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a * W swojej akcji mozesz typowa¢, ktéry wielblad wygra wyscig. W tajemnicy wyblerz 1zkart typowama z Wlelblqdem
w odpow1edn1m kolorze (tym, ktéry wedlug Ciebie wygra). W tajemnicy potdz karte; na mle]scu typowanla

zwyciezcy wyscigu (mzefunklem wielblada do dotu).

<7 o Mozesz réwniez typowac na)ngkszego przegranego — wielblada, ktory wedlug Ciebie zakonczy wyscig na samym

o4 koficu. W ta]emmcy wyblerz 1 z kart typowania z wielblagdem w odpowiednim kolorze (tym, ktéry wedtug Ciebie
quz1e ostatnl) Poloz kartc; na miejscu typowania najwiekszego przegranego (w1zerunk1em melble}da do dotu).

o8 Jedli na mle;§cach tyPoWama lezy juz inna karta, po prostu pot6i sWoja na wierzchu. V7 : ' v
* Karta raz pn)l@zona na jednym z miejsc typowania zostaje tam do Korica gry. Nie moiesz jej przelozyc nawet ]esh uznasz, ze wybrales n1eodpow1edn1ego Melblqda

.v Tak dtugo jak masz karty z w1elb1qdam1 w re;ce, mozesz poswu;cac 1 akqf; ruchu i dokladac je na mle)sc'a typowanla Zque;ch i na)wu;kszego przegranego .,1 4 .,x‘ kS i
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W momencie, gdy ktorys z graczy wezmie z planszy ostatni kafelek piramidy i po rzucie
kostka wykona ruch wielbladem, gra zostaje przerwana.

Rozpoczyna si¢ punktowanie etapu.

Najpierw przekaz znacznik gracza rozpoczynajacego osobie po lewej stronie gracza, ktéry
wyrzucil z piramidy ostatnia kostke (bedziesz pamieta¢ kto zaczyna nastepny etap).

Teraz sprawdz, ktory wielbiad jest liderem (odbiegl najdalej od startu). Jesli na prowadze-
niu jest wieza wielbladéw, liderem jest wielblad na gorze.

Nastepnie kazdy z graczy otrzymuje funty egipskie lub placi kare za kazdy kafelek typowa-
nia jaki zabral z planszy w tym etapie.

Gracze podliczaja wysoko$¢ nagrody (lub kary) i rozliczaja sie z bankiem (dostaja funty
egipskie lub wptacaja je do banku).

Za kazdy kafelek typowania z wielbladem, ktory wygrat etap, gracz dostaje
nagrode w wysokosci 5, 3 lub 2 FE (zgodnie z liczba na kafelku typowania).

Za kazdy kafelek typowania z wielbladem, ktory zajat
drugie miejsce w tym etapie, gracz otrzymuje 1 FE.

Za kazdy kafelek typowania z wielblagdem z dalszych miejsc
gracz placi kare 1 FE.

Za kazdy posiadany kafelek piramidy gracz otrzymuje 1 FE.

Przyklad:

Zielony wielblgd jest na prowadzeniu, Z6tty jest
drugi. Marta za kafelki typowania i piramidy, ktére
zebrata w tym etapze, otrzymu]e w sumie 9 FE:

Gdy gracze otrzymali nagrody lub zaplacili kary, wszystkie kafelki piramidy i typowania
wracaja na plansze (jak przy ustawieniu poczatkowym).
Kafelki pustyni zostaja zdjete z planszy i zwrocone wlascicielom.

5 kostek nalezy zdja¢ z namiotéw i wrzuci¢ do piramidy.

Gracz, ktory posiada znacznik gracza rozpoczynajacego, zaczyna nowy etap.

e BB KONIEGIGRY; ﬂ?ﬂ?ﬂ?ﬂ?ﬂ?

/:r__

Gra konczy sie natychmiast, gdy ktorys$ wielbtad przekroczy linie mety. i

a . ;
Przeprowadzcie ostatnie punktowanie etapu (tak jak opisano po lewej = — g? %
stronie). ey o ik

Punktowanie koncowe. Gracze otrzymuja lub tracg FE za wytypowanie zwyciezcy wysci-
gu oraz najwiekszego przegranego.

