUS - czarodziej: raz podczas walki Ar-
gentus moze zagraé niebieska karte, nawet jesli
nie pozwala na to poprzednia karta (jednak nie
moze zagrac niebieskiej karty gdy zabrania mu
tego klagtwa potwora).

HORAN - wojownik: jesli podczas walki Horan
zagrywa dwie karty z efektem ataku pod rzad,

jednorazowo moze dodaé +1 do swojej facznej
wartosci ataku.

LORD XANROS - czarnoksigznik: raz podczas
walki Xanros moze zagra¢ karte w kolorze za-
bronionym przez klgtwe potwora lub rozpatrzeé
jeden zabroniony przez klatwe efekt (nie dotyczy
to kart wyposazenia).

ADERYN - zlodziejka: nawet, jesli Aderyn straci w trak-
cie walki wszystkie punkty wytrzymatosci, nadal moze
zadad obrazenia potworowi i zdoby¢ nagrode. Nie
moze uzy¢ tej zdolnosci w walce przeciwko Mistrzowi
Wszystkich Potworéw.

VICTORIUS — mistrz miecza: druga karta akeji zagrana
przez Victoriusa moze mie¢ kolor inny, niz dopusz-
czalny przez pierwsza z nich.

TAIA - wyrocznia: gdy Taia zagrywa karte z efektem ,do-
bierz karte”, zamiast jednej dobiera dwie — zatrzymuje
wybrang z nich, a druga odklada na spéd swojej talii.
Jesli w talii jest tylko jedna karta, Taia tasuje swoj stos
kart odrzuconych tak, aby mogta dobra¢ 2.




