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1 PLANSZA Z OLBRZYMIA TROJWYMIAROWA PALMA

20 KAFELKOW TYPOWANIA

5 KAFELKOW PIRAMIDY E

80 MONET

40 KART TYPOWANIA

8 KAFELKOW WIDOWNI
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1 SZARA KOSTKA

1 ZNACZNIK GRACZA
ROZPOCZYNAJACEGO ETAP |~

1 PIRAMIDA

Do biegu, gotowi... GARB!

Trwa szalony wyscig wielbtadow. Kopyta dymia!

Biegna garb w garb, teb w teb! Arabski szejk

sciagnat do Egiptu najszybsze wielbtady swiata.
Bardzo biegte w bieganiu i przebiegte w wyprzedzaniu.

Zasiadz w lozy tych niesamowitych zawodow

i kibicuj. Ktory wielbtad jest Twoim faworytem?
Ktory okaze sie ,czarnym wielbtadem” wyscigu?
Obserwuj, typuj zwyciezce oraz przegranego.
Daj sie ponies¢ emocjom, ale badz czujny,

to bardzo przebiegte wielbtady.

Jezeli wykazesz sie najlepsza intuicja,




[PRZTGOUTOWANIE GRY

1. Rozt6z plansze na srodku stotu.
2. Podziel kafelki typowania wedtug kolorow. Nastepnie pouktadaj kafelki
kazdego koloru w stosy w nastepujacej kolejnosci:
¢ oba kafelki z moneta o wartosci @ na dole
¢ kafelek z moneta o wartosci @ w srodku

¢ kafelek z moneta o wartosci @ na gorze

Rozt6z stosy na planszy na odpowiednich polach.

3. Ut6z stos z 5 kafelkéw piramidy i umiesc go na planszy na polu obok piramidy.

4. Posortuj monety wedtug wartosci. Pot6z je koto planszy.
Utworza one ,bank”.

MIEJSCE TYPOWANIA
ZWYCIEZCY WYSCIGU

MIEJSCE TYPOWANIA
NAJWIEKSZEGO PRZEGRANEGO

KAFELKI TYPOWANIA

LINIA METY

MIE)JSCE NA KAFELKI
PIRAMIDY

Namioty

MiEg)sce
NA PIRAMIDE

6. Rozdaj kazdemu graczowi zestaw 5 kart typowania z wizerunkiem postaci
oraz 1 kafelek widowni z wizerunkiem tej samej postaci. Kazdy gracz trzyma
swoje karty typowania w ukryciu, a kafelek w widocznym miejscu przed v
soba. Pozostate karty typowania oraz kafelki widowni odt6z do pudetka.

W grze, w ktérej uczestniczy 5 lub mniej graczy, nie wykorzystuje sie kart sojuszu - odtéz je do pudetka.

W grze, w ktdrej uczestniczy 6 lub wiecej graczy, rozdaj kazdemu graczowi karte sojuszu z wizerunkiem

S | > WizERUNEK

w 6 lub wiecej osob”.

7. Najmtodszy gracz ustala pozycje startowe wielbtadéw. W tym celu rzuca wszystkimi 5
kolorowymi kostkami. Nastepnie ustawia wielbtady na torze wyscigowym.

e Kazdy wielbtad, ktérego kostka wskazata 1,
jest ustawiany na polu 1.

» Kazdy wielbtad, ktérego kostka wskazata 2,
jest ustawiany na polu 2.
» Kazdy wielbtad, ktérego kostka wskazata 3,
jest ustawiany na polu 3.

Jezeli kilka wielbtadéw startuje z tego samego pola, gracz, ktéry rzucat kostkami, ustawia je
jednego na drugim w wybranej przez siebie kolejnosci. Upewnij sie, ze wszystkie wielbtady
skierowane sa gtowami w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara.