Najpierw odwracamy stos kart, ktory lezy na miejscu typowania zwyciezcy wyscigu (tak
by bylo wida¢ wielblady na kartach). Wazne: karta, ktora lezy na spodzie,
zostala potozona jako pierwsza; karta na wierzchu jako ostatnia. Po odwroce-
niu stosu rozpatrujemy najpierw karte polozong najwczesnie;j.

Gracze otrzymuja FE lub placg kare w zaleznosci od kart jakie tu umiescili. Roz-
patrujemy karty po kolei. Tylko te z wielbladem, ktory zwyciezyl daja nagrode:
Gracz, ktdry pierwszy wytypowal zwyciezce otrzymuje 8 FE z banku.

Gracz, ktory wytypowat zwyciezce jako drugi otrzymuje 5 FE, trzeci 3 FE,
czwarty 2 FE, wszyscy kolejni 1 FE.

Pamietaj: to dotyczy tylko kart z rysunkiem zwycieskiego wielblada. Za karty z wielbla-
dami w innym kolorze niz zwyciezca, wlasciciele kart ptacg kare 1 FE do banku.

Nastepnie w taki sam sposéb postepujemy ze stosem najwiekszego przegranego — ostat-
niego wielblada w wyscigu (w przypadku, gdy chodzi o wieze wielbtaddw, ostatni jest
wielbfad na samym dole).

Przyktad: Zielony wielblgd wygrat wyscig, bialy byt ostatni. Stosy typowania zwyciezcy
i przegranego dajg wtascicielom kart nastepujgce nagrody i kary:

Po punktowaniu konicowym gracze podliczaja pienigdze. Gracz, ktdory zebral najwiecej
funtéw egipskich wygrywa gre. W przypadku remisu gracze dzielg sie zwyciestwem.
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1 PIRAMIDA

w jej sktad wchodzg:
1 zewnetrzna piramida

MWLMM_M_
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1 wewnetrzna 1 krzyzak

piramida @

1 suwak

1 bezbarwna gumka (w instrukcji =~
po prawej stronie
zostala oznaczona
jako czerwona aby
byta lepiej widoczna)

7

+2 zapasowe gumbki

Do startu, gotowi... GARB!

Trwa szalony wyscig wielblgdow! Kopyta dymiq! Biegng garb w garb, Zobacz animowana
teb w teb! Arabski szejk Sciggngt do Egiptu najszybsze wielbtgdy swiata! instrukcje video na
Bardzo biegte w bieganiu i przebiegle w wyprzedzaniu!

Zasigdz w lozy tych niesamowitych zawodéw i kibicuj! Ktory wielblgd You Tu he

R N jest Twoim faworytem? Ktory okaze sig¢ by¢ ,,czarnym wielblgdem”

5 minut ogladania

wyscigu? Obserwuj, typuj zwyciezce oraz przegranego. Daj sig ponies¢ S p
i mozecie grac!

emocjom, ale bgdz czujny, to bardzo przebiegte wielblgdy!
Jesli wykazesz sie najlepszq intuicjg szejk wyptaci Ci bajeczng nagrode!

@E? T 8 Yo 8 Yo 8 o 8 S 8 S S S

Przed pierwsza rozgrywka ostroznie wycisnij z wypraski elementy
piramidy, kafelki i zetony monet. Piramide zt6z wedtug instrukgji:

1 PLANSZA ; , , ‘
§ “ ! ? ?’ ‘ _ («— Micjsce do typowania
. 5 zZwyciezcy
Tor !\ 3
wyscigu ¥ -\ g‘ "_”_. |
5 . 1 _ «— Miejsce na kafelki
Linia mety / ] 7 | z piramidg
Miejsce na Miejsce do typowania
piramide najwigkszego
przegranego
5 WIELBLADOW
'@'@W Kazda kostka odpowiada kolorem dokladnie
5 KOSTEK jednemu wielblagdowi. Na kazdej z nich widniejg

. @ . . @ dwukrotnie cyfry: (1), (2)i(3).

40 KART TYPOWANIA (5 dla kazdego gracza) 8 KAFELKOW PUSTYNI (1 dla kazdego

Strona z fatamorgang

Strona z oaza

gracza)

WWWWWWWWWWWW

5 KAFELKOW PIRAMIDY 1 ZNACZNIK GRACZA 50 MONET (funtéw egipskich)

ROZPOCZYNAJACEGO
RUNDE

35x @

20 BANKNOTOW (funtéw egipskich)

15><

Wystarczy raz zlozy¢ piramide. Mozesz przechowywac ja w pudetku bez
rozktadania.

