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T~~~ Elemel’ty gry ~——"> 4 30 ptytek (12 wiosek i miejsc Swietych posiadajacych niebieska
wartos¢ punktowa oraz 18 targowisk i 0az posiadajacych czerwong
warto$¢ punktowa),

4 5 arkuszy pomocy,
4 notes z arkuszami punktagji,
4 2 zestawy graczy (po 8 wielbfadow
i po znaczniku gracza w kazdym), -
+ 2 zestawy graczy (po 11 wielbladow — WRAELY
i po 2 znaczniki gracza w kazdym), znaczmk
grar.za
4 tor licytaji i tor kolejnosci,
4 22 karty dzindw,
4 96 ztotych monet
(48 o wartosci ,5" i 48 o wartosci ,17), .
tor licytagji 4 54 karty zasobéw
4 90 drewnianych figurek cztonkow klandw: (36 towardw i 18 fakirow).

4 instrukda,

16 zottych 20 biatych 18 niebieskich
wezyrow medrcow budowniczych
18 zielonych 18 czerwonych ‘
b asasynow
kupcow y ko$¢  klejnoty zloto papirus jedwab przyprawy

stoniowa
4woreczek na figurki,

%18
fakirzy
412 palm

I 12 paim _J10 patacw 11 woreczek ST Sersrppe
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Przygotowapie
do gry

Jedli to Wasza pierwsza rozgrywka, powinniscie najpierw wycisngc
wszystkie elementy z kartonowych ramek. Tylko ich potem nie wyrzucaj-
cie! Zamiast tego umiesccie je na dnie pudetka, pod plastikowa wypraska.
Dzieki temu wypraska pozostanie na tym samym poziomie co wieczko
i zapobiegnie rozsypywaniu sie elementéw podczas przechowywania gry.

W grze na 3 albo 4 graczy kazdy uczestnik otrzymuje po 8 wielbtadéw
i znacznik gracza w wybranym przez siebie kolorze @9 . Nadmiarowe
rézowe i niebieskie wielbtady oraz znaczniki graczy nie beda potrzebne.
W grze na 2 graczy kazdy z uczestnikéw otrzymuje peten zestaw 11 wielbta-
dow i 2 znacznikéw graczy.

Uwaga! W grze na 2 graczy kazay z uczestnikow ofrzymuje po 2 znaczniki w kolo-
1ze niebieskim i razowym (zamiast 1). To oznacza, Ze podczas kazdej rundy kazdy
Zgraczy bedzie rozgrywat po 2 tury (jesli gracz umiesci swoje znaczniki na sgsiednich
polach, beazie mogt nawet odbyc 2 tury z rzedu).

Kazdy z graczy otrzymuje tez po 50 ztotych monet (9 monet o wartosci
,5” 5 monet o wartosci ,17) @). W trakcie gry gracze powinni trzymac
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swoje monety rewersami ku gorze, tak aby pozostali uczestnicy nie mogli
podejrzec ich doktadnych wartosci.

Wszystkie ptytki nalezy pomieszac, a nastepnie losowo umiesci¢ na
stole tak, aby utworzyty prostokat o wymiarach 5 x 6. Ten prostokat to
Suttanat €).

Wszystkie drewniane figurki cztonkéw klanéw nalezy wrzuci¢ do
woreczka i wymieszac. Nastepnie nalezy losowac po 3 figurki i umieszczac
je na kolejnych ptytkach az do wyczerpania figurek @.

Tor licytacji i tor kolejnosci nalezy umiesci¢ obok Suttanatu. Nastepnie
nalezy wymiesza¢ znaczniki graczy i umiescic je w losowej kolejnosci na
torze kolejnosci @) . W ten sposéb gracze ustalg kolejnos¢, w ktorej na
poczatku gry beda licytowac pola na torze licytacji & .

Wszystkie karty zasobow nalezy potasowac i utworzy¢ z nich zakryta
talie. Nastepnie nalezy dobrac¢ 9 wierzchnich kart i umiesci¢ je awersami ku
gorze w rzedzie obok talii @) .

