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PRZYGOTOWANIE
- 00 GRY

zgodnie z zasadami z podstawowej wersji gry. Dodatkowo kazdy gracz
otrzymuje Namiot w wybranym przez siebie kolorze.

4 Nalezy wzig¢ 10 losowych ptytek z podstawowej gry Five Tribes i doda¢
do nich 6 nowych ptytek z rozszerzenia Rzemiesinicy Naquali (Warsztaty,
Specjalistyczne targowiska i Przepasc). Te 16 ptytek nalezy pomieszaé,
a nastepnie losowo umiescic¢ na stole awersami ku gorze, tak aby utworzyty
one kwadrat o wymiarach 4x4.

4 Pozostate 20 ptytek nalezy pomieszac i losowo umiesci¢ wokét 16 centralnych
ptytek. W efekcie powinien powsta¢ kwadrat o wymiarach 6x6.

Wskazowka. Figurki Pasm gorskich sprawiajq, Ze kierunek, w ktorym
zwrocone sq ptytki, zaczyna miec znaczenie! Gracze powinni sie upewnic,
ze wszystkie ptytki sq zwrécone w te samgq strone. Jesli okaze sie, ze ktoras
z ptytek zostata catkowicie otoczona Pasmami gorskimi, nalezy powtorzyc
rozktadanie ptytek (gracze muszq mie¢ mozliwosc dostepu do kazdej ptytki).

4 Na ptytkach Warsztatéw nalezy
umiesci¢ Pasma gorskie.

¢ Fioletowe figurki nalezy wrzucic¢
do woreczka razem z innymi,
wymieszaé, a nastepnie rozstawic
je wedtug normalnych zasad
(umiesci¢ po 3 figurki na kazdej
ptytce z wyjatkiem Przepasci — ona
pozostaje pusta).

¢ Znaczniki Przedmiotéw nalezy
pomiesza¢, a nastepnie utworzy¢
1 z nich zakryty stos obok planszy.
4 Tory Kolejnosci Licytacji i Kolejnosci
Gry, karty zasobow, karty Dzindw
i !
(po wtasowaniu nOW.yCh kartl), ) Na kazdej ptytce Warsztatu umiesé
Ztote Monety, Palmy i Patace nalezy po 2 znaczniki Pasm gérskich.
rozmiesci¢ zgodnie z normalnymi
zasadami przygotowania do gry.

NOWE ZASA0Y

W tej instrukcji znajduja sie zasady dotyczace nowych elementdéw z rozszerzenia
RzemiesInicy Naqali. Pozostate zasady nie ulegajg zmianie.

OBEJMOWANIE KONTROLI NAD PLYTKAMI

Na poczgtku rozgrywki oprdcz znacznikdw Wielbtgddw kazdy z graczy otrzymuje po
jednym znaczniku Namiotu. Obejmuijac kontrole nad ptytka, gracz moze umiescié na niej
znacznik Wielbtada (tak jak zwykle) lub zdecydowac sie umiesci¢ na niej znacznik Namiotu.

Na koniec gry gracz otrzyma za Namiot
dodatkowe punkty zwyciestwa — po 1 PZ
za kazda czerwong ptytke sasiadujaca
z ptytka, na ktérej znajduje sie znacznik
Namiotu (biorgc réwniez pod uwage sama
ptytke z Namiotem, jesli jest czerwona).

Poza tym Namioty dziatajg w taki
sam sposob jak Wielbtgdy. To oznacza,
ze wszystkie zasady odnoszace sie
do Wielbtagdéw odnosz3 sie rowniez
do Namiotow. W zwigzku z tym, aby
doprowadzi¢ do zakoriczenia gry,
gracz musi umiescic na stole
wszystkie znaczniki
Wielbtgdéw ORAZ
znacznik Namiotu.




NOWA AKCJA PLEMIENIA

PLEMIE FIOLETOWYCH RZEMIESLNIKOW

Gracz umieszcza zabrane z ptytki fioletowe figurki przed sobg i pobiera
odpowiadajgca im liczbe znacznikéw Przedmiotdw ze stosu Przedmiotow.
Nastepnie wybiera jeden z nich i umieszcza go przed sobg rewersem ku gorze.
Pozostate znaczniki gracz odrzuca awersami ku gorze na stos odrzuconych
znacznikéw. Na koniec gry kazdy drogocenny Przedmiot zapewni pewna liczbe PZ.
Magiczne przedmioty zapewnig graczom specjalne efekty w trakcie rozgrywki.

¢ Jesli dany gracz posiada najwiekszg liczbe RzemiesInikow, na koniec gry
kazdy z nich zapewni mu po 3 PZ. Jesli gracz nie posiada najwiekszej liczby
Rzemieslnikéw, wtedy kazdy z nich zapewnia mu tylko po 2 PZ. Gracze
moga tez ,wydac” czes¢ ze swoich RzemiesInikow w trakcie rozgrywki,
aby zdoby¢ wiecej Przedmiotéw (patrz ponizej).

Uwaga! Zabdjcy mogq zabija¢ RzemiesInikdw stojgcych na planszy lub przed
graczami (tak jak w przypadku Wezyrow i Starszych).

