Rozpedzone wielblgdy w drodze po superpuchar!

Bedzie jeszcze szybciej i jeszcze bardziej przebiegle! Przygotujcie si¢ na ogromne emocje!
Stawa wyscigu Sciggneta do Egiptu paparazzich! Podobno wielblgdy biegng tak szybko,
Ze nie da sig im zrobi¢ dobrego zdjecia! Ktos sprobuje?

Tymczasem w lozy zasiadacie juz jako prawdziwi koneserzy. Sprobujecie przewidzie¢ doktadng
kolejnos¢ wielblgdow na trasie! Od teraz obstawiacie tez z handicapem i mozecie da¢ wielblgdom
prawdziwy zastrzyk adrenaliny. Bedziecie zawieraé sojusze z innymi gos¢émi szejka.

To oznacza jeszcze wigcej nagrod!
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4 dodatki do Przebieglych Wielblgdow!
Mozecie je laczy¢ w dowolny sposob z podstawowa gra, ale nie mozecie gra¢ bez niej.

Dodatek 1: Handicap i zastrzyk adrenaliny, ktory zawiera dtuzszy tor wyscigu i dodatko-
we kostki, sprawi, ze gra bedzie jeszcze bardziej ekscytujaca. Od teraz wielblady beda mogty
poruszac sie dwukrotnie w kazdym etapie gry! A dodatkowa akgja (strony 3 - 4) tylko
podkreci te emocje.

Dodatek 2: Paparazzi! wprowadza do gry fotografa i nagradza graczy, ktérzy beda umieli
doktadnie przewidzie¢, gdzie zatrzyma sie jak najwieksza wieza wielbtadow (strona 5).

Dodatek 3: Koneserzy sprawia, ze typowanie staje si¢ jeszcze bardziej taktyczne (strona 6).

Dodatek 4: Sojusznicy wprowadza do gry sojusze, ktore pozwalaja graczom na bardziej
otwarta wspotprace w rozgrywkach od 6 0s6b wzwyz (strona 7).

Na stronie 8 znajdziecie podsumowanie wszystkich dostepnych akeji w turze gracza.

Niniejsze rozszerzenie posiada rowniez pelen zestaw komponentéw dla 2 dodatkowych
graczy, co pozwala na gre w Przebiegle wielblgdy nawet 10 osobom.

Rozgrywka w 9 lub 10 oséb
Jezeli gracie w takim sktadzie, powinniscie dotaczy¢ do podstawowej wersji gry wszystkie
4 dodatki z tego rozszerzenia.




1 rozszerzenie planszy do gry
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5 dodatkowych kostek
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Kazda dodatkowa kostka odpowiada kolorem doktad-
nie 1 wielbtadowi. Na kazdej z nich widnieja trzykrot-
nie cyfry 41/ i 2 . Sg one szare, aby odréznialy sie od
cyfr na kostkach z podstawowej wersji gry.

Przed pierwsza rozgrywka ostroznie wyci$nijcie z wypraski wszystkie elementy i ztozcie
platforme widokowa i aparat fotograficzny zgodnie z ponizszymi rysunkami.

(1

platforma widokowa A

&
a

Aparat posiada
2 dwustronne
obiektywy.

podoba sie Wam

\najbardziej.

22 dodatkowe monety @
Dodajcie je do monet z podstawowej

wersji gry.

1 dodatkowy kafelek piramidy 2 |

5 dodatkowych kafelkéw typowania
(1 dodatkowy kafelek z 2 monetami dla kazdego

- P, Wielblgda)

4 kafelki typowania
kolejnosci

1 kafelek fotografa

2 kafelki pustyni
(1 dla kazdego nowego gracza)
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10 kart typowania 10 kart sojuszu

(5 dla kazdego nowego gracza) (1 dla kazdego gracza)

strona dostgpnosci strona sojuszu
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Dodatek 1: Handicap i zastrzyk adrenaliny

Potrzebne elementy e« rozszerzenie planszy do gry e platforma widokowa

o 5 dodatkowych kostek o 1 dodatkowy kafelek piramidy
o 5 dodatkowych kafelkéw typowania

Przygotowanie gry
Rozldzcie podstawowa wersje gry. Teraz przygotujcie dodatek 1 w nastepujacy sposob:

1

. Poldzcie platforme widokowa na miejscu wskazanym przez

. Z¥6zicie rozszerzenie planszy do gry i poldzcie je przednia strong przy planszy z torem

wyscigu z podstawowej wersji gry. Teraz przesuncie plansze z rozszerzenia na plansze
z podstawowej wersji gry tak, aby zakryfa ona pola od 7 do 11 na planszy z podstawowej
wersji gry. To sprawi, ze tor wyscigu wydtuzy sie o 4 pola.

rysunek. Nastepnie umiesécie na niej 5 dodatkowych kostek
na polach w odpowiadajacych im kolorach.