Karty dzinéw nalezy potasowac i utworzyc z nich zakrytg talie. Nastepnie
nalezy dobrac 3 wierzchnie karty i umiescic je awersami ku gorze obok talii @) .

Z palm, patacéw i pozostatych ztotych monet nalezy utworzy¢ wspéiny
bank. Powinien sie znajdowa¢ w miejscu fatwo dostepnym dla wszystkich
graczy @). Gracze s teraz gotowi do rozpoczecia rozgrywkil
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Cel gry

W Pieciu klanach gracze wcielaja sie w obcokrajowcow, ktérzy przy-
byli do legendarnego panstwa-miasta Naqali. Manipulujac tytutowymi
klanami, a takze biorac na stuzbe prastare dziny, beda probowac zdoby¢
wptywy w miescie. Na koniec rozgrywki gracz, ktdry zdobyt najwiecej punk-
tow zwyciestwa, zostanie ogtoszony Wielkim Suttanem i wygra gre.

Punkly zwyciestwa

Na koniec gry kazdy z uczestnikdw otrzyma punkty zwyciestwa (PZ)
wedtug nastepujacych zasad:

4 1PZza kazda posiadang ztota monete;

<4 1PZ za kazdego posiadanego wezyra (26t figurke cztonka klanu) + 10 PZ za
kazdego przeciwnika, ktdry posiada mniej wezyréw od danego gracza;

4 2P za kazdego posiadanego medrca (biatg figurke cztonka klanu);

<4 sumeg PZ za wszystkie posiadane dziny;

<-sume PZ za wszystkie swoje ptytki (ptytki gracza to te, na ktorych ma wielbtada);
4 3PZza kazdq palme na swoich ptytkach;

<4 5PZza kaidy patac na swoich plytkach;

<4 sume PZ za kazdy posiadany zestaw towardw (ale nie fakirow); w zestawie towa-
réw zadna karta nie moze si¢ powtarzac.

Przebieg rundy
Na poczatku gry i na poczatku kazdej kolejnej rundy wszyscy gracze beda
brac udziat w licytacji, w wyniku ktdrej ustala kolejnos¢ gry podczas danej rundy.
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§B Licytaga Kolejmosa
Gracz, ktérego znacznik znajduje sie na pierwszym polu (polu oznaczo-
nym cyfra 1) toru kolejnosci, jako pierwszy ogtasza, ktore pole na torze licy-

tagji chciatby zajac. Nastepnie natychmiast pfaci do banku wskazana na tym
polu sume ztotych monet i umieszcza na nim swoj znacznik.

Podczas tej rundy Olek chciatby wykonac swoje akcje jak najszybciej, nie
chce jednak ptaci¢ za duzo — w koricu pamieta, ze na koniec gry kazda ztota

moneta jest warta 1 punkt zwyciestwa. W zwiazku z tym wybiera pole
,3", ptaci 3 monety do banku i umieszcza swéj znacznik na tym polu.

W tym momencie swéj ruch wykonuje gracz, ktérego znacznik znajduje
sie na nastepnym polu toru kolejnosci (wybiera pole na torze licytadji, ptaci
zanie i umieszcza na nim swoj znacznik), i tak dalej, dopdki na torze licytagji
nie znajda sie wszystkie znaczniki graczy. Gracze nie mogq wybierac pola,
na ktérym juz sie znajduje znacznik (jedyny wyjatek stanowia pola ,0").

Sylwia jest nastepna w kolejnosci. Nie moze wybrac pola ,3”, poniewaz
znajduje sie juz tam znacznik Olka. Z drugiej strony 5 to cena zbyt wygérowana
jak na przywilej zagrania przed Olkiem. Sylwia decyduje sie wiec wptaci¢ do

banku 1 zlota monete i umieszcza swéj znacznik na polu , 1" toru licytacji.

Po Sylwii przychodzi czas na Anie. Ania chciataby zachowac ztoto na

pdzniej, dlatego wybiera pole ,0” (za ktdre nic nie ptaci). Swéj znacznik
umieszcza na polu 0" najblizszym dolnej krawedzi toru licytacji.

