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5 PLEMION: DZINY NAQALA
PO PRZYBYCIU DO KRAINY 1001 NOCY TWOJA KARAWANA TRAFILA DO OSEAWIONEGO SUETANATU NAQUALA.
STARY SUETAN WEASNIE ZMARE, A MOZLIWOSC PRZEJECIA KONTROLI NAD NAQUALA WYDAJE SIE BYC NA
WYCIAGNIECIE REKI! WROZBICI PRZEPOWIEDZIELI, ZE OBCY UZY]A SWOICH WPELYWOW WSROD PIECIU
PLEMION, BY ZDOBYC WtADZE NAD LEGENDARNYM MIASTEM. CZY TO TY WYPEENISZ PROROCTWO? WEZWI]
PRASTARYCH DZINOW, ZARZADZA] ODPOWIEDNIO PLEMIONAMI, A SUETANAT MOZE BYC TWOJ!
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4 30 plytek (12 oznaczonych na niebiesko: Wioski i Miejsca

~+ ZAWARTOSC PUDELKA —+— Swiete; 18 oznaczonych na czerwono: Targowiska i Oazy)

4+ 5 Zetondw Kolejnosci i kart
podsumowania Dzinow

+ | wkladka punktacji

+ 2 zestawy graczy po 8 Wielbladow i po _ "‘
jednym znaczniku gracza kazdy (

4+ 2 zestawy graczy po |1 Wielbladow i po

jednym znaczniku gracza kazdy Wielbtad

4 | Tor Kolejnosci Licytacji T naczaik
4+ | Tor Kolejnosci Gry Gracza

4+ 22 karty Dzinow
4 96 ztotych monet (48 o wartosei 5,
48 o wartosci 1)
4+ 54 karty zasobow:
36 Towarow i 18 Niewolnikow

4 90 drewnianych Ludzi Plemion UELA T

§

16 Zottych 20 bialych

T

~ Wezyréw Starszych Budowniczych - _‘-"-._"};-',z‘ # = )
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18 niebieskich

18 zielonych 18 czerwonych Kos¢ stoniowa  Klejnoty Zioto
Kupedw

Jil Zabdjeow
4 woreczek na >
Ludzi Plemion
4 12 Palm ’ ) P ) |

| TP
4 10 Patacow 12 Palm 10 Patacow Ryby Zhoie figramiey

)



USTAWIENIE GRY

Jesh jest to pierwsza gra, na poczatek nalezy wycisnat wszystkie elementy
z kartonowych ramek. Zamiast wyrzucac puste kartonowe ramki, widzcie je pod
plastikowa wypraskg¢ w pudelku do gry. To sprawi, ze wypraska pozostanie
wypukla w gomej czesci pudetka i zapobiegnie rozsypywaniu si¢ elementow
podczas przechowywania gry.

W grze dla trzy- i czteroosobowej kazdy z graczy bierze 8 wielbladow
i | znacznik gracza w wybranym przez siebie kolorze (1). Dodatkowe rozowe i
nichicskic wiclblady oraz znaczniki graczy nic beda uzywane. W grze
dwuosobowej jeden z graczy bierze 11 rézowych wielbladow 1 2 rézowe
znaczniki gracza, drugi z graczy bierze 11 niebieskich wielbladow
i 2 znaczniki gracza.

Kazdy z graczy dostaje takze 50 zlotych monet (9 monct o wartosci 5 kazda
i 5 monet o wartosci 1 kazda) (2). Gracze powinni odwrécié otrzymane monety
tak, by ich warto&¢ nie byla widoczna (rewersem do gory). Gracze do konca gry
nie powinni wiedziec, ile kto ma monet. .
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Pomieszaj 30 phytek i umiesc je odkryte losowo, tak aby utworzyly prostokat
o wymiarach 5x6, czyli Suttanat (3).

Wymieszaj wszystkich 90 Ludzi w woreczku, nastgpnic wylosuj i rozioz
w losowym zestawieniu po 3 Ludzi na kazdej z plytek (4).

