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Gosu to gra dla 2-4 graczy od 10 lat wzwy¿.
Czas gry waha siê od 20 do 45 minut w zale¿noœci od liczby graczy.

Podziêkowania dla testerów, którzy pomogli nam stworzyæ tê grê! Dziêki 
Wam wszystkim za ponad 1200 rozgrywek testowych:
Kim, Marc, Christine, Cyrille, Cyril x 2, Park Lee, Ko, François, Gersende, 
Chloé, Lilian, Greg x3, Mark, Tim & Tom, Iko, Ian, TokyoBGCrew, Florian x2, 
Johann x 2, Fred x 3, Adrien x 2, GG, CROC, Philippe x 4, Matthieu x 2, Manu x 
3, 20.100, Phal, Alain, Alexandre, Ben x 2, Cédric x 3, Christophe, David, 
Emilie, Gabriel, Gael, Jérôme, Julien, Ludo, Martin, Nicolas x 3, Ulysse, 
Sébastien, Thomas x 2, Will I Am, Asami, Dano, Haya, Kino, Nene, Rui, Fuji, 
Kami, Peter, Frank, Chelsea, Bertrand, Romain, QQ, Bouly, Ol, Lalou… 
i innym!



Z oddali narasta³ dudni¹cy warkot bêbnów wojennych. 

Wraz ze wschodem Ksiê¿yca Krwi brutalnie dobiega³a koñca era starszych. Dotychczasowy 

³ad zacz¹³ siê chwiaæ w posadach, by wkrótce run¹æ w zgie³ku nadchodz¹cego chaosu. 

Z dymi¹cych zgliszcz pól bitewnych zrodzi³ siê nowy imperialny porz¹dek. Porz¹dek, który mia³ 

panowa³ wiecznie... a przynajmniej do nastêpnego czerwonego ksiê¿yca.

Prorocy i astrolodzy z³¹czyli swe wieszcz¹ce rogi, aby og³osiæ nastêpn¹ koniunkcjê planet. 
Lecz ile bêdzie ona trwaæ? Miesi¹c, rok, wiek? Nikt nie zna³ odpowiedzi. Ale od pierwszej nocy 
ka¿dy mia³ swoj¹ teoriê, któr¹ z rozpalonym czo³em dzieli³ siê przy blasku obozowego ogniska 
i wtórze niemilkn¹cych bêbnów. Tymczasem œwiat odrêtwia³y po wiekach pokoju powoli budzi³ 
siê do ¿ycia. Wszêdzie rozkwita³y krwawe waœnie i nienawiœæ jak gdyby maj¹cy wkrótce 
nadejœæ szkar³atny ksiê¿yc mia³ obwieœciæ nadejœcie nowej okrutnej ery. 

W ka¿dym narodzie, plemieniu i klanie, od stolicy Imperium Gosu po zapomniane g³êbie jaskiñ, 
m³odzi przywódcy odczuwali w trzewiach zew bitwy!
Formowa³y siê grupy, rodzi³y najœmielsze strategie. Konflikty wybucha³y na ka¿dej po³aci ziemi 
i pocz¹wszy od owej pierwszej nocy czerwona, zielona, niebieska, ¿ó³ta i w setkach innych 
kolorów krew zaczê³a laæ siê strumieniami.

Kowale rozpalali swe piece i dêli w miechy wykuwaj¹c narêcza nowej lœni¹cej broni. 
Czarnoksiê¿nicy wertowali antyczne ksiêgi, alchemicy rozpoczêli prace nad nowymi 
formu³ami, a in¿ynierowie odkurzyli zarzucone plany tajemnych prototypów. Nie by³o 
w¹tpliwoœci, pokój dobiega³ koñca.

Œwita³a nowa era, czas wojowników!



