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WPROWADZENIE

Wiele wiekow temu imperia greckie, perskie i asyryjskie, kontrolowaly rozlegle tereny i posiadaty liczne bogactwa. Jednak
pomimo swych imponujacych armii i ogromnych fortyfikacji, nie mogty czu¢ si¢ bezpiecznie. W rejonie Morza Czarnego zaczela
bowiem krazy¢ pogtoska o poteznym wrogu. Na konskich grzbietach przybyli gorliwi wojownicy i nieustepujace im w niczym
wojowniczki, wyszkoleni we wladaniu mieczem, toporem oraz fukiem. I cho¢ nikt dotad o nich nie styszal, nie byly to bezmyslne
dzikusy. Dysponowali rzemieslnikami znanymi z tego, ze potrafig wykona¢ kunsztowne ozdoby i $wiecidetka ze zlota. Modelowali
skorzane zbroje oraz konstruowali tuki refleksyjne. Szkolili orty do polowan i do wojny. Sa tacy, ktorzy wierza, ze to oni byli
inspiracjg dla greckich opowiesci o Amazonkach. Ale byli czyms$ wigcej, niz tylko legenda czy basnig. Byli NajezdZcami ze Scytii.

CEL GRY

Celem gry Najezdzcy ze Scytii jest osiagniecie najwiekszej liczby Punktéw Zwyciestwa (PZ) na koniec gry. Punkty Zwycigstwa
zdobywa sie za najezdzanie Osad, zdobywanie Lupow i realizacje Wypraw. Gracze beda w tym celu musieli rekrutowa¢ Zatoge,
tresowaé Zwierzeta oraz gromadzi¢ Zapasy. Gra konczy sie w momencie, gdy na planszy pozostana tylko 2 niespladrowane Osady
lub 2 niezrealizowane Wyprawy.

KOMPONENTY

32 Srebrniki 32 Kznaczmkl 32 znacz,mki
umysu Zapasow
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31 Robotnikow 6 kosci do gry

1 worek na Eupy 14 znacznikow 20 zngcznikéw 32 znaczniki 4 plansze Gracza
Zlota Ekwipunku
. 20 znacznikdow 26 znacznikéw 4 znaczniki
L Pl Wozow Trzody Punktacji

76 kart Zalogi

8 kart
Bohaterow

36 kart 26 kart 14 kart 2 karty
Zwierzat Wypraw Schematéw WP Zalogi WP
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PRZYGOTOWANIE

Aby przygotowac rozgrywke Najezdzcow ze Scytii, postepuj zgodnie z ponizszymi krokami:

1.

2o

Pol6z plansze Gtéwna na $rodku obszaru gry.

Potasuj wszystkie karty Wypraw i umies$¢ po jednej odkrytej Wyprawie na dwdch polach Obozowiska Scytéw (lewy gorny
obszar planszy Gléwne;j).

Z pozostalych Wypraw, umies$¢ po jednej zakrytej Wyprawie na kazdym polu Najazdu w Cymerii, Asyrii oraz Persji. Nalezy
pamieta¢, ze przy liczbie graczy mniejszej niz 4, pola Najazdu po prawej stronie planszy Giéwnej nie sa uzywane. Nie
umieszczaj na nich Wypraw. Odl6z wszystkie niewykorzystane Wyprawy do pudelka nie podgladajac ich.

Wrzu¢ wszystkie znaczniki Lupow (Zloto, Ekwipunek, Wozy, Trzode) do worka na Lupy, po czym dobrze je wymieszaj.
Nastepnie dobieraj losowo Lupy i umieszczaj je na kazdym z pol Najazdu, w liczbie odpowiadajacej wartosci na niebieskiej
ikonie Lupow nad kazdym z tych pol. W Cymerii, Asyrii i Persji, Lupy umies¢ na kazdej zakrytej Wyprawie. W Grecji Lupy
umies¢ bezposrednio na planszy Glownej. Nie umieszczaj Lupow na obszarach, ktore nie s3 wykorzystywane w grze, gdy
jest mniej niz 4 graczy. Pozostate Lupy z worka umies¢ obok planszy Gléwnej, tworza one Zasoby Ogdlne.

Do Zasobow Ogolnych dodaj wszystkie Srebrniki, znaczniki Kumysu, Zapasow, Ran oraz kosci.

Nad kazdym uzywanym w grze polem Najazdu umies¢ 1 Robotnika w kolorze odpowiadajacym ikonie Robotnika nad danym
polem. Robotnicy moga zakrywac ikony Robotnika i Lupow.

Umies¢ po 1 niebieskim Robotniku w lokacjach
Obozowiska Scytéw: Centrum Obozowiska,
Namiocie Spotkan, Targowisku.

Rozdaj kazdemu z graczy po 1 planszy Gracza
w wybranym kolorze i po 1 znaczniku Punktacji
w kolorze odpowiadajagcym wybranej planszy
Gracza. Znaczniki te nalezy umiesci¢ na polu
0 na Torze Punktéw Zwycigstwa. Rozdaj kazdemu
z graczy (tworzac jego Zasoby) po 3 Srebrniki oraz
po 1 znaczniku Zapasow z Zasobéw Ogolnych.

Rozdaj kazdemu z graczy po 1 Niebieskim
Robotniku. Pozostalych, nieuzywanych
Robotnikéw (przy grze dla mniej niz 4 graczy)
odtéz do pudetka.

Tak moze wyglada¢ gorna potowa planszy
Glownej, przygotowanej do rozgrywki
dla 3 graczy.
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Potasuj osobno karty Bohateréw, Zalogi oraz Zwierzat, tworzac z nich oddzielne zakryte talie. Odt6z karty Schematéw WP
oraz Zalogi WP do pudetka. Wykorzystuje sie je wylacznie w rozgrywkach jednoosobowych (patrz str. 16-19).