Umies¢ Tor Licytacji 1 Tor Kolejnosci Gry obok Suttanatu. Wez znaczniki graczy
irozmiesé je losowo na torze licytacji (5). Ta czynnos¢ zdeterminuje kolejnosé, w
ktorej gracze bgda na poczatku licytowad micjsca na Torze (6).

Potasuj karty zasobow tak, aby utworzyly zakryty stos kart (zasob wspolny),
nastepnie odkryj 9 kart z gory i ut6z je w rzgdzie obok wspolnego stosu zakrytych
kart (7).

Potasuj karty Dzinéw i uldz je zakryte w stosie, nastepnie odkryj 3 karty z gory
(wsp6lny zasob) i umiesé je obok wspolnego stosu (8).

Umies¢ Palmy, Palace i pozostale Ziote Monety w ,banku”, w zasiggu rak graczy (9).

Teraz gra moze si¢ rozpoczac!
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CEL GRY

W 5 Plemionach wecielasz sie w role obcokrajowca ryzykujacego wizyte
w legendarnym miescie Nagala, by manipulowac lokalnymi Plemionami, wywotywac
prastare Dziny i gromadzi¢ wptywy. Na koniec rozgrywki gracz z najwigksza iloscia
Punktow Zwycigstwa (PZ) zostaje ogloszony Wiclkim Sultanem i wygrywa.

PUNKTY ZWYCIESTWA (PZ)

Punkty Zwyci¢stwa sg przyznawane na koniec gry w nastgpujacy sposdb:

4 | PZ za kazda Zlota Monete, ktora posiadasz.

4 | PZ za kaidego Wezyra (2olty Ludzik Plemienny), ktérego posiadasz oraz +10
PZ za kazdego przeciwnika, ktéry posiada mniej Wezyréw od Ciebie.

4 2 PZ za kazdego Starszego (bialy Ludzik Plemienny), ktérego posiadasz.

4 Suma PZ za wszystkie twoje Dziny.

4 Suma PZ za wszystkie twoje ptytki (te, na ktorych znajduje sig twoj wielblad).

4 3 PZ za kazda Palme na twoich plytkach.

4 5 PZ za kazdy Palac na twoich plytkach.

4 Suma PZ 7a kaid serie Towardw (ale nie niewolnikaow!), ktdrg posiadasz,
a w ktorej kazdy Towar jest inny.

PRZEBIEG GRY

Na poczatku gry i na poczatku kazdej kolejnej tury wszyscy gracze musza wzigé udzial
w licytacji, by ustali¢, w jakiej kolejnosci beda gra¢ w tej rundzie.

'] LICYTACJA O KOLEJNOSC
W DANEJ TURZE GRY

Gracz, ktorego znacznik jest na pierwszej pozycji (pole oznaczone 1) na Torze
Kolejnosei Licytacji, rozpoczyna i mowi, na ktorym polu Toru Kolejnoéci Gry cheiatby
umiesci¢ swoj Znacznik Gracza. Natychmiast wplaca do banku kwot¢ pokazana na
danym polu w Ziotych Monetach i umieszeza swoj Znacznik Gracza na tym polu.

A.

Olek cheialby zagraé dosé wezesnie swoja runde, ale jednoczednie nie cheialby placié
za duio: wie, ze Zlote Monety s warte PZ na koicu gry. Dlatego decyduje si¢ na pole
oznaczone ,3”, wplaca 3 Zlote Moncty do banku i umieszeza swéj Znacznik Kolejnosci
na tym polu.

Gracz, ktorego Znacznik Kolejnoci jest nastepny na Torze Kolejnosei Licytacii,
wykonuje swoj ruch, ptacac za pole, ktére wybiera. Trwa to tak diugo, az wszystkie

Znaczniki Kolejnosci zostang umieszczone na Torze Kolejnosci Gry. Poza ofertg ,,0" - ©

gracze nie moga licytowac ani umieszczac swojego Znacznika Kolejnosci na tym samym
polu, na ktorym znajduje sig juz Znacznik innego gracza.