Komponenty gry:

100 kart Goblinów
8 ¯etonów Aktywacji
9 Punktów Zwyciêstwa
1 ¯eton Przewagi
Instrukcja

Witaj. Jam jest Kamakor, mêdrzec wœród 
mêdrców i herold Staro¿ytnego Klanu Goban. 
Nauczê ciê graæ w GOSU, sprytn¹ acz subteln¹ 
grê, pe³n¹ humoru charakterystycznego dla nas 
goblinów.

W GOSU znajdziesz 100 kart przedstawiaj¹cych pojedyncze gobliny. Ka¿dy goblin 
nale¿y do jednego z piêciu klanów (po 20 kart w 5 kolorach). Ponadto, gobliny dziel¹ siê 
pod wglêdem poziomu w zakresie od 1 do 3. Poziom goblina odpowiada jego sile oraz 
miejscu w szyku armii.

Gobliny poziomu „1” to proœci piechurzy, znani tak¿e jako Bakutos. Jest ich 50 
(25 goblinów, w dwóch kopiach ka¿dy).

Gobliny poziomu “2” to weterani zwani Bohaterami. Jest ich 35 (ka¿dy jest unikalny).

Gobliny poziomu „3” to Ôzekowie, albo inaczej Genera³owie. Jest ich 15 (ponownie, 
ka¿dy jest unikalny).

Poziom goblina jest ukazany w lewym górnym rogu jego karty, 
pod ikon¹ klanu.

Owe 5 gobliñskich klanów to: Staro¿ytni Gobanie (Biali), 
Gobliny Alfa (Zieloni), Mroczne Gobliny (Czarni), Gobliny Meka 
(Niebiescy) i Ogniste Gobliny (Czerwoni).



Cel gry:

W GOSU ka¿dy z graczy wciela siê w wielkiego wojownika rekrutuj¹cego gobliny do 
swojej armii. Ka¿da runda gry koñczy siê tzw. Wielk¹ Bitw¹, podczas której gracz 
z najsilniejsz¹ armi¹ zyskuje Punkt Zwyciêstwa. Pierwszy gracz, który zdobêdzie 
3 Punkty wygrywa ca³¹ grê. Zwyciêstwo mo¿na tak¿e przybli¿yæ wype³niaj¹c warunki 
znajduj¹ce siê na kartach Genera³ów.

Przygotowanie rozgrywki:

Potasuj wszystkie 100 kart i u³ó¿ je w jeden zakryty stos na œrodku sto³u. Z tego stosu 
bêd¹ dobieraæ karty wszyscy gracze. Obok zarezerwuj miejsce na tak¿e wspólny stos 
kart odrzuconych. Ka¿dy z graczy bierze dwa ¯etony Aktywacji w wybranym przez 
siebie kolorze i ci¹gnie 7 kart. Losowo wybierzcie pierwszego gracza, który otrzyma 
¯eton Przewagi i mo¿ecie rozpoczynaæ pierwsz¹ rundê.
Zazwyczaj gobliny ustalaj¹, kto otrzyma ¿eton Przewagi graj¹c w „Kamieñ, papier, 
no¿yczki”. Nie krêpujcie siê jednak u¿yæ jakiejkolwiek innej metody.

Punkty Zwyciêstwa

¯etony aktywacji ¯eton przewagi

Jeœli gracz na pocz¹tku gry nie posiada na rêce ¿adnego Bakuto (Poziom 
„1”), mo¿e wymieniæ wszystkie 7 kart z rêki. Mo¿e powtarzaæ tê czynnoœæ 
do momentu, a¿ bêdzie mia³ przynajmniej 1 Bakuto.