Umies¢ talie Zwierzat obok planszy Glownej i dobierz z niej 3 karty. Utz te karty odkryte w rzedzie obok talii Zwierzat.
Z Talii Bohateréw dobierz i odkryj tyle kart, ilu jest graczy plus 1.

Obok kazdego z odkrytych wczesniej Bohaterow, umies¢ 1 odkryta karte z talii Zalogi. Po tym kroku w obszarze gry powinna
znajdowac sie odpowiednia liczba par, kazda skladajaca sie sie z karty Bohatera i karty Zalogi.

Losowo wybierzcie gracza rozpoczynajacego. Poczawszy od gracza siedzacego po prawej stronie gracza rozpoczynajacego,
przeciwnie do kierunku ruchu wskazéwek zegara, kazdy z graczy po kolei wybiera 1 pare kart, skladajaca sie z wczesniej
przygotowanych kart Bohateréw i kart Zalogi. Gracz rozpoczynajacy bedzie wiec ostatnim, ktéry wybierze swoja pare kart
sposrod dwdch, ktdre pozostaly.

Kazdy z graczy umieszcza wybrang przez siebie odkryta karte Bohatera na skrajnie lewym polu na planszy Gracza, a odkryta
wybrang karte Zalogi na polu na prawo od Bohatera.

Niewybrang karte Bohatera, wraz z talig Bohateréw, 0d16z do pudetka.

Umie$¢ talie Zalogi obok planszy Gléwnej. Niewybrang karte Zatogi potéz odkryta obok talii Zatogi, tworzac w ten sposob
stos kart odrzuconych Zatogi. Rozdaj kazdemu z graczy po 5 kart Zalogi, z ktérych kazdy gracz wybiera 3 i zachowuje je
jako swoja reke startowa. Niewybrane karty nalezy odrzuci¢ na stos kart odrzuconych.

Przykltad: W rozgrywce trzyosobowej fioletowy gracz jest ostatni w kolejnoséci ruchéw, zatem dokonuje
wyboru pary kart jako pierwszy. Wybrat pare: Vadasz z Handlarka, a nastepnie umiescit ich na odpowiednich
polach na swojej planszy Gracza.




PRZEBIEG ROZGRYWKI

Kazdy gracz, poczawszy od gracza rozpoczynajacego, w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, wykonuje swoja
pelng ture. Gracz moze wykonaé w niej jedna z dwéch akeji: PRAGA albo NAJAZD. Gracze wykonuja swoje tury do momentu,
az jeden z 2 warunkéw zakonczenia gry zostanie spelniony (patrz str. 10). Niezaleznie od wybranej akeji, kazda tura przebiega
wedlug takiego samego schematu:

1. Umies¢ Robotnika i wykonaj przypisang akcje.

2. Podnies innego Robotnika i wykonaj przypisang akcje.

PRACA

Kluczem do udanych Najazdow jest dobra Zaloga oraz odpowiednia ilos¢ Zapaséw. Zanim wiec gracze wyrusza na swoje
pierwsze Najazdy, beda musieli wykona¢ PRACE, aby przygotowa¢ Zatoge i zgromadzi¢ Zapasy. Odbywa si¢ to w Obozowisku
Scytéw w gornej czesci planszy Glowne;j.

W Obozowisku jest 8 Budynkéw z réznymi akcjami (szczegélowy opis akeji znajduje sie na str. 11-14). Gdy aktywny gracz
wykonuje PRAGE, musi najpierw umiesci¢ Robotnika ze swoich Zasobéw na polu jednego z dostepnych Budynkéw Obozowiska.
Budynek jest dostepny wylacznie, jesli nie ma w nim Robotnika. Natychmiast po umieszczeniu swojego Robotnika na polu
Budynku, gracz moze jednokrotnie wykona¢ przypisang do tego Budynku akcje. Po jej pelnym wykonaniu (albo pominieciu),
gracz musi podnies¢ innego Robotnika (1 z 3, ktérzy znajdowali si¢ w Obozowisku na poczatku tury tego gracza), i doda¢
go do swoich Zasobow. Po podniesieniu nowego Robotnika, gracz moze jednokrotnie wykona¢ akcje Budynku, z ktérego
podnidst tego Robotnika. Wszystkie akcje Budynkow sg opcjonalne.

Na poczatku gry Stajnie oraz Namiot Wodza sa niedostepne, gdyz wymagaja umieszczenia Szarego lub Czerwonego Robotnika.
Niebieski Robotnik nigdy nie moze by¢ umieszczony na polach tych Budynkdéw. Nalezy réwniez pamietaé, ze Mincerz oraz
Farma oferuja rézne akcje, w zaleznosci od koloru Robotnika umieszczanego lub podnoszonego z pdl tych Budynkow.

D ARENRENEERELRRE

Przyktad: Podczas pierwszej tury w grze, gracz
moze umiesci¢ swojego Niebieskiego Robotnika
na polu Koszar, u Mincerza albo na Farmie. Po
wykonaniu akcji wybranego Budynku (lub jej
pominieciu), gracz musi podnies¢ Robotnika
z Centrum Obozowiska, Namiotu Spotkan lub
Targowiska, wykonujac (jesli chee) akeje jednego
z tych Budynkow.
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NAJAZD

Gdy gracz zebral wystarczajgco liczng Zaloge oraz zgromadzit Zapasy, moze
zdecydowaé sie na przeprowadzenie NAJAZDU zamiast Pracy. Aby Najecha¢ Osade
(w Cymerii, Asyrii, Persji albo Grecji), gracz musi spetni¢ 3 warunki. Musi posiadac:

@ Robotnika we wlasciwym kolorze.
@ Wystarczajaco liczng Zatoge.
@ Wystarczajaca liczbe Zapaséw oraz Wozdw.
Kazda Osada cechuje si¢ r6zng kombinacja wymagan.
Przyktadowo, przedstawiona tutaj Osada w Persji, wymaga Szarego

albo Czerwonego Robotnika, minimum czteroosobowej Zatogi, 2 Zapasow
oraz 1 Wozu.