Sylwia jest nastepna w kolejnoSci. Nie moze wybraé pola z 3", ponicwaz Znacznik

Kolejnosci Olka juz tam stoi, a ,,5” wydaje si¢ zbyt duza kwota do zaplaty za przywilej
zagrania przed Olkiem, Sylwia decyduje si¢ wplaci¢ 1 Zlota Monetg do Banku i
umieszcza swbj Znacznik Kolejno$ci na polu ,,1” na Torze Kolejnosci Gry.

Anna jest nastepna w kolejnofci. Chee zachowat swoje Zlote Monety na poZniej
i wybiera pole ,,0”, Nie placi wigc nic i umieszcza swdj Znacznik Kolejnosci na polu ,,0”
najblizszym krawedzi Toru Kolejnosci Gry.

Jezeli gracz wybiera opcje postawienia oferty .0, podezas gdy na polu ,0” stojg juz
inne Znaczniki Kolejnoscl, sa one literalnie spychane w dot kolumny pol oznaczonych
40", robiac jednoczesnie miejsce dla nowych Znacznikéw Kolejnosci. Zatem osoba,
ktora jako ostatnia postawi ofertg ,,0”, bedzie pierwszym graczem sposrad tych, ktorzy
postawili ofertg ,,0", a ktokolwiek jako pierwszy postawi ofert¢ ,.0", bedzie ostatni
w kolejee!

Piotr jest ostatni w kolejce i widzi, Ze jesli postawi ,,0”, nie zaplaci nic i nadal uda mu
sie zagraé przed Anna, ktéra w tej sytuacji bedzie ostatnia; a zatem Piotr decyduje si¢
wiasnie postawi¢ oferte ,,0”.

Nigdy nie moze by¢ wigcej niz 3 Znacznikow Kolejnosci na ,,0”, zatem jesli wszystkie
trzy pola,,0” sa zajgte, to ostatni z graczy musi zalicytowac przynajmniej ,,1” (i dzigki
temu w nadchodzacej rundzie bedzie pierwszy!)

E.

B000
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W tej rundzie Olek bedzie graé pierwszy, nastepnie bedzie kolej Sam, nastepnie Piotra
i wreszcie - Anny.



Uwaga! Podczas ruchu mozesz przejsé nad plytkami, na kiérych nie ma Zadnych
Ludzi, Kladge jednego Czlowieka na kazdej, ktérq mijasz, ale NIGDY NIE MOZESZ
zakonczy¢ ruchu na pustej plytce, poniewaz zawsze musi si¢ na nicj JUZznaja’owné
co najmniej jeden Czlowiek tegn samego koloru, co Czlowiek, ktorego Madziesz!

Kazdy z Graczy podejmuje nastepujace akcje, zanim dopusc do gry whasciciela
nastepnego Znacznika Kolejnosci:

4 Zasada Nic Po Przekatnej
AKC] K G RACZY Wszystkie ruchy Ludzmi pomigdzy sgsiadujagcymi ptytkami musza by¢
wykonywane w poziomie lub w pionie, nigdy po skosie.
Zabierz swoj Znacznik Kolejnosci z Toru Kolejnosci 1 umiesé na pierwszym pustym
polu na Torze Kolejnosci Licytacji.

Uwaga! Jesli jestes pierwszy, oznacza to, ze bedziesz tez pierwszy licytowal
kolejnosé w nadchodzqeej rundzie. Teoretyeznie, jesli zalicytujesz odpowiednio w
kazdej rundzie, mozesz nawet byc pierwszy przez calg gre; jednak takie
postepowanie bedzie kosztowacd Cie wiele, a Ziote Monety, ktorymi licytujesz, (o
Punkty Zwycigstwa, ktére mogg Ci by¢ potrzebne na koniec gry — wige taka strategia
moze nie okazac sie zwycieskq.

PORUSZANIE LUDZI

‘Wybierz plytke, na ktorej znajdujq si¢ jacys Ludzie. Zabierz wszystkich Ludzi z tej
phytki i rozmics¢ ich na sgsiadujacych ze soba plytkach, kladac po jednym
Czlowieku na kazdej phytce, az skonezy Ci sig ludzie na rece.