Jesli gracz wybierze pole ,0”, gdy na polach ,0” znajduja sie juz jakies
znaczniki, te znaczniki zostang przepchniete o 1 pole w gére, tak aby zro-
bi¢ miejsce dla nowego znacznika. Innymi stowy gracz, ktdry jako ostatni
wybierze pole ,0”, bedzie pierwszym z graczy licytujacych ,0”, ktéry
doczeka sie swojej tury. Podczas danej rundy gracz, ktry wybierze ,0” jako
pierwszy, bedzie odbywat swojg ture jako ostatni.

D.

Piotr jest ostatni. Widzi, ze jesli wybierze pole ,0”, nie bedzie musiat

nic ptaci¢, a mimo to nadal wykona swoje akcje przed Ania, ktdra w tej
sytuadji bedzie ostatnia. Piotr decyduje sie wiasnie na taki ruch.

Na polach 0" moga sie znajdowac co najwyzej 3 znaczniki. Jesli wszystkie
3 pola 0" beda zajete, ostatni gracz bedzie musiat wybrac co najmniej pole
1" (i podczas danej rundy jako pierwszy odbedzie swoja ture).

Gracze beda odbywac swoje tury zgodnie z kolejnoscig znacznikéw na
torze licytacji, poczawszy od gracza, ktorego znacznik znajduje sie na polu
0 najwyzej wartosci.

E. O

Podczas tej rundy Olek bedzie grac pierwszy, po

nim Sylwia, Piotr i na koricu Ania.
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Podczas swojej tury gracz wykona wszystkie ponizsze akcje. Dopiero po ich
zakoriczeniu swojq ture bedzie mogt odby¢ nastepny w kolejnosci gracz.

2.1 Przesuwanie znacznika

Gracz zabiera swéj znacznik z toru licytacji i umieszcza go na pierwszym
wolnym polu (od prawej strony) toru kolejnosci.

Uwaga! Gracz, kidry w danej rundzie bedzie pierwszy, bedzie tez jako pierwszy
licytowat kolejnos¢ podczas nastepnej rundy. Teoretycznie taki gracz mogthy zacho-
wacpozyde lidera przez cal gre, ale kosztowatoby go fo sporo ztotych monet - a na
koniec gry stajg sie one punktami zwyciestwa... wiec niekoniecznie bedzie to zwy-
digskg strategig!

2.2 Przesuwanie cztonkow klanow

Gracz wybiera ptytke, na ktdrej znajduja sie jeszcze jakies figurki czton-
kéw klanéw (przynajmniej 1!). Nastepnie zabiera z tej ptytki wszystkie
figurki i rozpoczyna nimi wedréwke na sasiednie ptytki, na kazdej odwie-
dzanej ptytce pozostawiajac po 1figurce. Kazda kolejna ptytka musi sasia-
dowac z poprzednig ptytka, po ktérej poruszali sie cztonkowie klandw.
Gracz pozostawia po 1 figurce na kazdej odwiedzanej ptytce (nie liczac
ptytki, z ktérej zabrat figurki), dopdki nie skoricza mu sie figurki.

Podczas przesuwania cztonkdw klanéw gracze musza stosowac sie do 3 kardy-
nalnych zasad:
4 ostatniej figurki danego koloru,
4 nie po przekatnej,
4 bez natychmiastowego cofania si¢ po swoich sladach.
4 Ostatnia figurka danego koloru. Graz sam wybiera kolejnosc, wjakiej

podczas ruchu porozstawia figurki z reki, ale musi sie upewnic, ze ostatnia figurka trafi na plytke,
na ktdrej znajduje sie juz przynajmniej 1figurka tego samego koloru!

A.
Widzac interesujaca mozliwos¢
ruchu, gracz zabiera 2 figurki
Z plytki po lewej i bierze je do reki.
B. 0 Zostaw wezyra. 9 Zostaw medrca.

Ruch
zaczat sie
tutaj.