Gdy gracz zdecyduje sie Najecha¢ Osade, musi postepowac zgodnie z ponizszymi krokami:

1. Umiesci¢ swojego Robotnika na jednym z pustych p6l Robotnikéw tej Osady (pozostanie tam do konca rozgrywki).

2. Zaplaci¢ do Zasobow Ogodlnych wymagana liczbe Zapasow oraz Wozow.

3. Opcjonalnie: Wyda¢ Kumys do Zapaséw Ogolnych (aby otrzymac tymczasowo 1 punkt Sity za kazdy wydany znacznik Kumysu).

4. Rzuci¢ odpowiednimi ko$émi i doda¢ wynik do swojej Sily, aby okresli¢ liczbe zdobytych Punktow Zwyciestwa albo
otrzymanych Ran.

5. Zpozostalych niewykorzystanych pol Najazdu tej Osady, wybra¢ jedno i wzigc z niego Lupy oraz Robotnika znad tego pola
Najazdu. Doda¢ je do swoich Zasobow.

6. Jezeli pod zebranymi Lupami znajdowata si¢ Wyprawa, odkry¢ ja i pozostawi¢ na tym samym
miejscu planszy Giéwnej.

Czlonkowie Zatogi moga posiadac zdolnosci, ktére moga zostaé aktywowane na réznych etapach
Najazdu. Niektére zapewniaja dodatkows Site, inne chronig przed Ranami lub zapewniaja
dodatkowe nagrody za Najazd konkretnych imperiéw. Na przyktad Szpieg pokazany obok
zdobywa dodatkowe 2 Srebrniki podczas Najazdu na Asyrie, przed otrzymaniem Ran i ewentualng
$miercig podczas tego Najazdu.

Po wykonaniu tych krokéw, tura gracza sie konczy. Kolejny gracz, w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu
weskazowek zegara, wykonuje swoja ture. Jak wezesniej — aktywny gracz moze wykona¢ PRAGE albo NAJAZD.




RZUT KOSCMI 7
Po tym jak gracz zaptaci koszt Najazdu Osady, odktadajac ze swoich :

Zasobow odpowiednig liczbe Zapasow lub Wozéw do Zasobow
Ogolnych, musi rzuci¢ ko§¢mi. Liczba uzytych Czerwonych lub
Biatych Kosci zalezy od Imperium, ktore gracz najezdza i jest
wskazana na planszy nad nazwa kazdego z Imperiéw. Liczba
Z6ttych Kosci natomiast, to liczba pél Najazdu wybranej Osady,
na ktorych wéréd Lupow znajduje sie przynajmniej 1 Ztoto.

Przyktad: Pierwszy gracz, ktéry wykona Najazd na
przedstawiong tu Osade w Asyrii, bedzie musiat rzucié

o B

1 Czerwona, 1 Bialg oraz 2 Zéttymi Ko$¢mi, poniewaz na iy p—— -
obu polach Najazdu znajduje si¢ Ztoto. Kolejny gracz, ktéry s ,@ ‘. fﬁ m
zdecyduje sie Najechac te Osade, bedzie musial rzuci¢ 1 Zélta - &

Koscig mniej, poniewaz poprzedni gracz zabrat cale Ztoto ?

z jednego z dwdch pdl Najazdu.

Kazdy rzut ko$¢mi moze da¢ graczowi dodatkows Site, Rany lub moze nie mie¢ zadnego efektu. Wzdluz dolnej krawedzi planszy
Gléwnej znajduje sie przypomnienie rozkladu wynikéw na $ciankach poszczegolnych Kosci.

SILA

Po rzucie ko$¢mi gracz musi obliczy¢ sume swojej Sily. Na jej warto$¢ sktadaja sie:

1.  Wydany Kumys (1 Sily za kazdy wydany znacznik Kumysu).

2. Wynik na kosciach (suma cyfr na wyrzuconych ko$ciach).

3. Sita Zalogi i Zwierzat (nadrukowana w lewym gérnym rogu kazdej karty).

4. Zdolnosci Zalogi (niektorzy cztonkowie Zalogi zapewniaja dodatkowa Site przy spetnieniu konkretnych warunkéw).

Po zsumowaniu Sily, gracz sprawdza, czy otrzymal jakies Rany lub zdobyt Punkty Zwyciestwa, a jesli tak, to ile (zgodnie z informacja
znajdujacy sie pod polami Najazdu). Zdobyte Punkty Zwyciestwa nalezy natychmiast zaznaczy¢ na Torze Punktow Zwyciestwa,
przesuwajac wskaznik PZ aktywnego gracza o odpowiednia liczbe pél. Otrzymane Rany nalezy pobra¢ z Zasobéw Ogdlnych
i umiesci¢ na kartach Zalogi. Dzialanie Ran zostanie wyjasnione na nastepnej stronie.

Przyktad: Jezeli gracz przeprowadzi Najazd na zaprezentowang wczesniej Osade w Asyrii z Sitg 14, zdobedzie 2 PZ.
Gdyby jego Sita wynosila 16 lub wiecej, wowczas zdobylby 4 PZ. Jezeli gracz miatby Site mniejsza niz 10, nie zdobylby
| zadnych PZ, za to otrzymalby 2 Rany.




OTRZYMYWANIE RAN

Zawsze, gdy gracze otrzymuja Rany, powinni pobrac je z Zasobéw Ogolnych i umiesci¢ na
dostepnych czlonkach swojej Zatogi. Nie mozna umieszcza¢ Ran na Bohaterach lub Zwierzetach.
Kazdy czlonek Zalogi moze otrzyma¢ maksymalnie tyle Ran, ile wynosi jego Sita. Kazda Rana na
czlonku Zatogi zmniejsza jego Sile o 1 we wszystkich przysztych Najazdach.

