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Te przedmoty nie maja zadnego
konkretnego efektu. Kazdy z nich
jest wart pewna liczbe PZ, ktoére
otrzymasz po odkryciu go na koniec
gry.

Przedmioty

Drogocenne przedmioty

Nowy klan

RzemiesSlnicy - fioletowe figurki

Umies¢ wszystkie zebrane fioletowe figurki przed
soba i wez taka sama liczbe Zetonéw przedmiotow ze
stosu przedmiotow. Wybierz jeden z nich i potéz
zakryty przed soba. Niewybrane przedmioty
umiesé odkryte w stosie odrzuconych
przedmiotow. Kazdy przedmiot bedzie wart pewna
liczbe PZ na koniec gry. Wyjatek stanowia
magiczne przedmioty, ktére zamiast tego
posiadaja jakas zdolnosé specjalna.

Jesli na koniec gry zaden z przeciwnikow nie
bedzie miat wiekszej liczby rzemieslnikéw od
Ciebie, kazdy posiadany przez Ciebie rzemieslnik
bedzie wart 3 PZ (w przeciwnym wypadu bedzie
wart 2 PZ).

W trakcie rozgrywki rzemieslnikow mozna rowniez
wydawacé w warsztatach w celu pozyskania

wiekszej liczby przedmiotow.

PN

oK)

Magiczne przedmioty

Magiczne przedmioty sa unikatowe. Mozesz zagra¢ magiczny
przedmiot w dowolnym momencie swojej tury (nawet od
razu po wzieciu go). Zagrany magiczny przedmiot musisz
nastepnie odrzuci¢. Nie mozesz zagra¢ wiecej niz jednego
magicznego przedmiotu w turze.
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Plonacy sejmitar

Usun dwie figurki dowolnego koloru/
koloréw z wybranej przez siebie ptytki.
Jesli catkowicie opréznisz w ten sposéb
plytke ze WSZYSTKICH figurek (i nie jest
ona pod kontrola przeciwnika),
natychmiast obejmujesz kontrole nad ta
plytka: aby to zaznaczyé, umiesé na niej
swojego wielbtada.

Wspaniala lampa

Wez jednego z dostepnych dzinéw albo
odkryj i wez wierzchniego dzina z talii
dzinow.

Zaczarowany flet

Wybierz plytke. Mozesz przesunac¢ do 5
figurek dowolnego koloru/kolorow z
dowolnej liczby sasiednich plytek na te
ptytke. Nie mozesz w ten sposob objac
kontroli nad tymi ptytkami.
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Latajacy dywan

Podczas kroku przesuwania cztonkow
klan6éw mozesz umiescic¢ ostatnia figurke
na dowolnej plytce na planszy (z
wyjatkiem tej, na ktérej umiescites
przedostatnia figurke). Wciaz musisz
przestrzegac zasady ostatniej figurki
danego koloru. Latajacy dywan pozwala
takze ignorowac gory.

Pierscien odrodzenia

Wybierz i wez przedmiot (drogocenny lub
magiczny) ze stosu odrzuconych
przedmiotow.

Talizman burzy

Przesun jednego ze swoich wielbladoéw na
dowolna ptytke, na ktoérej nie znajduje sie
zaden wielblad.

Rog obfitosci
Uzupeinij rzad kart zasobow do 9 kart,
a nastepnie dowolnie zmien ich kolejnos¢.



akcje plytek

WARSZTAT

Zaptac 1 rzemieslnika ALBO 2
fakirow, aby wzia¢ wierzchni
przedmiot ze stosu przedmiotow.

WYSPECJALIZOWANE
TARGOWISKO

Zaptacé 4 zlote monety i wez 1 dowolna
karte zasobow z rzedu kart zasobow.
Uzupelnij miejsce po zabranej karcie
dopiero na koniec rundy!

PRZEPASC

Przepasc jest zakazana, nieprzekraczalna
plytka. Nigdy nie mozna polozy¢ na niej
zadnej figurki - ani podczas
przygotowania rozgrywki, ani w jej toku.

Obejmowanie kontroli
nad plytkami przy
pomocy namiotu

Kiedy obejmujesz kontrole nad ptytka, mozesz
umiesci¢ na niej wielbtada (jak zwykle) lub tez zamiast
tego zdecydowac sie umiesci¢ na niej swéj namiot.

Na koniec gry twoj namiot wart jest liczbe PZ z tej
plytki + 1PZ za kazda sasiadujaca z nia czerwona
plytke, wlaczajac w to nia sama, jesli rowniez
jest czerwona.

Gory
Gory sa nieprzekraczalne:
zawsze, kiedy figurki sa
poruszane na planszy nie moga one przejsc¢ z jednej
plytki na druga, jesli pomiedzy tymi ptytkami lezy
gora.

Uwaga: Gory wplywaja jedynie na ruch figurek. Nalezy je
zignorowac podczas mierzenia zasiegu akcji asasynow lub
zliczania sasiadujacych niebieskich plytek (w przypadku
budowniczych) albo czerwonych plytek (w przypadku
namiotow).

Nowe dziny
JBOAZ inowa wersja)

Twoi medrcy, wezyrowie i
rzemieslnicy sa odporni na
dzialanie asasynéw.

Na koniec gry kazdy z Twoich
drogocennych przedmiotow jest
wart dodatkowe 3 PZ.

)(MD’ OM (nowa wersja)

Za kazdym razem, gdy Twoi asasyni zabija:
kupca — dobierz 1 karte z wierzchu talii zasobow;
budowniczego — wez tyle zlotych monet, ile
w tym momencie zarobilby ten budowniczy;
rzemies$lnika - umies¢ go przed sobag i wez
1 przedmiot z wierzchu stosu przedmiotow;
wezyra albo medrca — zamiast zabijac¢, umiescé
go przed soba.

FAn
Na koniec gry kazdy z Twoich

rzemieslnikow jest wart
dodatkowe 2 PZ.



