
Five Tribes ­ پنج قبيله
در دسته بازی ها boardgame.ir اسفند 13 ارسال شده توسط

داستان بازی پنج قبيله

عبور از سرزمين ۱۰۰۱ شب٬ کاروانتان به قلمرو افسانه ای Naqala رسيده است. سلطان قديمی مرده و کنترل Naqala دست grabs است! پيشگويي ها حاکی از آن است که پنج قبيله قصدبه دست آوردن و
نفوذ به شهر را دارند. آيا پيشگويی شما تحقق مي يابد؟ فراخوانی اجنه قديمی٬ حرکت قبايل به موقعيت در زمان مناسب و به سلطنت٬ ممکن است از آن شما باشد!

اجزای بازی

ورقه  های خلاصه شرح کارهای جن ها 
صفحه های امتياز دهی

۸ شتر و يک مهره برای هر بازيکن 
در صورتی که دو نفره بازی شود هر بازيکن ۱۱ شتر و دو مهره دارد

۱ ورقه پيشنهاد کننده  مسير و مشخص کننده نوبت در مسير
۹۰ مهره  چوبی افراد قبيله

شامل ۱۶ مهره  زرد وزير۲۰ ٬ مهره سفيد پير۱۸ ٬ مهره  آبی معمار۱۸ ٬ مهره  سبز تاجر و۱۸ مهره  قرمز قاتل
۱ کيف مهره

۱۲ درخت خرما و ۱۰ مکان
۳۰ کارت (۱۲ کارت با علامت آبی٬ شامل روستاها و مکان  های مقدس و ۱۸ کارت با علامت قرمز که شامل مکان های داد و ستد و آبادی  ها است)

۲۲ کارت اجنه (دی جين ها)
۹۶ سکه طلا ( ۴۸ عدد به ارزش ۵ و ۴۸ عدد به ارزش ۱)

۵۴ کارت منابع ۳۶ کالا (کالاها شامل ماهی٬ گندم٬ عاج فيل٬ سفال٬ جواهرات٬ طلا٬ پاپيروس٬ ادويه٬ ابريشم) و ۱۸ برده

 آغاز بازی
اگر برای اولين بار است که اين بازی را انجام می دهيد٬ کليه قسمت ها و مهره  ها را در گوشه  ای قرار دهيد تا به ترتيبی که برای شما توضيح داده خواهد شد بازی را چيده و آن را شروع کنيد. بازی ياد شده

برای گروه های سنی بالای ۱۳ سال ميباشد و از ۲ تا ۴ نفر می  توانند در اين بازی شرکت کنند٬ ضمن آنکه زمانی که برای اين بازی صرف مي شود معمولاً بين ۴۰ تا ۸۰ دقيقه است.
دربازی  هايی که۴ ­۳بازيکن بازی می  کنند٬ هر بازيکن ۸ شتر و ۱ مهره انتخاب مي کند (شماره ۱). در بازي های ۲ نفره٬ يک بازيکن تمام ۱۱ شتر صورتی و ۲ نشانگر روشن و بازيکن ديگر ۱۱ شتر آبی

و ۲ نشانگر روشن را انتخاب مي کند.
 از شتر اضافی و نشانگر روشن اضافی استفاده نمی  شود.

هر بازيکن نيز می تواند ۵۰ سکه طلا ( ۹ سکه به ارزش "۵" و ۵ سکه به ارزش "۱") داشته باشد. بازيکنان بايد سکه های طلا را رو به پايين به طوری که از نگاه بازيکنان ديگر مخفی بماند نگه دارند)
و به همين صورت بايد تا پايان بازی باقی بماند.

مجموعه۳۰ کارت و محل آنها را به صورت تصادفی رو به بالا٬ به شکل يک مستطيل ۵ × ۶ بچينيد (شماره ۳).
مجموعه 90 مهره ی چوبی را در کيسه ريخته٬ سپس آنها را مخلوط کرده و به صورت تصادفی روی هر کارت 3 عدد قرار دهيد. (شماره 4).

انتخاب مکان برای روی صفحه نوبت  دهی٬ به ترتيب قرار دادن مهره  ها است. روی اين صفحه بازيکنان بازی را شروع و سفارشات اوليه خود را مي دهند. (شماره 5 و 6).
کارت های کالاها و برده ها  را مخلوط نموده و به صورت تصادفی 9 کارت از ميان آنها انتخاب و به نحوی که تصوير آن مشخص باشد در پايين صفحه  اصلی بازی قرار دهيد.

