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] Ha az els6 vasarldk egyike
4+ 6 hegység voltél, akkor a te Five Tribes
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+ 18 targyjelzé tartalmaz. Ezeket a jaték késébbi kiada-
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_ahhoz, hogy a jaték
Sl Véget érjen. jaték végén 8+4=12 GyP-t ad.

A jatck eldkésziiletei

4 A jatékosok, mint rendesen, megkapjak a tevéiket, a korjelz6t, az aranyérméket.
Valamint minden jatékos kap egy, a szinének megfeleld satrat.

4 Vegyetek ki véletlenszeriien 10 lapkat a Five Tribes alapjatékbdl, tegyétek hozza a 6
0j lapkat (mdihely, specializalt piacok és szakadék). Keverjétek dssze a 16 lapkat, és
véletlenszerlien, eqy 4x4 lapkas négyzetet kialakitva tegyétek le Gket az asztal
kozepére.

4 Keverjétek meg a 20 megmaradt lapkat, és véletlenszerlien tegyétek le a 16
kozponti lapka koré ugy, hogy a végére eqy 6x6 lapkas négyzet alakuljon ki.
Tandcs: Az uj hegységek miatt a tdjolds is szamit! Figyeljetek arra, hogy minden lap-
ka ugyanolyan tdjoldsu legyen. Ha eqy lapkat teljesen korbeveszik a hegyek, akkor
kezdjétek ujra az el6készlileteket, mert az 6sszes lapkanak elérhetdnek kell lennie.

4 Tegyétek a hegyeket a miihely-
lapkakra.

4 Tegyétek a lila figurdkat a zsak-
ba, és a standard el6készitési
folyamatnak megfeleléen, a sza-
kadék kivételével, ami maradjon
uresen, tegyetek 3 figurat min-
den lapkara.

4Keverjétek meg a targyjelzdket,
és képpel lefelé tegyétek egy
pakliba a tabla mellé.

4 A licitsorrend- & korsorrend-
savokat, az er6forraskartyakat, a
dzsinkartyakat (ne hagyjatok ki Minden miihely 2 hegységet kap.
az Ujakat!), az aranyérméket, a
palmafakat, és a palotdkat a szokdsos el6készliletek szerint helyezzétek el.

A jatehk menete
Ez a szabalyfiizet leirja, hogy kell jatszani a Five Tribes uj jatékelemeivel. Az dsszes
tobbi szabaly valtozatlan marad.

Lapkafélogyelet élléndrzése

A jaték kezdetekor minden jatékos a tevéi mellé egy satrat is kap. Ha a jatékos
megszerzi egy lapka fellgyeletét, akkor tehet ra tevét (mint eddig is), de helyette
azt is valaszthatja, hogy a satrat teszi ra.

A jaték végén, a sator értékelése-
kor, a jatékos megkapja a lapka GyP-
jét, valamint még 1-1 GyP-t kap min-
den egyes korulotte 1évd piros érté-
ki lapkaért, beleértve azt a lapkat is
amin 4ll, ha az piros értéku.

A satrak minden szempontbodl te-
veként viselkednek, ami azt jelenti,
hogy ha barmikor a szabaly tevét em-
lit, az érvényes a satrakra is. Emiatt a
tevék elfogyasa mar nem valtja ki a
jaték végét: a jatékosnak
minden tevéjét ES a
satrat is le kell tennie

Ez a sator ennek a jatékosnak a
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Lila Kézmiivesek torzse
A most begyiijtott lila figurakat a jatékos tegye maga elé, és vegyen el ez-

zel egyezG szamu targyjelz6t a paklibdl. Ebbdl valasszon egyet, és képpel
lefelé tegye maga elé, a tobbit képpel felfelé dobja el. Minden targy
bizonyos mennyiségli GyP-t ér a jaték végén, a varazstargyakat kivéve,
amiknek specialis képességeik vannak.
4 Ajaték végén a jatékos minden kézmliveséért 3-3 GyP-t kap, ha senkinek

nincs tobb kézmlivese, mint neki; egyébként csak 2-2 GyP-t kap.
A kézmlivesek a jaték soran elkolthetGek a Mihelyben, hogy még tobb
targyat szerezhessen a jatékos (lasd alabb).

Megjeqgyzés: Akdrcsak a vezireket és a véneket, a kézmtUiveseket is meg lehet 6ini az
orgyilkossal, akar a tablarol, akar eqy jatékos elél!

