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Zima 453 r.: Hunowie rzadza potowa znanego CEL QRY
$wiata. Wielki Chan, krdl Hunéw, zmaga si¢

z choroba, a wielu marzy, zeby zajaé jego Weielasz sie w role jednego z generatéw wielkiego Chana,
miejsce. Chan musi wyznaczyé swojego ktdrzy pragna przeja¢ po nim schede. Aby tego dokonaé,
nastepce. Wybierze najodwazniejszedo musisz na koniec gry posiada¢ najwiecej Punktéw

i najwspanialszego ze swoich denerakdw, Zwyciestwa (PZ). PZ mozna zdobywaé na 2 sposoby:

a ty masz nadzieje, Ze wskaze whasnie ciebie.
Jednak nie jestes jedynym kandydatem i musisz

1. Napelnia¢ swoje Wozy Dobrami.

dowiesé swojej wartosci. : . -
! 2. Wyktadaé karty w swoim Obozie.

Osiodkaj najszybszego konia i wyruszaj podbijaé
i grabié! Zabierz odpowiedni sprzet, pladruj, rekrutuj
najlepszych najemnikéw, unikaj klatw i zdobywaj
zachwycajace skarby!
Wrdé okryty chwala i zdobadz uznanie Chana, a to
whasnie twoje imie znajdzie sie w podrecznikach
historiil

ZAWARTOfé = 32 karty Wozdéw

= 64 karty, w tym:

A

4 karty pomocy,

12 kart Wyposazenia (NIEBIESKIE),
12 kart Najazdow (CZERWONE)

12 kart Najemnikéw (ZIELONE)

12 kart Klatw (CZARNE)

12 kart Skarbow (ZOLTE) < 5koéci k3: NIEBIESKA, CZERWONA, ZIELONA,
CZARNA, 70LTA

)

A

A

)

A

= 120 znacznikéw Dobr w 5 kolorach (po 24
znaczniki: NIEBIESKIE, CZERWONE, ZIELONE,

CZARNE, 7OLTE)
= 4 plansze graczy

= 1 zeton Pierwszego Gracza

= 1 instrukcja



PRZYGOTOWANIE GRY

O rodziel karty wedtug koloru na 5 talii:

=< W grze 2-osobowej
usun z kazdej talii karty
oznaczone 3+ oraz 4.

= W grze 3-osobowej usun
z kazdej talii tylko karte
ozhaczong 4.

< W grze 4-osobowej uzyj
wszystkich kart.

= Potasuj kazda talie oddzielnie i utéz je na
srodku stotu rewersem ku gérze w jednym
rzedzie, w nastepujacej kolejnosci (od lewej
do prawej): WYPOSAZENIE, NAJAZDY,
NAJEMNICY, KLATWY, SKARBY.

€@ Znaczniki Débr pogrupuj wedtug koloréw
i potéz przy odpowiadajgcym im taliom:

=< W grze 2-osobowej uzyj 20 znacznikéw Dobr
dla kazdego koloru.

=< W grze 3-osobowej uzyj 22 znacznikéw Débr
dla kazdego koloru.

=< W grze 4-osobowej uzyj wszystkich 24
znacznikéw Dobr dla kazdego koloru.

Przydotowane Dobra tworza Rezerwe.

' O OBOZ GRACZA
| Skfad

Odestane

| Wozydo Wozy

zapelnienia




© Potasuj karty Wozéw i utéz w formie
zakrytej talii w poblizu graczy po czym odkryj
4 karty Wozow.

Zawsze gdy gracz wezmie odkrytg karte Wozu,
natychmiast odkryj na jej miejsce nowg karte z talii.

O Kaidy gracz bierze:
< plansze gracza, ktorg ktadzie przed sobg,

= 2 Wozy z wierzchu talii i ktadzie je odkryte
po lewej stronie swojej planszy. Jesli tylko
efekt jakiejs karty nie bedzie stanowit inaczej,
to zawsze bedziesz mie¢ na swojej planszy

2 Wozy do zapetnienia.

ajdujacy sie bezposrednio przed toba,
nsza gracza, twoje Wozy, a takze karty

ie gry, jest nazywany twoim Obozem.