Przyklad: Przedstawiona Konspiratorka posiada Sile 2. Otrzymata 2 Rany, co zmniejszylo
jej Site do 0. Warto zaznaczy¢, ze Konspiratorka pozwala dobra¢ 1 Karte za otrzymanie Ran
w trakcie Najazdu.

Jezeli cztonek Zatogi otrzyma Rane, gdy jego Sita wynosi 0 — umiera. Na potrzeby zdolno$ci kart,
w tym momencie taki cztonek Zatogi zostaje ,,Zabity”, a nie ,,Zraniony”. Gdy czlonek Zalogi
zostanie zabity, wszystkie Rany z jego karty nalezy zwréci¢ do Zasobéw Ogoélnych, a jego karte
umiesci¢ na stosie kart odrzuconych Zatogi.

Raz umieszczona Rana, nie moze by¢ przenoszona na innych cztonkéw Zalogi. Rana moze zosta¢ usunieta tylko w wyniku
$mierci cztonka Zalogi, poprzez leczenie w Koszarach lub niektorymi zdolnosciami aktywowanymi w Centrum Obozowiska.
Gdy w dowolnym momencie gry cztonek Zatogi mialby zosta¢ odrzucony, wszystkie Rany z jego karty nalezy zwrdci¢ do
Zasobow Ogdlnych.

PRZYKLADOWY NAJAZD

Fioletowy gracz postanowil przeprowadzi¢ Najazd na Grecje.
Moze to zrobi¢, poniewaz posiada minimum 4 czltonkéw
Zatogi. Musi wiec umie$ci¢ Szarego lub Czerwonego
Robotnika na jednym z dostepnych p6l Robotnikéw wybranej
Osady. Ktos$ juz wczesniej przeprowadzit Najazd na te Osade,
zatem fioletowy gracz musi postawi¢ swojego Robotnika na
polu po prawej. Nastepnie gracz musi zaptaci¢ do Zasobow
Ogolnych 2 Zapasy i 2 Wozy.

Decyduje sie tez wyda¢ 3 znaczniki Kumysu ze swoich Zasobow,
odktadajac je do Zasobdéw Ogdlnych. Dzieki temu zwiekszyl
Sile 0 3 na czas tego Najazdu. Bo nie ma nic, co lepiej zagrzewa
wojownikow do walki, niz sfermentowane mleko klaczy!




Teraz gracz rzuca ko§¢mi: 2 Czerwonymi, 2 Biatymi i 1 Zélta.
Otrzymal nastepujace wyniki:

¢
I‘aoc

Jego Sita wynosi 30, na co sktadaja sie:

o Kumys (3)

o Wynik na kosciach (8)

o Sila Zalogi i Zwierzat (16)
o Zdolnosci Zalogi (3)

Nalezy pamietaé, ze pierwszy od lewej strony Orzel, nie zapewnia dodatkowej Sity, poniewaz nie jest przypisany do
zadnego czlonka Zalogi (patrz str. 11). Ten Najazd zapewnia 7 PZ, zgodnie z informacja umieszczona na greckiej
Osadzie. Teraz gracz musi przydzieli¢ 6 Ran cztonkom swojej Zatogi, co jest efektem rzutu kos¢mi, jednakze zdolno$¢
Sitacza w Zalodze gracza pozwala na otrzymanie 2 Ran mniej podczas Najazdu na Grecje. Gracz umieszcza 2
Rany na Tyranie, 1 na Zwiadowczyni oraz 1 Rane na Grabarzu. Poniewaz Sila Grabarza wynosita 0, przydzielona
mu Rana zabija go, jednak dzieki zdolnosci Grabarza, fioletowy gracz otrzymuje 1 Ztoto. Karte Grabarza nalezy

umiesci¢ na stosie kart odrzuconych Zatogi, a Rang, ktora sie na nim znajdowata, zwréci¢ do Zasobéw Ogdlnych.
Po wykonaniu tych czynno$ci, fioletowy gracz zbiera swoje Lupy (2 Ztota) oraz Czerwonego Robotnika znad pola Najazdu
i umieszcza je w swoich Zasobach.
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ZAKONCZENIE GRY | PUNKTACJA
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ZAKONGZENIE GRY

Koniec gry nastepuje w momencie, gdy na planszy Gléwnej pozostana: tylko 2 Wyprawy (zakryte lub odkryte) lub tylko 2 Osady
dostepne do Najazdu. Gdy chociaz jeden z tych warunkéw zostanie spelniony, aktywny gracz konczy swoja ture, wykonujac
wszystkie niedokonczone akcje. Nastepnie kazdy z graczy (wlaczajac w to gracza, ktory aktywowal zakonczenie gry) wykonuje
swoja ostatnig ture przed koficem rozgrywki.

PUNKTAGJA

Po zakonczeniu gry, gracze moga zdoby¢ dodatkowe PZ, co standardowo zaznaczajg przesuwajac swoj znacznik na Torze PZ.
Dodatkowe PZ moga zapewni¢ graczom:

1. Zaloga: zgodnie z informacja w lewym dolnym rogu niektérych kart.
2. Zwierzeta: zgodnie z informacja w gornej czesci niektorych kart.

3. Wyprawy: zgodnie z informacja na kazdej Wyprawie.

4. Lupy: zgodnie z informacja na planszach Graczy:

o Kazde Zloto = 2 PZ.

o  Kazdy Ekwipunek = 1 PZ.

o Kazdy Woz=1PZ.

o  Kazde dwa znaczniki Trzody = 1 PZ.

Po tym, gdy gracze dodadza wszystkie dodatkowe PZ na Torze PZ, gracz z najwyzszym wynikiem koficowym zostaje ogloszony
Zwyciezca! W przypadku remisu, Zwyciezca zostaje ten z remisujacych graczy, ktory ma wigksza taczna liczbe Wypraw, Zatogi
oraz Zwierzat. Jezeli nadal jest remis, wygrywa remisujacy gracz z najwieksza faczna liczba Srebrnikéw, Zapasow i Kumysu. Jesli
wciaz jest remis, remisujacy gracze dzielg si¢ zwyciestwem.