Przebieg rundy:

Podczas rundy gracze rozgrywaj¹ swoje kolejki zgodnie z kierunkiem wskazówek 
zegara tak d³ugo, a¿ wszyscy zdecyduj¹ siê spasowaæ. Gdy ka¿dy z graczy spasuje 
runda dobiega koñca. Gdy gracz spasuje nie mo¿e ju¿ wykonywaæ wiêcej akcji 
w bie¿¹cej rundzie. Jeœli pozosta³ tylko jeden gracz, mo¿e wykonywaæ swoje akcje 
tak d³ugo jak uzna za stosowne i ostatecznie spasuje. Gracze pasuj¹ gdy nie mog¹ 
lub nie chc¹ wykonywaæ wiêcej akcji (tym samym udawadniaj¹c, ¿e s¹ twardzi skoro 
zachowuj¹ mocne karty na póŸniej).
Nie ma limitu akcji, które gracz mo¿e wykonaæ w jednej rundzie. W swojej kolejce 
mo¿e jednak wykonaæ tylko jedn¹ akcjê.

Jakie s¹ zatem mo¿liwe akcje do wykonania?

Pierwsz¹ mo¿liw¹ akcj¹ jest wy³o¿enie karty z rêki na stó³ (przed sob¹), aby 
rozbudowaæ swoj¹ armiê. Budujesz swoj¹ armiê goblinów w szyku sk³adaj¹cym siê 
z trzech linii i piêciu kolumn. Gobliny Poziomu „1” (Bakutos) formuj¹ pierwsz¹ liniê 
ataku. Gobliny Poziomu „2” (Bohaterowie) drug¹, a Poziomu „3” (Ôzekowie) 
trzeci¹. Nie mo¿esz wy³o¿yæ wiêcej ni¿ 5 goblinów w jednej linii, wiêc w sumie twoja 
armia nie mo¿e przekroczyæ 15 wojowników.

Jak wprowadziæ gobliny do gry?

Pierwszym wy³o¿onym goblinem musi byæ Bakuto (Poziom „1”) Jest on kamieniem 
wêgielnym twojej armii. Po³ó¿ jego odkryt¹ kartê jako pierwsz¹ z lewej w pierwszej 
linii. Bez wzglêdu na to z jakiego pochodzi klanu (czy  jeœli wolisz  jaki ma kolor) jest 
zagrywany za darmo. Jego wejœcie do gry nic ciê nie kosztuje. Jeœli karta ma 
dodatkowe dzia³anie (tekst na karcie) to wprowadŸ je w ¿ycie zanim powiesz 
„Nastêpny!” (pamiêtaj, ¿e mo¿esz w swojej kolejce wykonaæ tylko jedn¹ akcjê).

Pocz¹wszy od przysz³ej kolejki bêdziesz móg³ zagraæ Bohatera (Poziom „2”) lub 
kolejnych Bakuto (Poziom „1”).

Poziom 3

Poziom 2

Poziom 1



Bez wzglêdu na swój poziom gobliny wchodz¹ do gry od lewej do prawej. 

Zagrywanie kolejnych Bakuto odbywa sie wedle prostej zasady: od lewej do prawej 
i maksymalnie 5 w linii. Jeœli zagrywany goblin nale¿y do innego klanu ni¿ Bakuto bêd¹ce 
ju¿ w twojej armii musisz odrzuciæ 2 karty z rêki, aby zap³aciæ za jego rekrutacjê. Jeœli 
w twojej armii znajduj¹ siê ju¿ Bakuto z jakiegoœ klanu to pozyskanie nowego wojownika 
z tego klanu jest darmowe, nie wymaga odrzucania ¿adnych kart. 

Mo¿liwe jest zatem zaci¹gn¹æ do armii 5 Bakuto z tego samego klanu za zupe³n¹ 
darmochê. Jeœli jednak bêdziesz chcia³ zrekrutowaæ 5 Bakuto z piêciu ró¿nych kalnów 
bêdzie ciê to kosztowa³o 8 kart z rêki. Zauwa¿ysz jednak, i¿ posiadanie Bakuto z ró¿nych 
klanów op³aca siê, daje wiêcej mo¿liwoœci dzia³ania twoim Bohaterom i Genera³om 
(gobliny Poziomu „2” i „3”).

Jeœli pierwszy zagrany Bakuto polegnie (a wczeœniej ca³a twoja armia) to pierwszy 
Bakuto, którego zagrasz bêdzie ponownie za darmo.

