


GOBLINS EPIC DEATH
czyli
GOBLINY - EPICKA SMIERC
Dosé tego! Wszyscy Wodzowie goblitiskich

plemion (z kazdego lasu, jaskini czy wzgo-
rza) - w koricu podieli decyzje! Juz zbyt dlugo,
ludzie tepig nasz rodzaj! I po co? Po to tylko,
zeby zdoby¢ kolejny poziom doswiadczenia,
ktoryto proces bezczelnie nazywajq ,Level
Up!"? Cokolwiek to znaczy - nie obchodzi nas!
Juz za chwile Wodzowie poslg nasze zajadle
i wyglodniale hordy, aby przepedzily ludzi
gdzie pieprz rosnie, zdobyly, spalily oraz splg-
drowaly ich ukochane miasto! Taaaak!
GOOOBLIIINYYY!!!!
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1 instrukcja 54 zetony Goblinow

CEL GRY

Gracze musza zniszczy¢ miasto oraz podbi¢ tak
duzo Kart Terenu, jak to tylko mozliwe. Kazda Karta
Terenu ma warto$¢ wyrazona w Punktach Zwycie-
stwa. Na koniec gry, gracz, ktéry zdobyl najwiecej
Punktéw Zwyciestwa zdobywa najwieksza chwate
dla Goblinéw i wygrywa!



RZUCANIE GOBLINAMI

W trakcie rozgrywki - w wyniku dzialania kart, walki badz
Epickiej Smierci - gracze beda proszeni o ,rzucenie” zetonami
Goblinéw.

Kiedy gracz musi rzuci¢ pojedynczym zetonem, robi to tak
samo, jak w przypadku rzutu monet. Jezeli ma za zadanie
rzuci¢ wieksza liczby zetonéw, kiadzie je w zlozonych dio-
niach, miesza i rzuca wszystkimi naraz. Zetony Goblinéw
maja na jednej ze stron glowe Goblina (tzw. ;zywa” strona),
ana drugiej czaszke (tzw. ,martwa” strona). Na poczatku gry,
wszystkie zetony Goblindéw nalezy odwréci¢ ,zywa” strong ku
gorze. Kiedy — w wyniku rzutu - zeton laduje na stole glowa
ku gérze, dany Goblin przezywa. Jedli czaszka - taki Goblin
zostaje zabity i nalezy go zwréci¢ do ogdlnej puli Goblinéw.

KARTY W GRZE

Ponizszy rozdzial ttumaczy poszczegodlne typy kart jakie
znajdziecie w grze. Kiedy zasada odnosi sie do,efektu
karty”, oznacza to albo ikone po lewej stronie karty, badz
instrukcje zawarte w tekscie na karcie.

% KARTY WODZOW

Karty Wodz6w rozpoznaé mozna po grafice z tyhi karty (patrz
obrazek powyzej) oraz po ikonie ha karcie W.

Kazda Karta Wodza ma specjalng zdolno$¢, opisang
w_tekécie na karcie. Karty Wodzéw reprezentuja graczy
i uzywane sa do ukazania pozycji armii danego gracza na polu
bitwy. Wodzowie nie biorg bezposredniego udziatu w zadnych

walkach i nie moga by¢ w ten sposéb wyeliminowani.

¥21 KARTY GOBLINOW

Karty Goblinéw zidentyfikowaé¢ mozna dzieki grafice
z tyhu karty (patrz rysunek powyzej). Istnieja trzy typy
Kart Goblinow:

A Karty Akgji

Wypadki — nieunikniony wynik bezmyslnych dziatari oraz nikczemne
efekty wrodzonej demonicznosci Goblindw najwyzszego stopnia. Tych
dwéch rzeczy spodziewaj si¢ po kartach akcji.

