
Za rz¹dów Waldorfa Spokojnego kraina Raverunu by³a bogata i urodzajna. Niestety, ¿ycie tego 
sprawiedliwego i potê¿nego króla dobieg³o koñca, a w³adzê nad Raverunem przejêli jego synowie – ¿¹dni 

krwi i w³adzy absolutnej. Ka¿dy z nich obra³ na swoj¹ siedzibê jedno z warownych miast Raverunu.

W³adcy wszczêli miêdzy sob¹ wojnê o przejêcie kontroli nad pañstwem. Dysponowali jednakow¹ moc¹, 
dlatego aby zwyciê¿yæ musieli stworzyæ dla siebie armie najemników. Zwrócili siê o pomoc do stworów 

zamieszkuj¹cych dzikie ostêpy Raverunu. Trole, Gobliny czy Krasnoludy bardziej ni¿ lojalnoœæ ceni³y sobie 
blask z³ota. Pazerne kreatury w zamian za wy¿sze wynagrodzenie chêtnie zmienia³y w³adców. 

Wraz z innymi graczami wciel siê w role w³adców miast Raverunu i stocz walkê o w³adzê absolutn¹. Wygra 
osoba, która na koniec gry bêdzie mog³a pochwaliæ siê najsilniejszym najemnikiem. 

Zawartoœæ pude³ka:

• 24 karty (8 postaci po 3 karty: A, B, C o rosn¹cej wartoœci 1A, 1B, 1C, 2A, 2B, 2C, itd.)

Cel gry

Wygra osoba, która na koniec gry bêdzie mia³a na wierzchu swojego stosu kartê o najwy¿szej wartoœci.

Przygotowanie

• Wszystkie karty nale¿y dok³adnie potasowaæ, a nastêpnie rozdaæ ka¿demu po 7 kart (po 6 przy grze 
dla 3 osób).

• Pozosta³e karty odk³adamy zakryte na œrodek sto³u. Tworz¹ one taliê najemników.

• Kolejnoœæ zagrywania kart w pierwszej turze ustala siê nastêpuj¹co: ka¿dy gracz wybiera jedn¹ spoœród 
swoich kart na rêce i k³adzie j¹ zakryt¹ przed sob¹. Gdy wszyscy dokonaj¹ wyboru, karty siê odkrywa. Osoba, 
która zagra³a kartê z najwy¿sz¹ wartoœci¹, decyduje o kolejnoœci zagrywania w tej rundzie. Wy³o¿one karty 
gracze odk³adaj¹ odkryte obok siebie; tworz¹ one stosy ka¿dego z nich.

UWAGA! Gracz mo¿e w ka¿dej chwili przejrzeæ karty w swoim stosie.

Przebieg gry

Gra sk³ada siê z kilku rund. W ka¿dej z nich rozgrywa siê 3 nastêpuj¹ce po sobie fazy:

1. Zagrywanie kart

Osoba, która na wierzchu swojego stosu ma kartê o najwy¿szej wartoœci, ustala kolejnoœæ zagrywania. 
Wed³ug okreœlonego porz¹dku gracze wyk³adaj¹ po jednej odkrytej karcie przed sob¹, tworz¹c tym samym 
w³asne pola bitwy.

UWAGA! Na polu bitwy gracza mo¿e znajdowaæ siê wiêcej ni¿ jedna karta. Nowe karty za ka¿dym razem 
dok³ada siê obok tych ju¿ wy³o¿onych.

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

Opis kart

Zamieñ miejscami wy-
bran¹ kartê z rêki z kart¹ 
le¿¹c¹ na wierzchu 
wybranego stosu.

Od³ó¿ dowoln¹ iloœæ kart 
z rêki na spód talii najem-
ników i dobierz na rêkê 
tyle samo kart z wierzchu 
tej talii.

Dobierz na rêkê kartê 
z wierzchu talii najem-
ników.

Przenieœ kartê z do-
wolnego pola bitwy na 
wierzch wybranego stosu.

Przenieœ dowoln¹ kartê 
z wybranego pola bitwy 
na swoje pole bitwy.

Od³ó¿ kartê z wierzchu 
wybranego stosu na 
spód talii najemników.

Prze³ó¿ dowoln¹ kartê 
oznaczon¹ t¹ sam¹ liter¹ 
ze swojego stosu na 
wierzch tego stosu.

Przetasuj dowolny stos.

Wojtek

pole bitwy

stosy karty na rêce

M
onika

p
o

le b
itw

y

sto
sy

karty n
a rêce

K
ar

ol

p
o

le
 b

it
w

y

ka
rt

y 
n

a 
rê

ce

talia najemników

Przyk³ad:
Przygotowanie gry dla 3 osób.
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Przyk³ad: 
Poniewa¿ Wojtek ma na wierzchu 
swojego stosu kartê z najwy¿sz¹ 
wartoœci¹, okreœla, w jakiej kolejnoœci 
gracze bêd¹ zagrywaæ karty na w³asne 
pola bitwy. Ka¿dy wed³ug ustalonego 
porz¹dku k³adzie po jednej odkrytej 
karcie na swoje pole bitwy.
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2. Potyczka

Potyczkê wygrywa osoba, która zagra³a na swoje pole bitwy kartê z najwy¿sz¹ wartoœci¹. Karta ta pozostaje 
odkryta na polu bitwy gracza, który j¹ zagra³. Pozosta³e karty trafiaj¹ odkryte na wierzch stosów ich w³aœcicieli.

