Z goblinich jaskj sa $iri zlo. Stari znami Sampiéni tak musia este raz obliect’
svoju zbroj, pochytit zbrane a pokorit svojich protivnikov raz a navidy.
Skutoénjm hrdinom sa ale tento raz moZe stat len jeden!

ZAKLADNY PRINCIP A CIEL HRY

V kartovej hre Rarak: Goblin sa stanete jednym zo Siestich hrdinov na niroénej ceste za ofistenim
goblinich jaskyii od zlomyselnych monstier a hlavne ich prefikaného vlddce.

Hraci sa budi striedat v tahoch, v rimci krorjich sa pomocou dévtipného hrania kariet budi snazit
porédZat svojich protivnikov - kaZdy porazeny protivnik pritom hridovi prinesie nejakd vyhodu - novit
akéni kartu, novii zbraf & zbroj, alebo kIté, s ktorfm sa méZe hrdina vydat hibsie do podzemia.
Akéné karty ale nie je mozné hrat podla lubovéle - musia na seba farebne nadvazovat. V kartovej
hre Goblin nijdete akéné karty styroch farieb - zelené, modré, Gervené a Zlté. Kazda karta pritom
méZe mat jeden alebo viac z nasledujicich efektov - méZe vim umoZnit zranit protivnika, ubranit
sa jeho titoku, vylieéit visho hrdinu alebo dobrat dalSiu kartu. Premyslené ziskavanie novjch kariet
je potom kl'i&om k tispechu.

Vitazom sa stane ten hri¢, krorého hrdina pokori Vlddcu netvorov — na to je viak najprv potrebné
porazit radovych nepriatelov, ziskat trojicu kla¢ov a v medziase i lepie karty a vibavu.

PRIEBEH HRY

Hrééi sa striedajt v tahoch od zaéinajtceho hriéa a dalej v smere hodinovych ruéidiek.

Priebeh tahu: V rimci svojho tahu musi hri¢ urobit jednu z troch moZnosti.

1. Boj s netvorom
2. Nikup u obchodnika
3. OZivenie (ak padol jeho hrdina v predchidzajiicom kole)

DOBERACI A ODHADZOVACI BALICEK

Viésinu hry budi akéné karty jednotlivch hri¢ov kolovat medzi ich doberacimi bali¢kami, ich ru-
kami a ich odhadzovacim bali¢kom. Doberaci bali¢ek bude vZdy leZat licom (stranou s akciou) dole,
odhadzovaci bali¢ek naopak licom hore. Ak si ma hri& kedykolvek v priebehu hry tahat kartu zo svojho
doberacieho balika vo chvili, ked tam Ziadna nie je, musi okamZite zamie3at svoj odhadzovaci balicek
avywvorit z neho novy doberaci bali¢ek - z neho si potom doberie. Ak v doberacom ani odhadzovacom
bali¢ku 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 doberacicho balicka mali fahat dalSiu kartu!

postava doberaci odhadzovaci

Zivoty hraca
baligek baligek

1) BOJ S NETVOROM

Ak sa chee hrig stretnit s netvorom, vyberie jedného z netvorov na niektorom z poschodj, do kto-
rého md pristup (vlastni kI'aZ alebo klice vyobrazené na karte poschodia) a oznaéi ho svojou kartou
hrdinu. Hri¢ méZe na siiboj vyzvat bud niektorého z radovych netvorov, alebo vrchnii kartu z balicka
kluéiarov prisluiného poschodia. Potom sa hrag snaZ{ zahrat z ruky postupne akéné karty tak, aby
svojmu protivnikovi ustedril aspoii tolko zisahov, kolko ma protivnik Zivotov, a aby pritom sim
o vietky Zivoty neprisiel.

Hréé v siboji hrd postupne karty z ruky. Prvd zahrand karta méZe mat Tubovolni farbu (ak nie
je prekliata, pozri dalej), akdkolvek dalSia karta viak uz musi mat niektord z farieb, ktoré sii na
predchadzajticej karte oznacené ako nadvizujice.

Hra¢ moZe zahrat lubovolnj poget kariet, pokial pri tom dodrZi vietky pravidla.

Pozniamba: Rad kariet umoZniuje dobrat dalfiu kartu. Takto je moiné vyloZif i viac hariet neZ tyri, ktoré ma
hrié na zatiatku tahu v ruke. Na porazenie silnejSich nepriatelov je to dokonca nevyhnutné.