Ten rodzaj Kart Goblinéw oznaczony jest ikona dzwonka £
po prawej stronie . Karta Akcji moze by¢ zagrana w do-
wolnej chwili badz w konkretnym momencie, wskazanym
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w tekscie karty. Gracz moze zagra¢ pozytywna lub negatywna
Karte Akgji zaréwno na armie swoja, jak i przeciwnika. Po za-
graniu, karte nalezy odrzuci¢ na stos kart odrzuconych, obok
talii Goblinéw (chyba, ze tekst na karcie stanowi inaczej).

¥ Karty Machin

Najbystrzejsze gobliriskie umysly, stworzyly potezne machiny. wojenne,
ktdre w teorii mogg z latwosciq zniszczy¢ kazdego wroga. Jest tylko maly
szkoput. Nie byly dotqd przetestowane... Podejmiesz sig?

Ten rodzaj Kart Goblinéw oznaczony jest ikong kota zeba-
tego po prawej stronie %*. Kazda machina ma tez warto$¢
®, ktéra odejmuje sie od wartosci obrony Karty Terenu
w momencie kiedy armia podejmuje zwiazane z nig wyzwa-
nie. Karta pokazuje tez liczbe zetonéw Goblinéw @ jaka
gracz musi umie$ci¢ na machinie wmomencie jej zagrywania.
Beda one shuzyly jako zaloga danej machiny.

Gobliny w zalodze nie sa wliczane do warto$ci ataku swojej
armii, poniewaz sa zbyt zajete sklonieniem machiny do dzia-
fania i tym samym nie mogy skupi¢ sie na walce. Gdy machi-
na zostaje zniszczona i/albo odrzucona, wszystkie Gobliny
z zalogi nalezy réwniez odrzuci¢ do puli — bez koniecznosci
wykonania rzutu. Machiny zagrywa¢ mozna jedynie w trakcie
Fazy A. Jezeli machina nie dysponuje zaloga, nalezy ja uzupel-
ni¢ w trakcie Fazy D (patrz ,Przebieg Gry”) albo nalezy ja od-
rzucié.

& Karty Bohateréw
“Nikt nie zostaje bohaterem od urodzenia, bohaterem trzeba sig stac”
- jak mawiat stary gobliriski szaman.

Te Karty Goblinéw oznaczone s3 ikona bohatera @ po
prawej stronie. Kazda Karta Bohatera opisana jest takze
wartoécia ataku ¥ oraz liczbg zetonéw Goblinéw @ jakie
nalezy odrzuci¢ do puli (bez rzucania), aby zagra¢ dana
Karte Bohatera. Bohaterowie Goblinéw dodaja swa site do
ogolnej sity armii. Mozna ich zagrywa¢ jedynie w trakcie
Fazy A. Warto§¢ ataku bohatera dodawana jest do liczby ze-
tonéw Goblinéw w armii, w celu uzyskania catkowitej sily
danej armii. Bohatera nie mozna straci¢ w wyniku bitwy, tak
dlugo, az ostatni zeton Goblina nie zostanie rzucony i w wy-
niku tego nie umrze. Gdy graczowi skoriczg sie zetony Go-
blindw, nalezy rzucié bohaterem, ktory tylko wéwczas moze
zgingé. Wez po prostu jeden, symboliczny zeton Goblina
z puli i rzu¢ nim aby zobaczy¢, co stanie sie z bohaterem
(a nastepnie zwré¢ go do puli). Bohaterowie zostaja w grze
do momentu wyeliminowania, czy to w wyniku walki, czy
tez efektu dzialania karty.



KARTY TERENU

Cale zlo tego $wiata... a nie, moment - przeciez chyba wia-
$nie ,zto” to my, a ,,dobro” - oni. No, niewazne. Powiedzmy,
ze nasi ,wrogowie” kryja sie na Kartach Terenu. Karty Te-
renu reprezentuja miasto oraz pobliskie rzeki i lasy. Razem
za$ tworza pole bitwy. Istnieje pie¢ rodzajéw Kart Terenu,
kazdy z innym rodzajem rysunku na przeciwnej stronie do
strony z tekstem (na rewersie).

