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Najszybsze wielbtqdy swiata w kolejnym przebiegtym wyscigu!

Jezeli jestescie fanami gry planszowej ,Przebiegte wielbtady’, to kilka rzeczy wyda sie
Wam znajomych, ale czekajg na Was takze niespodzianki: nowe sposoby typowania,
inne punktowanie za lisa pustynnego i palme oraz burza piaskowa.

Jesli natomiast nie graliscie jeszcze w ,Przebiegte wielbtqdy’, nie martwecie sie, bo to
: osobna gra. Przygotujcie sie na wielkie emocje i atrakcje! A kiedys koniecznie wyprdbujcie
Slr: g"_";";’% 5 planszowe ,Przebiegte wielbtqdy”w gonitwie wokdt piramidy!

w wieku od 8 lat ) /2
- ZOWAt0SE ~

5 wielbtqdéw 1lis pustynny 1 karta lisa pustynnego 1 palma 1 karta palmy
po 1 w kazdym kolorze ALK g1 [V

WoWW - -

30 kart wyscigu

po 6 w kolorze kazdego wielbtada:
e 5 kart ,+1”

e 1 karta ,+2”

5 kart przygotowania wyscigu
kazda karta jest osobno
dedykowana przygotowaniu
rozgrywki dla 2/3/4/5/6 graczy

12 kart toru wyscigu

Przednia strona kazdej karty toru wyscigu
sktadasiez2 pol:polali 2,pola3i4itd —>
Tylna strona kazdej karty toru wyscigu (z burza
piaskowa) jest traktowana zawsze jako pojedyncze pole

1 karta ,start” 1 karta ,meta”

6 kart z monetami D N 18 banknotéw o nominatach ,9/10”
Przéd: nominaty 1,2, 3 i 4 funty egipskie (FE) > 69 }@’ ‘@ Przdd: 9 funtéw egipskich (FE)
Tyt: nominaty 5, 6,7 i 8 funtéw egipskich (FE) © Tyt: 10 funtéw egipskich (FE)

5 kart typowania trzeciego miejsca
w etapie
po 1 w kolorze kazdego wielbtada

20 kart typowania zwyciezcy etapu

po 4 w kolorze kazdego wielbtada:
e 2 karty warte 2 funty egipskie
e 1 karta warta 3 funty egipskie
e 1 karta warta 5 funtéw egipskich

5 kart typowania zwyciezcy wyscigu 5 kart typowania najwiekszego
po 1 w kolorze kazdego wielbtada przegranego wyscigu
L po 1 w kolorze kazdego wielbtada )

(D)

Podobnie jak w grze planszowej ,,Przebiegte wielbtqdy’, tak i tutaj jestescie goscmi arabskiego szejka na wyscigu najszybszych wielbtadow swiata!
Zaden z 5 wielbtqddw nie jest Wasz. Wy tylko obserwujecie wyscig i staracie sie uzyskac jak najwieksze wyptaty od szejka. Bedziecie zdobywac je
typujgc wtasciwie zwyciezce wyscigu, najwiekszego przegranego oraz zwyciezcow i zdobywcow trzecich miejsc w kolejnych etapach wyscigu.
Wielbtgdy bedq poruszac sie dzieki kartom, ktdre bedziecie odkrywac z utworzonej przez wszystkich graczy talii wyscigu. Jest ona tworzona
zawsze na poczqtku kazdego etapu wyscigu, a po wyczerpaniu kart z takiej talii, etap koriczy sie. Wowczas nastepuje wyptata - gracze otrzymujq
bagdz tracq funty, w zaleznosci od trafnosci swoich typowarn. W ten sposob rozegracie przewaznie 2, 3 lub 4 etapy wyscigu, zanim pierwszy
wielbtqd przekroczy linie mety. Zaraz po tym ma miejsce wyptata finatowa, a zwyciezcq jest gracz posiadajqcy najwiekszq liczbe funtow.

