Nie chcecie czytaé
instrukcji? Zapo-
znajcie si¢ z nas-

TRYB NEXUS

Tryb Nexus umozliwia rozgrywke w gre Karak— Goblin w gronie do 5 0s6b. Wowczas wszyscy gracze réwnoczesnie

zym samouczkiem! 4 . . . .
wykonuja swoje tury, co znaczaco przyspiesza rozgrywke oraz ultatwia jej przygotowanie.
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ErEnE ZMIANY W PRZYGOTOWANIU GRY
m I Karty magicznych przedmiotéw przygotuj jak w grze podstawowej. Nie przygotowuj kart potworéw
i T ani kart jaskin jak w grze podstawowej. Zamiast tego stworz nastepujace talie i potdz je osobno,

[= strong z potworem do gory:

Przykladowe przygotowame gry

Nexus to kraina z pogranicza mitow i rzeczywistosci. To tu dochodzi do staré wszystkich mocy
i bytow, a z walk na tej niezwyklej arenie cato wychodzq tylko najsilniejsi.
Bramy do tego miejsca sq otwarte — ktorzy bohaterowie bedg w stanie przetrwac w nim najdtuzej?
Karak. Goblin — Nexus to dodatek do gry karcianej Karak. Goblin wprowadzajacy 2 nowe tryby rozgrywki: Potezni
Wrhadcy Potworéw oraz Nexus. Ten drugi zwieksza do 5 liczbe graczy, ktdrzy moga uczestniczy¢ w rozgrywee.
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**nalezy niq zastqpié w talii takiego samego potwora z podstawowej wersji gry podstawowej

W trybie Nexus dochodzi do eliminacji graczy. W kazdej rundzie gracze dobieraja okreslona liczbe kart potwordw

TRYB POTEZNI WLADCY POTWOROW

Tryb ten wprowadza do rozgrywki nowa forme walki z Wiadca Wszystkich Potworéw, do ktérej dochodzi na
koniec gry. Dzieki niej kazde starcie jest niepowtarzalne i ekscytujace. Podczas tej walki Wladcy Wszystkich
Potwordw uzywaja swoich kart akeji.

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU GRY

I Wylosuj 1 karte Wiadcy Wszystkich Potwordw. Jednak zamiast losowaé jg sposréd 3 kart z gry
podstawowej, wylosuj jg sposrdd 5 kart Wladcéw Wszystkich Potwordw z niniejszego rozszerzenia.
Wylosowang karte umies¢ normalnie, strong z potworem do géry, na prawo od karty jego jaskini. Obok
karty Wiadcy potéz potasowany stos jego kart akji.

1L Obok karty kupca umies¢ 4 karty eliksiru spetania z niniejszego rozszerzenia.
NOWA KARTA WLADCY POTWOROW  KARTA AKCJI WELADCY
Liczba kart akcji Efekty zwigzane
Wihadcy: liczba kart z kolorami: efekty,
znajdujgcych sig ktore nalezy roz
w jego talii patrzyé w zaleznosci
Wytrzymalosé: od ostatrfiej karty
liczba obrazen, zagranej przez
ktére nalezy zadaé grecee
Whadcy, aby go
pokonaé
. . Kolejne kolory:
Sita: pokazuje 05
) jakie karty gracz
kolor, w ktorym . p .
: moze zagraé po tej
ten Wladca jest harci
0.5 arcie
najsilniejszy

ZMIANY W PRZEBIEGU ROZGRYWKI - WALKA Z WEADCA WSZYSTKICH POTWOROW
Przebieg rozgrywki nie ulega wigkszym zmianom, poza jednym elementem - ostateczna walka z Wtadca Wszyst-
kich Potworéw. W tym trybie odbywa sie ona przy uzyciu talii kart akeji danego Wiadcy. Walka przebiega zgodnie
z normalnymi zasadami, ale od teraz gracz i Wladca Wszystkich Potwordéw naprzemiennie zagrywaja swoje
karty akeji — gracz zagrywa 1 karte, a po niej odkrywana jest 1 karta z wierzchu talii akeji Wiadcy. Nastgpnie
rozpatrywany jest jej efekt, w zaleznosci od koloru karty zagranej przez gracza bezposrednio przed nig. Potem
gracz musi zagra¢ karte w kolorze wskazanym na karcie akeji Wladcy jako kolejny kolor.

