PO ZAVODACH

ZAWARTOSE

1 WIEZA

olejny szalony sezon wielbtadzich wyscigow dobiegt konca! Puchary rozdane, zaktaca
wyptacone, a waleczni bohaterowie zawodow wreszcie moga odsapnac w spa na
Zanzibarze... tak naprawde to nie. Okazuje sie, ze przerwa miedzysezonowa to idealny
czas, zeby dorobic co nieco na boku. Pustynne kupczenie od wiekow sie nie zmienia.
Nabywasz jakis towar tanio, aby gdzie indziej sprzedac drogo. A zeby to wszystko
przewiezc, masz teraz do dyspozycji najwytrwalsze sposrod wielbtadow, ktore prace
w karawanie traktuja jako przygotowanie do nowego sezonu. Co moze pojsc nie tak?

Jak zawsze na przeszkodzie moze stanac¢ nadmierna chciwosc. Choc wielbtady zwie

sie okretami pustyni, to nawet one maja swoje ograniczenia (a takze rozum i godnos¢
dromadera). Jezeli wrzucisz im na garb zbyt wiele, zaczna wierzgac i caty bagaz pojdzie do
piachu. Wykaz sie sprytem i umiejetnosciami, aby zostac najbogatszym kupcem pustyni!

5 NAMIOTOW

RRZY,GONMOWANIEROZGRYW/KI

ﬂ Kazdy gracz wybiera 1 karawane i wraz z nia bierze namiot w tym
samym kolorze. Kazdy gracz otrzymuje takze zestaw 4 r6znych kart
cennikow.

2 Przed pierwsza rozgrywka ztézcie wieze. Umiesccie ja tak, aby
znajdowata sie w zasiegu wszystkich graczy.

8 Potasujcie karty towaréw i stworzcie z nich zakryta talie. Potdzcie
ja na gorze wiezy. Miejsce na dole wiezy przeznaczone jest na stos
kart odrzuconych.

4} W poblizu wiezy umiesccie zetony badania rynku (5x ), zetony
ekstra sprzedazy (5x ) oraz znacznik 1. gracza @@

5 Na srodku obszaru gry potézcie kafle rynku. Kazdy kafel rynku ma

RRZEBIEGIROZGRYAW/K|

Kazda runda gry sktada sie z 3 nastepujacych faz:

2 ZAKUPY

ﬂ LICYTACJA

FAZA 1 = LICYTAC]A

Kazda runda zaczyna sie od licytacji, w ktorej gracze licytuja sie o miano
pierwszego gracza. Przebieg licytacji wyglada nastepujaco.

W sekrecie przed innymi graczami umiesc¢ w swej prawej dtoni dowolna ilos¢
funtéw egipskich (moze to byc¢ 0) - to bedzie twoja oferta. Kiedy wszyscy
dokonaja wyboru, jednoczesnie ujawnijcie swoje oferty. Kto zaoferowat
najwiecej funtéw, wygrywa licytacje.

Jesli kilku graczy remisuje pod wzgledem najwyzszej oferty, ich oferty

sa ignorowane, a zwyciestwo w licytacji przypada temu z pozostatych graczy,
kto zaoferowat najwiecej. Jezeli znéw dojdzie do remisu, réwniez oferty

tych remisujacych sa ignorowane, a licytacje wygrywa ostatni z graczy. Jezeli

3SPRZEDA1

FAZA 2 = ZAIKUPPY

W tej fazie gracze beda pozyskiwac karty towaréw spod wybranych kafli rynku.
Rozpoczyna oczywiscie gracz posiadajacy @, ktory wykonuje ponizsze kroki:
i (obowiazkowo) Wybierz kafel rynku (jesli znajduja sie na nim jakies monety,
zabierz je wszystkie).

- (opcjonalnie) Aktywuj efekt wybranego kafla rynku (opis wszystkich efektow
znajdziesz w zataczniku).

- (obowiazkowo) Zabierz wszystkie karty towarow (zakryte i odkryte), ktére
znajduja sie pod wybranym kaflem rynku (jesli sa wsrod nich karty zakryte,
odkryj je).

i (obowiazkowo) Zabrane towary zataduj na swoje wielbtady (szczegéty ponizej).

