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

Wielka Prapuszcza jest zagrozona! Najezdzca zbiera potezng armie i chce
przedostac sie przez rzeke lezaca na granicy krolestwa. Czy uda mu sie przebic
przez tamy znajdujace sie na wodzie? A moze obronca powstrzyma go
i odeprze nawatnice?

W grze wcielacie sie w dwoch dowddcow prowadzacych swoich poddanych
w Bitwie o Rzeke. Celem atakujacego jest uszkodzenie czterech tam lub
zniszczenie jednej i przebicie sie na drugg strone rzeki. Obronca nie moze do
tego dopuscic¢ i musi zmusi¢ najezdzce do odwrotu. Wygrany moze byc tylko
jeden. Kto zwyciezy w tej Bitwie?

60 kart bojowych, w 5 kolorach,
o wartosciach od 0 do 11 ‘ .
. . 11 kart taktyki
2 zetony roli

7 dwustronnych 1 atakujacego
ptytek tamy 1 obroncy
_ 2 karty pomocy
strona z tama 3 ze’tony
nieuszkodzong strona z tama ktod
uszkodzong



7 ptytek tamy umiesccie w dowolnej

kolejnosci NIEUSZKODZONA
strong (t]. strong z niebieskim
niebem) do gory, w rzedzie
pomiedzy dwoma graczami.

Potasuicie karty bojowe i stworzcie
znich zakryty stos (potozcie karty
rewersem do gory) na koncu rzedu

tam po lewej stronie.

Kazdy gracz bierze po 6 kart
bojowych z gory stosu. Karty
nalezy trzymac w taki sposob,
aby przeciwnik nie widziat
co sie na nich znajduje.
Kazdy gracz bierze po 1
karcie pomocy, 1 zetonie roli
(obronca - tarcza, atakujacy -

skrzyzowany miecz z toporem).

Obronca bierze 3 zetony ktod.

BRI

Obronca

C

<

Gre rozpoczyna atakujacy, a
nastepnie gracze naprzemiennie
rozgrywaja swoje tury.

Tura gracza podzielona jest na trzy
fazy, ktore nalezy wykonac po kolei.

Faza 1 (opcjonalna) - Wykonanie
akcji przygotowania.

Faza 2 (obligatoryjna) - Zagranie
jednej karty bojowej przy jednej z
ptytek tam.

Faza 3 (obligatoryjna) - Dobranie
jednej karty bojowej ze stosu.

Uwaga! W dowolnym momencie
swojej tury atakujacy (i wytgcznie
on) moze zadeklarowa¢ kontrole
nad tama (opcjonalnie).

Faza 1 (opcjonalna)
Wykonanie akcji przygotowania

Atakujacy na poczatku swojej tury
moze wykonac akcje odwrotu. Jesli
zdecyduije sie to zrobi¢, odrzuca
wszystkie karty bojowe, ktore
znajduja sie przy jednej ptytce tamy
po jego stronie. Odrzucone karty
nalezy potozy¢ odkryte obok pola
gry, tak by gracze widzieli wszystkie
odrzucone karty.

Obronca na poczatku swojej tury
moze wykonac akcje rzucenia ktody
w przeciwnika. Jesli zdecyduije sie to
zrobi¢, odrzuca jedna karte nalezaca
do atakujacego (bojowa lub taktyki),
znajdujaca sie najblizej (zagranej

jako pierwsza) jednej z ptytek tamy.

31



Odrzucong karte nalezy potozy¢
odkrytg obok pola gry, tak by gracze
widzieli wszystkie odrzucone karty.
Po wykonaniu akcji obronca odktada
jeden zeton ktody do pudetka.

Podczas jednej tury obronca moze
rzucic ktode tylko jeden raz!

Faza 2 (obligatoryjna)
Zagranie jednej karty bojowej
przy jednej z plytek tam
Gracz wybiera jedng z posiadanych
kart i umieszcza jg po swojej stronie
przy jednej z tam. Po potozeniu karty
nie mozna jej przenies¢ w inne miejsce.