 Za darmo       Odrzuæ 2 karty   Odrzuæ 2 karty        Za darmo           Za darmo



Jak zagrywaæ Bohatera (Poziom „2”)?

Zagrywanie Bohaterów reguluj¹ dwie zasady. Po pierwsze, nie mo¿esz mieæ w armii 
wiêcej Bohaterów ni¿ Bakuto (np. nie mo¿esz wy³o¿yæ 2 Bohaterów powy¿ej 1 Bakuto). 
Po drugie, mo¿esz jedynie zagraæ Bohatera z klanu, z którego Bakuto jest ju¿ obecny 
w pierwszej linii twojej armii. Bakuto reprezentuj¹cy ten klan nie musi znajdowaæ siê 
bezpoœrednio pod zagrywanym Bohaterem, ale musi po prostu byæ obecny w pierwszym 
rzêdzie. Jeœli w pierwszej linii posiadasz trzech Bakuto z trzech ró¿nych klanów to mo¿esz 
zagraæ nad nimi Bohaterów z trzech ró¿nych klanów, ale równie dobrze np. trzech 
z jednego klanu.
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Co z Ôzekami (Poziom „3”)?

Zasady rz¹dz¹ce zagrywaniem Genera³ów s¹ bardzo zbli¿one do tych reguluj¹ce 
rekrutacjê Bohaterów. 

Po pierwsze, nie 
mo¿esz mieæ wiêcej 
Ôzeków ni¿ 
Bohaterów (brzmi 
znajomo, 
nieprawda¿?). 

Po drugie, mo¿esz 
zagraã Ôzeka tylko 
z takiego klanu, który 
ma swoich 
reprezentantów 
ZARÓWNO 
w pierwszej JAK I 
w drugiej linii. Kierunek 
zagrywania to 
standardowo od lewej 
do prawej przy 
maksymalnie piêciu 
goblinach w jednym 
rzêdzie. 
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Uwaga: podczad gry mo¿e siê zdarzyæ, ¿e polegnie Bakuto bêd¹cy jedynym 
reprezentantem swojego klanu w pierwszej linii. Nie wp³ywa to jednak na ¿ywotnoœæ 
Bohaterów i Genera³ów z tego klanu. Przedstawione wczeœniej zasady dotycz¹ jedynie 
momentu rekrutacji. Po wci¹gniêciu do armii gobliny ¿yj¹ ju¿ w³asnym niezale¿nym ¿yciem 
(krótkim bo krótkim, ale pe³nym jak¿e spektakularnych wyczynów).

Dotychczas nauczy³eœ siê jednego sposobu wprowadzania goblinów do gry. Ale istnieje 
drugi sposób: mutacja.

Jak dzia³a mutacja?

„Jako wielki wojownik posiadasz niesamowite moce. Jedn¹ z nich jest mo¿liwoœæ 
mutowania goblinów... Ale strze¿ siê! Nie próbuj tego w domu, gobliny GOSU to 
wyspecjalizowani profesjonaliœci”. 

Goblin mo¿e mutowaæ jeœli na jego karcie po lewej stronie znajduje siê koszt mutacji. Jeœli 
takie koszt nie jest wskazany to goblin po prostu nie posiada zdolnoœci mutowania.



Karta poddana mutacji nie jest kart¹ zniszczon¹. Odrzuca siê j¹ na wspólny 
stos kart odrzuconych, ale nie uaktywnia efektów zwi¹zanych ze 
zniszczeniem karty.