Przygotowanie

1. Wybierzcie karte przygotowania wyscigu - te, ktéra odpowiada liczbie os6b w Waszej grze. Pozostate karty odtdzcie do pudetka.

Rébcie tak az do momentu,

tor wyscigu. Dt Abos v i w ktérym liczba na karcie

Najpierw potozcie karte ,,stai”;‘] | S ey | i) | Wl O toru wyscigu bedzie dQ\Q
Teraz roztozcie karty toru AR 52 taka sama jak w lewym dolnym

wyscigu w taki sposob, aby rogu na karcie przygotowania wyscigu.
stworzyty nieprzerwana linig - Teraz potdzcie kartg ,meta” tuz za polem

2. Na srodku stotu stworzcie

rozpocznijcie od pél 1 i 2,a nastepnie doktadajcie karty wedtug rosnacego porzadku. z ww. liczba (jesli to konieczne,zakryjcie nig
potowe karty toru wyscigu). Pozostate karty
E{ } l I } l I j toru wyscigu odtozcie do pudetka.
Uwaga: Jesli brakuje Wam miejsca na stole, utézcie tor wyscigu w sposéb przedstawiony

na rysunku po LeweJ stronie.




. Banknoty o nominatach,,9/10”
potézcie obok toru wyscigu.

. Kazdy z graczy otrzymuje jedna karte
Zz monetami i umieszcza ja przed soba
w taki sposob, aby liczba 3 skierowana byta

w strone $rodka stotu do gry. Oznacza to, ze na poczatku rozgrywki kazdy z graczy posiada 3 funty egipskie.

Pozostate karty z monetami odtozcie do pudetka.

. Potasujcie 30 kart wyscigu, stworzcie z nich zakryty stos
i ustalcie pozycje startowe wielbtadéw
W ponizszy sposob:

Odstoncie wierzchnia karte ze
stosu i przesuncie wielbtada L. 08
w kolorze na niej widniejgcym & ¥
o tyle pol, ile wskazuje karta
(»+1"lub ,+27).

W ten sposob odstoncie
tacznie 5 kart i przesuncie
odpowiadajace im wielbtady.

Gasady poruszania sie wielbtadow:

* Jezeli wielbtad konczy swaj
ruch na polu, gdzie znajduje
sie juz inny wielbtad, wéwczas
wskakuje na jego grzbiet tworzac wieze.

Jesli na ww. polu znajduje sie juz wieza,
wowczas wielbtad wskakuje na jej szczyt.

* Gdy ruch wykonuje wielbtad, ktdry jest czescig wiezy, wowczas
niesie on na swoich garbach wszystkie wielbtady, ktore siedza
na nim (nigdy te, ktére sa pod nim),az do chwili zakonczenia

swojego ruchu (nie ma znaczenia, czy jest to puste pole, czy stoi
na nim wielbtad, czy wieza wielbtadow).

Miejcie przy tym na uwadze,
ze niektore wielbtady moga
pozostac na karcie ,start”.

Bardzo wazne:

Wielbtady, ktére znajda sie

na tym samym polu na torze
wyscigu, zawsze tworza wieze.

(£

Doktadne informacje na temat poruszania sie wielbtadow i tworzenia wiez znajdziecie w biatej ramce powyzej.

OOTOWOCOC

ieletapujwyscigu

. Podzielcie 20 kart typowania zwyciezcy etapu wedtug koloru na 5 stosow sktadajacych sie
z 4 kart w nastepujacy sposob: na spodzie 2 karty warte 2 FE, nastepnie karta warta 3 FE
i na sam koniec (na wierzch) karta warta 5 FE.

Nastepnie umiesccie tak stworzone stosy obok siebie pod torem wyscigu.

. Ponizej tych 5 stosow potozcie karty typowania trzeciego miejsca w etapie.

. Karty lisa pustynnego i palmy rozt6zcie obok toru wyscigu.
Nastepnie postawcie na nich odpowiednie figurki.