Uwaga! Przy jednej tamie gracz
moze umiesci¢ maksymalnie
tyle kart, ile jest wskazanych na
ptytce tamy.

Karty nalezy umieszczac¢ w taki
sposob, zeby ich kolor oraz wartosc
byty zawsze widoczne. Kazda
kolejna karta musi by¢ umieszczona
ponizej wczesniej zagranych. W ten
sposob gracze wiedza, ktora karta
zostata umieszczona jako pierwsza.

Przy tak oznaczonej
tamie, aby utworzy¢
petng formacje,

nalezy zagra¢
3karty.

Karta bojowa
zagrana jako
pierwsza.

Karty bojowe
zagrane jako
kolejne.

Uwaga! Jesli ktorys z graczy zagra
przy tamie karte kaczki (o wartosci
0), a po drugiej stronie tamy znajduje
sie karta bobra (o wartosci 11) w tym
samym kolorze co zagrana karta
kaczki, nalezy odrzucic obie karty

i potozyc¢ odkryte obok pola gry.

To samo dzieje sie, gdy kto$ zagra
bobra (11), a po drugiej stronie
znajduje sig kaczka (0) w tym

| samym kolorze.

‘B
—
-

Przykfad. Obrorica zagrywa
przy tamie zottego bobra (11).
Po stronie atakujgcego znajduje
sie Zotta kaczka (0). Obie karty
sg odrzucane.

Faza 3 (obligatoryjna)

Dobranie jednej karty

bojowej ze stosu
Po umieszczeniu karty przy tamie,
gracz bierze jedna wierzchnia karte
z zakrytego stosu do reki.

Uwaga! Jesli stos kart sie
wyczerpie, gracz nie dobiera
karty, atakujacy wykonuje jeszcze
jedna ture i gra konczy sie.
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Deklarowanie kontroli
nad tamg (wylacznie atakujacy)

W dowolnym momencie podczas
swojej tury, atakujacy (i tylko on)
moze zadeklarowac kontrole nad
tama, o ile utworzyt przy niej petng
formacije.

Formacja jest petna, jesli atakujacy
umiescit przy tamie tyle kart, na ile
wskazuje ptytka tamy.

Jesli obaj gracze utworzyli petne
formacje przy ptytce tamy,
sprawdzcie, ktora formacja jest
silniejsza.

Jesli tylko atakujacy utworzyt petng
formacje przy ptytce tamy, to musi
wykazac, ze bez wzgledu na to,
jakie karty przeciwnik wytozy
przy tej tamie, nie bedzie w stanie
utworzyc silniejszej formaciji

(na podstawie odrzuconych

i zagranych kart). Atakujacy nie
musi bra¢ pod uwage odrzucania
kart o wartosci O lub 11.

Jesli atakujacy zdobywa kontrole

Obronca

Atakujacy

Przykfad. Atakujacy moze zdoby¢
kontrole nad ta tama. Jego Bractwo
(3 zwierzeta w tym samym

kolorze) jest silniejsze niz Banda

(3 zwierzeta o nastepujacych po
sobie wartosciach w dowolnych
kolorach) lub Zgraja (3 dowolne
zwierzeta), ktore moze utworzyc

obronca.

Zdobywanie kontroli
nad tamami (bez wymogéw)
@ Tamy bez wymogodw oznaczone sa

nad nieuszkodzong ptytka tamy, to
uszkadza ja i obraca na druga strone,
odrzuécie wtedy karty zagrane przez

obu graczy. Odrzucone karty nalezy
potozy¢ odkryte obok pola gry, tak by
gracze widzieli wszystkie odrzucone
karty. Gracze bedg tworzy¢ nowe
formacje przy obroconej ptytce tamy.

Jesli atakujacy zdobywa kontrole nad
uszkodzong ptytka tamy, to niszczy

jaiwygrywa gre.

w ten sposob.