Po tym, jak gracz rozpoczynajacy wykona powyzsze kroki, kolejka przechodzi na osobe

w prawym dolnym rogu oznaczenie z litera i cyfra. Obr6ccie te
kafle, tak aby na kazdym byto widac cyfre 1 (tak, aby byty widoczne
niebieskie tta efektow specjalnych).

siedzaca po jego lewej stronie. Faza konczy sie, gdy powyzsza procedure przeprowadzi
ostatni z graczy.

ZAtADOWANIE TOWAROW NA WIELBtADY

Wszystkie zabrane karty towarow musisz zatadowac na swoje wielbtady. Zwré¢ uwage, ze
na kartach towaréw znajdziesz towary w 4 rodzajach. Dla utatwienia karty sa w 4 kolorach,
ktore odpowiadaja konkretnym rodzajom towaréw: (daktyle - fioletowe; dywany - zéotte;
wazy - niebieskie; owoce - zielone).

wszyscy z kims remisuja, to zabierzcie swoje oferty i powtdrzcie licytacje. W
nowej licytacji kazdy z graczy moze zaoferowac inna kwote niz wczesniej lub
te sama. Jezeli po raz drugi nie uda sie rozstrzygnac licytacji, wowczas nikt nic
nie ptaci, a znacznik pierwszego gracza nie zmienia wtasciciela/wtascicielki (a
jesli to pierwsza licytacja w grze to przydzielcie znacznik losowo).

i Rozgrywka 5- osobowa: wykorzystajcie wszystkie 6 kafli rynku.
i Rozgrywka 4-osobowa: odiézcie do pudetka 1 losowo wybrany kafel.

i Rozgrywka 3-osobowa: odfézcie do pudetka 2 losowo wybrane

Uwaga: Moze sie zdarzyc, ze zwyciestwo w licytacji przypadnie osobie, ktéra
kafle (jeden sposrod kafli A-B-C, a drugi sposrod kafli D-E-F).

Obowiazuja dwie gtéwne zasady:

a) Jeden wielbtad w twojej karawanie moze w danym momencie niesc tylko
jeden rodzaj towaru. Przyktadowo na wielbtada, ktéry niesie daktyle mozesz
dotadowac wytacznie daktyle.

Jeden rodzaj towaru moze w danym momencie by¢ niesiony tylko przez
jednego wielbtada w twojej karawanie. Przyktadowo, jesli jeden z twoich
wielbtadéw niesie wazy, to nie mozesz zatadowac waz na zadnego innego
wielbtada.

Fﬁzyh‘ad 3: Eq%

Po wybraniu kafla rynku Bartek bierze znajdujace sie pod nim 2 odkryte oraz

3 zakryte karty towardéw, ktére natychmiast odkrywa. W zestawie tym znajduja sie

3 karty dywandw;, 1 karta daktyli (przedstawiajaca dwa daktyle) oraz 1 karta wazy.

W karawanie Bartka do tej pory nie byto zadnych dywandw, totez karty z tym towarem
Bartek moze zatadowac na dowolnego pustego wielbfada. Jeden z wielbtaddw

niesie juz wazy, wiec kolejna karta z waza musi zosta¢ zatadowana wtasnie na tego
wielbtada. Podobnie karta daktyli musi zosta¢ zatadowana na wielbfada, ktéry juz

IE'ﬂEI:LI niesie daktyle.
T \"
: . 1

zaoferowata 0 - bedzie tak wtedy, gdy pozostali gracze beda remisowag, a ic
oferty zostana zignorowane.

@ Na kazdym kaflu rynku (w jego gérnej czesci) podano, ile kart P

towarow nalezy pod kazdym z kafli umiescic. Niektore z tych kart @& &
nalezy umiescic odkryte, a niektore zakryte. o
Symbol [ oznacza karty odkryte (awersem do gory),

a symbol [l oznacza karty zakryte (rewersem do gory).

Osoba, ktéra zwyciezyta licytacje, oddaje wszystkie zaoferowane funty b)
do banku i otrzymuje znacznik pierwszego gracza W . Pozostali zabieraja

zaoferowane przez siebie monety (nic nie ptaca) i chowaja je za swymi

namiotami.

Ale uwaga, to nie wszystko! Licytacja nie bedzie w kazdej rundzie taka
sama. Do powyzszych zasad licytacji musicie dodac jedna zasade specjalna.
Spojrzcie na wieze, a konkretnie na znajdujaca sie tam talie kart towaréw.
Na wierzchniej karcie jest jakis symbol i to wtasnie ten symbol powie wam,
jaka zasade specjalna musicie w tej rundzie zastosowac. Odnajdzcie ten
symbol w zataczniku, a dowiecie sie, jaka to zasada.

