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W razie pytan dotyczacych zasad zapraszamy na nasza oficjalna strone
www.gosulair.fr

Zapraszamy tez na naszego facebooka: www.facebook.moonstergames.com

Powered by Coke Zero and Sushi

Podziekowania dla wszystkich oséb, ktére pomoglty nam zrealizowac nasz cel i
wydaé 6w dodatek.
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100 nowych kart (80 goblinéw i 20 shibuke, ludzi $wiata drzew)

Zawartosé

8 znacznikéw smoka
10 znacznikéw klanow
Instrukcja

W koricu nadeszia ta chwila, po miesigcach naciskow
ze strony goblinéw! Dodatek jest gotowy i zostalf
nazwany na ma czesc! Prawda jest, ze zrobilem wszyst-§
ko, aby tak sie stafo: podpisalem traktat zezwalajacy
na powro6t ras nie-goblinow na nasz kontynent w
celach handlowych i przypadkowo umoZzliwiajacy im
rowniez wyruszenie na wojne! Zwazywszy na rozmia-
ry tej pomytki, moje imie zastugiwafo na to, aby sie
pojawic na wszystkich pudetkach! Nie prawdaz?

Jednakze zacznijmy od poczatku! Po pierwsze, Kamakor to dodatek do GOSU. Pomimo tego, Ze
mozecie rozgrywac partie uzywajac jedynie klanow dostepnych w tym pudefku, nie znajdziecie
w nim podstawowych zasad do gry ani kilku znacznikéw potrzebnych do rozgrywki.

d

Z tego powodu zakladamy,
ze wszyscy czytelnicy sg za-
znajomieni z podstawowymi
zasadami GOSU, jako ze pod-
stawka gry zostala przez was
ograna!
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No wigc, jak gra¢ uzywajgc dodatku Kamakor?

Aby gra dalej byla dynamiczna i oparta na combo, nie jest mozliwe wymieszanie 200 kart z
podstawki i dodatku. Gobliny s o wiele bardziej madrzejsze niz to wynika z legend! Aby
temu zaradzi¢, na poczatku gry, nalezy uzy¢ znacznikéw klanéw zawartych w dodatku i
polozyc¢ je na stole. Nastepnie nalezy pogrupowac karty wedtug klanu. Jak na razie wszystko
idzie dobrze!

Teraz, po kolei i rozpoczynajac od gracza startowego, kazdy w swojej turze odrzuca jeden zna-
cznik klanu, az do momentu kiedy pozostanie ich tylko 5. Owe 5 klanéw bedzie uzywanych
w trakcie rozgrywki. Karty tych klanéw nalezy wtasowac w talie podstawowaq. Teraz jestescie
gotowi do gry!

Dla celéow zapoznawczych, mozecie rozegrac kilka partii ta sama talig, zanim rozegracie kolej-
ne uzywajac pozostatych 5 klanow! W rzeczywistosci dodatek ten umozliwia okoto 250 no-
wych kombinacji w grze! Tak wiec powodzenia i udanej zabawy!

Spojrzmy teraz na kilka zmian, jakie wprowadza ten dodatek. Tak, golbiny staly sie bardziej
wybredne! Jednak pogloski na temat turniejow odbywajacych sie to tu, to tam na Swiecie
zmusily nas do usciélenia pewnych rzeczy. Jeéli tak nie jest do korica, to na ostatniej stronie tej
instrukcje znajdziecie linka do oficjalnego forum GOSU (ktére, tak przy okazji, bedzie umozli-
wialo organizowanie waszych wiasnych turniejéw! Czyz to nie wspaniate?).

Przede wszystkim, zasady turniejowe GOSU, ktére byly wczesniej dostepne staly sie teraz ofi-
cjalnymi zasadami gry. Sa one opcjonalne i mozecie swobodnie wybraé czy chcecie ich uzywacé
czy nie. Jednakze, jesli potrzebujecie przyjacielskiej rady, to lepiej sie gra z nimi niz bez!

Oto zasady:
GOSU 1.1.

Draft:
Przed rozpoczeciem draftu*, gracze wybieraja gracza startowego,
ktéry rozpoczyna gre ze znacznikiem przewagi.

= 9
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* Draft? A co to takiego?
Po dobraniu startowej reki 7 kart, kazdy gracz zatrzymuje 2 z nich, a pozostate 5

h) przekazuje graczowi siedzagcemu na lewo od niego. Wszyscy gracze wykonuja ﬁ)

to rownoczesnie. Nastepnie kazdy gracz zachowuje 1 karte z tych otrzymanych

i przekazuje pozostale dalej, powtarzajac te czynnos¢ do momentu rozdania
wszystkich kart.

Limit tury:

W rozgrywce 2 osobowej, kiedy jeden z graczy spasuje, drugi moze rozegra¢ nie wiecej niz 10
dodatkowych tur (z wyjatkiem “zasady nieskoriczonosci” opisanej ponizej).

