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Odwiecznym zwyczajem ztoty zar wschodzacego storica rozlewa si¢ po falach pustyni, malujac swym blaskiem rzeki i oazy kalifatu.
Nie wszystko jednak jest tak nieubtaganie niezmienne. Powiadaja, ze spokéj jest trwaly jak $lady stép na wydmach w czas piaskowej
burzy. Taka burza zrodzita si¢ z twych ambicji i nieubtaganie nadciaga. Jako jedna z wielu wzajemnie zwalczajacych si¢ sit masz
wreszcie szanse zdobycia wladzy i wytyczenia nowego biegu historii. Czy architektoniczne ambicje zasiadajacego w ztotych komna-
tach Sultana sa réwnie bezkresne jak morze piaskéw? Czy spiski uknute przez stuzacych skrytemu Murszidowi agentéw zdestabi-
lizuja wiadze i podkopig jej majestat? A moze to wedrowne plemiona Nomady, siejac zamet i wasnie, zapewnia sobie dostatek na-
jemnej pracy? Wszak oddziaty Kaida nie od dzi$ przetaczaja si¢ po tej ziemi jak szaraficza, pustoszac ja w niekoriczacej si¢ pogoni za
obietnica tupu. Sam Kalif tez nie stroni od boju, nawet jesli jego oddziaty walcza tylko, by chaos, zgliszcza i niepewne jutro zastapi¢
spokojem i fadem $wietlistej przysztosci. Czy zdotasz odnalez¢ droge ku prawdziwej potedze, czy strwonisz sity, walczac o biahostki,
a pamieé o Tobie pogrzebig piaski historii?

NOTA HISTORYCZNA

Fabularnym ttem gry Crescent Moon s3 dramatyczne wydarzenia, ktére rozgrywaly si¢ na Bliskim Wschodzie w X wieku n.e. i péznie;.
Ten burzliwy czas byt §wiadkiem rozkwitu i schytku wielu poteg, w tym suttanatu Wielkich Seldzukéw, dynastii Ghaznawidéw, kalifatu
Fatymidéw czy Cesarstwa Bizantynskiego. Dzieki wysitkom dyplomatéw i dowddcéw imperia te wyrywaly sobie z rak wladze oraz zie-
mie na obszarze ciagnacym si¢ od Pétwyspu Iberyjskiego przez Maghreb po Lewant, Azj¢ Mniejsza i dalej w gtab Azji Potudniowej oraz
Centralnej. Niestata nie byta jednak tylko wtadza, ptynnie zmienialy si¢ tez sympatie i sojusze, jezyki oraz tozsamosci etniczne, ktére
z ragji nieustannych kontaktéw miedzy sobg wymykaly si¢ dzisiejszym pojeciom ,tozsamosci”. Wplywy czesto zdobywano poprzez
malzedstwa z cztonkami innych odtaméw religijnych, co nierzadko sprawiato, ze cate dynastie tureckiego pochodzenia przyjmowaty
pewne aspekty irafiskich kultur, by wzmacnia¢ wigzi ponad religijnymi podziatami i sprawniej orientowaé si¢ w panmuzutmarskim
krajobrazie kulturowym.

Co wynika z powyiszego, projekty kart, oktadki oraz map w grze Crescent Moon inspirowane sg przede wszystkim historycznymi
dzietami sztuki bliskowschodniej oraz wptywowymi tradycjami ludéw irariskich. W swoich pracach gtéwny ilustrator — osoba o mu-
zulmariskich korzeniach — nawiazywat do réznych dziet zaczerpnietych z bogatej spuscizny $wiata islamu. Nazewnictwo, mechanika
oraz profile demograficzne postaci z gry réwniez byly poddane konsultacji kulturowej i historycznej u osoby — takze 0 muzutmariskich
korzeniach — obytej z historiografia tego obszaru i okresu. Tym niemniej, gra Crescent Moon jest raczej pewnym wyobrazeniem wspo-
mnianej epoki i jej realiéw anizeli wiernym odwzorowaniem. Historyczna trafno$¢ oraz licentia poetica to dwa konie ciagnace wéz
wyobrazni, ktérym mamy nadzieje zabra¢ Was w podréz do krainy plynnie zmieniajacej sie wtadzy — krainy, w ktérej zmiana statusu
quo brzmi jak jedna z tysiaca i jednej basni.




Komponenty OGRANICZENIA KOMPONENTOW

W odréznieniu od pozostatych komponentéw bogactwo nie jest ograniczone liczbg Monet, a liczba
unktéw Zwyciestwa nie jest ograniczona liczba dostepnych zetonéw punktéw Zwycigstwa.
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KOMPONENTY WSPOLNE

plansza Bazaru
Bazar Daleki Bazar Srodkowy Bazar Bliski

Bazar Daleki Bazar érodkowy Bazar Bliski
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Bazar Suttana 66 Monet : 1 zeton Sporu 2 znaczniki do toru Faz i toru Lat

Bazar Suttana

81 zetonéw punktéw Zwycigstwa 1 tor Faz
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KOMPONENTY KAIDA

24 Oddzialy 4 Forty 6 zetonéw Wplywéw 1 arkusz Whadcy 1 karta Rezerw 1 sakiewka na komponenty
Oddziat Zaciezny

Oddziat Najemny




KOMPONENTY MURSZIDA

6 Oddziatéw 6 Fortéw 3 Zamki 12 zetonéw Wplywéw 1 arkusz Wiadcy 1 sakiewka na komponenty
Oddziat Zaciezny

Oddziat Najemny

KOMPONENTY SULTANA

6 Oddziatéw 8 Fortéw 3 Zamki 5 Miast 8 zetonéw Wplywéw 1 arkusz Whadcy 1 sakiewka
Oddziat Zaciezny g : na komponenty

o ni

Oddziat Najemny
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KOMPONENTY KALIFA

12 Oddziatéw 8 Fortéw 4 Zamki 8 zetonéw Wplywéw 1 arkusz Wiadcy 1 karta Rezerw 1 sakiewka
Oddziat Zaciezny 7 na komponenty

Oddziat Najemny
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KOMPONENTY NOMADY

12 Oddziatéw 6 Fortéw 8 zetondéw Wplywow 1 arkusz Whadcy 1 karta Rezerw 1 sakiewka na komponenty
Oddziat Zaciezny

Oddziat Najemny
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Wprowadzenie

Crescent Moon jest przeznaczona dla 4-5 oséb gra o asymetrycznej rozgrywce, opar-
tej na mechanice kontroli obszaru. Weieliwszy si¢ w jednego z pigciu Wiadcéw
pustyni, bedziecie wykonywa¢ akcje wplywajace na wspdlna, utozong z kafelkéw
mape. Kazdy z Wtadcoéw bedzie miat na niej do osiagnigcia inne cele. Zazwyczaj
jednak beda one wymagaty zdobycia na danym kafelku dominacji militarnej (po-
siadanie na kafelku komponentéw o sile bojowej) lub politycznej (posiadanie na
kafelku zetonu Wplywéw).

Gra podzielona jest na lata. W ciggu roku kazdy Wtadca wykona cztery akgje, a na
koniec roku zdobedzie punkty za osiagnicte indywidualne cele. Cele te, wraz z moz-

liwymi do wykonania akcjami, opisano na arkuszu kazdego Wiadcy. Wygrywa ten
z nich, ktéry zdobedzie najwiecej punktdw.

Terminologia
ODDZIALY

Oddzialy reprezentowane sa przez dwustronne drewniane dyski. Strona z ¥ ozna-
cza Oddzial Najemny, a pusta strona — Oddziat Zaciezny.

W rozgrywce pigcioosobowej bez zgody Nomady nie mozna wystawia¢ Oddziatéw Na-
jemnych (akcje Najmu Oddziatéw i Przekupienia Najemnikéw opisano na str. 10).

Kalif i Kaid mogg wystawia¢ zaréwno Oddzialy Zacigzne, jak i Najemne.

Murszid, Sultan oraz Nomada dysponowaé¢ moga wyltacznie Oddziatami Najem-
nymi.

SikA BOJOWA

Niektdre komponenty posiadaj site bojowa.

Kazdy Oddziat Zacieiny, Oddzial Najemny oraz Fort ma sit¢ bojowa réwna 1. Na-
tomiast sita bojowa Patacu Kalifa oraz Zamku wynosi 2.

Na jednym kafelku tylko jeden Wladca moze mieé komponenty o sile bojowej.

Jesli na jednym kafelku znajda sie sity bojowe nalezace do réznych Wiadcéw, natych-
miast rozpoczyna si¢ Starcie. Dokladniejszy opis tej sytuacji znajdziecie na str. 14.

KONTROLA

Wtadca Kontroluje dany kafelek, jesli znajduja si¢ na nim jego komponenty o sile
bojowej. Jeden kafelek moze Kontrolowaé tylko jeden Wiadca.

WPLYWY

Witadca ma na danym kafelku Wptywy, jesli znajduje si¢ na nim jego zeton Wply-
wéw. Na jednym kafelku Wplywy moze mieé tylko jeden Wiadca.

OBECNOSC

Wiadca ma Obecnos¢ na danym kafelku, jesli znajduja si¢ na nim jego komponen-

ty (budowle obronne lub Oddzialy, budowle cywilne lub zeton Wplywéw).

Na jednym kafelku Obecno$é moze mied kilku Wiadcéw.

PULA

W puli znajduja si¢ wszystkie komponenty, ktdre nie znajduja si¢ na kafelkach ani
na kartach.

KONTROLA, WPLYWY | OBECNOSC

Rozréznienie miedzy Obecnoscia, Wplywami i Kontrolg jest bardzo wazne.
Jeden Wtadca moze Kontrolowad kafelek, a inny moze mie¢ na nim Wplywy.
W takiej sytuacji obaj Wiadcy maja Obecno$é na kafelku. Co wiecej,
Obecno$¢ méglby tam mieé jeszcze trzeci Wiadca, gdyby na tym samym
kafelku znajdowato si¢ jego Miasto albo Osada.

