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s Wei3t, dass i H’er'zevt des Gebéjes von
Vadala eive weitere Sippe lebe, desich nur selten |
aut den Warkten und Boasaren der Stadt
blicken lasse. Sie vienvien sich selbst
Junstsclmiede”
und arbeiten ad und ¥1act an Gedenstanden
vovlvjmﬁe Wert, die sie wit Séltevien
Juweler verzieven. YWlanch TReisender berichtet
auf3erdewm, dass die Wunstschmiede auch in der Lade

Setew, emzjav'Ue " J(sdhe Mefakte 7u scly ‘
Die Kunstscimiede von Haoaala fuhren eine l

weitere Sippe ins Spiel ein. Hutzt d(e
Wunstschmiede und die von dven esdh
G enstande, um den Sied und die J«remﬂsdh t
tber das Sultanat zu é mjew!
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+ 6 Plattchen (3 Werkstétten, 2 Spezialisierte Markte & 1 Abgrund)

-

15 lilafarbene

+15Sippen- Kunstsch-

Spielfiguren miede
4+ 4 Zelte
4 4 Dschinnkarten

(Z.T‘e“e unq £y Die ersten Auflagen von

2 liberarbeitete) s > Five Tribes enthielten

- Diese wurden in der neuesten

418 Gegenstandsmarker Auflage durch Fakirkarten ersetzt.

& e B Blodk it @ Sollte das Ersatzkartendeck mit
Wert blitt Fakirkarten nicht zur Verfiigung
il e @ stehen, hezieht sich jeder Verweis
+ 4 Spieliibersichten auf Sklaven stattdessen -

18 Gegenstandsmarker I auf Fakire.



4 Jeder Spieler erhdlt Kamele, Zuganzeiger und Gold wie im Spiel ohne Erweiterung.
AuRerdem erhilt jeder Spieler ein Zelt in seiner Spielerfarbe.

4 Nehmt 10 zuféllig gezogene Plattchen aus dem Grundspiel sowie die 6 neuen
Plattchen aus dieser Erweiterung. Mischt diese 16 Plattchen und legt sie aufgedeckt
in zufdlliger Reihenfolge in einem Quadrat zu 4 x 4 Plattchen aus.

4 Mischt die Ubrigen 20 Plattchen aus dem Grundspiel und legt sie aufgedeckt in
zufalliger Reihenfolge so um die 16 bereits ausliegenden Plattchen herum, dass
ein Quadrat aus 6 x 6 Plattchen entsteht, mit den ersten 16 Plattchen im Zentrum.

Hinweis: Wegen der neuen Berge ist es wichtig, dass ihr alle Plattchen gleich ausrichtet.
Sollte ein Pléttchen komplett von Bergen umgeben sein, legt die Pléttchen erneut aus.

4 Stellt je 2 Berge auf die Werkstatten.

4 Werft die lilafarbenen Meeples
zusammen mit allen Meeples
aus dem Grundspiel in den Beu-
tel und baut das Spiel dann wie
gehabt auf, indem ihr auf jedes
Plattchen, auRer auf den Abgrund,
3 Meeples stellt.

4 Mischt die Gegenstandsmarker
und legt sie als verdeckten Stapel
bereit.

4 Legt die Biet- und die Zugreihen-
folge-Leiste, die Rohstoffkarten, die

Dschinnkarten (inklusive der bei- ;

den neuen), das Go]d’ die Palmen Auf Jede.Werkstatt we!'den 2 Berqe qestellt,

und die Paléste wie gehabt bereit. wie auf der Abbildung gezeigt.
Wie gespielt wird

Diese Regel erklart nur die Anderungen durch diese Erweiterung. Was nicht
explizit erwahnt wird, bleibt wie im Grundspiel.

Plattchén in Bésitz nehmen?

