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1.0 WPROWADZENIE

W grze Emira ty i pozostali gracze wcielacie sie w bogatych
szejkéw dawnego Orientu, ktdrzy usitujg skioni¢ piekne ksiezniczki
— czyli Emiry — by zamieszkaly w ich patacach. A ze w dalekim,
pustynnym kraju to kobieta wybiera sobie mezczyzne, pozosta-
je wam zadba¢ o witasng atrakcyjnos¢. Tylko bogaty lub ob-
darzony szczesciem szejk moze liczy¢, ze prawdziwa Emira
zamieszka pod jego dachem!

By osiagna¢ cel musicie dba¢ o swoj wyglad, podnosic¢ statusu,
a nawet powieksza¢ patac. A ze wszystko to pozera ogromne
kwoty w ztocie, trzeba wam réwniez zarabia¢ na lukratywnym
handlu przyprawami.

Cho¢ ksiezniczki majg wygoérowane wymagania, posiadaja
rowniez cenne wiasciwosci, niezbedne w kazdym pustynnym
patacu: Rozsadek, Gospodarnosé, Zdolnosci kulinarne oraz
Czutos¢. Kazdy z szejkbw ma swoje, pilnie tajone, gusta, wedle
ktorych dobiera kobiety do swojego patacu.

Pierwszy szejk, ktéry przywabi do swojego patacu odpowied-
nig liczbe Emir o konkretnych wtasciwosciach (zaleznych od
tajnych preferenciji oraz liczby graczy), zwyciezy!

Uwaga: Emira to gra satyryczno-historyczna, ktéra w zadnym
razie ani nie stawi idei, ani nie namawia do posiadania haremu!
Zresztg, nasze ksiezniczki sg samoswiadome i wyemancypo-
wane: same wybierajg swojg przysztosc!

2.0 ELEMENTY GRY

W kazdym pudetku gry znajduja sie:

& 1 plansza wspolna

& 5 plansz graczy

& 15 drewnianych dyskéw w 5 kolorach
(po 3 zielone, biate, czerwone, niebie-
skie i czarne)

& 1 znacznik rozgrywajacego

& 16 kart celow (4 dla 3 graczy, 5 dla 4
graczy, 7 dla 5 graczy)

& 54 kart wydarzen

& 28 kart Emir

& 20 kart statusu

& 23 wielbtgdy

& 20 czesci patacu

& 2 karty statusu ,+1”

& 39 zetondw prezenciji (9x uroda, 9x ma-
niery, 9x szata, 12x ,+1”)

& 90 sztuk ztota (20 x 10, 15 x 50, 30
x 100, 15 x 500, 10 x 1.000)

& 12 zottych znacznikow matej karawany

& 12 zottych znacznikow duzej karawany

Prezencja Duzy

&2 specjalne zetony Xeni

&1 woreczek

&b5 skrotow zasady (zawierajgcych tor patacu)
&1 instrukcja
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Jesli ktéregokolwiek z tych elementéw brakuje lub jest uszko-
dzony, przepraszamy i prosimy o kontakt.

Zgtoszenia prosimy wysyta¢ do:
Mayfair Games, Inc.

8060 Saint Louis Avenue
Skokie, IL 60076

USA
custserv@mayfairgames.com
1-847-677-6655
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2.1 Plansza wspdlna

Plansze wspdlng utézcie posrodku stotu. Znajduje sie na niej

szereg pol:

& Pole kart Emir. Tu utézcie karty Emir

& Pole ksiezniczki w grze. Tu uktada sie karte Emiry ,aktywng”
w danej turze gry.

& Pole niezdecydowanej ksiezniczki. Tu uktada sie karty ,nie-
zdecydowanych” Emir.

& Pole kart statusu. Tu potdzcie karty statusu

& Pole karty statusu w grze. Tu uktada sie karte statusu ,ak-
tywng” w danej turze gry.

& Pole zetondw prezencji. Tu umieszcza sie dostepne obec-
nie zetony prezencji.

1 & Pole czesci patacu. Tutaj potdzcie dostepne czesci patacu.

& Pole wielblgdow. Tu uktada sie dostepne wielbtgdy

& Pole duzych transportéw przypraw. Tutaj utdézcie dostepne
duze karawany z przyprawami

& Pole matych transportéw przypraw. Tutaj utbzcie dostepne
mate karawany z przyprawami

Maty — “\ i
transport przypraw Niezdecydowana
ksiezniczka

transport przypraw



- Podstawowy dochodize!
| statego zrodialpi

Tory handlu przyprawami
Patac

2.2 Plansze graczy
Kazdy z graczy otrzymuje wtasng plansze, ktérg uktada przed
sobg. Znajduje sie na niej kilka pol:

& Twoje state zrédfo przypraw. W kazdej turze otrzymujesz
staty dochdd, ktéry zapewnia prywatny dostawca przypraw.

& Twoj handel przyprawami. Tu znajdujg sie 4 tory dla twoich
karawan z przyprawami.

& Pola na zetony prezencji. Tu uktada sie 4 rézne zetony
prezencji: urode, maniery, szate oraz ,+1”.

& Oaza. W oazie umieszcza sie wszystkie wielbtgdy, ktdre
kupite$. Ponizej oazy znajduje sie tor wielbtgdow.

& Patac. Mozesz rozbudowywaé swojg siedzibe, dodajgc do
patacu kolejne czesci.

2.3 Karty
W grze Emira znajduje sie 120 kart. Dzielg si¢ one na cztery
rodzaje: karty wydarzen, karty Emir, karty celéw i karty statusu.

2.3.1 Karty wydarzen

W grze uzywa sie 54 kart wydarzeri, ktére gracze kupuja sie
podczas gry. Kie-
dy zagrasz taka
karte, nalezy na-
tychmiast roze-
grac opisane na
niej wydarzenie
(na przyktad ,Zto-
te czasy’).

Wydarzenie

Wszystkie karty
opisano szcze-
gotowo w sekcji
7.2

; |
Pierwsza '-t
preferencja

Zdolnosc
specjalna

Druga
preferencja

Wiasciwosé

Kazda z 28 kart Emir reprezentuje ksiez-
niczke —zaznaczono na nigj, jak sie nazywa,
co ceni w szejku, jakie posiada wtasciwo-
8ci oraz opisano jej zdolno$¢ specjalna.
Wszystkie ksiezniczki opisano szczegdtowo
w sekcji 7.3.

2.3.3 Karty celow

W grze uzywa sie 3 zestawow kart celow
(w sumie 16 kart), po jednym dla 3, 4 i 5 graczy. Z karty celu
poznasz warunki, ktére musisz spetni¢, by wygraé gre. Karty
celéw opisano szczegétowo w sekcji 7.1.

R

Elerder:) graczy;
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Specjalne warunki
zwyciestwa

warunki
zwyciestwa
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2.3.4 Karty statusu
V' Na kazdej z 20 kart statusu znajduie sie jej koszt oraz ilo$é do-
datkowego statusu, ktdry przynosi ona posiadaczowi. Specjalne
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karty statusu ,+1”, oznaczone ,Aktorstwo” [,Acting”] i Spiew A
[,Singing”] zdobywa sie, sktaniajgc ku sobie konkretne ksiez- $
niczki. Lista kart statusu znajduje sie w sekcji 7.4.