Przyktad:
Gracz wyrzuca:

HEHEER oo

L . zwienczenie
| Ustawia wiec zielonego,

Teraz

| Zoftego i rézowego F\[L?;mg;/
| wielbfada w dowolnej use
: P . wszystkie

kolejnosci na pierwszym
kolorowe

| polu, tworzac wieze.
Nastepnie ustawia

w dowolnej kolejnosci
wielbtada niebieskiego
i fioletowego, tworzac
wieze na polu 3.

kostki do
piramidy.

posiadanej przez niego postaci. Pozostate odtéz do pudetka.
POSTACI Zasady dziatania kart sojuszu zostaty opisane pod koniec instrukcji w sekcji ,Zasady dodatkowe przy grze

9. Daj najmfodszemu graczowi znacznik gracza rozpoczynajacego etap.

STRONA
,DOSTEPNOSCI”

8. Najmtodszy gracz ustala pozycje startowe dwéch szalonych wielbtadéw (biatego
i czarnego), ktérych gtowy beda skierowane w kierunku przeciwnym do ruchu
wskazdéwek zegara. W tym celu rzuca szara kostka. Ustawia dowolnego szalonego
wielbtada na polu wskazanym przez wynik:

n=pole16,a=pole15,a=pole14.

Nastepnie ponownie rzuca szara kostka i w ten sam sposob ustawia drugiego
szalonego wielbfada. Jezeli miatby on trafi¢ na to samo pole, ustawia go w wiezy
na garbie poprzedniego. Upewnij sie, ze szalone wielbtady skierowane sa gtowami
w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara.

Teraz gracz podnosi

Przyktad: ) zwienczenie piramidy
Grac‘z wxrzucn‘ . i wrzuca szara kostke
Wybiera jednego A do piramidy. Piramide
z szalonych &> ustaw na wskazanym

wielbfadéw i ustawia |
go na polu 15.
Nastepnie rzuca
onownie, wypada
h . Tym samym
gracz ustawia
drugiego szalonego |
wielbfada na polu 16.

polu na planszy.

Zaczynamy wyscig!




OGOLNIE

Niniejsza sekcja poswiecona jest przedstawieniu najwazniejszych podstaw rozgrywki. Szczegétowe zasady opisane zostaly w sekgji ,Przebieg gry”.

RucH WIELBtADOW

Scigajace sie wielbtady nie naleza do zadnego z graczy. Gracze moga natomiast typowac

wyniki wyscigu poprzez pobieranie kafelkéw typowania i zagrywanie kart typowania. Wielbfady
., Scigaja sie i poruszaja w kierunku zgodnym z ruchem

wskazowek zegara. Ruch wielbtada ma miejsce, kiedy ktérys

z graczy w ramach swojej akgji wyrzuci kostke z piramidy.

Woéwczas wielbtad w kolorze wyrzuconej kostki poruszy sie

Wieza wielbtadow:

Wielbfady na tym samym polu zawsze tworza wieze
wielbtadoéw. Jesli ktorys wielbtad z wiezy przesuwa sie,
niesie na swoich garbach wszystkie wielbtady, ktére siedza
na nim. Te, ktére sa ponizej, pozostaja na swoim miejscu.

Jednostka wielbtadow:

Czasami porusza sie jeden wielbtad, a czasami cata ich wieza. | :
Z tego powodu, bez wzgledu na liczbe wielbtadéw, ktére sie
poruszaja, bedziemy nazywac je ,jednostka wielbtadéw”.
Tym samym jednostka wielbtadéw bedzie zaréwno jeden
poruszajacy sie wielbtad, jak i wieza ztozona z dwéch lub
wiecej wielbtadow. Jezeli jednostka koriczy ruch na polu
zajetym przez inna jednostke, wskakuje na nia i tworzy wieze.

SZALONE WIELBLADY:

Wspomnielismy, ze wielbtady poruszaja sie w kierunku
zgodnym z ruchem wskazéwek zegara. Nie dotyczy to
szalonych wielbtadéw (biatego i czarnego), ktére poruszaja
sie w kierunku przeciwnym. Gracze nie moga typowac
wynikéw tych wielbtadéw, ale ich obecnosé moze utrudnic
typowanie wielbtadéw kolorowych, poniewaz wielbtady, ktére
znajda sie na ich garbach moga zostac przez nie wywiezione
wstecz. Szalony wielbtad porusza sie, gdy z piramidy zostanie wyrzucona szara kostka.