4 : * * ¢ *
Uj hapkaakask
Ezek a lapkaakciék nem kételezGek: A jatékos végrehajthatja ezeket az akciokat,
ha szeretné, feltéve, ha ki tudja, és ki akarja fizetni az adott koltségeket.

MUHELY

Fizess vagy 1 Kézmiivest VAGY 2 Rabszolgat (fakirt)
hogy a targypaklirdl elvehesd a legfelsé targyat.

Minden mihelylapkan van 2 hegy. A hegyek jarhatatlanok: amikor a figurakat
mozgatjatok a tablan, akkor azok nem tudnak atmenni egyik lapkarél a masikra, ha
a két lapka kozt van egy hegy.

Megjegyzés: A heqyek csak a figurak mozgasara hatnak. Akkor figyelmen kiviil kell
Oket hagyni, amikor az orgyilkos akcio tavolsagat szamoljatok ki vagy amikor a kék ér-
tékil lapkakat (Epitészek) vagy a piros érték lapkakat (Satrak) dsszesititek egy lapka
kortil.

SPECIALIZALT PIAC

Fizess 4 aranyérmét, és vegyél el egy tetszbleges erSforras- e
kartyat az er6forrassorbdl. Mint mindig, most se pétold a
fordul6 végéig!

SIAKADEK
A Szakadék egy tiltott, jarhatatlan lapka.

Soha nem keriilhet ra egy figura sem, sem az el6késziiletek soran,
sem a jaték folyaman.

Taggyak

A pakliban két fajta targy van: Ertéktargy és Varazstargy.

Ertéktargy
Ezeknek a targyaknak
nincs kilonleges hatésa.
Ezek a targyak GyP-t ér-
nek a jaték végén, amikor
felfedi 6ket a jatékosa.
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kore soran (akar azonnal, hogy megszerezte), és az a kijatszasa utan do-
basra kertil. A jatékos koronként csak egy varazstargyat jatszhat ki.

Az ég6 handzsar

Vegyél le két barmilyen szin( figurat egy tetsz6leges lapkarol. Ha
ezzel minden figura lekerul errél a lapkardl, és nincs egyik ellenfeled
tulajdonaban sem, akkor megszerzed a lapka felligyeletét: tedd ra
az egyik tevédet, ezzel jelezve, hogy a te tulajdonod.

A mesés lampa

Vegyél el egy dzsinnt az elérhetdek kozil, vagy fedd fel és vedd el a ?
dzsinnpakli legfelsd lapjat. E

A varazsfuvola
* Vélassz egy lapkat. Legfeljebb 5 barmilyen szinl figurat attehetsz
barmelyik szomszédos lapka(k)rol erre a lapkara. Ezen lapkak folott
nem veheted at az ellendrzést, ha ettdl kiurulnének.

A repiil6 szonyeg

Amikor a Lépés a figurakkal fazist hajtod végre, akkor az utolsé

figuradat a tabla barmelyik lapkajara teheted (kivéve arra, ahova az at&'
utolso el6tti figurat tetted). De be kell tartanod az Utolso figura azonos

szinli szabdlyt. A replil6szényeggel a hegyeket sem kell figyelembe -5"&
venned.

Az tjjasziiletés gyiiriije

Valassz egy targyat a dobdpaklibol (érték vagy varazs) és tartsd
meg.

A vihartalizman
Tedd at az egyik tevédet egy tetsz6leges masik teve nélkuli lapkara.

Y
A boségszaru
Toltsd ujra az er6forrassort 9 lapra, majd rendezd olyan sorrendbe
a lapokat, ahogy neked tetszik.
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] dzsimnek

Az Uj dzsinneket a jaték kezdetén tegyétek a tobbi dzsinnhez. Némelyik régebbi

dzsint ezzel a kiegészitGvel lecseréltiink (Iasd alabb).
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Avéneid, Vezireid és a Kézmiivese- Amik Orauilkosaid meadinek equ:
id védve vannak az Orgyilkosoktdl. e e sl SO A

Kereskeddt - hizd fel az erGforrds-

GeB séogfg:gtlapkag?]tn i aranyat kapsz

A jaték végén minden Ertektargyad ar%enngit az ép]’téysz kapng i

3-3 plusz GyP-tad. Kézmiivest - tedd magad elé, és

5 vedd el a felsd targyat a targypaklirdl

FTA P Vezirt vagy Vént - megolésiik helyett
A jaték végén minden Kézmiivesed tedd magad elé 6ket

2-2 plusz GyP-t ér.
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