2.4 Znaczniki i zetony
W grze uzywa sie rozmaitych znacznikéw i zetonéw.

2.4.1 Znacznik rozgrywajgcego

Tego drewnianego znacznika uzywa
sie, by oznaczy¢, ktéry gracz rozpo-
czyna te runde.

(=)

2.4.2 Czesci patacu
Czesci patacu uktadasz na swojej
planszy gracza, rozbudowujgc w ten
sposob swoj patac.

2.4.3 Wielbtady

Zakupione wielbfgdy umieszczasz
w oazie. Zapewniajg ci one znizke
podczas licytaciji.

—~(o)r—

2.4.4 Zetony prezencii

Zetony prezencjiw Emirze dzielg sie na 4 rodzaje: urode, maniery,
szate oraz specjalng premie ,+1”. Mozesz je kupowac i uktadac
na swojej planszy gracza.

—~(o)r—

Maniery

2.4.5 Znaczniki handlu przyprawami
Znaczniki handlu przyprawami dzielg
karawany na dwa rodzaje: duze i mate.
Kiedy kupujesz karawane, uktadasz
taki znacznik na jednym z toréw handlu
przyprawami swojej planszy gracza.
Karawany zapewniajg ci dodatkowe
dochody.
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2.4.6 Drewniane dyski

Na poczatku gry uzyjcie drewnianych
dyskdéw, by kazdy gracz wylosowat
swoj kolor. Podczas samej zabawy
znajdg zastosowanie na planszy gra-
cza.

2.4.7 Specjalne zetony Xeni

Tych 2 Zetondw specjalnych uzywa
sie wylgcznie, gdy w grze znajdzie sie
karta Emiry ,Xenia”.

2.4.8 Sztuki ztota

W Emirze uzywa sie ztotych monet
o réznych nominatach (20x 10, 15x 50,
30x 100, 15x 500, 10x 1000).

2.5 Skrot zasad
Skrot zasad pomoze ci Sledzi¢ postep rozgrywki, znajdziesz
na nim réwniez preferencje i wtasciwosci ksiezniczek. Ponadto
umieszczono na nim tor patacu, uzywany podczas gry dla za-
awansowanych.

3.0 POCZATEK GRY
Utozcie plansze wspoétng na srodku stotu.

Oddzielcie wszystkie wielbtady, czesci patacu, zetony prezenciji
,~+17 oraz znaczniki karawan i utézcie je w poblizu planszy
wraz z 2 kartami statusu ,+1” (,Spiew” [,Singing’] i ,Aktorstwo
[,Acting”]), kartg statusu wartg 350 ziota 1 zetonem prezenc;ji
kazdego typu (uroda, maniery oraz szata). Wtdzcie po 1 drew-
nianym dysku kazdego koloru do woreczka i wymieszajcie je.
Kazdy gracz losuje dysk i zabiera karte gracza oraz drugi dysk
tego samego koloru (trzeciego dysku uzywa sie w grze dla za-
awansowanych).

Kazdy szejk (kolor) posiada inng przewage:

& Zielony szejk bierze wielbtada i uktada go w oazie na swojej
planszy.

& Bialy szejk bierze czes¢ patacu i dodaje jg do patacu na
swojej planszy.

& Czerwony szejk bierze karte statusu wartg 350 ztota (odto-
zong obok planszy) i ktadzie przed sobg.
Uwaga: Jesli w grze 3 lub 4-osobowej nie ma czerwonego
szejka, wtasuijcie te karte do talii.

& Niebieski szejk bierze zeton prezencji ,szata” (odtozony
obok planszy) i uktada na swojej planszy.



Uwaga: Jesli w grze 3 lub 4-osobowej nie ma niebieskiego
szejka, zeton umieszcza sie¢ W woreczku wraz z pozostatymi.

& Czarny szejk posiada wieksze state zrodto przypraw. Zarabia
0 50 ztota na ture wiecej, co zaznaczono na jego planszy.

Losowo wybierzcie rozgrywajgcego i potdzcie przed nim znacznik.

Przygotowanie talii statusu:

& Wyjmijcie 4 karty warte 3 punkty. Reszte potasuicie.

& Odtdzcie gorne 6 kart talii. Potasuijcie karty warte 3 punkty
wraz z reszta.

& Potdzcie talie statusu w odpowiednim miejscu planszy. Na
jej wierzchu utézcie 6 kart, odtozonych wczesniej.

Ut6z 1 z twoich drewnianych dyskéw na polu toru wielbtgdéw
,D0 sztuk ziota”. Drugiego dysku uzywa sie podczas fazy
licytaciji.

Potasujcie karty celéw dla liczby graczy, bioragcej udziat w tej
rozgrywce. Kazdy z was ciggnie 1 karte celu. Pamietaj, by nie
pokazywac jej pozostatym!

Potasuijcie talie wydarzen i rozdajcie po 3 zakryte karty graczom.
Kazdy oglada swoje 3 karty i w sekrecie wybiera 1. Pozostate 2
wracajg do talii. Potasujcie jg znowu i utézcie, zakrytg, na planszy
wspolnej.

Uwaga: Przed potasowaniem talii usuricie 3 karty ,Renowacja”
[,Restoration”] — uzywa sie jej tylko w rozgrywce dla zaawan-
sowanych.

Potasuijcie karty Emir i potdzcie je, zakryte, na planszy wspdine;.

Uwaga: Zdolnosci specjalnych ksiezniczki Albiny oraz Firyal
uzywa sie tylko w wersji dla zaawansowanych.

Witbzcie do woreczka pozostate zetony prezencji (po 8 kazdego
typu, plus 1 zeton ,szaty” jesli w grze nie ma niebieskiego szejka).
Nie wktadajcie do woreczka zetonow ,+1”.

Na koniec rozdajcie kazdemu z graczy po 750 sztuk ztota.

4.0 PRZEBIEG GRY
Ponizej znajdujg sie reguty dla 4 i 5 graczy. Jesli jest was tylko
3, zachodzg pewne modyfikacje opisane w sekcji 6.0.

Emire rozgrywa sie w szeregu tur. Kazda tura dzieli si¢ na 8 faz.

4.1 Zagrywanie kart wydarzen

4.2 Dochéd z handlu i zrédta przypraw
4.3 Przygotowanie planszy wspolnej
4.4 Licytacje i akcje

4.5 Kupno kart wydarzen

4.6 Ksiezniczka wybiera szejka

4.7 Utrzymanie

4.8 Zmiana rozgrywajacego
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4.1 Zagrywanie kart
wydarzen
Poczynajgc od roz-
grywajacego i kontynu-
ujac zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara,
kazdy gracz moze (ale
nie musi) zagra¢ 1
karte wydarzenia. Je-
$li na karcie znajduje
sie symbol, nie mozna
zagra¢ kolejnej karty
o tym samym symbolu
do konca tury. Zapo-
biega to kumulacji oraz sprzecznosci efektéw. Po rozegraniu
karty wydarzenia jest ona usuwana z gry, chyba, ze jej tekst
moéwi inaczej. Takie ,trwate” wydarzenia trzymaj przed soba,
odstoniete. Wiecej informacji o kartach wydarzen znajdziesz
w sekcji 7.2.