PRZEBIEG GRY

ETAPY wysciGu

Wyscig podzielony jest na kilka etapéw. Kazdy z nich konczy sie, kiedy z piramidy zostanie
wyrzuconych 5 sposrod 6 kosci (tym samym 1 kostka zawsze zostanie w piramidzie). Gdy to
nastapi, zaczyna sie punktowanie etapu. Gracze otrzymuja lub traca pieniadze w zaleznosci
od kafelkow, jakie pozyskali w tym etapie. Nastepnie kostki zostaja ponownie wrzucone

do piramidy. Kafelki piramidy i typowania wracaja na plansze, zas kafelki widowni do
odpowiednich graczy. Rozpoczyna sie kolejny etap.

WAZNE:

Przy kazdym ustalaniu kolejnosci wyscigu, wielbtad na gérze zawsze jest

przed wielbtadem, znajdujacym sie pod nim. Szalone wielbtady nigdy nie sa
uwzgledniane w kolejnosci wyscigu. Organizatorzy dyskwalifikuja je na starcie.

KoONIEC GRY:

Gra konczy sie, gdy ktérys wielbtad przekroczy linie mety.
W tym momencie gra zostaje przerwana i punktowany

jest biezacy etap. Dodatkowo przyznaje sie nagrody za
odgadniecie, ktéry wielbtad zwyciezyt, a ktéry byt na samym
koncu. Zwycieza gracz, posiadajacy najwiecej pieniedzy.

PiENIADZE:
* Waluta w grze sa Funty Egipskie (od teraz oznaczane takze jako FE).

» Gracze trzymaja pieniadze w widocznym miejscu. Moga je jednak uktadac
w dowolne stosy.

* W trakcie wyscigu gracze nie musza informowac pozostatych, ile pieniedzy zebrali.

* W dowolnym momencie gry mozna rozmieniac pieniadze w banku (np. pie¢ monet
1-funtowych na jedna monete 5-funtowa).

* Zaden z graczy nie moze mie¢ mniej niz 0 FE. To oznacza, ze jesli gracz nie ma
zadnych pieniedzy, zeby zaptacic kare, nie musi jej ptacic.

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. Otrzymuje znacznik gracza rozpoczynajacego etap i przeprowadza doktadnie 1 akcje.
Nastepnie akcje przeprowadza gracz, siedzacy po jego lewej stronie, potem kolejny i kolejny. Kolejnos¢ tur graczy wyznacza kierunek ruchu wskazéwek zegara.
W swoim ruchu gracz musi wybrac i przeprowadzi¢ doktadnie 1 sposréd 4 mozliwych akcji wymienionych ponize;j.

Wez wierzchni kafelek typowania

@z dowolnego stosu (zeby albo Potéz kafelek widowni albo
wytypowac, ktéry wielbtad wygra na jednym z pél wyscigu.
biezacy etap wyscigu).

@ WEZ RAFELER TYPOWANIA

Wez wierzchni kafelek typowania z dowolnego stosu i potéz go przed soba.

Wybierajac go, typujesz, ze wielbtad w tym kolorze bedzie liderem wyscigu
na korcu biezacego etapu.

Nie ma ograniczen, co do liczby i rodzaju kafelkéw, jakie moze posiadac gracz. W kolejnych

~a

turach mozesz zbierac kolejne kafelki, dopoki jakies znajduja sie jeszcze na planszy.
Mozesz posiadac kafelki w réznych kolorach, a takze kilka w tym samym kolorze.

Wez 1 kafelek piramidy,

a nastepnie wyrzuc kostke
z piramidy i przesun
odpowiedniego wielbtada.

Wytypuj zwyciezce catego wyscigu albo
albo najwiekszego przegranego za pomoca
kart typowania.




[Pordz RAFELER WIDOWHNI

Pot67 kafelek widowni na pustym polu na torze wyscigu (niezajetym przez wielbtady lub inne kafelki widowni). ”
Nie wolno potozyc kafelka widowni na polu sasiadujacym z polem, gdzie juz lezy kafelek widowni,

nalezacy do innego gracza. Nie wolno takze potozyc¢ kafelka widowni na polu 1.