Lasy
Z tytu karty narysowana jest jaka$ forma lasu, a na
froncie, w tle zobaczy¢ mozemy galezie drzewa.

Rzeka

Z tytu karty widzimy koryto rzeki, a na froncie,
w tle - fale. Jesli karta w tresci odnosi sie do Karty
Terenu Rzeka; oznaczone jest to symbolem % .

 Mur

| Z tylukarty zobaczy¢ mozna rysunek muru, a na fron-
cie, w tle — brame. Jesli karta w tresci odnosi sie do
Karty Terenu Mur, oznaczone jest to symbolem .

Miasto
Z tytu karty widnieje rysunek miasta, a front karty
charakteryzuje si¢ cieniem budynkow w tle.

Kazda Karta Terenu kryje jakies wyzwanie, z ktérym przyj-
dzie nam si¢ zmierzy¢. Na Karcie Terenu zobaczy¢ mozna
nazwe tego wyzwania, a takze jego warto$¢ obrony @ po le-
wej stronie. POWYZE] warto$ci obrony moga pojawi¢ sie
réznego rodzaju efekty danej Karty Terenu, ktére wprowa-
dzi¢ nalezy w zycie tak szybko, jak tylko wyzwanie zostaje
ujawnione.

1“Wez Goblina z puli 1) Ukradnij zeton Goblina
' Dobierz karte z talii od jednego z graczy
' 1 Odrzu¢ Goblina 212 Ukradnijlosows karte

L2 Odrzu¢ wybrana przez od jednego z graczy
siebie karte

3 Wybierz i odrzu¢ wska- & Wybierzi odrzu¢ wska-
zang liczbe machinz gry = zangliczbe bohateréw z gry

Oprocz odpowiedniej liczby Goblinéw, aby stawié
czola niektérym wyzwaniom, dana armia musi tez:
-~ posiada¢ przynajmniej jednego bohatera

7 posiada¢ przynajmniej jedna machine
6



PONIZE] wartosci obrony, karta pokazuje liczbe Goblinéw
jaka gracz otrzymuje w ramach uzupelnienia kadr (positki!),
po pokonaniu wyzwania z danej karty.

Wartos¢ ta odzwierciedla réwniez liczbe punktéw zwyciestwa
jakie gracz otrzyma za posiadanie danej karty na koricu gry.
Tekst na karcie terenu opisuje za$ wszelkie specjalne zasady
i efekty przypisane danej karcie.

PRZYGOTOWANIE GRY

Nalezy potasowa¢ Karty Wodzéw i losowo rozdac po jednej
kazdemu z graczy. Nastepnie, potasowa¢ Karty Goblindw
i kazdemu z uczestnikéw rozda¢ do reki po 3 zakryte karty.
Z pozostatych Kart Goblinéw nalezy stworzy¢ zakryty talie
Goblinéw i polozy¢ ja na stole, w zasiegu wszystkich graczy.
Na koniec, da¢ kazdemu z graczy po pie¢ zetonéw Goblindw,
azreszty utworzyéna boku osobna, wspélna pule. Zetony Gobli-
néw kazdy gracz umieszcza przed soba,,,zywq” strong ku gorze.

TWORZENIE POLA BITWY

Najpierw posegregowa¢ trzeba Karty Terenu wedlug typu
i przetasowaé kazdy typ osobno. Nastepnie zakryte karty
ktadziemy na stole positkujac sie jednym z ponizszych diagra-
mow:

Kroétka gra
(2 do 4 graczy)

co dluzsza gra
(2 do 6 graczy)

Dluga gra (2 do 6 graczy)
o



Jak tylko pole bitwy zostanie stworzone, kazdy
z graczy umieszcza swojego wodza (odkrytego) na
Karcie Terenu oznaczonej odpowiadajaca mu cyfra
na diagramie (w zaleznosci od liczby graczy).