50+ PUNKTOW ZWYCIESTWA

Jesli gracz osiggnie 50 PZ, powinien postawi¢ swoj znacznik PZ na boku, przemiesci¢ go na pole 0 na Torze PZ i kontynuowa¢
z tego miejsca podliczanie PZ. Suma jego PZ wynosi teraz 50 plus aktualna pozycja Znacznika PZ na Torze PZ.

W rzadkim przypadku, gdy gracz osiggnie 100 PZ, powinien ponownie przemiesci¢ swoj znacznik PZ na pole 0 i kontynuowac
liczenie od tego miejsca, pamietajac, aby doda¢ 100 PZ do aktualnej pozycji znacznika na Torze PZ.




STAJNIE

W Stajniach gracz moze wyda¢ 2 Srebrniki, by pozyska¢ dowolnego Orta albo wyda¢
1 Ekwipunek, aby pozyska¢ dowolnego Konia. W kazdym przypadku gracz moze wybrac¢
tylko 1 sposrod 3 odkrytych kart Zwierzat, znajdujacych sie obok Planszy. Za kazdym
razem, gdy gracz pozyskuje Zwierze, powinien natychmiast uzupetni¢ puste pole po
wybranej karcie nows, odkryta kartg z wierzchu talii Zwierzat. Gdy talia Zwierzat
sie wyczerpie, nalezy potasowac stos kart odrzuconych Zwierzat i utworzy¢ z niego
nowgy talie. W rzadkich przypadkach, gdy zaréwno talia Zwierzat, jak i ich stos kart
odrzuconych si¢ wyczerpia, gracze nie mogg juz pozyskiwaé Zwierzat.

Gdy gracz pozyskuje Orta, musi umie$ci¢ go nad jednym z 5 pél na swojej planszy -]
Gracza. Karta powinna zosta¢ wsunigta w taki sposob, by zakry¢ jej dolng czesé - W %
przedstawiajaca Konia. Analogicznie, po pozyskaniu Konia, karta powinna zosta¢ ' — ==
=
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wsunieta pod jedno z 5 pél na planszy gracza, zakrywajac cze$¢ karty przedstawiajaca

Orta. Zwierzeta nie musza by¢ umieszczane nad ani pod polem, na ktérym jest cztonek Zatogi. Jednak tylko Zwierzeta przypisane
do czlonka Zalogi, moga by¢ uzywane podczas Najazdu. Zwierze nie moze zmienia¢ miejsca, na ktérym zostato umieszczone,
po jego pozyskaniu. Gracz moze jednak odrzuci¢ posiadane Zwierze, gdy pozyskuje nowe na miejsce tego odrzucanego. Gracz —ELINTyyyyy
nigdy nie moze mie¢ wiecej niz 5 Ortéw i 5 Koni. T

Konie zapewniaja graczom PZ na koniec gry lub Sile w trakcie Najazdu. Niektére Orly robia to samo, podczas gdy inne moga
podwajac zdolnos¢ czlonka Zalogi. Moga tez sprawi¢, ze zdolnos¢ ,,Po Zagraniu” cztonka Zalogi staje sie dostepna dla gracza
jako akcja do wykonania w Centrum Obozowiska.

Po przytaczeniu tego Orla
do Antagonistki, gracz
moze dobra¢ 1 Karte oraz
1 Zapasy, jako akcje do
wykonania w Centrum
Obozowiska.

Ten Orzet po przypisaniu
do Podzegacza, podwaja
jego zdolnos¢ podczas Na-
jazdu. Dlatego tez, Podze-
gacz podczas Najazdu na

Cymerie, zapewnia gra-
czowi dodatkowe 2 PZ,
zamiast tylko 1.

Nalezy pamieta¢, ze ten
Orzel nie podwaja war-
to$ci Sily cztonka Zatogi.




KOSZARY

W Koszarach gracz moze zatrudni¢ 1 cztonka Zatogi ze swojej reki albo wyda¢ doktadnie
1 znacznik Kumysu, aby usuna¢ do 2 Ran z jego Zatogi, zwracajac je do Zasoboéw Ogolnych.

Zatrudniajac czlonka Zalogi, gracz wybiera 1 karte ze swojej reki i oplaca do Zasobow
Ogolnych nadrukowany na tej karcie koszt w Srebrnikach. Nastepnie umieszcza te karte
na dowolnym dostepnym (nie zajetym przez cztonka Zatogi) polu na swojej planszy
Gracza. Na jednym polu Zalogi mozna umiesci¢ tylko 1 czlonka Zalogi. Gracz moze mie¢
w swojej Zatodze maksymalnie 5 jej cztonkow, co odzwierciedla 5 pdl Zalogi na planszy
Gracza. Czlonek Zalogi nie moze zmienia¢ pola, na ktérym zostal umieszczony, po jego
zatrudnieniu. Gracz moze jednak odrzuci¢ cztonka Zatogi, by zrobi¢ miejsce. Konie i Orty
nie s3 odrzucane razem z cztonkiem Zatogi z tego samego pola. Nie ma przeszkdd, by
gracz posiadal w swojej Zatodze wiecej niz jednego jej cztonka o takiej samej nazwie.

MINCERZ

U Mincerza gracz moze pozyskac Srebrniki z Zasobow Ogolnych. Za umieszczenie lub
podniesienie z pola Mincerza Niebieskiego Robotnika, gracz otrzymuje 3 Srebrniki.
Gdy jest to Szary lub Czerwony Robotnik, gracz otrzymuje tylko 2 Srebrniki.

Gracz nigdy nie moze mie¢ wiecej niz 8 Srebrnikéw w swoich Zasobach na koncu
swojej tury. Przypomina o tym informacja na kazdej planszy Gracza.