. Dodajcie dodatkowy kafelek piramidy do stosu tych kafelkow znajdujacych sie na

planszy z podstawowej wersji gry. Powstanie stos z 6 kafelkami piramidy.

. Poldzcie 5 dodatkowych kafelkow typowania na spodzie odpowiednich stoséw na

planszy z podstawowej wersji gry. W kazdym stosie beda teraz 4 kafelki w nastepujacej
kolejnosci - od géry do dotu: 5-monetowy > 3-monetowy > 2-monetowy > 2-monetowy.

. Po ustaleniu pozycji startowych wielbladow wrzucécie do piramidy dodatkowa kostke

wielblada, ktéry znajduje sie na ostatnim miejscu (w piramidzie bedzie teraz 6 kostek).
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Zasady

Rozgrywka przebiega normalnie. Gdy z piramidy, po wykonaniu akeji wez 1 kafelek
piramidy, wypadnie dodatkowa kostka, ruszcie wielbladem w odpowiednim kolorze
zgodnie z zasadami z podstawowej wersji gry. Nastepnie potdzcie te kostke z powrotem

na jej miejsce na platformie widokowej. Na poczatku kazdego etapu wyscigu wrzuécie do
piramidy dodatkowa kostke wielblada zajmujacego obecnie ostatnie miejsce w wyscigu.

Jesli cheecie jeszcze bardziej podkreci¢ emocje, wprowadzcie do gry dodatkowa akcje
specjalna. Mozecie ja wykonac po kazdej normalnej akeji w grze (patrz strona 8):

Akcja dodatkowa: Zastrzyk adrenaliny
Na koncu swojej tury, po wykonaniu normalnej akcji w grze, jesli posiadacie przynajmniej
1 kafelek piramidy, mozecie wykona¢ nastepujaca akcje dodatkowg:

Zwroccie 1 kafelek piramidy na stos tych kafelkéw. Nie ma przy tym znaczenia, kiedy
otrzymaliscie ten kafelek (w obecnej turze czy we wczesniejszej). Nastepnie wybierzcie
1 dodatkowa kostke z tych, ktére znajduja si¢ na platformie widokowej i wrzudcie ja

do piramidy. Pamietajcie, Ze nie mozecie wybrac kostki wielblada, ktory jest liderem.

Wazne: Graczowi nie wolno wykonac¢ tej dodatkowej akcji, jesli, wykonujac akcje w swojej
turze, wzial on ostatni kafelek piramidy ze stosu (w sytuacji, w ktorej nie ma juz zadnych
kostek w piramidzie, obecny etap gry natychmiast sie konczy).

Jezeli gracie z ta dodatkowa akejg i ktorykolwiek z wielbtadéw poruszy sie dzieki dodatko-
wej kostce, poldzcie te kostke na rozszerzeniu planszy do gry na kraterze w odpowiada-
jacym jej kolorze (ta kostka nie moze zosta¢ ponownie wybrana w obecnym etapie gry).
Na poczatku kazdego nowego etapu poldzcie wszystkie dodatkowe kostki z powrotem
na swoje miejsca na platformie widokowej. Nastepnie, jak zwykle, wrzuécie do piramidy
dodatkowa kostke wielbtada zajmujacego obecnie ostatnie miejsce w wyscigu.

1) 2
Przyktady:
W swej normalnej akcji Julia bierze kafelek piramidy, wypada niebieska kostka i niebieski
wielblgd rusza sig o 1 pole do przodu, jest teraz na 3. miejscu. Poniewaz Julia posiada kafelek
typowania dla niebieskiego wielblgda i liczy na jego wygrang, decyduje sig na zwrot swojego
kafelka piramidy w zamian za wrzucenie do piramidy dodatkowej kostki w kolorze niebieskim.

