Pro vice pfikladi

4 : REZIM NEXUS
ze hry oskenujte

QRkod: Herni rezim Nexus umoznuje hrat Karak: Goblin az v péti hrac¢ich, navic hraéi hraji v8ichni najednou, coz hru
nadale zrychluje a mimo to téZ usnadnuje ptipravu hry.
ZMENY V PRIPRAVE HRY

L Karty obchodnika pripravte jako obvykle. Nepfipravujte karty pater ani prislusné karty nestvar.
Namisto toho vytvorte oddélené nasledujici balicky licem (stranou s nestvirou) vzhuru:

Pfiklad pfipravy hry
Nexus je bajné misto, vic mytus nez skutecnost, kde se stvetavaji reality a kde p¥eZiji jenom ti —_— :

vevs

nejsilnéjsi. Portaly jsou oteviené, kdo z hrdinii v téhle legendarni aréné zvladne vydrzet nejdéle?

Karak: Goblin — Nexus je rozsifeni karetni hry Goblin, pfinasejici dva nové herni rezimy — Moc vladci
a Nexus, z nichZ rezim Nexus umoziiuje hrat Karak: Goblin az v péti hracich.
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“touto kartou nahrad'te odpovidajici kartu p¥ekazky ze zakladni hry zalisdilihog

REZIM MOC VLADCU
Rezim Moc vladci prinasi do hry alternativni formu zdvéreéného boje s vlddci, ktera ¢ini kazdy souboj s vlidcem
unikatnim a napinavym. Pfi tomto boji vladci vyuZivaji své vlastni akéni karty.
ZMENY V PRIPRAVE HRY

I V kroku 6) pravidel zdkladni hry namisto t¥i karet vlidca ze zakladni hry ndhodné vyberte jednoho z péti
karet vladct pfitomnych v tomto rozsifeni. Danou kartu umistéte stranou s nestvirou vzhiru napravo
od patra vlddce. Vedle ni polozZte licem dolti zamichany bali¢ek akénich karet odpovidajiciho vlddce.

1L Vedle karty obchodnika polozte téZ 4 karty s lektvarem spoutdni z rozsifeni.

ROZBOR NOVE KARTY VLADCE  LIC AKCNI KARTY VLADCE
Polet akcnich karet Efekty barev:
vladce: z kolika ukazuji, jaky
akénich karet je efekt se vyhodnoti
tvoren jeho balicek v pFipade, Ze jako
Pocet Zivotii vladce: P redc/hazeg o ket

. g zahral hrac kartu
kolik musi vladce ;
S dané barvy
utrpét zasahii, aby
byl porazen
Silna stranka: Navazujici barvy:
ukazuje, proti urcuji, jakou
jaké barveé je tento kartou miiZe hrac
vladce nejsilnéjsi na tuto kartu
navazat

ZMENY V PRUBEHU HRY - BOJ S VLADCEM

Prabéh samotné hry se neméni, az na jedinou vyjimku — zdvére¢ny souboj s vlidcem. Ten se nyni vyhodnocuje
za pomoci prislusného balicku karet vladce. Probiha dle béznych pravidel, ale hra¢ se pfi ném strida v hrani karet
s vladcem — hra¢ vzdy zahraje jen jednu kartu, poté se vylozi horni karta z balicku akénich karet vladce, vyhodnoti
se jeji efekty v zavislosti na tom, jaké barvy byla bezprostfedné predchdzejici karta hrace, a hra¢ musi nésledné
navazat kartou dle navazujicich barev na akéni karté vladce.

SOUBOJ S VLADCEM MUZE SKONCIT TREMI ZPUSOBY:

1. Hrac se muze bezprostredné po vyloZeni své karty rozhodnout boj ukon¢it — at uz proto, Ze nevidi cestu
k vitézstvi, a nebo naopak uz vlidci ustédril dostateény pocet zdsaht (muze ale i pokracovat, soudi-li, Ze je
to vyhodnéjsi).

2. Meéla by se vylozit akéni karta vladce, ale Zadnd jiZ neni v jeho balicku akénich karet. V takovém pripadé
souboj okamzité konc¢i a pFistoupi se k jeho vyhodnoceni.

3. Hraé by mél vylozit kartu, ale nema zadnou kartu, kterou by bylo mozné v danou chvili zahrat. V takovém
pripadé souboj okamzité konci a pristoupi se k jeho vyhodnoceni.

VYHODNOCENI SOUBOJE

I. NEJPRVE SE VYHODNOTI UTOK VLADCE. Seététe hodnotu viech jeho ttokit a odedtéte podet
hrécovych obran. Hra¢ pfijde o odpovidajici pocet Zivot. Pokud nyni hrd¢ pfijde o posledni Zivot, souboj okamzité
prohrava a v dal$im kole se bude muset oZivovat. V tomto souboji se neuplatriuje zvldstni schopnost lupicky.