UWAGA: Powyzsze diagramy sq jedynie pogladowe
i oczywiscie zachecamy Was do uruchomienia wy-
obrazni i tworzenia swoich wlasnych pél bitewnych!
Jedli sie na to zdecydujecie, upewnijcie sie jedynie,
ze Karta Miasta umieszczona jest tak, ze kazdy gracz
rozpoczyna w rownej odlegto$ci od niej. Aby uczynic
rozlozenie gry szybszym, zacznijcie od Karty Miasta,
nastepnie ul6zcie mury, a pézniej rzeki i lasy.

PRZEBIEG GRY

Gracz, ktéry (w wyniku powszechnego gloso-
wania) najbardziej przypomina Goblina - zo-
staje graczem rozpoczynajacym. Pozostali: gra-
cze wykonywaé beda ruchy w turach, zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara.

Tura gracza podzielona jest na cztery rézne fazy,
ktore rozgrywa¢ nalezy w ponizszej kolejnosci:

Fase A: Positki

Gracz rozpoczyna swoja ture dobierajac maksymal-
nie dwie karty z talii Goblinéw. Ma on tez mozli-
wos¢ wziecia jednego zetonu Goblina z puli za kaz-
da karte, ktérej zdecydowal sie NIE dobra¢ w czasie
tej fazy. Ale nie moze on podejrze¢ tych kart, zanim
zdecyduje co zrobi¢. W nastepnej kolejnosci gracz
moze doda¢ do swojej armii Karty Machin albo/i
Bohateréw, wykladajac je odkryte na stole przed
soba. Pamietajcie, aby zawsze przy tym zaplacié
koszt danego bohatera (w zetonach Goblinéw) oraz
aby umiesci¢ odpowiednig liczbe Goblinéw jako za-
loge dla machiny.



Fase B: Ruch

W tej fazie gracz moze poruszy¢ swoja armia (czyli
Karta Wodza) po polu bitwy.

Jezeli na poczatku tej fazy, armia gracza jest juz
umieszczona na Karcie Terenu — nie porusza sie. Za-
miast tego karta terenu jest odkrywana i przechodzi-
my do fazy C.

Armia moze poruszy¢ sie jedynie w miejsce pola
bitwy, na ktérym jest — badz byla — Karta Terenu.
Armia moze porusza¢ sie tylko o jedno pole (karte)
w kazdej turze, albo zatrzymujac si¢ na Karcie Tere-
nu, albo wolnej przestrzeni. Armie nigdy nie moga
odbywac ruchu po przekatne;.

Jezeli armia wkracza na Karte Terenu, wowczas nale-
zy ja odkry¢ irozpoczyna sie faza C. Jezeli dana karta
bylajuz odkryta, gracz wciaz ma obowiazek przejscia
do fazy C (ataku).

Jezeli jakakolwiek armia poruszy sie na puste pole, na
ktoérym nie ma Karty Terenu, albo pozostaje na pustym
polu — nie dochodzi do walki i faza C jest pomijana.
Jezeli jakakolwiek armia wchodzi na pole zajete juz
przez armie innego gracza, dochodzi do bijatyki.
(patrz ,Bijatyka! Bijatyka!”)

Fase C: Walka
Po ruchu, gracz rozstrzyga walke. (patrz: ,Rozstrzy-
ganie walk”)

Fase D: Odrzucanie

Na koniec tury, graczowi moga pozosta¢ w rece mak-
symalnie trzy Karty Goblinéw. Musi wiec pozbyc¢ sie
wszystkich nadwyzkowych kart. Odrzuca je na stos
kart odrzuconych, obok stosu Goblinéw. Poniewaz
Karty Akgji zagrywa¢ mozna w dowolnym momen-
cie, gracz moze zawsze uzy¢ danej karty, zanim od-
rzuci ja nastos kart odrzuconych. Takze w tym czasie,
kazda machina, ktora nie dysponuje odpowiednig za-
toga musi by¢ uzupetniona badz odrzucona. W kon-
cu, niezwykle trudno jest zmusi¢ taka... odgobliniong
machine do dzialania!