Nastepnie pozostawia z6tt3 figurke na sasiedniej plytce, a biata na nastepnej. Taki

ruch jest dozwolony, poniewaz na ostatniej ptytce znajduje sie juz 1 biata figurka.

Uwaga! Podczas ruchu gracz moze przechodzic po plytkach, na ktdrych nie ma
Zadnych figurek (pozostawiajac na takich plytkach po 1 figurce z reki), NIGDY nie
moze jednak zakoriczy¢ ruchu na pustej plytce, poniewaz na ostatniej plyice zawsze
musi sie znajdowac przynajmniej 1 figurka koloru odpowiadajacego kolorowi ostat-
niej figurki z reki.

4 Nie po przekatnej. Wszystkie ruchy musza sie odbywac pomiedzy plytkami sasia-
dujacymi ze soba w pionie albo poziomie, nigdy po przekatnej.

Ten zielony kupiec nie moze dotrzec do oazy.

4 Bez natychmiastowego cofania sie po swoich sladach.
(Gracz nie moze natychmiast cofnac sie na plytke, przez ktdra juz sie poruszat — moze jednak
przesuna( sie przez te pfytke ponownie podczas tego samego ruchu, oile starczy mu figurek,
zeby wykonac petle.

Ruch zaczat
sie tutaj.

Druga czerwona figurka nie moze cofnac sie na mate targowisko,

bo w ten sposob gracz ztamatby powyzsza zasade.

A. Job wykonal petle]

Do wykonania petli gracz potrzebuje przynajmniej 5 figurek.



Ruch zaczat

0 si¢ tutaj. 6

Gracz bierze do reki wszystkie figurki z matego targowiska
i rozpoczyna wedréwke — zielong figurke zostawia w oazie (1),
niebieska na duzym targowisku (2), czerwong w miejscu
Swietym (3), Z6tta na matym targowisku (4), z ktdrego rozpoczat

ruch, i wreszcie ostatnig zielong figurke w oazie (5).

ptytka — zaznacza to, umieszczajac na niej jednego ze swoich wielbta-
dow. Na koniec gry gracze otrzymajg PZ za pytki, na ktérych znajduja
sie ich wielbtady.

Ruch zaczat
sie tutaj.

Gracz przesuwa biata figurke na ptytke, na ktdrej znajduja sie
tylko 2 biate figurki. Po zakoriczeniu ruchu bierze 3 biate figurki
i obejmuije kontrole nad ta ptytka. Gdyby gracz zdecydowat sie
zakoniczy¢ ruch na ptytce z 3 biatymi figurkami i 1 niebieska figurka,
wziatby az 4 biate figurki, ale nie objathy kontroli nad ptytka.

Ten ruch pozwolit graczowi zgromadzi¢ 3 zielone figurki w oazie.
Teraz gracz moze zrobic z tych kupcéw uzytek. Podczas tego ruchu
reszta figurek zostata roztozona na pozostatych ptytkach.

Podczas pierwszych rozgrywek zalecamy uktadac
pozostawiane na ptytkach figurki na boku (a nie pionowo) -

w ten sposéb, w razie pomyiki, fatwiej bedzie cofna¢ ruch
w fazie planowania. Nalezy tylko pamietac o postawieniu
figurek pionowo po zakoriczeniu ruchu.

2.3 Obejmowanie kontroli
nad ptytkami

Gdy gracz zakoniczy ruch cztonkami klanéw, bierze do reki figurke, ktéra
umiescit na ostatniej ptytce, wraz ze WSZYSTKIMI figurkami tego samego
koloru znajdujacymi sie juz na tej ptytce przed wykonaniem ruchu.

W ten sposéb w rece gracza powinny znalez¢ sie przynajmniej 2 figurki
tego samego koloru: ta, ktdra umiescit na ptytce, i ta, ktéra zgodnie z zasada
,sostatniej figurki danego koloru” juz sie tam znajdowata. Jesli gracz ma
w rece mniej figurek, oznacza to, ze wykonat swéj ruch niewtasciwie i powi-
nien go powtdrzyc.