ROZGRYWKA

Gra podzielona jest na rundy, z ktérych kazda
sktada sie z 5 tur (po 1 turze dla kazdej kosci).

1. Pierwszy gracz rzuca wszystkimi 5 koS¢émi
i umieszcza kazda z nich przed znacznikami Débr
tego samego koloru.

2. Poczagwszy od pierwszego gracza a nastepnie
zgodnie z ruchem wskazowek zegara, kazdy gracz
rozgrywa ture sktadajgca sie z nastepujgcych
krokow:

= bierze jedna z dostepnych kosci i umieszcza
przed sobg,

=< wykonuje 1 akcje (Dobiera Karty albo
Rabuje Dobra, wiecej na str. 4).

Rozgrywaijcie kolejne tury, az ostatnia kos¢
zostanie zabrana.

© W dowolny sposdb wylosujcie pierwszego gracza.
Gracz ten bierze zeton Pierwszego Gracza oraz
5 kosci.

W drze 3- i 4-osobowej, 3. gracz bierze z Rezerwy
1 dowolne Dobro.

W drze 4-osobowej, 4. gracz bierze z Rezerwy 2
dowolne Dobra w réznych kolorach.

Liczba uzywanych elementdw
w zaleznoséci od liczby draczy

Gracze 2 3 4
L|czb§ kart 10 11 12
w kazdym kolorze
Liczba Dobr
. 20 22 24
w kazdym kolorze
. J

W ten sposdb niektorzy gracze bedg mied
w jednej rundzie wiecej niz jedng ture (t].
wezma wiecej niz 1 kos¢ itd.).

Przyktad: w grze 3-osobowej, najpierw pierwszy gracz
wybiera kos¢, pézniej drudi, a nastepnie trzeci. Po czym

ponownie nastepuje tura pierwszego dracz, ktéry wybiera
druga kos¢, a po nim drugdi gracz bierze swoja druga koéé
(i zarazem ostatnia dostepna).

3. Po zabraniu wszystkich kosci,

pierwszy gracz przekazuje zeton

Pierwszego Gracza osobie po swojej

lewej i rozpoczyna sie nowa runda.

4. Jezeli na koniec rundy dowolna pula Dobr
albo talia kart jest wyczerpana, to gra sie konczy
i nalezy policzy¢ zdobyte PZ (wiecej na str. 8).



PRZEBIEG TURY

Po wyborze kosci musisz wykonac jedng
z dwdch poniiszych akcji:

Dobraé Karty
ALBO
Rabowa¢ Dobra

| DOBIERANIE KART |

Kiedy wybierzesz akcje Dobierania Kart, musisz
pociggnac¢ karty z wierzchu talii w tym samym
kolorze co ko$¢, ktdrg zabrates oraz w liczbie
wskazanej przez te kosc.

Nastepnie wybierasz jedng z nich i zagrywasz
odkrytg w swoim Obozie. Pozostate odktadasz
zakryte na spdd talii, z ktérej je dobrates.

Jesli zdecydujesz si¢ na Dobieranie Kart, musisz zagraé
jedna z nich w swoim Obozie. Zatem jeéli Dobierasz

Rarty przy uzyciu kosci o wartosci 1, jeste$ zmuszony
zadraé te jedna Rarte, ktéra pociagnates.

W GRZE WYSTEPUJE 5 ROZNYCH TYPOW

KART: WYPOSAZENIE, NAJAZDY, NAJEMNICY,

KLATWY oraz SKARBY (wiecej na str. 6).

Przyktad: bierzesz zielona
kos¢ o wartosci 2 i decydujesz
si¢ Dobraé 2 Karty.

Zadrywasz w swoim
Obozie lldico Trucicielke,
a druga Rarte odktadasz
na spdd talii Najemnikow.