ROZSTRZYGANIE WALK

Gdy armia znajduje si¢ na karcie terenu w trakcie fazy
C, gracz zmuszony jest stawi¢ czola znajdujacemu sie
na niej wyzwaniu. Po pierwsze, musi rozstrzygnaé
wszystkie efekty kart, wlaczajac w to symbole po le-
wej stronie danej Karty Terenu oraz wszystkie efekty
zawarte w jej tekécie.

Po rozstrzygnieciu wszystkich wymienionych wyzej
efektow, rozpoczyna sie walka. Gracz poréwnuje
warto$¢ ataku swojej armii do warto$ci obrony Karty
Terenu.

Warto$¢ ataku armii réwna jest sumie wszystkich
znajdujacych sie w niej zetonéw Goblinéw (ale nie
Goblinéw z zalég!) oraz wartosci ataku kazdego bo-
hatera jakim gracz dysponuje w grze (wylozonego na
stole).

Warto$¢ obrony Karty Terenu obnizana jest dodatko-
wo przez warto$¢ kazdej machiny jaka dysponuje ar-
mia uczestniczaca w danej walce (jezeli gracz dyspo-
nuje jakakolwiek maching o niepelnej zalodze, moze
przydzieli¢ do niej gobliny takze w tej chwili).
Zaréwno warto$¢ ataku, jak i obrony moze by¢ jesz-
cze modyfikowana przy pomocy Kart Akeji, w trak-
cie walki.

WALKA PRZECIWKO KARTOM TERENU
Jezeli armia spelnia warunki konieczne do stawienia
czola danej Karcie Terenu oraz jej warto$¢ ataku jest
réwna badz wieksza od wartoéci obrony Karty Tere-
nu (po uwzglednieniu wszystkich modyfikatoréw),
Gobliny odnosza zwyciestwo!

W przeciwnym wypadku — przegrywaja.

Niezaleznie od wygranej czy przegranej, gracz musi
rzuci¢ tyloma zetonami Goblinéw, na ile wskazuje
zmodyfikowana warto$¢ obrony Karty Terenu. Wow-
czas przekonuje sig, czy jego armia odniosta w wyniku
danej walki jakiekolwiek straty. Jezeli zajdzie taka po-
trzeba — nalezy rzuci¢ takze Goblinami nalezacymi do
zatég bioracych udziat w walce machin.
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Przyklad:

Tomek stawia czota I-wszo Poziomowemu Zlodziejowi.
Jego armia ma atak o wartosci 10 (6 Goblinéw plus Ka-
walarzysta z silq ataku 4). I-wszo Poziomowy Zlodziej
ma wartos¢ obrony S. Tomek wygrywa, ale musi rzuci¢
piecioma Goblinami, aby zobaczyc jak wielkie straty po-
niesie jego armia. Jezeli miatby jedynie jednego Goblina
oraz Kawalarzyste (sila o wartosci S), takze by wygral
i musiatby rzucic jedynie jednym Goblinem.

Jezeli gracz nie ma zadnych Zetonéw Goblinéw
w swojej armii (nie liczac zalég machin), ale dyspo-
nuje w niej Bohaterem (-ami), musi rzuci¢ jednym
symbolicznym Goblinem (wzietym z puli) za

kazdego Bohatera w armii, tak diugo jak warto$¢ ata-
ku tych bohateréw wyréwna sie ze zmodyfikowana
warto$cia obrony danej Karty Terenu.

Gracz sam decyduje, za ktorych bohateréw bedzie
rzucal. Jezeli dany zeton laduje po stronie z czaszka,
Bohater ginie i nalezy odlozy¢ go na stos kart odrzu-
conych.

