


Gracze: 2 | Wiek: 8+
Czas gry: 20 minut

Nadchod?zi czas, kiedy ponownie trzeba ustali¢, kto bedzie wtadat Wielkg
Prapuszcza. Ta wiekowa kraina zamieszkiwana jest przez najodwazniejsze
i najbardziej waleczne zwierzeta na Swiecie. Co piec lat wybierany jest jej Krol.
Mieszkancy potrzebujg madrego i odwaznego wtadcy. Kto nim bedzie, zostanie
ustalone w tradycyjnym Wielkim Pojedynku. Dwoch najwybitniejszych taktykow
stoczy ze sobg bezkrawy bdj.

W grze wcielacie sie w dowddcow prowadzacych swoich poddanych w Wielkim
Pojedynku. Waszym celem bedzie zdobycie przewagi nad przeciwnikiem i uzyskanie
kontroli nad polanami. Wygrany moze by¢ tylko jeden. Czy bedziesz nim Ty, a moze

Twoj przeciwnik? Czy poprowadzisz swoje oddziaty do zwyciestwa?

Elementy gry

54 karty zwierzat w 6 kolorach
(kazdy kolor reprezentuje jeden klan),
o wartosciach od 1do 9

2 karty pomocy



Przygotowanie gry

9 ptytek polan umiesccie
w rzedzie pomiedzy dwoma
graczami.

Potasuijcie karty zwierzat

i stworzcie z nich zakryty stos
- potdzcie karty rewersem do
gory na koncu rzedu.

Kazdy gracz bierze po 6 kart
zwierzat z gory stosu. Karty
nalezy trzymac w taki sposob,
aby przeciwnik nie widziat, co
sie na nich znajduije.

Kazdy gracz bierze karte

pomocy i ktadzie jg przed soba.

Przebieg gry

Gre rozpoczyna gracz, ktory ostatnio
dotykat jakies zwierze lub ktory jest
najstarszy. Gracze naprzemiennie
rozgrywajg swoje tury.

W swojej turze gracz wybiera jedng
z posiadanych kart i umieszcza jg po
swojej stronie przy dowolnej z polan
w rzedzie. Po potozeniu karty nie mozna
jej przenies¢ w inne miejsce.

Po umieszczeniu karty przy polanie
gracz dobiera jedna karte z wierzchu
zakrytego stosu.

Uwaga! Jesli stos kart sie
wyczerpie, gracz nie dobiera karty.

Zasady umieszczania kart

Uwaga! Przy jednej polanie gracz
moze umiesci¢ maksymalnie 3 karty.

Karty nalezy umieszczac w taki
sposob, zeby ich kolor oraz wartosc¢
byty zawsze widoczne.

Uwaga! W bardzo rzadkiej
sytuaciji, kiedy gracz nie ma
mozliwosci zagrania karty przy
jakiekolwiek polanie, traci ture.

Zdobywanie kontroli
nad polanami

Po umieszczeniu karty po swojej
stronie polany, a przed dobraniem
kolejnej gracz moze zdoby¢ kontrole
nad polana. Kontrole mozna zdoby¢
wtedy, kiedy kazdy z graczy umiescit
przy danej polanie po 3 karty.
Umieszczajac karty przy polanie,
gracz dazy do stworzenia silniejszej
grupy zwierzat niz jego przeciwnik.
Grupe tworzg 3 zwierzeta.

Ponizej znajduje sie opis sity grup od
najsilniejszej do najstabsze;j:

Legion
3 zwierzeta tego samego koloru,
o nastepujacych po sobie

wartosciach.

Kompania
3 takie same zwierzeta.

Banda

3 zwierzeta o nastepujacych po
sobie wartosciach w dowolnych
kolorach.

Zgraja
3 dowolne zwierzeta w dowolnym
kolorze i o dowolnej wartosci.
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Silniejsza grupa zawsze wygrywa ze
stabsza.

Bractwo Legion

Zgraja

Przykfad. Legion wygrywa
z Bractwem i ze Zgrajg. Bractwo
wygrywa ze Zgraja.
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Uwaga! Pamietajcie, ze

karty zwierzat nie musza byc
zagrywane po kolei, by utworzyc
Legion lub Bande. Liczy sie tylko
to, zeby podczas zdobywania
kontroli przy polanie znajdowaty
sie 3 zwierzeta o nastepujacych
po sobie wartosciach (zagrane

| w dowolnej kolejnosci).