Powiedzmy, ¿e chcesz siê pozbyæ jednego z dobrze wys³u¿onych goblinów. Armii, od 
czasu do czasu, potrzeba œwie¿ej krwi! Jeœli ów wys³u¿ony goblin posiada koszt mutacji na 
swojej karcie twoje marzenia moga siê spe³niæ. Jedyne co musisz zrobiæ to odrzuciæ 
wskazan¹ przez koszt mutacji iloœæ kart z rêki, aby zamieniæ starego goblina na nowego 
(równie¿ z rêki). Zamiana odbywa siê w ramach tego samego Poziomu, ale ju¿ 
niekoniecznie tego samego klanu. 
Hmm, chyba dostrzegam b³ysk w twoim oku, wielki wojowniku, wiêc uprzedzê twoje 
pytanie! Czy mo¿na zmutowaæ Bohatera w innego Bohatera nie pochodz¹cego z tego 
samego klanu? Jak najbardziej! Jest to sprytny sposób, aby zaci¹gn¹æ do armii Bohatera 
z klanu, który nie jest reprezentowany w pierwszej linii. Ale zastanów siê, nie bêdziesz móg³ 
zagraæ Ôzeka z tego klanu, gdyý do tego wymagany jest Bakuto. 
Mutacja kieruje siê tylko jednym ograniczeniem: goblin nigdy nie mo¿e zmutowaæ siê 
w swoj¹ kopiê. W przeciwnym razie powstanie odmêt, zmaterializuj¹ siê demony 
i powstanie wielki Chaos. Tak wiêc, po prostu nie mo¿na tego zrobiæ i ju¿. ̄ aden goblin nie 
mo¿e zmutowaæ w identycznego goblina jak ona sam. 

Taaaaaak, znasz wiêc ju¿ wszystkie zasady zagrywania goblinów do swojej armii. 
Porozmawiajmy wiêc o ¯etonach Aktywacji!



¯etony Aktywacji? A po có¿ one s¹?

W swoim ruchu za pomoc¹ ¯etonu Aktywacji mo¿esz wykonaæ jedn¹ z trzech akcji. Po 
pierwsze, mo¿esz odrzuciæ jeden ̄ eton aby doci¹gn¹æ kartê ze stosu. Po drugie, mo¿esz 
odrzuciæ oba ̄ etony aby dobraæ trzy karty. Po trzecie, mo¿esz zagraæ jeden ̄ eton na kartê 
goblina w armii, aby aktywowaæ jej dzia³anie. Niektóre karty maj¹ symbol aktywacji (taki 
sam jak na ̄ etonach Aktywacji - jakie to wygodne, prawda?) Oznacza to, ¿e zagrywaj¹c na 
kartê ̄ eton Aktywacji mo¿esz skorzystaæ z mocy goblina. Dr¿yjcie wrogowie! 

Zwróæ uwagê, ¿e goblin mo¿e mieæ zawsze tylko jeden ̄ eton Aktywacji na swojej karcie i to 
nie dlatego, ¿e wiêcej nie uniesie, ale dlatego, ¿e w³aœnie tak to dzia³a. Tak tak, ¿ycie bywa 
niesprawiedliwe. Dobra wiadomoœæ jest taka, ¿e wiele kart pozwala ci wzi¹æ ¯eton 
Aktywacji z powrotem umo¿liwiaj¹c tym samym jego powtórne u¿ycie. No i kto tu rz¹dzi?

Podsumowuj¹c, w ka¿dej swojej kolejce mo¿esz:

- wy³o¿yæ goblina,
- zmutowaæ goblina,
- u¿yæ ̄ etonu Aktywacji aby doci¹gn¹æ jedn¹ kartê ze stosu,
- u¿yæ obu ̄ etonów Aktywacji aby doci¹gn¹æ trzy karty ze stosu,
- zagraæ ̄ eton Aktywacji na kartê goblina, aby aktywowaæ jego moc,
- spasowaæ (co czasem bywa sensowne nawet jeœli oznacza koniec twoich wojennych 
przygotowañ w danej rundzie).

Na pocz¹tku ka¿dej rundy odzyskujesz ̄ etony Aktywacji u¿yte w poprzedniej 
rundzie (nie kolejce!). Innymi s³owy, odzyskujesz je po Wielkiej Bitwie i tym 
wszystkim co tam po niej nastêpuje. U¿ywaj wiêc ich rozs¹dnie!