Qi Wplywy i Obecnos¢

! Kontrola i Obecnos¢

(..-'%ﬁ Obecnos¢




Przygotowanie do gry
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Wybierzcie Wiadcow, w kedrych cheecie si¢ weielié, i wezcie odpowiadajace
im arkusze Wladcéw. W rozgrywce czteroosobowej Nomada nie jest dostgpny.
W dokonaniu najlepszego wyboru pomoze Wam ,,Kilka stéw od Starego Doradcy’,
ktdre znajdziecie na arkuszach Wiadcow.

Usiagdzcie w nastgpujacej kolejnosci, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara: Kaid, Murszid, Suttan, Kalif, Nomada (jesli gra).
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Weicie komponenty wymienione na arkuszach wybranych przez was Wiad-

céw. Nastepnie kazdy Wiadca umieszcza swoje posegregowane komponenty
przed soba, tworzac swoja pule.

: iﬁ? ) @ e Obok swoich puli Nomada, Kalif i Kaid ktada odkryte

karty Rezerw.

Teraz wybierzcie jeden z uktadéw mapy, ktdre znajdziecie na stronach 20-22
tej instrukeji. Zgodnie z wybrana mapa na $rodku obszaru gry utézcie kafelki
terenu oraz rozmie$écie na nich komponenty poczatkowe. Jesli juz znacie do-
brze gre, mozecie skorzysta¢ z ,Regut przygotowania gry z tworzeniem mapy”.
Przedstawiono je na str. 23.

@ Kalif umieszcza Patac na kafelku, na ktérym ma co najmniej jeden kom-

ponent.

Bazar Bliski
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Kazdy Wladca otrzymuje wskazang ponizej poczatkows liczbe Monet.
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Kazdy Wladca otrzymuje pie¢ punktéw Zwyciestwa. Reprezentujace je zetony
trzymajcie zakryte — liczba zgromadzonych punktéw jest tajemnica.

W bocznej czgsci obszaru gry umiesécie plansze Bazaru. Bazar Daleki powinien by¢
wysuniety najdalej na lewo, Bazar Srodkowy powinien znajdowa¢ si¢ w $rodku,
a Bazar Bliski — po prawej stronie.

. Umiesécie Bazar Sultana nieopodal planszy Bazaru.

. W bocznej czgéci obszaru gry umiesécie tor Lat oraz tor Faz. Umiesécie znacz-

nik Faz na pozycji Przychdd na torze Faz. Drugi znacznik umiesécie na pozycji
Rok 1 na torze Lat.

Kaid otrzymuje karte Wiadzy ,Dziatania wojenne”. Pozostate karty Wiadzy
potasujcie. Stworzona w ten sposéb talic Wiadzy umiesécie zakryta nieopodal
planszy Bazaru. Nastepnie dobierzcie z niej karte Wiadzy i odkryta umiesécie
w pierwszym od lewej pustym miejscu planszy Bazaru. Czynno$¢ t¢ powtarzajcie
z kolejnymi pustymi miejscami, az wypelnicie wszystkie dziewie¢ miejsc planszy
Bazaru. W ten sam sposdb wypelnijcie wszystkie trzy miejsca Bazaru Sultana.

. Kazdy Wtadca dobiera jedng karte podsumowania Starcia i jedng karte podsu-

mowania Walki o Wplywy.

. Wybierzcie wspélnie dtugos¢ rozgrywki. Standardowa trwa trzy lata, a dtuga —

cztery. Pierwszq przygodg z grq Crescent Moon zalecamy zaczqc od standardowej
rozgrywki trwajacej trzy lata.

. Teraz Murszid wykonuje akcje Spisku (jej opis znajdziecie na str. 12).




Mapa

Mape tworza szesciokatne kafelki, na keérych toczy si¢ gra.

TEREN

Kazdemu kafelkowi przyporzadkowano jeden typ terenu.
Typ terenu wplywa na wysokos¢ zapewnianego przez kafelek Przychodu (patrz str. 7).
Ponadto moze on wplywaé na koszt wznoszenia budowli (patrz str. 9).

Do typu terenu moga réwniez odnosi¢ si¢ karty Whadzy i cele Wiadcéw.

URODZAJNA
ZIEMIA

(AMENDEON PUSTYNIA
DODATKOWE CECHY

Niekedre kafelki, procz typu terenu, majg takze inne cechy.

Wszyscy Wladcy maja cel odnoszacy si¢ do miejsca $wigtego.
Miejsce swigte usytuowane jest na kafelleu pustyni.

Rzeka oraz przeprawa przez rzeke maja wplyw na ustalanie sasiedztwa kafelkéw,
co wyjasniono w nastepnej sekcji.
Rzeka i przeprawa przez rzeke usytuowane sq na urodzajnych ziemiach.

PRZEPRAWA
PRZEZ RZEKE

MIEJSCE SWIETE RZEKA

SASIEDZTWO

Dwa kafelki uwazane sa za sasiadujace, gdy stykaja si¢ krawedziami.

Reguta ta nie obowiazuje w przypadku rzek. Kazda rzeka biegnie wzdtuz dwéch
krawedzi kafelka. Kafelki stykajace si¢ tymi krawedziami nie sa uwazane za sasiadujace.

W przypadku przeprawy przez rzeke rzeka nie biegnie wzdiuz zadnej krawedzi,
wiec kafelek ten uwaza sig za sasiadujacy ze wszystkimi innymi kafelkami, z ke6rymi
styka sie krawedzia.

SASIEDZTWO — PRZYKEAD

Na powyzszej mapie czerwonymi liniami oznaczono krawedzie kafelkéw, ktére nie
sasiaduja ze soba.

Kafelek A nie sasiaduje z kafelkiem C. Kafelek A sasiaduje z kafelkiem B. Kafelek B
sasiaduje z kafelkiem C.

Pomimo ze przeprawa przez rzeke sama z siebie nie oddziela kafelkéw, to rzeka
przy krawedziach innych przylegajacych kafelkéw sprawia, ze nie sa one uwazane za
sasiadujace z kafelkiem przeprawy przez rzeke.




Jak grac

Rozgrywka zostata podzielona na kilka lat. Kazdy rok sktada si¢ z ponizszych trzech faz.
1. faza Przygotowania
2. faza Akdji

3. faza Punktowania

W fazie Przygotowania zbieracie Przychdd, uzupetniacie Rezerwy i wykonujecie
Utrzymanie.

W fazie Akgji bedziecie naprzemiennie wykonywaé po jednej akgji, dopdki wszyscy
nie wykonaja po cztery akgje.

W fazie Punktowania bedziecie zdobywa¢ punkty za osiagnigte cele. Po zakoniczeniu
tej fazy, jesli nie byt to ostatni rok, rozgrywka wchodzi w kolejny rok.

Jedli jednak byt to ostatni rok gry (rok 3 w rozgrywce standardowej albo rok 4 w roz-
grywee dtugiej), podliczcie zdobyte punkty. Zwycigza Wladca z najwicksza ich liczba.

FAZA PRZYGOTOWANIA
PRZYCHOD

Wszyscy Wladcy otrzymuja Przychdd z wymienionych ponizej Zrédet na kafelkach,
ktore Kontroluja. Wiadca Kontroluje kafelek, jesli ma na nim site bojows.

ZRODLO PRZYCHOD

Miasto
urodzajna ziemia

kamieniotom

zeton Wptywéw Suttana

Sultan otrzymuje tez Przychéd () za kazda Osade, @ € za kazde Miasto
oraz () za kaidy zeton Wplywéw Suttana na mapie, niezaleznie od tego,
czy Sultan Kontroluje dany kafelek, czy nie. Jest to dodatkowy Przychéd,
ktory przystuguje Suttanowi oprécz Przychodu za Kontrolowane kafelki.

Przesuricie znacznik toru Faz na pozycje Rezerw.

PRZED PIERWSZA ROZGRYWKA

Po zapoznaniu si¢ z zasadami, lecz przed pierwsza rozgrywka, sprawdzcie
indywidualne cele waszych Wiadcow. Szczegdlng uwage zwrdécie na cele
roku 1. Madrze zrobicie, zapoznajac si¢ z ,Kilkoma stowami od Starego
Doradcy” na arkuszach wybranych przez was Wiadcéw.

Pamigtajcie tez, ze stabsi Wiadcy moga wiele zyskaé, wspdipracujac ze sobg
przeciwko silniejszym przeciwnikom.

PRZYCHOD — PRZYKLAD

-
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Widoczny na mapie uktad sit w kroku Przychodu zapewni Wiadcom
opisane ponizej korzysci.

Kaid Kontroluje dwa kafelki urodzajnej ziemi, otrzymuje wiec 2 Mo-
nety. Nie otrzymuje jednak zadnego przychodu za zeton Wplywéw na
urodzajnej ziemi, ktérej nie Kontroluje.

Murszid Kontroluje kafelek urodzajnej ziemi z Miastem oraz kafelek z ze-
tonem Wplywéw Sultana, otrzymuje wiec facznie 4 Monety. Posiadanie
Wplywéw na urodzajnej ziemi nie przynosi mu zadnego Przychodu.

Kalif Kontroluje kafelek urodzajnej ziemi oraz kafelek kamieniotomu,
otrzymuje wigc 4 Monety. Kontrola nad kafelkiem géry nie zapewnia
mu Przychodu.

Suttan Kontroluje kafelek z Wplywami Suftana oraz dwa kafelki z Osa-
da, otrzymuje wiec 3 Monety. Co wiccej, na mapie sa dwie Osady, jedno
Miasto oraz dwa zetony Wplywéw Sultana, co zapewnia mu dodatkowy
Przychéd w wysokosci 6 Monet. Sultan otrzymuje wiec tacznie 9 Monet!




REZERWY

Po zebraniu Przychodu przez wszystkich Wiadcow Kalif, Kaid i Nomada obliczaja
warto$ci swoich Rezerw.

Wartos¢ Rezerw Kaida zawsze wynosi trzy.