Liczba pol okresla, z ilu kart musi
sktadac sie petna formacja.
Umieszczajac karty bojowe przy
tamie bez wymogow, gracz chce
stworzyc silniejsza formacje zwierzat
niz jego przeciwnik.

Ponizej znajduije sie opis sit formacji
od najsilniejszej do najstabsze;j:



Legion Zgraja

zwierzeta tego samego koloru, dowolne zwierzeta

o nastepujacych po sobie A 10
wartosciach (kolejnosc wytozenia -
kart nie ma znaczenia, np. zbior
kart ,3, 2, 4” jest Legionem)
Silniejsza formacja zawsze wygrywa
ze stabsza formacja.
; -

Kompania

takie same zwierzeta, o tej samej
wartosci

Legion

Bractwo

Bractwo

karty zwierzat tego samego koloru

6
Przykfad. Legion wygrywa
z Bractwem i ze Zgrajg. Bractwo
wygrywa ze Zgraja.

Banda

zwierzeta o nastepujacych po
sobie wartosciach w dowolnych
kolorach (kolejnos¢ wytozenia
kart nie ma znaczenia, np. zbior
kart ,3, 2, 4” jest Banda)

I

Zgraja
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Zdobywanie kontroli
nad tamami (z wymogami)

Pamietajcie! Liczba pol okresla, z ilu
kart musi skfadac sie petna formacja.

@ Ustalajac kontrole nad tamami
0znaczonymi w ponizszy sposob

gracze poroéwnujg wytacznie
sumaryczna wartosc zagranych zwierzat.

Przy tamie oznaczonej  kontrole
zdobywa gracz z wyzsza suma.
Przy tamie oznaczonej  kontrole
zdobywa gracz z nizsza suma.

@ Ustalajac kontrole nad tama
0zNnaczona w ponizszy sposob

gracze pordwnuja zagrane
Kompanie (takie same zwierzeta).

Jesli atakujacy utworzyt Kompanie
o wyzszej sile, to moze przejac
kontrole nad tama, jesli nie, to
kontrole utrzymuje obronca.

Jesli Kompanie s3 o takiej samej sile
i atakujacy utworzyt Kompanie jako
pierwszy, to moze przejac kontrole;
jesli obronca utworzyt jg jako
pierwszy, to on utrzymuije kontrole.
Jesli zaden z graczy nie zagrat
Kompanii, to porownuja sumaryczng
wartos¢ zagranych zwierzat (wyzsza
suma utrzymuje/przejmuije kontrole).
Jesli tylko jeden z graczy zagrat
Kompanig, a drugi inng formacje,
pierwszy gracz zdobywa kontrole
(przy tak oznaczonej tamie
Kompania zawsze wygrywa nad
inng formacja).

Obronca

>

ujacy

Atak

S
7
7]

Przyktad. Kontrole nad tama
przejmuje atakujacy, gdyz zagrana
przez niego Kompania ma wyzszg
site (14) niz Kompania obroricy (10).
Gracz atakujacy niszczy tame

| iwygrywa gre.

@ Ustalajac kontrole nad tama
0zNnaczona w ponizszy sposob

gracze pordéwnuja zagrane Bractwa
(zwierzeta w takim samym kolorze).

Jesli atakujacy utworzyt Bractwo
o wyzszej sile, to moze przejac
kontrole nad tama, jesli nie, to
kontrole utrzymuje obronca.

Jesli Bractwa sg o takiej samej sile

i atakujacy utworzyt swoje jako
pierwszy, to moze przejac¢ kontrole;
jesli obronca utworzyt swoje jako
pierwszy, to utrzymuje kontrole.
Jesli zaden z graczy nie zagrat
Bractwa, to porownuja sumaryczng
wartosc zagranych zwierzat (wyzsza
suma utrzymuje/przejmuije kontrole).



Jesli tylko jeden z graczy zagrat
Bractwo, a drugi inna formacje,
pierwszy gracz utrzymuje/
przejmuje kontrole.