W przypadku kiedy przy jednej
polanie obaj gracze wytozyli grupy
o takiej samej sile, kontrole nad nig
przejmuje ten, ktérego suma kart
w grupie jest wyzsza.

Gracz 2 > Gracz1

Przyktad. Przy polanie obaj
gracze wytozyli Bandy. Sita
zagranych grup jest taka sama. By
ustali¢ kontrole nad polana, gracze
sumujg wartosc¢ wytozonych kart.
Kontrole nad polang zdobywa
gracz 2 - wartosc jego bandy
wynosi 21 (6 + 7 + 8), a wartos¢
bandy gracza 1to 12 (3 +4 + 5).

W przypadku kiedy przy jednej
polanie obaj gracze wytozyli grupy
o takiej same;j sile i o takiej samej
sumie kart, kontrole nad nig
przejmuije ten, ktory utworzyt swojg
grupe jako pierwszy.
r m
Woczesniejsze zdobycie polany

Uwaga! Gracz moze zdoby¢
kontrole nad polana, zanim jego
przeciwnik umiesci przy niej 3 karty.
W takim przypadku gracz musi
wykazac, ze bez wzgledu na to, jakie
karty przeciwnik wytozy przy tej
polanie, nie bedzie w stanie utwo-
rzy¢ silniejszej grupy. Nie mozna
wykorzystac do tego kart z reki.

Przyk#ad. Gracz 1 moze juz teraz
zdoby¢ kontrole nad tg polana. Jego
Bractwo (3 karty w tym samym
kolorze) jest silniejsze niz Banda

(3 karty o nastepujacych po sobie
wartosciach w dowolnych kolorach)
lub Zgraja (3 dowolne karty), ktore
moze utworzyc jego przeciwnik.

Kiedy gracz zdobywa kontrole nad
polang, bierze jej ptytke i ktadzie
ja pod zagranymi kartami. Od
tego momentu gracze nie moga
umieszczac kolejnych kart przy tej
polanie.

Przyktad. Gracz 1 zdobyt kontrole
nad polanga. Jego Kompania

(3 rysie) jest silniejsza niz Zgraja
przeciwnika. Gracz 1umieszcza
Zeton przejetej polany pod
Zzagranymi przez siebie kartami.

Gra konczy sie natychmiast, gdy
jeden z graczy przejmie kontrole
nad 3 przylegajacymi do siebie
polanami [ub 5 dowolnymi
polanami. Gracz ten zostaje

zZwyciezca.

3 przylegajace
do siebie
polany

5 dowolnych

polan




Wariant
»Dlugi pojedynek”

Gracze moga zdecydowac sie rozegrac
kilka partii z rzedu. Ustalcie, ile gier
rozegracie. Zwyciezca kazdej partii
otrzymuje 5 punktow, a pokonany
otrzymuije 1 punkt za kazda
kontrolowanga przez siebie polane.

Po rozegraniu ustalonej liczby partii
zwycieza gracz, ktory zdobedzie
wiecej punktow.

Wariant
,,Jednostki specjalne”

W tym wariancie gracze majg dostep
do specjalnych jednostek bojowych.
Kazda z nich pozwala odmienic losy
pojedynku. Ich madre wykorzystanie
moze da¢ jednemu z graczy
ogromng przewage. Wariant ten
sugerowany jest dla graczy, ktorzy
dobrze znajg gre podstawowa.

Przygotowanie gry

9 ptytek polan umiesccie w rzedzie
pomiedzy dwoma graczami.
Potasuijcie karty zwierzat

i stworzcie z nich zakryty stos -
potozcie karty rewersem do gory
na koncu rzedu.

Potasuijcie karty jednostek
specjalnych i stworzcie z nich
zakryty stos - potozcie karty
rewersem do gory obok stosu

z kartami zwierzat.

Kazdy gracz bierze po 7 kart zwie-
rzat z gory stosu. Karty nalezy trzy-
mac w taki sposob, aby przeciwnik
nie widziat, co sie na nich znajduje.
Kazdy gracz bierze karte pomocy
i ktadzie jg przed soba.