به همين ترتيب کارتهای اجنه را مخلوط کرده و 3 عدد از آنها را انتخاب و به نحوی که تصوير آن مشخص باشد٬ در سمت ديگر قرار دهيد.
مکانی را به عنوان بانک که همه  بازيکنان به راحتی به آن دسترسی داشته باشند انتخاب و درختان نخل٬ کاخ ها و تمام سکه های طلا باقی مانده را در آن قرار دهيد.

اکنون می توانيد بازی را شروع کنيد!
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هدف بازی

در بازی پنج قبيله٬ شما نقش يک غريبه را ايفا می  کنيد که به قبايل محلی کمک می  کند تا به قلمرو افسانه  ای Naqala نفوذ کنند٬ در پايان بازی٬ بازيکنی که بيشترين امتياز را دارد برنده شده و مي تواند
ادعای پادشاهی کند.

روش امتياز دهی
امتياز هر بازيکن در پايان بازی به روش های زير محاسبه می  شود:

✦ يک امتياز برای هر سکه طلا (GC) محسوب می  شود.
✦ يک امتياز برای هر وزير (مهره  زرد) که شما داريد و ۱۰ امتياز برای هر يک از حريفان که وزيران کمتری از شما دارند.

✦ دو امتياز به ازای هر پير (مهره سفيد).
✦ مجموع امتياز ها برای همه کارتهای  اجنه (کارت های جن يا چراغ جادو) که داريد.

✦ مجموع کارت هايی که با مهره  های شتر شما پر شده است.
✦ ۳ امتياز به ازای کارت هايی که با مهره  های درخت نخل شما پر شده است.

✦ ۵ امتياز برای کارت هايی که با کاخ پر کرده ايد.
✦ مجموع کارت هايی که برای هر سری محصولات (به غيراز برده) پر شده است.

نوبت بازی
در ابتدا در قسمت (۵) گفته شده که هر کدام از بازيکنان در ابتدا با قرار دادن مهره  های خود در آن صفحه نوبت  گيری می کنند٬ پس از آن نوبت به دادن سفارش و قرار دادن مقدار اوليه سکه در بانک

مي رسد.

۱. پيشنهاد برای شروع سفارش

بازيکنی که مهره اول را در خانه اول قرار داده است به رسم بازی مي تواند اولين پيشنهاد را بدهد٬ در صفحه پيشنهادات خانه  های مختلفی وجود دارد که هر بازيکن مي تواند سفارش خود را انتخاب کند.
همان طور که در تصوير نيز مشاهده می  شود. اين خانه  ها شامل سه خانه به ارزش صفر۱۲ ٬۸ ٬۵ ٬۳ ٬۱ ٬ و ۱۸ است٬ بازيکن اول مهره خود را در هر کدام از خانه  ها که قرار دهد بايد به ازای آن٬

همان مقدار سکه در بانک قرار دهد به عنوان مثال اگر اولين مهره  خود را در خانه ۳ قرار مي دهد بنابراين بايد مقدار ۳ سکه در بانک قرار دهد.



 

به همين ترتيب بازيکن بعدی بايد مقدار سفارش خود را تعيين کند٬ به عنوان مثال سام برای اين بازی مقدار يک سکه را در بانک قرار مي دهد٬ بنابراين سام مي بايست مهره  خود رادر خانه ۱ سکه  های و
يک سکه در بانک بگذارد.

 

بدين ترتيب تا آخرين نفر٬ بازيکنان بايد سفارشات خود را تعيين کنند٬ زمانی که بازيکنی نخواهد سکه  ای را قرار دهد مي تواند مهره  خود را در خانه  هايی که در آن ها مقدار صفر مشخص شده است قرار دهد
به عنوان مثال آنا می خواهد برای حفظ طلای خود هيچ سکه  ای را در بانک قرار ندهد بنابراين بايد از خانه  صفر استفاده کند.

