w
Autor: Jedrzej Doczkal
Graczy: 2-3
Wiek: 8+
Czas: 15 min.

Za rzqdéw Waldorfa Spokojnego kraina Raverunu byta bogata i urodzajna. Niestety, Zycie tego
sprawiedliwego i poteznego krdla dobiegto korica, a wiadze nad Raverunem przejeli jego synowie — zgdni
krwi i wtadzy absolutnej. Kazdy z nich obraf na swojg siedzibe jedno z warownych miast Raverunu.

Wtadcy wszczeli miedzy sobg wojne o-przejecie kontroli nad paristwem. Dysponowali jednakowg mocg,
dlatego aby zwyciezyc¢ musieli stworzy¢ dla siebie armie najemnikow. Zwrdcili sie o pomoc do stworow
zamieszkujqcych dzikie ostepy Raverunu. Trole, Gobliny czy Krasnoludy bardziej niz lojalnosc cenity sobie
blask ztota. Pazerne kreatury w zamian za wyzsze wynagrodzenie chetnie zmieniaty wtadcow.

Wraz z innymi graczami wciel sie w role wtadcéw miast Raverunu i stocz walke o wtadze absolutng. Wygra
osoba, ktdra na koniec gry ‘bedzie mogta pochwalic sie najsilniejszym najemnikiem.

Zawartosc pudetka:

* 24 karty (8 postaci po 3 karty: A, B, C o rosngcej wartosci 1A, 1B, 1C, ZA, 2B, 2C, itd.)

Cel gry ; .

Wygra osoba, ktdra na koniec gry bedzie miata na wierzchu swojego stosu karte o najwyiszéj wartosci.

Przygotowanie

» Wszystkie karty nalezy doktadnie potasowac, a nastepnie rozda¢ kazdemu po 7 kart (po 6 przy grze
dla 3 oséb). :

® Pozostate karty odktadamy zakryte na Srodek stotu. Tworza one talie najemnikow.

¢ Kolejnos¢ zagrywania kart w pierwszej turze ustala sie nastepujgco: kazdy gracz wybiera jedng sposrod
swoich kart na rece i ktadzie j3 zakryta przed sobg. Gdy wszyscy dokonaja wyboru, karty sie odkrywa. Osoba,
ktora zagrata karte z najwyzszg wartoscig, decyduje o kolejnosci zagrywania w tej rundzie. Wytozone karty
gracze odktadajg odkryte obok siebie; tworzg one stosy kazdego z nich.

UWAGA! Gracz moze w kazdej chwili przejrze¢ karty w swoim stosie.
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Przyktad:

Przygotowanie gry dla 3 0séb.

pole bitwy

karty na rece

Wojtek

Opis kart

G Zamien miejscami wy- @ Odtéz dowolng iloéé kart @ Dobierz na reke karte @ Przenies karte z do-

brang karte z reki z kartg z reki na spad talii najem- z wierzchu talii najem- wolnego pola bitwy na
“lezgca na wierzchu nikdw i dobierz na reke nikow. wierzch wybranego stosu.
wybranego stosu. tyle samo kart z wierzchu

- tej talii.

z wybranego pola bitwy wybranego stosu na _ oznaczona tg sama literg
na swoje pole bitwy. spéd talii najemnikéow. ze swojego stosu na
7 o wierzch tego stosu.

% 6 Przenie$ dowolna karte @ Odtoz karte z wierzchu 5 @ Przet6z dowolna karte @ Przetasuj dowolny stos.

Y

Przebieg gry 5
Gra sktada sie z kilku rund. W kazdej z nich rozgrywa sie 3 nastepujace po sobie fazy:
1. Zagrywanie kart

Osoba, ktéra na wierzchu swojego stosu ma karte o najwyzszej wartosci, ustala kolejnos¢ zagrywania.
Wedtug okreslonego porzadku gracze wyktadajg po jednej odkrytej karcie grzed sobg, tworzgc tym samym
wtasne pola bitwy.

UWAGA! Na polu bitwy grac‘za moze znajdowac sie wiecej niz jedna karta. Nowe karty za kazdym razem
doktada sie obok tych juz wytozonych. ;

Asois

karty'na-rece

Karol

Am1iq ajod
pole bitwy

92024 U Ajiey -

stosy

Przyktad:

Poniewaz Wojtek ma na wierzchu
swojego stosu karte z najwyzszq
wartosciq, okresla, w jakiej kolejnosci
gracze bedq zagrywac karty na wtasne
pola bitwy. Kazdy wedtug ustalonego
porzqdku ktadzie po jednej odkrytej
karcie na swoje pole bitwy.