II. POKUD HRDINA UTOK VLADCE PREZIJE, seététe hodnotu viech svych dtokl a odectéte pocet
zahranych obran vladce. Je-li vysledek stejny nebo vy$si nez pocet Zivotu vladce, hrdina zvitézil a stavd se okamzité
vitézem celé hry. Je-li vysledek nizsi, hra¢ vlidce neporazil a souboj konéi. Zamichejte v§echny akéni karty vlddce
licem dolt zpét do balicku. Na tahu je dalsi hrac.

NASLEDUJICI EFEKTY TRVAJI OD SVEHO
ODHALENI AZ DO KONCE SOUBOJE:

SYMBOLY NA AKCNICH KARTACH VLADCE
Efekty akéni karty vladce se aktivuji v zavislosti na
tom, jaké barvy byla hrdcova karta zahrana pfimo Hr4¢ se v tomto souboji nesmi nadile
pfed danou akéni kartou vlddce.

lé¢it za pomoci akénich karet.

Hragdi jiz v tomto souboji nesmi tdhnout
Udava pocet zasahii,
které vladce ustédri.

karty za pomoci akénich karet.

Efekty hracovy zbrané se nezapoéitavaji
(v pfipadé |[#| musi odhodit pfebyte¢nou
kartu).

Zvysuje o X pocet
zasahii, které musi
vladci ustédrit hrac.

Otocte p¥imo predchdzejici kartu hrace. Jeji
p s p j j

Efekty hrdcovy zbroje se nezapocitavaji
(v pfipadé [#| musi odhodit prebyte¢nou

DBaXI

hodnota {) a J se nezapocitaji do celkového
vysledku. Jiz vyhodnocené efekty a O) kartu).
se nevraceji.

NOVY LEKTVAR

LEKTVAR SPOUTANI - Hra¢ okamZité otoéi pravé vylozenou akéni kartu vladce a tim
zrusi vSechny jeji efekty, véetné barevnych navaznosti. Hracova dalsi zahrana karta tak
musi navazovat na hracovu predchozi zahranou kartu. Stejné jako v pripadé ostatnich
lektvart smi mit kazdy hrd¢ v jednu chvili maximalné jeden kus lektvaru spoutdni.
Pozndambka: Hra¢ miiZe p¥i souboji s viadcem vyuzivat i dalsi lektvary, kromé lektvaru ochrany,

WPy

ktery nema v tomto boji Zadny efekt.
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1L Hrajete-li v péti hracich, vyuZijete patou sadu karet Zivotu. Zaroven pfipravte v balicku obchodnika
5 karet od kazdého lektvaru.

III.  Nahodné urcete zacinajiciho hrace. Tento hrac¢ si vezme kartu zacinajiciho hrace.

ZMENY V PRUBEHU HRY

Hra v rezimu Nexus je eliminac¢ni. V kazdém kole hrd¢i tdhnou dany pocet karet nestvur a z nich si postupné
vybiraji nestvury, se kterymi se utkaji. V rezimu Nexus neexistuje moznost oziveni — jakmile hra¢ pfijde o posledni
Zivot, vypadava ze hry.

1. TAZENI KARET NESTVUR - Zaéinajici hra¢ tahne tolik karet nestviir, kolik bylo na zaéitku partie hraéi.
Poté si jako prvni vybere (a vezme k sob¢) kartu nestviry, se kterou se chce utkat. Nasledné si ze zbylych karet
vybere dalsi hra¢ po sméru hodinovych rucicek a tak dile, dokud nema pred sebou jednu nestviru kazdy
hra¢. Prebyte¢né nestvury (v pripadé, Ze uz nékteri hraci vypadli ze hry) se odhodi.

Nejprve karty nestvar tdhnéte z balicku nestvur L. patra, jakmile dojde, tdhnéte z balicku kli¢nika I. patra,
poté z balicku nestvur II. patra a tak dile, dokud se nepropracujete k souboji s vlidcem.

2. BOJ S NESTVURAMI - Kazdy hra¢ se utkd se ,svou“ vybranou nestvitrou podle b&%njch pravidel hry. Tuto
fazi mohou hradi fesit simultdnné.

Porazi-li hra¢ nestvuru, ziskd danou kartu jako pfi bézné hfe. Pokud nezvitézi, ale béhem boje ziroveni
nezemfe, ztrati okamzité po skonceni boje 1 Zivot nad ramec téch, které pfipadné ztratil v boji, a danou
kartu nestviry odhodi.

3. ZMENA ZACINAJICIHO HRACE - Soucasny zacinajici hra¢ posune kartu zacinajiciho hrace dal§imu hraéi
po sméru hodinovych ruci¢ek. Nasledné zacina dalsi kolo.