Jezeli natomiast w przyktadzie powyzej niebieski wielblgd ruszytby sie o 3 pola do przodu
zamiast o 1 i dzieki temu znalaztby sie na 1. miejscu, to Julia mogtaby w akcji specjalnej
wrzucié do piramidy dodatkowq kostke inng niz niebieska.

Z kolei w sytuacji gdy kafelek piramidy, ktory Julia wzieta w swej normalnej akcji, bytby
ostatnim w stosie, nie wolno by jej byto wykona¢ dodatkowej akcji w ogdle.

Wracajgc do przyktadu powyzej, zamiast wyrzucaé kostke z piramidy, Julia mogtaby
wykonad jakgkolwiek inng normalng akcje. Mogtaby rowniez zwrocic kafelek piramidy,
ktory wzieta w jednej z wezesniejszych tur, aby méc wrzucié dodatkowg kostke do piramidy.




Dodatek 2: Paparazzi!

Potrzebne elementy « 1 kafelek fotografa « 1 aparat fotograficzny

Przygotowanie gry

Roztozcie podstawowa wersje gry (i kazdy z pozostalych dodatkéw) tak jak zwykle. Jezeli
gracie z dodatkiem 1, potdzcie kafelek fotografa na przypisanym mu miejscu na rozsze-
rzeniu planszy do gry. W innym wypadku potézcie ten kafelek obok planszy z podstawo-
wej wersji gry lub skorzystajcie z miejsca na tylnej stronie rozszerzenia planszy do gry.
Aparat umie$ccie na kafelku fotografa lub obok planszy z podstawowej wersji gry.

Zasady
Rozgrywka przebiega normalnie, a dodatek wprowadza do gry jedynie nowa akcje.

Akcja: Wynajmij fotografa
W swojej turze, jezeli kafelek fotografa nie znajduje si¢ przed innym graczem,
mozecie wykona¢ nastepujaca akcje (zamiast kazdej innej normalnej akeji):
Zabierzcie kafelek fotografa i potézcie go przed sobg, aby oznaczy¢, ze wlasnie ===
wynajeliscie fotografa. Nastepnie umiesccie aparat obok dowolnego pustego (48
pola na torze wy$cigu. Upewnijcie sie przy tym, ze aparat jasno wskazuje na to
pole. Od teraz bedzie ono nosito nazwe pole aparatu.

» Tak dtugo, jak kafelek fotografa znajduje si¢ ~ Aparat ,

przed jednym z graczy, zaden inny gracz
nie moze wykonac akeji wynajmij fotografa.

« Jezeli wynajales fotografa, mozesz powtorzy¢
te akcje w kolejnych turach, aby ustawi¢ aparat

przy innym wolnym polu. Pola aparatu
Jezeli jednostka wielbladéw (jeden lub wie- Przyktad:
za) zakonczy swoj ruch na polu aparatu, fo- W swojej turze Mateusz wyczut szanse
tograf robi zdjecie, a gracz otrzymuje 1 funt na zysk, gdyz 4 wielblgdy utworzy-
egipski za kazdego wielblada w jednostce 1y wieze. Poniewaz nikt nie posiada
wielbladéw (od 1 do 5 FE). Nastepnie gracz kafelka fotografa, Mateusz postanowit
wynajmujacy fotografa musi zwréci¢ kafelek wynajgc fotografa. Potozyt wiec kafelek
fotografa i aparat na miejsca, z ktorych je fotografa przed sobg, a aparat obok
zabral. Tym samym akcja wynajmij fotografa obiecujgcego pustego pola. Okazalo sig,
staje sie znowu dostepna dla wszystkich gra- ze miat racje i 3 wielblgdy zakoriczyly
czy (fotografa mozna wynajaé wiele razy). swdj ruch na wybranym przez niego

polu aparatu. Natychmiast otrzymat
3 monety z banku i zwrécit aparat
i kafelek fotografa na swoje miejsca.

Pamietajcie jednak o tym, Ze na poczatku
kazdego nowego etapu gry, zawsze musi-
cie zwrocic kafelek fotografa i aparatu na
swoje bazowe miejsca na/obok planszy.

Wazne: Jezeli gracz wykonuje akcje poléz swoj kafelek pustyni, nigdy nie moze umiesci¢
go na polu aparatu.




Dodatek 3: Koneserzy

« 4 kafelki typowania kolejnosci

RStEESHBSIIS Rt o 5 dodatkowych kafelkéw typowania

Przygotowanie gry

Rozlozcie podstawowa wersje gry (i kazdy z pozostatych dodatkéw) tak jak zwykle.