Ejr?rzyk’fad 1:

120 MONET
(funtéw egipskich)

Stworzcie bank - umiesccie piramidy i monety w plastikowej
podstawce. Postawcie bank w zasiegu wszystkich graczy.

Gracze otrzymuja po 5 funtéw egipskich (5x ¥
namiotami.

50X

Gracze jednoczesnie ujawniaja swoje oferty. Bartek zaoferowat 3 funty,
@ @@ W WM ngm @[H]@@ZI]Q tukasz 1, Ania 1, a Paulina 3. Poniewaz Bartek i Paulina remisuja
ZETONY BADANIA ZETONY EKSTRA ZNACZNIK 1 BANK Zarzadzasz karawana wielbtadéw. Twoim zadaniem jest kupic tanio i sprzedac drogo. Jezeli jednak nie powsciagniesz swej TS — poc;(”fg’edem I PE] Ol ty't 11 @317 oL IgRoTowan® Niestety
RYNKU SPRZEDAZY 1. GRACZA (tacka na monety) chciwosci i sprobujesz zatadowac na wielbtada zbyt wiele towaru - charakterny zwierz zrzuci i zniszczy wszystko. SN "2 Koejnym MISJScU TOWRISZ JEst remis mieazy Ania 1 sUkaszem.
d Poniewaz nie da sie wytoni¢ zwyciezcy, wszyscy zabieraja swoje
pieniadze, a licytacja zostanie powtdrzona.
/'\; ) Py ‘ @Elll @W Przyktad 2:

Bartek zaoferowat 3 funty, tukasz 1, Ania 0, a Paulina 3. Bartek i Paulina
znéw remisuja, wiec ich oferty sa ignorowane. Najwyzszq oferte sposrod

pozostatych graczy ztozyt tukasz — ptaci do banku zaoferowany 1 funt
%otrzymuje znacznik pierwszego gracza w ,;lﬂ ﬂlg
e = A =

Sprawa jest prosta. Kto najwiecej zarobi, ten wygrywal

-

EAZA 8 = SPRZEDAZ

W trakcie tej fazy wszyscy gracze (poczynajac od gracza rozpoczynajacego) moga (lecz nie
musza) dokonac 1 sprzedazy towaréw znajdujacych sie na 1 ze swoich wielbtadéw. Nie

ma obowiazku sprzedawania wszystkich kart z wybranego wielbtada - mozna sprzedac tylko
ich czes¢. Zasady sprzec!az;y poszczegolnych rodzajow towarow zostaty opisane ponizej, Jeden z wielbtadéw niesie 4 daktyle (2 karty po
a takze na kartach cennikéw. Sprzedane karty nalezy odtozyc na stos kart odrzuconych. IE 1 daktylu i 1 karta z 2 daktylami). Bartek moze
sprzedac 3 daktyle, aby otrzymac 3 funty egipskie.
Karta z 1 daktylem pozostanie na wielbfadzie. (Bartek
mogtby tez sprzedac wszystkie 4 daktyle, ale zarobitby
tyle samo).

Fﬁlﬂlh’rzyk’md 5:

W fazie sprzedazy Bartek moze dokonac 1 sprzeda-
zy. Ma cztery sensowne mozliwosci do wyboru.

, Bartek moze sprzedac 2 karty granatéw za 4 funtyq:%
' Nie moze niestety sprzedac karty ananaséw,

[ poniewaz zawsze mozna sprzedawac wytacznie

\ najtarisze z posiadanych owocéw.

PRZE:ADOWANIE

- Gdy zatadujesz wszystkie towary, musisz sprawdzi¢, czy twoje

— wielbtady sa w stanie je uniesc. Przy kazdym z wielbtadéw
znajduije sie liczba (w zakresie 3-6), oznaczajaca
udzwig wielbtada, czyli liczbe kart towaréw, ktére
mozna na niego zatadowac. Jezeli na ktérymkolwiek
wielbtadzie znajduje sie w tym momencie wiecej
kart niz wynosi jego udzwig, wielbfad ten
wierzga i zrzuca caty fadunek - odt6z wszystkie
znajdujace sie na nim towary (zaréwno te wfasnie
dodane, jak i lezace wczesniej) na stos kart
odrzuconych.