Koniec rundy: czas na Wielk¹ Bitwê!

Kiedy wszyscy gracze spasuj¹ rozgrywana jest Wielka Bitwa. Wytoczcie beczki z piwem, 
wznieœcie trybuny, zaczyna siê show!
Jak wy³aniany jest zwyciêzca Wielkiej Bitwy?
Bardzo prosto. Musisz jedynie zsumowaæ si³ê militarn¹ swoich jednostek (wskazan¹ na 
ka¿dej karcie, po prawej stronie), wy³¹czaj¹c gobliny pochwycone w pu³apkê. Wódz 
najsilniejszej armii wygrywa i zdobywa Punkt Zwyciêstwa. Jeœli to jego trzeci Punkt  
wygrywa ca³¹ grê!

W przypadku remisu Wielk¹ Bitwê wygrywa posiadacz ¿etonu Przewagi. Jeœli ¿aden 
z remisuj¹cych go nie posiada wszyscy oni otrzymuj¹ Punkt Zwyciêstwa. Jeœli wiêcej 
graczy zdobêdzie w tym samym momencie swój trzeci Punkt to wszyscy oni zostaj¹ 
zwyciêzcami (bardzo rzadki przypadek).

PodpowiedŸ: Bakuto (Poziom „1”) s¹ warci 2 pkt., Bohaterowie (Poziom „2”) s¹ warci 
3 pkt., a Ôzekowie (Poziom „3”) s¹ warci 5 pkt. Tak wiêc, pe³na kolumna zawsze warta jest 
10 pkt., 2 karty w kolumnie s¹ warte 5 pkt. a pojedynczy goblin 2 pkt. Suma sumarum, ca³a 
armia mo¿e byæ warta 50 pkt.



Koniec rundy? Que passa?

Gdy koñczy siê runda wszystkie armie pozostaj¹ na placu boju, a gracze zachowuj¹ karty 
na rêce. Gracz z ̄ etonem Przewagi tak¿e pozostaje jego posiadaczem. No w³aœnie, ̄ eton 
Przewagi nie zmienia w³aœciciela automatycznie po ka¿dej rundzie, co to to nie.

Jeœli ¿aden z graczy nie wygra³ gry, rozpoczyna siê nowa runda.

Nowa runda? Wow, to oznacza wiêcej goblinów!

Na pocz¹tku rundy zastosujcie nastêpuj¹ce kroki we wskazanej kolejnoœci:

- ka¿dy z graczy odzyskuje swoje ¯etony Aktywacji,
- wszystkie gobliny schwytane w pu³apkê s¹ uwalniane i przywracane obrazkiem 
  do góry,
- sprawdzane s¹ specjalne warunki zwyciêstwa zwi¹zane z Genera³ami,
- gracz z ¯etonem Przewagi rozpoczyna swój ruch...

Nie, nie mylisz siê. Na pocz¹tku nowej rundy nie doci¹gasz ¿adnych nowych kart. Musisz 
sobie radziæ z tym co masz na rêku i w swojej armii. To wszystko. Kluczem do zwyciêstwa 
jest zatem sprawne zarz¹dzanie kartami na rêce. Nowe karty zdobywasz jedynie poprzez 
u¿ycie ¯etonów Aktywacji lub u¿ycie mocy goblinów (dziêki temu drugiemu sposobowi, 
jeœli rozgrywanemu m¹drze, mo¿esz zyskaæ naprawdê wiele wartoœciowych kart!).



Jak dzia³a ̄ eton Przewagi?

Na pocz¹tku gry gracze losowo wybieraj¹ tego spoœród nich, który bêdzie dzier¿y³ ¯eton 
Przewagi. Gracz posiadaj¹cy ten ̄ eton rozpoczyna zawsze rundê. Mo¿esz przej¹æ ̄ eton 
u¿ywaj¹c mocy odpowiednich goblinów. Jeœli posiadasz ¯eton Przewagi, niektóre karty 
maj¹ dodatkowe moce. W przypadku remisu podczas rostrzygania Wielkiej Bitwy lub 
specjalnych warunków zwyciêstwa Genera³ów posiadacz ̄ etonu wygrywa. Nie ma wiêc co 
ukrywaæ, ̄ eton Przewagi jest cenny i ju¿!

