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B Licytaga Kolgmosa
. Zgodnie z kolejnoscig na torze kolejnosci gracze wybieraja
- pozydje na torze licytadji i natychmiast optacaja ich koszt w ztotych
.l( monetach. Jesli gracz wybierze pole 07, nic nie ptaci i przepycha
znajdujace 5|g tam ewentualnie znaczniki o 1 pole w gére.

2 Akge, graczy
Kazdy gracz wykonuje wszystkie ponizsze akcje.

Dopiero po ich zakoriczeniu swoja ture bedzie mdgt odby¢

nastepny gracz.

2.1 Przesuwanie znacznika
Umies¢znacznik na pierwszym wolnym polu toru kolejnosci.

2.2 Przesuwanie cztonkow klanow
Pamietaj, aby ostatnia figurke z reki umiescic na ptytce, na
ktdrej znajduje sie juz figurka tego samego koloru.

2.3 Obejmowanie kontroli {i~
s

nad ptytkami
Usun z ostatniej ptytki wszystkie figurki

o tym samym kolorze co figurka, ktéra na niej umiescites.

Jesli w ten spos6b usuniesz z tej ptytki wszystkie figurki

(poniewaz wszystkie figurki miaty ten sam kolor), umies¢

na tej ptytce swojego wielbtada.

24 Akqe klanow
ZOLTE figurki

Umies¢ swoich wezyréw przed soba. Na koniec
gry otrzymasz 1 PZ za wezyra + 10 PZ za kazdego
gracza, ktéry ma mniej wezyréw od Ciebie.

BIALE figurki

Umies¢ swoich medrcéw przed soba. Na koniec gry
otrzymasz 2 PZ za medrca; mozesz tez wydawac
medrcéw, zeby zdobywac dziny i uzywac ich mocy.
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ZIELONE figurki

0dtéz swoich kupcow do woreczka. Dobierz
tyle samo odkrytych kart towaréw (zaczynajac
od lewe;j).

NIEBIESKIE figurki

0Odtdz swoich budowniczych do woreczka.
Otrzymujesz [(liczba budowniczych + lizba uzytych
kart fakiréw)  liczba niebieskich ptytek otaczajacych
plytke, na ktdrej zakoriczytes ruch (wliczajac te ptytke,
jesli tez jest niebieska)] ztotych monet.

CZERWONE figurki

0dtdz swoich asasynéw do woreczka. Usun
1 figurke na ptytce oddalonej co najwyzej
o (liczba asasynéw + liczba uzytych kart

. fakiréw) ptytek ALBO zabij 1 z6ttego

&‘ . Wezyra albo 1 biatego medrca jednemu
=¥ %% 7pozostatych graczy.

2.5 Akcje z ptytek

Jesli ptytka, na ktdrej zakonczytes ruch, ma symbol
z CZERWONA strzatka, musisz wykonac dang akcje:
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Akcje z pozostatych ptytek sa dobrowolne (wykonujesz je,
tylko jesli chcesz):

MALE TARGOWISKO

Zaptac 3 monety, aby wzig¢ 1z3
pierwszych (od lewej) kart zasobdw.

DUZE TARGOWISKO

Zapta¢ 6 monet, aby wzig¢2z6
pierwszych (od lewej) kart zasobdw.

MIEJSCE SWIETE

Wydaj 2 medrcéw albo 1 medrca

i 1fakira, aby wzig¢ 1 dzina. Jesli Cie na
to sta¢, mozesz od razu wykorzysta¢ moc
tego dzina.

2.6 Sprzedaz towarow (opcjonalna)

Jesli potrzebujesz monet, mozesz sprzedawac zestawy
ROZNYCH towar6w (ale nie fakirow). Odrzu¢ te karty i wez
z banku odpowiednig liczbe ztotych monet (im wiecej
réznych kart byto w zestawie, tym wiecej ztota otrzymasz).
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SEPorzadkowane efementow
W razie potrzeby uzupetnij karty dzindw i zasobéw lezace
awersami ku gérze.
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—Zakonczepie gry—
Gra toczy sie do konca rundy, podczas ktdrej jeden
z graczy umiesci na ptytce swojego ostatniego wielbtada
lub nie mozna juz wykona¢ dozwolonych ruchéw cztonkami
klanéw. Podliczcie punkty, uzywajac arkuszy punktacji,
i ustalcie zwyciezce.