 

بديت ترتيب نوبت به بازيکن آخر (پيتر) مي رسد که بايد انتخاب خود را انجام دهد اگر او هم مانند آنا فکر کند و نخواهد سکه  ای را در بانک قرار دهد مي تواند از خانه  های صفر استفاده کند با اين تفاوت که
اگر او قصد داشته باشد که نوبت سفارشات بعدی خود را عوض کند مي تواند در خانه صفری که جای آنا است قرار دهد٬ بدين ترتيب شکل چيدمان مهره  های بازيکنان به صورت زير خواهد شد.

 

پس از چيدن مهره  ها٬ اين صفحه تعيين کننده  ترتيب بازيکنان در بازی خواهد بود.



 

آنا مهره  صورتی٬ اوليور مهره  سياه٬ پيتر مهره  نارنجی و سام مهره  آبی.

ذکر اين نکته ضروری است که اگر در هر دور بازی هر سه بازيکن اول ٬خانه  های سفارش صفر سکه را انتخاب کنند بازيکن چهارم ناگزير مي بايست حداقل خانه يعنی گزينه   ۱ را انتخاب کند.

۲. عملکرد بازيکنان

در هر دور بازی نوبت هر بازيکن فقط يک بار است.

۲.  ۱ .حرکت مهره

اگر اولين حرکت را شما انجام می دهيد اين به آن معنی است که شما بالاترين سفارش را داده  ايد.

توجه: انتخاب اولين سفارش با بالاترين ارزش به مفهوم برنده شدن شما در پايان بازی نخواهد بود٬ برنده شدن بستگی به استراتژی شما در طول مسير حرکت و نتيجه  نهايی دارد.

۲.۲ حرکت مهره  ها

کارتی را که هنوز در آن مهره  های چوبی وجود دارد انتخاب کنيد (در ابتدای بازی اين مشکل وجود ندارد چون در هر کدام از خانه  ها سه مهره قرار داده شده است)٬ مهره  ها را در دست خود قرار دهيد
و هر کدام از آنها را طبق قانون زير در کارت های ديگر قرار دهيد تامهره  های درون دست شما تمام شود.

شما بايد وقتی مهره  ها را تغيير و جابجا می  کنيد سه قانون زير را رعايت کنيد:

۱ ­ مهره  های هم رنگ در يک خانه قرار می  گيرند.

۲ ­ حرکت قطری و مورب نبايد باشد.

۳ ­ حرکت عقب گرد وجود ندارد يعنی شمانمی توانيد به سمت عقب حرکت کنيد.

۱. قانون اول:

در اين قانون نحوه  چيدن مهره  ها بايد به صورتی باشد که متناسب با کارت مورد نظر٬ مهره  های همرنگ در کنار يکديگر قرار گيرد. به عنوان مثال بازيکن اول کارت اول را در سمت چپ شکل زير
انتخاب کرده است. دو مهره   زرد و سفيد:

 

او ابتدا مهره  زرد را در کارت مجاور خانه  مورد نظر قرار مي دهد و مهره  آخر که سفيد است را در خانه  مجاور که دارای مهره  سفيد است قرار مي دهد.



 

۲. قانون دوم:

حرکت مورب و قطری وجود ندارد

در اين قانون هر کارت که انتخاب می  شود بازيکن فقط حق دارد مهره  ها را در خانه  بعدی قرار دهد و نمی  تواند مطابق شکل زير مهره  ها را به صورت مورب و قطری جاب جا کند.

به عبارتی مهره  سبز نمی  تواند در خانه آبادی قرار گيرد.

 

۳. قانون سوم:

هيچ يک از مهره ا نمی  تواند بلافاصله روی کارت قبلی برود مطابق شکل زير مهره  قرمز نمی  تواند در خانه  قبل قرار گيرد.



 

هر چند شما اگر ۵ مهره در دست داشته باشيد مي توانيد اين کار را انجام دهيد.

 

در اين صورت شما مي توانيد يک حلقه تشکيل دهيد و مهره  ها را بر اساس شکل زير جاب جا کنيد. همانطور که در شکل بالا مشاهده مي شود در دست بازيکن ۵ مهره وجود دارد (دو رنگ سبز٬ يک قرمز٬
يک زرد و يک آبی).