Jesli po zabraniu z ptytki wszystkich figurek danego koloru nie pozosta-
nie na niej zadna figurka, gracz natychmiast obejmuje kontrole nad dang

Uwaga! Podczas ruchu gracz moze przesuwac sie po wtasnych
plytkach i ptytkach kontrolowanych juz przez innych graczy
(pozostawiajgc na nich po 1 figurce). Jesli w wyniku ruchu gracz
oprézni z figurek cudzq plytke, nie zmieni ona wiasciciela. Innymi
stowy, jesli na danej ptytce znajduje sie juz czyjs wielbtgd, to do
korica rozgrywki pozostanie ona pod kontrolg gracza, do ktdrego
on nalezy.

2.4 Akcje klanow

Po zakoriczeniu ruchu gracz przechodzi do wykonania akcji wynikajacej
z rodzaju figurek, ktore ma w rece. Gracz wykona te akcje bez wzgledu na
to, czy objat kontrole nad ostatni ptytka.

Klan zéttych wezyrow

Gracz umieszcza zabrane z plytki z6tte figurki przed soba.
Na koniec gry otrzyma za nie PZ.

Klan biatych medrcow

Gracz umieszcza zabrane z plytki biate figurki przed
soba. Jesli na koniec gry jakies mu pozostana, otrzyma
za nie PZ. Gracz moze tez ,wyda¢” czes¢ z tych figurek
w trakcie rozgrywki, aby zdoby¢ dziny albo aktywowa¢
ich moce.

Klan zielonych kupcow

Gracz natychmiast odktada zabrane z ptytki zielone figurki
z powrotem do woreczka i pobiera odpowiadajaca im
liczbe kart zasobow. Gracz pobiera je z rzedu kart lezacych
awersami ku gorze, zaczynajac od karty najbardziej po
lewej stronie. Na razie nie nalezy uzupetnia¢ zabranych
kart (zob. Porzgdkowanie elementow, str. 7).

—/



W zwiazku z tym moze sie zdarzy¢, ze podczas swojej tury gracz obejmie
Klan niebieskich budowniczych kontrole nad 2 ptytkami: ta, na ktdrej zakonczyt ruch, a na ktérej znajdowaty

Gracz natychmiast odktada zabrane z plytki niebieskie  Si¢ jed}mie czerwone figurki asasyndw, i t3, z ktérej akgjg asasynéw usunat
figurki z powrotem do woreczka i pobiera odpowiednia  ostatnig figurke.
liczbe ztotych monet.

4 Gracz sumuje liczbe niebieskich ptytek sasiadu-
jacych (rdwniez po skosie) z ptytka, na ktorej
zakonczyt swéj ruch (dodajac réwniez sama ostat-
nig ptytke, jesli jest niebieska). Nastepnie mnozy
uzyskany wynik przez liczbe niebieskich figurek,
ktore wiasnie odfozyt do woreczka. Ruch zaczat

4 Ostateczny wynik to liczba zfotych monet, ktdre sl tutaj.
gracz pobiera z banku.

+ = PREMIA. Gracz moze odrzucic¢ z reki dowolng liczbe
X? Kart fakiréw, aby zwiekszy¢ liczbe figurek o 1 za kazda
odrzucong karte.

Ruch zaczat
sie tutaj.

(i asasyni pozwolili graczowi zdobyc¢ podczas 1 tury

kontrole nie nad 1, ale az nad 2 ptytkamil

Jesli podczas takiej sytuacji graczowi zabraknie wielbtaddw, nie
bedzie mdgt obja¢ kontroli nad ptytka, z ktorej usunat figurke akcja
asasynow. Innymi stowy gracz nie moze wybrac, nad ktdra z 2 plytek
obejmie kontrole: wpierw musi obja¢ kontrole nad ptytka, na ktorej
zakonczyt ruch.