Sa trzy zasady, ktére musisz respektowaé podczas poruszania LudZmi: Ten zielony Cztowiek nie moze dotrze¢ do Oazy

4 Zasada Ostatni Czlowiek Tego Samego Koloru

4 Zasada Nie Po Przekatnej <4 Zasada Bez Natychmiastowego Powrotu

Nigdy nie mozesz od razu wrécié do phytki, ktorg wlasnie minates — mimo ze
mozesz wrocic do tej plytki w tej samej rundzie, jesli masz dostatecznic duzo
Ludzi, by zrobi¢ petle, idac od plytki do phytki.

< Zasada Bez Natychmiastowego Powrotu

<4 Zasada Ostatni Czlowiek Tego Samego Koloru: wybicrasz kolejnosé, w jakicj
porzucasz Ludzi, ktorych zabrales z plytki, przenoszac je na kolejne phytki, ale
musisz upewnié sig, ze ostatmi Czlowick, ktorego kladziesz, znajdzie sig ma
plytce, na ktorej lezy juz co najmniej | Czlowiek tego samego koloru!

Drugi czerwony Cziowiek nie moie by¢ polozony na plytce Matego Handlu,
poniewaz byloby to zawracanie.
Widzac interesujacg mozliwosé ruchu,
gracz zabiera 2 Ludzi z lewej ptytki na
reke.

B, 0 Pol6z Wezyra 0 Poloz Starszego
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Zaczynasz tu
%/,:‘

Nastgpnie kladzie on zéltego Czlowieka na sgsiadujgcej plytce, a na kolejnej
biatego. Ten ruch jest mozliwy, poniewaz na ostatniej ptytce juz lezat jeden bialy
Crztowiek.




Biorgc na rgke wszystkich Ludzi z phytki Matego Handlu, gracz kladzie zielonego
Czlowieka na Oazie (1), niebieskiego na Duzym Handlu (2), czerwonego na
Miejscu Poswigconym (3), Zottego na Matym Handlu (4), a ostatniego zielonego

Cztowicka na Oazie (5).

Ten ruch pozwala graczowi na przegrupowanie, dzigki czemu jest juz 3 zielonych
Ludzi w Oazie; teraz moze uzywac tych Kupcow. Podczas ruchu pozostali Ludzie
zostali roztozeni na sgsiadujgcych ptytkach.

Podczas pierwszych rozgrywek, w trakcie planowania ruchu rekomendujemy
ukladanie Ludzi w poziomie (na boki) a nie w pionie (géra - dot). Dzigki temu

zawsze mozna wycofat si¢ w razie potrzeby jeszeze w fazie planowania ruchu.
Pamigtaj tylko, by stawia¢ Ludzi z tyh, kiedy juz skoficzysz ruch.

SPRAWDZEN]IE KONTROLI NAD PEYTKAMI

Kiedy skonczysz porusza¢ Ludimi, wez ostatniego Cztowieka, ktdrego potozyles na
koncowe]j plytee, a takze WSZYSTKICH pozostalych Ludzi tego samego koloru
(ktorzy znajdowali si¢ na tej plytce zanim wykonales ruch).

Powiniene$ teraz miec przynajmniej 2 Ludzi tego samego koloru na rece: tego, ktorego
polozyles i co najmniej 1 Czlowieka tego samego koloru, kidry juz lezat na plytce;
w innym wypadku oznaczaloby to, Ze nie respektowales zasady ,,Ostatni Czlowiek
Tego Samego Koloru™ opisanej na stronie 4. Sprébuj jeszeze raz!

Jezeli zabranie wszystkich Ludzi tego samego koloru z danej phytki sprawi, Ze zostanie
ona pusta (nie ma na niej Zadnych Ludzi), natychmiast przejmujesz kontrolg nad
plytka. Umies¢ na niej jednego z twoich Wiclbladow, by zaznaczy¢, ze jestes jej
whascicielem. Na koniec gry otrzymasz Punkty Zwycigstwa za kazd plytke, na ktérej
znajduja si¢ Twoje Wielblady.