Cmnowzmn' DOBR |

Kiedy decydujesz sie Rabowac Dobra, zabierasz
znaczniki Débr w tym samym kolorze co kos¢,
ktorg wybrates oraz w liczbie wskazanej przez te
kos¢.

Nastepnie musisz:

= Potozy¢ te Dobra
na pustych polach
pojedynczej karty
NAJEMNIKA albo
KLATWY w twoim
Obozie, aby zblizy¢ sie
do zapetnienia karty.

ALBO

= Potozyc te Dobra na
pustych polach jednego
albo kilku twoich Wozéw,
aby zblizy¢ sie do ich
zapetienia.

Dobra z jednego Rabunku mozesz potozyé
na jedno z ponizszych:

+na dowolna liczbe Wozéw,
« na JEDNA karte (Najemnika albo Klatwy).




> ZAPELNIANIE KART: < Musisz potozy¢ wszystkie na JEDNEJ karcie.
Tylko na karty NAJEMNIKOW i KLATW mogg by¢

A = Dobra nie musza by¢ tego samego koloru co
odktadane Dobra (wiecej o kartach na str. 6). karta, ani w tym samym kolorze co lezace juz

Wybierz jedng karte NAJEMNIKA albo KLATWY na karcie Dobra.
w swoim Obozie i potdz wszystkie zrabowane
Dobra na pustych polach tej karty, przestrzegajac
nastepujacych zasad:

= Jesli dobrate$ wiecej Débr niz jest wolnych
miejsc na karcie, odt6z nadmiarowe znaczniki
z powrotem do Rezerwy.

Przyk¥ad: za pomoca 26Hej kosci
o wartoéci 3 Rabujesz 3 z6te Dobra ..albo pokozyé wszystkie 3 na karcie
z Rezerwy. Klatwy.

Mozesz albo uzyé 2 DSbr do zapetnienia
karty Najemnika i zwrdcié trzeci Ale nie mozesz podzielié tych 3 Ddbr
znacznik do Rezerwy... miedzy tymi dwoma kartami.

> ABY ZAPEENIC WOZY:

Zapetniajac jeden lub kilka Wozéw zrabowanymi Przykkad 1; bierzesz 3 niebieskie Dobra, kfadziesz
Dobrami, musisz przestrzega¢ nastepujgcych zasad: 2 na pustych niebieskich polach na Wozach, a trzeci
zwracasz do Rezerwy.

= Dobra zawsze muszg by¢ ktadzione na pustych

polach w odpowiadajgcym im kolorze.
= Dobra z pojedynczego Rabunku mogg by¢ / el "\

rozdzielone miedzy kilka Wozdéw.

= Jesdli zabrate$ wiecej Débr niz masz na Wozach
pustych pdl w pasujgcych kolorach, to zwréc v ) v
nadmiar do Rezerwy. ( 1

Kiedy tylko W6z zostanie zapetniony, jest X
odsytany, co znaczy, ze musisz:

= Przenies$¢ wszystkie
Dobra z tego Wozu do Przyktad 2: bierzesz 2 zielone Dobra, ktadziesz | na pustym
swojego Sktadu. zielonym polu, bedacym jednoczesnie ostatnim pustym
= Odtozy¢ karte polem na tym Wozie, wiec odsytasz o. Natychmiast
Pl Odestanego Wozu zakryta dobierasz nowy Woz, na ktérym akurat jest zielone pole, wiec
i W swoim obszarze na kkadziesz na nim drugi z dobranych znacznikéw.
X T i ] ( e
: R Ocestone Wozy. — —
= Dobra¢ nowy Wéz —
albo jeden z odkrytych, albo z wierzchu talii.

= Jesli wcigz masz inne Dobra do zatadowania, )
mozesz umiescic¢ je na nowo dobranym Wozie; a . . ) 4
jesli nie masz ich gdzie umiescic¢, to zwré¢ nadmiar

do Rezerwy. > \




OPIS KART

*UZYWANIE EFEKTOW KART:
Ikony fazy gry informuja, w ktérym momencie
mozesz albo musisz uzy¢ efektu danej karty.