W rozgrywce 3 lub 4 osobowej, kiedy jeden gracz spasuje, suma indywidualnych tur pozostatych
graczy nie moze przekroczy¢ 10.

W rozgrywce druzynowej, 4 osobowej (2 na 2), kiedy obaj gracze z jednej druzyny spasuja, pozostata
druzyna nie moze rozegra¢ wiecej niz 10 dodatkowych tur (z wyjatkiem zasady nieskoriczonosci).
Innymi stowy, suma tur wykonanych przez obu partneréw nie moze by¢ wyzsza niz 10. Jesli
jeden z nich spasuje wczeéniej, kolega z druzyny moze wykona¢ dodatkowe, niewykorzystane
tury samemu.

Na przyklad, jesli jeden z graczy spasuje po 2 dodatkowej turze, jego partner moze wykonac¢ w
sumie 8 dodatkowych tur (co daje w sumie 10 na druzyne).

Sprostowanie: jesli gracz zagrywa karte, ktora pozwala mu na dodatkowa ture, jest ona liczona
do limitu 10 dodatkowych tur opisanego powyzej (z wyjatkiem zasady nieskoriczonosci).
Zasada nieskoriczonosci: jedli w trakcie 10 dodatkowej tury, gracz zagra karte pozwalajaca mu
na dodatkowa ture, moze ja rozegrac. Jesli w trakcie tej nowej ostatniej tury zagra kolejna taka
karte, to wykonuje kolejnag dodatkowa ture itd.

Ok! To tyle! Dodajmy teraz kolejne dwa sprostowania:

« Gracz nie moze spasowac¢, dopoki wciaz posiada nieuzyty znacznik aktywagji.
+ Odnosnie Kao, goblina ciemnosci z podstawki, nalezy dokona¢ malego
sprostowania. Jego moc nie zostaje odpalona kiedy karta ta sama sie
chwyta w putapke.

W Kamakor pojawia sie nowy rodzaj goblinéw: niosacy sztandar!
Niosacy sztandar sg goblinami poziomu 1. Tak wiec w kazdym klanie
wystepuja dwa rodzaje tych kart. Wyjatek stanowi klan Shibuke
(Ludzie $wiata drzew) poniewaz nie jest to klan goblinow!

Dwoma wsp6lnymi dla wszystkich niosgcych sztandar mocami sa:
« "Tak dlugo jak [Nazwa karty] jest pierwsza karta w twojej

armii, dobierz 2 karty na koricu RUNDY (po Wielkiej bitwie).”

« W celu bycia pierwsza karta w armii i uzycia mocy dobie-
rania kart, niosacy sztandar musi by¢ umieszczony w lewym
dolnym rogu twojej armii na konicu rundy.

© U
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Rekrutant:

Wszyscy niosgcy sztandar posiadaja moc nazwang “Rekrutant” tak, jak to opisano na karcie.
Ale co to oznacza? Zdolnos¢ rekrutanta polega na zniwelowanie kosztu wystawienia goblina,
bezposrednio na prawo od niego (co jest zwlaszcza efektywne jesli wystawiony goblin nalezy
do nowego klanu!). Uwaga: moc ta nie ma zastosowania dla mutacji!

h WAZNE: Kiedy rekrutant zostanie zniszczony, wszyscy twoi przeciwnicy h)

dobieraja 1 karte!

W dodatku do tych dwdéch wspdlnych mocy, w zaleznosci do klanu, kazdy niosacy sztandar
posiada wlasng zdolnoéc.

W Kamakor pojawia si¢ nowe
pojecie: “uwolnienie”.

Uwolni¢ karte oznacza
odwréci¢ schwytana w
-~ putapke karte z powrotem @
do pozycji odkrytej.
Schwytane karty, ktére zosta-

ja odwracane na poczatku
/ rundy sa réwniez uwazane
WALy

jako uwolnione.

Ludzie $wiata drzew nie posiadaja zdolnosci mutacji. Moga wejs¢ do gry
na skutek mutacji ale sami nie moga sie zmutowac¢ w inng karte. Jed-
nakze, zamiast mozliwosci mutacji moga wykona¢ “pétmroczny skok”!

Ale czym jest “poétmroczny skok”?

W swojej turze, moze wykonac¢ “pétmroczny skok” jako akcje. Aby tego
dokona¢, wybierz karte ktéra posiada zdolnos¢ “poétmrocznego skoku” i
odstorr wierzchnia karte z talii. Jesli odstonieta karta posiada ten sam
poziom co wybrana przez ciebie karta, zamieni je. Twoja stara karta
trafia na stos kart odrzuconych i nie jest ona uwazana za zniszczona dla
celow gry. Jesli odslonieta karta posiada inny poziom, wéwczas odrzué

ja, a karta Shibuke ktéremu nie udat sie skok zostaje pochwycona!