WALKA Z WEADCA WSZYSTKICH POTWOROW MOZE ZAKONCZYC SIE NA TRZY SPOSOBY:

1. Zaraz po zagraniu jednej ze swoich kart akeji gracz moze zdecydowad, ze koniczy walke — powodem tego moze
by¢ brak, jego zdaniem, mozliwosci wygranej lub posiadanie juz wystarczajacej punktéw ataku, aby pokonaé
Wihadce (gracz moze tez kontynuowaé zagrywanie kart, jesli z jakiego$ powodu uwaza to za lepsza opcje).

2. Jesli nalezy odkry¢ karte akcji Wladcy, ale jego stos kart sie wyczerpal. W takim wypadku walka koriczy sie
natychmiast i nalezy przej$¢ do jej rozpatrzenia.

3. Jezeli gracz powinien zagra¢ karte, ale nie ma zadnej karty, ktéra méglby zagraé. W takim wypadku walka
koniczy sie natychmiast i nalezy przej$¢ do jej rozpatrzenia.

ROZPATRZENIE WALKI

I. NAJPIERW ROZPATRUJE SIE ATAK WEADCY WSZYSTKICH POTWOROW. W tym celu nalezy
zsumowac warto$¢ wszystkich jego atakéw i od tego wyniku odjaé warto$¢ obrony gracza. Ostateczny wynik to
liczba punktéw wytrzymatosci, ktdre gracz traci. Jesli straci swéj ostatni punkt wytrzymatosci, to natychmiast
przegrywa walke i w kolejnej rundzie musi sie wyleczy¢. W tym wypadku nie dziala specjalna zdolnos¢ Ztodziejki.

I1. JESLI BOHATER PRZETRWA ATAK WEADCY WSZYSTKICH POTWOROW, to nalezy zsumo-
waé warto$¢ wszystkich jego atakéw i odjaé od wyniku warto$¢ obrony Wiadcy. Jezeli wynik ten jest réwny liczbie
punktéw wytrzymatosci przeciwnika badz od niej wyzszy, gracz natychmiast wygrywa walke i zostaje zwyciezca
rozgrywki. W przeciwnym wypadku (jesli wynik gracza jest nizszy od liczby punktéw wytrzymatosci Wiadcy Po-
twordw) graczowi nie udaje sie pokonaé Wiadcy i walka sie koficzy. Karty akeji Whadcy nalezy zakry¢, potasowaé
i potozy¢ obok jego karty. Rozpoczyna sie tura kolejnego gracza.

SYMBOLE NA KARTACH AKCJI WLADCY OPISANE PONIZE] EFEKTY POZOSTAJA
Efekty kart akeji Wiadcy aktywuj sie odpowiednio W MOCY DO KONCA WALKI:

do koloru karty zagranej przez gracza tuz przed @’ W tej walce gracz nie mose juz leczyé sie
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W tej walce efekty broni, ktérg gracz

Wskazuje warto$¢ obrony 2 e
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(zwigksza 0 X liczbg obrazen,

ktore nalezy mu zadac). ci¢ z reki karte).

\ Nalezy zakry¢ karte gracza zagrang bezposrednio W tej walce efekty pancerza, ktdry gracz
posiada, juz nie dziataja (w przypadku
pancerza z symbolem |+ gracz musi

odrzuci¢ z reki karte).

przed tq kartg akcji Whadcy. Jej wartosci {,2 lubJ
nie bierze sig juz pod uwage podczas rozpatrywa-
nia walki. Efekty, ktore zostaly rozpatrzone

od mzu oraz O), nie sq cofane.

NOWE ELIKSIRY

ELIKSIR SPETANIA - gracz natychmiast odwraca wlasnie dobrana karte akeji Wiadey i anu-
luje w ten sposéb wszystkie jej efekty, w tym wymag koloru, ktéry musi zostaé zagrany jako
kolejny. Tak wiec nastepna karta zagrana przez gracza musi by¢ zgodna ze wskazéwkami

z poprzedniej zagranej przez niego karty. Jak w przypadku pozostalych eliksiréw, gracz
nigdy nie moze mie¢ wiecej niz 1 eliksiru spetania.