W7 X\
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Gre zaczyna posiadacz znacznika gracza rozpoczynajacego. Przeprowadza on dokladnie 1 akcje. Nastepnie 1 akcje przeprowadza gracz siedzacy po lewej stronie, potem kolejny

VA a A A a2 A A A A TA A A A A TA A A A A A A A AR A TA A A A AT A A A A A A A A A A A A A A A a4

Uo Rozl6z plansze na srodku stotu. 50 Posortuj monety @ Najmlodszy gracz ustala pozytje startowe wiclbladow, i kolejny. Gra toczy si¢ zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
i banknoty wedlug W tym celu rzuca réwnoczesnie 5 kostkami. Nastcpnie W swoim ruchu musisz wybra¢ i przeprowadzi¢ dokladnie jedna z 4 akgji:
@) Uls v o Lafelled wartosci. Poloz je zabiera wielblady z ich namiotéw i ustawia je na torze . . - . . - e - - — .

\ ;;zn:\ir (: oisumia;éeé : :w koloplate Obianss wyscigu. Kazdy wielblad, ktrego kostka wskazata (1) il Welz wierzchni lfafelek typowar’na Z do- o 2. Poléz swj kafelek £ o 3. Wez 1 }(Efelik plr'flmlcz, a nastc;pnlle e 4. W).rty'puj zwyciezce calego wyscigu lub
¥ W ) S b jest ustawiany na torze wyscigu na polu 1. Kazdy wolnego stosu (zeby wytypowac, ktory pustyni na torze wyscigu. Wyrzuc ostke z piramidy i1 przesun najwiekszego przegranego za pomocg
na planszy na polu z ry- ielblad. ktS Kostka wekazala (2) 4 wielblad wygra biezacy etap wyscigu). wielbfada. kart typowania.
sunkiem piramidy. wielb1ad, Ktorego kostka wskazata C) jest ustawiany na

o : torze wyscigu na polu 2. I podobnie, wielbtad ktérego
@o Rozdaj kazdeml'l grac.zom ze§taw ; kostka wypadta na @, jest ustawiany na polu 3. mwm Owanla & mm mm
5 kart typowania z wizerunkiem postaci 8 Tt : ; :
; Jesli kilka wielbladow startuje z tego samego pola, s3 one ] 5 ! o et :
@o Podziel kafelki typowania (np. Arab, sultan itp.) oraz 1 kafelek YR i TR T T o Wez wierzchni kafelek typowania ﬁf a Potdz kafelek pustyni na wolnym polu toru wyscigu (nie zajetym przez wielblady Przyktad:
Nl Lol = pustyni z wizerunkiem postaci. N ) éJr < bt 'gst 254 (%le a kt(’)rp nayr(lﬁ r]za}e)y z dowolnego stosu z planszy i potéz go przed % i inne kafelki pustyni). Nie wolno potozy¢ kafelka na polu sasiadujacym z polem, Kafelek pustyni moze by¢
Nastepnie p ouH adaj ' Kazdy gracz trzyma swoje karty do Fee A a3 X LonE ¥ soba. Wybierajac go typujesz, ze wielblad & gdzie juz lezy kafelek pustyni innego gracza oraz na polu nr 1. potozony na wolnym polu,
kafelki kazdego koloru typowania w ukryciu, a kafelek pustyni Przyklad: wlasnie w tym kolorze bedzie liderem na ktore nie przylega g 1
w stosy w kolejnosci: w widocznym miejscu przed soba. Karty Gracz wyrzuca: . @ 1 . @ koricu tego etapu. Jesli Twéj kafelek pustyni juz lezy na torze, mozesz w kolejnej akcji przesungé gona  do innego kafelka %
z monetg o wartoéci. typowania oraz kafelki pustyni, ktorych B N s Nie ma limitu na kafelki typowania. Mozesz inne pole (przestrzegajac powyzszych zasad). - pustyni. : 5ot
: brali, wi6z do pudetka. Dstawigwige zielonegs, 2irego © je zbiera¢ dop6ki sa na planszy. W dodatku
2 na dole; z monety T AR N e i pomarariczowego wielblgda na ws % y M ! Gdy ktadziesz lub przenosisz kafelek pustyni, decydujesz jak go polozy¢ - oazg czy

mozesz mie¢ przed soba kilka kafelkow w tym

o warto$ci 3 w $rodku; kol
samym kolorze.

z moneta o wartosci
5 na gorze. Rozldz
stosy na planszy na
polach z rysunkami
wielbladow.

polu 1 (w dowolnej kolejnosci).
Nastepnie ustawia niebieskie-
go i biatego wielblgda na polu 3

fatamorgana do gory. Od tego zalezy jak zachowaja sie wielblady, gdy zatrzymaja sie
na tym kafelku (zobacz szczegdty ponizej).