FARMA

Na Farmie gracz moze pozyska¢ okreslong liczbe Zapasow albo 1 Woz z Zasobow
Ogolnych. Za umieszczenie lub podniesienie Niebieskiego lub Szarego Robotnika,
gracz otrzymuje 2 Zapasy. Jesli Robotnik jest Czerwony, gracz pobiera z Zasobow
Ogolnych 3 Zapasy albo 1 Woz.

Gracz nigdy nie moze mie¢ wigcej niz 8 Zapasow w swoich Zasobach na koncu swojej
tury. Przypomina o tym informacja na kazdej planszy Gracza. Nie ma okres$lonego
limitu liczby Lupow, jakie moze przechowywac gracz. Sg one jednak limitowane
liczba komponentow.




NAMIOT WODZA

W Namiocie Wodza gracz moze wyda¢ 1 znacznik Trzody do Zasoboéw Ogélnych, aby
pozyskac z nich 2 Zapasy i 1 Kumys albo zrealizowa¢ 1 Wyprawe.

Aby zrealizowaé Wyprawe, gracz musi wyda¢ wskazana kombinacje Srebrnikéw i Lupow
lub odrzuci¢ Karty z reki o okreslonej (lub wyzszej) sumie warto$ci ich Sily. Tylko odkryte
Wyprawy na planszy Gléwnej moga by¢ realizowane. Nie ma jednak znaczenia, w jakim
miejscu planszy sie one znajduja.

Po zrealizowaniu Wyprawy, gracz usuwa jej karte z planszy Gtéwnej i umieszcza zakryta
obok swojej planszy Gracza. Zapewnia one graczowi dodatkowe PZ na koniec rozgrywki.
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Aby zrealizowa¢ Ta Wyprawa wymaga od gracza odrzucenia z reki 2
te Wyprawe, nale- kart o facznej Sile 8 lub wyzszej. Zapewnia 4 PZ
zy zaplaci¢: 1 Woz na koniec gry. — =
! il
i 3 znaczniki Trzody. 4 hl

Nalezy pamietad, ze Zatoga, Zwierzeta ani Kumys

Zapewnia ona 5 PZ
nie zapewniajg Sity podczas Wypraw.

na koniec gry.

Gracz nigdy nie moze mie¢ wiecej niz 8 znacznikéw Zapaséw lub 8 znacznikéw Kumysu w swoich Zasobach na koncu swojej
tury. Przypomina o tym informacja na kazdej planszy Gracza.

CENTRUM OBOZOWISKA

Odwiedzajac Centrum Obozowiska, gracz moze zagrac 1 karte z reki, uzy¢ zdolnosci swojego r . A
Bohatera albo zdolnosci Orla. '

Jesli gracz zagrywa karte, odrzuca jg z reki na stos kart odrzuconych i rozpatruje zdolno$¢
»P0 Zagraniu” nadrukowang w prawym dolnym rogu tej karty.

Gdy gracz uzywa zdolnosci swojego Bohatera, rozpatruje zdolnos¢ nadrukowang w dolnej
czescei jego karty.

Jezeli gracz uzywa zdolnosci Orla, rozpatruje zdolno$¢ ,,Po Zagraniu” cztonka Zalogi, do
ktorego przypisany jest Orzel (wro¢ do przyktadu na str. 11).




NAMIOT SPOTKAN

W Namiocie Spotkan gracz moze dobra¢ 2 karty z talii Zalogi albo dobra¢ 1 karte z talii
Zalogi i pozyska¢ 2 znaczniki Kumysu z Zasobow Ogolnych.

Gracz nigdy nie moze miec¢ wiecej niz 8 Kart na rece lub 8 znacznikéw Kumysu w swoich
Zasobach na koncu swojej tury. Przypomina o tym informacja na kazdej planszy Gracza.

TARGOWISKO

Odwiedzajac Targowisko gracz moze odrzuci¢ 1 karte z reki, aby otrzymac 2 Srebrniki
albo odrzuci¢ 2 karty z reki, aby otrzymac 1 Woz albo 1 Ekwipunek z Zasobow Ogolnych.

Gracz nigdy nie moze mie¢ wiecej niz 8 Srebrnikéw w swoich Zasobach na koncu swojej
tury. Przypomina o tym informacja na kazdej planszy Gracza. Nie ma okreslonego
limitu liczby Lupéw, ktére moze przechowywac gracz. Sg one jednak limitowane liczba
komponentow.

MI0T/SPOTKAN -
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TERMINOLOGIA NA KARTACH

Karta
Jesli zostanie ranny

Jesli zginie

Zaloga
Czlonek Zalogi

Wykonaj kolejna
akcje Centrum
Obozowiska

Zamien jednego ze
swoich Orféw na
dostepnego Konia

Uzyj akcji dowolnego
Budynku tak,

jakby byt tam twdj
Robotnik

Jesli masz najmniej

Odrzug, aby wzia¢

Jesli wymieniana jest jako pojedyncze stowo, odnosi si¢ do karty na rece.
Odnosi sie do otrzymania 1 albo wiecej Ran podczas Najazdu. Nie oznacza ,,za kazda otrzymang Ran¢”.

Odnosi sie do sytuacji, w ktorej czlonek Zatogi z aktualng Silg 0, otrzymuje 1 ostateczng Rane, ktora go
zabija. Gracz nie moze umieszcza¢ dodatkowych Ran na cztonku Zatogi, ktory zginal.

Odnosi si¢ do dowolnej liczby czlonkow Zatogi.
Odnosi si¢ do pojedynczego cztonka Zatogi.

Rozpatrujac te zdolno$¢ gracz moze dowolnie wybra¢ sposrod 3 mozliwosci dostepnych w Centrum
Obozowiska. Nie moze jednak uzy¢ dwukrotnie tej samej zdolnosci Orla lub Bohatera w trakcie jednej tury.

Gracz musi zwroci¢ 1 ze swoich Ortéw na miejsce, gdzie znajduja sie (3) dostepne Zwierzeta obok Planszy.
Nastepnie bierze 1 z 3 pozostalych kart Zwierzat jako Konia i przydziela go do pola na swojej planszy
Gracza. Nie musi by¢ to pole, powyzej ktorego przydzielony byl wezesniej Orzel.

