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UJNY ROZKWIT SULTANATU NAQALI PRZYCINGNAL WIELU ZAINTE-
RESOWANYCH — CO NAJMNIE) TYLU, ILE ZINRENEK PINSKU LICZY PU-
STYNIXN; BEDZIESZ WIEC MUSIAL NAUCZYC §1€ KILKU NOWYCH §ZTUCZEK,
ABY UTRZYMAC S1€ NX SZCZYCIE... ZWENSZCZA ZE SULTAN ZALOZYL
S CUDOWNYCH MIAST, NAD KTORYMI KNZDY CHCIALBY
PRZEJNC KONTROLE.

OWINDAJA ROWNIEZ, ZE SULTAN MA W ZWYCZANJU POJAWING S1E NA

POSIEDZENIACH W TYCHZE MINSTACH, WYZNACZAJAC OGROMNE NA-

GRODY SMIALKOM GOTOWYM SPEENIC JEGO ZACHCIANKI. CZY SPROSTASZ
TEMU WYZWANIU?

»Kaprysy Suftana” pozwalajg 5 graczom rywalizowac o kontrole nad

5 Cudownymi miastami oraz spetnienie zyczen Suftana. Ten dodatek umozliwia
gre zardwno w wersje podstawowa, jak i z rozszerzeniem ,Rzemiesinicy Nagali”.
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+ 6 ptytek (5 cudownych miast, wielkie jezioro),
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cudowne miasta wielkie jezioro
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+ 15 drewnianych figurek
cztonkdw klanow,

+ 8 wielbtadow, namiot, znacznik gracza,

+ 22 karty kaprysow suttana, a
+ 2 karty dzinow,

+ tor licytacji i tor kolejnosci,

+ notes z arkuszami punktacji,

+ skrot zasad.
tor kolejnosci
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Uwaga! W tym rozszerzeniu znajdujq sie elementy pozwalajgce na rozgrywke pie-
cioosobowq. Do takiej rozgrywki niezbedne jest przynajmniej jedno rozszerzenie,
ktore wprowadza do gry nowe ptytki. Jedyng zmiang w przygotowaniu do gry dla
5 0s0b jest zmiana toru licytacji i toru kolejnosci z wersji podstawowej gry na te z tego
rozszerzenia.
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+ W rozgrywce 3, 4 i 5-osobowej kazdy z graczy otrzymuje 8 wielbtagdow oraz 1 znacznik
w swoim kolorze. W rozgrywce 2-osobowej kaidy z graczy otrzymuje 11 wielbtaddw
i 2 znaczniki gracza w kolorze niebieskim albo rézowym.

+ Kazdy z graczy otrzymuje 50 ztotych monet (9 monet o wartosci ,5” kazda i 5 monet
o wartosci ,1” kazda).

+ Tory licytacji i kolejnosci, karty zasobow, karty dzindw (po wtasowaniu nowych kart),
Ztote monety, palmy i patace rozmie$c zgodnie z zasadami z podstawowej wersji gry.

+ Znaczniki graczy umies¢ losowo na torze kolejnosci. Okresli to poczatkowa kolejnosé,
zgodnie z ktorg bedziecie licytowac swoje pozycje.

+ Wymieszaj 6 ptytek z tego rozszerzenia z ptytkami z podstawowe] wersji gry. Roztdz je
losowo na stole, tworzac kwadrat 6x6 (ktory utworzy plansze).

Wskazowka. Plansza bedzie czytelniejsza, jesli roztozycie wszystkie ptytki w te sama
strone.

+ Usun z gry 3 karty kaprysu suttana zawierajace symbol rzemie$Inikow. Po-
tasuj pozostate karty kaprysow suttana i potdz je w formie zakrytej talii

LE
obok planszy. Dobierz pierwsze 5 kart i pot6z po jednej odkrytej karcie na ‘“*_

kazdym cudownym miescie.

+ Wymieszaj w woreczku drewniane figurki cztonkéw klanow z podstawowe;j '
wersji gry i z tego rozszerzenia. Nastepnie na kazdej ptytce (Z WYJATKIEM
wielkiego jeziora, ktore ma zostac puste) umies¢ po 3 losowe figurki.