Vo chvili, ked hri¢ nechce alebo neméze vyloZit dalSiu kartu, siiboj koné&i. Nisledne:

1. NETVOR USTEDRI ZRANENIE - zistite, o kolko Zivotov netvor hrdinu pripravil. Odéitajte po-
et bodov obrany na vyloZenych akényjch kartich a kartich vybavenia daného hriéa od ttoku
daného netvora. Potom uberte hrdinovi vysledny podet Zivotov — otoéte prisluiny podet kariet
Zivotov stranou s lebkou hore. Pokial v tejto chvili prisiel hrdina o posledny Zivot, sitboj konéf
jeho pordzkou - i keby bola celkovi sila hrdinovho titoku dostaéujiica. Hra€ si v 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, spoitajte jeho
celkovit silu dtoku na vylozenjch akéngch kartach a kartich vybavenia. Ak je rovnaka alebo
vyiSia neZ podet Zivotov netvora, hrdina v siiboji zvitazil a ziska odmenu (pozri dalej). Ak nie,
vezme si hri spit svoju kartu hrdiny a kartu netvora nechi leZat na mieste. Bez ohladu na to,
¢i zvitazil alebo nie, odhods hri¢ zahrané akéné karty na svoj odhadzovaci balicek.

OBSAH HRY

6 kariet hrdinov 20 kariet Zivotov 12 kariet
Obchodnil
Paschadl (protikliatob
a Blsieho trhu) kiiziel a lie€enia)

PRIPRAVA HRY

PODZEMIE - Goblinie jaskyne predstavuji karty podzemia rozmiestnené v strede hernej oblasti. [fl] Vezmite karty podzemia
a poloZte ich pod seba do stlpca od prvého poschodia (lebkou s &islom ,I%), cez druhé poschodie (lebka s &islom ,11), tretie
poschodie (lebka s éislom ,I11%) aZ po poschodie Vlidcu (lebka s rohami a pismenom ,X"). B Nad tieto karty efte umiestnite
kartu obchodnika.

[EB Karty netvorov rozdelte podla poétu lebiek do bali¢kov jednotlivich poschodi. [ Z kazdého bali¢ka potom edte oddelte karty
klugiarov, ktoré nechajte bokom v osobitngich baliekoch. [E Jednotlivé balicky zvyngch netvorov zamiesajte a umiestnite stranou
s netvorom hore vedla prisluingch kariet Poschodi. Z kaZdého z tychto troch balitkov potom vezmite pit kariet a umiestnite
ich stranou s netvorom hore do radov napravo od kariet prislunych Poschodi. [E Napravo od nich potom este pre kazdé
poschodie umiestnite bali€ek s prisluinymi kfuéiarmi.

I z troch kariet Vlidcov (oznadengch lebkou s rohmi) nihodne vylosuijte jednu kartu, krord poloZte obrizkom netvora hore,
napravo od karty poschodia Vlidcu. Zvygné dve karty Vlidcov vritte spit do krabicky, v tejto partii ich uZ nebudete potrebovat.
OBCHODNIK - Vasim hrdinom sa uréite bude hodit z &asu na &as navétivit obchodnika. [l Vedla karty obchodnika poloZte
balicky kariet vytriedené podla druhu. aVed.I'a nich ponechajte priestor na bali¢ek blSieho trhu.

PRIPRAVA HRAGA - Kazdy hra si vyberie, za ktorého z hrdinov chee hrat, a vezme si ﬂ prisluind kartu a m Sesticu kariet,
ktoré danej postave prislichaji. Zamiesa ich, vytvori z nich svoj doberaci bali¢ek, krory umiestni licom dole tak, aby nari lahko
doéiahol, a vezme si z neho do ruky Styri karty.

EE] Dalej si kazdy hra& vezme pit kariet Zivotov, ktoré vystavi stranou so srdcom hore do radu pred seba.

Teraz mbZe najmladsi hri¢ zaat hru.

)

ROZBOR AKCNE] KARTY ROZBOR KARTY NETVORA
Symbol typu karty Utok netvora uréuje,
o kol'ko Zivotov pri-
Hustricia pravi netvor hrdinu.
st IR Pocet Zivotov netvora
Nadvadzujiice farby urtuje, kolko zdsahov
uréuji, JlDDl‘_é d_‘al!:e treba netvorovi ustedrif,
karty je moiné zuh‘raf aby bol porazenp.
ako dalsie v poradi
po tejto karte. Urovesi netvora urcuje,
na ktoré poschodie
Efekty karty urcuji, tento netvor patri.
X Odmena— pmic,
ktord moZe hraé zishat,
Farba danej karty ked netvora porazi.

Kliathy uréuji, ktoré farby kariet proti netvorovi nie je mozné
hrat, & ktoré efekty v siboji s nim nie je moZné uplatnit.