Obronca

1
2
)

oy
Ry
3
=
]
-
<

Przyktad. Kontrole nad tamg
przejmuje atakujacy, gdyz
zagrane przez niego Bractwo
zawsze wygrywa z inng formacja,
w tym przypadku z Bandg
obroncy. Gracz atakujacy niszczy

Jesli Bandy sa takie same

i atakujacy utworzyt swoja jako
pierwszy, to moze przejgc¢ kontrole;
jesli obronca utworzyt jg jako
pierwszy, to utrzymuje kontrole.
Jesli zaden z graczy nie

zagrat Bandy, to poréwnuja
sumaryczng wartosc zagranych
zwierzat (wyzsza suma
utrzymuje/przejmuje kontrole).
Jesli tylko jeden z graczy zagrat
Bande, a drugi inng formacje,
pierwszy gracz utrzymuje/
przejmuje kontrole.

tame i wygrywa gre.

@ Ustalajac kontrole nad tama
0zNnaczona w ponizszy sposob

gracze porownuija zagrane Bandy
(zwierzeta o nastepujacych po sobie
warto$ciach w dowolnych kolorach).

Jesli atakujacy utworzyt Bande
0 wyzszej sile, to moze przejac
kontrole nad tama.

wartosc 19, a atakujacego 13.
L1

Obrorica

Atakujacy <

Przyktad. Zaden z graczy nie
zagrat przy tamie Bandy, dlatego
poréwnuja sumaryczng wartos¢
zagranych zwierzat (Zgraj). Kontrole
nad tama utrzymuje obronca, gdyz
Zzagrane przez niego zwierzeta majq
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Pamietajcie, ze w przypadku kiedy
przy jednej tamie obaj gracze wytozyli
formacje o takiej samej sile, kontrole
nad nig utrzymuije/przejmuje ten,
ktorego suma wartosci kart

w formaciji jest wyzsza.

Kiedy atakujacy przejmuje kontrole
nad nieuszkodzong tama, uszkadza
ja i odwraca na druga strone. Jesli
atakujacy przejmuje kontrole nad
uszkodzong tama, niszczy ja i

wygrywa gre.

- L

Obronca

Atakujacy

Przyktad. Obaj gracze wytozyli
przy tamie Bandy. By ustali¢
kontrole nad tama, sumuja wartos¢
wytozonych kart. Kontrole nad
tama utrzymuje obronca -

wartosc jego Bandy wynosi 21,

~

a Bandy atakujgcego - 12.
L1

W przypadku kiedy przy jednej tamie
obaj gracze wytozyli formacje

o takiej samej sile i o takiej

samej sumie kart, kontrole nad

nig utrzymuje/przejmuije ten, ktory
utworzyt swojg jako pierwszy.
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Obronica

ujacy

Atak

Przyktad. Atakujacy przejmuje
kontrole nad tamg. Jego Kompania
(trzy slimaki) jest silniejsza niz
Zgraja (trzy dowolne karty).
Atakujgcy obraca ptytke tamy

na uszkodzong strone i odrzuca
zagrane Karty zwierzat po dwdch
stronach.




Gra konczy sie natychmiast
zwyciestwem atakujacego, jesli uda
mu sie zniszczy¢ jedng ptytke tamy
albo uszkodzi¢ (obrocic¢) cztery
ptytki tamy.

Jesli stos kart sie wyczerpie,
atakujacy wykonuje jeszcze jedng
ture; jesli nie uda mu sie podczas
niej zakonczyc¢ gry zwyciestwem,
obronca triumfuje.

Wariant
,Rewanz”

Gracze moga zdecydowac sie
rozegrac dwie partie z rzedu,
zamieniajac sie rolami. Jesli obie
wygra ta sama osoba, to jest ona
niekwestionowanym zwyciezca.

Jesli obaj gracze wygraja po jednej
grze, sprawdzcie, komu poszto lepiej:
Jesli obaj gracze wygrali jako

atakujacy, sprawdzcie, ile kart

zostato w stosie. Wygrywa gracz,

ktéremu zostato ich wiecej.