Laczynasz tu

Poruszajac sie na plytke, na ktorej juz bylo 2 biatych Ludzi i zadnych innych,
konczysz ruch z 3 biatymi Ludzmi na rgce 1 przejmujesz kontrolg nad ta phytka.
Gdyby$ wybrat opcje zakoficzenia ruchu na plytce z 2 biatymi i 1 niebieskim
Czlowiekiem miatbys 4 Ludzi na rece, ale nie miatbys kontroli nad plytka.

Uwaga! Podczas wykonywania ruchdw mozesz mingé plytki kontrolowane juz przez
innyeh lub przez ciebie (nadal Kadge po jednym Czlowieku na kazdej z nich, kiedy nad
nimi przechodzisz). Jezeli jako czes¢ tych ruchéw okaze sig, Ze konczysz ruch na plyice
kontrolowanej juz przez innego gracza i oproznisz te plytke, kontrola nad plytkg NIE
zmienia sig; pozostaje ona pad kontrolg obecnego wlasciciela. Kiedy Wielblgd gracza
znajdzie si¢ na plyice, nigdy juz nie zmieni ona wlasciciela.

AKCJE PLEMION

Teraz kolej na akcje zwiazane z Ludzmi Plemion, ktérych masz na rgce. Wykonujesz
te akeje niczaleznie od tego, czy przejales kontrole nad ostatnig plytka, czy tez nie.

Zélte Plemig Wezyréw
Umies¢ wszystkich zoltych Ludzi, ktorych dotad zgromadzites,
przed soba. Przyniosa Ci oni Punkty Zwyciestwa na koniec gry.
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Biale Plemi¢ Starszych

Umies¢ wszystkich bialych Ludzi przed soba. Jezeli pod koniec gry
zostanie Ci kilku, przyniosa Ci oni Punkty Zwycigstwa. Moiesz
takze wykorzystaé czgsé biatych Ludzi w trakeie gry, aby zdoby¢
parg Dzindw i przywola¢ ich moce,

Zielone Plemi¢ Kupcow

Zielonych Ludzi umiesé natychmiast z powrotem w materialowym
woreczku 1 wez odpowiadajaca liczbe Kart Zasobow sposrod
odkrytych kart, zaczynajac na poczatku rzgdu. Nie wymieniaj
zadnej z Kart Zasobow, ktora wziates! (zobacz rozdzial: sprzatanie
na stronie 7).




Niebieskie Plemi¢ Budowniczych
Niebieskich Ludzi umiese natychmiast z powrotem w materialowym
woreczku i wez tyle Zlotych Monet, ile wynika z ponizszych regut:
4 policz wszystkie plytki z niebieskim oznaczeniem otaczajace
plytke, na ktorej skonczyles (liczy si¢ takze ptytka, na ktorej
skonczyles);
4 pomndz przez liczbg Niebieskich Ludzi, ktérych wlasnic
wrzucile$ do woreczka.

BONUS: mozesz odda¢ tyle kart Niewolnikéw z reki, ile masz
ochotg, aby podnies¢ czynnik mnozenia o 1 za kazda oddana kartg
Nicwolnika.

Sa 4 oznaczone na niebiesko phytki otaczajace czerwong plytke, na ktorej
skoficzytes ruch. Twoj ostami Czlowiek byt niebieski, a wezedniej na tej phytce
znajdowalo sig juz 2 niebieskich Ludzi. Zatem umieszczasz 3 niebieskich Ludzi
w woreczku. Decydujesz sie tez oddaé 2 Niewolnikow.

Natychmiast zdobywasz: 4x(3+2)=20 Ztotych Monet.

Jezeli plytka, na ktorej skonczyle§ ruch, takze bylaby oznaczona na niebiesko,
wowczas zdobylbys: 5x(3+2)=25 Zlotych Monet.

Czerwone Plemig Zabdjcow

- Umies¢ czerwonych Ludzi natychmiast z powrotem w materiatowym
woreczku. Zabijasz JEDNEGO innego Czlowieka: usun go z gry
1 natychmiast umies¢ z powrotem w woreczku.

