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Czas na decydujace starcie. Potega Prapuszczy jest zagrozona. Armia pod
wodza wrogiego generata Niedzwiedzia chce przejac¢ wtadze. Krdl Zubr
mobilizuje wszystkie lesne zastepy do obrony. Gracze obejmuja dowodzenie
nad obroricami i z ich pomoca probujg utrzymac potege krolestwa, wypetniajac
kluczowe misje.

Cel gry

Wciel sie w przywodce obroncow Prapuszczy i odeprzyj atak najezdzcow. Zrealizuj
jak najwiecej misji, zaimponuj Zubrowi, krdlowi Prapuszczy, i zostan jego
Pierwszym Doradca!



110 kart:

53 karty Obroncow
Prapuszczy
O14 kartosile1,
2 karty o sile 2 w kazdym
z trzech podstawowych
koloréw: rozowym,
z6ttym i bragzowym
O 5 uniwersalnych kart
o sile 1w kolorze biatym

44 karty Najezdzcow

w czterech roznych
kolorach: pomaranczowym,
fioletowym, zielonym

i czarnym (13 pajgkow,

1 dzikow, 11 szczurow
i 9 wilkow)

13 kart Misji

(o roznych warunkach
i wartosciach od 6 do
20 punktow)

25 zetonow
z pieczeciami




Przygotowanie do rozgrywki

@ Na gorze obszaru gry, w zasiegu wszystkich graczy, roztozcie 13 odkrytych kart Misji.
@ Potasujcie karty Najezdzcow i potozcie ich zakryty stos w poblizu kart Misji.
@ Dobierajcie ze stosu kart Najezdzcow po jednej karcie naraz i uktadajcie je
odkryte w osobnych kolumnach zgodnie z ich kolorem (rodzajem) az do
chwili, gdy w jednej kolumnie bedg leze¢ 4 karty tego samego rodzaju.
W zaleznosci od tego, jak zostaty potasowane karty Najezdzcow, moze
to by¢ od 4 do 13 kart.
@ Potasuijcie karty Obroncow Prapuszczy i rozdajcie 4 zakryte karty kazdemu
graczowi. Karty w rece zachowajcie w sekrecie przed przeciwnikami.
@ Pozostate karty Obroncow Prapuszczy potozcie jako zakryty stos dobierania
naprzeciwko stosu kart Najezdzcow, z drugiej strony obszaru gry.
Odtdzcie 25 pieczeci do pudetka. Sq one wykorzystywane w rozgrywce
zaawansowanej, opisanej na stronie 9.
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karty Misji

karty Najezdzcow

karty Obroncow
Prapuszczy

karty Michata @

Przyktad przygotowania
gry dla 2 graczy.

@

karty Roksany




Przebieg rozgrywki

Wybierzcie pierwszego gracza dowolng metoda. Rozpoczynajac od niego, gracze
rozgrywajg swoje tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
W swojej turze mozesz wykonac cztery akcje w kolejnosci opisanej ponizej.

Uwaga! Gracz ma prawo zrezygnowac z wykonywania czesci akcji.
Przyktadowo mozesz zdecydowac, ze chcesz wykonac wytacznie
akcje 2 i 4, ale nadal musisz zrobi¢ to we wskazanej kolejnosci.

a Dobranie kart NajezdZcow

Jesli w zadnej kolumnie nie ma 4 kart Najezdzcow (we wszystkich kolumnach sg
trzy karty lub mniej), mozesz dobrac nowe karty Najezdzcow (tak jak podczas
przygotowania), uktadajac je w kolumnach pod wzgledem koloru az do chwili,
kiedy w jednej z kolumn bedg sie znajdowac doktadnie 4 karty.

Nie masz obowigzku dobierania kart, jesli w zadnej kolumnie nie ma 4 kart. Jesli
jednak zdecydujesz sie to zrobi¢, musisz dobierac karty az do chwili, kiedy w jednej
kolumnie beda sie znajdowac 4 karty.

e Pokonanie Najezdzcow

W jednej turze mozesz pokona¢ doktadnie jednego Najezdzce sposrdd odkrytych
kart lezacych w obszarze gry. Aby to zrobi¢, zagraj z reki karty Obroncow
Prapuszczy jednego wybranego koloru. Musisz zagrac tylu Obroncow, ile

wynosi sita (warto$¢) Najezdzcy. Zagrane karty odtoz na stos kart odrzuconych,
utworzony obok stosu dobierania Obroncow, a nastepnie wez karte pokonanego
Najezdzcy na reke.

Uwaga! Karty Orta sg jokerami - moga byc¢ zagrywane razem
z dowolnym kolorem i licza sie wowczas jako ten kolor. Mozna
je takze zagrywac bez innego koloru, aby pokonac¢ Najezdzcow.

Uwaga! Karty Obroricow o sile 2 licza sie jako dwaj Obroncy.
Jesli gracz ma na rece wytacznie takie karty w wybranym
kolorze, moze ,nadptacic” za pokonanie Najezdzcy.
(Przyktadowo mozna zagrac 2 karty Obroricow w wybranym
kolorze o sile 2, by pokonac Najezdzce o sile 3).