Wymieszaj 6 ptytek z tego rozszerzenia z ptytkami z podstawowe] wersji gry.

+ Dobierz losowo 14 ptytek ze stosu, a nastepnie dodaj 6 ptytek z rozszerzenia RzemiesIni-
cy Naqali. Potasuj 20 ptytek i roztdz je losowo na stole, tworzac pole do gry o wymiarach
4x5.

+ Potdz pozostate 22 ptytki wokot pola do gry, aby ostatecznie otrzymac prostokat 6x7
(plansze gry).

Uwaga! Zwrdccie uwage na pasma gorskie i upewnijcie sie, ze wszystkie pfytki sq zwrd-
cone w te samg strone. Jesli ptytka jest otoczona ze wszystkich stron przez pasma gor-
skie albo jest odcieta od reszty planszy przez wielkie jezioro lub przepasc, roztozcie pfytkl
ponownie(gracze muszq mie¢ mozliwosc dostepu do kazdej ptytki).
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“ 4 Umies¢ pasma gorskie na odpowiednich miejscach na plytkach

warsztatu.

+ Potasuj karty kaprysow suttana i potdz je w formie zakrytej talii obok planszy. Do-
bierz pierwsze 5 kart i potdz po jednej odkrytej karcie na kazdym cudownym miescie.

F+ Wymieszaj w woreczku drewniane figurki cztonkow klandw z podstawowej wersji gry
i z obu rozszerzen. Nastepnie na kazdej ptytce (Z WYJATKIEM wielkiego jeziora i przepa-
$ci, ktdre majg zostac puste) umiesc po 3 losowe figurki.

+ Potasuj wszystkie znaczniki przedmiotow i utz z nich zakryty stos obok planszy. Kazdy
z graczy otrzymuje namiot w swoim kolorze.
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W tej instrukcji znajduja sie zasady dotyczace nowych elementdw. Pozostate zasady nie
ulegaja zmianie.
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WIELKIE JEZIORO
Nie wolno przechodzi¢ przez wielkie jezioro.
Nie mozna umieszcza¢ na nim zadnych figurek czton-
kow klanow - ani podczas przygotowania do gry, ani
w trakcie gry.
Na koniec gry KAZDY pafac i palma na ptytce sasiadu-
jacej z wielkim jeziorem (zaréwno z boku, jak po sko-

sie) przynosi dwa razy wiecej punktdw niz normalnie.
(10 punktow za patac, 6 punktow za palme).

CUDOWNE MIASTA (5 ptytek)

Kontrola nad cudownymi miastami moze okazac sie kro-
kiem milowym na drodze do zwyciestwa. Im wiecej ptytek
bedziesz kontrolowac, tym wiecej punktdw dostaniesz na
koniec gry:

+ Jedli kontrolujesz 1 miasto, otrzymujesz 5 punktow.

+ Jesli kontrolujesz 2 miasta, otrzymujesz 20 punktow.

+ Jesli kontrolujesz 3 miasta, otrzymujesz 45 punktow.

4 Jedli kontrolujesz 4 miasta, otrzymujesz 80 punktow.
+ Jesli kontrolujesz wszystkie 5 miast, otrzymujesz 125 punktow.

Nie pozwol zadnemu z graczy na przejecie kontroli nad wszystkimi ptytkami!

Akcja z ptytki. Kiedy zakoriczysz swoj ruch na cudownym miescie, bierzesz do reki karte kaprysu
suttana, jesli jakas znajduje sie na ptytce.

Jesli na ptytce nie ma zadnej karty, niczego nie otrzymujesz.

Podczas fazy porzadkowania elementow potdz po jednej nowej odkrytej karcie kaprysu suttana
na kazdej ptytce miasta, na ktdrej nie ma karty.

Jesli bardzo zalezy Ci na jednej z kart kaprysow suttana, mozesz zalicytowac wiecej, aby zdoby¢
te karte, zanim zrobi to ktos inny...