Jezeli armia nie ma dostatecznej liczby bohateréw,
zeby wyréwna¢ obrone Karty Terenu, gracz musi
réwniez rzuci¢ Goblinami przypisanymi do zalég
machin, tak dlugo az nie uda sie doréwna¢ wartosci
obrony.
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Przyklad:

Przemo musi stawi¢ czola Mistrzowi Eucznictwa.
Dysponuje Jérkiem Killerem oraz Taranem z jednym
Goblinem w zalodze, ale nie posiada zadnych zetonéw.
Jego catkowity atak wynosi 2. Pierwotna obrona Mi-
strza Lucznictwa zredukowana zostataz 11 do 8 dzig-
ki Taranowi. Przemo przegrywa walke. Jako, ze nie
ma Goblindw, musi rzuci¢ jednym symbolicznym za
swojego bohatera. Zeton lgduje na czaszce, wigc Jérek
Killer zostaje zabity i odrzucony. Poniewaz jego atak
nie wyréwnat wartosci obrony Mistrza Eucznictwa,
Przemo musi takze rzucié¢ pozostatym mu Goblinem
z zalogi Tarana.

Machiny nie zwiekszaja wartosci ataku armii,
a jedynie zmniejszaja warto$¢ obrony widoczng na
danej Karcie Terenu. To z kolei, zmniejsza liczbe
zetonéw Goblinéw jakimi trzeba bedzie rzucié.
Jezeli obrona Karty Terenu zmniejszona zostaje do
zera, armia wygrywa walke automatycznie i nie po-
trzeba rzuca¢ zadnymi Goblinami.
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Przyklad:

Magda stawia czota Lego-Lasowi. Jej wartos¢ ataku to
4 (dysponuje czterema Goblinami w grze). Lego-Las
dysponuje obrong o wartosci 10, ktéra zostaje zredu-
kowana przez machiny Magdy: Taran (-3 do obrony)
oraz Ka-Bum! (-S do obrony). Magda wygrywa wal-
ke! Musi rzucic jedynie dwoma z czterech swoich Go-

blinéw, poniewaz zmodyfikowana obrona Lego-Lasa
wynosi 2.

Jezeli armia wygrywa walke, pozostaje na miejscu po
danej karcie terenu. Gracz nagrodzony zostaje odpo-
wiednig liczba zetondw Goblindw, réwna wartosci
positkéw pokazanej na karcie terenu.

Albowiem przepowiedziane zostato, ze , Gobliny z od-
legtych krain przybedq i dolgczq do meznego wodza na
polu bitwy!”.

Gracz zabiera rowniez zwyciezong Karte Terenu
i kfadzie ja zakryta przed soba, tworzac tym samym
stos zdobyczy. Na koniec gry, kazda Karta Terenu
warta jest odpowiednig liczbe Punktéw Zwyciestwa.
Liczba Punktéw Zwyciestwa jest taka sama, jak war-
tos¢ positkéw (opisana powyzej). Gracz nie moze
zmienia¢ kolejnosci kart lezacej na stosie zdobyczy.
Jezeli armia przegrywa walke, musi wycofa¢ si¢ do
miejsca, z ktérego przyszla. Karta Terenu pozostaje
odkryta na miejscu.
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EPIC DEATH - EPICKA SMIERC

Kazdy dobry wédz - aby uporac si¢ z wrogiem - zawsze
dysponuje kilkoma asami w rekawie. Nawet jesli jego ar-
mia kompletnie nie zastuguje na zwycigstwo, to przeciez
Epicka Smier¢ wszystkich jego Zolnierzy —warta jest
chocby zobaczenia!

Jezeli warto$¢ ataku armii jest mniejsza niz polowa
wartosci obrony na Karcie Terenu (po zredukowaniu
przez machiny), a gracz ma przynajmniej jednego
Goblina w grze, moze sprébowa¢ pokusi¢ sie
o Epickq Smieré.

Gracz rzuca wowczas wszystkimi'swoimi Goblinami
(wliczajac te przy machinach). Jezeli wszystkie
rzucone zetony Goblinéw upadng czaszka ku gorze
— udalo si¢, umarli Epickq Smiercig!