. Potasujcie bardzo doktadnie 30 kart wyscigu. Nastepnie postepujcie wedtug instrukcji na Waszej karcie
przygotowania wyscigu, aby stworzy¢ talie wyscigu (finalnie sktadac sie ona bedzie z 10 lub 12 kart).

A |
4’& z@ 12

W rozgrywkach powyzej 2 0s6b, graczom pozostaty teraz 2 karty ( ). Z tych 2 kart kazdy z graczy wybiera
jedna (niebieska liczba) i ktadzie jg zakryta przed soba. Gdy wszyscy gracze juz to zrobig, wowczas kazdy z nich odkrywa te karte
tak, aby przeciwnicy doktadnie jg widzieli. Postarajcie sie dobrze zapamietac te karty. Nastepnie zbierzcie je i dodajcie zakryte
do talii wyscigu. Teraz potasujcie karty w talii wyscigu. Tak stworzona talie potozcie zakrytg obok toru wyscigu.

&%

Rozdajcie kazdemu graczowi zakryte karty wyscigu (tyle, ile wskazuje purpurowa liczba na karcie
przygotowania wyscigu). Karty, ktore nie zostaty rozdane, odtdzcie zakryte na stos kart odrzuconych.
Teraz kazdy gracz wybiera karty, ktdre odrzuci zakryte na stos kart odrzuconych (szara liczba).

Z pozostatych kart (czerwona liczba) kazdy gracz wybiera zielong liczbe kart i umieszcza je zakryte na
wspolnym stosie, z ktérego powstanie talia wyscigu.

Kazdemu graczowi pozostata 1 karta. Gracze zachowuja j3 i trzymaja w ukryciu przed przeciwnikami.

(Waine: Przed rozpoczeciem etapu zawsze sprawdzcie, czy na torze wyscigu nie znajduje sie catkowicie pusta karta toru wyscigu pomiedzy

prowadzacym wielbtgdem a wielbtadem na ostatnim miejscu. Jezeli jest taka karta (karty), to wéwczas pojawia sie burza piaskowa. Oznacza

to, ze musicie odwrocic¢ kazda taka pusta karte na strone z burzg piaskowa.

Od teraz kazda taka karta jest traktowana jako pojedyncze pole na torze wyscigu.

» Nie odwracajcie zadnych kart przed prowadzacym wielbtadem.

e Kart z burzg piaskowa nigdy nie odwraca sie z powrotem na
przeciwng strone.
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Etaplwyscigu

Graczem rozpoczynajacym w kazdym etapie wyscigu jest gracz z najmniejsza liczba funtdw egipskich. W przypadku remisu, graczem rozpo-
czynajacym zostaje mtodszy gracz. Pierwszy etap wyscigu rozpoczyna zawsze najmtodszy gracz, gdyz wszyscy zaczynaja z 3 FE.

Gra toczona jest w turach, poczawszy od gracza rozpoczynajacego, ktory jako pierwszy wykonuje akcje w swojej turze.
Nastepnie swoje tury rozgrywaja kolejni gracze, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara itd.

W swojej turze gracz musi wykona¢ doktadnie jedna (AKCJE WYSCIGU.) Dodatkowo moze wykona¢ doktadnie jednq(AKCJE TYPOWAN/A)
Akcje typowania mozna wykonac przed lub po akcji wyscigu.

( AKCJE WYSCIGU: )

P
A) Potoz lisa pustynnego LUB palme na torze wyscigu

Wez figurke lisa pustynnego LUB palmy z odpowiedniej karty i potdz ja na pustym polu na torze wyscigu.

Jesli potozytes lisa pustynnego, zabierz takze jego karte i umiesc j3 przed soba. Gdy potozytes palme,

wowczas zabierz karte palmy i takze umiesc j3 przed soba.