 

به اين ترتيب در ابتدا يک مهره  سبز را کنار ميگذاريم (به دليل قانون اول)٬ در خانه  مجاور يک مهره آبی در بازار بزرگ و يک مهره  قرمز در مکان مقدس و زرد در خانه بازار کوچک و سبز را نگه
می داريم تا در دور آخر جابجايی در همان کارت آبادی که مهره سبز در آن قرار دارد٬ قرار گيرد.



 

اکنون سه مهره  سبز در خانه  آبادی قرار گرفته که شما مي توانيد آنها را يک گروه در نظر بگيريد.

 ۲. ۳. کنترل کارت ها

وقتی شما به آخر بازی رسيده  ايد که مهره ای که شما در خانه آخر قرار مي دهيد همرنگ همان مهره ای است که در خانه  آخر قرار داده  ايد.

 اگر کارتی در اثر جاب جايی  هايی که در مهره  ها انجام داديد خالی از مهره شود در آن صورت آن کارت مال شما خواهد بود خالی شدن کارت به صورت زير خواهد بود.

به عنوان مثال در شکل زير در اثر جاب جايی مهره  ها در خانه سه مهره  سفيد قرار گرفته است که در اين حالت مي توان سه مهره را بيرون و جای آن يک شتر گذاشت که نشانه مالکيت شما بر آن کارت
است.

   

در شکل بالا فقط کارتی که سه مهر ه  سفيد در آن قرار دارد مي تواند مال شما باشد در خانه  ای که سه مهره سفيد و يک آبی وحود دارد در صورتی که همه مهره  ها سفيد باشند مالکيت مال شماست.

ذکر اين نکته ضروری است که در صورتی که بازيکنی در طول مسير حرکت خود به کارتی برخورد کند که مالکيت آن مشخص است٬ ديگر نمي تواند از آن مسير ادامه دهد.

۲. ۴. فعاليت های قبايل

فعاليت  هر کدام از اين مهره  ها در دست بازيکنان است صرفنظر از اينکه آنها قابليت کنترل و مالکيت کارتی را داشته باشند يا خير.

مهره زرد (وزير) قبيله:

مقامی که به ازای هر تعداد که در مقابل شما جمع شده باشد (در طول بازی به دست آورديد) امتياز ده را برای شما خواهد آورد.

مهره  سفيد (بزرگان) قبيله

مقامی که شما به ازای مقاديری که در طول بازی آنها را جمع کرديد به شما امتياز خواهد داد ضمن آنکه در صورتی که آنها را داشته باشيد مي توانيد از برخی از قدرت های ماورايی جن ها نيز استفاده کنيد.

مهر ه  سبز (بازرگانان) قبيله

مهره ای است که شما مي توانيد بلافاصله آن را در کيسه قرار داده و يک تعداد از کارت های کالاهای تجاری منطبق با آن را جايگزين نماييد.



مهره  آبی (سازندگان ) قبيله

اين مهره را مي توان بلافاصله در کيسه قرار داده و بر اساس قوانين زير سکه طلا به دست آورد:

✦ تعداد کارت  هايی که با علامت آبی در اطراف کارتی که شما مالکيت آن را به دست آورديد.

✦ اين عدد را در تعداد مهره  های آبی ضرب کنيد

پاداش: شما می توانيد بسياری از کارت های برده را خارج کنيد.

 

به عنوان مثال در شکل بالا بازيکن در خانه وسط به سه مهره  آبی رسيده است و اطراف آن خانه ۴ کارت آبی وجود دارد٬ بنابراين جمع سکه  هايی که بازيکن به دست می آورد به صورت زير محاسبه
مي شود:

۴×(۲+۳)=۲۰

با فرض بر اينکه آن بازيکن دو کارت برده هم داشته باشد.

اگر کارتی که در آن بازی شما تمام شده است خودش هم دارای علامت آبی باشد در اين حالت به جای عدد ۴ عدد ۵ ضرب مي شود.

مهره  قرمز (جنگجو) قبيله

اين مهره  های قرمز به طور معمول داخل کيسه برگردانده مي شوند چون مهره  های ديگر را از بين مي برند٬ آن را حرکت و داخل کيسه قرار دهيد.