Warto$¢ Rezerw Kalifa jest réwna tacznej liczbie umieszczonych na ma-
pie Zamkéw Kalifa i zetonéw Wplywéw Kalifa.

o

({;;i; , Warto$¢ Rezerw Nomady jest réwna potrojonej liczbie zetonéw Wply-
Uy

woéw Nomady na mapie.
R

Nastepnie Kaid, Kalif oraz Nomada obliczajg swoja aktualna site.

W przypadku Kaida aktualna wartos¢ sity réwna jest tacznej liczbie jego
Oddziatéw Zacigznych na mapie i na jego karcie Rezerw.

@ W przypadku Kalifa aktualna warto$¢ sity réwna jest tacznej liczbie jego

Oddziatéw Zacigznych na mapie i na jego karcie Rezerw.
£ W przypadku Nomady aktualna warto$¢ sily réwna jest tacznej liczbie
\L i i’ Oddziatéw Najemnych na mapie (nalezacych do wszystkich Wtadcéw)
U7 i Oddziatéw Najemnych Nomady na jego karcie Rezerw.
Jesli twoja warto$é Rezerw jest wicksza od twojej aktualnej sily, wez ze swojej puli
tyle znacznikéw Oddziatéw, ile potrzeba, by wyréwnaé réznice, a nastepnie umiesé
je na swojej karcie Rezerw. Kaid oraz Kalif na karcie Rezerw umieszczaja Oddzialy

Zacigzne. Nomada na karcie Rezerw umieszcza Oddziaty Najemne.

Jesli twoja warto$é Rezerw jest réwna twojej aktualne;j sile albo od niej mniejsza,
nic nie réb.

Przesuricie znacznik toru Faz na pozycje Utrzymanie.

UTRZYMANIE

W roku 1 pomiricie ten krok.
Jesli macie przed sobg jakie$ odkryte karty Wiadzy przedstawiajace postaé A albo
batalion (M), weZcie je z powrotem na reke. Szczegétowe informacje o kartach Wita-

dzy znajdziecie na str. 11.

Nastepnie z Bazaru Bliskiego odrzuécie dwie karty Wiadzy. Umieéccie je odkryte na
stosie kart odrzuconych obok talii Wtadzy.

Nastepnie uzupetnijcie Bazar.

Teraz przesuticie znacznik toru Faz na pozycje Akcja 1.

UZUPEENIANIE BAZARU

Na korcu kroku Utrzymania uzupetnijcie Bazar. Czynno$¢ te bedziecie takze
wykonywaé po zakonczeniu akeji zakupu kart Wtadzy.

Aby uzupelni¢ Bazar, musicie zsunaé do prawej wszystkie karty pozostale na
Bazarach Bliskim, Srodkowym i Dalekim. Pamietajcie, ze jedno puste miejsce
na Bazarze moze by¢ wypelnione tylko jedna karta. Wypetniajac dostepne pu-
ste miejsca, karty beda przemieszczad si¢ ku Bazarowi Bliskiemu, moga wiec
zmienia¢ Bazar, w ktérym si¢ znajduja.

Dobierzcie karte z talii Wiadzy i umiesécie ja odkryta w pierwszym od lewej
wolnym miejscu planszy Bazaru. Czynno$¢ powtarzajcie, poki nie wypetnicie
wszystkich wolnych miejsc. Gdy talia Wtadzy wyczerpie sie, przetasujcie stos
kart odrzuconych i utwdrzcie z niego nows talic Wtadzy.

Bazar Suttana uzupelniany jest tylko wskutek suttariskiej akeji Intrygi.

Dzigki temu oferta Bazardw jest bardziej zmienna, a cena niewykupionych kart
maleje, gdy przesuwajq si¢ one ku Bazarowi Bliskiemu.




FAZA AKCJI

W fazie Akcji bedziecie kolejno wykonywaé po jednej akcji, az wszyscy Wiadcy
wykonaja ich po cztery. Dostgpne kazdemu Wiadcy akcje zostaly opisane na jego
arkuszu.

Wiadcy wykonuja swoje akcje w nastepujacej kolejnosci:

1 6 Kaid

e R

3. @ Suttan

4. @ Kalif

5. - Nomada (jesli gra)

Zanim Kaid wykona akeje, przesuricie znacznik na torze Faz. Kiedy wszyscy Wiadcy
wykonaja juz po cztery akcje, przesuricie znacznik na faz¢ Punktowania.

AKCJE

Arkusz twojego Whadcy opisuje wszystkie akeje, ktére mozesz wykonaé. Przedsta-
wiony ponizej opis stanowi jedynie ogélne oméwienie. Ikony Wtadcéw widoczne
przy nazwie akgji wskazuja, ktorzy Whadcy majg dang akeje do dyspozycji.

ZDOBYWANIE WPLYWOW @ @ % @

Wybierz kafelek, na ke6rym masz Obecnos¢ albo kafelek sasiadujacy z kafelkiem, na

ktérym masz Obecno$é. Nie moze to jednak by¢ kafelek, na ktérym juz masz zeton
Wplywéw.

Jesli zaden Wiadca nie ma Obecnosci na tym kafelku, a Murszid nie ma zetonu

Wplywéw na zadnym sasiadujacym kafelku, umies¢ tu swéj zeton Wplywéw. W in-
nym razie umie$¢ tu zeton Sporu, a nastepnie rozstrzygnij Walke o Wplywy.

Walka o Wplywy zostata oméwiona na str. 16.

Q0.

Wznie$ do X budowli obronnych (Fortéw albo Zamkéw) lub cywilnych (Osad albo
Miast) w dowolnej kombinacji. Zaréwno warto$¢ X, jak i szczegétowe informacje na

BUDOWA X

temat budowli, ktére mozesz wznies¢, znajduja si¢ w arkuszu Wiadcy.

W jednej akcji na danym kafelku mozna budowaé tylko raz. Na jednym kafelku
moze znajdowac si¢ tylko jeden Fort albo Zamek.

Kazda budowla ma swéj koszt, ktéry w chwili jej wznoszenia nalezy oplaci¢, zwraca-
jac wskazana liczbe Monet do puli. Oprécz kosztu na arkuszu Wiadcy podano takze
ograniczenia dotyczace lokacji kazdej budowli.

Jesli budowla obronna lub cywilna wznoszona jest na kafelku géry albo kamienio-
fomu, jej koszt wzrasta o jedng Monete.

Jesli budowla obronna lub cywilna wznoszona jest na kafelku pustyni, jej koszt
wzrasta o dwie Monety.

BUDOWLE OBRONNE | CYWILNE

Forty oraz Zambki s3 budowlami obronnymi i maja site bojowa. Osady i Miasta
to budowle cywilne, ktére sa pozbawione sily bojowej. Patac ma site bojowa
i jest zaliczany zaréwno do budowli obronnych, jak i cywilnych.

Suttan jest jedynym Wiadcg, ktdry moze budowaé Osady i Miasta.

Kalif ponosi mniejsze koszty wznoszenia budowli obronnych.

Rozréznienie miedzy budowlami obronnymi a cywilnymi jest szczegdlnie wazne
podczas Walki o Wplywy. Szczegétowe informacje na ten temat znajdziecie na str. 16.

OO0

Przemie$¢ dowolna liczbg Oddziatéw z jednego kafelka na sasiadujacy z nim kafelek,

PRZEMIESZCZENIE X

na ktérym zaden inny Wladca nie ma Kontroli.
Mozesz t¢ czynno$¢ wykonad X razy, jak wskazano na twoim arkuszu Wiadcy.
Jeden Oddziat moze poruszy¢ sie wielokrotnie.

Przemieszczenie X nie pozwala ani na rozpoczgcie Starcia, ani na Eupienie budowli.

LIMIT ODDZIALOW

Na jednym kafelku mozna mie¢ maksymalnie pie¢ Oddziatéw (siedem w przypad-
ku Kaida). Wiccej informacji na temat limitu Oddziatéw znajdziecie na str. 17.

w QOO

Wybierz jedna z ponizszych opciji.

* Porusz dowolng liczb¢ Oddzialéw z jednego kafelka na sasiadujacy z nim kafe-
lek, nad ktérym inny Wtadca ma Kontrolg. To rozpoczyna Starcie. Szczegéto-
we informacje na jego temat znajdziecie na str. 14.

* Porusz dowolna liczb¢ Oddzialéw z jednego kafelka na sasiadujacy z nim kafe-
lek, nad ktérym zaden inny Wtadca nie ma Kontroli i na ktérym znajduje
si¢ Osada albo Miasto. Ztup t¢ Osade albo Miasto (usuni znacznik budowli
z mapy), a nastepnie wez odpowiednia liczb¢ Monet z puli — dwie za Osade,
cztery za Miasto.




WERBUNEK X ODDZIALOW @ @

Zwerbuj do X Oddziatéw. Warto$¢ X znajdziesz na swoim arkuszu Wiadcy.

Umies$¢ do X Oddziatéw ze swojej karty Rezerw na co najmniej jednym kafelku. Nie mo-
zesz umieszczaé swoich Oddzialéw na kafelkach Kontrolowanych przez innych Wiadcow.

Mozesz umiesci¢ kilka Oddziatléw na tym samym kafelku.

Nie mozesz Zwerbowa¢ wiecej Oddziatéw, niz masz dostepnych na karcie Rezerw.
Kalif moze umieszcza¢ Oddzialy tylko na kafelkach, na ktérych juz ma
Obecnos¢. Werbowane przez niego oddzialy to zawsze Oddzialy Zacigz-
ne. W jednej akgji Kalif moze Zwerbowa¢ maksymalnie trzy Oddziaty.
Kaid moze umieszcza¢é Oddziaty tylko na kafelkach, na ktérych juz ma
Obecnos¢. Werbowane przez niego oddzialy to zawsze Oddzialy Zacigz-
ne. W jednej akgji Kaid moze Zwerbowaé maksymalnie dwa Oddzialy.
Nomada moze umieszczaé Oddzialy na dowolnym kafelku, ktéry nie jest
Kontrolowany przez innego Wtadce. Werbowane przez niego oddzialy

to zawsze Oddzialy Najemne. W jednej akcji Nomada moze Zwerbowad
maksymalnie dwa Oddzialy.

