Kurjuse varjud levivad méekollide koobastest, pimendades maad.
Taas kord kélab iileskutse kangelastele. Vaprad kaitsjad panevad selga oma riiiid,
votavad relvad ja marsivad koletisi [oplikult alistama.
Kuid ainult ithest kangelasest saab kuningriigi esivditleja.

ULEVAADE

Kaardimingus ,Karak: Goblin“ votavad mingijad kangelaste rollid, kes vditlevad end libi miekollide
koobaste, et vdita kurja illemvoimu.

Oma mangukorra ajal void astuda vastu ithele koobaste koletisele. Sinu tegevuskaardid voimaldavad
sul litiia vastast, blokeerida ritnnakuid, ravida haavu v6i votta uusi kaarte. Sinu véimalusi piiravad
aga lahingu tdusud ja mo6nad — kaarte on nelja virvi ja iga kaart miarab, milliseid virve voib pirast
eelmist mingida. Kui leiad tdhusa tegevuste ahela, siis vdidad oma vaenlase.

Iga voit annab sulle uue eelise — tegevuskaardi, relva, soomusriii ... voi ka votme, mis avab stigaval
koobastes uusi kiike. Sinu kolmas voti avab Koigi Koletiste Isanda kambri. See, kes suudab selle
vastiku olendi alistada, saab kuningriigi esivoitlejaks.

MANGIMINE

Mingu alustab noorim maingija. Mingijad méingivad laua d4res kordamédda piripieva. Oma
mangukorral valid ithe neist kolmest voimalusest:

1. Voitle koletisega

2. Kiilasta kaupmeest

3. Taaselusta ome kangelane

Kaiki kolme voimalust selgitatakse allpool.

Markus: Kui alustad oma méangukorda ilma elupunktideta, ei saa sa vdidelda koletisega ega kiilastada kaupmeest
— sa pead mingukorra kulutama oma kangelase taaselustamisele.

SINU TEGEVUSKAARDID

Mingu alustad 6 tegevuskaardiga — 4 on kies ja 2 on laual sinu kaardipakis. Kui mingid tegevuskaarti,
liheb see sinu ette pilt iillespoole. Mdngukorra 16pus lihevad koik sinu mingitud tegevuskaardid sinu
mahapandud kaartide pakki, mida void hoida oma kaardipaki kdrval pilt iilespoole.

Mingu ajal on sul voimalik oma kaardipakist kaarte votta. Kui sinu kaardipakis ei ole enam ithtegi
kaarti ja sul on vaja kaarti juurde votta, sega oma mahapandud kaartide pakki, et teha uus kaardipakk.
(Pane tihele, et sa ei sega kaarte kohe, kui sul on kaardid otsas — vaid ootad, kuni sul on vaja kaarti
juurde votta. Siin on erinevus!)

Kui sul ei ole kaardipakis ega mahapandud kaartide pakis ithtegi kaarti, jatad sa oma ,kaardivotmise“
tegevuse lihtsalt vahele.

mangija elupunktid mahapandud
kaardid

kangelane kaardipakk

1) VOITLUS KOLETISEGA

Kui otsustad oma mangukorra ajal voidelda koletisega, siis pead valima, millise koletisega vditled.
Esialgu saad vdidelda ainult I taseme koletistega. Vali iikskoik milline kuuest koletisest, mis asub
paika pandud rea eristuskaardist paremal. See holmab ka viravavalvuri paki pealmist kaarti — kuid
mitte koletisepaki pealmist kaarti. Vota koletise kaart ja aseta see enda ette.

Lahingus mingid iikshaaval tegevuskaarte, piiiides saada teatud arv tabamusi koletise vastu ja kaitstes
end samal ajal koletise riinnakute eest.