1. Boj s kliéniky a navstéva obchodnika

Porazeni kli¢niktl nepfinasi zadnou specidlni odmeénu (prislusné karty pouze odhodte). POZOR: Pokud vsak
hraé kli¢nika neporazi, ze hry vypadava! Po vyhraném souboji s kliéniky — a jenom po ném - vSak smi hraci
navstivit obchodnika. Hradi si nejprve doberou karty do ruky. Kazdy hrd¢ si muze pti kazdé navstévé zakoupit
presné jednu kartu (lektvar ¢i kartu z vete$nictvi). Celkem tak Ize za hru maximalné poridit u obchodnika tri
karty. Ostatni pravidla pro nakup plati stejné jako v zdkladni hfe. Nakup u obchodnika vyhodnocuje jako prvni
novy zacinajici hra¢ a poté dale hraci po sméru hodinovych rucicek.

1. Ztrata posledniho Zivota

Ztrati-li hra¢ posledni Zivot, ve hfe kon¢i. Zbyli hrdci si poté, po¢inaje hra¢em po pravici zacinaji-
ciho hrace a néasledné proti sméru hodinovych rucicek, mohou z jeho akénich karet (s vyjimkou za-
kladnich akénich karet hrdinu), karet pfedméta a karet lektvara vzit az dvé karty s tim, Ze nejprve
si kazdy vybere jednu (nebo Zidnou kartu) a poté si kazdy znovu postupné vybere druhou kartu.
Nadale ponechte ve hfe stejny pocet karet prekazek a vybirejte ze stejného poctu karet jako na zacatku. Néjaké
karty proto po vybéru vzdy zbudou — takové karty odhod'e.

11l. Boj s vladcem

Dostane-li se k vlddci vice, jak jeden hra¢, utkaji se s nim jeden po druhém vSichni. Pfed kazdym bojem zamichejte
vlddctv balicek akénich karet. Poté, co se kazdy ze zbylych hract utka s vladcem, hra bez ohledu na vysledek
téchto boju konéi.

IV. Zvlastni schopnosti hrdin

Rezim Nexus doporuc¢ujeme hrat bez vyuZiti zvlastnich schopnosti hrdind.

KONEC HRY

Existuji tfi varianty konce hry:

1. Po skonceni daného kola a vyhodnoceni vSech boji zustane nazivu pouze jeden hrdina. Tento hrdina se stdva
vitézem.

2. Po skonceni daného kola a vyhodnoceni vSech boju nezistane nazivu zadny hrdina. V takovém pripadé se
vitézem stane ten z hrdint Gcastnicich se tohoto kola, ktery ma v souctu vice akénich karet a karet predmeétu.
V pfipadé remizy vitézi vSichni remizujici hraci.

3. Vice nezjeden hrdina tispésné zvladl souboj s vlidcem. V takovém pripadé vitézi ten z hraca, kterému zbylo
vice zivotl. V pfipadé rovnosti pak vitézi ten hrag, ktery md v souctu vice akénich karet a karet predmétu.
V pfipadé dalsi remizy pak vitézi vSichni remizujici hraci.

KARTY MODIFIKATORU

Karty modifikdtora slouzi k dodateénému zvySeni obtiZnosti rezimu Nexus (Ize je ale uplatnit i v zdkladni hfe).
Posiluji konkrétni typy nestviir novymi kletbami. Karty modifikdtort se tahaji ndhodné, muZe se tak i stat, ze
Zadnou nestviiru v daném patfe neovlivni — dobfe pro vas!

Lehka varianta reZimu Nexus: Hrajte bez karet modifikatora.

Narocna varianta rezimu Nexus: Pro kazdou fazi hry (I. patro, II. patro, III. patro) tdhnéte jednu kartu modifika-
toru, takZe bude vzdy aktivni pouze jedna.

Obtizna varianta rezimu Nexus: Pro kazdou fazi hry (I. patro, II. patro, III. patro) tdhnéte dalsi kartu modifikd-
toru, kterou pridate k pfedchazejicim, takze hra se bude postupné ztézovat (1 karta pro L. patro, 2 karty pro II.
patro a 3 karty po III. patro).

PouZiti karet modifikatorii v zakladni he: Pro kazdé patro tdhnéte jednu kartu modifikdtoru
a jeji efekty aplikujte pouze pro dané patro.
Poznamka: Efekt karty modifikatoru Ize v ramci jednoho boje vyrusit vyuzitim lektvaru ochrany.

Obrazek nestviiry — urcuje, jakjch nestviir

» NOVA KLETBA —Tato kletba za-
se nova kletba tyka. <

kazuje pouziti lektvart (v¢. lektvaru
ochrany) v daném souboji.

Kletba - o jakou kletbu se jedna.

NOVI HRDINOVE

ELSPETH - bojovnice: Na za¢atku boje
muze odhodit az 2 karty a dobrat si
misto nich nové.

DARIUS - priizkumnik: Bojuje-li s ne-
stvurou, v jejiz barvé jiz md kli¢, pridava

sil{lz.