A&
P

Na poczatku tury: zanim wybierzesz kos¢
albo zaraz po wybraniu.

Na koniec tury: po zakonczeniu swojej
akcji.

W swojej turze: przed, w trakcie albo po
swojej akcji.

*KARTY WYPOSAZENIA -
(NYEBIESKIE)

Karty WYPOSAZENIA maja efekt
staty.

Karte Wyposazenia wyktadasz

w swoim Obozie i mozesz od razu
czerpac korzysci z jej efektu.

Na koniec gry karty Wyposazenia nie

przynosza zadnych PZ.

Kiedykolwiek: w dowolnym momencie gry, [
nawet w turze innego gracza.

@
e

Jesli efekty kilku kart sa aktywowane w tym samym

Na koniec gry: podczas liczenia Punktéw
Zwyciestwa.

momencie, to aktywny gracz (ten, ktdry rozgrywa swoja
ture) wybiera kolejnosé rozpatrywania tych kart.

"\ *KARTY NAJAZDU (CZERWONE)
Karty NAJAZDU maja
jednorazowy efekt, ktérego
mozesz uzy¢ tylko raz na

gre, kiedy zdecydujesz sie
aktywowac karte.

Karte Najazdu wyktadasz w swoim
Obozie. Mozesz aktywowac jej
efekt w jednej ze swoich tur
poprzez obrdcenie karty. Raz

Uwagal Jako e wrundzie jest 5 tur, pojednej na kosé, moze
sie zdarzyé, ze bedziesz miak wigcej niz jedna ture w rundzie.
Co za tymidzie—jesli beclziesz miak karte, ktdrej efekt mozesz
wykorzystac w kazdej swojej turze, to bedziesz mogh uzyé

takiej karty wiecej niz raz w jednej rundzie.

ELEMENTY KARTY

Nazwa
Typ
karty

Minimalna
liczba
draczy

Punkty
Zwyciestwa

obrdcona karta nie moze by¢
ponownie aktywowana.

Na koniec gry kazda
karta Najazdu
jest warta 1 PZ

(aktywowana bads

nie).

Uwagal W swojej turze mozesz aktywowaé tylko
1 Rarte Najazdu, bez wzgledu na to, ile masz ich

W swoim Obozie.

~

*KARTY NAJEMNIKOW (ZIELONE)
Karty NAJEMNIKOW maja staty
efekt, dziatajacy od momentu
ich aktywacji. Aby aktywowac
Najemnika, musisz zapetni¢
Dobrami wszystkie pola na jego
karcie. Karte Najemnika wyktadasz
w swoim Obozie.

Jesli w trakcie gry Najemnik utraci
jeden lub wiecej znacznik Débr,

jego efekt przestaje dziata¢, az do
ponownego zapetnienia pustych pal.

1PZ, zas zapetniona dodaje | PZ.

Na koniec ry niezapetniona karta Najemnika odejmuje



*KARTY KLATWY (CZARNE)

W przeciwienstwie do pozostatych kart, Klatwy
wyktadasz w Obozach swoich przeciwnikéw,
a nie w swoim wlasnym.

Karty KLATWY maja staty ( )
efekt, dziatajgcy az do
momentu dezaktywacji. Aby
dezaktywowac Klagtwe, trzeba
zapetni¢ Dobrami wszystkie
pola, ktdre sie na niej znajduja.
Kiedy tylko karta zostanie
zapetniona, przestaje dziata¢
—aby to zaznaczy¢, nalezy
obrdcic jg bokiem.
Zaréwno Dobra lezgce

\\
na karcie, jak i sama ( *
karte pozostawia sie
w Obozie.
Unikniecie Klgtwy:
w momencie, kiedy
zagrywana jest na

ciebie Klgtwa, mozesz
zdecydowac sie na Unikniecie jej. Jedli tak zrobisz,
natychmiast odwracasz karte rewersem do gory

i zatrzymujesz w swoim Obozie.

