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, wiadca Wielkiej Prapuszczy, pragnie umocnic swojg pozycje

na swiecie. W tym celu postanawia zawrzec sojusze ze zwierzetami
panujacymi na réznych kontynentach.

Wysyta zatem swoich najprzebieglejszych postarncow
z pieknymi darami, by przekonac pozostatych liderow do zawarcia
Z nim paktu.

W grze wecielacie sie w postancow i staracie sie przekazac podarki
@ szybciej niz inni gracze. Pamietajcie, ze najszybsza osoba zostanie
mianowana Gtownym Doradca lub Gtowng Doradczyniag wtadcy.
Czy to wtasnie Ty siegniesz po ten tytut?

12 kart misji
(6 kart wtadcow 108 kart
i 6 kart podrézy

podarkow)

50 zetonow
skrzyn

4 zetony
graczy

Uwaga! W grze uzywacie 48 zetonow skrzyn - 2 nadmiarowe to
zapas na wypadek zgubienia lub uszkodzenia zetonu.
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Potdzcie odkryte karty misji w 2 rzedach na srodku stotu:
6 kart zwierzat (wtadcdw) w gornym rzedzie, a 6 kart
podarkow w dolnym rzedzie.

Umiesccie po 1 zetonie skrzyni na kazdej karcie misji.
Pozostate zetony skrzyn rozdajcie po rowno kazdemu z graczy:
w grze 2-0sobowej - po 18 zetonow, w 3-osobowej - po 12 zetonow,
a w grze 4-osobowej - po 9 zetondw. Kazdy gracz umieszcza
zetony skrzyn przed sobag, tak aby wszyscy wiedzieli, ile ich jest.
Nieuzywane w rozgrywce zetony odtozcie do pudetka.

Potasuijcie karty podrozy i stworzcie z nich zakryty stos.

Kazdy gracz bierze po 3 karty podrozy ze stosu. Karty nalezy
trzymac tak, zeby przeciwnicy nie widzieli, co sie na nich znajduije.

. Karty i12
zetonow
Michata

L Karty i12

e zetonow
Karty i 12 Roksany
zetonow Kamili

Przyktad przygotowania gry dla 3 graczy.

(O]

Gre rozpoczyna osoba, ktora ostatnio podrozowata, lub najmtodszy
gracz.

W swojej turze gracz:

Zagrywa karte podrozy.

@ Gracz moze trzymac w rece maksymalnie 3 karty.
Jesli ma doktadnie 3 karty w rece, to MUSI zagrac przed
siebie jedna z nich. Karte umieszcza odkrytq przed soba.
Karty moze umieszczac¢ w dowolny sposob, np. grupujac
je podarkami lub zwierzetami.

@ Jeslima w rece mniej kart niz 3, to moze pomina¢
ten krok.

Przyktad. Michat ma w reku 3 karty,
. wiec musi zagrac jedna z nich przed
4 siebie. Wybiera karte z kangurem
i monetami i ktadzie jg obok
wczesniej umieszczonej karty
z pandg i monetami.
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Wyrusza w podroz (opcjonalnie).

Nastepnie gracz moze rozpoczac podroz na jedna lub

kilka kart misji (ze zwierzecym wtadca lub z konkretnymi
podarkami). By to zrobi¢, musi miec wystarczajacg liczbe kart
(2 lub wiecej) z wizerunkiem zwierzecia albo podarku,

do ktorego podrozuije.

Gracz moze wykorzystac karty znajdujace sie przed nim,

a takze te, ktére ma w rece.

By moc podrézowac, gracz musi:
@ wybrac jedna z kart misji (karte zwierzecego wtadcy lub
karte podarkow);

@ wybrac karty podrozy z wizerunkiem wtadcy albo
podarku (zaleznie od swojego celu). Moga one znajdowac
sie przed nim, moze miec je w rece lub dowolnie je
taczy¢ (czesc¢ wytozonych, czes¢ z reki). Liczba kart musi
byc¢ przynajmniej o 1 wyzsza niz liczba zetonow skrzyn
znajdujacych sie na wybranej karcie misji;

@ odtozy¢ wybrane karty na stos kart odrzuconych;

@ anastepnie potozyc na karcie misji tyle swoich zetonow
skrzyn, aby taczna liczba zetonow na karcie misji byta
rowna liczbie zagranych przez niego kart.

Karty lezace

przed Michatem Karty w rece
; Michata

Przyktad. Michat ma przed sobg wytozone 2 karty z monetami,
a w rece ma 1karte z monetga, 1z bursztynem i 1z bronia.
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Decyduje sie podrozowac na karte misji z monetami. W tym celu
odktada na stos kart odrzuconych 2 lezace przed nim karty
z monetami, do ktorych dodaje 1 karte z monetami z reki. Poniewaz
odtozyt 3 karty z monetami, a na karcie celu podrozy znajduje sie
1Zeton skrzyni, to umieszcza na niej 2 swoje zetony skrzyn
(2 + 1=3). Od teraz, jesli ktorys z graczy chciatby podrézowac na
te karte misji, musi zagrac przynajmniej 4 karty z monetami.

Uwaga! Jesli gracz zdecyduije sie odbyc kilka podrézy w jednej
turze, to kazdg podroz musi rozpatrzy¢ osobno (uzyc réznych
zestawow kart).

Dobiera karte podrozy.

Na koniec swojej tury gracz dobiera na reke 1 karte z zakrytego
stosu podrézy.

Uwaga! Jesli zabraknie kart podrozy, przetasuicie stos kart
odrzuconych i stworzcie z nich nowy stos.

Pamietajcie, ze kazda karta podrdzy moze by¢ uzyta do podrézy
na jedna z dwoch kart misji: do 1 zwierzecego wtadcy ALBO
do 1 karty z podarkiem.

Tej karty mozna
uzy¢, podrozujac
do wtadcy Australii.

ALBO

Tej karty
mozna tez uzyc,
podrozujac

do karty misji

Z monetami.

Gra konczy sie po turze gracza, ktory umiesci swoj ostatni zeton
skrzyni na karcie misji. Ta osoba zwycieza i zostaje mianowana
Gtéwnym Doradca lub Gtowng Doradczynig wiadcy.

Jesli chcecie, mozecie rozegrac kilka rozgrywek z rzedu. Na koncu
kazdej gry zapiszcie swoje wyniki. Zwyciezca otrzymuje O punktow,
a pozostali gracze - tyle, ile niewytozonych zetondw skrzyn
pozostato przed nimi.

Po ustalonej liczbie rozgrywek (np. 3) zsumuijcie zdobyte punkty.
Wygrywa osoba z najmniejsza liczbg punktow.
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