» Mozesz wykonac te akcje tylko wtedy, gdy figurka lisa pustynnego lub palmy znajduje sie na swojej karcie

obok toru wyscigu. Nie mozesz wykonac tej akcji, gdy figurka znajduje sie na torze wyscigu.
» Nie mozna potozy¢ zadnej z figurek na karcie ,meta” oraz pomiedzy karta ,start” i wielbtadem na ostatnim miejscu w wyscigu.

\$

P
B) Odkryj wierzchnia karte z talii wyscigu

Odkryj wierzchnia karte z talii wyscigu i potdz jg obok, odkryta, na stos ,odkrytych kart wyscigu”

Nastepnie przesun wielbtada w kolorze na niej widniejacym o tyle pol, ile wskazuje karta (,+1” lub +,2”).

Zasady poruszania sie wielbtgdow i formowania wiez opisano w biatej ramce na stronie 2.

Dodatkowo pojawiaja sie nastepujace zasady:

" Jezeli wielbtad lub wieza wielbtagdow zakonczy swdj ruch na polu
&ty

z palma, wowczas musi poruszyc sie o 1 dodatkowe pole do 1. /Nvf

- przodu. Jesli przez to znajdzie sie na polu z innym wielbtgdem
(lub wiezg), to wdwczas, tak jak zwykle, umieszcza sie go (lub
wieze) na grzbiecie obecnego tam wielbtada lub wielbtaddw.
Nastepnie natychmiast usuwa sie palme z toru i odktada sie j3
wraz z jej kartg z powrotem na ich miejsce obok toru wyscigu.

5 w Jesli natomiast wielbtad lub wieza wielbtadow zakonczy swoj ruch na polu z lisem 118
fﬂi Rﬁ pustynnym, wowczas musi cofnac sie o 1 pole do tytu.Jezeli przez to znajdzie sie
na polu z innym wielbtagdem (lub wiezg), to wowczas musi on zostac¢ umieszczony
(lub wieza) pod znajdujacym sie tam wielbtadem lub wielbtagdami — nie na
szczycie, jak zazwyczaj. Nastepnie natychmiast usuwa sie lisa pustynnego z toru
i odktada sie go wraz z jego kartg z powrotem na ich miejsce obok toru wyscigu.

Gdy wszystkie wielbtady ming jedna z figurek na torze, to wowczas taka figurka jest réwniez usuwana z toru w sposob opisany powyzej.
\

s 5 3

C) Zagraj karte z reki
Zamiast odkrywac karte z talii wyscigu, mozesz zagrac karte wyscigu z reki i przesuna¢ do przodu, na torze wyscigu,
odpowiadajacego jej wielbtada. Nastepnie potdz wykorzystana karte na stosie kart odrzuconych.

Uwaga: Jesli zagrasz z reki karte wyscigu ,+2” to i tak odpowiadajacy karcie wielbtad poruszy sie do przodu
\tylko o 1 pole. By wykorzystac caty potencjat karty ,+2” powinienes umiescic ja w talii wyscigu.

( AKCJE TYPOWANIA: )

-
A) Wez jedna z dostepnych kart typowania w etapie

Wybierz jedng z wciaz dostepnych kart typowania w etapie (zwyciezcy lub trzeciego miejsca) i potoz jg przed soba. Jesli

wybierasz karte typowania zwycigzcy etapu,zawsze bierzesz wierzchnig karte ze stosu tych kart. W ten sposob typujesz,

ze wielbtad w wybranym przez Ciebie kolorze zajmie w etapie miejsce widniejace na zabranej karcie.

» Mozesz posiada¢ dowolng liczbe kart typowania w etapie i w dowolnych kolorach.
&

(B) Wez jedng z dostepnych kart typowania zwyciezcy/najwiekszego przegranego wysugu

Wybierz jedna z wcigz dostepnych kart typowania zwyciezcy/najwiekszego przegranego wyscigu
i potdz ja przed soba. Jesli wybierasz karte typowania zwyciezcy wyscigu, typujesz, ze wielbtad w tym

kolorze wygra caty wyscig. Wybierajac z kolei karte najwiekszego przegranego wyscigu, typujesz,
ze wielbtad w tym kolorze zajmie ostatnie miejsce.