Uwaga: Podczas pierwszej tury gry nie mozna zagrywac kart
wydarzen!

4.2 Dochod z handlu i zrédta przypraw

Dochod z osobistego zrodta przypraw otrzymujesz w kazdej tu-
rze (wypisano go na planszy gracza). Dodatkowe ztoto zarabia¢
mozesz inwestujac w handel przyprawami. Kiedy kupujesz ka-
rawane, umieszczasz jg na odpowiednim torze karawan (patrz
4.4.1). Za kazda posiadang karawane otrzymujesz dodatkowe
sztuki ztota, w wypisanej ilosci. Po otrzymaniu dochodu z kara-
wany przesun jej znacznik o 1 pole w lewo.

Jesli karawana znajduje sie na polu z lewej strony toru, otrzy-
mujesz dochdd po raz ostatni, a potem usuwa sie jg z planszy
i odktada od puli.

Uwaga: W pierwszej turze otrzymujesz dochéd!

4.3 Przygotowanie planszy wspoélnej

Odston gorng karte Emiry i pot6z jg, odkryta, w polu ,w grze”.
Nastepnie odston gorng karte statusu. Pociagnij 1 losowy zeton
prezencji i pot6z go na planszy wspoélnej. Ut6z na niej rowniez
— na odpowiednich polach — 1 cze$¢ patacu, 1 wielbtgda, 1
matg karawane i 1 duzg karawane.

4.4 Licytacje i akcje

Podczas tej fazy mozesz wykonac 1 akcje. Ponadto, kazdy rodzaj
akcji moze zosta¢ wykonany tylko przez jednego gracza w turze.
By okresli¢, kto wykonuje akcje jako pierwszy, licytujcie ztotem
— gracz, ktory wylicytowat najwyzej ptaci, a nastepnie wykonuje
akcje. Pozostali gracze licytujg nastepnie, kto wykona drugg
akcje i tak dalej.

Uwaga: Nie wolno uprzedzac, jakg akcje zamierzasz wyko-
nac!

Jako pierwszy licytuje rozgrywajacy — dalej licytacja toczy sie
w kierunku ruchu wskazéwek zegara. Kiedy przychodzi twoja
kolej, musisz zaoferowaé o przynajmniej 10 sztuk ztota wiecej,
niz wynosi obecna stawka. Jesli spasujesz, wypadasz z tej li-
cytacji i nie mozesz podbi¢ stawki pdzniej. Licytacja trwa, poki
gracze podbijajg po co najmniej 10 sztuk ztota. Kiedy wszyscy
gracze poza jednym spasujg, zwyciezca licytacji ptaci sume,



ktérg zaoferowat do banku i natychmiast wybiera i wykonuje A Poprawa prezencji
jedng z dostepnych akcji (czyli takg, kidrej nikt w tej turze jesz- y W grze wystepujg 3 sktadowe prezenciji — uroda, maniery oraz

cze nie wykonat).

Po wykonaniu akcji utéz drewniany dysk na planszy wspolnej
by zaznaczyé, ze wykonate$ akcje. Nie mozesz bra¢ udziatu
w kolejnych licytacjach. Gracz siedzacy na lewo od zwyciezcy
poprzedniej licytacji zaczyna nastepng runde.

Gracze, ktérzy wykonali akcje nie mogg w tej turze bra¢ udzia-
tu w kolejnych licytacjach. Zwyciezca kazdej licytacji nie moze
wykonac akcji, ktérg w tej turze wykonali juz jego poprzednicy.
Licytacje trwaja, poki kazdy gracz nie wykona jednej akcji. Jesli
jestes ostatnim graczem, ktéry nie wykonat akcji, nie musisz
licytowaé — wystarczy, ze zaptacisz koszt akciji, ktérag wykonujesz.

4.4.1 Rodzaje akcji
Podczas kazdej tury wybiera sie sposrod 6 akcji:
& Kupno matej karawany z przyprawami
& Kupno duzej karawany z przyprawami
& Poprawa prezenciji
& Poprawa statusu
& Kupno czeéci patacu
& Kupno wielbtagda

Kupno karawany

Kiedy kupujesz karawane z przyprawami, bierzesz znacznik
z planszy wspdlnej i uktadasz go na prawym polu jednego z torow
przypraw swojej planszy gracza. W kazdej turze, podczas fazy
dochodu, bedziesz przesuwaé znacznik o 1 pole w lewo. W ten
sposOb okreslisz, przez ile tur karawana przynosi¢ ci bedzie
dochdd, zanim wszystkie przyprawy zostang wyprzedane.

Mozesz kupi¢ duzg lub matg karawane — ponadto, musisz
zdecydowac, czy bedzie szybka, czy powolna. Kiedy kupujesz
karawane, wybierz jej wielko$¢ (o masz jeszcze wybor), a na-
stepnie zdecyduj o jej tempie. Nastepnie utdéz znacznik na sto-
sownym polu i zapta¢ stosowng sume do banku. Koszt kazdej
karawany znajduje sie na planszy, obok jej toru.

Mozesz wykupi¢ wiecej niz 1 karawane tego samego typu
(w réznych turach). Mozesz tez ustawi¢ wiecej niz 1 karawane
na tym samym torze.

Mata karawana z przyprawami (Powolna i Szybka)
Za powolng mata karawane zaptaci¢ musisz 450 sztuk zfota.
Przez 8 tur przynosic¢ ci bedzie po 150 sztuk ztota.

Za szybka matg karawane zapfaci¢ musisz 550 sztuk zfota.
Przez 4 tury przynosi¢ ci bedzie po 300 sztuk ztota.

Duza karawana z przyprawami (Powolna i Szybka)
Za powolng duza karawane zaptaci¢ musisz 750 sztuk ztota.
Przez 8 tur przynosic ci bedzie po 250 sztuk ztota.

Za szybka duzg karawane zapfaci¢ musisz 900 sztuk zfota.
Przez 4 tury przynosi¢ ci bedzie po 500 sztuk ztota.

Uwaga: Zysk z szybkich karawan jest nieco nizszy, ale szyb-
ciej zfoto dociera do ciebie szybciej.
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szata. W kazdej turze losuje sie 1 zeton z woreczka i uktada
go na planszy wspdlnej. Kazdy z zetonéw prezencji kosztuje
350 sztuk ztota. Po wykupieniu uktadasz go na swojej planszy
gracza, na odpowiadajgcym mu polu. Mozesz mie¢ wiecej niz
1 zeton kazdego typu — kolejne zetony uktadaj w stos. Jesli
zdobedziesz po 1 zetonie kazdego typu, natychmiast otrzy-
mujesz dodatkowo zeton ,+1”, kt6ry daje ci 1 punkt prezenciji.
Kolejne zetony ,+1” dostajesz za kazdy skompletowany zestaw
zetondw 3 roznych sktadowych prezencji.

Jesli w danej turze nikt nie wykupi zetonu prezencji, wraca on
do woreczka po zakonczeniu tej fazy.