Robotnik uzyty do aktywacji tej zdolno$ci ma znaczenie dla jej efektu. Jesli np. gracz uzyt Niebieskiego
Robotnika w Centrum Obozowiska, a nastepnie uzyl tej zdolnosci, nie moze wykorzystac jej do aktywacji
Stajni lub Namiotu Wodza.

Remisy nie s brane pod uwage.

Odnosi si¢ do ptacenia 1 jednostki czego$, by zyskac cos innego. Gracz nie moze zyskac czego$, za co
nie jest w stanie zaplaci¢. Gracz nie moze np. zagra¢ Najemnika, jesli ma 0 PZ.
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WARIANT 50LO

W wariancie rozgrywki jednoosobowej, bedziesz rywalizowa¢ z wrogim Dowddcg o to, kto z was zdobedzie wiecej PZ. Twoja
tura bedzie przebiega¢ w zasadzie tak samo, jak w grze dla wielu graczy, z ta réznicg, ze w kazdej turze Wirtualny Przeciwnik
(WP) bedzie blokowatl 1 z Budynkéw Obozowiska. Tura WP bedzie natomiast polega¢ na odkryciu wierzchniej karty z talii
Schematow WP i rozpatrzeniu jej efektu.

WARIANT S0LO - PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Przygotowanie do gry wyglada tak samo, jak w wariancie wieloosobowym. Gdy odkrywasz karty Bohateréw i Zatogi, odkryj
tylko 2 takie pary i wybierz dla siebie jedng z nich. Druga para nie bedzie juz potrzebna. Ty jeste$ pierwszym graczem. Aby
przygotowac twojego przeciwnika, wykonaj nastepujace kroki:

1. Wybierz dla niego kolor i umie$¢ jego Znacznik PZ na polu 0 Toru PZ.
2. Potasuj wszystkie karty Schematéw WP, aby utworzy¢ z nich zakryta talie Schematow WP.

3. Wybierz dla WP 1 z kart Zalogi WP. Wybor ten determinuje poziom trudnosci rozgrywki. W kolejnosci od najnizszego
do najwyzszego poziomu trudnosci, to: Kupiec, Luczniczka, Lowca, Gwardzistka. Daj przeciwnikowi z Zasobdw Ogdélnych
liczbe Zapasow zgodna z liczbg ich symboli na karcie cztonka Zatogi WP w kolumnie pod sila Zatogi WP.

WARIANT SO0LO — TURA WIRTUALNEGO PRZEGIWNIKA

W turze WP odkryj wierzchnig karte z talii Schematéw WP i potdz obok, tworzac stos kart odrzuconych Schematéw WP. Nastepnie
sprawdz, czy WP moze przeprowadzi¢ Najazd, rozpatrujac odkryta karte wzdluz jej lewej strony, podazajac w dot. Jesli ktorys
z warunkow Najazdu nie jest spelniony, nalezy rozpatrzy¢ akcje z prawej strony pierwszego niespetnionego warunku, co konczy
probe Najazdu WP. Jezeli wszystkie warunki sa spetnione - WP wykonuje Najazd.

Przyktad: Najpierw nalezy sprawdzi¢, czy w Persji zostata Osada, ktéra mozna Najechac. Jesli
nie, WP podejmie prébe pozyskania Wyprawy. Jesli w Persji znajduje si¢ przynajmniej jedna
Osada mozliwa do Najazdu, nalezy sprawdzi¢ czy WP moze wydac 3 Zapasy. Jesli nie, to WP
otrzymuje 2 Zapasy. Jedli jednak ma 3 Zapasy, nalezy sprawdzi¢ czy ma wystarczajaca Site
potrzebna do Najazdu. Jezeli nie, to zamiast wykona¢ Najazd, WP pozyskuje Konia (nalezy
pamietac, ze w takim przypadku Zapasy WP nie zostang wydane). Gdyby jednak WP mial
wystarczajaco Sity, by Najecha¢, wowczas powinien wydac 3 Zapasy i wymagana Sile. Otrzymalby
za to 8 PZ. Nalezaloby rowniez usunac wszystkie Lupy z Najechanej Osady.

Jesli w jakimkolwiek momencie trzeba odkry¢ karte z talii Schematéw WP, a talia ta jest pusta,
potasuj stos kart odrzuconych Schematéw WP, aby utworzy¢ nows talie.




WARIANT S0LO - WYPRAWY

Za kazdym razem, gdy WP ma otrzymac Wyprawe, robi to w oparciu o strzatki nad ikona Wyprawy.
Jezeli na planszy Gléwnej nie ma zadnych dostepnych Wypraw, WP pozyskuje Konia na takich
samych zasadach, jakby mial niewystarczajaca sile potrzebna do Najazdu.

Przyklad: Jesli wszystkie Osady w Cymerii s Najechane, WP otrzymuje Wyprawe. Bazujac na
strzalkach, otrzymalby Wyprawe, ktora znajduje si¢ najwyzej na planszy Gléwnej (zgodnie ze
strzatka, ktora nakazuje poruszac si¢ z gory na dot). Jesli w tym samym rzedzie bylaby wiecej
niz 1 Wyprawa, WP otrzymalby te najbardziej z lewe;.

Nalezy pamieta¢, ze Osady moga znajdowac sie na roznych wysokoséciach planszy Glownej. Przyjmuje
sie, ze wszystkie Osady tego samego Imperium znajdujg sie w jednym rzedzie. Sa zatem 2 rzedy
w Obozowisku Scytéw oraz po 1 rzedzie w kazdym innym Imperium.

Przechowuj wszystkie Wyprawy pozyskane przez WP obok jego talii Schematéw. Zapewnig mu
dodatkowe PZ na koniec gry.