Uwaga: Kazdy z graczy moze posiadac wytacznie jedna karte typowania zwyciezcy wyscigu i wytacznie jedna karte typowania
najwiekszego przegranego wyscigu. Zatem, jesli wziagtes wtasnie kolejng karte typowania zwyciezcy wyscigu, to wowczas
musisz zwrocic juz posiadang karte typowania zwyciezcy wyscigu na miejsce tych kart ponad torem wyscigu.

Postepuj w doktadnie taki sam sposdb, jak to opisano powyzej,z kartami typowania najwiekszego przegranego wyscigu.




Kiedy jeden z graczy odkryje ostatniag karte z talii wyscigu, wowczas wskazany przez karte wielbtad porusza sie tak jak zwykle, jednak
zaraz po tym etap konczy sie natychmiast. Oznacza to, ze jesli aktywny gracz nie wykonat swojej dobrowolnej akcji typowania przed
odkryciem ostatniej karty, to nie moze jej juz teraz wykonac. Wszystkie karty w rekach graczy s odrzucane z gry bez efektu.

Nastepnie ma miejsce wyptata — gracze obliczaja taczna kwote zdobytych badz straconych funtéw egipskich (FE) w tym etapie
wyscigu. Robicie to zliczajac zyski i straty ze swoich (lezacych przed Wami) kart typowania w etapie, ignorujac przy tym oczywiscie
karty typowania zwyciezcy i najwiekszego przegranego wyscigu.

Uwaga: Wielbtad, ktory znajduje sie na grzbiecie innego wiel-
btada (znajduje sie nad nim), zawsze zajmuje miejsce przed
nim w wyscigu. Zatem, jesli na prowadzeniu jest wieza wiel-
btaddw, liderem jest wielbtad znajdujacy sie na jej szczycie.

Objasnlenle karty typowania zwyciezcy etapu:

]| » Jesli wielbtad w kolorze na karcie prowadzi w wyscigu,
otrzymujesz, w zaleznosci od posiadanej karty: 5,3 lub 2 FE.

e Jesli jest na 2. miejscu, otrzymujesz 1 FE.

* Jesli jest na 3-5 miejscu, tracisz 1 FE.

Przyktad obliczania wyptaty: Na prowadzeniu znajduje sie \Q/?
Z0tty wielbtqd, na drugim miejscu jest biaty wielbtqd, “w
a na trzecim wielbtqd niebieski itd.
Ania posiada ponizsze karty,
ktdre dajq jej w sumie 7 FE:

Objasnienie karty typowania trzeciego miejsca w etapie:
1| » Jesli wielbtad w kolorze na karcie jest na 3. miejscu,
(| otrzymujesz 2 FE.
e Jesli jest na 2. lub 4. miejscu, otrzymujesz 1 FE.
e Jesli jest na 1. lub 5. miejscu, tracisz 1 FE.

J{wz%| Dodatkowo karty lisa pustynnego i palmy

J\| zmniejszaja Twdj zysk:

e Jesli masz karte palmy, tracisz 1 FE.

« Jesli masz karte lisa pustynnego, tracisz 1 FE.

Obliczong wyptate odejmijcie lub dodajcie do posiadanych FE. Uzyskang w ten sposob liczbe oznaczcie na swoich kartach z monetami
i/lub banknotami. Obecna liczba monet gracza na karcie z monetami to zawsze ta, ktora jest skierowana w strone srodka stotu.

Do oznaczenia liczby FE od 9 wzwyz beda juz konieczne karty banknotéw z nominatami ,9/10”. Ponizej znajdziecie kilka przyktadow na
to, jak oznaczy¢ wartos¢ Waszego kapitatu:

Uwaga: Nie bedziecie miec nigdy mniej pieniedzy niz 1 funt egipski (szejk zawsze wyréwna Wasze straty do poziomu 1 FE).

