Czy wyobrazasz sobie, ze Arcymag bytby w stanie opracowac nowe i skomplikowane zaklecia, kiedy banda ghupich goblindw, pod
pretekstem sprzatania biblioteki, wszedzie wtyka swoje wcibskie nosy? Nie waz sig przeszkadza¢ Mrocznemu Panu!

ELEMENTY
1 plansza Biblioteki Rigora Mortisa 6 zetonow Teleportacji
8 pionkow Goblinéw (w roznych kolorach) 24 Karty Krzywych Spojrzen
8 znacznikéw Goblindw (w réznych kolorach) 58 Kart Ruchu
1 pionek Rigora Mortisa 18 Kart Magicznych Ksiag
6 zetonow Regatow z ksiazkami 1 zeton Biurka

WUPROWADZENIE

W grze Kragmortha gracze wcielaja si¢ w gobliny, ktore myszkuja po bibliotece swego pana. Szukaja jego poteznych
magicznych ksiag, ktore chcg zwedzic, kiedy ten odwréci swéj wzrok. Staraja sie przy tym unikac straszliwych kar, ktore
wymierza im Rigor Mortis, ich Mroczny Pan. Czy zwyciezcg zostanie goblin, ktory ucierpi najmniej, czy tez ten, ktory
ukradnie najwiecej tomiszczy Rigora Mortisa? Tylko czas pokaze!

PRZUIGOTOWANIE GRYU
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Rysunek A przedstawia przygotowanie planszy Biblioteki, w tym potozenie biurka i zetondw regatow z ksigzkami. Bez
wzgledu na liczbe graczy, pionek Rigora Mortisa zawsze nalezy umiesci¢ na tym samym, wskazanym polu (patrz rysunek B).
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Wszystkie Zetony Teleportacji nalezy potasowaé i umiescié je, zakryte, obok planszy (B). Nastepnie nalezy potasowad wszystkie
talie kart, kazda z osobna. Talie Kart Krzywych Spojrzen i talie Kart Ruchu nalezy umiescic, zakryte, obok planszy, a talie Kart
Magicznych Ksiag, rowniez zakryta, na biurku Rigora Mortisa (B). Wreszcie, kazdy z graczy otrzymuje po jednym pionku
goblina (wraz z odpowiadajacym mu znacznikiem goblina, ktory bedzie przypominat o kolorze goblina danego gracza)

i ciagnie trzy Karty Ruchu, ktore beda sie sktadac na jego poczatkowa reke. Gra (i zabawa) moze sie w koncu rozpoczac!

Gracz, ktory najbardziej przypomina goblina (lub najnizszy gracz) rozpoczyna gre poprzez umieszczenie pionka goblina
na dowolnym pustym polu startowym przy najkrotszej krawedzi planszy (A), czyli naprzeciw biurka Rigora Mortisa (B).
W ten sposob wchodzi do biblioteki. Nastepnie gracz siedzacy po jego lewej umieszcza swojego pionka w ten sam sposob.
Rozgrywka toczy sie w ten sposob, dopoki wszystkie gobliny nie znajda si¢ na planszy. W grze na 8 graczy, 6smy gracz
moze umiesci¢ swojego goblina na dowolnym pustym polu sasiadujacym z polem zajmowanym przez innego goblina.
Podczas tego poczatkowego rozmieszczania pionkéw Pola Teleportacji nie wywieraja zadnego efektu. Po rozmieszczeniu
wszystkich goblinéw, pierwszy gracz rozpoczyna swoj ture. Na ture gracza sklada sie zagranie jednej Karty Ruchu
(szczegoty mozna znalez¢ w akapitach KARTY RUCHU i PORUSZANIE SIE PO BIBLIOTECE), a nastepnie dobranie
nowej Karty Ruchu. Kiedy gracz wykona juz te 2 czynnosci, rozpoczyna sie tura gracza po jego lewej.

@ | KARTU RUCRHU

LS _‘ Karty Ruchu pozwalaja graczom poruszac pionki swoich goblindw

i Rigora Mortisa po bibliotece. W gornych rogach kart widnieja symbole, ktore
odpowiadaja symbolom narysowanym na polach planszy. W grze wystepuja dwa rodzaje Kart
Ruchu (zaleznie od rysunku na karcie):

Goblinéw (C): Symbole umieszczone na tych kartach wskazuja, na ktore sasiednie pole(a)

moze poruszyc sie twdj goblin.

Rigora Mortisa (D): Te karty dziataja doktadnie tak samo jak Karty Ruchu goblindw,

z ta roznicy, ze za ich pomoca mozna przesunac jedynie Rigora Mortisa.
Na niektorych kartach (E) znajduje sie symbol magicznej kuli: te karty pozwalaja na ruch
na dowolne, sasiednie pole, bez wzgledu na symbol znajdujacy sie na tym polu. Kiedy gracz
zakonczy swoj ruch, dobiera Karte Ruchu, a jego kolejka dobiega korca. Przychodzi czas na ture
gracza po jego lewe;j.