9 Zdobycie karty Misji

Mozesz zdoby¢ maksymalnie jedna karte Misji na ture. Aby to zrobi¢, zagraj z reki
wymagane karty Najezdzcow (patrz takze strony: 10-12), odrzucajac je odkryte na
stos kart odrzuconych, utworzony obok stosu dobierania Najezdzcow. Takze

w tym przypadku wolno ci ,nadptaci¢” za karte Misji, jesli to konieczne.
Odrzucone karty Najezdzcow sg usuwane z gry. Zdobyta karte Misji potoz odkrytg
przed soba.

e Dobranie karty Obrovicy Prapuszczy

W ramach swojej ostatniej akcji mozesz dobrac karte z wierzchu stosu dobierania
Obroncow Prapuszczy i wzigc j na reke. Kiedy stos dobierania Obroncow Prapuszczy
sie wyczerpie, przetasuijcie odrzucone karty Obroncow, aby utworzyc z nich nowy,
zakryty stos.

Jesli zdecydujesz sig pominac w swojej turze akcje 2, 3 i 4 (niezaleznie od tego,
czy wykonasz akcje 1), zamiast tego dobierz 2 karty Obroncow Prapuszczy.
Twoja tura dobiega konca.
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Przyktadowa tura

G Trwa tura Michata. ©
Poniewaz w zadnej
kolumnie nie ma 4 kart
Najezdzcow, postanawia on

dobrac nowe karty. Dobiera
Wilka o wartosci 4.

W obszarze gry wcigz nie
ma kolumny ztozonej

z 4 kart, musi wiec dobierac
dalej. Jako druga karte
ponownie dobiera Wilka,
tym razem o wartosci 3.
Ukfada te karty w obszarze
gry i konczy dobieranie,
poniewaz kolumna Wilkow
(czarna) sktada sie teraz

z 4 kart (1. akcja).

9 Nastepnie Michat zagrywa
z reki czterech Obroncow
Prapuszczy: jednego Orfa
oraz trzy Jeze, aby pokonac
Wilka o wartosci 4, i bierze
jego karte na reke (2. akcja).

W




9 Michat ma teraz na
rece Wilka o wartosci
4 i Dzika o wartosci 3
(zdobytego w jednej
z poprzednich tur).
Odrzuca te karty,
by zdoby¢ karte Misji
»Major Szczur”,

i ktadzie jg przed
sobg (3. akcja).
Szczegotowe
warunki zdobycia
poszczegolnych kart
Misji znajdziecie na
stronach 10-12.

0 Na koniec dobiera karte
z wierzchu stosu Obroncow
Prapuszczy i bierze jg
na reke (4. akcja).
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Koniec rozgrywki

Rozgrywka konczy sie automatycznie w chwili, kiedy:

O dowolny gracz zdobedzie przedostatniq karte Misji i potozy jg przed soba
albo

O wyczerpie sig stos Najezdzcow, a jeden z graczy wezmie z obszaru gry
ostatnia karte pokonanego Najezdzcy. W takiej sytuacji moze on rozegrac
pozostate akcje swojej tury, po czym rozgrywka dobiega konca.

Nastepuje podliczanie punktow. Kazdy gracz sumuje wartos¢ zdobytych kart Misji
i kart Najezdzcow (za karty Obroncow Prapuszczy nie przyznaje sie punktow).
Wygrywa gracz, ktdry zdobyt najwiecej punktow! W przypadku remisu wygrywa
ten z graczy, ktéry ma na rece wiecej kart Obroncow Prapuszczy. Jezeli remis
WCigz sie utrzymuije, gracze dziela sie zwyciestwem.

Przyktad punktowania

Iwona zdobywa 27 punktow
(10+8+6+2+1=27)

Karol zdobywa 39 punktéw
(15+13+10+1=39)

Roksana zdobywa 41 punktow
(15+12+12+2=41

Filip zdobywa 37 punktéw
(15+10+8+4=37)

NNy

Zwyciezczynia rozgrywki zostaje Roksana, poniewaz zdobyta najwiecej punktow.
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Rozgrywka z pieczeciami

Wariant zaawansowany

Podczas przygotowania kazdy gracz bierze 5 zetonow z pieczeciami w jednym
kolorze i ktadzie je przed soba. W rozgrywkach z mniejsza liczba graczy odtozcie
nieuzywane pieczecie do pudetka.

Wiekszos¢ zasad rozgrywki z pieczeciami jest taka sama jak w grze podstawowe;j.
R&zni sie jedynie 2. akcja (pokonywania Najezdzcow). Wykonuijac te akgcje,
wybierasz jedna z trzech mozliwosci:

Zwyczajne pokonanie NajezdZcy

Mozesz pokonac doktadnie jednego odkrytego Najezdzce lezgcego w obszarze
gry (bez pieczeci). Aby to zrobi¢, zagraj z reki tylu Obroncéw Prapuszczy jednego
wybranego koloru, ile wynosi sita Najezdzcy. Nastepnie oznacz te karte Najezdzcy,
ktadac na niej swojg pieczec.