Poprawa statusu

W kazdej turze wprowadza sie ,do gry” jedng karte statusu.
Jesli jg wykupisz, twdj status wzro$nie o wartos¢ wypisang
na karcie. Z karty odczytasz rowniez jej koszt, ktéry waha sie
miedzy 300 a 1500 sztukami ztota. Koszt ten wptaca sie do
banku.

Jesli w danej turze nikt nie wykupi karty statusu, odktada sie ja,
zakrytg, pod spdd talii statusu po zakonczeniu tej fazy. Dzieki
temu moze pojawi€ sie w grze jeszcze raz. Karty statusu wy-
mienione sg w sekcji 7.4.

Kupno czesci patacu

Kazda nowa czes¢ patacu kosztuje 500 sztuk ztota (ktére wptaca
sie do banku). Czesci patacu sg wazne z dwoch wzgledow. Po
pierwsze, niektore ksiezniczki wolg wielkie patace. Pod drugie,
musisz mie¢ siedzibe dos¢ duzg dla wszystkich swoich ksiez-
niczek (patrz sekcja 4.6).

Uwaga: Choc pafac na planszy gracza ma tylko 8 czesci, nie
jest to ograniczenie — jesli chcesz, mozesz powigksza¢ go
jeszcze bardziej.

Kupno wielbtada

Wielbtad kosztuje 150 sztuk ztota (ptatne do banku) i zapewnia
przewage w przysztych licytacjach. Kazdy posiadany wielbtad
obniza o 50 stawke, ktorg zaptacisz — a wiec, jesli masz 1 wielbtgda
i wylicytujesz za 250 ztota, do banku zaptaci¢ musisz tylko 200.
Wielbtgdy nie obnizajg kosztu akciji.

Uwaga: Nawet, jesli wielbtgdy obnizg twojg stawke ponizej O
nie otrzymujesz z banku ani grosza!

Uwaga: /los¢ kart statusu, zetondw prezencji, czesci patacu,
wielblagdow i podobnych jest ograniczona — jesli pula sie skori-
czy, nie mozna ich dfuzej kupowac.

4.4.2 Pozostate zasady licytacji i akcji

1. Jedli wszyscy gracze spasujg podczas licytacji, gracz, kiéry
zacza} licytacje moze wybra¢ akcje nic za nig nie ptacac.
Optaca tylko koszt samej akcji. Nie mozna podbija¢ stawki
o 0 sztuk zlota (bytoby to rownoznaczne z pasem) — stawka
musi wzrosng¢ o minimum 10.

2. Nie musisz wykonywac¢ akcji, nawet jesli wygrates licytacje
Moze sie zdarzy¢, ze zle obliczysz koszt i braknie ci pienie-
dzy na optacenie utrzymania.



Przyktad: Niebieski szejk orientuje sie nagle, ze po optaceniu A Lista wszystkich ksiezniczek, ich zdolnosci oraz preferenciji
stawki, ktorg wylicytowat, nie zdota zaptaci¢ 250 sztuk ztota $ znajduje sie w sekcji 7.3.

za swoje 5 ksiezniczek, jesli kupi jeszcze nowg czesc patacu.

3. W 2 przypadkach wolno ci zrezygnowac z wykonania akcji
i zabra¢ z banku 150 sztuk zitota: po pierwsze, gdy masz
mniej niz 500 sztuk ztota lub, po drugie, jesli w twoim patacu
jest 4 lub wiecej ksiezniczek i nie masz na planszy zadnej
karawany. Z tej opcji skorzysta¢ moze dowolna ilo$¢ graczy
w turze i nie trzeba jej licytowac.

4. Mozesz zalicytowac tak, ze zostanie ci mniej niz 500 sztuk ztota
(nawet, jesli jestes ostatnim graczem w turze). Upowaznia cie
to do rezygnaciji z akcji i zabrania z banku 150 sztuk ztota.

. Jedli nikt nie wykupi danej akcji, podczas nastepnej tury nie
uktadaj na planszy drugiego zetonu lub znacznika tego samego
typu. W kazdej turze dostepna ma by¢ tylko 1 duza karawana,
1 mafa karawana, 1 czes¢ patacu, 1 wielbtgd, 1 zeton prezencii
i 1 karta statusu.

4.5 Kupno karty wydarzen

Poczynajgc od rozgrywajacego, wszyscy gracze -w Kierunku
zgodnym z ruchem wskazéwek zegara — mogg wykupi¢ po 1
karcie wydarzenia.

Mozna to zrobi¢ na dwa sposoby:

1. Mozesz zaptaci¢ do banku 150 sztuk ztota, by pociagnac
2 karty z talii, wybrac¢ jedna, a drugg odtozyé, zakrytg, pod
spod talii.

2. Mozesz zaptaci¢ do banku 250 sztuk ztota, by pociagnaé¢ 3
karty z talii, wybra¢ jedna, a dwie pozostate odtozy¢, zakryte,
pod spad talii.

Uwaga: Karty zagrane w czasie fazy ,zagrywania kart wydarzen”
usuwa sie z gry — nie wkfadaj ich poda talig!

4.6 Ksiezniczka wybiera szejka

Czas, by odstonieta ksiezniczka zadecydowata, w czyim do-
mostwie zamieszka. Wybra¢ moze wytgcznie szejka, ktérego
patac jest dos¢ duzy, by zapewnic¢ jej dom.

Uwaga: W poczgtkowym paftacu, z ktdrym rozpoczynasz gre,
zZmieszczg sie tylko dwie ksiezniczki. Kazda kolejna czesc patacu
zapewnia miejsce 1 dodatkowej ksiezniczce.

Posrod szejkow posiadajacych wystarczajaco duzy patac
ksiezniczka wybiera tego, ktéry najlepiej spetnia jej pierwszg
preferencje. Jesli dwéch szejkéw remisuje w tym wzgledzie,
decyduje sie na tego z nich, ktory lepiej wypetnia jej drugg pre-
ferencje. Jezeli to nie rozstrzygnie remisu, ,niezdecydowana”
ksiezniczka trafia na odpowiednie pole wspdinej planszy.

Przyktad: Thara wybierze szejka o najlepszej prezencji — ale
dwdch szejkéw ma réwng, najwyzszg prezencje. Ksiezniczka
wybiera miedzy nimi tego, ktory posiada wiekszy patac.

Uwaga: Kiedy tylko ktorys z szejkéw wyprzedza konkurenta,
z ktdrym rywalizuje o niezdecydowang ksiezniczke, ta natych-
miast przenosi sie do jego patacu! Jesli emira zwraca uwage
na zfoto, zmiana taka moze nastgpic w dowolnej chwili. W wy-
padku pozostatych cech, decyzja zapadnie podczas przysztej
fazy akcji i licytacji, kiedy szejkowie podejmg dziatania zwigk-
szajgce ich atrakcyjnosc¢ w oczach ksiezniczki.
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Jesli po tej fazie masz w patacu wymagang przez twoj cel liczbe
ksiezniczek o wymaganych wtasciwosciach i mozesz zaptaci¢
za utrzymanie (podczas fazy utrzymania), zwyciezysz — ale do-
piero po zakonczeniu tury. Pamietaj, ze musi ona dobiec konca,
zanim ogtosisz triumf!