3 ; : stosy karty na rece
! _ Wojtek

* *



2. Potyczka

Potyczke wygrywa osoba, ktéra zagrata na swoje pole bitwy karte z najwyzszg wartoscig. Karta ta pozostaje
odkryta na polu bitwy gracza, ktory jg zagdratf. Pozostate karty trafiaja odkryte na wierzch stoséw ich wiascicieli.

Asois

karty na rece

Karof

PYIUOW)

9204 kU Apiey
pole bitwy

Amyq ajod

talia najemnikéow

stosy

Przyktad:

Kartg z najwyzszq wartoscig na polu
bitwy jest karta 4A nalezgca do Y pole bitwy
Moniki, dlatego zostaje ona na jej
polu bitwy, natomiast karty 3B i 1C
z pol bitwy Karola i Wojtka trafiajg
na wierzch ich stoséw.

stosy karty na rece

Wojtek

3. Wykonanie akcji przedstawionych na kartach

Gracze mogg wykonac akcje przypisane zielonym kartc;m, znajdujgcym sie na wierzchu ich stosow w kolejnosci
od 1A do 4C (ale nie musza tego zrobic).

UWAGA! Jezeli w wyniku przeprowadzonych przez graczy akcji na ktéryms ze stoséw pojawita sie nowa zielona
karta, gracz, do ktérego nalezy ten stos, moze ponownie wykonac przypisang do karty akcje (o ile nie zaburza
ona kolejnosci kart). Nowe zielone karty mogg pojawic sie na stosach wiecej niz jednego gracza. Przy
przeprowadzaniu akcji z kart nalezy pamieta¢ o zachowaniu odpowiedniej kolejnosci.
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Przyktad:

Przed wykonaniem akgji z kart.
pole bitwy

stosy karty na rece

Wojtck

Najnizszq kartq na wierzchu stosow jest karta 1C, nalezgca do Wojtka. W zwigzku z tym to on moze wykonac
akcje ze swojej karty jako pierwszy, po nim Karol (karta 3B), a na koricu Monika (karta 4A).

Karta 1C na wierzchu stosu Wojtka pozwala mu zamieni¢ miejscami dowolnq karte z reki z kartq lezgcg
na wierzchu wybranego stosu. Wojtek postanawia zamienic karte 1C ze swojego stosu z kartq 4C z reki.
Karol, zgodnie ze zdolnosciq swojej karty 3B, dobiera na reke jednq karte z talii najemnikdw.

Karta Moniki (4A) pozwala jej zabrac karte z dowolnego pola bitwy i potozyc¢ jg na wierzchu wybranego stosu.
Monika zabiera wiec karte 5B z pola bitwy Karola i ktadzie jg na wierzchu swojego stosu.

Poniewaz na wierzchu stosu Wojtka znajduje sie teraz karta 4C, moze on jej uzyc i wykonac drugq akcje w tej
rundzie, poniewaz zachowana zostata kolejnos¢ wykonywania akcji z kart. Wojtek zabiera z pola bitwy Moniki
karte 8A i umieszcza jg na wierzchu swojego stosu. Runda dobiega korica, poniewaz nikt wiecej nie moze juz
skorzystac z mozliwosci wykonywania akcji z kart na wierzchu swoich stosow. ?

UWAGA! Ze zdolnosci czerwonych kart mozna korzystac jedynie na koniec gry, gdy znajdujq sie one na polach
bitwy; nie na stosach. : ]
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Przyktad:
. . \; 5 2

Po wykonaniu akcji z kart.- ‘ e

pole bitwy

karty na rece
‘Wojtek

Koniec rundy

Jezeli po rozegraniu trzeciej fazy kazdy z graczy ma na rece co najmniej jedng karte, nalezy rozpdczqc’
kolejna runde. :

Koniec gry :

}e'ze}'przynajmniej jeden gracz nie ma juz kart na rece, oznacza to, ze zbliza sie koniec gry. Nalezy wéwczas
przeprowadzi¢ ostatnig runde, w ktorej gracze moga uzywac tylko czerwonych kart znajdujacych sie na ich

polach bitwy, w kolejnosci od 5A do 8C. Zwycigza osoba, ktora ma karte z najwyzszg wartoscig na wierzchu.

swojego stosu.

UWAGA! Nalezy pamieta¢, ze karty z tg sama cyfra oznaczone literg C maja wyisza wartos¢ niz karty oznhaczone
literami Bi A. : : ’

. : Dystrybutor:
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