W tym miejscu zasady praktycznie siê koñcz¹. Spójrzmy jeszcze tylko na szczegó³y...



Ôzekowie posiadaj¹ moce wywieraj¹ce wp³yw na wszystkich graczy. Mog¹ one zmieniaæ 
zasady oraz okreœlaæ specjalne warunki zwyciêstwa. Moce te s¹ na kartach poprzedzone 
s³owami „Overall Effect” (Wp³yw ogólny).

Czêsto bêdziesz mia³ mo¿liwoœæ zniszczenia WOLNEJ karty. Rada numer jeden: 
skorzystaj z niej w stosunku do armii swojego najwiêkszego wroga, a nie swojej! Rada 
numer dwa: u¿ywaj wielu kart umo¿liwiaj¹cych zniszczenie WOLNEJ karty po to, aby 
zagroziæ mocnym uk³adom kart swoich przeciwników. 
Pamiêtaj, w GOSU mo¿esz niszczyæ jedynie WOLNE karty.

Ale co to s¹ te WOLNE karty?

WOLNA karta to taka, która nie posiada s¹siada ani powy¿ej, ani po 

swojej prawej stronie.
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Niektóre karty posiadaj¹ bonus w nawiasie. Z tego bonusu mo¿esz 
skorzystaæ w momencie, gdy przynajmniej jeden gracz posiada wiêcej 
punktów ni¿ ty. Zazwyczaj zdarza sie wiêc to po pierwszej rundzie.



Na zakoñczenie opowiem Wam o dwu mocach Mrocznych Goblinów. 

Pu³apki! Pewne karty pozwalaj¹ pochwyciæ i unieruchomiæ jedn¹ lub wiêcej kart. 
Ponownie, lepiej zastosowaæ tê moc na kartach przeciwników. Jednak¿e, ró¿ni wojownicy 
ró¿ne strategie maj¹... 

Dziêki pu³apkom mo¿esz ograniczyæ przeciwnikom ruchy np. unieszkodliwiæ wa¿nych 
reprezentantów klanów. Pochwycona w pu³apkê karta zostaje uwolniona dopiero na 
pocz¹tku kolejnej rundy (odwrócona awersem do góry). Pochwyciæ mo¿esz jak¹kolwiek 
kartê przeciwnika, nie tylko WOLN¥. Dlaczego wiêc nie pochwyciæ tej œwietnie ukrytej 
karty, która pozwala mu doci¹gaæ 3 karty? Ha! Jestem z³em wcielonym!

Pochwycona karta mo¿e zostaæ zniszczona jeœli jest WOLNA.
Pochwycona karta nie mo¿e mutowaæ.
Mo¿esz zagrywaæ gobliny nad pochwycon¹ kart¹, gdy¿ nadal stanowi ona czêœæ armii.

Kiedy chwytasz jak¹œ kartê w pu³apkê odwracasz j¹ awersem do do³u. 
Pochwycona karta nie ma wartoœci militarnej, nie uaktywnia ¿adnych 
mocy, nie jest reprezentantem swojego klanu (jednak¿e nadal liczy siê 
do limitu 5 kart w linii).



Druga specjalna moc Mrocznych Goblinów zwie siê Mutacj¹ Zombich. Moc ta dzia³a jak 
standardowa mutacja z tym wyj¹tkiem, ¿e nowego goblina tego samego poziomu mo¿esz 
wy³o¿yæ z rêki b¹dŸ ze stosu kart odrzuconych! Pe³na wy¿erka, szczególnie w œrodku 
gry, gdy stos jest przepe³niony. Z drugiej strony, gdy stos kart doci¹ganych siê 
wyczerpie, stos odrzuconych zostanie przetasowany co oznacza ma³¹ tragediê dla 
Mutacji Zombich (przynajmniej chwilowo).