NOWwE AKCJE Z PLYTEK

Akcje z nowych ptytek nie sg przymusowe. Gracz moze z nich skorzystac, o ile
moze i chce ponies¢ ich koszt.

WARSZTAT @
Wydaj 1 RzemiesInika ALBO 2 Fakiréw, aby wzig¢

wierzchni Przedmiot ze stosu.

Na kazdej ptytce Warsztatu znajdujg sie po 2 Pasma goérskie. Figurki nie mogg sie
po nich porusza¢. Innymi stowy, gdy gracz przesuwa figurki po planszy, nie moze
ich przesung¢ na sgsiednia ptytke, jesli pomiedzy obiema ptytkami znajduje sie
Pasmo gorskie.

Uwaga! Pasma gorskie wptywajq jedynie na ruch figurek. Ustalajqc zasieg akcji

Zabojcow i liczgc sqgsiednie niebieskie (Budowniczowie) lub czerwone (Namioty)
ptytki, nalezy je zignorowac.

SPECJALISTYCZNE TARGOWISKO

Zaptac 4 Ztote Monety i wez dowolng karte zasobéw
z odkrytych kart. Nie nalezy uzupetnia¢ zabranej karty
przed korcem rundy!

PRZEPASC

Przepasc¢ to zakazana ptytka, po ktdrej nie mozna sie poruszac.
Figurki nigdy nie mogg trafi¢ na te ptytke (ani podczas
przygotowania do gry, ani podczas samej rozgrywki).

PRRZEDMIOTY

Na stosie mozna znalez¢é dwa rodzaje Przedmiotow: drogocenne i magiczne.

Przedmioty
drogocenne

Te Przedmioty nie
wywierajg zadnych
efektow w trakcie
rozgrywki. Na koniec
gry kazdy taki Przedmiot
zapewni graczowi
pewna liczbe PZ.



Przedmioty magiczne

4 Przedmioty magiczne sg bardzo rzadkie. Gracz moze skorzystac z takiego
Przedmiotu w dowolnym momencie swojej tury (nawet tuz po jego
zdobyciu), a po uzyciu musi go natychmiast odrzuci¢. Gracz nie moze uzy¢
wiecej niz jednego magicznego Przedmiotu na ture.

Ptonacy sejmitar

Usun 2 wybrane przez siebie figurki dowolnych koloréw z dowolnej
ptytki. Jesli w wyniku tej akcji opréznisz z figurek ptytke nie nalezaca
jeszcze do zadnego z graczy, natychmiast obejmij nad nig kontrole
poprzez umieszczenie na niej jednego ze swoich Wielbtgdow.

Cudowna lampa r
Wez 1 z dostepnych Dzinéw lub odkryj i zatrzymaj y

wierzchniego Dzina z talii Dzindw. H

Zaczarowany flet
Wybierz ptytke. Mozesz przesungc na te ptytke do 5 figurek
dowolnych koloréw z sgsiednich ptytek. W ten sposéb nie mozesz
jednak objg¢ kontroli nad zadng ptytka.

Latajacy dywan

Podczas fazy przesuwania cztonkdw Plemion mozesz umiescic

ostatnig figurke na dowolnej ptytce planszy (z wyjatkiem tej, na ktorej w
pozostawites przedostatnia figurke). Nadal musisz sie stosowac do 4~

zasady ,ostatniej figurki danego koloru”. Latajgcy dywan pozwala tez
ignorowac Pasma gorskie.

Pierscien odrodzenia

Wybierz Przedmiot ze stosu Przedmiotéw odrzuconych
(drogocenny albo magiczny) i zabierz go dla siebie.

Talizman burzy
Przesun jeden ze swoich znacznikow Wielbtgddw na inng ptytke,

na ktorej nie ma znacznika Wielbtada. £

RAg obfitosci

Uzupetnij rzad odkrytych kart zasobow do 9, a nastepnie
umies¢ te karty w wybranej przez siebie kolejnosci.

NOWE DZINY

Przed rozpoczeciem gry nowe Dziny nalezy wtasowac do talii Dzindw. Dwa ze starych
Dzindw z gry podstawowej zostaty uaktualnione o interakcje z RzemiesInikami (patrz
ponizej) — stare wersje tych kart nalezy usunac z talii i zastgpic je nowymi.

] BOA Z (Nowa WERSIA) RAanNo1Cha (Nnowa WERSIA)

Twoi Starsi, Wezyrowie i RzemiesInicy Za kazdym razem, gdy Twoi Zabdjcy zabija:

s3 odporni na dziatanie Zabojcow. Kupca — dobierz 1 karte z wierzchu talii
zasobow.

C]€B Budowniczego — wez tyle Ztotych Monet, ile

Na koniec gry kazdy z Twoich drogocennych ~ w tym momencie zarobitby ten Budowniczy.

Przedmiotow bedzie wart o 3 PZ wigcej. RzemiesInika — zamiast go zabija¢, umiesé
go przed sobg i weZz wierzchni przedmiot ze

pTan stosu Przedmiotow.

Na koniec gry kazdy z Twoich Rzemiesinikbw  Wezyra lub Starszego — zamiast go zabijac,

bedzie wart o 2 PZ wiecej. umiesé go przed soba.
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