* Jezeli Twoj kafelek widowni lezy juz na torze, mozesz w kolejnej akcji przesunac go
na inne pole (przestrzegajac powyzszych zasad).

Gdy kfadziesz lub przesuwasz kafelek widowni, decydujesz, jak go potozy¢. Mozesz to zrobi¢ tak, by widoczna byta strona ,dopingu”
lub strona ,wygwizdania”. Od tego zalezy, jak zachowaja sie wielbtady, gdy zatrzymaja sie na tym kafelku (zobacz szczegoty ponizej).

Wnﬁ RAGELER PIRANIDY

Wez kafelek piramidy ze stosu na planszy i pot6z go przed soba.

Nastepnie wez piramide, potrzasnij nia i wyrzuc z niej kostke.
JAK UZYWAC PIRAMIDY?

ﬂ Podnies piramide, obréc ja 2 Ponownie ja obréc¢ i trzymaj jedna reka kilka
i potrzasnij. centymetréw nad plansza.
Druga reka wcisnij przycisk, oznaczajacy wejscie
do piramidy (9), w ten sposéb spowodujesz
= wypadniecie kostki (R).
/ = Nastepnie odt6z
S piramide
na plansze.

Jezeli wypadta jedna z kolorowych
kostek, przesuri wielbfada w tym kolorze
o wskazang przez kostke liczbe pél

(1, 2 albo 3) w kierunku zgodnym

z ruchem wskazéwek zegara.

Przyktad:

Wypadfa rézowa kostka wskazujac wynik 3.
Rézowy wielbtad porusza sie o 3 pola, zabierajac
ze soba zéttego wielbfada. e
Pamigra: Jezeli przesuwasz wielbtada, iy '_ G W -
ktory jest czescia wiezy, 2 i
niesie on na swych garbach
wszystkie wielbtady nad soba.

Jezeli z piramidy wypadnie szara kostka, sprawdz, ktéry z szalonych wielbtadéw sie porusza.

N o o

.

* Jezeli kostka wskazuje biata cyfre, przesuwasz biatego wielbtada. _
* Jezeli kostka wskazuje czarna cyfre, przesuwasz czarnego wielbtada. u
* Jezeli tylko jeden z szalonych wielbtadéw wiezie na swych garbach kolorowe wielbtady,

musisz przesuna¢ whasnie tego szalonego wielbtada, niezaleznie od koloru cyfry, ktéra
wskazuje szara kostka.

ISTNIEJA DWA BARDZO ISTOTNE WYJATKI OD TEJ ZASADY:

* Jezeli jeden z szalonych wielbtadéw siedzi na garbie drugiego szalonego wielbtada
i nie ma pomiedzy nimi zadnego innego wielbtada, przesuri szalonego wielbtada,
ktory znajduje sie wyzej.

Kiedy juz ustalisz, ktéry z szalonych wielbtadéw wykonuje ruch,
przesuri go o wskazana przez kostke liczbe pol w kierunku
przeciwnym do ruchu wskazowek zegara. Jezeli przesuwasz
szalonego wielbtada, ktéry jest czescia wiezy, niesie on

na swych garbach wszystkie wielbtady nad soba.

Strona
dopingu” * Przyktad: Kafelek widowni moze zostac
potozony na wolnym polu, ktére nie jest
polem 1 g

i nie
przylega
do innego
kafelka

widowni.

B\

x Strona

»wygwizdania”

Jezeli jednostka wielbtadéw zakonczy ruch na polu zajetym przez inna jednostke wielbtadow,
wskakuje ona na garby tego wielbtada, ktéry jest najwyze;j.

Przykfad:

Fioletowa kostka wskazuje 2. Fioletowy wielbtad
przesuwa sie o 2 pola w przéd zabierajac ze soba
zielonego wielbfada. Poniewaz na polu, na ktérym
powinny one skoriczyc ruch, znajduje sie juz zétty
wielbtad, fioletowy i zielony wskakuja mu na garb.