2.5 Akcje z ptytek

Gracz zakoriczyt ruch na czerwonej plytce. Sasiaduja z nia 4 niebieskie

phytki. Ostatnia figurka gracza byta niebieska, a na ostatniej ptytce Po zakofczeniu akgji klandw gracz przechodzi do
znajdowaty sie juz 2 niebieskie figurki. Gracz odktada wiec do woreczka wykonania akcji wynikajacej z rodzaju ptytki, na ktérej
3 niebieskie figurki. Jednoczesnie decyduje sie odrzuci¢ 2 fakirdw. zakoriczyt ruch. Gracz wykona te akcje bez wzgledu na
Gracz natychmiast otrzymuje 4 X (3 + 2) = 20 ztotych i
monet. Gdyby ptytka, na ktorej zakoriczyt ruch, réwniez byta to, czy obja nad ta piytka kontrole.
niebieska, otrzymathy 5 X (3 + 2) = 25 ztotych monet. Przejecie kontroli nad druga ptytka (w wyniku akcji asasyndw) w tej samej
turze nie zapewnia graczowi drugiej akji z takiej ptytki. Gracz wykonuje
Klan czerwonych asasynow tylko akgje z ptytki, na ktdrej zakoriczyt ruch.
Gracz natychmiast odktada zabrane z plytki czerwone Na kazdej ptytce znajduje sie niewielki symbol wskazujacy, jakiego

figurki z powrotem do woreczka i zabija TYLKO 1 inng i akcia mog iali it ‘
figurke. Gracz usuwa wybrang figurke i natychmiast rodzaju akdjg mozna dziekd niej wykonac

odkfada ja do woreczka. Jesli symbol zostat opatrzony czerwong strzatka, akgje z tej pytki uwaza
Gracz moze zabi¢: sie za OBOWIAZKOWA:
41 figurke dowolnego koloru znajdujaca sie na ptytce
oddalonej od plytki, na ktdrej zakonczyt ruch, o co OAZA
najwyzej tyle ptytek, ilu asasynéw odtozyt do = )
woreczka. Zasieg zawsze mierzy sie w poziomie Umiesc na tej ptytce 1 nowa palme.
i w pionie, nigdy po przekatnej. Na danej ptytce moze sie znajdowac dowolna

liczba palm. Jesli w banku skoricz sie palmy,

41 264tg albo 1 biala figurke nalezacg do innego te akeje nalezy zignorowat.

gracza.
+ PREMIA. Gracz moze odrzucic z reki dowolng liczbe kart
x 9 fakiréw, aby zwiekszy¢ zasieg asasynéw o 1 za kazda od- WIOSKA

rzucong karte. Uiede _

. o " - : — mies¢ na tej ptytce 1 nowy pafac.
WAZNE! Jedli w wyniku akgji asasynow gracz oprézni Na danej ptytce moze sie znajdowaé dowolna
z figurek plytke nienalezaca jeszcze do zadnego z graczy, liczba patacw. Jesli w banku skoficza sie
natychmiast obejmuje nad nig kontrole! Gracz zaznacza g patace, te akcje nalezy zignorowac.

to, umieszczajac na niej jednego ze swoich wielbtagdow.



W przypadku pozostatych symboli akcja NIE JEST obowiazkowa. Jesli
gracz chce, moze jg wykonac — o ile jest w stanie poniesc jej koszt.

MALE TARGOWISKO

Zapfac 3 ztote monety i wez 1 wybrang

karte zasobow z pierwszych (od lewej)

3 kart lezacych awersami ku gorze. Na razie nie
nalezy uzupetnia¢ miejsca po zabranej karcie!

DUZE TARGOWISKO

Zaptac 6 ztotych monet i wez 2 wybrane

karty zasobow z pierwszych (od lewej)

6 odkrytych kart. Jesli do zabrania pozostata
tylko 1 odkryta karta zasobdw, gracz nadal
musi zapfaci¢ 6 ztotych monet, aby skorzysta¢
z duzego targowiska (czes¢ akcji zostaje
zmarnowana). Na razie nie nalezy uzupetnia¢
miejsc po zabranych kartach!