Oznacza to natychmiastowe zwyciestwo. Kiedy
wrég jest totalnie skolowany tak epickim aktem
pos$wiecenia, Wodz wymyka sie i wydziera nagrody!
Gracz zabiera odpowiednig (wskazana na karcie)
liczbe ‘Zetonéw Goblinéw jako positki oraz Karte
Terenu, jak w przypadku normalnego zwyciestwa.
Jezeli manewr: Epicka Smier¢ sig nie powiéd}, gracz
musi rzuci¢ raz jeszcze Goblinami, ktérym udato sie
przetrwad, aby jak zwykle oszacowa¢ straty wynikle
z bitwy. Nastepnie armia musi wycofac si¢ na miejsce,
z ktorego przyszta.

Gracz musi zadeklarowa¢, ze chce sie pokusi¢
o Epickq Smierc zanim jakiekolwiek Gobliny zostana
rzucone, a jego armia musi oczywiscie wczesniej
spelni¢  warunki potrzebne do stawienia czola
danemu wyzwaniu.

BIJATYKA! BIJATYKA'!

Dobrze wiadomo, ze wspdlpraca miedzy kidtliwymi
Goblinami — zawsze skorymi do bitki - moze
stanowi¢ pewne... wyzwanie. Kiedy wigc Sciezki dwéch
gobliriskich armii przecinajq sig, nie oczekuj pokojowego
uscisku dloni i innych ohydnych wyrazéw przyjazni!
Prawdopodobnie staniesz si¢ Swiadkiem Bijatyki!
Kiedy armia (celowo badZ nie) wchodzi na pole
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zajete juz przez armie innego gracza — niezaleznie od
tazy w jakiej sie to stalo — nastepuje Bijatyka.

Gracze poréwnuja sile swoich armii. Silniejsza
armia zabiera wierzchniag karte ze stosu zdobyczy
przegranego, a przegrany musi dodatkowo przesunaé
swoja armi¢ na jedno z wybranych przez siebie,
przyleglych pél.

Jezeli mamy do czynienia z remisem, kazdy z graczy
zabiera karte z wierzchu stosu zdobyczy przeciwnika,
a armia atakujaca wraca skad przyszia.

Aby dowiedzie¢ sie jakie sa straty obu stron,
obie ‘strony musza rzuci¢ Goblinami w liczbie
odpowiadajacej warto$ci sily stabszej armii.

W  trakcie Bijatyki nie wolno uzywa¢ machin,
poniewaz Gobliny z zat6g sa zbyt zajete naparzaniem
sie miedzy soba. Podczas Bijatyki ich liczbe takze
wlicza sie wiec do sity odpowiednich armii.

W trakcie Bijatyki nie mozna uzywa¢ zadnych kart
odnoszacych sie do Kart Terenu.

Kazda armia, ktéra skonczy swdj ruch na
Karcie Terenu po Bijatyce, nie moze ruszy¢ sie
w ciggu swojej nastepnej tury i musi zmierzy¢ sie
z wyzwaniem, na ktérym stoi.

ZAKONCZENIE GRY

Gra konczy sie natychmiast kiedy wszystkie Karty
Miasta zostaja zdobyte. Nastepnie kazdy z graczy
sumuje liczbe Punktéw Zwyciestwa na kartach
w swoim stosie zdobyczy.

Gracz z najwigksza liczba punktéw wygrywa gre.
Jemu przypadnie chwala pokonania najbardziej
przerazajacych wrogéw goblinskiej rasy i co za tym
idzie — to on bedzie (przynajmniej przez jaki$ czas)
dzierzyl Berlo Najwyzszego z Gobliriskich Wodzow!
W przypadku remisu, ten z graczy, ktéry dysponu-
je najwicksza liczba Kart Terenu — wygrywa. Jezeli
wcigz mamy remis, ten ktéry dysponuje wigksza
liczby zetonéw Goblindw — zwycieza. Jezeli remis
utrzymuje sie nadal — ten kto pierwszy, przeciagle
wykrzyezy ,Gooooooblinyyyyyyy!” wygrywa.
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