KAFELKI WIDOWNI:

Jezeli jednostka wielbtadéw koriczy ruch na polu z kafelkiem widowni,
jego wiasciciel natychmiast otrzymuje 1 FE z banku. Dodatkowo jednostka

Jezeli widoczna jest strona ,,doping”,
jednostka wielbtadéw przesuwa sie

1 pole w przéd. Jezeli w wyniku tego
ruchu znajdzie sie na polu zajetym
przez inna jednostke, wskakuje na
jej grzbiet zgodnie z normalnymi
zasadami.

Jezeli widoczna jest strona
,wygwizdanie”, jednostka
wielbtadéw przesuwa sie 1 pole
wstecz. Jezeli w wyniku tego ruchu
| znajdzie sie na polu zajetym przez
inna jednostke, wsuwa sie pod
wielbtada na dole tej jednostki.

Jezeli szalony wielbfad zakoriczy ruch na polu

z kafelkiem widowni, zachowuije sie analogicznie, jak
opisano powyzej. Nalezy jednak pamietac, ze szalone
wielbtady wykonuja ruch w przeciwnym kierunku,

niz kolorowe wielbfady, tym samym, réwniez kafelek
widowni nalezy rozpatrze¢ ,odwrotnie” (czyli tak jak
pokazano w przyktadzie obok).

Uwaca: Wielbtady zawsze sa skierowane w te sama strone. Tym samym kolorowe wielbtady
zawsze (nawet kiedy sie cofaja) beda miaty glowy skierowane w kierunku zgodnym
z ruchem wskazéwek zegara, zas szalone wielbtady w kierunku przeciwnym.

W obu wypadkach kafelek widowni pozostaje na torze wyscigu az do zakonczenia etapu lub
do momentu, w ktérym jego wiasciciel postanowi go przesunac w ramach swojej akgji.

~ Po przesunieciu odpowiedniego wielbfada pot6z kostke na namiocie
- w odpowiadajacym jej kolorze. Dzieki temu gracze beda wiedziel,
ktore kostki wypadty juz z piramidy.

Pozyskany kafelek piramidy trzymaj przed soba.
Podczas punktowania na koniec etapu otrzymasz 1 FE
za kazdy kafelek piramidy, zdobyty przez Ciebie w trakcie tego etapu.




W swojej akcji mozesz typowac, ktéry wielbtad wygra wyscig (czyli bedzie najblizej mety w momencie zakonczenia gry).
W tajemnicy wybierz 1 z kart typowania z wielbtadem w odpowiednim kolorze (tym, ktéry wg Ciebie wygra).

Pot6z te karte awersem do dotu (czyli zakryta) na miejscu typowania zwyciezcy wyscigu.

Alternatywnie mozesz wytypowac najwiekszego przegranego - wielbfada, ktéry wg Ciebie zakonczy wyscig

na samym koncu $cigajacej sie stawki. W tajemnicy wybierz 1 z kart typowania z wielbtadem w odpowiednim kolorze.
Pot6z te karte awersem do dotu na miejscu typowania najwiekszego przegranego.

* Jezeli na danym miejscu typowania lezy juz inna karta, potdz ja na wierzchu, tworzac stos. Karta potozona na miejscu typowania lezy tam juz
do konca gry. Nie mozesz jej zabrac lub przetozyc, nawetjezeli uznasz, ze wybrates nieodpowiedniego wielbtada. Jednakze tak dtugo, jak

masz karty z wielbtadami w rece, mozesz w swojej turze poswiecac akgcje i dotozy¢ kolejna karte na dowolnym z dwdéch miejsc typowania.

[K@[N]I]E@ ETAPU

W momencie, gdy ktérys z graczy weZmie z planszy ostatni kafelek piramidy i po rzucie kostka
przesunie wielbtada, gra zostaje wstrzymana. Rozpoczyna sie punktowanie etapu.