Tym czlowickiem moze byé:

4 | cztowick koloru, ktory wybierasz, umieszczony na plytce nie
dalej niz | ptytka na kazdego Zabdjce, ktorego wlasnic wlozyles
do woreczka (zawsze liczac w poziomie lub pionie, nigdy po
skosie, w celu okredlania odleglosei)

4+ | 20ty lub bialy Czlowiek lezacy juz przed ktoryms z pozos-
talych graczy.

BONUS: mozesz odrzuci¢ tylu Niewolnikow, ilu cheesz, by
zwickszyé zasieg Zabojeow o 1 plytke odleglosei za kazdego
Niewolnika.

WAZNE: jesli w efekcie akeji Zabojcy catkowicie oproznisz nowa
plytk¢ ze WSZYSTKICH ludzi, natychmiast przejmujesz kontrole
nad ta plytka! Umiesé na niej jednego z Twoich Wielbladow, by
zaznaczyc, Ze jestes jej whasciciclem.

W zwigzku z tym moZe si¢ czasem okazat, Ze w tej samej rundzie przejmiesz
kontrolg nad 2 ptytkami: pierwszg kiedy skonczysz ruch na plytee, na ktorej znajduja
sig tylko Zabojey, druga, kiedy wykonasz akcje Zabojcow, zabijajac ostatniego
Cztowieka na plytce z pojedynczym Czlowiekiem, kiora znajduje si¢ w zasiegu
dziatania Twoich Zabojeow.

W jednej rundzie ci Zabojey dali graczowi kontrole nie nad 1, ale nad 2 ptytkami!

Jesli zdarzy sig, Ze skoncza Ci si¢ wielblady (w wyniku takiego podwdjnego
przejmowania kontroli), nie mozesz przeja¢ kontroli nad plytka, na ktérej kogos
zabiles. Nie mozesz tez wybrac, nad ktorg phytka przejmiesz kontrolg: zawsze musisz
przejaé kontrole nad phytka, na ktorej zakonczyles ruch.

AKCJE PEYTEK

Kiedy dobiegna konca akcje Ludzi Twoich Plemion,
wykonujesz akcje plytki, na ktorej skonczyles ruch
(niezaleznie od tego, czy przejales nad nig kontrole, czy
nie).

Jezeli zdarzylo sig, ze przejales kontrole nad dwiema plytkami w tej rundzie,
uzywajac Zabojey, nie wykonujesz przypisangj do niej akeji. Wykonujesz zawsze
akcje phytki, na ktorej zakonczyles ruch.

Kazda z phytek ma maly symbol pokazujaey, jakiego typu akcje mozna za jej pomoca
wykonac.

Jesli symbol jest oznaczony czerwona strzalka, akcja na plytce jest

OBOWIAZKOWA:

OAZA \
Umiesé | Palme na tej plytce (nie ma limitu
odnosnie ilosci Palm na dangj plyice, chyba ie
skonczg Ci si¢ Palmy, wowczas pomijasz tg akcje)

WIOSKA

Umies¢ | Palac na tej plytce (nic ma limitu
odnosnie iloéci Patacéw na danej plytee, chyba ze
skonczg Ci si¢ Palace, wowczas pomijasz te akeje)




W pozostatych przypadkach akeje plytek NIE sa obowiazkowe. Oznacza to, Ze
mozZesz je wykonac, jesli masz ochote, zaktadajae, ze jestes w stanie zaplacié
odpowiadajacy danej akcji koszt.

MALY HANDEL
Zapta¢ 3 Ztote Monety i wez 1 Kartg Zasobow,
ktéra wybierasz z 3 odkrytych (na poczatku rzgdu
utozonego we wsigpnym ustawieniu gry). Jak
zawsze: nic zamieniaj JESZCZE zadnej z kart
Zasobow, ktore wzigles.