Teraz usuncie wszystkie karty lezace przed graczami, z wyjatkiem kart typowania zwyciezcy i najwiekszego przegranego wyscigu oraz
kart z monetami i banknotami. Nastepnie postepujcie wedtug instrukcji na stronie 2 w sekcji ,Przygotowanie etapu wyscigu”

Wazne: Jesli zamierzacie rozpoczac nowy etap, ale na torze wyscigu pomiedzy prowadzacym wielbtagdem a kartg ,mety” pozostaty mniej
niz 3 pola, musicie teraz wydtuzy¢ tor. Zrobcie to dodajac brakujace pola w taki sposéb, aby pomiedzy karta ,mety” i prowadzacym
wielbtadem byty doktadnie 3 pola. JeZeli to konieczne, uzyjcie kart toru wyscigu, ktére wczesniej odtozyliscie do pudetka.

onieclory,
Kiedy tylko jeden z wielbtadow lub wieza wielbtadow przekroczy linie mety (docierajac do karty ,meta” albo przekraczajac ja), wyscig konczy
sie natychmiast. Oznacza to, ze aktywny gracz nie moze juz wykonac akcji typowania.

Zaraz po tym ma miejsce wyptata finatowa, w ktorej gracze najpierw obliczajg zyski i straty z kart typowania w etapie, w doktadnie taki sam sposab,
jak to opisano powyzej (pamietajac o mozliwych stratach wynikajacych z kart lisa pustynnego/palmy). Nastepnie kazdy z graczy zlicza zyski
i straty ze swoich kart typowania zwyciezcy i najwiekszego przegranego wyscigu, a uzyskang wartos¢ zaznacza na kartach monet i/lub banknotow.

Objasnienie karty typowania zwyciezcy wyscigu: (Uwagi ogolne: 7
227 » Jesli wielbtad w kolorze na karcie wygrat wyscig, » Jesli skoncza sie Wam karty banknotow, uzyjcie czegos innego
otrzymujesz 7 FE. do zaznaczenia wartosci kapitatu.
» Jesli finiszowat na 2. miejscu, otrzymujesz 3 FE. » W swojej akcji typowania mozecie wziac tylko te karty
e Jesli zakonczyt wyscig na 3-5 miejscu, tracisz 1 FE. typpvyania, lftére Znajdgja.sie pqniiej albp powyiej toru
rty typowania najwickszego przegranego wyscigu: wyscigu - nigdy te znaj'dUJace sie przed innymi ,gr.acz”aml.
* Jesli wielbtad w kolorze na karcie zajat w wyscigu * Wolno Wam przegladac stos ,odkrytych kart wyscigu
L = t ‘as7 7 FE w dowolnym momencie, aby sprawdzic, ktdére karty zostaty
oslg n'e,' GEISCER0 r.zy.mUJesz ¥ ,zagrane”. Nie wolno Wam natomiast przegladac stosu kart
e Jes'l! ﬁnlsz,owat na ,4..mIEJSCl:I, otrzymujesz 3 EE. odrzuconych, jak réwniez talii wyscigu.
e Jesli zakonczyt wyscig na miejscach 1-3, tracisz 1 FE. « Figurki lisa pustynnego i palmy moga znajdowac sie na
To iuz koniec arv. Zwyciezca zostaie aracz. ktéry zaromadzit naiwieksza liczb sasiadujacych polach, poniewaz s3 natychmiast usuwane
ju’z ISC ANy |ezlaz €9 . ) A vyzg : bl e~ G z gry, jesli na takim polu pojawi sie wielbtad. W zwiazku
funtow. W przypadku remisu, gracze dzielg sie zwycigestwem. " . s . ; : :
L zczym nigdy nie wystapi efekt nieskonczonej petli. gl
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