AUL-AMIN

Na koniec gry kazda posiadana
przez Ciebie para fakirow moze
zastapic dowolny wybrany
przez Ciebie towar.

ANUN -PAK

Koszt: 1 medrzecalbo 1 fakir
Wybierz pusta ptytke (bez
wielbladéw, figurek, palm
i patacow). Umies¢ na niej

3 wylosowane z woreczka figurki.

4
BAAL
Za kazdym razem, gdy ktos
zdobedzie dzina, otrzymujesz:
1 monete, jesli to Ty go
zdobytes, albo 2 monety, jesli
zdobyt go inny gracz.

JBOAZ
Twoi medrcy i wezyrowie

s3 odporni na dziatanie
asasynow.

JBOURAQ
Koszt: 1 medrzecalbo 1 fakir

Umiesc¢ 1 patac na
dowolnej wiosce.

C oA

Koszt: 1 medrzec + (1 medrzecalbo 1 fakir)

Podczas tej tury otrzymujesz
2 razy wiecej ztotych monet za
budowniczych.

Nt

Koszt: 1 medrzecalbo 1 fakir

Umies¢ 1 palme na
dowolnej oazie.

PACIS

Koszt: 1 medrzecalbo 1 fakir

Gdy umieszczasz patac, mozesz
go umiesci¢ na dowolnej
sasiedniej ptytce.

PAURVAIAT

Na koniec gry kazda
zTwoich palm jest warta
5 (zamiast 3) PZ.

JBUS
Koszt: 1 medrzecalbo 1 fakir
Twoi asasyni zabijaja 2 figurki
dowolnego koloru na tej samej
plytce albo 2 medrcéw, albo
wezyréw tego samego przeciwnika.

JAFAAR

Na koniec gry kazdy
zTwoich wezyréw jest wart
3 (zamiast 1) PZ.

JCANDIGIA

Za kazdym razem, gdy Twoi asasyni
zabija: kupca — dobierz 1 karte
zwierzchu talii zasobéw; budowniczego
— wez tyle ztotych monet, ile w tym
momencie zarobitby ten budowniczy;
wezyra albo medrca — zamiast zabija¢,
umies¢ go przed soba.

JCUMARB 1
Koszt: 1 lub wiecej fakirow
Gdy wybierasz pole na
torze licytagji, za kazdego
odrzuconego fakira zmniejsz
koszt polao 1.

WA

Koszt: 1 medrzecalbo 1 fakir

Gdy umieszczasz palme,
mozesz j3 umiesci¢ na
dowolnej sgsiedniej ptytce.

LeTA
Koszt: 1 medrzec+ (1 medrzecalbo 1 fakir)

Obejmij kontrole nad 1 pusta
plytka (bez wielbtadéw, figurek,
palm i patacéw). Umies¢ na niej

swojego wielbfada.

MARID
Za kazdym razem, gdy jakis gracz
podczas ruchu umiesci figurke
na nalezacej do Ciebie ptytce,
otrzymujesz: 1 monete, jesli to Ty
ja umiescites, albo 2 monety, jesli
umiescit jg inny gracz.

MorIR

Za kazdym razem, gdy ktos
umiesci pafac, otrzymujesz:
1 monete, jesli to Ty go
umiescites, albo 2 monety, jesli
umiescit go inny gracz.

Za kazdym razem, gdy
asasyni zabija jakas figurke,
otrzymujesz: 1 monete, jesli

to Ty ja zabites, albo 2 monety,
jesli zabit jg inny gracz.

SHAMPAT

Na koniec gry kazdy
zTwoich medrcéw jest wart
4 (zamiast 2) PZ.

SBITIS

Koszt: 1 medrzec + (1 medrzecalbo 1 fakir)

Wylosuj 3 wierzchnie karty
z talii dzindw. Zatrzymaj 1,
odrzu¢ pozostate.

SWAR

Koszt: 1 fakir

WeZ wierzchnig karte z talii
zasobow.

Urue

Koszt: 1 medrzec + (1 medrzec albo 1 fakir)
Obejmij kontrole nad 1 ptytka, na
ktdrej znajduja sie tylko figurki
(bez wielbtadéw, palm i patacéw).
Umies¢ na niej swojego wielbfada.

$ Wezyrowie Medrcy Budowniczowie Kupcy
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Asasyni

1medrzec+

1 lub wigcej fakirow (1medrzecalbo 1faki) et