Esimene tegevuskaart, mida sa lahingus mingid, v6ib olla mis tahes virvi (vilja arvatud virv, mis on
keelatud koletise needusega). Kaardi paremal serval olevad kolmnurgad maaravad, milliseid virve
saad jirgmisena mangida. Void mingida nii palju kaarte kui soovid — isegi kogu oma kie — seni,
kuni jirgmine kaart vastab iihele virvile, mille on mairanud vahetult enne seda mangitud kaart.

Mdrkus: On vaimalik médngida ka rohkem kui neli kaarti, sest moned kaardid voimaldavad sul votta uue kaardi.
Tegelikult on see ainus viis, kuidas voita moningaid sinu hirmsamaid vaenlasi.

Mdned kaardi mdjud tuleb lahendada kohe, kui sa need mingid. Teised mdjud lahendatakse alles
lahingu IGpus. Kui sa oled lopetanud kaartide mingimise — kas omal valikul v3i seetdttu, et sul ei
ole ithtegi kaarti, mida saaksid reeglite jirgi mingida — siis hinda lahingu I6pu mojusid jirgmises
jarjekorras:

1. VOTA VASTU KOLETISE RUNNAK - Koletise riindejdud miirab, mitu elupunkti sa kaotad;
seda kahju vihendab aga sinu kaitsepunktide summa, mille sa void saada oma varustusest ja
mangitud kaartidest. Kui sa vihendad riinde kaitsega nullini voi alla selle, ei juhtu midagi. Kui
sa aga kaotad elupunkte, siis podra samapaljudel elupunktikaartidel pealuu iilespoole. Kui kaotad
viimase elupunkti, I6peb sinu mingukord kohe (jata sammud 2 ja 3 vahele ning jitka sammuga 4).

2. TABAKOLETIST - Liida kokku kdik mingitud kaartide riindepunktid ja kdik riindepunktid, mis
sul on oma varustusel. Kui see arv on vordne koletise tabamuspunktidega v6i suurem, voidad
lahingu (jitka sammuga 3). Kui sa ei tabanud koletist piisavalt tugevalt, et vdita, pane koletise
kaart tagasi oma algsele kohale ja 16peta oma mingukord (jitka sammuga 4).

MANGUKOMPLEKT

kangelasekaarti  elupunktikaarti koletisekaarti alustavat ridade noiajoogikaarti

tegevuskaarti eristuskaarti

ASETUS

KOOPAD - Reasta miekollide koopaid ja koletisi kujutavad kaardid laua keskele. [} Alustuseks aseta koobastega ridade
eristuskaardid 1, 11 ja 111 ithte veergu — need tihistavad koobaste kolme taset. Nende alla aseta rea eristuskaart X, mis tihistab

Koigi Koletiste Isanda kambrit. @
A K6ik koletisekaardid peavad olema koletise poolega iilespoole. Jaga need vastavalt tasemele kolme pakki ().
Igas kaardipakis on viis koletist tdhistatud votmega %m vasakul ddrel (neil on ka suur voti tagakiiljel) - need koletised on
viravavalvurid. Vota igast pakist viravavalvurid vélja ja pane need korvale. Sega igas pakis allesjadnud kaardid ja aseta seejarel
iga pakk oma rida tihistava eristuskaardi korvale. [EJ) Laienda kaiki kolme rida jagades igast pakist vilja viis kaarti - need
on koletised, kellega sa vastamisi hakkad seisma. [EJ Sega viravavalvuritega kaardipakke ja aseta kaardipakid oma vastavate
ridade paremasse otsa.

B Kolm kaarti on tihistatud tasemega X. Vali juhuslikult iiks kaart, millest saab selle mingu Koigi Koletiste Isand. Aseta see
pilt iilespoole ITI taseme koobaste all olevasse ritta vastava eristuskaardi kdrvale. (Ulejainud kaks koletiste isandate kaarti vid
tagasi karpi panna - neid selles mingus ei kasutata.)