Na jednym kafelku mozna mie¢ maksymalnie pie¢ Oddziatéw (siedem w przypad-

ku Kaida). Wigcej informacji na temat limitu Oddzialéw znajdziecie na str. 17.

PRZEKUPIENIE NAJEMNIKOW
ROZGRYWKA PIECIOOSOBOWA

Ta akcja dostepna jest wylacznie podczas rozgrywki piecioosobowej.
Nie ma ona swojej czteroosobowej alternatywy.

Przed wykonaniem tej akcji wybierz kafelek, na ktérym znajduje si¢ co najmniej
jeden Oddzial Najemny Nomady. Nastepnie ustal z Nomada, jaka liczbe jego Od-
dzialéw Najemnych z tego kafelka Przekupisz (jeden albo dwa) oraz jaka cene mu za
to zaplacisz (dowolna liczba Monet, takze zero). Jedli nie uda Wam si¢ dobi¢ targu,
musisz zrezygnowac z tej akeji i wykonad inna.

Zapta¢ Nomadzie ustalong liczb¢ Monet, a nastgpnie usud uméwiong liczbe Od-
dzialéw Najemnych Nomady z wybranego wczesniej kafelka. W ich miejsce umie$¢
swoje Oddzialy Najemne w tej samej liczbie (ze swojej puli).

Jesli na danym kafelku nadal znajdujg si¢ nalezace do Nomady komponenty o sile
bojowej, rozstrzygnij Starcie. Ty jeste$ najezdzca. Szczegétowe informacje na temat
Starcia znajdziecie na str. 14.

Jesli nie doszto do Starcia, mozesz wykona¢ Przemieszczenie 1 albo Najazd (patrz
str. 9). Mozesz Przemiesci¢ wylacznie przekupione Oddzialy (wlasnie umieszczone
na mapie).

NAJECIE ODDZIALOW

ROZGRYWKA CZTEROOSOBOWA

VOO0

Ta akcja dostepna jest wylacznie podczas rozgrywki czteroosobowej.
Pigcioosobowa alternatywa dla tej akcji zostata opisana ponizej.

Wybierz jedna z ponizszych opcji.

* Wpta¢ dwie Monety do puli. Nastepnie umies¢ jeden Oddzial Najemny
ze swojej puli na kafelku, na kt6rym masz Obecno$¢, a zaden inny Wihadca nie
ma Kontroli.

*  Wptac sze$¢ Monet do puli. Nastgpnie umies¢ dwa Oddziaty Najemne ze swo-
jej puli na kafelkach, na ktérych masz Obecno$¢, a zaden inny Wtadca nie ma
Kontroli. Moga to by¢ dwa rézne kafelki, ale mozesz tez umiesci¢ oba Oddzia-

000

Ta akcja dostepna jest wylacznie podczas rozgrywki piecioosobowej.
Czteroosobowa alternatywa dla tej akcji zostata opisana powyzej.

ly na tym samym kafelku.

NAJECIE ODDZIALOW

ROZGRYWKA PIECIO0SOBOWA

Przed wykonaniem tej akeji ustal z Nomada, jaka liczbe jego Oddziatéw Najemnych
z jego karty Rezerw Najmiesz (jeden albo dwa) oraz jaka cen¢ mu za to zaptacisz
(dowolna liczba Monet, takze zero). Jedli nie uda wam si¢ dobié targu albo jesli
Nomada nie ma zadnych Oddziatéw na swojej karcie Rezerw, musisz zrezygnowaé
z tej akgji i wykona¢ inna.

Zapta¢ Nomadzie ustalong liczbe Monet i umie$¢ uméwiong liczbe Oddziatéw
Najemnych ze swojej puli na kafelkach, na ktérych masz Obecno$¢, a zaden inny
Wtadca nie ma Kontroli. Nastgpne Nomada odktada t¢ sama liczbe Oddziatéw ze
swojej karty Rezerw do swojej puli.

Najete Oddziaty mozesz umiesci¢ na jednym kafelku albo na dwdch réznych.




KUPNO KART WEADZY @ @ % @

Przed wykonaniem tej akcji mozesz uméwic si¢ z Sultanem na Kupno wybranej karty
z Bazaru Suttana oraz ustali¢ cene, jaka mu za nig zaptacisz (dowolna liczba Monet,
takze zero). Jesli nie uda wam si¢ dobié targu, mozesz, zamiast tej akcji, wykonad inna.

Wybierz dowolng liczbe opcji z dostgpnych ponizej. Kazda z nich mozesz rozpa-
trzy¢ tylko raz.

*  Kup jedng karte z Bazaru Bliskiego za dwie Monety.

*  Kup jedna karte z Bazaru Srodkowego za cztery Monety.

*  Kup jedng karte z Bazaru Dalekiego za szes¢ Monet.

* Kup ustalong z Suttanem karte z Bazaru Suttana za uméwiong liczbe Monet.
Nie mozesz wybra¢ tej opcji, jesli nie udalo ci si¢ ustali¢ z Suttanem warunkéw
sprzedazy wybranej karty.

Kupujac karte z Bazaru Bliskiego, Srodkowego lub Dalekiego, zapta¢ stosowna licz-
be Monet Wiadcy, z ktdrym powiazana jest nabywana karta.

Jesli Kupujesz karte powiazana z Twoim Wiadca, zapta¢ za nig do puli polowe jej
ceny.

Jesli w czteroosobowej rozgrywce Kupujesz karte powiazana z Nomada, nalezng
ceng zapta¢ do puli.

Kupujac karte z Bazaru Suttana, uzgodniong cene zawsze placisz Suttanowi, nieza-
leznie od tego, z ktdrym Wiadca ta karta jest powiazana.

% Suttan zawsze moze Kupic kartg ze swojego Bazaru bezplatnie.
Wszystkie nabyte karty weZ na reke.
Liczba kart Wladzy, ktére masz na rece, jest informacja jawna.

Po zakoriczeniu akcji Kupna kart uzupetnij Bazar zgodnie ze wskazéwkami ze str. 8.

LIMIT KART NA RECE

Na rece nie mozesz nigdy mie¢ wiccej niz osiem kart. Gdyby zdarzylo sie, ze bedziesz

mie¢ na rece wiccej niz osiem kart, odrzu¢ nadmiarowe. Szczegétowe informacje na
temat limitu kart na rece znajdziecie na str. 17.

ZAGRANIE KARTY WEADZY @ @ % @

Z kart na rece wybierz jedna, kedra opatrzona jest stowem kluczowym akcja. Roz-

patrz jej dziatanie, a nastepnie 0dtéz ja na stos odrzuconych kart Wtadzy.

Zagranie karty ze stowem kluczowym w dowolnym momencie nie wymaga poswiecenia
osobnej akgji. Karta taka moze zostaé zagrana podczas dowolnej innej akcji w fazie Akgji.

DANINA

Wez z puli 1 Monete.

KARTY WLADZY

1 Asasyni 2.

3 STARCIE
W Wybierz jedna karte /g\ zagrana w tym
Starciu przez dowolnego Wiadce. Odrzué ja
bez rozpatrywania.

WALKA O WPEYWY
Wybierz jedna karte /g\ zagrana w tej Walce 4
o Wplywy przez dowolnego Wiadce. Odrzu¢ =
ja bez rozpatrywania.

1. Powiazany Wladca: Kazda karta jest powiazana z jednym Wtadca, co ma zna-
czenie wylacznie podczas Kupna kart. Kolor karty i jej symbol informuja, z ja-
kim Wadcg jest ona powiazana. Zadna karta nie jest powiazana z Suttanem.

2. Typ: Wszystkie karty naleza do jednego z nastepujacych typéw: wydarze-
nie (&), postaé & batalion @ albo strategia @ Niektére karty odwotuja
sie do typéw innych kart. Po zagraniu kart wydarzenia @ odrzu¢ je. Po zagraniu
kart postaci A lub batalionu é poléz je odkryte przed soba — w fazie Przygoto-

wania wezmiesz JC znéw na I'qu Kar Ty Str ategn @ WI acajq na l'QkQ po lCh zagramu

3. Stowa kluczowe. Kazda karta opatrzona jest co najmniej jednym stowem klu-
czowym. Jest ono zapisane wielkimi literami i informuje o tym, kiedy karta jest
rozpatrywana. Efeke podany po stowie Starcie rozpatrywany jest, gdy karta zo-
stanie zagrana podczas Starcia. Efekt podany po stowie Walka o Wplywy rozpa-
trywany jest, gdy karta zostanie zagrana podczas Walki o Wplywy. Efekt podany
po stowie akcja rozpatrywany jest, gdy karta zostanie zagrana jako akcja. Karta ze
stowem w dowolnym momencie moze zosta¢ zagrana w dowolnym momencie
w fazie Akgji. Jesli karta ma kilka stéw kluczowych, mozesz rozpatrzyd wszyst-
kie efekty, ktére odnosza si¢ do sytuacji, w ktérej ta karta zostata zagrana.

Za wyjatkiem karty , Dzialania wojenne” wszystkie efekty kart sq opcjonalne. Niektore
efekty kart Starcia bedg wymagaly przydzielenia Oddziatow do karty. Szczegotowe in-
formacje na ten temat znajdziecie pod hastem ,,Starcie” na str. 14.

4. FEfekty. Na kazdej karcie podano jej dziatanie. Niektdre karty maja dwa efekty

— kazdy z osobnym stowem kluczowym.

Karta Dziatania wojenne @ ma inny kolor, poniewaz stanowi ona reke po-
czatkowa Kaida. Jest to jedyna karta, kt6rej efekty po zagraniu musza zostaé

rozpatrzone w catosci.




AKCJE SPECJALNE

Kazda z podanych ponizej akeji jest wyjatkowa zdolnoscia, z ktérej skorzysta¢ moze
tylko jeden Wtadca.

POWSTANIE @

Wybierz jeden Kontrolowany przez innego Wtadce kafelek, na ktérym znajduje
sie twdj zeton Wplywéw. Usun swéj zeton Wplywéw i umies¢ na tym kafelku dwa
Oddzialy Zacig¢zne. Rozstrzygnij Starcie.