Pozostate zasady:
& Nie mozna odmowi¢ przyjecia ksigzniczki, ktéra cie wybierze!
& Zdolnosci specjalne ksiezniczek rozgrywa sie natychmiast.
& Zdolnoéci specjalne ksiezniczki Albiny oraz Firyal dziatajg

wytgcznie podczas gry dla za-

awansowanych.

& Podczas gry mozesz ukry-
waé  przed graczami
swoje ztoto — ale jedli
ksiezniczka  preferuje
najbogatszego z szej-
kéw, musisz ujawni¢

stan swojego skarbca.

4.7 Utrzymanie

W kazdej turze musisz optaci¢
swoj patac, wptacajgc do ban-
ku 50 sztuk zlota za kazdg
zamieszkujaca go ksiezniczke
(tak, nawet podczas 1001 nocy
nie rozdajg za darmo smakoty-
kéw, wykwintnych szat i innych
luksusow!).

Jezeli nie mozesz zaptaci¢
petnego kosztu utrzymania,
w patacu wybucha zamie-
szanie i 1 ksiezniczka cie
opuszcza! Zapta¢ wszystkie
pienigdze, ktére ci zostaly,
potasuj swoje karty Emir

i nich inny gracz wylosu- |
je jedng. Te ksieznicz-
ke uktada sie, zakryta,
pod spodem talii Emir
— moze wréci¢ do gry
p6zniej. Natychmiast
tracisz wszelkie ko-
rzysci (i utrudnienia),
kidre zyskates$ dzie-
ki niej. Patrz tez
sekcja 7.3.
Wyijatek: Patrz
~Xenia”, w sekcji
7.3.




Uwaga: Niektore ksigzniczki majg wyzsze koszty utrzymania!

4.8 Zmiana rozgrywajacego

Jesli byte$ w tej turze rozgrywajgcym, oddaj na koniec tury
znacznik graczowi po swojej lewej. W kolejnej turze to on bedzie
nowym rozgrywajgcym

5.0 ZWYCIESTWO

Warunki zwyciestwa znajdujg sie na twojej karcie celu. Pierw-
szy gracz, ktéry wypetni swéj cel, pokazuje swojg karte, a gra
konczy sie jego zwyciestwem.

By wypethni¢ cel, skorzysta¢ mozesz z wtasciwosci ksiezniczek,
ktére zamieszkaty w twoim patacu. Kazda z nich posiada jedng
z 4 wtasciwosci: Rozsgdek, Gospodarnosc, Gotowanie lub Czu-
fosc. Jesli zgromadzisz zestaw wiasciwosci znajdujacy sie na
twojej karcie, potrzebowac bedziesz mniejszej ilosci ksiezni-
czek, by wygrac gre.

Niektére ksiezniczki posiadajg wiecej niz 1 wiasciwosé, kazda
jednak moze korzystaé z tylko 1 witasciwosci na raz (patrz spis
w sekcji 7.3).

By zwyciezy¢, potrzebujesz przynajmniej tylu ksiezniczek, ile
wypisano w lewej kolumnie ponizszej tabeli — i muszg one po-
siada¢ wymagany przez karte celu zestaw wtasciwosci. Jezel
nie jeste$ w stanie skompletowaé wtasciwosci, potrzebne ci
bedzie tyle ksiezniczek, ile wypisano w prawej kolumnie tabeli.
Liczby te zalezg od ilosci graczy. Zestawienie kart celow znaj-
duje sie w sekgcji 7.1.

5 graczy 4 6
4 graczy 5 7
3 graczy 6 8

Uwaga: Jesli w grze jest niezdecydowana ksieZniczka lub za-
grano karte Nieroztgczki [Double Trouble], moze sige zdarzyc,
Ze dwdch graczy spetni warunki zwyciestwa w tej samej turze.
W takim, bardzo rzadkim, przypadku gra koriczy sie remisem
i zwyciestwem obydwu z nich.

6.0 ZASADY DLA 3 GRACzY

Kiedy przygotowujecie gre, odtézcie do pudetka nastepujace ele-
menty: po 4 mate i duze karawany, 2 zetony prezencji kazdego
typu i 7 wielbtgdéw. Ponadto, usuncie z talii nastepujace karty sta-
tusu: 1 x 300 sztuk ztota, 1 x 350 sztuk ztota, 1 x 400 sztuk ztota, 2
x 800 sztuk ztota oraz 1 x 1400 sztuk ztota. Uzywajcie wszystkich
kart Emir. Kiedy przygotowuijecie talie statusu, odtézcie na bok 3
karty (a nie 6), zanim wtasujecie karty warte 3 punkty.

Zasady dla 3 graczy sg bardzo podobne do regut dla 4 i 5

graczy:

& Faza przygotowania (sekcja 4.3) ma miejsce tylko co druga
(nieparzystag) ture. Podczas kazdej fazy odkryjcie dwie karty
Emir.

& Kupno kart wydarzen (sekcja 4.5) mozliwe jest tylko w pa-
rzystych turach gry.

6.1 Sekwencja nieparzystej tury gry
Rozgrywajcie nastepujace fazy (zaznaczono zmiany
w stosunku do gry 4 i 5-osobowej):
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1) Zagrywanie kart wydarzen

2) Dochod z handlu i Zrédta przypraw

3) Przygotowanie planszy wspélnej. Odstorcie dwie karty
Emir. Ich kolejnos¢ jest istotna — odstonieta jako pierwsza
jest aktywna w tej turze, druga natomiast w nastepne;.
Poza tym przygotujcie plansze jak dla 4 i 5 graczy.

4) Licytacje i akcje

5) Nie mozna kupowa¢ kart wydarzen.

6) Pierwsza ksiezniczka wybiera szejka

7) Utrzymanie

8) Zmiana rozgrywajacego

6.2 Sekwencja parzystej tury gry

1) Nie mozna zagrywaé kart wydarzen

2) Dochdéd z handlu i Zrédta przypraw

3) Przygotowanie planszy wspdlnej. Nie ciggnij karty Emiry —
zamiast tego aktywna staje sie druga ksiezniczka (patrz 6.1).
Nie dodawaj nowych Zetondw na plansze, zamiast nich
gracze wybierajg sposréd akcji, ktérych nie wybrali w po-
przedniej turze. Wyjatek: Jesli ktos wykupit czesc patacu,
dodaj na plansze nowa.

4) Licytacje i akcje

5) Kupno kart wydarzen

6) Ksiezniczka wybiera szejka

7) Utrzymanie

8) Zmiana rozgrywajacego




Uwaga: Odfoz niewykupione Zetony prezencji do woreczka na
koniec fazy licytacji i akcji parzystej tury gry. To samo tyczy sie
Kkarty statusu — jesli nikt nie kupit jej przez dwie tury gry, trafia
pod spdd talii na koniec licytacji i akcji tury parzystej. Jesli nikt
nie Kupit czesci patacu, nie dodawaj w nastepnej turze nowego
Zetonu — dodaje sie go na plansze tylko, jesli poprzedni zostat
kupiony.

6.3 Karty wydarzen w grze trzyosobowej
W grze trzyosobowej niektére karty wydarzen majg nieco inne
dziatanie:

Nieroztaczki [Double Trouble]: 3 do gry wchodzg 3 ksieznicz-
ki. Zanim karty zostang odstoniete musisz zdecydowac, czy 2
ksiezniczki beda aktywne w turze parzystej, czy nieparzystej.