Jezeli gracie z dodatkiem 1, potézcie 4 kafelki typowania kolejnosci na przypisanych im
miejscach na rozszerzeniu planszy do gry. W innym wypadku polozcie te kafelki obok planszy
z podstawowej wersji gry lub skorzystajcie z miejsca na tylnej stronie rozszerzenia planszy do
gry. Umiesccie 5 dodatkowych kafelkéw typowania na spodzie odpowiadajacych im stoséw
na planszy z podstawowej wersji gry. W kazdym stosie beda teraz 4 kafelki w nastepujacej
kolejnosci — od géry do dotu: 5-monetowy > 3-monetowy > 2-monetowy > 2-monetowy.

Zasady
Rozgrywka przebiega normalnie, a dodatek wprowadza do gry kolejna nowa akcje, ktéra
ma pewien wplyw na punktowanie etapu.

Akcja: Wez 1 kafelek typowania kolejnosci
W swojej turze mozecie wykona¢ nastepujaca akcje (zamiast kazdej innej normalnej akeji):

Wezcie jeden z dostepnych kafelkow typowania kolejnosci i: ) et ‘f@

LUB
2) wyciagnijcie jeden kafelek typowania ze spodu jednego ze stosow tych
kafelkéw znajdujacych si¢ na planszy z podstawowej wersji gry, a nastepnie
zakryjcie jego dolng potowe wzietym kafelkiem typowania kolejnosci.

1) zakryjcie nim dolng potowe jednego ze swoich kafelkéw typowania @ w

X4

typujecie konkretne miejsce wielbtada w kolorze widniejacym na tym kafelku. g

Dolaczone do gry 4 kafelki typowania kolejnosci pozwalaja na wskazywanie miejsc od 2 do 5.

o Dopoki nie zakonczy sie punktowanie danego etapu gry, nie wolno Wam usung¢ zadne-
go kafelka typowania kolejnosci z kafelkow typowania.

o Mozna posiadac kilka takich kafelkow, ale kazdy musi zakrywa¢ inny kafelek typowania.

W ten sposob zakrywacie nagrode widniejaca na kafelku typowania, a w zamian & }
) v

Na koncu etapu gry, podczas punktowania Przyktad:

etapu, gracze otrzymuja 3 funty ' Julia posiada zolty kafelek typowania

egipskie za kazde dokladnie o wartosci 5 monet. Jednak kostki nie sprzyjajg
wytypowane miejsce wielblada z6ttemu wielblgdowi i wyglgda na to, ze ukon-
w tym etapie wyS$cigu. czy on etap na 3. miejscu. W swojej nastepnej
turze Julia bierze wigc kafelek typowania kolej-
nosci z tym wlasnie miejscem i zakrywa nim
dolng czes¢ swego zottego kafelka typowania

o wartosci 5 monet. I rzeczywiscie zotty wiel-
blad koviczy ten etap wyscigu na 3. miejscu,

Po zakonczeniu punktowania etapu gry dajgc Julii podczas punktowania etapu 3 FE.
odlozcie wszystkie kafelki typowania kolej- Gdyby jednak zotty wielblgd zakoriczyt ten
nosci na swoje miejsca na/obok planszy. etap na innym miejscu, Julia stracitaby 1 FE.

Za kazdy kafelek typowania
kolejnosci z blednie okreslonym
miejscem wielblada gracz ptaci
kare w wysokosci 1 funta egipskiego.




Dodatek 4: Sojusznicy
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Uzywaijcie tego dodatku tylko w rozgrywkach w 6 lub wiecej osob

Potrzebne elementy

Przygotowanie gry

o 10 kart sojuszu

Roztézcie podstawowa wersje gry (i kazdy z pozostalych dodatkéw) w normalny sposéb.
Nastepnie kazdy gracz otrzymuje karte sojuszu z wizerunkiem swojej postaci i umieszcza
ja przed soba strong dostgpnosci skierowang ku gorze.

Wszystkie niewykorzystane karty sojuszu odlézcie do pudetka.

Zasady

Rozgrywka przebiega normalnie, a dodatek wprowadza do gry kolejna nowa akcje,
ktéra ma pewien wplyw na punktowanie etapu.