Jezeli jednostka wielbladéw konczy swdj ruch na polu zajetym przez inng jednostke
wielbladow, wskakuje na grzbiet tego wielblada, ktory jest najwyzej.

Przyktad:

Biata kostka pokazuje 2. Bialy wielblgd rusza o 2 pola do
przodu niosgc na garbach zielonego wielblgda. Pole, na
ktorym sie zatrzymajg jest zajete przez zéttego wielblgda,

w?

g
A<
M "\&1 RSN
: K Ve

(rowniez w dowolnej kolejnosci).

3

33Wez}1ikafelekipiramidy,

Wez kafelek piramidy ze stosu na planszy i poldz go przed soba. Nastepnie
od razu wez do reki piramide, potrzasnij nig mocno i wyrzu¢ z niej kostke.

Teraz gracz naciska suwak w piramidzie

zgodnie z narysowang strzalka i wrzuca

do niej po kolei 5 kostek. Piramida wraca
» na swoje miejsce na planszy.

?o Rozdaj kazdemu graczowi po 3 funty .@
egipskie. Gracze kfadg je przed soba. @
25

é)b Postaw 5 wielbladow na namio- m Przekaz znacznik gracza
tach obok kafelkéw do typowania. ‘ j

rozpoczynajacego runde Jak uzywaé piramidy ig zalr ' h
Dopasuj wielbtady do koloréw namiotéw. najglodzzeé?u ggraczowi_ zatem b"“?)’ ’ Z'leli)(;n{dl *’wskaku]q na garby zottego tworzgc
T] 8 3 nowg wieze wielblgdow. |
B Beio? T e B! B Beso? B e B! B Teio? B! OGOLNE o S Tt o o T W S e i S o oS Kafelki pustyni
R“Ch Wle“ﬂildow Etapy wyscigu Jezeli jednostka wielbladéw konczy ruch na polu z kafelkiem pustyni, jej wlasciciel

natychmiast otrzymuje 1 FE z banku. Dodatkowo jednostka wielbladéw musi od razu
wykonac¢ ruch o 1 pole do przodu lub o 1 pole do tytu.

Wyscig jest podzielony na kilka etapdw. Kazdy z nich konczy si¢ w momencie,
gdy z piramidy wypadnie ostatnia kostka i wielblad w jej kolorze wykona ruch.
Gdy to nastapi zaczyna si¢ punktowanie etapu. Gracze otrzymuja lub traca
pieniadze w zaleznosci od kafelkow typowania jakie pozyskali w tym etapie.

| Wielblady biegna zgodnie ze wskazéwkami zegara
po torze wyscigu. Ich ruch i szybko$¢ zalezy

od kostek w piramidzie.

Gdy ktorys z graczy obréci piramide i naci$nie

Jesli kafelek zostal potozo-

ny oazg do gory, jednost-
ka wielbladéw przesuwa sie i LA )

—E Sl

suwak, wypadnie z niej Nastepnie wszystkie kostki zostaja wrzucone do piramidy. Kafelki piramidy Po potrzaénieciu,  Jedna dlonia Nie podno$ pirami- Gdy suwak wré- e+ o1 pole do przodu. W mo-
1 kostka. i typowania wracaja na plansze, a kafelki pustyni wracaja do graczy. obré¢ piramide przytrzymaj dy zanim zwolnisz e e [l W) e £ e A \{.%‘ ,
Wielblad odpowiadajacy kolorowi kostki i przyloz jej piramide, a druga =~ suwak. Gdy wrécina = nie$ piramide pio- zajete przez inng jednostke wielbladéw, ))
rusza si¢ o tyle pol do przodu, ile wskazuje Koniec gry czubek do wsun suwak do miejsce, otwor w pi- nowo do gory wskakuje na garby wielbtada na gorze. :
kostka. Gra konczy sie natychmiast, gdy ktoéry$ wielblad przekroczy linie powierzchni konca. Otworzy ramidzie zamknie i 0dt6z jg na plan- i kafelek Y oodos Py
Wieza wielbladow: mety. W tym momencie gra zostaje przerwana i punktowany jest stotu. sie otwor w pi- sie. Wazne: czubek SZg. Les ) ,a ¥ ,e dZOSti P O,Oﬁﬁn‘}i’ 1 e
biezacy etap. Dodatkowo przyznaje si¢ nagrody za odgadnigcie, ramidzie, przez piramidy musi caty 2 SRR IO N 2 O Tt