Ciche dni [Quiet Days]: Do gry wchodzi tylko 1 ksiezniczka.
Zanim zostanie odstonieta musisz zdecydowac, czy bedzie ak-
tywna w turze parzystej, czy nieparzystej. Pociggnij jg jednak
w fazie przygotowania tury nieparzystej.

Zmieniata zdanie! [Changing Her Mind]: Zanim karty zosta-
ng odsfoniete musisz zdecydowac, czy zmieniasz preferencje
ksiezniczki z parzystej, czy z nieparzystej tury. Jesli w grze
sg poza tym Nierozigczki i w ktorej$ turze aktywne bedg dwie
ksiezniczki, musisz zdecydowa¢ zanim zostang odstoniete,
ktorej preferencje zmieniasz.

7.0 SPIS KART

7.1 Karty celéw (x16)

5 graczy (x7)

& 1 ksiezniczka z ,Rozsgdkiem”, 1 z ,Gospodarnoscig” i 1
z ,Czutoscig”

& 1 ksiezniczka z ,Rozsgdkiem”, 1 z ,Gotowaniem” i 1 z ,,Czutoscig”

& 1 ksiezniczka z ,Gospodarnoscig®, 1 z ,Gotowaniem” i 1
z ,Czutoscig”

& 2 ksiezniczki z ,Rozsadkiem” i 1 z ,Gospodarnoscig”

& 2 ksiezniczki z ,Rozsadkiem” i 1 z ,Gotowaniem”

& 2+1 ksiezniczki z wtasciwosciami: ,Rozsadek” oraz ,,Czutos¢”

& 2+1 ksiezniczki z wtasciwosciami: ,Gospodarno$¢” oraz
~Gotowanie”

4 graczy (x5)

& 1 ksiezniczka z ,,Rozsgdkiem”, 1 z ,Gospodarnos$cig”, 1 z ,Go-
towaniem” i 1 z ,,Czutoscig”

& 2 ksiezniczki z ,Rozsadkiem”, 1 z ,Gospodarnoscig” i 1 z ,Go-
towaniem”

& 1 ksiezniczka z ,Rozsadkiem” i 2+1 ksiezniczki z wlasciwoscia-
mi: ,Gospodarno$¢” oraz ,,Czutos¢”

& 1 ksiezniczka z ,Czutoscig” i 2+1 ksiezniczki z wtasciwo-
Sciami: ,Rozsgdek” oraz ,Gotowanie”

& 2+1+1 ksiezniczki z wtasciwosciami: ,Gospodarnos¢”, ,Go-
towanie” oraz ,,Czutos¢”

3 graczy (x4)

& 2 ksiezniczki z ,Rozsadkiem”, 1 z ,Gospodarnoécig”, 1 z ,Go-
towaniem” i 1 z ,Czutoscig”

& 2 ksiezniczki z ,Gospodarnoscig” i 2+1 ksiezniczki z wtasci-
wosciami: ,Rozsadek” oraz ,Gotowanie”

& 2 ksiezniczki z ,Rozsadkiem” i 2+1 ksiezniczki z wtasciwo-
Sciami: ,Gospodarnos¢” oraz ,,Czutosé”

& 2+2+1 ksiezniczki z wtasciwosciami: ,Rozsadek”, ,Gotowa-

nie” oraz ,,Czutos¢”

L 7.2 Karty wydarzen

Y (54, po 32 kopie kazdej):

& Bazar [Bazaar]: Podczas fazy przy-
gotowania przeszukaj woreczek
i wybierz jeden zeton prezencji, kto- ¥ -
ry trafi w tej turze na plansze. Pozo- g
state zetony odt6z do woreczka. ;

& Lepsza rasa [Better Breed]: Przesun
swéj dysk na torze wielbtgdéw o jed- 2
no pole w prawo. Dzigki temu wzrasta
znizka, ktérg otrzymujesz za kazdego
wielbtgda. Kiedy zagrywasz te karte po
raz pierwszy, zwieksza sie ona do 70
sztuk zfota, za drugim razem do 100,
za trzecim do 150.

L & Gody wielblgdow [Camel Breeding]:

0 3 q

\/ Kazdy gracz otrzymuje 1 dodatko- .
wego wielbtgda na kazde 2, ktére
posiada (Uwaga: Jesli w puli nie ma
juz wielbtgdow, ta karta nie dziata).

& Wielbtgdzia zaraza [Camel Epide-
mic]: Kazdy gracz traci 1 wielbtg-
da na kazde 3, ktére posiada.

& Zmienita zdanie [Changing Her

Mind]: Obejrzyj gbrng karte

Emiry. Zdecyduj, czy prefe-

rencje ksiezniczki pozostang

bez zmian, czy zamienisz
jej pierwszg preferencje

z druga, czy tez odtozysz

jej karte pod talie.

Wptywy na dworze [Co-

urt Influence]: Obejrzyj

3 goérne karty Emir

i odtoz je na wierzch

talii w dowolnej ko-

lejnosci.

Nieroztgczki [Double

Trouble]: W tej fazie

przygotowania odston

dwie Emiry, nie zmie-

niajgc ich kolejnosci. Pierwsza

z odstonietych ksiezniczek jako pierwsza wybiera

szejka, druga dokonuje wyboru zaraz po niej.

& Ziote czasy [Golden Times]: Podczas tej fazy dochodu tej

é tury kazdy z graczy otrzymuje o 20% sztuk ztota wiecej.
Zwieksza sie zaréwno dochod z osobistego zrodta przypraw
jak i z karawan.

& Przystojniak [Good Looking]: Wybierz rodzaj zetonu pre-
zencji. Otrzymujesz zeton ,+1” za kazde 3 zetony tego
typu. Zatrzymujesz te karte do konca gry — uktadaj na niej
zetony ,+1”.

& Domek dla gosci [Guest House]: W twoim patacu zmie$ci sie
o 1 ksiezniczke wiecej. Te karte zatrzymujesz do konca gry.

& Przerwane szlaki handlowe [Interrupt Spice Trade]: Pod-
czas tej fazy dochodoéw gracze otrzymujg ztoto wytgcznie
z osobistego zrodta przypraw. Karawany nie przynoszg do-
chodu i nie sg przesuwane w lewo.

& Nowe polecenia [New Orders]: Obejrzyj 3 gorne karty statu-
su i odt6z je na wierzch talii w dowolnej kolejnosci.

o % Nowa karawana [New Spice Caravan]: Przesun jedng ze

v swoich karawan o jedno pole na torze w prawo.
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& Towar dla wybranych [Noble Merchandise]: Podczas fazy 4 7.3 Karty ksiezniczek (x28)
przygotowania przeszukaj talie statusu i wybierz, ktéra karta Y Specjalne zdolnosci ksigezniczke

trafi w tej turze na plansze wspding. Reszte kart potasu;j i utéz
z powrotem na planszy.

& Ciche dni [Quiet Days]: Podczas tej fazy przygotowania nie
odstania sie karty Emiry. W tej turze nowa ksiezniczka nie
wybierze swojego szejka. Karta nie wptywa na niezdecydo-
wane ksiezniczki.