SzczegStowe informacje na jego temat znajdziecie na str. 14.

ZACIAG @

Na kazdym kafelku, na kt6rym masz swéj zeton Wptywéw i kedry nie jest Kontro-
lowany przez innego Wladcg, mozesz wybrad jeden z nastepujacych dwdch efekeéw:

e umie$¢ jeden Oddziat Zaciezny ze swojej puli,
* umie$¢ dwa Oddzialy Zaci¢zne ze swojej puli i usuri zeton Wplywéw.

Na réznych kafelkach mozesz wybraé rézne efekty.

SPISEK @

Podejrzyj siedem kart z wierzchu talii Wtadzy. Jedli nie masz zadnej karty Wtadzy
na rece, w tajemnicy wybierz dwie powigzane z Murszidem karty i wez je na reke.
W innym razie w tajemnicy wybierz jedng powiazang z Murszidem karte i wez ja
na reke.

Pozostate karty potasuyj i pol6z zakryte na wierzchu talii Wtadzy.

Jesli w podejrzanych siedmiu kartach Wtadzy jest mniej powiazanych z Murszidem
kart, niz masz dobra¢, wez ich tyle, ile jest dostepnych. Za kazda naleina, lecz niedo-
brang karte, wez jedng Monete. Pozostale karty potasuj i 0od6z na spdd talii Wiadzy
(zamiast na jej wierzch).

INTRYGA %

Podejrzyj dziesie¢ kart z wierzchu talii Wiadzy. Za kazde puste miejsce na Bazarze
Suttana wybierz jedng z nich i umie$¢ ja w tym miejscu. Nastepnie przetasuj pozo-
stale karty i odl4z je na spéd talii Wiadzy.

PRZENIESIENIE PALACU @

Wybierz niekontrolowany przez zadnego innego Wtadce kafelek, na ktérym masz
Obecno$¢. Umie$¢ swoj Patac na tym kafelku.

Jesli twdj Patac zostat Ztupiony, ta akcja przywraca go na mape. W innym razie ta akcja
przenosi Patac.

DEZERCJA

Usun z jednego kafelka dowolng liczbe Oddziatéw Najemnych dowolnego Wtadcy.
Zwr6¢ te Oddzialy do puli ich whasciciela. Za kazdy usuniety w ten sposéb Oddziat
Najemny przenie$ jeden Oddziat Najemny ze swojej puli na swojg karte Rezerw.




FAZA PUNKTOWANIA

Na koniec roku 1 zdobywacie punkty za wszystkie osiaggniete cele z arkusza Wiad-
cy. W kolejnych latach zdobywacie punkty za wszystkie osiagniete cele z arkusza
Wrtadcy z wyjatkiem celu roku 1.

Przy wielu celach podano warunki ich osiggniecia. W takim przypadku wskazang
liczbe punktéw za dany cel zdobywacie, tylko jesli spelniacie te warunki.

Po zakonczeniu Punktowania kazdy Wiadca ogtasza liczbe zdobytych w tej fazie
punktow. Nie musicie podawaé sumy wszystkich swoich punktéow.

Za kazdym razem, gdy zdobywacie punkty, weZcie z puli Zetony o odpowiedniej
wartosci. Zetony punktéw Zwyciestwa trzymajcie zakryte.

Kazde z was moze sprawdzi¢é, ile ma punktow, ale nie moze podglada¢ zetonéw
punktéw Zwyciestwa innych Wladcow.

Po ogloszeniu liczby zdobytych punktéw przez wszystkich Wiadcéw przesunicie
znacznik na torze Faz na pozycje ,,Przygotowanie’, a znacznik Lat — na kolejny rok.

cia i Ztupieniu budowli cywilnych lub obronnych. Liczbe zdobytych
w ten sposob punktéw Kaid oglasza w chwili ich zdobycia, a nie w fazie
Punktowania.

@ Kaid zdobywa punkty za cele gtéwne w fazie Akcji, po rozpatrzeniu Star-

.
Koniec gry
Po uplywie ustalonej przez wszystkich liczby lat (trzy lata w dla rozgrywki standar-

dowej, cztery lata dla diugiej) gra dobiega korica.

Wszyscy Wiadcy ujawniaja liczbe zdobytych punktéw Zwycigstwa. Wygrywa Wiad-
ca, ktdry zdobyt ich najwiecej.

W przypadku remisu decyduje warto$¢ posiadanych Monet.

Jesli i tu jest remis, wygrywa ten z remisujacych Wiadcéw, keéry jest wezesniej w ko-
lejnosci wykonywania tur: Kaid, Murszid, Suttan, Kalif, Nomada.




Zasady dodatkowe

STARCIE

Kiedy komponent o sile bojowej zostaje umieszczony na kafelku, na ktérym znaj-
duje si¢ komponent o sile bojowej innego Wtadcy, rozpoczyna si¢ Starcie. Starcie
rozpoczyna si¢ natychmiast po zakonczeniu akgji, ktéra do niego doprowadzita.

Starcie moze rozpoczqc si¢ wylgcznie wskutek nastgpujgcych akcji: Najazdu, Powstania,
Przekupienia Najemnikdw, zagrania karty Wiadzy.

Witadca, ktdéry wykonat akcje rozpoczynajaca Starcie, jest najezdzca. Drugi Wiadca
to obrofica. Starcie zawsze toczy si¢ tylko mi¢dzy dwoma Wiadcami.

Starcia rozstrzygajcie wedlug ponizszych krokéw.

1. Wybér kart. Najezdzca i obrorica w tajemnicy wybieraja z reki dowolna licz-
be kart Wiadzy opatrzonych stowem Starcie. Mozna nie wybra¢ zadnej karty.
Liczba wybranych kart jest tajemnica, wiec aby ja ukry¢, mozecie do wybra-
nych kart dotaczy¢ takze karty podsumowania Starcia i Walki o Wplywy.

Rozpatrywanie. Jednoczesnie ujawnijcie wszystkie wybrane karty i rozpatrzcie
je w nastepujacej kolejnosci.

A. Dziafania wojenne @

B. Asasyni @ najezdzcy.

C. Asasyni @ obroricy.

D. Pozostate karty najezdZcy w wybranej przez niego kolejnosci.
E. Pozostale karty obroricy w wybranej przez niego kolejnosci.

Jesli efeke karty kaze przydzieli¢ do niej Oddzialy, umies¢ je na tej karcie. Oddziaty
przydzielone do jednej karty nie moga zosta¢ przydzielone do innej. Oddzialy przy-
dzielone do karty nadal s3 uwazane za znajdujace si¢ na kafelku, na ktérym Starcie ma
miejsce. Rozpatrywanie kart moze sprawi¢, ze jakie§ Oddzialy zostang wprowadzone
do Starcia albo z niego usunigte. O ile nie zaznaczono inaczej, tylko Oddzialy znajdu-
jace si¢ na danym kafelku moga by¢ przydzielane do kart. Jeli karta odwotuje si¢ do
aktywnego kafelka, chodzi o kafelek, na ktérym Starcie ma miejsce.

3. Okreslenie zwyciezcy. Zliczcie osobno sity bojowe najezdzcy oraz obroficy,
sumujac sity bojowe kazdego z Wtadcéw zapewniane mu przez zagrane kar-
ty Whadzy, przez znajdujace si¢ na nich komponenty, a takze przez wszystkie
komponenty znajdujace si¢ na kafelku. Wiadca o wigkszej sile bojowej wygry-
wa. W przypadku remisu wygrywa najezdzca.

Straty. Poczynajac od najezdzcy, kazdy Wtadca zwraca do puli Oddzialy —
z kafelka lub sposréd Oddziatéw przydzielonych do jego kart — w liczbie réw-
nej polowie sity bojowej przeciwnika (zaokraglonej w dét). Wszelkie pozostate
na kartach Oddzialy wracajg na kafelek.

Odwrét. Whadca, ktéry przegrat Starcie, zwraca wszystkie pozostate na kafelku
Oddzialy Najemne do swojej puli, a wszystkie pozostate na kafelku Oddziaty
Zacigine — na swoja karte Rezerw.

Usuwanie kart. Wszystkie zagrane karty postaci & i batalionu @ umie$écie od-
kryte przed soba. Jesli Dziatania wojenne| A |zostaly zagrane, karta ta wraca na reke.
Wszystkie zagrane karty wydarzel @ odléicie na stos odrzuconych kart Wiadzy.

Zajmowanie. Jesli na kafelku najezdZca ma co najmniej jeden Oddziat i znaj-
duje si¢ tam Fort albo Zamek, najezdZca moze go zajaé. Jesli to zrobi, najezdzca
zwraca t¢ budowle do puli pokonanego Wiadcy, zastepujac ja na mapie taka
sama budowla ze swojej puli.

Najezdzca nie moze zajgd Fortu ani Zambku, jesli w swojej puli nie ma odpowied-
niej budowl;.

Lupienie. Jesli na kafelku najezdZca ma co najmniej jeden Oddziat i znajduje
si¢ tam niezajety Fort, Zamek lub Patac, najezdZca musi je Ztupié. Najezdzca
zwraca te budowle do puli pokonanego Wiadcy i bierze z puli odpowiednia
liczbe Monet (jedng za Fort, dwie za Patac lub trzy za Zamek). Nastepnie na-
jezdzca moze Ztupi¢ Osade albo Miasto, jesli ktdres z nich réwniez znajduje sie
na kafelku. Jesli to zrobi, najezdzca zwraca t¢ budowle do puli Suttana i bierze
z puli dwie Monety za Osade albo cztery Monety za Miasto.

Jesli najezdzcy na danym kafelku nie pozostat zaden Oddzial, nie moze zajmowac ani
Lupié, nawet mimo wygranej! Obrotica nigdy nie moze zajmowaé ani Lupi¢ budowli
obronnych ani cywilnych.