DUZY HANDEL
Zaplaé 6 Ziotych Monet i wez 2 Karty Zasobow, %
ktéra wybicrasz sposrod 6 odkrytych (na poczatku
rzedu wlozonego we wstgpnym ustawieniu gry).
W malo prawdopodobnej sytuacii, kiedy zostala
tylko 1 Karta Zasobow, nadal musisz zaplacic 6
Zlotych Monet jezeli cheesz ja wzigé za pomocy
akeji Duzego Handlu. Jak zawsze: nie zamieniaj
JESZCZE 7adne;j z kart Zasobow, ktore wzigles,

~ 1 \_MIEJSCA SWIETE @®®@
\?"Zaplaé za pomocg 2 Starszych albo 1 Starszego

1 | Niewolnika, aby wzigé Dizina, ktorego wybrate§
sposrod tych odkrytych (umies¢ Starszych z powrotem
w woreczku, odrzué¢ Niewolnika). JESZCZE nie zamieniaj
karty Dzina, kiora weziale$ (dopiero przy ,Spregtaniu™)
Diin daje Ci1 Punkty Zwyeigstwa na koniec gry, ale takze
moze miec szezegdlne moce:

Nicktore szczegdlne moce muszg zostaé oplacone przed ich
wykorzystaniem. W tej sytuacji moga byé wykorzystane tylko
raz w ciggu rundy, tylko w kolejee gracza, ktory kontroluje
Dzina.

Mozesz uzyé specjalnych mocy Dzina od razu, nie czekajac,
jednak jesli jest ona platna, musisz by¢ w stanic zaplacic od
razu.

By uzyskac pelny opis mocy Dzinow, sprawdz streszczenie regut.

AKCJE PLYTEK

Zanim zakonczysz dzialania w tej rundzie, kiedy akcje Plemion i Plytek zostana
zakoniczone mozesz, JESLI MASZ OCHOTE, sprzedaé creéé Towardw (ale nie
Niewolnikow!) przed zakoficzeniem rundy.

Aby to zrobi¢, musisz odda¢ 1 lub wigee) pasujagcych kompletow Towardw
(poszczegblne karty musza byé rozne!) i natychmiast wziaé z banku odpowiadajaca
ilosé Ztotych Monet: 1 -3 - 7 - 132130 - 50— 60 zaleznie od tego, ile réznych
kart Towarow posiadasz w zestawie.

Karty w zestawie
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Cheac zalicytowaé wysoko w nast¢pnej rundzie, aby upewni¢ sig, ze do
przez pozostaly cze§é rozgrywki bedziesz grat pierwszy, decydujesz sie
sprzedac wszystkie swoje Towary teraz.

Otrzymujesz 30 Zlotych Monet za zestaw Kart Zasobéw + dodatkowe
7 Zlotych Monet za 3 Karty Zasobow, ktére si¢ dubluja.
Niewolnicy nie moga by¢ sprzedawani.

Uwaga! Sprzedawaj tylko wredy, gdy naprawde czujesz, Ze koiczq Ci si¢ Ztote Monety,
ktorymi moglbys licytowac. W kazdym innym przypadku lepief zatrzymac Towary, by
moc sprobowac sprzedac je pézniej w wigkszym zestawie. Nawet jesli nie uda Ci sie
zgromadzic wigkszej ilosei roznorodnych Kart Towarow, bedziesz i tak w stanie
sprzedaé Twoj zestaw (zestawy) w tej samej cenie takze w ostatnief rundzie!

B serzatanie

Kiedy wszyscy gracze wykonali swoje akcje, przed przystapieniem do nastgpnej
Licytacji o kolejnoéé w grze gracz siedzgey najblizej stosu kart Dzindw i stosu kart
Zasobow musi:

+

Uzupelnié rzad kart Zasobow

Przesun kazdg z kart Zasobow, ktora jeszcze jest odkryta, a nastepnie doloz (na
koniee rzedu) nowe karty ze stosu, tak by stworzyé pule 9 odkrytych kart
w rzedzie. W mato prawdopodobnej sytuacii, kiedy skonezyly sig karty Zasobow
w stosie, przetasuj karty odrzucone. Jesli nie ma zadnych odrzuconych kart, nie
ma tez mozliwosci brania nowych kart.