MIEJSCA SWIETE

Wydaj 2 medrcéw ALBO 1 medrca i 1 fakira,
aby pofozy¢ w swoim obszarze gry wybranego
z dzindw lezacych awersami ku gorze (medrcéw
nalezy odtozy¢ do woreczka, a fakira odrzucic).
Na razie nie nalezy uzupetnia¢ miejsca
po zabranej karcie (zob. Porzgdkowanie
elementow ponize;j)!
Na koniec gry dziny zapewniajg graczom PZ, natomiast
w trakcie rozgrywki stuza im swoimi specjalnymi mocami.
4 Niektore specjalne moce maja koszt uzycia. W takim
przypadku mozna z nich korzysta¢ tylko raz na runde,
jedynie w trakcie tury gracza kontrolujacego dzina.
4 Gracz moze skorzystac ze specjalnej mocy dzina na-
tychmiast po jego zabraniu. Jesli jednak moc ma jakis
koszt, gracz musi go od razu optaci¢. W trakcie roz-

grywki 2-osobowej z mocy dzina gracz moze skorzy-
sta¢ 2 razy w rundzie.

Peten opis mocy dzinéw znajduje sie na arkuszu pomocy, na
stronie poswieconej dzinom.

2.6 Sprzedaz towarow
(akcja opcjonalna)

Zanim gracz zakofczy swojq ture, ale juz po wykonaniu akji klanéw
i akcji z ptytki, moze, JESLI CHCE, sprzedac czes¢ swoich towardéw (ale nie
fakiréw). Aby to zrobi¢, gracz odrzuca 1lub wiecej zestawdw kart towaréw
i natychmiast pobiera z banku odpowiednig liczbe ztotych monet. Zestaw
towardw skfada sie z niepowtarzajacych sie kart towarw. Zaleznie od tego,
ile kart wchodzi w sktad zestawu towaréw, gracz otrzyma: 1, 3,7, 13, 21,
30, 40, 50 albo 60 ztotych monet.

Uwaga! Gracz powinien sprzedawac swoje towary, tylko jesli naprawde
brakuje mu ztotych monet do licytacji. W kazdym innym przypadku lepiej
zatrzymac towary i sprzedac je pazniej w wiekszym zestawie ze znacznie
wigkszym zyskiem. Nawet jesli graczowi nie uda sie zdobyc innego rodzaju
kart towardw, podczas ostatniej rundy nadal beazie magft sprzedac posiadane
towary za przynajmniej tyle samo monet, za ile magf je sprzedac podczas
poprzednich rund!
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Otrzymane ztote monety

Zestaw 1

Zestaw 2

Gracz chciatby miec za co w przysztosci licytowac wysokie
pozycje w kolejnych rundach, dlatego decyduje sie sprzedac
wszystkie posiadane towary. Za pierwszy zestaw gracz

otrzyma 30 ztotych monet, a za drugi, sktadajacy sie
z 3 kart (duplikatéw kart z pierwszego zestawu), kolejne 7.
Nie mozna sprzedawac fakiréw.
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Porzadkowanie elementow

Gdy wszyscy gracze ukoricza swoje tury, ale przed przejéciem do nastepnej
fazy licytadji kolejnosci, gracz siedzacy najblizej kart dzindw i zasobow musi:

4 Uzupetnic karty zasobow

Wszystkie pozostajace na stole karty zasobow lezace awersami ku
gorze nalezy przesuna¢ w lewo. Nastepnie nalezy dociagna¢ i umiescic
obok nich tyle nowych kart, aby w sumie na stole znalazto sie 9 kart
zasobow. Jesli w talii zasobdw skoficza sie karty, nalezy potasowac
stos odrzuconych kart zasob6w i utworzy¢ z nich nowa talie. Jesli na
stosie odrzuconych kart zasobéw nie ma zadnych kart, nie mozna
uzupetnic kart zasobow.