Uwaga! Podczas walki z Wtadcg Wszystkich Potworow gracz moze uzyc takze innych eliksirow, za
wyjagtkiem eliksivu Oczyszczenia z Klgtw, ktory i tak nie dziata podczas walki z Whadcg.
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i decyduja, z ktérymi z nich walcza. W tym trybie nie ma mozliwosci leczenia jako jednej z trzech opcji w trakcie
tury gracza — kiedy bohater straci swéj ostatni punkt wytrzymatosci, zostaje wyeliminowany z gry (gracze nadal
mogy sie leczy¢ za pomocy kart akgji, eliksiréw, broni/pancerza).

1. DOBIERANIE KART POTWOROW - Pierwszy gracz dobiera karty potworéw w liczbie odpowiadajacej
liczbie graczy na poczatku rozgrywki. Nastepie wybiera (i zabiera) karte potwora, z ktérym chce sie zmier-
zy¢, i kladzie ja przed soba na stole. Kolejny gracz, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, wybiera potwora
dla siebie i tak do momentu, gdy kazdy gracz bedzie mial przed sobg 1 karte potwora. W pézniejszej
czesci rozgrywki, po tym jak gracze zostang wyeliminowani nadmiarowe karty potworéw s3 odrzucane.
Dobieranie kart potwordw nalezy rozpoczaé od talii potworéw poziomu I. Kiedy ta si¢ wyczerpie, karty
dobiera sie z talii straznikéw I poziomu, po nich karty potworéw II poziomu itd., az przyjdzie czas stawié
czota Wiadcy Wszystkich Potwordéw.

2. WALKA Z POTWORAMI - Kazdy gracz walczy z potworem, ktérego wybral. Podczas tej walki
obowiazuja normalne zasady gry. Wszyscy gracze moga rozpatrywac te faze réwnoczesnie.
Jesli graczowi uda sie pokona¢ potwora, normalnie zdobywa jego karte. Jezeli natomiast graczowi nie uda
sie pokonaé potwora, ale sam nie zginie w trakcie starcia, wowczas po zakoriczeniu walki traci dodatkowo
1 punkt wytrzymatosci (poza punktami straconymi podczas starcia). Na koniec gracz odrzuca karte potwora,
z ktérym walczyt.

3. ZMIANA PIERWSZEGO GRACZA - Ten, kto obecnie posiada karte pierwszego gracza, przekazuje j3
nastepnemu graczowi (zgodnie z ruchem wskazdwek zegara). Po tym rozpoczyna sie kolejna runda gry.

I. Walka ze straznikami i odwiedziny u kupca

Pokonanie straznikéw nie zapewnia zadnej specjalnej nagrody (ich karty po prostu sie odrzuca). UWAGA! Jesli

gracz nie pokona straznika, to odpada z gry! Jednak po walce ze straznikami, i tylko wtedy, gracze moga odwiedzi¢

kupca. Zanim to nastapi, uzupetniaja karty na rece. Nastepnie kazdy gracz w ramach jednej wizyty w sklepie moze
kupié¢ dokladnie 1 karte (eliksiru lub dowolna z arsenatu). Eacznie, w trakcie calej rozgrywki, kazdy gracz moze
naby¢ u kupca maksymalnie 3 karty. Pozostale zasady dotyczace zakupu kart sa takie same jak w grze podstawowej.

Pierwszy zakupu u kupca dokonuje pierwszy gracz, a po nim robig to pozostali, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Il. Utrata ostatniego punktu wytrzymatosci

Jesli gracz straci ostatni punkt wytrzymatosci, zostaje wyeliminowany z gry. Nastepnie pozostali w grze gracze moga,

zaczynajac od obecnego pierwszego gracza i kontynuujac przeciwnie do kierunku ruchu wskazéwek zegara, wziaé

po nie wiecej niz 2 karty z zasobéw gracza, ktéry odpadt z gry. Moga wybiera¢ sposrdd kart jego akeji (za wyjatkiem
kart poczatkowych), przedmiotéw lub eliksiréw. Karty nalezy braé po jednej — oznacza to, ze najpierw pierwszy gracz
moze wzig¢ 1 karte, nastepnie pozostali moga wziaé po 1 karcie (jesli chca), potem pierwszy gracz moze wzia¢ drugy
karte, a po nim reszta. Gdy jakis$ gracz odpadnie, nie nalezy zmienia¢ liczby kart potworéw w talii. Ponadto gracze
wybierajg swoich przeciwnikéw z puli zlozonej z takiej samej liczby kart jak na poczatku gry — w takiej sytuacji
pozostang niewybrane karty potworéw — nalezy je odlozy¢ do pudetka po tym, jak kazdy wybierze potwora dla siebie.