* اين مهره  ها همچنين مي توانند همچون مهره  های رنگی باشند که شما انتخاب کرده  ايد . با يک کارت خيلی دور از کارت های نهايی ديگرتان قرار مي گيرند. کارت ها باعث مي شوند که آن را به کيسه خود
بازگردانيد قابل ذکر است که اين ها نيز نه مي توانند حرکت به عقب داشته باشند و نه حرکت مورب و نه مسافت طولانی)

* يا اينکه مي توانيد يک مهره  سفيد يا زرد را با اين شرط که پيشروی خواهيد کرد تعويض کنيد.

پاداش: شما مي توانيد بيشتر کارت های برده را کنار بگذاريد و اگردوست داشته باشيد تعداد زيادی از مهره  ها يا کارت ها را به جای برده  ها افزايش دهيد.

نکته مهم: در يک نتيجه  گيری اگر با حرکت شما دو مهره قرمز در يک خانه قرار بگيرد مي توانيد آن را برداشته و به جای آن شتر قرار دهيد که مالکيت آن کارت را به شما نشان دهد.

گاهی ممکن است که شما بتوانيد کنترل دو کارت راداشته باشيد بدين ترتيب که در حالت اول وقتی مهره  های قرمز در يک خانه وجود دارند پس از قانون هم رنگ مهره استفاده می کنيد و در حالت دوم در
اثر عملکرد آن مهره که کشتن يا از بين بردن مهره  های ديگر است٬ يعنی اگر در طول خانه  های مجاور يک مهره  تکی وجود داشته باشد مهره  قرمز مي تواند آن را از بين ببرد و کنترل آن کارت نيز با آن

بازيکن خواهد بود. مطابق شکل زير



 

اگر شما توانستيد ازدو شتر در حالی که کنترل دو کارت را در دست داريد استفاده کنيد ديگر نمي توانيد کنترل کارتی که مهره  های آن را کشتيد در دست داشته باشيد.

اما مي توانيد دو کارتی که شما کنترل آنها رادر دست داريد را انتخاب کنيد.

۲. ۵. فعاليت کارت

فعاليت مهره  ها به کارت ها و مهره  های قبلی بستگی دارد که آيا شما بتوانيد آنها را تحت اختيار درآوريد يا خير؟

اگر شما کنترل کارت دوم را به دست آوريد در اين حالت شما می  توانيد همچون مهاجمی باشيد که نمي تواند روی کارت ديگر فعاليت کند. البته به غيراز آن کارت هايی که در آخرين حرکت شما به کار گرفته
شده٬ هر کارت نشانه  کوچکی دارد که نحوه کاربرد آن را امکان پذير مي سازد. مثلاً وقتی نشانه  يک فلش را مي بينيد يعنی حرکت آن کارت الزامی است.

Oasis=۸

يک درخت نخل: در اين کارت هيچ محدوديتی برای تعداد نخلی که شما مي توانيد در يک کارت استفاده کنيد وجود ندارد مگر آنکه نخل هايتان تمام شده باشند.

 

Village=۵

يک کاخ: در اين کارت هيچ محدوديتی برای تعداد کاخی که شما مي توانيد در يک کارت استفاده کنيد وجود ندارد مگر آنکه کاخ هايتان تمام شده باشند.

 

برای همه  نشانه  های ديگر فعاليت کارت اجباری نيست مي توانيد فعاليت های آن کارت را در صورت تمايل انجام دهيد و يا معادل قيمت آن کارت سکه پرداخت کنيد.

Small Market=۴

سه سکه پرداخت کنيد و معادل آن يک کارت کالا انتخاب کنيد٬ تا زمانی که آن را نگرفته  ايد جايگزين نکنيد.

 

Large market



6 سکه پرداخت کنيد و معادل آن دو کارت کالا انتخاب کنيد٬ در يک عملکرد نا مشابه يک کارت کالا در سمت چپ وجود دارد که بايد همان کارت را برداريد به ازای همان ۶ سکه ؛ تا زمانی که آن را
نگرفته  ايد جايگزين نکنيد.

 

SACRED Places

دو پير يا يک پير و يک برده بدهيد و به جای آن کارت جن بگيريد (جن  ها در پايان بازی علاوه بر امتيازدهی به شما قدرت های خاصی مي دهند که مي توانيد از آنها استفاده کنيد.)

شما مي توانيد از قدرت های خاص جن استفاده کنيد به ازای هر کارت جن شما مي توانيد مسير راست را بدون معطلی طی کنيد.