Jesli najezdéca nie moze zajgé budowli obronnej, a karta Wiadzy nie pozwala na jej
Ztupienie, budowle nalezy po prostu usungé

Jezeli Starcie ma miejsce na kafelku, na ktérym Murszid ma Wplywy albo
na kafelku sasiadujacym z kafelkiem, na ktérym Murszid ma Wplywy,
oraz jesli Murszid nie jest ani najezdzc, ani obroncg, to moze on w kroku
wyboru w tajemnicy wybra¢ karty, jak gdyby byt najezdzca albo obronca. Jesli
Murszid wybrat co najmniej jedng karte, na poczatku kroku rozpatrywania
musi opowiedzie¢ si¢ po jednej ze stron i przypisa¢ swoje karty najezdzcy albo
obroncy. Od tego momentu Kkarty te traktujcie, jakby zostaly zagrane przez
Wladce, ktéremu je przypisano. Zagrane w ten sposob karty postaci

i batalionu @ w kroku usuwania kart Murszid ktadzie przed soba.

Na kafelkach, na ktérych znajduje si¢ zeton Wplywéw Murszida,
Starcia koniczace si¢ remisem w kroku okreslania zwyciezcy rozstrzy-
gane sg przez Murszida.

Jesli Nomada przegra Starcie, w kroku odwrotu wszystkie pozostale mu
na kafelku Oddzialy Najemne zwraca na swoja karte Rezerw zamiast do

puli.




STARCIE — PRZYKEAD

Kaid wykonuje akcje Najazdu. Zagrywa Statki (moze to zrobi¢, gdyz ta karta Whadzy
opatrzona jest stowem w dowolnym momencie), co pozwala mu przemiesci¢ Oddzialy
na drugg strone rzeki. Kaid przenosi trzy Oddzialy Zacigzne na kafelek Kontrolowany
przez Kalifa. Kalif ma na nim site bojowa, wiec rozpoczyna sie Starcie.

Poniewaz to akcja Kaida zainicjowata Starcie, to on jest najezdzcs, a Kalif — obrorica.

Murszid ma swdj zeton Wplywéw na kafelku sasiadujacym z miejscem Starcia. Posta-
nawia wiec Paktowad z Kaidem i proponuje, ze w zamian za dwa punkty Zwycigstwa
wesprze go Ingerencjq — zagrywajac karty Wiadzy. Kaid przyjmuje oferte.

1. Wybér kart
Kaid, Kalif oraz Murszid najpierw w tajemnicy wybieraja karty Wtadzy, a nastepnie
ujawniaja je.

Kaid odkrywa karty Dziatania wojenne i Szajch. Kalif odkrywa karte Machiny oblgz-
nicze. Murszid nie odkrywa zadnych kart.

m Machiny obleznicze (&)

P

|

2. Rozpatrywanie
Karta Dziatania wojenne jest zawsze rozpatrywana pierwsza. Poniewaz Kaid ma na kafelku

trzy Oddzialy, musi przydzieli¢ do karty jeden Oddziat, co zapewnia mu +1 do sity bojowe;j.

Zadna karta Asasynéw nie zostala zagrana, wiec Kaid, jako najezdzca, pierwszy roz-
patruje pozostatg mu karte. Usuwa nalezacy do Nomady Oddziat Najemny z sa-
siadujacego kafelka géry i zwraca go do puli Nomady. Nastepnie Kaid umieszcza
jeden ze swoich Oddzialéw Najemnych na kafelku, na ktérym ma miejsce Starcie

i natychmiast przydziela go do karty Szajcha.

Teraz Kalif rozpatruje swoje Machiny oblgznicze. Jest obrofica i ma budowle obronng
na kafelku, wiec karta zapewnia mu +1 do sily bojowe;j.

3. Okreslenie zwyciezcy

Kaid ma na kafelku trzy Oddzialy Zacieine oraz jeden Oddziat Najemny (facznie
z przydzielonymi do kart), a Dziatania wojenne zapewniaja mu +1 do sily bojowej,
co facznie daje site o wartosci 5.

Kalif za$ dysponuje dwoma Oddziatami Zaci¢znymi, Fortem oraz Machinami oblgz-
niczymi, co zapewnia mu lacznie sile o wartosci 4.

Kaid zwycigza Starcie i musi zaptaci¢ Murszidowi dwa punkty Zwyciestwa. Musi to
zrobi¢ nawet, mimo iz Murszid nie zapewnit obiecanego wsparcia.

Teraz przydzielony do Dziatart wojennych Oddziat Zacigzny wraca do puli, a przy-
dzielony Szajchowi Oddziat Najemny — na kafelek.

4. Straty

Sita bojowa Kalifa wynosita cztery, wiec poniesione przez Kaida straty wynosza dwa
Oddzialy. Kaid decyduje wigc, ze do puli trafi jeden Oddziat Najemny i jeden Od-
dzial Zaciezny.

Poniewaz sita bojowa Kaida wynosita pig¢, straty Kalifa, po zaokragleniu w dét,
réwniez wynosza dwa Oddziaty. Do puli wracaja wiec obydwa Oddzialy Kalifa.

5. Odwrét
Poniewaz na tym kafelku Kalifowi nie pozostaly zadne Oddzialy, nikt nie dokonuje
odwrotu.

6. Usuwanie kart
Dziatania wojenne to karta strategii [Z], wraca wiec od razu na reke. Szajch jest
natomiast karta postaci &, zatem Kaid ktadzie ja odkryta przed soba.

Poniewaz Machiny oblgznicze to karta batalionu @, Kalif kiadzie jg przed soba.

7. Zajmowanie
Kaid moze teraz zaja¢ znajdujacy si¢ na kafelku Fort. Postanawia jednak tego nie
robié.

8. Lupienie
Poniewaz Kaid nie zajat Fortu, musi go teraz Ztupi¢. Fort wraca wigc do Kalifa,
a Kaid otrzymuje z puli jedng Monete.

Nastepnie Kaid postanawia Ztupi¢ Miasto. Oddaje wigc jego znacznik Suttanowi
i otrzymuje z puli cztery Monety.

Kaid natychmiast zdobywa siedem punktéw Zwycigstwa za osiagniecie celu gtéwne-
go — dwa za straty Kalifa (usuni¢te dwa Oddzialy), jeden za Ztupienie Fortu i cztery
za Ztupienie Miasta.




WALKA 0 WPLYWY

Walka o Wptywy rozpoczyna sie, gdy jeden z Wiadcéw wykona akcje Zdobywania
Wplywéw na kafelku, na ktérym inny Wtadca ma Obecnosé, albo na kafelku sasia-

dujacym z kafelkiem, na ktérym znajduje si¢ zeton Wptywéw Murszida.

Wiadca wykonujacy akgje jest najezdzca. Uczestnikami sa wszyscy Wiadcy, ktdrzy
maja Obecno$¢ na danym kafelku.

Walki o Wplywy rozstrzygajcie wedtug ponizszych krokéw.

1.

Wybér kart. Najezdzca i uczestnicy w tajemnicy wybieraja z reki dowolng
liczbe kart Wiadzy opatrzonych stowami Walka o Wplywy. Mozna nie wybra¢
zadnej karty.

Liczba wybranych kart jest tajemnicg, wigc aby jq ukryé, mozecie do wybranych
kart dolgqczyc takze karty podsumowania Starcia i Walki o Wplywy.

Deklaracja stronnictwa. Wszyscy uczestnicy opowiadaja si¢ jako poplecznicy
(najezdzcy) albo jako obroficy. Jezeli uczestnikéw jest wiecej niz jeden, dekla-
racje stronnictwa skladajcie w kolejnosci wykonywania tur: Kaid, Murszid,

Suttan, Kalif, Nomada.

Rozpatrywanie. Jednocze$nie ujawnijcie wszystkie wybrane karty i rozpatrzcie
je w nastepujacej kolejnosci:

A. Asasyni @ najezdzcy.

B. Asasyni @ poplecznikéw.

C. Asasyni @ obrofcéw.

D. Pozostate karty najezdzcy.

E. Pozostale karty poplecznikéw.
E Pozostate karty obrofcéw.

Jezeli obroficéw jest wiecej niz jeden, ich karty rozpatrujcie w kolejnosci
wykonywania tur: Kaid, Murszid, Suttan, Kalif, Nomada.

4. Wplywy najezdicy. Zliczcie taczne Wplywy najezdzcy, dodajac do siebie po-

nizsze rodzaje Wplywow:

Wptywy militarne (maks. jeden). Jesli na kafelku znajduje si¢ jakikolwiek Oddziat
lub budowla obronna najezdzcy albo poplecznika, Wplywy najezdzcy rosng o je-
den. Wigksza liczba komponentéw tego samego rodzaju nie zwigksza sity Wplywow.

Walywy cywilne (maks. jeden). Jedli na kafelku znajduje si¢ jakakolwiek bu-
dowla cywilna najezdzcy, jego Wplywy rosng o jeden.

Walywy cywilne poplecznikéw (maks. jeden za poplecznika). Za kaidego po-
plecznika z zetonem Wptywéw albo budowly cywilng na kafelku, Wplywy
najezdzcy rosng o jeden. Wigksza liczba komponentéw nalezqcych do jednego
Whadcy nie zwigksza sity Wplywow.

Wplywy z kart. Dodajcie do Wptywéw wszelkie modyfikatory z zagranych
kart Wtadzy.

5. Wplywy obrofcéw. Zliczcie faczne Wplywy obroricéw, dodajac do siebie po-

nizsze rodzaje Wplywéw:

Wplywy militarne (maks. jeden). Jesli na kafelku znajduje si¢ Oddzial lub
budowla obronna ktdregos$ z obroficéw, ich Wplywy rosna o jeden. Wigksza
liczba komponentow nie zwigksza sity Wplywow.

Walywy cywilne (maks. jeden). Jesli na kafelku znajduje si¢ zeton Wplywéw
lub budowla cywilna ktéregos z obroricéw, ich Wplywy rosng o jeden.
Wigksza liczba komponentéw nalezqcych do jednego albo kilku Wiadcow nie
zwigksza sity Wplywow.