Nie ma limitu kart, które gracz mo¿e mieæ na rêce. Mo¿esz mieæ nawet 15 jeœli to 
ciê ucieszy, ale robisz to na w³asne ryzyko. 

Ka¿da karta odrzucona, zniszczona albo zmutowana l¹duje odkryta na stosie kart 
odrzuconych. Ka¿dy gracz mo¿e swobodnie przegl¹daæ ten stos.

Jeœli kilka efektów z kart twoich goblinów ma zastosowanie jednoczeœnie 
wybierasz w jakiej kolejnoœci je zastosujesz. Ka¿dy efekt musi byæ wcielony 
w ¿ycie. Kolejnoœæ odpalania efektów nie mo¿e spowodowaæ uniewa¿nienie 
¿adnego z nich.



Kiedy na karcie znajduje siê wartoœæ okreœlona przez „X”, zdefiniuj „X” podczas 
zastosowania efektu. Jeœli na karcie znajduje siê wiêcej „X”, ka¿dy „X” ma tê sam¹ wartoœæ. 
„X” nie jest sta³e i mo¿esz je zmieniaæ przy ka¿dym u¿yciu.

Jeœli gracz zdobêdzie swój trzeci Punkt 
Zwyciêstwa w czasie swojej tury natychmiast 
wygrywa grê. Np. goblin Kameo posiada moc 
generowania Punktu.

Jeœli chcesz doci¹gn¹æ kartê, a stos kart jest pusty potasuj karty odrzucone 
i utwórz nowy stos.



Kiedy [nazwa karty] wchodzi do gry wszyscy 
gracze z najmniejsz¹ iloœci¹ Punktów 
Zwyciêstwa dobieraj¹ 2 karty.
Jeœli wszyscy gracze posiadaj¹ równ¹ iloœæ 
Punktów Zwyciêstwa to wszyscy dobieraj¹ 
2 karty.

Kiedy [nazwa karty] wchodzi do gry.
Ten efekt wchodzi w ¿ycie natychmiast gdy 
zagrasz tê kartê, zarówno z rêki jak i przez 
mutacjê z rêki lub ze stosu (mutacja zombich).

Kiedy [nazwa karty] wchodzi do gry i mutuje.
Ten efekt wchodzi w ¿ycie gdy zagrywasz tê 
kartê, dok³adnie tak jak opisano w punkcie 
powy¿ej, oraz gdy karta ta mutuje. Karta zostaje 
odrzucona po uruchomieniu efektu.

Wa¿ne szczegó³y na temat kart:



Zamieñ miejscami 2 karty tego samego 
poziomu w wybranej armii.
Mo¿esz u¿yæ tego efektu na swojej armii lub 
armii przeciwnika. Mo¿esz w ten sposób 
ochroniæ kartê poprzez przeniesienie jej na 
pocz¹tek linii z koñca gdzie by³a kart¹ WOLN¥. 
Lub odwrotnie, mo¿esz zagroziæ mocnym 
jednostkom w armii przeciwnika.

Chcecie zagraæ w dru¿ynach dwóch na dwóch? Œci¹gnijcie zasady ze 
strony http://www.moonstergames.com.



t³umaczenie dla rebel.pl: Monika ¯abicka
sk³ad: Adam Ka³u¿a

http://www.moonstergames.com
(c) 2010/ MoonsterGames


	Strona 1
	Strona 2
	Strona 3
	Strona 4
	Strona 5
	Strona 6
	Strona 7
	Strona 8
	Strona 9
	Strona 10
	Strona 11
	Strona 12
	Strona 13
	Strona 14
	Strona 15
	Strona 16
	Strona 17
	Strona 18
	Strona 19
	Strona 20
	Strona 21
	Strona 22
	Strona 23
	Strona 24