Przebieg gry

W swojej turze gracz wybiera jedng

z posiadanych kart zwierzat lub
jednostek specjalnych i zagrywa ja.
Po zagraniu karty gracz dobiera
jedna karte z dowolnego zakrytego
stosu (zwierzat lub jednostek
specjalnych). Jesli ktorys stos sie
wyczerpie, gracze nie moga dobierac
wiecej kart tego typu.

Jesli gracz posiada wytacznie karty
jednostek specjalnych lub nie moze
potozyc karty zwierzat po swojej
stronie przy zadnej z polan w rzedzie,
musi albo zagra¢ karte specjalnej
jednostki, albo spasowac.

Jednostki specjalne

Gracz moze posiadac dowolna liczbe
kart jednostek specjalnych na rece
(pamietajac, ze limit posiadanych kart
to 7). Gracz moze miec zagrang mak-
symalnie 1 karte jednostek specjal-
nych wiecej niz jego przeciwnik.

Przykfad. Grzesiek zagrat 2 karty
Jjednostek specjalnych, a jego prze-
ciwnik tukasz wytozyt 1 takq karte.
DopOki tukasz nie zagra drugiej
karty jednostki specjalnej, Grzesiek
nie moze wytozyc takiej karty.




Opis jednostek
specjalnych

Elitarne jednostki

(zagrywa sie je jak karty zwierzat) ;
gy e J L Tarczownik - gracz okresla jego

wartosc¢ (1, 2 lub 3) i kolor podczas
zdobywania kontroli nad polana.

Sprytne jednostki

(zagrywa sie je na polane. Mozna
zagrac obie na te sama polane, wtedy
ich efekty dziataja jednoczesnie)

Joker - gracz okresla jego wartosc¢
i kolor podczas zdobywania kontroli
nad polana.

Uwaga! Kazdy gracz moze
miec po swojej stronie tylko
1zagranego Jokera. Jesli
dobratby drugiego Jokera, nie
moze go zagrac do konca gry
(chyba Ze w trakcie rozgrywki
drugi gracz przejmie Jokera).

Slepy furiat - podczas zdobywania
kontroli nad polang, na ktorg zagrany
jest Slepy furiat, gracze liczg wytacznie
sume wartosci zagranych zwierzat.
Rodzaj grupy (kolor kart) nie jest brany
pod uwage.

Szpieg - ma wartosc 7, a gracz okresla
jego kolor podczas zdobywania kontroli
nad polana.

Zwiekszone oddziaty -
by zdoby¢ kontrole nad polana,
na ktorg zagrane sa Zwiekszone
oddziaty, gracze muszg umiescic przy

niej po 4 zwierzeta.
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Podstepne jednostki

(zagrywa sie je odkryte obok stosu
dobierania jednostek specjalnych)

Zdrajca - gracz wybiera jedng
karte zwierzecia (nie jednostki
specjalnej) umieszczong po stronie
przeciwnika przy niekontrolowanej
polanie i przenosi ja na dowolng
niekontrolowana polane po swojej
stronie.

Po zagraniu tej karty gracz wykonuje
jej dziatanie. Gracze moga przegladac
wszystkie zagrane karty podstepnych

jednostek.

Rekruter - gracz dobiera trzy karty
z jednego lub dwdch stoséw (zwierzat
lub jednostek specjalnych). Nastepnie
wybiera dwie karty ze swojej reki i odkta-
da je na spod odpowiednich stosow.

Strateg - gracz wybiera jedna karte
zwierzecia lub jednostki specjalnej
umieszczong po swojej stronie przy
niekontrolowanej polanie i przenosi ja
pod inng niekontrolowang polane po
swojej stronie lub odrzuca jg odkryta
obok stosu dobierania zwierzat.

Uwaga! Niezagranych jednostek
specjalnych nie bierze sie pod
uwage podczas wczesniejszego
zdobycia polany.

Stroz - gracz wybiera jedna karte
zwierzecia lub jednostki specjalnej
umieszczong po stronie przeciwnika
przy niekontrolowanej polanie
i odrzuca jg odkryta obok stosu
dobierania zwierzat.
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Wariant
»Spiesz sie powoli”

Wariant ten skierowany jest do
bardzo doswiadczonych graczy.
Rozgrywka toczy sie wedtug zasad
gry podstawowej lub z uzyciem
jednostek specjalnych - z jednym
wyjatkiem. Gracz moze przejac
kontrole nad polang WYEACZNIE
na poczatku swojej tury, przed
zagraniem karty.
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