3. POKIALHRDINAV SUBOJI ZVITAZIL, vezme si kartu netvora a otodf ju rubom hore - na rubovej
strane je jeho odmena — méZe to byt karta vybavenia, alebo akénd karta. Ak je to karta vybavenia,
mé#Ze si ju ponechat (za dodrZania obmedzeni uvedenjch niZ3ie), alebo ju odhodit do bali¢ka
blgieho trhu. Ak je to akénd karta, musi ju poloZit navrch svojho odhadzovacieho balicka. Na
miesto porazeného netvora okamZite vyloZ{ novii kartu netvora z prislusného balicka poschodia.

Ak ma hraé 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, & hrdina v boji zvitazil, zomrel alebo len prehral, teraz hrigov tah konéf a hrd dal3{ hrié.
Pozndmbka: V kartovej hre Goblin Vam budi do balitka pribiidat akéné karty prave prostrednictvom pordZania
nepriatelov. Nezabudnite, Ze na zadnej strane réznych akénjch kariet a pociatoinych akénjch kariet st rbzne
obrazky — to méZete vyuZit pri miesani svojho doberacieho balicka a aspoii trochu si ho prispdsobit, aby ste
mohli ist §tastiu oproti.

Hri€ vyloZi bojovi kartu, td spdsobi 1 zranenie Netvor mé z Zivoty
aumoZni mu potiahnut dalSiu kartu. amodri kliatbu.

Préve potiahnutd karta sa
pre kliatbu nedd zahrat.

¥

Hrég vyloZi dal3iu bojovi kartu, td spdsobi 1 zranenie
a okamZite hrdinovi vyliedi 1 zranenie (ak nejaké ma).

Ak hrdina preZije protiditok, stafia z zranenia
na to, aby hrdina netvora porazil.

dnakary: Torns e Ak hridnei
alsie . Teraz netvor
hrdinu zrani - ked¥e hréé Zostiva aspol
1 Zivot, je netvor
zahral 1 obranu, utrpi "
porazenj.

hrdina1 zranenie.

2) NAVSTEVA OBCHODNIKA

Namiesto boja s netvorom méze hra¢ navitivit obchodnika. U obchodnika je moZné nakupovat elixiry
alebo tieZ iné karty na blfom trhu. Pocas jednej nivitevy obchodnika méZe hric vyuZit obe tieto
moZnosti.

Za nikup u obchodnika sa plati kartami - a to bud akénjmi kartami, ktoré ma hri& prive v ruke,
alebo kartami vybavenia. Nie je moZné platit zikladnymi akénjmi kartami, kartami elixirov a kartami
klacov. Zaplatené karty umiestiiujte do blsieho trhu (neskor ich teda moze kapit iny hric).

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

NAKUP ELIX{ROV - Hri¢ si moZe 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
mozZné zakipit i viac druhov elixirov naraz.

BLSI TRH - Hré¢ si mdZe za cenu jednej karty vziat jednu fubovolnd kartu z balitka blgieho trhu.
Musi pritom reSpektovat obmedzenie poétu zbrani a zbroji, ktoré pri sebe méZe hrdina mat (jednu
zbraii a zbroj). Prebytoéné zbrane & zbroje musi odhodit do bali¢ka blgieho trhu, rovnako ako kartu,
ktorou plati. Pocas jednej nivitevy obchodnika je moZné na blsom trhu kipit len jednu kartu. Ak kipi
hraé akéni kartu, umiestni ju navrch svojho doberajiceho balicka.

3) OZIVENIE

Ak zomrel v predchidzajiicom kole hriov hrdina, musi cel§ novy tah strivit oZivovanim. Jediné, éo
vtomto tahu hri& urobi, je, Ze otodi vietky karty Zivotov svojho hrdinu stranou so srdcom hore. Potom
hré dali hraé.

KONIEC HRY

Hra koné{ okamfite, ako niektory hrié v stiboji pokori vlideu netvorov a jeho hrdinovi pritom zostane
aspofi jeden Zivot. Tento hra¢ sa stiva vitazom.

NAVRH HRY A PRODUKCIA: David Rozsival

EFEKTY AKCNYCH KARIET
Ak je na akénej karte viac efektov, platia vietky z nich. Vyhodnocuite ich sprava dolava.

UTOK - Znameni uitedrenie TAHANIE KARTY - Tahajte 20 svoj
daného poétu zisahov netvo- et kariet. Vyhodnocuje sa okamite.
rovi. Utok sa vyhodnocuje a% uZ Ziadne karty, zamieSajte odhad:
na konci sdboja. ste zahrali v tomto kole) a vytvorte :
OBRANA - Znameni znife- LIEGENIE - Otoéte dang poéet svo
nie sily titoku netvora o dané so srdcom hore. Vyhodnocuje sa ok
hodnotu. Obrana sa vyhodno- Zivotov, tento efekt prepadi (nie je n
cuje aZ na konci siiboja. efekt Obrana).