Najpierw przekaz znacznik gracza rozpoczynajacego etap osobie po lewej stronie gracza,
ktory zabrat ostatni kafelek piramidy (dzieki temu fatwo zapamietasz, kto powinien
rozpoczac kolejny etap).

Teraz sprawdz, ktory wielbtad jest liderem wyscigu (odbiegt najdalej od startu i jest
najblizej mety).

Jezeli na prowadzeniu jest wieza wielbtadow, liderem jest wielbtad na jej gorze.
Pamiera): Szalone wielbtady nigdy nie sa brane pod uwage przy ustalaniu kolejnosci w wyscigu.
Nastepnie kazdy gracz otrzymuje FE lub pfaci kare za kazdy kafelek typowania jaki zabrat

z planszy w trakcie tego etapu. Gracze sumuja wartosci nagrody lub kary ze swoich kafelkow
i rozliczaja sie z bankiem (otrzymuja FE z banku lub je do niego wptacaja).

Za kazdy kafelek typowania z wielbtadem, ktéry jest
liderem na koncu etapu, gracz dostaje nagrode w FE

w wysokosci @, @ albo @ zgodnie z liczba na kafelku
typowania.

Za kazdy kafelek typowania z wielbtadem, ktéry zajmuje
drugie miejsce po tym etapie, gracz otrzymuje 1 FE.

Za kazdy kafelek z wielbtadem, zajmujacym po tym etapie
jedno z dalszych miejsc gracz ptaci do banku kare
w wysokosci 1 FE.

Za kazdy posiadany kafelek piramidy gracz otrzymuje 1 FE.

Bl |-

Przyktad:

Zielony wielbtad jest liderem, za$ z6tty jest
drugi. Marta za zabrane przez siebie w tym
etapie kafelki typowania i kafelki piramidy
otrzymuje facznie 9 FE:

Gdy wszyscy gracze otrzymaja nagrody i zaptaca kary, przygotuj plansze do kolejnego etapu:

* Zwré¢ wszystkie zabrane kafelki typowania do wiasciwych stoséw we wiasciwej kolejnosci
(czyli najpierw kafelki o wartosci 2, potem 3, wreszcie 5).

* Zwréc wszystkie kafelki piramidy na wtasciwe miejsce na planszy.
o Zwroc¢ wszystkie kafelki widowni ich wtascicielom.
* Wrzu¢ wszystkie kostki z powrotem do piramidy.

Gracz, posiadajacy znacznik gracza rozpoczynajacego etap, wykonuje swoja akcje,
rozpoczynajac kolejny etap.

>

KONIEC GRY

Gra konczy sie natychmiast, gdy ktorys z wielbtadow przekroczy linie mety (takze wtedy,
gdy uczyni to jeden z szalonych wielbtadoéw, biegnac w przeciwnym kierunku). Przeprowadz
punktowanie etapu zgodnie z zasadami opisanymi obok.

Nastepnie rozpoczyna sie punktowanie koricowe. Gracze otrzymuja lub traca FE za
wytypowanie zwyciezcy lub najwiekszego przegranego wyscigu. Odwroc stos kart, ktory
lezy w miejscu typowania zwyciezcy wyscigu. Pamietaj, ze karta na spodzie tego stosu
zostata potozona jako pierwsza, zas karta na wierzchu jako ostatnia. Po odwréceniu stosu
rozpatrujemy karty zaczynajac od tej, ktora zostata zagrana najwczesniej.

Gracze otrzymuja FE lub ptaca kare w zaleznosci od tego, jakie karty umiescili w stosie:

* Gracz, ktéry jako pierwszy wytypowat zwycieskiego
wielbtada, otrzymuje z banku 8 FE.

* Gracz, ktory jako drugi wytypowat zwycieskiego wielbtada,
otrzymuje 5 FE, trzeci gracz 3 FE, czwarty 2 FE,
a wszyscy kolejni po 1 FE.

* Kazdy gracz, ktéry umiescit w stosie karte wielbtada,
ktory nie wygrat wyscigu, ptaci do banku kare w wysokosci 1 FE.