Efekt takiej Klgtwy nie dziata, ale na koniec gry za
kazdg Klagtwe, ktorej uniknates, stracisz tyle PZ, ilu
jest graczy (tacznie z tobg).

Klatwa, ktorej uniknates, nic moze byé z powrotem
odwrdcona.

Jesli nie uniknates Klatwy od razu, to nie mozesz
uniknag jej pozniej.

Nie mozesz wytozyc Klatwy w swoim wlasnym Obozie.

Na koniec gry odkryte Rarty Klatwy w twoim Obozie nie
dostarczaja, ani nie zabieraja ci PZ, bez wzgledu na to czy
sg zapelnione, czy nie.

Y| "KARTY SKARBU (ZOLTE)

Karty SKARBU nie maja efektu
dziatajacego w trakcie gry, ale
na koniec gry pozwalajg ci zdoby¢
PZ, jesli spetnisz okreslony
warunek.

Karte Skarbu wyktadasz w swoim
Obozie.

Na koniec gry kazdy Skarb daje ci tyle

PZ, ilu jest draczy (tacznie z toba), o ile spetnisz warunck
podany na jedo karcie.

SLOWNICZEK

OBOZ: twdj Oboz to obszar gry znajdujacy
sie bezposrednio przed toba. Wliczaja sie do
niego wyktadane przez ciebie karty, zagrane
na ciebie Klatwy, a takze twoja plansza
gracza wraz z Wozami (réwniez odestanymi)
i twoim Sktadem.

ODESEANY WOZ: kiedy W6z zostanie
zapetniony, jest natychmiast odsytany;
przenies wszystkie Dobra z niego do swojego
Sktadu i odt6z karte Odestanego Wozu
zakryta w swoim obszarze na Odestane Wozy.

UNIKNIECIE KLATWY: uniknij efektu
Klgtwy poprzez natychmiastowe odwrdcenie
karty rewersem do gory w momencie jej
zagrania na ciebie. Efekt takiej Klatwy nie
dziata, ale na koniec gry za kazdg uniknieta
Klatwe stracisz tyle PZ, ilu jest graczy
(tacznie z tob3).

SKEAD: to jest obszar na twojej planszy
gracza, gdzie trzymasz Dobra zdjete ze
swoich Odestanych Wozéw.

RABUJ: zabierz Dobra.

DOBIERZ: pociagnij jedng lub wiecej kart
z talii i wytéz jedng w swoim Obozie (albo
w Obozie przeciwnika, jesli to Klatwa).

PZ: Punkt Zwyciestwa. Na koniec gry gracz
z najwyzszg liczbg PZ wygrywa.

ZAPEENIJ KARTE: potéz Dobra na pustych
polach JEDNEJ karty Najemnika albo Klgtwy.

REZERWA: grupy dostepnych znacznikow
Daébr.

DOBRO: kolorowy szescienny znacznik, ktory
mozna zdoby¢ akcjg Rabunku albo z efektu
karty. DAbr uzywa sie do zapetniania pél na
kartach Wozow, Najemnikéw oraz Kigtw.

NADMIAROWE DOBRA: znacznik Dobra
jest uwazany za nadmiarowy, jesli nie
masz wolnego pola, na ktérym maégtbys go
potozyé. Musisz zwrdcic go tam, skad go
wzigtes.

TURA: runda gry sktada sie z 5 tur. Tura
obejmuje wybor kosci przez gracza oraz
wykonanie akcji (Rabunku albo Dobrania
Karty) przy uzyciu tej kosci i jej wartosci.
Mozesz miec kilka tur w jednej rundzie,
przez co z kart dziatajacych na poczatku albo
na koncu tury bedziesz mogt skorzystac kilka
razy w rundzie.




KONIEC GRY

Jezeli na koniec rundy (czyli kiedy wszystkie kosci
zostaty wykorzystane) ktérakolwiek grupa Débr
jednego koloru albo talia kart jest wyczerpana, to gra
sie koriczy. Czas policzy¢ zdobyte PZ.