11l. Walka z Wtadcg Wszystkich Potworow

Kazdy gracz, ktéremu uda sie dotrze¢ do Witadcy Wszystkich Potworéw, walczy z nim osobno. Przed kazda

walka z Wtadcg nalezy potasowac stos kart akcji Wiadcy. Po tym jak kazdy gracz odbedzie jedng walke z Wiadca

Wszystkich Potwordw, gra dobiega korica — niezaleznie od wyniku tych staré.

IV. Zdolnosci specjalne bohateréw

Sugerujemy, aby podczas rozgrywki w tryb Nexus nie korzystaé ze zdolnosci specjalnych bohateréw.

KONIEC GRY

Rozgrywka moze zakoficzy¢ si¢ na trzy sposoby:

1. Nakoniec rundy, po tym jak wszystkie walki zostang rozpatrzone, jesli w grze pozostaje tylko jeden bohater.
To on zostaje zwyciezca.

2. Nakoniec rundy, po tym jak wszystkie walki zostana rozpatrzone, jesli wszyscy bohaterowie zostali z gry.
Zwyciezcg zostaje gracz, ktory w ostatniej rundzie walczyl z potworem i ma najwiecej kart akeji i przed-
miotéw (tacznie). W przypadku remisu gracze dzielg sie zwyciestwem.

3. Po tym jak kilku graczy wygrato walke z Wtadca. Zwycieza gracz, ktéremu pozostato wiecej punktéw
wytrzymalosci. W przypadku remisu wygrywa gracz z wieksza liczbg kart akeji i przedmiotéw (facznie).
Jesli gracze nadal remisujg, dzielg sie zwyciestwem.

KARTY MODYFIKATOROW

Karty modyfikatoréw sg wykorzystywane do zwiekszania poziomu trudnosci w trybie Nexus, ale mozna z nich
korzysta¢ takze w podstawowym trybie rozgrywki. Wzmacniaja one potwory o nowe klatwy. Karty modyfikatoréw
s3 losowane, dlatego moze sie zdarzy¢, ze dobrana karta nie bedzie miata wpltywu na zadnego z potworéw.
W takim wypadku — gratulujemy szczescia!

Poziom tatwy w trybie Nexus: Rozgrywka bez uzycia kart modyfikatoréw.

Poziom trudny w trybie Nexus: W kazdej fazie gry (poziom I, poziom II, poziom III) nalezy wylosowa¢ 1 karte
modyfikatora tak, aby w danym momencie byta aktywna tylko 1 karta modyfikatora.

Poziom bardzo trudny w trybie Nexus: W kazdej fazie gry (poziom I, poziom II, poziom III) nalezy wylosowaé¢
kolejng karte modyfikatora i doda¢ jg do pozostalych tak, aby gra stopniowo stawala sie coraz trudniejsza

(na poziomie I bedzie 1 karta modyfikatora, na poziomie II bedg to 2 karty, a na poziomie III - 3).

Karty modyfikatorow w grze podstawowej: Dla kazdego poziomu jaskin nalezy wylosowac
1 karte modyfikatora, a jej efekt nalezy stosowac tylko do potworéw z danego poziomu.
Uwaga! Efekt karty modyfikatora moze zosta¢ anulowany przez eliksir Oczyszczenia z Klgtw.

> NOWA KLATWA - Jesli na karcie
CY | potwora znajduje sie ten symbol,
w trakcie walki graczowi nie wolno

uzywacé kart eliksiréw (w tym eliksiru
Oczyszczenia z Klatw).

NOWI BOHATEROWIE

ELSPETH - Wojownicza Ksigzniczka:
Na poczatku walki moze odrzuci¢
maksymalnie 2 karty i na ich miejsce
dobraé 2 nowe.

Ilustracja potwora —wskazuje, ktory
potwér korzysta z danej klgtwy

Klgtwa —wskazuje efekt klgtwy

DARIUS - Zwiadowca: Jesli walczy
z potworem z poziomu, z ktérego juz ma
klucz (tlo obu kart ma ten sam kolor),
' dodaje sobie 1 8