Wplywy z kart. Dodajcie do Wplywéw wszelkie modyfikatory z zagranych
kart Wtadzy.

Okreslenie zwycigzcy. Jezeli Wplywy najezdzcy s3 co najmniej réwne Wply-
wom obrofcéw, najezdzca zwycigza i umieszcza na kafelku swéj zeton Wpty-
wow. Jesli na kafelku znajduje si¢ juz zeton Wplywéw, usuwa go. Jesli Wplywy
obrofcéw sa wicksze od Wplywoéw najezdzcy, nic si¢ nie dzieje. W obu przy-
padkach usuricie zeton Sporu.

Usuwanie kart. Wszystkie zagrane karty postaci A umies$écie odkryte przed
soba. Wszystkie zagrane karty wydarzer @ odldicie na stos odrzuconych kart
Whadzy.

Jezeli Walka o Wplywy ma miejsce na kafelku sasiadujacym z kafelkiem, na

ktérym Murszid ma Wplywy, Murszid uwazany jest za uczestnika, nawet
@ jesli nie ma Obecnosci na kafelku, na ktérym toczy si¢ Walka o Wplywy.

Jezeli na kafelku, na ktérym Murszid ma Wplywy, Walka o Wplywy

zakoriczy si¢ remisem, to Murszid decyduje, czy najezdzca zwycieza.

BUDOWLE CYWILNE | OBRONNE ORAZ PALAC

Forty i Zamki to budowle obronne, ktdre zapewniajg Wplywy militarny.

Osady i Miasta to budowle cywilne, ktdre zapewniaja Wplywy cywilny. Patac
Kalifa jest zaréwno budowla obronna, jak i cywilna, wigc zapewnia oba ro-
dzaje Wplywow.




WALKA 0 WPLYWY — PRZYKEAD

Kalif wykonuje akcje Zdobywania Wplywéw na kafelku przeprawy przez rzeke.
Umieszcza wigc tam zeton Sporu. Poniewaz to akcja Kalifa zainicjowata Walke
o Wplywy, to on jest najezdzca. Suttan i Murszid s3 uczestnikami, gdyz obaj maja
Obecnos¢ na tym kafelku.

Kalif, Suttan oraz Murszid najpierw w tajemnicy wybieraja karty Wiadzy, a nastep-
nie ujawniaja je.

Kalif odkrywa Buntownikéw, a Murszid — Imama i Nieprawos¢. Suttan nie ujawnia
zadnych kart.

2. Deklaracja stronnictwa

Wedtug kolejnosci tur Murszid jest wezesniej, wigc jako pierwszy opowiada sie
po jednej ze stron — deklaruje si¢ jako obrorica. Sultan, biorac strone najezdicy,
deklaruje si¢ jako poplecznik.

3. Rozpatrywanie
Jako najezdzca Kalif rozpatruje swoja karte pierwszy. Poniewaz na kafelku znajduje
sie Miasto, Buntownicy zapewniajg mu +2 do Wplywoéw.

Teraz Murszid rozpatruje swoje karty. Dzieki Imamowi otrzymuje +2 do Wplywéw.
Nastepnie korzysta z Nieprawosci, ktéra modyfikuje Wplywy Suttana o -1.

4. Wplywy najezdzcy

Wplywy najezdzcy wygladaja zatem nastgpujaco: +1 za Wplywy militarne (Oddzia-
ty Kalifa), +1 za Wplywy cywilne poplecznika (Miasto Sultana), +2 z zagranych
przez Kalifa Buntownikéw, -1 za zagrana przez Murszida Nieprawos¢ — razem 3.

5. Wplywy obroncéw
Wplywy obroficéw maja si¢ nastepujaco: +1 za Wplywy cywilne (zeton Wplywéw
Murszida) i +2 z zagranego przez Murszida fmama — razem 3.

6. Okreslenie zwyciezcy

Z zasady w takiej sytuacji wygrywa najezdzca, ale w przypadku remisu Murszid
moze Przewazyé Szale Zwycigstwa. Postanawia wigc, ze zwyciezaja obroficy, Kalif
za$ usuwa zeton Sporu.

7. Usuwanie kart
Zgodnie z efektem karty Sultan bierze Nieprawosé na reke.

Kalif odrzuca Buntownikéw, gdyz jest to karta wydarzenia @

Imam jest karta postaci &, zatem Murszid kladzie jg przed soba.

LIMIT ODDZIALOW

Na jednym kafelku mozesz mie¢ maksymalnie pig¢ Oddziatéw.
Ograniczenie to dotyczy tacznej liczby Oddziatéw Zacieznych i Najemnych.

Po kazdej wykonanej akcji sprawdzajcie, czy limit nie zostal przekroczony.
Jezeli liczba Oddziatéw Wiadcy na danym kafelku przekroczy limit, Wtadca
ten musi usunaé¢ nadmiarowe Oddzialy. Oddzialy Najemne wracajg do puli
Wihadcy, a Oddzialy Zacig¢zne — na jego karte Rezerw.

b W przypadku Kaida limit Oddzialéw na jednym kafelku wynosi

\ siedem.

LIMIT KART NA RECE

Na rece nigdy nie mozesz mie¢ wiecej niz osiem kart.

Niezaleznie od przyczyny, jesli masz na rece wiecej niz osiem kart, odrzu¢ nadmia-
rowe. Taka sytuacja najczesciej bedzie si¢ zdarzaé po wykonaniu akcji Kupna kart
Wiadzy albo po ponownym wzieciu na reke kart w kroku Utrzymania.

Karty Rezerw, karty podsumowan Starcia i Walki o Wplywy nie wliczaja si¢ do li-
mitu.




ATRYBUTY SPECJALNE

Kazdy z ponizszych atrybutéw przystuguje tylko jednemu Wiadcy.

WEDROWNY ROZBOINIK

Zdobywasz punkty za cel gtéwny po rozstrzygnieciu Starcia, a nie podczas fazy
Punktowania.

Okredl nalezng ich liczbe, oglos ja i dobierz zetony punktéw Zwycigstwa o odpo-
wiedniej wartosci. Dobrane zetony przechowuj zakryte, jak zazwyczaj.

WoDz

Drzicki Zaciagowi mozesz zwerbowaé duza liczbe Oddziatéw bezposrednio ze swojej

puli.

NISZCZYCIEL

Nie mozesz budowad. Jeste$ jedynym Wiadca, kedry nie ma dostepu do tej akeji
i nie moze wznosi¢ budowli cywilnych ani obronnych.

ZDOBYWCA

Podczas przygotowania gry otrzymujesz Dziafania wojenne. Mozesz zagrywal te
karte w kazdym Starciu, w ktdrym uczestniczysz. Po zakoriczeniu Starcia Dziatania
wojenne natychmiast wracaja na twoja reke.

HERSZT HORDY

Maksymalna liczba Oddziatéw, keére mozesz mie¢ na jednym kafelku, wynosi siedem.

PODJAZD

Jedno Przemieszczenie pozwala ci wykonaé trzy ruchy.

PRZEWAZANIE SZALI ZWYCIESTWA @

Na kafelkach z twoim Zetonem Wplywdéw mozesz rozstrzygaé, kto w przypadku
remisu zwycieza Starcie lub Walke o Wplywy. Z zasady w takich sytuacjach wygrywa
najezdzca.

POSLUCH @

Uczestniczysz we wszelkich Walkach o Wplywy, ktére maja miejsce na kafelkach
sasiadujacych z kafelkiem, na ktérym masz swdj zeton Wplywéw. Z zasady za uczest-
nikéw Walki o Wptywy uwazani sq wylgcznie Wiadcy majgcy Obecnosé na kafelkeu, na
ktérym Walka ta ma miejsce.

Jesli nie masz Obecnosci na takim kafelku, mozesz wplywac na jej przebieg, zagry-
wajac karty Wiadzy.

INGERENCJA @

Jedli Starcie ma miejsce na kafelku, na kedrym masz Wplywy albo na kafelku sasiaduja-
cym z kafelkiem, na ktérym masz Wplywy, oraz jesli nie jestes ani najezdzca, ani obrosi-
ca, mozesz w kroku wyboru w tajemnicy wybra¢ karty, jak gdybys byt najezdzca albo
obronca. Jedli to zrobisz, na poczatku kroku rozpatrywania przypisz wszystkie wybrane
karty najezdzcy albo obroricy. Od tego momentu karty te traktowane s, jakby zostaly
zagrane przez Whadcg, ktéremu je przypisano. Jednakze zagrane w ten sposob karty po-
staci & i batalionu @ w kroku usuwania kart potéz przed soba.

PAKTOWANIE @

Na poczatku Starcia albo Walki o Wplywy dowolny uczestnik moze zaoferowac ci
do pieciu punktdéw Zwycigstwa w zamian za twoje wsparcie. Nie mozesz by¢ ani
najezdzca, ani obrorica, a Starcie albo Walka o Wplywy musi mie¢ miejsce na kafel-
ku, na ktdrym masz zeton Wplywow, albo na kafelku sasiadujacym z kafelkiem, na
ktérym masz zeton Wplywow.

Twoje wsparcie moze obejmowaé Przewazenie Szali Zwycigstwa w przypadku remisu
lub zagrywanie kart za pomoca Ingerencji (Starcie) albo Postuchu (Walka o Wplywy).

Jedli zgodzisz si¢ wesprze¢ Wiadcg, musi on zaplacié ci uzgodniong liczbe punktéw Zwy-
ciestwa, jesli wygra Starcie albo Walke o Wplywy. Musi to zrobi¢, nawet jedli ty nie
zrobite$ nic, by poméc mu wygrad. Jedli jednak 6w Wiadca przegra, nie otrzymujesz
zadnych punktéw Zwyciestwa, nawet mimo udzielenia mu calego obiecanego wsparcia.

Nie mozna Paktowaé po ujawnieniu kart.

KOLIGACJE @

Powiazanych z tobg kart jest wiecej, niz z jakimkolwiek innym Wtadca.




SPLENDOR

Masz Obecno$¢ na kazdym kafelku, na ktérym znajduje si¢ twoja Osada albo Miasto.