Kazda karta cennika podzielona jest na trzy sekcje:

ellel=

1. W gornej czesci karty znajduje sie symbol ilustrujacy, w jaki sposob nalezy sprzedawac
dany rodzaj towaru.

2. Monety przedstawiaja, ile funtow otrzymamy w wyniku sprzedazy odpowiedniej liczby
towarow.

3. Natomiast liczby znajdujace sie obok ilustracji towaréw méwia nam, ile kart danego
towaru znajduje sie w catej talii kart towaréw. (Jest to informacja przydatna dla graczy
zaawansowanych, aby dobrze zaplanowac swoja strategie, jesli gracie pierwszy raz,

mozecie zignorowac te informacje). IE

Ostatecznie Bartek decyduje sie sprzedac 5 dywanoéw
o réznych kolorach, za co otrzymuje 18 funtéw.
1 karta z z6ttym dywanem pozostanie na wielbfadzie.

] ¢ \ ¢ ‘ ¢ \ ¢ \ < | ¢

Sprzedajac daktyle, musisz policzyc, — =
LEIHIE' E%J ile sztuk daktyli znajduje sie na & | | v |
Przyktad 4: - =3 2.

sprzedawanych kartach. Daktyle najlepiej Iﬂlgl
sprzedawac w grupach stanowiacych &

wielokrotnos¢ liczby 3. Mozesz sprzedac [KONIEC RUNDY

wiecej, ale ustalajac zysk w funtach,
L /Zaokragl{c sprze.daha liczbe d,alftyh Kiedy wszyscy gracze zakoncza faze sprzedazy, weZcie z banku 1 funt egipski i umiesccie
w dét (do najblizszej wielokrotnosci e o E . . :
| N b go na kaflu rynku, ktéry nie zostat w tej rundzie wybrany - gracz, ktéry wybierze go
lcz.by 3)..(.Uwaga. Mpzesz §przed.ac w przysztosci, otrzyma wszystkie znajdujace sie na nim funty. Kafle rynku, ktére zostaty
wiecej niz 15 daktyli, ale nie da sie w tej rundzie wybrane, odwrdccie na druga strone i umiesccie pod nimi karty towarow,
dobierajac je z talii (tak jak w kroku 6 przygotowania gry).

Ania otrzymata 6 kart towaréw. taduje 2 kosze banandéw oraz 1 dywan na
niezatadowane dotad wielbfady. Niestety jeden z wielbtadéw niesie juz
wazy, co oznacza, ze 3 otrzymane przez Anie karty waz réwniez musza
zosta¢ zatadowane witasnie na niego. Poniewaz wielbtad ten ma udzwig 5,
a zostato zatadowane na niego facznie 6 kart, wierzga i zrzuca caty tadunek
— Ania musi odtozy¢ na stos kart odrzuconych wszystkie znajdujace sie na
nim karty waz (zaréwno te wtasnie dodane, jak i lezace wczesniej).

WYCZERPANIE TALII TOWAROW

Jezeli jakikolwiek efekt spowoduje koniecznosc dobrania kart z talii towardw, a kart
tych zabraknie, potasujcie stos kart odrzuconych i stwérzcie z niego nowa talie.

Kiedy to nastapi, po zakonczeniu obecnej rundy, rozegrajcie jeszcze 1 ostatnia runde.
Zwroccie tez uwage, ze uzupetnianie kartami kafli rynku nastepuje pod koniec rundy -
jezeli w tym momencie dojdzie do wyczerpania talii, kolejna runda bedzie ostatnia
runda rozgrywki.

E__I,EP‘rzyk’fad 7: E‘%L‘

Ania wybiera kafel rynku oznaczony symbolem A1 i aktywuje jego efekt, ktéry
pozwala jej podac nazwe jednego z rodzajéw towaréw, a nastepnie dobrac 3 karty z
talii towaréw. Dobiera 2 ostatnie, tasuje stos kart odrzuconych i z nowo utworzonej
Eﬂlﬂ talii dobiera jeszcze 1 karte. Poniewaz doszto do wyczerpania talii, po zakoriczeniu

ﬂlé‘becnej rundy gracze rozegraja jeszcze jedna, ostatnig runde.
& &

zarobic wiecej niz 24 funty).
Uwaga: Trzeba jeszcze sprawdzic, czy pod niewybranym kaflem rynku lezy odpowiednia
liczba kart (niektore efekty specjalne moga sprawic, ze bedzie ich tu za mato). Policzcie,
ile pod tym kaflem lezy kart odkrytych - jesli jest ich za mato, uzupetnijcie. Kart zakrytych
nie trzeba sprawdzac (na pewno nigdy nie bedzie ich za mato, a jesli jest za duzo, to i tak
nie nalezy nic zabierac).