Uwagal Moze zdarzyé sig tak, ze w trakeie rundy jakas
drupa Débr albo talia kart wyczerpie si¢ i zostanie ponownie

uzupekniona. Jesli po zakoriczeniu rundy nie ma zadnej
pustej rupy znacznikdw ani talii kart, dra toczy si¢ dalej.

Policzcie swoje Punkty Zwyciestwa:

#I1PZ za kazdy NAJAZD (aktywowany badz nie),

*#IPZ za kazdego NAJEMNIKA w catosci
zapetnionego Dobrami,

~IPZ za kazdego NAJEMNIKA niezapetnionego
w catosci Dobrami,
—

+1PZ ZA KAZDEGO GRACZA, za kazdy
SKARB, ktérego warunek spetnites (tj. 2 PZ
w grze 2-osobowej; 3 PZ w grze 3-osobowe],
4 PZ w grze 4-osobowej),

<IPZ ZA KAZDEGO GRACZA, za kazdg
uniknietg KLATWE (odwrdcong rewersem

S S . T\
FPUNKTY ZWYCIESTWA zalezne od typow
Odestanych Wozow. Wystepuijg 4 typy Wozéw

okreélone kolorami: .,Q, Q, . .

Zdobywasz PZ za jedno z ponizszych:

*IPZ ZA KAZDY ROZNY TYP Odestanego
Wozu, ALBO

+PZ ZA KAZDY WOZ NAJLICZNIEISZEGO

FPUNKTY ZWYCIESTWA zalezne od liczby graczy:

do gory),
+IPZ ZA KAZDEGO GRACZA, za kazdy
\ Odestany Woz. )

DODATKOWE
WYJASNIENIA

EFEKTY KART

Efekty niektorych kart zachodza w okreslonych
momentach (na poczatku twojej tury, kiedy gracz
wybiera kos¢, podczas dobiernia kart itp.). Musisz
by¢ czujny i upewnic sie, ze ty i twoi przeciwnicy
realizujecie takie efekty!

KARTY

Kazda karta wytozona w Obozie pozostaje w tym
Obozie az do kornca gry. Nie ma limitu kart

w Obozie, ale muszg one by¢ jawne.

Efekty kart mogg zmienia¢ podstawowe zasady gry
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TYPU wsrdd twoich Odestanych Wozow.

Przyktad: odestates 4 wozy - 2 niebieskic
(=), 1fioletowy (<) i 1 pomaraniczowy (&)

Zdobywasz 3 PZ, bo odestates 3 rézne typy Wozéw
(dybys wybrak swéj najliczniejszy typ — niebieski -
to dostatbys tylko 2 P2).

gal W) dowolnym momencie mozesz
py swoich Odestanych Wozéw. Liczba
ch Wozow jest jawna, ale typy Wozéw
trzymacie w sekrecie.

aszych Sk¥adach nie przynosza PZ.
Gracz z najwieksza liczba PZ zostaje zwyciezca!

W przypadku remisu, wygrywa ten z remisujgcych
graczy, ktory zgromadzit wiecej Débr w swoim
Sktadzie.

i zZawsze majg pierwszenstwo przed zasadami
z instrukcji.

RABUNEK

Jesli tylko jestes w stanie, to musisz wykorzysta¢
wszystkie zrabowane Dobra; przy czym wolno

ci wykonac Rabunek Do6br, nawet jesli nie masz,
gdzie ich odtozyc. W takiej sytuacji zwracasz je do
Rezerwy jako nadmiarowe Dobra.

W rzadkiej sytuacji wolno ci wykona¢ akcje
Rabunku Débr, nawet jesli nie ma wiecej D6br

w odpowiednim kolorze. Jesli sie na to zdecydujesz,
po prostu nic nie robisz - nie jeste$ zobowigzany
dobierac karty zamiast Dobr.
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