KAUPMEES - Sinu kangelastel v6ib olla vaja teha linnas ka sisseoste. [[J Aseta kaupmehekaart I taseme eristuskaardi kohale,
et tihistada rida koobaste kohal. (Jah ... kaupmees on dzinn.) Sorteeri noiajoogikaardid varvide jirgi (vastuneedusjook,
tugevusjook, tervendusjook) ja aseta need kolm pakki kaupmehe korvale. [E) Aseta pandimaja kaart neist paremale, et mérkida
koht, kus kaupmehe pandimaja mingu ajal asub.

MANGIJA - Iga mingija peab valima kangelase ja votma [} selle kangelase kaardi ning {fj) kuus sellele tegelasele kuuluvat
tegevuskaarti. Sega oma kuus tegevuskaarti, et tekitada oma kaardipakk. Aseta see nioga allapoole enda ette ja vota sealt
neli kaarti, et moodustada oma avakisi.

[E) 152 mingija saab ka viis elupunktikaarti. Pane need enda ette, sitidame pool iilespoole, et niidata, et sul on viis elupunkti.

TEGEVUSKAART KOLETISEKAART

Riinnak - elupunktide
arv, mida void lahingu
l6pus kaotada

Kaarditiiiibi ikoon

l Illustratsioon

/ Jargmised virvid -
¥ O e 17 .

: mddravad, milliseid
virve kaarte saad
jargmisena mangida

Tabamus — voitmiseks
vajalike tabamuste arv

Tase - millisesse ritta

Méjud - néitab, mida koletis kuulub

kaart teeb
Tasu - nditab, mida
Varv - mddrab, millal void saada, kui voidad

saad kaarti mangida

Needus - mddrab kaardid, mida sa ei saa méingida voi
mdjud, mida sa ei saa kasutada



3. SAATASU -Kui sa voitsid koletise sammus 2, vota koletise kaart ja pora see iimber. Oled saanud
varustuse- voi tegevuskaardi.

«  Kui said tegevuskaardi, aseta see oma mahapandud kaartide pakki.
«  Kui said varustuse, void selle lisada oma varustusse voi saata selle pandimajja. (Varustust ja
pandimaja selgitatakse hiljem).

Kui sa ei votnud voitluseks viravavalvuri pakist pealmist kaarti, siis nitiid on koletiste reas tithi koht.
Taida see tithi koht koletisepaki pealmise kaardiga.

4. LOPETA OMA MANGUKORD - Sgltumata sellest, kas sa voidad, kaotad véi jaad viiki, sinu
mangukorra 16pus lihevad koik sinu mingitud kaardid mahapandud kaartide pakki. Seejirel
votad oma kaardipakist kaarte, kuni sul on taas tdiskisi. Tdiskisi on tavaliselt neli kaarti, kuid
moni varustus voib seda arvu suurendada.

Markus segamise kohta: Sa tead juba, et kui sul on vaja kaarte juurde votta ja sinu kaardipakk on otsas, pead segama
mahapandud kaartide pakki, et oma pakk uuesti koostada. Ja oled ilmselt marganud, et tegevuskaartide ,tagakiiljel,
mille sa koletistelt saad, on koletis, mistdttu on neid lihtne eristada kuuest tegevuskaardist, millega sa alustasid. Sa
void need eristatavad kaardid oma pakki panna mis tahes jirjekorras. Samutivoid oma algsed tegevuskaardid panna
pakki nii, nagu soovid, kuid alles pirast seda, kui oled need segamini ajanud, nii et sa ei tea, millised on millised.

Maéngija mangib tegevuskaarti, Koletisel on 2 tabamust ja Asja tommatud kaarti ei saa
millel on1riinnak ja1lisakaart. needus siniste kaartide vastu. mangida, sest see on neetud.

Maingija teisel tegevuskaardil on veel 1 riinnak  Kahest riinnakust piisab koletise alistamiseks,
ja see kaart tervendab iihe elupunkti. kui kangelane elab vasturiinnaku iile.