PORUSZANIE SI€ PO BIBLIOTECE

Pionki goblindw i Rigora Mortisa porusza si¢ za pomoca Kart Ruchu. Na kazdej Karcie Ruchu znajduja si¢ 2 symbole.
Kiedy gracz zagrywa Karte Ruchu, moze przesunac swojego goblina lub Rigora Mortisa (zaleznie od rodzaju zagrywanej
karty) o 1 lub 2 pola. Gracz moze przesunac si¢ na sasiednie pole, na ktorym znajduje sie jeden z symboli narysowanych
na zagranej Karcie Ruchu. Gracz moze poruszy¢ sie po raz drugi zgodnie z tymi samymi zasadami, ale tylko na sasiednie
pole, jezeli znajduje si¢ na nim symbol zgodny z drugim symbolem znajdujacym sie na zagranej Karcie Ruchu. Pola ze
soba sasiaduja, jezeli taczy je wspdlna krawedz, a nie rog!
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Przyktad: po zagraniu tej Karty Ruchu (F) czerwony goblin moze przesungc swdj pionek na pole z magicznym zwojem (Z6tty),

a nastepnie na pole z magicznymi skatami (niebieski) (G) lub na pole z magicznymi skatami (niebieski), a nastepnie na pole z
magicznym zwojem (26tty) (H).




Gracz nie musi wykonywac drugiego ruchu - jesli chce, moze poruszy¢ sie tylko o jedno pole. Po zakoriczeniu ruchu
(bez wzgledu czy byt to ruch o 1 czy 2 pola) gracz dobiera z talii nowa Karte Ruchu, a jego tura dobiega korica. Swoja
ture rozpoczyna gracz po jego lewej. Jesli gracz nie moze wykorzystac zadnej z posiadanych Kart Ruchu, traci kolejke.
Musi pokazac swoje Karty Ruchu przeciwnikom, nastepnie odrzucic je i dobrac z talii tyle samo nowych kart. Nikt nie
moze wejs¢ na pola zajmowane przez zetony regaldow z ksigzkami. Jesli goblin wejdzie na pole zajmowane przez Rigora
Mortisa, nalezy wykona¢ czynnosci opisane w akapicie SPOTKANIE Z MROCZNYM PANEM.

PRZEPUCHANIE GOBLINOW

W dowolnym momencie gry na jednym polu moze znajdowac sie tylko jeden pionek. Jedli gracz przesunie swojego
goblina na pole zajmowane juz przez goblina przeciwnika, spycha tego goblina na wybrane przez siebie, sasiednie pole.
Tym nowym polem nie moze by¢ pole, z ktérego wlasnie przybyt poruszajacy sie goblin. Goblin, ktéry przepycha innego
goblina wybiera, na ktore pole przepchniety goblin zostanie przesuniety. Moze to zainicjowac fancuch przepychanek,
powodujacy bardzo niebezpieczne (a czasem przezabawne) sytuacje, zwlaszcza, jesli przepychanie ma miejsce niedaleko
Rigora Mortisa...

Przyktad: Przepychanie goblindw czesto moze
mie¢ niefortunne (lub korzystne, zaleznie
ktorym si jest goblinem) skutki uboczne.

W tym przyktadzie fioletowy goblin zagrywa
Zielono-Niebieskq Karte Ruchu (I), przesuwa
sie na pole z magicznymi skatami (niebieski),

a nastepnie wykorzystuje drugi ruch, aby
przemiescic sig na pole z eliksirem (zielony) (L),
tym samym spychajac pomarariczowego goblina
na pole zielonego goblina. Pomarariczowy goblin
decyduje, ze pechowy zielony goblin wpadnie na
Rigora Mortisa, czym zastuzy sobie na Krzywe
Spojrzenie (patrz SPOTKANIE

Z MROCZNYM PANEM).

Oto goblin zgdny zemsty!

SPOTKANIE Z MROGZNIM PANEM Fﬁi

Kiedy goblin spotyka Mrocznego Pana (czy to przez wejscie na pole zajmowane przez Rigora Mortisa czy tez kiedy

Rigor Mortis wkroczy na jego pole), rozgrywka ulega natychmiastowemu zatrzymaniu. Gracz prowadzacy goblina

musi wylosowac karte z talii Krzywych Spojrzen i natychmiast zastosowac sie do jej tresci (patrz KARTY KRZYWYCH
SPOJRZEN). Wreszcie przesuwa swojego goblina na dowolne, puste Pole Teleportadji, a jego tura dobiega korica (ten ruch
nie powoduje uaktywnienia Pola Teleportacji). Jesli wszystkie Pola Teleportacji sa zajete, gracz przesuwa goblina na
jedno z pol startowych (A). Jesli goblin spotka Rigora Mortisa na pierwszym polu, na ktore wkroczy, podczas tej tury nie
moze juz poruszyc sie o kolejne pole.

POLA TE€LEPORTACII .

Kiedy goblin wkroczy na Pole Teleportacji, niezaleznie od tego, czy gracz tak zadecydowat, czy tez dlatego ze zostat tam
zepchniety przez innego goblina, jego ruch natychmiast sie konczy. Gracz prowadzacy goblina bierze wierzchni Zeton
Teleportacji i stosuje sie do jego tresci.