C_@
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Zwroéccie uwage na to, ze niektore karty Ludzi ze $wiata drzew moga wejs¢ do gry z réznym poziomem
armii. Posrednim tego efektem jest zwigkszenie szans na wykonanie “pétmrocznego skoku”!
I uwierzcie mi! Ma to na niego duzy wptyw!

Wszystkie karty Shibuke moga wejé¢ do gry na dwoch réznych poziomach, albo 11 2 albo 2 3.
Jest o tym wzmianka w tekscie karty. W trakcie Wielkiej bitwy, ich warto$¢ militarna odpowiada
poziomowi, dla ktérego zostaty zagrane: 2 dla poziomu 1, 3 dla 2 i 5 dla poziomu 3.

Znaczniki smoka:

Na poczatku gry, znaczniki smoka umieszczane sa we wspolnej
rezerwie na $rodku obszaru gry. Sa one uzywane do aktywacji
(tak, liczy sie to jako akcja!) kart posiadajacych symbol smoka.

®

Kiedy gracz zdobedzie znacznik smoka, zabiera go z rezerwy (i tylko
stamtad!). Nie jest mozliwe odzyskanie znacznika smoka zagranego
na karte. Jesli karta posiadajaca na sobie znacznik smoka zostaje
usunieta z gry (zniszczona lub zmutowana), znacznik wraca do
rezerwy. Nie mozna posiada¢ wiecej niz 2 znacznikéw smoka na
rece w dowolnym momencie w grze. Jednakze gracz moze posia-
dac 2 znaczniki smoka na rece i 2 kolejne, zagrane juz na karty!

Jesli znaczniki w rezerwie sie skonicza, wéwczas nie ma mozliwosci zdobycia kolejnych. Na koricu
kazdej RUNDY, znaczniki smoka zagrane na karty sa z nich usuwane i zwracane do rezerwy.
Gracze zatrzymuja swoje znaczniki smoka na rece do pézniejszego wykorzystania. Tym samym,
gracz moze posiadac 1 lub 2 znaczniki przez kilka RUND!

h) Tak jak przy znacznikach aktywadji, tylko 1 znacznik smoka moze znajdowac sie h-)
u na danej karcie. v
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Niektére gobliny cienia posiadaja nowa metode aktywaciji:

Aktywacja ta liczy sie jako akcja: mozesz wykonac akcje opisang na karcie pochylonym tekstem po
ktérym nastepuje “:” aby uzy¢ opisanej mocy. Wazne jest zwrdcenie uwagi na to, ze aktywacja
ta moze by¢ wykonana wielokrotnie w trakcie pojedynczej rundy (pod warunkiem oczywiscie,
Ze jeste$ w stanie!).

<

Zasady dla gry druzynowej w GOSU:

Rozgrywka toczy sie do 3 punktéw zwyciestwa dla druzyny. Dlatego tez punkty zwyciestwa

sa wspolne dla partneréw z tej samej druzyny.

Jedli jedna druzyna posiada mniej punktow zwyciestwa, obaj gracze z tej druzyna korzystaja

z bonuséw w nawiasach.

Karta ktéra za cel obiera gracza moze by¢ wymierzona w partnera jak réwniez w graczy z

druzyny przeciwnej. Karta ktéra za cel obiera przeciwnika moze by¢ wymierzona tylko w

przeciwng druzyne.

Nowymi akcjami dostepnymi w twojej turze s (w dodatku do tych standardowych):

- Wydaj znacznik aktywacji aby twdj partner dobrat 1 karte

- Wydaj 2 znaczniki aktywacji aby tw6j partner dobrat 3 karty

- Zagraj znacznik aktywacji na jedng z kart twojego partnera w celu aktywowania jej mocy. Jej
moc jest nastepnie rozpatrywana tak, jakby znacznik byt zagrany przez wtasciciela karty.

- Zagraj znacznik smoka na jedna z kart partnera w celu aktywowania jej mocy. Ponownie, jej
moc jest rozpatrywana tak, jakby znacznik byl zagrany przez wlasciciela karty.

Wielka bitwa:

W trakcie Wielkiej bitwy tylko najsilniejsza armia (tzn. posiadajaca najwieksza warto$¢ armii) z
kazdej z druzyn jest brana pod uwage. Ta z wigksza wartoscia militarng wygrywa bitwe. W
przypadku remisu poréwnuje si¢ drugie armie obu druzyn. Ta z wigksza wartoécig militarng
wygrywa walke.

W przypadku drugiego remisu, wygrywa druzyna posiadajaca znacznik przewagi.

To tyle! Wiecie juz wszystko co potrzeba! Na mnie juz pora aby powrdéci¢ do nowego traktatu!
Tak wiec zycze wam wielu ekscytujacych rozgrywek w GOSU! Udanej zabawy!

Kamakor
Tlumaczenie i sktad na zlecenie | (.‘ReEIBEmL;iPL Remigiusz Bajor
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