Bei Spielbeginn erhalt jeder Spieler zusatzlich zu seinen Kamelen
auch ein Zelt. Wenn du ein Plattchen in Besitz nimmst, stellst
du wie ublich ein Kamel auf das Plattchen. Alternativ darfst du
stattdessen (einmal im Spiel) dein Zelt auf das Plattchen stellen.
Dadurch erhdltst du bei Spielende, neben den SP flr das Plattchen
selbst, +1 SP fiir jedes umgebende
Plattchen (auch diagonal) mit rotem
Wert, inklusive des Plattchens, auf
dem das Zelt steht — vorausgesetzt
es ist rot.

Abgesehen von diesem Zusatzef-
fekt werden Zelte in jeder Hinsicht
wie Kamele behandelt. Wann immer
sich eine Regel oder ein Effekt auf
LKamele“ bezieht, schlieRt dies Zelte
mit ein. Das bedeutet insbesondere,
dass ein Spieler alle seine Kamele
UND sein Zelt eingesetzt haben
muss, um das Spielende auszulosen.




AKtion dér neven Slppe
Sippe der lilafarbenen Kunstschmiede

Stelle alle lilafarbenen Meeples, die du gerade erhalten hast, vor dir ab und
zieh genau so viele Gegenstandsmarker vom verdeckten Stapel wie du ge-
rade Meeples erhalten hast. Wahle einen der gezogenen Gegenstande aus
und lege ihn verdeckt vor dir ab. Die anderen legst du offen auf den Abla-
gestapel. Wertvolle Gegenstande sind bei Spielende SP wert, wohingegen
Magische Gegenstande keine SP bringen, sondern spezielle Effekte haben.
4 Bei Spielende bringt dir jeder Kunstschmied 3 SP, wenn kein anderer
Spieler mehr Kunstschmiede hat als du. Ansonsten bringt dir jeder
Kunstschmied 2 SP.
Stattdessen kannst du Kunstschmiede auch wahrend des Spiels einsetzen,
um in den Werkstatten zusatzliche Gegenstande zu erhalten (s. u.).

Hinweis: Kunstschmiede kénnen genauso wie Wesire und Alteste von Meuchelmér-
dern umgebracht werden, also sowohl auf dem Spielfeld wie auch wenn sie vor einem
Spieler stehen!

Akbioneén dér neven Plattehén

Die Aktionen der neuen Plattchen mussen nicht ausgefuhrt werden: Es ist deine
Entscheidung, ob du die Aktion ausfiihrst oder nicht — vorausgesetzt, du kannst
und mochtest die Kosten dafiir bezahlen.

WERKSTATT
Gib entweder 1 Kunstschmied ODER 2 Fakire ab, um den
obersten Gegenstandsmarker vom Stapel zu ziehen.

Auf jeder Werkstatt stehen auRerdem 2 Berge. Berge konnen nicht tiberquert
werden. Wann immer du Meeples von Plattchen zu Plattchen bewegst, achte
darauf, dass sich diese nicht zwischen zwei Plattchen bewegen durfen, die durch
einen Berg voneinander getrennt sind.

Hinwelis: Berge beeinflussen ausschlieflich die Bewegung der Meeples. Sie haben kei-

nerlei Einfluss auf die Reichweite einer Meuchelmdrder-Aktion oder wenn du umgebende
blaue oder rote Pléttchen fiir die Baumeister-Aktion bzw. die SP deines Zeltes zahlst.

SPEZIALISIERTER MARKT

Zahle 4 Gold und nimm 1 beliebige Rohstoffkarte aus der S
offen ausliegenden Reihe. Natiirlich wird auch beim Spezialisierten
Markt die Reihe nicht sofort wieder aufgefiillt!

ABGRUND

Der Abgrund ist ein verbotenes, nicht betretbares Plattchen.

Es darf niemals ein Meeple darauf stehen, weder beim Spielaufbau
noch wihrend des Spiels.

* * PR
Gégénstande

Es gibt zwei Arten von Gegenstanden: Wertvolle Gegenstande und Magische

Gegenstande.