Nastepnie w analogiczny sposob rozpatrz wyniki kart zagranych na stos w miejscu typowania
najwiekszego przegranego. Najwiekszym przegranym jest oczywiscie wielbtad, ktory

w momencie zakonczenia gry znajduje sie najdalej od mety. W przypadku, gdy ostatnie
miejsce zajmuje wieza wielbtadéw, najwiekszym przegranym jest wielbtad na jej dole.

Przykfad:

Zielony wielbfad wygrat wyscig, fioletowy jest najwiekszym przegranym. Stosy typowania
zwyciezcy i najwiekszego przegranego daja wiascicielom nastepujace nagrody i kary:

Po zakonczeniu punktowania gracze podliczaja pieniadze. Gracz, ktéry zebrat najwiecej
funtow egipskich, wygrywa gre. W przypadku remisu gracze dziela sie zwyciestwem.

Uwaca: Moze sie zdarzyc, ze ktorys z szalonych wielbtadow skoriczy gre,
przekraczajac linie mety z jednym lub kilkoma kolorowymi wielbtadami

na swoim garbie. W takim przypadku te wielbtady nalezy traktowac jako
najbardziej oddalone od mety (jesli jest ich kilka, najwiekszym przegranym
jest ten, ktory znajduje sie najnizej w wiezy).



ZASADY DODATKOWE PRZY GRZE
W G LUB WIECE) 0SOB

W rozgrywkach, w ktérych uczestniczy 6 lub wiecej oséb, kazdy gracz otrzymuje karte
sojuszu i ktadzie ja przed soba strona z oznaczeniem ,dostepnosci” ku gérze. Dzieki nim
gracze moga w swojej turze wykonac jedna sposréd 5 dostepnych akgji (w przeciwieristwie
do gier w mniejszym sktadzie osobowym, w ktdrych dostepne sa tylko 4 akcje do wyboru).

ZZAWIAY: SO)USE

Mozesz wykonac te akcje tylko wtedy, gdy posiadasz przed soba swoja karte sojuszu

AUTTORZY!

Steffen Bogen pragnie podziekowac wszystkim testerom, ktérzy poprowadzili wielbtady
do ich oaz. Szczegdlne podziekowania dla testeréw, ktérych imiona zostaty wyryte na
budynkach znajdujacych sie na planszy. Ponadto pragniemy podziekowa¢ Dennisowi
Lohausenowi, ktéry byt ogromnym zrédtem inspiracji.

PROJEKT GRY: Steffen Bogen

PRrODUKCJA: Sophie Gravel

Viktor Kobilke, Martin Bouchard,
Peter Eggert, Philippe Schmit & Sophie Gravel

DEWELOPING:

z widoczna strong z oznaczeniem ,dostepnosci”.

Wybierz innego gracza, ktéry takze posiada przed soba karte sojuszu z widoczna
strona ,dostepnosci”. Wez jego karte sojuszu i pot6z przed soba strona

z oznaczeniem ,sojuszu” ku gérze. Nastepnie pot6z przed tym graczem swoja
karte sojuszu strona z oznaczeniem ,sojuszu” ku gérze. Wybrany przez Ciebie
gracz nie moze odmowic¢ dokonania wymiany. Od tej pory, az do korica etapu, Ty
oraz wybrany gracz jestescie sojusznikami.

Strona Strona

,sojuszu”

Na koniec kazdego etapu, w trakcie jego punktowania,
kazdy gracz, ktéry ma sojusznika, moze wybrac jeden
z jego kafelkéw (typowania albo piramidy)

i dodac widniejaca na nim nagrode do swoich
nagrod. Obaj sojusznicy otrzymuja nagrode z tego
kafelka (czyli wybér kafelka przez sojusznika nie
pozbawia nagrody wtasciciela). Nie ma obowiazku
wybrania jakiegokolwiek kafelka (warto zrezygnowac
z tej mozliwosci, kiedy sojusznik posiada wytacznie
kafelki, za ktére musi zaptacic¢ kare). Po zakorczeniu
punktowania gracze zabieraja swoje karty sojuszu

i ktada je przed soba strona z oznaczeniem
,dostepnosci” ku gorze.
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