KLIATBY ¢

Nepriatelia asto maji zvlistne schopnosti oznafené ako kliatby - tie méZu mierit bud na

BEERE oW

KLIATBY FARIEB - Ak je prekliara ~ KLIATBY EFEKTOV - Ak je prekliaty nejaky efek, r
nejakd farba, nesmiete karty tejto  smiete tento efekt v priebehu siiboja vyhodnotit, méZe
farby v siiboji vibec zahrat. ale hrat karty, ktoré ho obsahuji (napriklad na &

nadviznosti farieb). Tieto kliatby nerusia efekty vybaven

PREDMETY

V kartovej hre Goblin je mozné ziskat Styri typy vybavenia - zbrane, zbroje, kl'ace a elixiry.
odli$uji sivymi okrajmi - nemajii teda Ziadnu zo Styroch farieb.

ZBRANE - Ak ziskate zbrafi, nechajte ju vyloZent pr
Ciavaja efekty, ktoré moZete vyuZit raz pocas siboja -
jeho vyhodnoteni. V pripade lie¢enia ich vyhodnocujte
karty znamend, Ze v Case, ked vlastnite dany predmet,
kariet viac - tzn. mdre k dispozicii viac kariet. Kazdy h
jednu zbraf - ak ziska dalSiu, musi odhodit bud tito 1
balicka blsieho trhu.

ZBROJE - Ak ziskate zbroj, nechajte ju vyloZent pred sebou. Zbroje vim prepoZiciavaji efekr,
siiboja - v pripade Gitoku & obrany — pri jeho vyhodnoteni. V pripade lieGenia ich vyhodnocujt
karty znamend, Ze v éase, ked vlastnite danj predmert, doberite do ruky o dany podet kariet v
viac kariet. Kazdj hri¢ méZe mat v jednej chvili len jednu zbroj - ak ziska daliiu zbroj, mu:
existujiicu zbroj do bali¢ka blsieho trhu.

Tento symbol znamend, Ze si hrdina
o na konci siboja vylieéi dany pocet kariet. Ak teda md mprﬂdadE
Fivorov. Ak viak hrdina strati v siiboji piatich namiesto do §tyroch ka
svoj posledny Zivot, tento efekt sa nespustia hr- 5 tymto efektom musi hri¢ okamZite o
dina sa musi oZivit podla beZngch pravidiel. Bonusy z réznych zdrojov sa séitavaji.

Tento symbol znamend, Ze hri

KLOCE - V kartovej hre Goblin sii klie troch farieb -
hraé klu&iara, ziskava kIG€ a s nim i moZnost vstupu n
hra¢ poloZi pred seba. Na vstup na druhé poschodie je
na tretie zeleny a Zlty klié a napokon na vstup na po
Hned ako hri¢ kIi¢ danej farby ziska, neméZe uz zisk
daného kluciara nesmie ani zatitogit.

Hraéi méZu bojovat s netvormi na vietkjch poschc

S netvormi z niZSich poschodi teda je moZné bojova
odomkol vys§ie poschodia.

ELIXIRY - U obchodnika je moZné v kartovej hre Goblin ELIX
ziskat trojicu elixirov — elixir sily, elixir ochrany a elixir sily m
liecenia. Hri¢ moZe mat pri sebe naraz vidy len jeden alebo
elixir z daného druhu. Lubovolny elixir je moZné pouZit jednej
kedykolvek v priebehu hri¢ovho tahu. PouZity elixir hrié
vriti spit do daného balitka obchodnika.
ELIX{R OCHRANY - hrié méze ELIXI
zrudit jednu kliatbu. Ak ich dany vyliedi
netvor ustedruje viac, hraé si musi (nie je
vybrat a nahlas ohlisit, ktora v tomt
kliatbu rusi. Kliatba je zruSend
len poéas doby trvania hri€ovho
sacasného tahu.

ZVLASTNE SCHOPNOSTI HRDIN(
Na ulahéenie hry méZete nepovinne zaradit zvlidtne schopnosti hrdinov. Tie st nasledujtice:

ARGENTUS - éarodejnik: Raz podas si-
boja méZe zahrat modrii kartu bez toho,
aby to predchidzajiica karta dovolovala
(ale nie vtedy, ked stt modré karty zaki-
zané kliatbou).

HORAN - bojovnil: Ak zahri za sebou dve
karty s Gtokom, ziska na tento sitboj titok

.8

ADERYN - lupicka: P
tok zraneni, zvitazivs
Zivoty (plati i pri stibo

VICTORIUS - Sermiar
seba nemusia nadviz
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