Méngija on Iopetanud
kaartide médngimise ja
peab niiiid kannatama

Kui méngijal on
veel vihemalt

koletise tekitatud kahju- itks elupunkt
sid. Madngija mangis ithe alles, on koletis
kaitse, seega saab ta ainult voidetud.

ithe tabamuse.

2) KAUPMEHE KULASTAMINE

Selle asemel, et vdidelda koletisega koobastes, void oma mingukorra veeta kaupmehe juures. Tal
on kolme tiiiipi ndiajooke ja ta voib sulle miiiia ka mis tahes kaardi, mille miangijad on pandimajja
andnud.

Iga ostetud kaardi eest pead pandimajja andma ithe oma kaardi, et maksta. Tasuda saab ainult oma
relvakaardi, soomusriiitkaardi voi kies oleva tegevuskaardiga, mille tagakiiljel on koletis. (Sa ei saa
maksta votmega, ndiajoogiga ega ithegi oma alustava tegevuskaardiga.)

Kui sul ei ole parast ostude sooritamist tdiskitt, vota kaarte, kuni kisi on tiis. (Tavaliselt on tdiskisi
neli kaarti, kuid sa void olla just ostnud varustust, mis suurendab seda piiri.)

NOIAJOOGID - Sa vdid osta ithe mingukorra jooksul mitu jooki, kuid sul v6ib olla igat tiiiipi jooki
ainult itks. Sa vdid osta joogid isegi siis, kui ostad sel midngukorral ka midagi pandimajast.
PANDIMAJA - Pandimaja on alguses tithi, kuid midngu jooksul koguneb sinna relvi ja soomusriiiisid,
mida mingijad loovutavad, kui nad saavad uusi relvi ja soomusriiitsid. Sinna kogunevad ka kaardid,
mida mingijad maksmiseks kasutavad. Kui sa veedad oma mingukorra kaupmehe juures, saad sa
pandimajast osta kéige rohkem ithe kaardi.

3) OMA KANGELASE TAASELUSTAMINE

Kui sinu kangelasel ei ole enam ithtegi elupunkti (o siiddant, 5 pealuud), pead sa kogu oma mingukorra
kulutama oma jou taastamisele. Selle asemel, et voidelda koletisega voi killastada kaupmeest, poora kéik
oma elupunktikaardid iimber nii, et siida on iilespoole. Alustad oma jirgmist mangukorda tiie tervisega.

Mirkus: Sa void kulutada oma mingukorra kangelase jou taastamisele ka siis, kui elupunktid ei ole veel otsas.

KUNINGRIIGI ESIVOITLEJA

Kui sa oled alistanud igal tasemel ithe viravavalvuri, siis on sul votmed, mida vajad Koigi Koletiste
Isandaga silmitsi seismiseks. Esimene méngija, kes alistab Kbigi Koletiste Isanda lahingus, voidab
mangu ja saab kuningriigi esivoitlejaks.

MANGU LOOMINE JA TOOTMINE: David Rozsival
ILLUSTRATSIOONID: Zdenék Voméicka ja Roman Hladik
KARAKI ORIGINAALMANGU AUTORID: Petr Miksa ja Roman Hladik %

KUJUNDAMINE JA GRAAFILINE DISAIN: Michal Peichl

TEGEVUSKAARDI MOJU

Tegevuskaartidel voib olla itks voi mitu moju. Kui kaardil on mitu moju, siis kehtivad kaik.

RUNNAK - Liida see

KAARDI VOTMINE - V6ta kohe oma kaardipakist mairatud arv tege-

arv lahingu 16pus oma vuskaarte. (Kui pead votma tithjast pakist, sega oma mahapandud kaartide

riitndejoule. pakki, et teha uus pakk, kuid dra sega sinna hulka ithtegi kaarti, mida oled
sel mangukorral manginud.)