WARIANT SOLO — ZAPASY

Nie ma limitu Zapasow, jakie moze gromadzi¢ Wirtualny Przeciwnik.

WARIANT S0LO - KONIE

Za kazdym razem, gdy WP ma pozyska¢ Konia, robi to w oparciu o pozycje wskazang nad ikong
Konia. Konie pozyskane przez WP umieszczaj obok jego karty Zatogi. Twdj przeciwnik skupia sie
tylko na sekcji Koni na kartach Zwierzat. Efekty Orléw nie wptywaja ani na rozgrywke WP ani na
jego punktacje koncowa.

GRECJA

Przyklad: Jezeli WP nie ma wystarczajacej Sity do Najazdu, zgodnie z warunkiem na
przedstawionej karcie Schematu WP, pozyskuje Konia. Zgodnie z ikong, pozyskalby Konia,
ktory jest posrodku tych dostepnych, wytozonych obok planszy Glowne;.



WARIANT S0LO - NAJAZD

Jezeli WP spelnia wszystkie warunki Najazdu na odkrytej karcie Schematu WP, wykonaj nastepujace kroki:

Usun wszystkie Lupy z pola Najazdu, ktory jest celem akcji WP, zwracajac je do Zasobéw Ogdlnych. Jesli pod Eupami znajdowata
sie Wyprawa, odkryj ja, jak w standardowej rozgrywce. To, ktdre pole Najazdu staje sie celem WP, zalezy od ikon pod nazwa
Imperium na gorze karty Schematu WP. Jesli wskazane pole Najazdu jest niedostepne, WP za swoj cel obiera kolejne, przesuwajac
sie ku prawej stronie Planszy. Jezeli obrane za cel pole Najazdu wysuniete najbardziej na prawo jest niedostepne, WP kontynuuje
obieranie celu, poczawszy od pola Najazdu, wysunietego najbardziej na lewo, we wskazanym Imperium.

Opta¢ wymagany koszt Zapaséw z zasobéw WP, zwracajac je do Zasoboéw Ogdlnych.

Jezeli to konieczne, odrzu¢ Konie WP, aby zapewni¢ mu wymagang Sife. Niektorzy czlonkowie Zalogi WP zapewniaja bazowa
Site, ktora nigdy nie moze by¢ odrzucona lub usunieta. Kazda dodatkowa Sita jest zdobywana poprzez odrzucanie Koni WP.
Gdy odrzucasz Konie WP, zawsze odrzucaj ich najmniej, jak to mozliwe, bez przeptacania Sity.

Przyklad: WP ma wszystko co potrzebne,
by Najecha¢ Asyrie. Jego celem jest
trzecie pole od lewej strony Planszy.
Zwro¢ wszystkie Lupy z tego pola do
Zasobow Ogolnych. Optaé¢ 3 Zapasy
z zasobéw WP do Zasobéw Ogolnych.
Ten Najazd wymaga 3 Sily, a czlonek
Zalogi WP zapewnia mu tylko 1 Sily.
Musi zatem pozyskaé brakujace 2 Sily,
poprzez odrzucenie Koni. Poniewaz WP
zawsze odrzuca najmniej Koni, jak to

ASYRIA
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mozliwe, nalezy odrzuci¢ Konia o Sile 2,
umieszczajac go na stosie kart odrzuconych
Zwierzat. Na koniec WP zdobywa 7 PZ za
Najazd, co nalezy oznaczy¢ na Torze PZ.
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WARIANT S0LO — PUNKTAGJA

WP na koniec gry otrzymuje dodatkowe PZ za otrzymane Wyprawy oraz posiadane Konie (ale nie Orly). Remisy rozstrzygane
sa w standardowy sposob, nawet pomimo faktu, ze WP nigdy nie zdobywa Srebrnikéw ani Kumysu.




WARIANT S0LO - ZALOGA WP

Podczas przygotowania do gry wybierasz cztonka Zalogi WP. Wszyscy cztonkowie Zatogi WP sg unikatowi
i posiadajg rézne statystyki:

| KUPIEC
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Kupiec nie posiada Sity, Luczniczka ma 1 Sily i za- Lowca ma 1 Sily i zaczyna Gwardzistka ma 2 Sily
zatem podczas Najazdow czyna gre z 2 Zapasami. gre z 2 Zapasami. Za kaz- i zaczyna gre z 3 Zapasa-
bazuje jedynie na Sile dym razem, gdy ma otrzy- mi. Za kazdym razem gdy
Koni. Gre zaczyna z tylko mac 2 Zapasy, zamiast tego ma otrzymac 2 Zapasy,
1 Zapasami. otrzymuje 3. zamiast tego otrzymuje 3.

WARIANT SOLO - ZABLOKOWANE BUDYNKI

Sekcja w prawym dolnym rogu odkrytej karty Schematu WP wskazuje na Budynek, ktory jest aktualnie zablokowany. W swojej
turze nie mozesz wysta¢ tam swojego Robotnika, ani podnies¢ Robotnika z tego Budynku. W dalszym ciagu mozesz jednak
korzysta¢ ze zdolnosci zablokowanego Budynku dzieki innym efektom, jak np. zdolno$¢ Zwiadowczyni.




Niebieski Robotnik

Szary Robotnik

Czerwony Robotnik

Czerwona Kos¢

Biata Kos¢

Zo6lta Kosgé

Wyprawa

Punkty Zwyciestwa (PZ)

Minimalna
Zaloga potrzebna
do Najazdu

Karta Zalogi/
Karta na rece

Zatrudnij cztonka Zatogi/
Zdolno$¢ Zatogi

Zagraj Karte/
Zdolnos¢ ,,Po Zagraniu”

Odrzu¢ Karte

Orzet

Kon

Srebrnik

Zapasy

Kumys

Rana

Podwdj zdolnos¢
przypisanej karty
Zalogi

Zdolno$¢ Bohatera/
Orla

Zloto

Ekwipunek

Wbz

Trzoda