4 Uzupetnic¢ karty dzinow
Wszystkie pozostajace na stole karty dzinéw lezace awersami ku gérze
nalezy przesuna¢ w prawo. Nastepnie nalezy wylosowac i umiescic
obok nich tyle nowych kart, aby w sumie na stole znalazly sie 3 karty
dzindw. Gdyby w talii dzinéw skoriczyty sie karty, nalezy potasowac stos
odrzuconych kart dzindw i utworzy¢ z nich nowa talie.

Dopiero teraz gracze moga przejs¢ do nastepnej rundy i rozpoczac
licytacje kolejnosci!
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Zakonczenie gry
Gra zakonczy sie na koniec rundy, w ktdrej dojdzie do 1z 2 ponizszych
sytuagji:

4 Jeden z graczy umiesci na ptytce swojego
ostatniego wielbfada.
Gracz obejmuje kontrole nad dang ptytka, umieszczajac na niej swojego
ostatniego wielbtada, a potem normalnie kontynuuje swoja ture. Gra kor-
azy sie, gdy wszyscy gracze wykonaja swoje akcje w danej rundzie. Gdy to
nastapi, gracze przechodza do podliczania punktow.

4 Nie mozna juz wykona¢ zadnych dozwolonych
ruchow cztonkami klanéw.

Obecny gracz i pozostali gracze nie mogg juz wykonac zadnych
dozwolonych ruchdw cztonkami klandw. Gra koniczy sie, gdy wszyscy
gracze wykonaja swoje akcje w danej rundzie. Gdy to nastapi, gracze
przechodza do podliczania punktow.

Uwaga! Mimo Zze gracze nie mogq juz przesuwac czfonkow klandw,
nadal mogg chciec wykonac podczas swoich tur inne akge, np. uzy
spegjalnych mocy dzinow.

Uwaga! Kluczem do wygranej moze byc uwazna licytagia koleinosci podczas
ostatniej runay. Nierozwazny gracz moze roztrwonic troche ztotych monet na lepszg
pozyge, a mimo to, w wyniku aziafari pozostatych graczy, nadal nie byc w stanie
wykonac Zadnych ruchow, gay przyjdzie jego tura, tracac w ten sposab cenne PZ.

* Y 5 ¢ * e
Punkiag
Gracze powinni podliczy¢ zdobyte punkty

na arkuszu punktacji (w razie watpliwosci ®
zob. Punkty zwyciestwa, str. 3).

Gracz, ktéry zdobyt najwiecej PZ,
wygrywa i zostaje Wielkim Suftanem
Naqali! W przypadku remisu zwyciezcy
beda musieli podzieli¢ sie wtadza albo
zagra¢ ponownie!

Opracowanie
‘ngj'ekt Jrﬂ Boruno CatWala

Chciatbym podziekowa¢ mojemu ulubionemu zespotowi testerow
(Francois Blankowi, Sébastienowi Gaspardowi i Maélowi Cathali) i wszystkim,
ktorzy swoim entuzjazmem przekonali mnie, ze jestem na wiasciwym tropie —

ze szazegdlnym uwzglednieniem wszystkich graczy, z ktorymi miatem
przyjemnos¢ zagrac na spotkaniach z Alanem Moonem i Brunem Faiduttim!

Tlustwagj'e: Clément Hasson
‘ngj'ekt v'a?idzvtﬂ: Cﬂwi"e Daoﬂ'ean
"Reddkgja polskich zasad: espsl Rebel
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Zarejestruj swoj egzemplarz

Zachecamy Was do przytaczenia sie do naszej
spofecznosci graczy w sieci na Days of Wonder
Online, gdzie mozna znaleZ¢ elektroniczne
wersje niektdrych naszych gier. Aby wykorzystac
swdj numer Days of Wonder Online, nalezy

go dodac do istniejacego konta Days of
Wonder Online albo zatozy¢ nowe konto na
www.daysofwonder.com/five-tribes, a potem
klikng¢ przycisk New Player Signup na stronie
domowej. Nastepnie nalezy zastosowac sie do
podanych instrukgji. 0 innych grach Days of

Wonder mozecie poczyta¢ na stronie:

WUWW.DAYSOF LUONDER.COM