Jesli obaj gracze wygrali jako

obronca, zwycieza ten, ktéremu

zostato wiecej zetonow ktdd

i nieuszkodzonych ptytek tam.
Gdy te wartosci sg rowne, zagrajcie
jeszcze raz, by ustali¢ zwyciezce.
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Wariant
,,Karty taktyki”

W tym wariancie gracze majg dostep
do specjalnych kart taktyki. Kazda

z nich pozwala odmienic losy bitwy.
Ich madre wykorzystanie moze
dac jednemu z graczy ogromna
przewage. Wariant ten sugerowany
jest dla graczy, ktorzy dobrze znaja
gre podstawowa.

Oprocz normalnych przygotowan do
gry, dodatkowo potasuijcie wszystkie
karty taktyki i stworzcie z nich
odrebny stos. Umie$ccie go obok
stosu kart bojowych. Kazdy gracz
bierze jedna karte z tego stosu.
Oznacza to, ze gre rozpoczynacie

z 7 kartami w rece (6 kartami
bojowymi i 1 karta taktyki).

112

W swojej turze gracz wybiera jednga z
posiadanych kart bojowych lub kart
taktyki i zagrywa ja.
Po zagraniu karty, gracz bierze jedng
karte z dowolnego zakrytego stosu
(kart bojowych lub kart taktyki). Jesli
stos kart taktyki sie wyczerpie, gracze
nie moga brac wiecej kart tego typu.
Uwaga! Gracz moze zagrac
maksymalnie o jedng karte taktyki
wiecej niz jego przeciwnik.

Przykfad. Obronca zagrat swoja
pierwszg karte taktyki i w tej samej
turze dobrat kolejna. Nie moze

Jej zagrac do momentu, kiedy

atakujacy nie zagra karty taktyki.




Karty taktyki podzielone sg na dwie
kategorie.

Elitarne jednostki

(zagrywa sie je jak karty bojowe)

Wazka - joker (2 karty) - gracz okresla
jej wartosc i kolor podczas zdobywania
kontroli nad tama.

tabedz - szpieg - ma wartos¢ 7 gracz
okresla jego kolor podczas zdobywania
kontroli nad tama.

Perkoz - niosacy tarcze - gracz
okresla jego wartosc (1, 2 lub 3) i kolor
podczas zdobywania kontroli nad tama.

Podstep

(gracz po zagraniu umieszcza je
odkryte obok stosu kart taktyki,
po swojej stronie)

Transfer - gracz wybiera dowolna
karte bojowa lezaca po jego stronie
tamy i albo przenosi ja na strone
przeciwnika (o ile jest na nig miejsce),
albo odrzuca ja.

Rekrutacja - gracz wybiera jedna karte
bojowa z odrzuconych i zagrywa ja przy
jednej ptytce tamy po swojej stronie.
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Dezercja - gracz wybiera dowolna Wsparcie - gracz wybiera dwie karty
karte bojowa lezaca po stronie bojowe z odrzuconych i wtasowuje
przeciwnika i odrzuca ja. je w stos zakrytych kart bojowych.

Uwaga! Nie mozna zagrac tej
karty, jesli nie ma zadnej karty lub
jest tylko jedna odrzucona karta.

Zdrada - gracz wybiera jedna karte
bojowg lezaca po stronie przeciwnika
i przenosi jg na swojg strone.

Wymiana - gracze jednoczesnie
wybierajg 3 karty z reki i przekazuja
je przeciwnikowi.

Eksplozja - gracz odrzuca wszystkie
karty bojowe znajdujace sie po obu
stronach jednej tamy.
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Wegorz europejski

Kaczka cyranka

Wydra europejska

Btotniarka stawowa

Czapla siwa

Kumak nizinny

Sum pospolity

Salamandra plamista

Bobr europejski

Rak szlachetny

Wazka odonata

Rzesorek rzeczek

tabedz krzykliwy

Zotw btotny

Perkoz dwuczuby
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