& Renowacja [Restoration]: Przesun swoj dysk o 1 pole w pra-
wo na torze patacu. Wartos¢ twojego patacu wzrasta o 0,5
punktu.

& Parszywe wielbtgdy [Sick Camels]. Podczas tej fazy licytacji
wielbtgdy nie zapewniajg znizki.

& Szkodniki [Vermin]: Wybierz rodzaj karawany z przypra-
wami (na przyktad ,powolna mata karawana”). Wszyscy

gracze, ktory posiadajg karawany tego rodzaju muszqé
przesuna¢ jeden z ich znacznikéw o 1 pole w lewo. Jezeli T

wybrate$ powolny rodzaj karawany gracze, kiérzy posia-
daja 2 lub wigcej karawan tego typu muszg przesunaé po
2 znaczniki. Jezeli nie masz karawany danego typu, karta
na ciebie nie dziata. Jezeli masz wiele karawan, wybierasz,
ktora przesuwasz.

Uwaga ogolna: We wszystkich przypadkach, specjalna zdol-
no$¢ ksiezniczki oddziatuje na ciebie tylko, jesli przebywa ona
w twoim patacu. Jezeli z jaki$ powoddéw go opusci, nie otrzymu-
jesz dtuzej korzysci (ani strat!), ktére niosta ze sobg jej obecnosé.
Jesli jednak ksiezniczka spowodowata jednorazowa strate, nie
otrzymujesz nic z powrotem. Ksiezniczki o efekcie jednorazo-
wym to Samira, Zahrah, Hind oraz Albina i Friyal, jesli uzywasz
zasad dla zaawansowanych. Efekt Suleiki, Janan oraz Xeni zni-
ka, gdy sie ich pozbywasz, nie odzyskujesz jednak pieniedzy.
Wiele wtasciwosci: 4 ksiezczniki (Noor, Hind, Janan i Xenia)
majag po 2 wtasciwosci. Mozesz wybrag, ktérg z nich postuguja
sie obecnie (nie moga jednak posiadaé¢ obu na raz). Nie musisz
tego deklarowaé, poki nie zgromadzisz ksiezniczek niezbed-
nych do zwyciestwa.

Albina: Kiedy po raz pierwszy trafia do twojego patacu, musisz
przesungc¢ dysk na torze patacu o 1 pole w lewo. Jego wartosé
spada o 0,5 punktu.

Halimah: PO&ki jest w twoim patacu, posiadasz karte statusu
+1— Spiew” [,Singing”]

Noor: Poki jest w twoim patacu nie mozesz ukryé przed innymi
graczami, ile ztota posiadasz.

Preferencja 1 Preferencja 2 Wiasciwosé Zdolnos¢ specjalna
Albina Prezencja Status Rozsgdek Przesadnie zywa
Halimah Prezencja Status Gospodarnos¢ Spiewaczka
Asima Prezencja Status Gotowanie
Noor Prezencja Patac Rozs./Gospod. Nieufna
Rasha Prezencja Patac Gotowanie Aktoreczka
Thara Prezencja Patac Czutosé
Zainab Prezencja Ztoto Rozsadek Madra
Nibal Prezencja Ztoto Gospodarnos¢
Samira Prezencja Ztoto Czutosé Nader czuta
Zahrah Status Prezencja Rozsadek Ztodziejka
Fatima Status Prezencja Gospodarnos¢
Layla Status Prezencja Czutosé Doskonale wychowana
Malika Status Patac Rozsadek
Nadia Status Patac Gospodarnos¢ Cudownie piekna
Firyal Status Patac Gotowanie Rozkochana w ucztach
Hind Status Ztoto Gospod./Czutos¢ Dtugi miesiac miodowy
Farah Status Ztoto Rozsadek Kochajgca zwierzeta
Raidah Status Ztoto Gotowanie
Adara Patac Prezencja Rozsadek Wychowana na szlaku
Suleika Patac Prezencja Gospodarnos¢ Zazdrosna
Janan Patac Status Rozs/Gotowanie takoma
Sahar Patac Status Czutosé
Anisah Patac Ztoto Rozsadek
Zafirah Patac Ztoto Gotowanie Bogata
Xenia Ztoto Prezencja Gotowanie/ Czuto$¢ | Chciwa
Yasmine Ztoto Status Gospodarnosé
Badra Ztoto Patac Rozsgdek Oko do archutektury
Sidi Suleiman Najwiecej Emir Biaty Rycerz




Rasha: Poki jest w twoim patacu, posiadasz karte statusu
~+1 — Aktorstwo” [ Acting’]
Zainab: Jesli jest w twoim patacu, podczas fazy kupna kart
wydarzen ptacisz tylko 100 sztuk ztota (a nie 150) za wybranie
sposrod 2 kart lub 200 (zamiast 250) za wybor sposrod 3 kart.
Samira: Kiedy po raz pierwszy trafia do twojego patacu mu-
sisz odrzuci¢ 1 wybrany zeton prezencji (jesli jaki$ posiadasz)
i odtozy¢ go do woreczka. Mozesz przez to straci¢ réwniez
zeton ,+1”. Nie mozesz straci¢ zetonéw urody i manier, kto-
re uzyskate$ od Layli i Nadii — nalezg do ksiezniczek, nie do
szejka.
Zahrah: Kiedy po raz pierwszy trafia do twojego patacu mu-
sisz odrzuci¢ 1 wybrang karte statusu (jesli jaki$ posiadasz).
Jezeli nie masz karty wartej 1 punkt, musisz odrzuci¢ karte za
2 albo 3 punkty! Nie mozesz stracié specjalnych kart ,Spiew”
[,Singing”] ani ,Aktorstwo” [,Acting”], ktére uzyskates$ dzieki
Halimah i Rashy — nalezg do ksiezniczek, nie do szejka.
Layla: Poki jest w twoim patacu, zyskujesz zeton prezenciji
»maniery”, lezacy do tej pory obok planszy. Mozesz dzigki temu
uzyskac zeton ,+1”.
Nadia: P&ki jest w twoim patacu, zyskujesz zeton prezenciji
Luroda”, lezacy do tej pory obok planszy. Mozesz dzieki temu
uzyskac zeton ,+1”.
Firyal: Kiedy po raz pierwszy trafia do twojego patacu, musisz
przesung¢ dysk na torze patacu o 1 pole w lewo. Jego wartosé
pada o 0,5 punktu.
Hind: POki pozostaje w twoim patacu nie mozesz dziata¢
podczas gry (nie mozesz podejmowaé akcji, a wytacznie re-
agowac):

Faza 1: Nie mozesz zagra¢ karty wydarzenia.

Faza 2: Otrzymujesz normalny dochéd z karawan i 0so-

bistego zrodta przypraw.

Faza 3: Plansze przygotowuje sie normalnie.

Faza 4: Zawsze pasujesz i nie mozesz ani wybra¢ akcji,

ani wzig¢ 150 ztota.

Faza 5: Nie mozesz kupi¢ karty wydarzenia.

Faza 6: Mozesz zosta¢ wybrany przez ksiezniczke.

Faza 7: Musisz optaci¢ utrzymanie.