Uwaga! W momencie rozpatrywania akcji budowniczych albo efektu namiotu trzy z pieciu
plytek cudownych miast uznawane sq za niebieskie, zas dwa pozostate za czerwone. Réznice

w kolorach miast nie majq innego wptywu na rozgrywke.
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Kaida karta ukazuje specjalne zyczenie suttana, ktdry obsypie Cie ztotem, jesli je spetnisz.

Gdy wezmiesz karte kaprysow suttana:

+ Jesli spetniasz wymagania suttana, potéz karte odkrytg przed sobg i natychmiast po-
bierz odpowiednig liczbe ztotych monet.

+ Jesli nie spetniasz jeszcze wymagan suttana, zatrzymaj karte na rece. Kiedy tylko spet-
nisz warunki przedstawione na karcie, umiesc ja odkryta przed sobg i pobierz natych-
miast odpowiednig liczbe ztotych monet.

Na koniec gry karty pozostate na rekach graczy nalezy odrzuci¢. Nie przynoszg punktow
ani nie powoduja otrzymania kary.

Wszystkie efekty przedstawione na kartach sg opisane w skrécie zasad.

P t® NOWE TORY @ ¢
ROLEINOSCIL 1 LICYyTACJL

Uwaga! Nowych tordw uzyjcie tylko w rozgrywce 5-osobowej.

Na nowym torze licytacji znajduja sie pola o wartosci 1,3 i 5 ztotych monet. Pola te dzia-
tajg w ten sam sposab jak pole ,0” w podstawowej wersji gry. Pierwszy z graczy, ktory
zalicytuje jedng z tych ofert, umieszcza swdj znacznik na dolnym polu. Kolejny gracz,
ktory wybierze te samg oferte, spycha w gore znacznik przeciwnika, robigc tym samym
miejsce dla swojego znacznika i wyprzedzajgc przeciwnika na torze licytacji. Kazda
z tych ofert posiada tylko dwa pola, co ogranicza liczbe graczy licytujgcych dang oferte
do dwdch.



Adrian decyduje sie zaptacic 3 ztote monety.
Umieszcza swoj znacznik na polu ,3” na torze licytacji.

" Bartek dostrzegt mozliwos¢ wykonania ciekawego ruchu i zdecydowat sie zaptacic -
5 ztotych monet. Umieszcza swoj znacznik na polu ,5” na torze licytacji.

Czesiek chciatby zaoszczedzic troche pieniedzy, bo wie, ze kazda ztota moneta jest warta na koniec
gry 1 punkt zwyciestwa. Jednoczesnie musi pamietac, ze po nim bedzie licytowac jeszcze dwdch
graczy, a wiec 1 ztota moneta moze nie wystarczyc... Decyduije sie zapfacic 3 ztote monety, tym
samym spychajac znacznik Adriana.

Dorota jest w trudnej sytuacii... Jedyny sposdb na unikniecie ostatniego miejsca to zapta-
cenie 5 ztotych monet (i przesuniecie znacznika Bartka w gore). Nie moze sobie jednak
teraz na to pozwolic. Zdaje sobie rowniez sprawe z tego, ze jesli zaptaci 1 ztotg monete
ostatni gracz zrobi to samo, aby znalez¢ sie przed nig. Decyduije sie wiec zatrzymac ztote

monety na pozniej i umieszcza swoj znacznik na polu ,0”.




Eryk réwniez nic nie pfaci. |
Spycha znacznik Doroty za darmo. Tym samym bedzie grat jako czwarty.

Za kaidym razem, gdy spychasz znacz-
nik przeciwnika na torze licytacji, pobierz
1 ztotg monete. Za kazdym razem, gdy twoj
znacznik jest spychany na torze licytacji,
pobierz 2 ztote monety.

Uwaga! Moc Kali jest aktywna niezaleznie od
liczby graczy.

Pobierz 1 ztotg monete za kazdym razem, gdy
otrzymujesz karte kaprysu suttana i 2 ztote
monety z za kazdym razem, gdy robi to prze-
ciwnik.
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