Jeste$ jedynym Wiadca, ktéry moze budowa¢ Osady i Miasta.

BOGACTWA

W kroku Przychodu otrzymujesz dodatkowy Przychdd za kazda Osade lub Miasto
oraz za kazdy swéj zeton Wplywoéw na mapie.

Oznacza to, ze zbierasz Przychéd ze swoich Osad, Miast i zetonéw Wplywoéw znaj-
dujacych si¢ na kafelkach Kontrolowanych przez innych Wtadcéw, a takze, ze zbie-
rasz dodatkowy Przychdd ze swych budowli cywilnych i Wplywéw na kafelkach,
ktére Kontrolujesz.

DOBROBYT

Wszyscy Wiadcy otrzymuja Monety za Kontrolowane kafelki, na ktérych znajduje
si¢ zeton Wplywéw Suttana.

LUKSUSY

Gdy kupujesz karty Wtadzy, mozesz wzia¢ jedng karte z Bazaru Suttana za darmo.

BUDOWNICZY

W jednej akcji mozesz budowa¢ trzykrotnie. Wigkszos¢ innych Wiadcéw moze bu-

dowa¢ tylko dwukrotnie.

MANDAT WEADZY @

Patac dostepny jest tylko dla Kalifa. Umies¢ go na mapie podczas przygotowania, po
tym, jak wszyscy inni Wladcy rozmieszcza swoje komponenty.

Patac ma sile bojowa réwna 2. Jest on uwazany zaréwno za budowle cywilna, jak
i obronng — podczas Walki o Wplywy zapewnia wigc Wplywy cywilne, jak i mi-

litarne.

FILARY KALIFATU @

Budowa Fortéw i Zamkéw jest dla ciebie tarisza niz dla innych Wtadcow. Korzyst-
niejsze koszty podano w opisie akcji Budowy.

WIATRY PUSTYNI

Mozesz Werbowa¢é Oddzialy na kafelkach, na ktdrych nie masz Obecnosci — jesli nie
sa Kontrolowane przez innych Wiadcéw.

ZLOTO PUSTYNI

Poniewaz jeste$ Wiadca najemnikéw, Werbujesz tylko Oddzialy Najemne (pamietaj
o tym, umieszczajac swoje Oddzialy w grze).

Inni Wiadcy moga wystawia¢é Oddzialy Najemne z twojej karty Rezerw albo bez-
posrednio z mapy, korzystajac z akeji Najecia Oddzialéw albo Przekupienia Najem-
nikéw. W takiej sytuacji usuwasz swoje Oddzialy z tego obszaru, a dany Wtadca
zastepuje je Oddziatami Najemnymi w swoich barwach, ale z twojg ikona. Jezeli na
swojej karcie Rezerw nie masz zadnych Oddziatéw, inni Wtadcy nie moga wykony-
waé akgji Najecia Oddziatéw.

Inni Wiadcy moga wystawia¢ Oddzialy Najemne za pomocs tych akgji, tylko jesli
uzgodnicie wcze$niej ceng. Mozesz odda¢é Oddziaty za darmo, ale mozesz tez zaza-
da¢ kwoty, ktérej nie beda w stanie zaplaci¢. Jesli dany Wihadca nie zgodzi si¢ na
twoja cene, musi wykonad inng akeje.

Oddzialy Najemne uwaza si¢ za nalezace do Whadcy, ktérego barwy nosza (kolor
znacznika), ale wszystkie Oddzialy Najemne wliczajg si¢ do twojej aktualne;j sily.

Po przegranym Starciu, w kroku odwrotu zwracasz swoje pozostate Oddzialy Na-
jemne z kafelka na karte Rezerw, a nie do puli.

Wiele kart odwotuje si¢ do Oddzialéw Najemnych, a Dezercja pozwala ci usunaé
z mapy Oddzialy Najemne dowolnego Wiadcy.
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KOMPONENTY POCZATKOWE

REGULY PRZYGOTOWANIA GRY Z TWORZENIEM MAPY

Jedli przygotowujecie rozgrywke czteroosobowa, odldzcie do pudetka dwa kafelki Grupy Kaida
dziczy i jedna gére. W innym razie wykorzystajcie wszystkie kafelki z pudetka.

* 1 Oddzial Zaciezny i 1 zeton Wplywow.
Umiesécie przeprawg przez rzeke na rodku obszaru gry.

* 1 zeton Wplywéw.
Pozostate kafelki zakryjcie i potasujcie, a nastgpnie rozdajcie kazdemu Wiadcy
po trzy. Nie pokazujcie ich innym Wiadcom.

Grupy Murszida
Weicie przypisane swojemu Whadcy komponenty poczatkowe i podzielcie je
na dwie grupy, jak pokazano obok. * 1 Fort.
Zgodnie z kolejnoscia tur (Kaid, Murszid, Suttan, Kalif, Nomada) doktadajcie * 1 zeton Wplywéw.
po jednym kafelku. Jedli nie jest to rzeka, umieszczany kafelek musi przyle-
ga¢ do mozliwie najwickszej liczby innych kafelkéw. Powtarzajcie ten krok, az

wszyscy Whadcy umieszcza wszystkie posiadane kafelki. % Grupy Sultana

Reguly doktadania kafelkéw: * 1 Miasto.

* rzeke nalezy umiesci¢ tak, by kontynuowata bieg rzeki na mapie, * 1 Osada, 1 Fort i 1 Oddzial Najemny.
* kafelek niebedacy rzeka nie moze blokowa¢ dalszego biegu rzeki.

Zawsze musi byé co najmniej jedno miejsce na kafelek prazedtuzajacy bieg rzeki Grupy Kalifa

w kazdym z kierunkdw.

e 1 Zameki 1 Oddzial Zaciezny.

Zgodnie z kolejnoscia tur umieszczajcie po jednej grupie komponentéw na
pustym kafelku, ktéry nie jest kamieniotfomem ani miejscem $wietym. Powta- e 1 Zamek.
rzajcie ten krok, az wszyscy Wtadcy rozmieszcza obie grupy komponentéw.

Grupy Nomady
* 1 Oddziat Najemny i 1 zeton Wplywow.

* 1 zeton Wplywéw.
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Skrot zasad

STARCIE

Wybér kart. Wybierzcie w tajemnicy karty Wtadzy.

Rozpatrywanie. Ujawnijcie i rozpatrzcie karty w nastepujacej kolejnosci:
Dziatania Wojenne [Z], Asasyni @ najezdzcy, Asasyni @ obrofcy, pozostate
karty najezdzcy, pozostale karty obroricy.

Okreslenie zwyciezcy. Zwycieza Wladca o najwickszej tacznej sile bojowej (na
kafelku i na kartach). W przypadku remisu zwyci¢za najezdzca.

Straty. Kazdy Wiadca odkiada do swojej puli Oddzialy w liczbie réwnej poto-

wie sily bojowej przeciwnika (zaokraglajac w dét).

Odwrét. Wszystkie pozostate Oddzialy przegranego Wtadcy dokonuja Odwro-
tu: Oddzialy Najemne wracaja puli, a Oddzialy Zaci¢zne — na karte Rezerw.

Usuwanie kart. Wiadcy umieszczajg zagrane karty postaci & i batalionu @
przed soba. Dziatania wojenne [Z] wracaja na reke. Odrzudcie wszystkie karty

wydarzeld @

Zajmowanie. Jesli najezdzca wygral i ma Oddzialy na kafelku, moze zaja¢
znajdujacy si¢ na nim Fort albo Zamek.

Lupienie. Jesli najezdZca wygrat i ma Oddziaty na kafelku, musi Ztupi¢ wszyst-
kie budowle obronne (Fort, Zamek, Patac), ktére nie zostaly przez niego zajete.

Motze tez Ztupi¢ znajdujace si¢ na kafelku Miasto albo Osade. Zwycigski na-
jezdzca usuwa z mapy Ztupione budowle i dobiera odpowiednia liczbe Monect.
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Wybér kart. Wybierzcie w tajemnicy karty Wtadzy.

Deklaracja stronnictwa. W kolejnosci tur zdeklarujcie si¢ jako poplecznicy
albo obroxcy.

Rozpatrywanie. Ujawnijcie i rozpatrzcie karty w nastepujacej kolejnosci: Asa-
syni @ najezdzcy, Asasyni @ poplecznikéw, Asasyni @ obroficéw, pozostate
karty najezdzcy, pozostate karty poplecznikéw, pozostate karty obroficéw.

Wplywy najezdzcy.

* +1 za dowolna niezerows liczbe nalezacych do najezdzcy i poplecznikéw
Oddziatéw i budowli obronnych na kafelku.
+1 za nalezace do najezdzcy budowle cywilne na kafelku.
+1 za kazdego poplecznika z budowla cywilna lub zetonem Wplywéw
na kafelku.

Wplywy z kart.
Wplywy obrosicéw.

* +1 za dowolna niezerows liczbe nalezacych do obrofcéw Oddziatéw
i budowli obronnych na kafelku.
+1 za dowolng niezerows liczbe nalezacych do obroficéw budowli cywil-
nych i zetonéw Wplywéw na kafelku.
Wplywy z kart.

Okreslenie zwyciezcy. Zwycieza strona, ktdra ma wigcej Wplywéw. W przy-
padku remisu zwycigza najezdzca. Jezeli najezdzca wygrywa, potézcie jego ze-
ton Wplywéw na kafelku, uprzednio usunawszy zeton Wplywow znajdujacy
si¢ na nim do tej pory.

Usuwanie kart. Umie$écie karty postaci A przed sobg, a pozostale karty od-
rzudcie.

LIMIT KART NA RECE

Na rece mozna mie¢ maksymalnie 8 kart.

LIMIT ODDZIALOW

Na koniec dowolnej akcji na jednym kafelku nie moze znajdowac si¢
wigcej niz 5 Oddziatéw jednego Wihadcy.

Na koniec dowolnej akcji na jednym kafelku nie moze
znajdowacd si¢ wiecej niz 7 Oddziatéw.