KAITSE - Lahuta see TERVENDAMINE - Taastab koheselt ndidatud arvu elupunkte. (Po6ra

arv lahingu 16pus kole- pealuu iimber sitdameks.) Kui sul on koik elupunktid olemas, liheb iga-

tise riindejoust. sugune tdiendav tervendamine raisku — seda ei saa hoida lahingu 16puks.

KOLETISE NEEDUSED @

TEGEVUSKAARTIDE MOJU NEEDUSED - Kui koletisel on iiks neist siimbolitest, tithista-
9’ g takse nididatud maju kéigil lahingu ajal mangitavatel tegevuskaartidel. Naiteks kui sa voitled
koletisega, kellel on kaitse vastu suunatud needus, void sa mingida neid kaarte, millel on

kaitse moju, kuid kui sa lahingu I6pus oma kaitsed kokku loed, eirad sa oma tegevuskaartidel
olevat kaitset ja arvestad ainult varustusest saadud kaitset.

VARVIDE NEEDUSED -
Kui koletisel on iiks neist

siitmbolitest, ei saa sa la-
hingu ajal mangida ithtegi
keelatud virvi kaarti.

VARUSTUSTE NEEDUSED -

Kui riindad koletist, kellel on
itks neist siitmbolitest, ei saa
sa lahingu ajal kasutada antud

tliiipi varustust.

VARUSTUS

On nelja titiipi varustust: relvad, soomusriiii, votmed ja néiajoogid. Varustuskaardid ei ole tegevuskaardid — need jadvad alati

sinu ette lauale, pilt iilespoole. Neid ei panda oma kaardipakki ega jaata kitte.

ka muid mojusid.

RELVAD JA SOOMUSRUU - Sul v5ib olla maksimaalselt iiks relv. Kui sa saad
lisaks veel ithe relva, pead sa valima ithe relva, mille endale jitad ja loovutama
teise pandimajja. (Pane see kaupmehe rea I6pus asuvasse pakki.) Samamoodi
voib sul olla maksimaalselt itks soomusriiii. Seega alustab pandimaja tithjalt, kuid
kogub mangu jooksul jark-jirgult relvi ja soomusritiisid. Enamik relvi suurendab
sinu ritndejoudu ja enamik soomusriiiisid sinu kaitsevdartust, kuid neil voib olla

Kui varustusel on sitdame sitmbol, See siimbol niitab, et varustus suurendab sinu kie suurust. Kui tava-
saad iga lahingu I6pus, milles oled + liselt votaksid tdiskie jaoks kuni neli kaarti, siis niiiid on see viis (voi
saanud koletiselt tabamuse, tagasi kuus, kui sul on see boonus kaks korda). Kui aga needus tithistab selle

margitud arvu elupunkte. Kui koletis vottis boonuse, pead enne lahingu alustamist minema tagasi kuni nelja kaardini kies.
sinu viimase elupunkti, ei rakendu see moju  Niiteks, kui sa alustad lahingut soomusriiiineedusega, pead sa kaarte maha
ja sa pead jargmisel midngukorral enda elu panema nii kaua, kuni sulle ja3b kitte neli kaarti. Pirast lahingut vota pakist
taastama. kaarte kuni oma boonuseks saadud maksimaalse kie ulatuse taastamiseni.

111 taseme viravavalvuri.

neist loobuma.

VOTMED - Votmed saad kitte viravavalvurite alistamise teel. Iga voti voimaldab sul piiseda
jirgmisele tasemele miekollide koobastes. Kui oled viravavalvuri voitnud, ei tohi sa iilejianud
mangu jooksul sellel tasemel enam iihegi viravavalvuriga voidelda — kuigi soovi korral void
sa jatkata teiste koletiste ritndamist sellel tasemel.