موقعيت جن ها را در برگه  های خلاصه برای به دست آوردن شرح قدرت آنها نگاه کنيد.

 

۲. ۶. خريد کالاهای تجاری

قبل از آنکه دست به هر کاری بزنيد اول مطمئن شويد که قبيله و کارت شما فعاليت های خود را انجام داده  اند. اين امکان وجود دارد که (در صورت تمايل) تعدادی از اين کالاهای تجاری (البته به غيراز برده
. ها )را قبل از آنکه کارتان تمام شود بخريد

پس می  توانيد يک يا چند کارت از کارت های خود را با کالاهای تجاری که جنس آنها متفاوت است تعويض و از بانکتان به ترتيب ۵۰ ٬۴۰ ٬۳۰ ٬۲۱ ٬۱۳ ٬۷ ٬۳ ٬۱ تا ۶۰ سکه بگيريد. بستگی دارد که چه
کارت هايی را در جايگاه قرار داده  ايد.

 

نکته : زمانی که کمی از سکه  هايتان را خرج کرده ايد تا سفارشتان را بگيريد فروش خود را شروع کنيد. به عبارت ديگر بهتر است که کالای تجاری را نگه نداريد و بيشتر آنها را بفروشيد. اگر موفق به
فروش آنها نشديد حداقل جايگاه خود را به ديگری بفروشيد.



فرض کنيم شما در حال حاضر تصميم داريد کالای خود را به فروش برسانيد.دراين صورت در موقعيت اول اگر با ۳۰ سکه خريد کرديد و در حالت دوم سه کالای شما تکراری بود ديگر قادر به فروش
برده  ها نخواهيد بود.

3. مرتب کردن 

برای اين که بازيکن بازی را ادامه دهد قبل از حرکت کردنشان بايد جايگاه سفارش اول آنها مشخص باشد اولين نفر بايد:

* يک رديف از کارت های کالا را جايگزين کند:

کارت ها را بر بزنيد و ۹ کارت را مشخص و تصوير آن را رو به بالا قرار دهيد به نحوی که بازيکنان ديگر آنها را ببينند.

* يک رديف کارت های جن

کارت ها را بر بزنيد و ۳ کارت را مشخص و تصوير آن را رو بالا قرار دهيد به نحوی که بازيکنان ديگر آنها را ببينند.

الان شما آماده شروع بازی خواهيد بود.

پايان بازی:
در هر يک از شرايط زير بازی تمام خواهد شد:

­ يک بازيکن آخرين شتر خود را روی يک کارت قرار دهد:

زمانی که يک بازيکن کنترل کارتی را بر عهده گرفته و آخرين شتر خود را روی آن کارت قرار دهد در اين حالت ديگر قادر به ادامه بازی نخواهد بود.

­ حرکت قانونی برای مهره  ها وجود نداشته باشد:

اين زمانی اتفاق مي افتد که بر اساس قوانين سه گانه (حرکاتی که قبلاً توضيح داده شد) هيچ حرکتی برای مهره  بازيکن ها وجود نداشته باشد که در اين حالت تنها در صورتی که بازيکن کارت های جن داشته
باشد قادر به ادامه بازی است. همه بازيکن  ها مي توانند تا زمانيکه آنها مي توانند بگيرند يا بدهند(معامله داشته باشند) بازی کنند وگرنه بازی تمام شده و امتيازات محاسبه مي شود.

شرط بندی درست بر روی آخرين نوبت بازی می تواند نقش حياتی در به دست آوردن نتيجه داشته باشد. يک بازيکن بی تدبير ممکن است سکه های طلا پيشنهاد دهد اما هنوز قادر نباشد هيچ گونه حرکتی
هنگامی که نوبت به اومی رسد را انجام دهد پس در نتيجه امتيازات خود را از دست مي دهد.

امتيازدهی
از برگه  های امتيازدهی برای جمع  بندی نهايی استفاده کنيد که امتياز بازيکن  ها در آن کاملاً مشخص باشد. بازيکن با امتياز بيشتر مي تواند پادشاه شود٬ در برخی مواقع دو نفر مي تواند امتياز مشابهی داشته

باشند که در اين حالت يا هر دو مي توانند با هم پادشاه شوند و يا با هم بازی کنند.
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