Faza 8: Rozgrywajgcy zmienia sie normalnie.
Farah: Nowy wielbtad kosztuje cie tylko 50 sztuk ztota (zamiast
150).
Adara: Nowe karawany kosztujg cie tylko tyle, ile wskazano
w tabeli:

Powolna
Mata 400 500
Duza 650 800

Suleika: Za kazdym razem, gdy do patacu, w kiérym miesz-
ka Suleika wprowadza sie nowa ksiezniczka, musisz, w fazie
utrzymania, zaptaci¢ jednorazowo dodatkowe 100 sztuk ztota.
Janan: Jest wybredna, a jej utrzymanie wynosi nie 50, a 100
sztuk ztota.

Zafirah: Ma wtasne pienigdze — nie optacasz jej utrzymania!
Xenia: Co 3 tury gry domaga sie specjalnego podarunku,
wartego 250 sztuk ztota. Kiedy pojawia sie w grze, wybiera
najbogatszego z szejkow, ktéry musi zaptaci¢ za nig w tej turze
250 sztuk ztota. Nastepnie uktada on dwa zetony na jej karcie
i w kolejnych turach, podczas fazy utrzymania, usuwa po
jednym z nich. Jesli na poczatku fazy utrzymania na jej karcie
nie ma zetondw, szejk podarowac jej znowu 250 sztuk zfota,

L by ponownie utozy¢ na niej oba zetony. Moze tez odmoéwic
Y podarunku — woéwczas Xenia opuszcza jego patac i przenosi
sie natychmiast do najbogatszego z pozostatych szejkéw. Ten
musi natychmiast zapfaci¢ za nig 250 sztuk ztota. Nastepnie
uktada na jej karcie dwa zetony. Xenia moze w ten sposéb
zmienia¢ patac wielokrotnie.

Uwaga: Jesli Xenia wchodzi do gry lub przytgcza sie do innego
haremu, a jej nowy szejk nie moze z jej powodu optacic utrzy-
mania, Xenia opuszcza go i jest usuwana z gry. Nie tasuj swo-
ich Emir i nie usuwaj losowej. Tak dzieje sie jednak wytgcznie
w przypadku pierwszego ,podarunku”, ktdrego sie domaga.
Jesli nie mozesz obdarowac jej po trzech turach posiadania,
musisz odestac jg do najbogatszego przeciwnika. Nie mozesz
wystac jej dobrowolnie poza gre!

Badra: Ptacisz tylko 400 sztuk ztota (zamiast 500) za nowg
é cze$¢ patacu.

Y Sidi Suleiman: Dotgcza do patacu, w ktbrym mieszka najwiecej
ksiezniczek. Nie ma drugiej preferencji. Kiedy trafia do pata-
cu, natychmiast wykrada jedng z ksiezniczek, a ta opuszcza
patac wraz z nim. Usun Sidiego Suleimana oraz wykradziong
ksiezniczke z gry. Sam decydujesz, kidra z ksiezniczek ucieka
z Suleimanem.

Uwaga: W patacu nie musi by¢ miejsca dla Sidiego Suleimana
— natychmiast robi swoje i znika. W zwigzku z tym nie mozna
sie przed nim zabezpieczy¢ nie rozbudowujgc patacu. Ponie-
waz Sidi nie zostaje do fazy utrzymania, nie musisz za niego
pfacic.

7.4 Karty statusu (20 + 2 karty ,,+1”)

& 1 punkt statusu: koszt 3 x 300; 4 x 350; 3 x 400 sztuk ztota.

& 2 punkty statusu: koszt 1 x 700; 1 x 750; 2 x 800; 1 x 850;
1 x 900 sztuk ztota.

& 3 punkty statusu: koszt 1 x 1,200; 1 x 1,300; 1 x 1,400;
1 x 1,500 sztuk ztota.

& 1x karta statusu ,+1” ,,Spiew” [,Singing”], 1x karta statusu
~+17 ,Aktorstwo” [,Acting’].

(=)

8.0 ZASADY DLA ZAAWANOWANYCH
Doswiadczeni gracze, ktérzy chcg wiekszego wyzwania mogg
sprébowacé “gry dla zaawansowanych”.

8.1 Poczatek gry

Kazdy z graczy bierze trzeci drewniany dysk w swoim kolorze
i podsumowanie zasad. Uktada je przed sobg, strong z patacem
do gory, i uktada dysk na polu ,0” toru patacu. Pozycja dysku
na torze wyznacza atrakcyjno$¢ twojego patacu, kiedy probu-
jesz sktoni¢ ku sobie ksiezniczke. Wzrasta ona po uzyciu karty
~Renowacja” [,Restoration”] i spada na skutek zdolnosci spe-
cjalnych ksiezniczki Albiny i Firyal.

—~(o)»—

Przyktad: Szejk posiada patac z trzema czesciami. Zagrywa
karte ,Renowacja” i przesuwa swoj dysk o jedno pole w prawo.
Od teraz, kiedy ksiezniczka wybiera szejka, jego patac wart
jest nie 3, a 3,5 punktu.

8.2 Przebieg gry
Przebieg gry wtasciwie sie nie zmienia z tym, ze wolno zagrywac
karty wydarzen w pierwszej turze gry.

Zmieniona zostaje réwniez Faza 7 (Utrzymanie). Jesli nie mo-
w? zesz zaptacic petnego kosztu swojego patacu, wybucha w nim



ogromne zamieszanie i moze sie zdarzy¢, ze wiecej niz jedna |
ksiezniczka wyjdzie, trzaskajac drzwiami. Potasuj swoje Emiry $
i niech inny gracz losuje je tak dlugo, az w rece nie zostanie
ci tyle ksiezniczek, za ile mozesz zaptaci¢. Emiry, ktére opu-
Scity patac tasuje sie i wktada pod spéd talii. Moga pojawi¢ sie
w grze pozniej.

8.3 Zwyciestwo

Zwyciestwo osiggasz, wypetniajgc cel wypisany
na karcie. Pierwszy gracz, ktéry zrealizuje cel
pokazuje swojg karte celu i zwycieza.

Mozesz rowniez okresli¢ ,wynik” kazdego z graczy
W oparciu o jego stan posiadania na koniec gry.
Wyniku uzywa sie, by rozstrzyga¢ remisy, gdy
dwéch graczy realizuje swoje cele w tej samej
turze (za sprawg niezdecydowanej ksiezniczki
lub karty ,Nieroztgczki”) oraz by ustali¢ kolejnos¢
wsrod pozostatych graczy.

Kazda ksiezniczka w patacu warta jest 2
punkty. Je$li masz wymagang kombinacje
wiasciwosci, dodajesz do tego 3 punkty, nawet,
jesli nie masz tylu ksiezniczek, by zwyciezyé.

Jesli dojdzie do remisu, remisujgcy gracze poréwnujg
swoje dokonania: otrzymujg 1 punkt za kazdy zeton prezencji,
punkt statusu oraz cze$¢ patacu, ktére posiadajg. Do tego do-
dajg 1 punkt za kazdego wielbtgda i punkty z toru patacu. Jezeli
to nie rozstrzygnie remisu, wyzsze miejsce zajmuje gracz po-
siadajgcy na koniec wiecej pieniedzy.
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