Niiteks ei saa sa riinnata koletisi koobaste II tasemel enne, kui oled voitnud I taseme virava-
valvuri. Ja kui oled voitnud II taseme vdravavalvuri, siis on sul juba kaks votit, mis voimaldab
sul voidelda tikskoik millise koletisega mis tahes kolmel tasemel (kuid sa ei saa voidelda I ja
11 taseme vdravavalvuriga). Sa ei saa voidelda Koigi Koletiste Isandaga enne, kui oled voitnud

Mingu jooksul saad igalt tasemelt ainult ithe votme ja sa ei kaota kunagi ithtegi vatit ega pea

NOIAJOOGID - Kaupmehel on miiiigil kolme titiipi
ndiajooke. Igat noiajooki voib sul olla ainult itks igast
sordist. Erinevalt muust varustusest on joogid moeldud
ithekordseks kasutamiseks — kui seda kasutad, siis
pane kaart tagasi vastavasse pakki.

VASTUNEEDUSJOOK - Kui
jood seda ndiajooki, siis sinu
lahingu ajal koletise needus
ei kehti. Kui koletisel on mitu
needust, vali itks, mille vastu
sa selle joogiga voitled. Kuigi
selle joogi moju kestab kuni
sinu mingukorra Idpuni, pane
see kaart kohe maha, et sa ei
unustaks, et oled selle maagia
juba ira kasutanud.

TUGEVUSJOOK - Kui sa seda ndiajooki
jood, kahekordistad sa dsja mingitud
tegevuskaardi riinde- voi kaitsepunkte.
Aseta jook selle kaardi kdrvale, et meenu-
tada punktide kahekordistamist ning pane
see maha peale joogi moju arvestamist
lahingu [6pus. Seda ndiajooki ei saa kasu-
tada varustuse moju kahekordistamiseks.

TERVENDUSJOOK - Kui jood seda
noiajooki, saad kohe tagasi kdik oma
elupunktid. (P66ra koik pealuud tagasi
siidameteks.) Saad seda kasutada igal ajal
lahingus enne koletise tabamusi. Teise
voimalusena void seda kasutada pirast
tabamuste saamist, kuid ainult juhul,
kui sa ei kaotanud oma viimast elupunkti.

ERIVOIMED

Kui kéik mingijad on ndus, void eristada kuus kangelast, andes neile kdigile oma erivoimed. (Pane tihele, et see muudab

mingu kiiremaks ja lihtsamaks.)

ARGENTUS - vélur: Uks kord lahingu jooksul
| voib Argentus mingida sinist kaarti, isegi kui

eelmine kaart seda ei voimalda. (Kuid ta ei saa

mingida sinist kaarti, kui needus seda keelab.)

HORAN - sddalane: Uks kord lahingu jooksul,
kui Horan mangib kahte riilndemdjuga tegevus-

| kaarti jarjest, lisab ta +1 boonust oma riindejoule.

LORD XANROS - sorts: Uks kord lahingu jooksul
voib Xanros mingida ithe kaardi, mille virv on
keelatud needusega voi kasutada iihte tegevus-
kaardi moju, mis on keelatud needusega. (Seda

voimet ei saa kasutada varustuse needuste vastu.)

ADERYN - varas: Isegi kui Aderyn kaotab lahingus
oma viimase elupunkti, saab ta ikkagi voimaluse tabada
koletist, koletis alistada ning saada tasu. Siiski ei saa ta
seda voimet kasutada Koigi Koletiste Isanda voitmiseks.

VICTORIUS - gladiaator: Tegevuskaardi virv, mida
Victorius mingib lahingus teisena, v6ib olla muu kui
esimese kaardiga lubatud.

TAIA - oraakel: Kui Taia mingib tegevuskaarti méjuga
,vota kaart“, votab ta kaks kaarti, jitab ithe endale ja
paneb teise oma paki pohja. (Kui tema kaardipakis on
ainult iiks kaart, segab ta oma mahapandud kaartide
paki, et ta saaks votta kaks kaarti.)