Teleportacja: Gracz musi natychmiast przesunac¢ swojego pionka na dowolne, inne, puste Pole
Teleportadji. Ten ruch koriczy jego ture (gracz nie ciagnie kolejnego Zetonu Teleportacji).




Magiczna Ksiega: Gracz musi natychmiast przesuna¢ swojego pionka na dowolne, inne, puste Pole
Teleportacji i dobrac z talii Karte Magicznej Ksiggi. Ten ruch koriczy jego ture (gracz nie ciagnie kolejnego
Zetonu Teleportacji).

Putapka: Gracz musi natychmiast przesuna¢ swojego pionka na dowolne, inne, puste Pole Teleportacji,
dobra¢ Karte Krzywego Spojrzenia i natychmiast zastosowac sie do jej tresci (patrz KARTY KRZYWYCH
SPOJRZEN). Ten ruch koniczy jego ture (gracz nie ciagnie kolejnego Zetonu Teleportacji).

Zuzyty Zeton Teleportacji umieszcza sie, odkryty, obok niewykorzystanych Zetonow. Kiedy wszystkie Zetony Teleportacji
zostang odkryte, nalezy je potasowac i umiesci¢, zakryte, obok planszy. Jesli na Pole Teleportacji wkroczy Rigor Mortis,
nie nalezy odkrywac dla niego Zetonu Teleportacji. Rigor moze teleportowac sie na dowolne, wybrane przez poruszajacego
nim gracza puste pole planszy (wybrane pole nie moze sasiadowac z polem zajmowanym przez jakiegokolwiek goblina).
Wykonujac taki ruch, gracz koriczy swoja ture. Jesli wszystkie Pola Teleportacji s3 zajete, nikt nie moze sie teleportowac.

KARTYU KRZUWUCH SPOIRZEN

Karty te przedstawiaja przerazajace skutki gniewu Rigora Mortisa, Mrocznego Pana. Gracze
musza sie upewni¢, ze wszyscy przestrzegaja ograniczen wskazanych na posiadanych przez
nich Kartach Krzywych Spojrzen (zazwyczaj sa zadziwiajaco chetni, aby wypemnic to zadanie!).
Gracz, ktry nie przestrzega treéci posiadanych kart musi dobrac z talii kolejn Karte Krzywego
Spojrzenia. Kazda Karta Krzywego Spojrzenia posiada symbol w lewym-gornym rogu (M). Jesli
gracz dobierze karte o symbolu, ktéry widnieje juz na jednej z jego kart, odktada te karte na
spod talii Kart Krzywych Spojrzen i dobiera nowa karte. Gracz powtarza te procedure do chwili,
kiedy nie dobierze karty o symbolu, ktérego nie ma jeszcze na zadnej ze swoich kart. Jesli gracz
otrzyma 4 Karte Krzywego Spojrzenia, zostaje wyeliminowany z rozgrywki, a gra dobiega
koncal (patrz ZAKONCZENIE GRY).

Y

S KARTU MAGICZDUCH KSIAG

=1 W rogu biblioteki stoi biurko Rigora Mortisa. W jego zakamarkach znajduja sie réznorakie Maglczne Ksiegi,
zapewniajace korzysci goblinom, ktore je zdobeda. Uwaza sie, ze kazde z czterech pdl, na ktorych miesci sie Eawa Rigora
Mortisa posiada symbol Magicznej Kuli (na te pola mozna sie dostac za pomoca dowolnego symbolu Karty Ruchu). Kiedy
goblin wkroczy na pole Lawy, natychmiast dobiera Karte Magicznej Ksiegi, ktadzie ja, odkryta, przed soba i przesuwa
swoj pionek na jedno z pdl startowych (patrz ROZGRYWKA). Jesli Karta Magicznej Ksiegi nie stanowi inaczej, gracz moze
ja wykorzystac tylko podczas swojej tury. Kiedy gracz wykorzysta Karte Magicznej Ksiegi, a karta nie stanowi inaczej,
nalezy ja dla przypomnienia odwrdci¢ na druga strone. Na kazdej z Kart Magicznych Ksiag znajduje sie od jednego do
trzech magicznych symboli ( C,'J ) Symbole te bierze si¢ pod uwage pod koniec gry, w przypadku remisu. Kiedy zostanie
wylosowana ostatnia Karta Magicznej Ksiegi, gra dobiega korica (patrz ZAKONCZENIE GRY).

ZAKONCZENIE GRU

Gra konczy sie, kiedy jeden z graczy otrzyma czwarta Karte Krzywego Spojrzenia lub kiedy zostanie dobrana ostatnia
Karta Magicznej Ksiegi. Wygrywa gracz, ktory posiada najmniej Kart Krzywych Spojrzen. W przypadku remisu,
wygrywa gracz, ktéry zebrat najwieksza ilos¢ Kart Magicznych Ksiag. Jedli remis nadal pozostaje nierozstrzygniety,
wygrywa gracz, ktory zebrat najwiecej magicznych symboli.