ﬁ[E‘EPrzyk’fad 6:

Kafel rynku oznaczony symbolem B1 nie zostat w tej rundzie wybrany przez zadnego
gracza. Tym samym po zakoriczeniu fazy sprzedazy nalezy potozy¢ na nim 1 funt egip-
ski z banku. Pozostate kafle obracaja i uzupetniaja kartami towaréw. Poniewaz w trak-
cie koriczacej sie wtasnie rundy spod kafla B1 zostata zabrana jedna z odkrytych kart,

ﬂl_:_lzupefniaja réwniez ten rynek (jedna odkryta karta). I—E'E
E = = J

Jezeli w talii towaréw bedzie za mato kart, aby uzupetnic wszystkie rynki, potasujcie stos
kart odrzuconych, stwérzcie z niego nowa talie i kontynuujcie uzupetnianie. Przetasowanie
talii oznacza zblizajacy sie koniec rozgrywki, nastepna runda bedzie ostatnia w tej grze.

Sprzedajac dywany, musisz stworzy¢
r6znokolorowy zestaw dywanow
(kazdy dywan w zestawie musi miec
inny kolor). W zestawie tym musza
byc¢ przynajmniej 2 dywany
(nie mozna sprzedac tylko jednego
dywanu). W kazdej rundzie mozna
sprzedac tylko 1 zestaw.

[KONIEC @RYY

Faza sprzedazy w ostatniej rundzie gry wyglada nieco inaczej. Podczas tej fazy
gracze moga dokonac po 1 sprzedazy towarow z kazdego ze swoich zatadowanych
wielbtadéw. Pozostate zasady sprzedazy pozostaja bez zmian.

Sprzedajac wazy, musisz stworzy¢
zestaw waz o takim samym
ksztatcie. W zestawie tym musza
byc przynajmniej 2 wazy (nie mozna
sprzedac pojedynczej wazy). W kazdej
rundzie mozna sprzedac tylko
1 zestaw.

Po zakonczeniu ostatniej rundy gracze licza posiadane funty egipskie. Jezeli udato ci
sie zgromadzic najwiecej gotowki, zostajesz zwyciezca lub zwyciezczynia (i ze sporym
kapitatem mozesz oczekiwac rozpoczecia sezonu wielbtadzich wyscigow). W przypadku
braku rozstrzygniecia, remisujacy gracze moga dokonac jeszcze po 1 sprzedazy
towaréw z kazdego ze swoich wielbtadéw, na ktérych wciaz znajduja sie towary
(zasady sprzedazy pozostaja bez zmian). Jezeli i to nie doprowadzi do rozstrzygniecia,
remisujacy dziela sie zwyciestwem.
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Rozpocznijcie nowa runde, poczynajac od fazy licytacji.

Wazne: Niektdre karty waz posiadaja

Uwaga: W bardzo rzadkim przypadku, jesli na poczatku nowej rundy wszyscy
na ilustracji wazy o dwéch réznych

gracze posiadaja po 0 funtéw egipskich (czyli nikt nie ma zadnych pieniedzy),
wszyscy dobieraja z banku po 5 funtow (5x @).

ksztattach. W takim wypadku mozna wybrac
taki ksztaft, ktéry pasuje do zestawu.

Karty owocow wystepuja w 4 réznych Opracowanie:

gatunkach i wartosciach (granaty -
warte 2 funty za kazda sprzedawana
karte; pomararicze - 3 funty;
banany - 4 funty; ananasy - 5 funtéw).
Sprzedajac owoce, mozesz sprzedac
wytacznie 1 gatunek, a ponadto musi
to byc najmniej wartosciowy gatunek,
jaki posiadasz. W przeciwienstwie
do waz i dywanéw - dozwolone jest
sprzedanie 1 karty owocow.
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