Py byt e e Pl Zovac fvokzs WiSge Wie DI Joslt ktory wielbtad zwyciezyl, a ktory byl na samym koncu. ktory na blat wy- | czas stykac sie ze sto- peddile do e I momardie sl ih

ktorys wielblad z wiezy przesuwa sie do przodu, niesie na swoich _ : ; e e S A a2 1T [
garbach wszystkie wielblady, ktére siedzg na nim. Te, ktére sg ponizej e padnie 1 kostka. le.m (1.naclzle(J ‘?’i;‘d' wielbladéw; wsuwa si¢ pod @ R
zostajg tam gdzie s3. Pieniadze el e ) wielblada na dole tej jednostki. i

Jednostka wielblad6w: « Waluta w grze sg funty egipskie (od teraz oznaczane takze jako FE). Uwaga: . el T . . _ W obu przypadkach kafelek pozostaje na planszy do zakoriczenia etapu wyscigu lub do
Czasami porusza sie pojedynczy wielbtad, a czasami kilka na raz Jedli kostka nie wypadnie, potrzasnij piramidy jeszcze raz i powtorz powyzsze czynnosci. momentu gdy zostanie w tym etapie przesuniety przez gracza na inne pole.

P 04 e A St ; o Gracze trzymaja pienigdze w widocznym miejscu przed soba. Moga jednak
czyli wieza. Bez wzgledu na ilo$¢ wielbladow, ktdre sie ruszaja, uktada¢ monety w stosy. Gdy wypadnie kostka, rusz wielbladem  Przyklad: W@ % e e S gty
bedziemy je nazywac ,jednostka wielblagdow”. Tak wigc jednostka w odpowiednim kolorze o tyle pél do Pomaraticzowa kostka pokazuje 3. i/ & 9 p'rze.such&u 4 .p(()iw.l N f:kn;)s V]ge. kei tow, pl(: oz ship e
wielbtagdéw to albo pojedynczy wielbtad albo wieza wielbtagdow. : ; « W czasie wyscigu gracze nie muszg informowa¢ innych ile pieniedzy zebrali. przodu, ile widnieje na kostce: 1, 2 lub Wielblgd w kolorze pomarariczowym rusza | Eafinl_oae_ v(vlo fiw,la ija‘cyl’({n )€) (()ior.ze: Zl_q i;nu AR SR
Jezeli jedna jednostka wielblagdéw koniczy ruch na polu zajetym § E . . gr o 3 pola. 0 3 pola do przodu i niesie na g i L S ly juz z piramidy.
przez inng jednostke, wskakuje na nia i tworzy wieksza wieze! » W dowolnym momencie mozna wymieni¢ pienigdze w banku w stosunku 1:1

swoich garbach zottego wielblgda.

Pamietaj: jesli przesuwasz wielblada, kto-
ry jest czescig wiezy wielbtadow, niesie
on na swoich garbach wszystkie wielbla-
dy nad soba.

t 1-funt h na jed te 5-funt . (WY
TS S e e S e Kafelek piramidy trzymaj przed soba. Podczas punktowania tego

etapu otrzymasz 1 FE za kazdy kafelek piramidy jaki zabrales 4
3 z planszy w tym etapie. \ ‘

Wazne: przy kazdym ustaleniu pozycji w rankingu, wielbtad na goérze zawsze jest przed wielbla-
dem, ktory jest nizej. « Zaden z graczy nie moze mie¢ mniej niz 0 FE. To oznacza, ze jesli gracz nie
ma zadnych pieniedzy zeby zaptaci¢ kare, nie musi jej placié.

(Wigcej szczegotow jak ruszac wielblgdami i uzywac piramidy, znajdziesz na nastepnej stronie.)
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