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Basado en el Orden de Apuesta, puja por el Orden de Turmo e inmediatamente

/ paga el coste en Monedas de Oro (MO). Si apuestas 0, no pagas nada y desplazas

cualquier otro 0 que ya se encuentre “en el pasillo”.
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Acciones del Joeador
*
(ada jugador lleva a cabo las siguientes acciones, antes de que el
siguiente comience segiin orden de las Fichas de Turno:

2.1 Mueve tu ficha de Turno

Devuélvela ala primera casilla vacia del tablero de Orden de Apuesta

2.2 Mueve Peones

Asegiirate de dejar tu dltimo pedn sobre una Loseta que ya tenga alqﬂn

pedn(es) del mismo color.

2.3 Verifica Control de Loseta

Quita todos los peones del mismo color como el diltimo que

dejaste desde la Loseta que moviste. Si dejas vacia la iltima Loseta
(porque todos los peones sobre ella son del mismo color como el diltimo
que dejaste), coloca uno de tus Camellos sobre esta Loseta.

2.4 Haz las Acciones de Tribus
f | VISIRES - Peones Amarillos
f

Coloca tus Visires frente a ti, para obtener 1PV / Visir +
i 10 PV / por mayoria al final del juego.

ANCIANOS - Peones Blancos

Coloca tus Ancianos frente a ti, para obtener/usar
Genios o consequir2 PV / Anciano al final del juego.

MERCANTES - Peones Verdes

Devuelve tus Mercantes a la bolsa y coge el mismo
niimero de cartas de Recurso, comenzando por el
inicio de lafila.
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1.5 Haz las Acciones de Losetas

CONSTRUCTORES - Peones Azules

Devuelve tus Constructores a la bolsa y obtén (ndmero
de Constructores + cartas de Esclavo, si las usas) x
niimero de Losetas circundantes con valor Azul a tu
Loseta final, incluyendo esta i tiene valor Azul.

ASESINOS - Peones Rojos

Devuelve tus Asesinos a la bolsa y mataa1Peon que se
encuentrea (niimero de Asesinos + cartas de Esclavo, silas
usa) de distancia (si esto vaciala Loseta, coloca uno de tus
Camellos) O mata1Visir Amarillo o Anciano Blanco que se
encuentre frente a alguno de tus oponentes.

Si la Loseta en la finalizas el movimiento contiene un simbolo con una
flecha ROJA, debes hacer esta Accion:
Coloca una Palmera & @
sobre la Loseta.
En las demds Losetas, solo realizas la Accion de Loseta si lo deseas (y
puedes):

OASIS &
& PUEBLO ,
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MERCADO PEQUENO

Paga 3 de Oroy coge 1 de entre las 3 primeras
cartas de Recurso del inicio de la fila.

. )k, MERCADO GRANDE
COF

cartas de Recurso del inicio de la fila.

LUGARES SAGRADOS

Paga bien 2 Ancianos o bien T Anciano y

- \?" descarta Esclavo para obtener 1 de los
Genios; puedes invocar el poder del Genio de
inmediato, si puedes pagar su coste.

2.6 Venta de Mercancias (Opcional)

Si necesitas Oro, puedes vender series TODAS DIFERENTES de
Mercancias (pero no Esclavos).

Descartalas y toma del banco el niimero correspondiente de Monedas de
Oro, dependiendo en cuantas diferentes cartas de Mercancias hay en tu
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Reponer los Recursos y Genios visibles, si fuera necesario

—— Fin de Juego ——

Sigue jugando hasta el final del Turno en el que un jugador cologue su
(iltimo Camello sobre una Loseta O no existan mas movimientos posibles
de peones sobre las Losetas. Haz recuento de puntos usando las hojas de
puntuacion para determinar el ganador.

Paga 6 de Oroy coge 2 de entre las 6 primeras 2 /
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€CH ! D ”A Cadavez quetuAsesinomate:
Costec1Andano*(1 Andanoo IEsdiavo) un Mercader, cogel cartade Reaurso de endima
. delmazo; un Constructor, cogelasMOqueese
Dobla la cantidad de MO que constructor hubieraganado; un Visiro Anciano,
tus Constructores obtienen lécdofrenteatienbigar dematarb.
Alfinal del juego, cada par en este turno. Cada vez que los Asesinos
de Esclavos que tengas maten Peon(es), gana 1 MO
actilan como comodin para € NIt }( UMARB 1 si eres el autor del asesinato;
1Mercandia de tu eleccion. Coste: 1 Anciano o 1Esclavo Coste: 10 més Esclavo(s) 2MOssies un oponente.

Al pujar por el Orden de Turno, por

ColocaPalmeraen
ANUN -]&/A}( cualquier Oasis. cadad Esclavo queddescarte]s, los |?ostes S IFAMBAT
Coste: 1Anciano o 1Esclavo N ] 2
Elige |gma L%se'ta vacia P(snl; (asnello, Alfinal del juego, cada uno
'en, Palmera o Palacio). de tus Ancianos te otorgan
(oloca3 Peores sobre esa Loseta ’9 AG1S AMIA 4PVen lugar de . ;
(cogidos alaza de la boksa). (oste:1Andanoo1 Esdavo Coste: 1Anciano o 1Esclavo
) Al colocar un Palacio, puedes Al construir una Palmera, puedes
B}\ Al ponerlo en cualquier Loseta colocarla en una Loseta 5 IBITT1S
A |dt |dt | Anciano + (1 Andiano:
(ada vez que alguien coja S L St a oA
un Genio, ganas 1MO sjeres ti, Coge los 3 primeros Genios del
1MOsiesunoponente. HAU RVATAT Le;’}\ mazo de Genios; elige 1, descarta

Costes1Andiano* (1Andanoo] Esdavo) los otros 2.

Coge el control de cualquier
Loseta Vacia {sin Camello, Peon,
Palmera o Palacio); Coloca 1de

tus Camellos sobre ella.

Alfinal del juego cada una
de tus Palmeras otorgan 5 PV en
lugar de 3.
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Coste: 1Esclavo

TusAndianosy Visires
estanprotegidos de M Coge la primera carta del
Jos Asesinos. )BL,’ s ARID mazo de Recursos.
Coste: 1 Anciano o 1Esclavo Cada vez que se deje un Pedn en
Tus AsTsinos m?tan 1 fneones de ||Jvt|1a de ;ustLosetas r{uﬁ%ntgtgl
< cualquier color en fa misma ovimiento, ganas 1 MO si til
B ODURAQ Loseta? 0 mata a 2 Ancianos y/o hiciste el movimiento; 2 MO si es l]TU6
Coste: 1Anciano o 1Esclavo Visires del mismo oponente. uno de tus oponentes. Coste:]Anciano+ (I Andianoo] Esdavo)
ColocalPalad (ogeel co?)trol de] Losga qr'g solo
aladoen tenga Peones (sin Camello,
Cualquier Pueblo ] ASAAR M ONKIR almera o Palacio);
colocalde tus Camellos sobre ella.
Al final del juego, cada Visir (ada vez que se cologue un

que poseas otorda 3 PV
en fugar de 1.

Palacio, ganas 1MO si lo pones
ti; 2 MO sies un oponente.

& Visires ¢ Ancianos (onstructore*’lercaderes ‘\sesinos
1Esclavo 1o mas Esclavo(s) 6’ >
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TAncianoo1Esclavo  TAndiano*(1AnGano o1 Esclavo)ess®