Wertvolle
Gegenstande

Diese Gegenstande haben
keine besonderen Eigenschaften.
Jedervonihnen st bei Spielende
genau so viele SP wert, wie auf
ihm angegeben ist.




Magische Gegenstande

Jeder Magische Gegenstand ist einzigartig. Einen solchen Gegen-
stand kannst du irgendwann im Verlauf des Spiels wahrend deines
Zuges einsetzen — auch sofort nachdem du ihn erhalten hast. Sobald du ihn
eingesetzt hast, legst du ihn auf den Ablagestapel. Du darfst in jedem Spielzug
nur einen Magischen Gegenstand nutzen.

Der Flammende Krummsabel

Entferne 2 Meeples beliebiger Farbe(n) von einem Plattchen deiner
Wahl. Wenn sich dann keine Meeples mehr auf diesem Plattchen
befinden (und das Plattchen noch niemandem gehort), nimmst du
das Plattchen in Besitz und stellst eines deiner Kamele (oder dein
Zelt) darauf.

Die Wunderlampe L
Nimm dir eine der offen ausliegenden Dschinnkarten oder zieh die
oberste Dschinnkarte vom Nachziehstapel und lege sie offen vor dir aus. E
Die Zauberflote ;
Versetze bis zu 5 Meeples beliebiger Farbe(n) von einem oder mehre-
ren benachbarten Plattchen (nicht diagonal) auf ein Plattchen dei-
ner Wahl. Dabei darfst du Felder nicht in Besitz nehmen.

Der Fliegende Teppich

In der Phase ,Meeples bewegen” darfst du den letzten Meeple auf

ein beliebiges Plattchen setzen (auRer auf das Plattchen, auf das ‘%’
du den vorletzten Meeple abgesetzt hast). Du musst dabei natu- AU
rlich die Regel ,Letzter Meeple, gleiche Farbe” beachten. Mit dem Taidin
Flie-genden Teppich ignorierst du auch alle Berge. -

Der Ring der Wiedergeburt
Suche dir einen Magischen Gegenstand oder einen Wertvollen Ge-
genstand aus dem Ablagestapel aus und lege ihn verdeckt vor dir ab.

Der Talisman des Sturms
Versetze eines deiner Kamele oder dein Zelt auf ein beliebiges an-
deres Plattchen, das noch niemandem gehdort.

Fiillhorn
Fllle die Reihe der Rohstoffkarten wieder auf 9 Karten auf. Danach
darfst du die Reihe beliebig umsortieren.

gt * @ | B
Neve PDschimn
Die neuen Dschinn werden bei Spielbeginn in den Stapel der Dschinnkarten

eingemischt. Die Fahigkeiten von zwei Dschinn aus dem Grundspiel wurden fur
das Spiel mit der Erweiterung leicht Uberarbeitet (s. u.).

T TAD JCANDIGIA (iiberarbeitete Version)
Bei Spielende erhaltst du filr jeden deiner jaqes Mal, wenn deine Meuchelmorder zuschlagen:
Kunstschmiede 2 zusatzliche SP. § A p .

4 Bringen sie einen Kaufmann um, nimm die

vorderste Rohstoffkarte.
6€73 4 Bringen sie einen Baumeister um, erhaltst du
Bei Spielende erhltst du fiir jeden deiner Wert- Gold, als hattest du diesen Baumeister auf
vollen Gegenstande 3 zusétzliche SP. seinem Plattchen gewertet.
4 Bringen sie einen Kunstschmied um, stelle
BOAZ (iiberarbeitete Version) ihn vor dir ab, anstatt ihn umzubringen und

zieh einen Gegenstand vom Stapel.
4 Bringen sie einen Wesir oder Altesten um,
stelle ihn vor dir ab, anstatt ihn umzubringen.

Deine Altesten, Wesire und Kunstschmiede sind vor
Meuchelmdrdern geschiitzt.
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