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Elementy gry
+ 6 kartzlodziejow;
+ karta dzina.

Przygotowanpie do gry
Przygotujcie gre w zwykty sposéb z nastepujacymi zmiana-
mi:
4+ Dodajcie Morgianea do talii dzinéw, nastepnie jg przeta-

sujcie i umiesccie obok planszy.

4 Potasujcie karty ztodziejéw i utwdrzcie z nich zakryty stos
obok talii dzinéw. Nastepnie odstoricie wierzchnig karte
ze stosu ztodziejow i umiesccie j awersem do géry obok
stosu. Jesli nie gracie z dodatkiem Rzemiesinicy Nagali,
odrzuccie fioletowego zlodzieja (Madjaara) do pudetka.

Zakup karty zlodzieja
W momencie, w ktérym mozesz kupi¢ karte dzina, mozesz
zamiast niej nabyc¢ karte ztodzieja lezacg awersem do géry,
ptacac taki sam koszt. Zakupiona karta ztodzieja lezy przed
Toba, dopéki jej nie uzyjesz.
2

Uzycie harty zlodzieja
Jesli przeprowadzasz akcje klanu w kolorze odpowiadajacym
kolorowi jednego z Twoich ztodziejow, mozesz uzy¢ karty zto-
dzieja od razu po wykonaniu akgji klanu. Nastepnie musisz
odrzucic ztodzieja (do pudetka). Z karty ztodzieja nie mozna
skorzysta¢ w tej samej turze, w ktdrej dokonato sie zakupu
tej karty.

Porzadkowapie elementow
Do fazy porzadkowania nalezy dodac trzeci krok, ktéry wyko-
nuje sie na koniec rundy.

4 Uzupetnij karty ztodziejow. Jesli obok stosu ztodziejéw nie
znajduje sie zadna karta ztodzieja, dobierz wierzchnig kar-
te ze stosu i umiesc jg awersem do géry obok talii.

3

Kopiec gry NS
Jedli na koniec gry masz przed sobg jakiekolwiek karty )
ztodziejéw, dodaj ich warto$¢ do punktéw zwyciestwa za
dziny.

Uzycie karty zlodzieja
Gdy uzywasz karty ztodzieja, jej efekt dotyka graczy prze-
ciwnie do kierunku ruchu wskazéwek zegara, poczawszy
od gracza po Twojej lewe;.

JFoussan (zielony)

] Co drugi gracz odrzuca 2 dowolnie wy-
Y brane karty towaréw awersami do gory.
Wybierz dwie z wszystkich tych kartiwez §
& je nareke. ol




LAp (i6ty)

Co drugi gracz odrzuca po 1 wezyrze.
Wybierz jednego z tych wezyréw
i umies¢ przed soba.

Ovrcar (bialy)

Co drugi gracz odrzuca po 1 dowolnie
wybranym dzinie. Wybierz jednego
z tych dzinéw i umie$¢ przed sobg.

)(OHD]AH (czerwony) @7 5‘

Co drugi gracz wybiera po 1 ptytce, s
_ktdrg kontroluje, i zabieraz niej

5

stkich tych ptytek i przejmij nad nig kontrole, kladac na niej
swojego wielbtada. Uwaga! Zaleca sie, aby gracze najpierw
kfadli wielblady na boku, dopiero potem je zabierali; dzieki
temu biezacy gracz widzi, ktdre plytki moze wybrac.

SwuAum (niebieski)

Co drugi gracz odrzuca 1 palme albo 1 pa-
I tacz plytki, ktéra kontroluje. Wybierz jedng
palme albo jeden patac z tych odrzuconych
i umies¢ na plytce, ktéra kontrolujesz (nawet jedli nie jest to
0aza ani wioska).

Mamarx (fioletowy)
Co drugi gracz odrzuca 1 drogocenny albo
magiczny przedmiot awersem do gory. Wy-
bierz jeden z tych przedmiotéw i umies¢
przed sobg rewersem do gory.

6

O] Moreave

Gdy pozostali gracze uzywaja ztodziejow,
ich efekty nie maja na Ciebie wptywu.

Uwaga!
# Jeslinie mozesz odrzuci¢ jakiego$ elementu, gdy zostaje
zagrany ztodziej, odrzucasz tylko te elementy, ktore mo-

zesz odrzucic.
& Ztodzieje to nie dziny. Efekty, ktore maja wplyw na dziny,
nie maja wptywu na ztodziejéw.
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