Dopiero kiedy wszystkie karty Najezdzcow w danej kolumnie maja na sobie
pieczec, uwaza sie je za pokonane. Oczywiscie jesli w kolumnie znajduije sie tylko
jedna karta Najezdzcy, zdobywasz ja w chwili, gdy ktadziesz na niej pieczec. Kiedy
na wszystkich kartach Najezdzcow w kolumnie znajda sie pieczecie, wszyscy
gracze, do ktorych one nalezg, biorg zaréwno te pieczecie (ktadg je z powrotem
przed sobg), jak i znajdujace sie pod nimi karty Najezdzcow (dodajg

je do swoich rak).

Gracz, ktorego tura trwa, przechodzi teraz do akcji 3.
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Powtérne pokonanie NajezdZcy

Mozesz pokonac doktadnie jednego odkrytego Najezdzce, na ktorym lezy twoja
pieczec. Aby to zrobi¢, zagraj z reki karty Obroncow Prapuszczy jednego wybranego
koloru. Musisz zagra¢ tylu Obroncdw, ile wynosi sita (wartos¢) karty Najezdzcy.
Nastepnie wez pieczec lezaca na tej karcie Najezdzcy i odt6z jg przed sobg,

a karte Najezdzcy dodaj na swoja reke. Inne karty tego samego rodzaju pozostaw
w kolumnie nienaruszone. Przejdz teraz do 3. akcji swojej tury.

Podwéjne pokonanie Najezdzcy

Jesli chcesz, mozesz potaczyc¢ dwa powyzsze dziatania w jedno. Wybierz
doktadnie jednego odkrytego Najezdzce, na ktoérym nie lezy zadna pieczed.

Aby przeprowadzi¢ podwojne pokonanie Najezdzcy, zagraj z reki karty Obroncow
Prapuszczy jednego wybranego koloru. Musisz zagra¢ dwa razy tylu Obroncow,
niz wynosi sita (wartosc) karty Najezdzcy. Natychmiast wez karte pokonanego
Najezdzcy na swojg reke. Inne karty tego samego rodzaju pozostaw w kolumnie
nienaruszone. Przejdz teraz do 3. akgji swojej tury.

Porada: Powtdrne i podwdjne dziatania kosztuja cie dwa razy wiecej
Obroncow. Korzystaj z tej moZliwosci rzadko i rozsadnie, np. kiedy
przeczuwasz, Ze przeciwnik moze cie ubiec w wyscigu o karte Misji, na ktorej
bardzo ci zalezy, i musisz natychmiast zdoby¢ brakujaca karte Najezdzcy.

Karty Misji

Po lewej stronie kazdej karty Misji widniejg warunki, ktore musisz spetnic, aby ja
zdoby¢. Ponizej znajduije sie szczegdtowy opis tych warunkow. Z prawej strony
widac z kolei wartosc punktowa karty na koniec gry.

Generat Niedzwiedz

Zagraj dowolna liczbe kart Najezdzcow w dowolnych
kolorach, tak by ich taczna wartosc¢ wynosita co
najmniej 12 punktow.

Major Dzik

Zagraj dowolna liczbe kart Najezdzcow w dowolnych
kolorach, tak by ich taczna wartos¢ wynosita co
najmniej 9 punktow.




Major Wilk

Zagraj po jednej karcie Najezdzcy w kazdym
z czterech kolorow.

Major Szczur

Zagraj dwie karty Najezdzcow w dowolnych kolorach:
jedng o wartosci co najmniej 3 punktow i jedng
o wartosci co najmniej 4 punktow.

Major Pajak
Zagraj cztery karty Najezdzcow w dowolnych kolorach.

Czarny sztandar

Zagraj dowolna liczbe czarnych kart Najezdzcow
(Wilkdw) o tacznej wartosci co najmniej 8 punktow.

Zielony Sztandar

Zagraj dowolna liczbe zielonych kart Najezdzcow
(Szczurdw) o tacznej wartosci co najmniej 6 punktow.

Fioletowy sztandar

Zagraj dowolna liczbe fioletowych kart Najezdzcow
(Dzikow) o tacznej wartosci co najmniej 5 punktow.

Pomaranczowy sztandar

Zagraj dowolng liczbe pomaranczowych kart
Najezdzcow (Pajgkdw) o tacznej wartosci co najmniej
4 punktow.
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Namiot Szamana

Zagraj dwie dowolne karty Najezdzcow o wartosci co
najmniej 3 punktow kazda albo jedna karte Najezdzcy
o wartosci 5 punktow.

Wieza obleznicza
Zagraj po jednej zielonej, fioletowej i pomaranczowej
karcie Najezdzcow.

Katapulta

Zagraj dowolna liczbe kart Najezdzcow w dowolnych
kolorach, tak by ich taczna wartosc¢ wynosita co
najmniej 5 punktow.

Balista

Zagraj dwie karty Najezdzcow w dowolnych kolorach.
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