3. Wykonanie akcji przedstawionych na kartach

Gracze mog¹ wykonaæ akcje przypisane zielonym kartom, znajduj¹cym siê na wierzchu ich stosów w kolejnoœci 
od 1A do 4C (ale nie musz¹ tego zrobiæ).

UWAGA! Je¿eli w wyniku przeprowadzonych przez graczy akcji na którymœ ze stosów pojawi³a siê nowa zielona 
karta, gracz,  do którego nale¿y ten stos, mo¿e ponownie wykonaæ przypisan¹ do karty akcjê (o ile nie zaburza 
ona kolejnoœci kart). Nowe zielone karty mog¹ pojawiæ siê na stosach wiêcej ni¿ jednego gracza. Przy 
przeprowadzaniu akcji z kart nale¿y pamiêtaæ o zachowaniu odpowiedniej kolejnoœci.

Najni¿sz¹ kart¹ na wierzchu stosów jest karta 1C, nale¿¹ca do Wojtka. W zwi¹zku z tym to on mo¿e wykonaæ 
akcjê ze swojej karty jako pierwszy, po nim Karol (karta 3B), a na koñcu Monika (karta 4A). 

Karta 1C na wierzchu stosu Wojtka pozwala mu zamieniæ miejscami dowoln¹ kartê z rêki z kart¹ le¿¹c¹ 
na wierzchu wybranego stosu. Wojtek postanawia zamieniæ kartê 1C ze swojego stosu z kart¹ 4C z rêki.

Karol, zgodnie ze zdolnoœci¹ swojej karty 3B, dobiera na rêkê jedn¹ kartê z talii najemników.

Karta Moniki (4A) pozwala jej zabraæ kartê z dowolnego pola bitwy i po³o¿yæ j¹ na wierzchu wybranego stosu. 
Monika zabiera wiêc kartê 5B z pola bitwy Karola i k³adzie j¹ na wierzchu swojego stosu.

Poniewa¿ na wierzchu stosu Wojtka znajduje siê teraz karta 4C, mo¿e on jej u¿yæ i wykonaæ drug¹ akcjê w tej 
rundzie, poniewa¿ zachowana zosta³a kolejnoœæ wykonywania akcji z kart. Wojtek zabiera z pola bitwy Moniki 
kartê 8A i umieszcza j¹ na wierzchu swojego stosu. Runda dobiega koñca, poniewa¿ nikt wiêcej nie mo¿e ju¿ 
skorzystaæ z mo¿liwoœci wykonywania akcji z kart na wierzchu swoich stosów.

UWAGA! Ze zdolnoœci czerwonych kart mo¿na korzystaæ jedynie na koniec gry, gdy znajduj¹ siê one na polach 
bitwy, nie na stosach.

Koniec rundy

Je¿eli po rozegraniu trzeciej fazy ka¿dy z graczy ma na rêce co najmniej jedn¹ kartê, nale¿y rozpocz¹æ 
kolejn¹ rundê.

Koniec gry

Je¿eli przynajmniej jeden gracz nie ma ju¿ kart na rêce, oznacza to, ¿e zbli¿a siê koniec gry. Nale¿y wówczas 
przeprowadziæ ostatni¹ rundê, w której gracze mog¹ u¿ywaæ tylko czerwonych kart znajduj¹cych siê na ich 
polach bitwy, w kolejnoœci od 5A do 8C. Zwyciê¿a osoba, która ma kartê z najwy¿sz¹ wartoœci¹ na wierzchu 
swojego stosu.

UWAGA! Nale¿y pamiêtaæ, ¿e karty z t¹ sam¹ cyfr¹ oznaczone liter¹ C maj¹ wy¿sz¹ wartoœæ ni¿ karty oznaczone 
literami B i A. 

Dystrybutor:
G3 Spó³ka z ograniczon¹ 
odpowiedzialnoœci¹ Sp. k.
62-510 Konin, ul. Spó³dzielców 3 
www.g3poland.com
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Przyk³ad: 
Kart¹ z najwy¿sz¹ wartoœci¹ na polu 
bitwy jest karta 4A nale¿¹ca do 
Moniki, dlatego zostaje ona na jej 
polu bitwy, natomiast karty 3B i 1C 
z pól bitwy Karola i Wojtka trafiaj¹ 
na wierzch ich stosów.

CC4 4 

Wojtek

pole bitwy

stosy karty na rêce

M
onika

p
o

le b
itw

y

sto
sy

karty n
a rêce

K
ar

ol

p
o

le
 b

it
w

y

st
o

sy
ka

rt
y 

n
a 

rê
ce

4 4 
AA

talia najemników

BB
5 5 

Przyk³ad:
Przed wykonaniem akcji z kart.
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Przyk³ad: 
Po wykonaniu akcji z kart.