Akcja: Zawigz sojusz

Jezeli w swojej turze posiadacie przed soba karte sojuszu ze strong dostgpnosci skierowang
ku gorze, mozecie wykonac¢ nastepujaca akcje (zamiast kazdej innej normalnej akeji):

Wybierzcie innego gracza, ktory rowniez ma przed

soba karte sojuszu ze strong dostepnosci

skierowana ku gorze. Teraz wezcie jego karte sojuszu
i poldzcie ja przed soba strong sojuszu skierowang
ku gorze. Nastepnie przekazcie temu graczowi

swoja karte sojuszu, aby on tez mdglt umiescic ja
przed soba strong sojuszu skierowana ku gorze.
Gracz, z ktérym wymieniacie karty sojuszu, nie
moze odmowic takiej wymiany. Od teraz jestescie

sojusznikami w tym etapie gry.

Na koricu etapu gry, podczas punktowania
etapu, kazdy gracz, ktéry ma sojusznika,
moze wybrac jeden z jego kafelkow (typowa-
nia, typowania kolejnosci lub piramidy)

i doda¢ widniejaca na nim nagrode do nagrod
z wlasnych kafelkéw (sojusznicy otrzymuja
nagrody z wlasnych kafelkéw i 1 nagrode

od partnera w sojuszu). Obaj sojusznicy
otrzymujg nagrode z kafelka wybranego przez
partnera w sojuszu — nagroda jest wspolna,
nie jest zabierana przez wybierajacego. Gracz
natomiast nie musi dodawa¢ nagrody z kafel-
ka sojusznika do swoich nagrod, jesli nie chce
(np. kiedy partner w sojuszu ma tylko nega-
tywne kafelki). Po zakonczeniu punktowania
etapu gry, zwroccie wszystkie karty sojuszu
ich wlascicielom strong sojuszu skierowang
ku gorze.

Przyktad:

Mateusz posiada zotty kafelek typowania

o0 wartosci 5 monet i pomarariczowy o warto-
Sci 3 monet. Z kolei Julia ma tylko 1 kafelek pi-
ramidy. W swojej akcji decyduje sig zawigzac
sojusz z Mateuszem (wymieniajq sie kartami
sojuszu). Podczas punktowania etapu Julia
moze dodac nagrode z jednego z kafelkéw
Mateusza do nagrod ze swoich kafelkow.
Mateusz postepuje dokladnie tak samo.
Liderem wyscigu jest 61ty wielblgd, wiec Julia
wybiera Z6tty kafelek Mateusza o wartosci

5 FE, dodaje 1 FE ze swojego kafelka pirami-
dy, co daje jej tgcznie 6 FE. Z kolei Mateusz
dodaje 1 FE z kafelka piramidy Julii do nagréd
z wlasnych kafelkéw.
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M PODSUMOWAN GRZE F

W swojej turze musicie wykonac jedna z nastepujacych normalnych akeji:

zeby wytypowad, ktéry wielbad wygra biezacy etap wyscigu).
lub

[Wez’ wierzchni kafelek typowania z dowolnego stosu
(

@olc’)i swoj kafelek pustyni na torze wyscigu.

Podstawowa lub

wersja
i R [Wei 1 kafelek piramidy, wyrzu¢ kostke i przesun wielbtada. j
n

lub

Wytypuj zwyciezce catego wyscigu LUB najwigkszego
przegranego za pomoca kart typowania.

lub
z dodatkiem 2: Wynajmij fotografa, biorac kafelek fotografa i umieszczajac
aparat fotograficzny obok pustego pola na torze wyscigu.
lub
z dodatkiem 3: Wez 1 kafelek typowania kolejnosci i zakryj nim dolna potowe
jednego ze swoich kafelkéw typowania LUB zakryj ten, ktory wzig-
te$ przed chwilg ze spodu jednego ze stos6w kafelkéw typowania. )
lub
z dodatkiem 4: [Zawiqi SOjusz z innym graczem poprzez wzajemna wymiane kart )
sojuszu. )

) Y N

Po kazdej powyzszej akcji mozecie przeprowadzié
akcje dodatkowa:

z dodatkiem 1: Zwr6¢ 1 kafelek piramidy na stos tych kafelkow, a nastepnie
zastrzyk adrenaliny | wrzu¢ do piramidy 1 dodatkowa kostke z platformy widoko-
wej (wylaczajac kostke wielblada, ktory jest liderem wyscigu).
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