Uzupelnié¢ rzad kart Dzinow

Przesunaé kazda z kart Dzinow, ktora jeszeze jest odkryta, a nastepnie dotozyé
nowe na koniec rzedu, tak by stworzy¢ pule 3 odkrytych kart w rzedzie. W mato
prawdopodobnej sytuacji, gdy skoricza si¢ karty Dzindw, nalezy przetasowac
karty odrzucone.

Teraz wszystko jest gotowe, by przejs¢ do nastepne) tury 1 zalicytowaé kolejnosé gry!




Uwaga! Dobry zaklad w ostatniej rundzie moze wigc by¢ kluczowy. Nierozsqdny gracz
moze zalicviowad kilkoma Zlotymi Monetami, lecz nadal nie bedzie w stanie wykonac
akeji, gey nadejdzie jego kolej (zaleznie od tego, co zrobig pozostali gracze). Wowczas
straci on Punkty Zwyecigstwa.

Gra dobiega konca w trakcie rundy, w ktorej zdarzy sie jedno z nastepujacych sytuacji:

4 Gracz polozy ostatniego ze swoich Wielbladéw na plytce
Gracz przejmuje kontrolg nad plytka przez umieszezenie ostatniego Wielblada 1
konezy akeje jak zazwyezaj: gra koniezy sie, gdy WSZYSCY gracze wykonajg
swoje akcje przypadajace na te whasnie runde. Nastepnie podliczane sa punkty.

PUNKTACJA ¢
Uzyjcie zataczonej Karty Punktacji celem ;_cg i
podliczenia  punktéw  poszczegdlnych

graczy (jesli masz watpliwosci, sprawdz
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Nie ma wiecej mozliwych ruchow Ludzi
Aktywny gracz i pozostali gracze nie moga wowczas wykonywaé ruchow; mimo to
moga ciggle wykonywaé nicktore inne akeje, np. przywolaé specjalne moce
Dzinow, ktorych posiadaja i moga to zrobi¢ przed zakonczeniem ruchu. Kiedy

Punktacj¢ na str. 3). Gracz z najwigkszg
ilo§cig Punktow Zwyeigstwa wygrywa
gre i zostaje ogloszony Wielkim Suitanem
Nagala. W malo prawdopodobnej
sytuacji, gdy wystapi remis migdzy
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wszyscy gracze wykonaja akcje, ktore sa w stanie wykonac (lub spasuja), runda
konezy si¢ oraz nastgpuje zakonczenie gry i podliczenic punktow.

)
dwoma graczami (lub wigksza liczbg n e
graczy), beda oni musieli nauczyé sig jak
dzieli¢ sig wladza. Albo zagraja jeszcze
raz!

INFORMACJE

PROJEKT GRY: BRUNO CATHALA

Autor dzi¢kuje swojej ulubionej ekipie testerdw:

Francoisowi Blancowi, Sébastienowi Gaspardowi, Maélowi Cathali i
wszystkim, ktdrzy swoim entuzjazmem przekonali go, Ze jest na whasciwej
drodze - ze szczegélnym podziekowaniem dla Graczy, ktérych mial okazje
spotkac oraz dla Alana Moona i Brunonowi Faiduttiemu za ich konwenty.

[LUSTRACJE: CLEMENT MASSON

Days of Wonder, logo The Days of Wonder i ,,5 Tribes” sa zastrzezone
i zarejestrowane na Days of Wonder Inc., prawa autorskie 2014 dla Days of
Wonder; wszystkie prawa zastrzezone.

Zapraszamy do dolaczenia do naszej spolecznosci
graczy online na Days of Wonder online, gdzie
mamy wiele wersji naszych gier online
Aby wykorzysta¢ Twoj numer Days of Wonder
online, dodaj go do Twojego istniejgeego konta
Days of Wonder Online lub stwérz nowe konto na
www.daysofwonder.com/five-tribes, klikajac na
.-Lapisz NoWego gracza” na stronie glownej. Fotem
po prostu wykonuj kolejne kroki rejestracii.
Mozesz takze dowiedzie¢ sig wigeej o innych grach

wydawnictwa Days of Wonder wchodzae na:

WELCOME 10 DarE OF WORDER
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