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ktery skonéi v zdvodé posledm - salata.

K _ Sazka na salata se provadl ste]ne, ]en-imrtu polozite na toto misto.

S ST

), Poslednim typem akce j je moznost vsadit si na celkového vitéze nebo na velblouda, : ’

' Yo Sazka na V1teze se provad1 tak, Ze sazkovou kartu svého favorita polozite licem dolu na prlslusne rmsto herniho planu.
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. Le21 li na zVolenenﬁ poli jiz n&jaké karty, polozite svou Kartu prosté navrch

S e Vsechny ka;t'y zde ziistavaji lezet az do konce hry. Pijdete-li v priibéhu zavodu na to, Ze v4s tip asi spravny nebude, mitzete na hromadku khdne
; 2 prldat Jlndu kgi.rtu Pokud jesté néjakou méte. Pamatu]te viak, Ze pro kazdeho velblouda mdte jen ]ednu sazkovou kartu W
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Hrag, ktery si bere posledni desticku pyramidy, provede celou akei jako obvykle - pouzije
pyramidu, aby uvolnil posledni kostku, a provede ptislusny posun odpovidajiciho
velblouda. Zeton za&inajictho hréce etapy piedejte soupefi po levici, abyste nezapomnéli,
kdo bude za¢inat v nasledujici etapé.

Poté probéhne vyhodnoceni etapy: Urcete aktudlni poradi velbloudtl v zdvodé - vede ten,
ktery je nejblize cili, je-li nejblize véz velbloudd, je to velbloud na jejim vrcholu.
Analogicky ur¢ite i poradi velbloudii na dalsich mistech. Nyni hraci ziskaji nebo zaplati
penize za nasbirané desticky etapovych sazek a za desticky pyramidy. Kazdy hrac si spocita
celkovou ¢astku, kterou nésledné z banku obdrzi nebo do néj zaplati.

Za kazdou ziskanou desticku etapové sazky odpovidajici barvé vedouciho velblouda
ziska jeji drzitel z banku obnos, ktery je na desti¢ce vyznacen - 5, 3 nebo 2 EL.

Za kazdou desticku etapové sazky odpovidajici barvé velblouda na aktualné druhem '-
misté ziska jeji drzitel 1 EL bez ohledu na obnos uvedeny na desticce.

Za kazdou desticku odpovidajici velbloudiim na dalSich mistech
ztrati kazdy hrac po 1 EL bez ohledu na konkrétni potadi velbloudi
a na hodnot¢ desticky.

Za kazdou ziskanou desticku pyramidy ziska jeji drzitel 1 EL.

Pfiklad: _—
Po skonceni aktudlni etapy je ve vedenti zeleny velbloud. LS
Na druhém misté je Zluty velbloud. Hrac A nasbiral |
v této etapé ndsledujici desticky, které mu zajisti zisk 9 EL. g

Jakmile v$ichni hraci dostanou nebo zaplati uréené ¢astky, vratte vsechny desticky

na sva mista, desticky etapovych sazek opét setfidéné jako na zacatku hry. Ze zavodni
drahy odstrante vSechny desticky pousté a vratte je jejich majitelim. Nakonec vhodte
vSechny kostky zase do pyramidy.

Dalsi etapu zahdji svou prvni akei drzitel Zetonu zac¢inajiciho hrace etapy.
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V okamziku, kdy prvni zavodni jednotka protne cilovou pasku (prekroci ’%@ : ;
cillovou &éru), je zévod u konce. Provedte jesté jedno vyhodnoceni etapy —P %
podle predchoziho odstavce. ’zﬁ’ ] %}p

Na zavér probéhne vyhodnoceni sazek na celkového vitéze a na posledniho
velblouda - saldta.Vezméte nejprve vSechny sazkové karty lezici na poli sazek ,,vitéz*
na hernim planu. Neménte pritom jejich poradi - pfipomindme, Ze spodni karta byla
na toto pole polozena nejdrive, vrchni karta nejpozdéji. Otocte nyni cely balic¢ek karet
licovou stranou nahoru, takze navrchu bude lezet nejdfive polozena karta. Nyni berte
shora jednu kartu po druhé a pridélte spravné sazejicim prémie.

Prvni spravné tipujici dostane z banku 8 EL, druhy 5 EL,
treti 3 EL, ¢tvrty 2 EL a vSichni pripadni dalsi spravné tipujici dostanou

po 1 EL. Berou se v tivahu samoziejmé pouze karty odpovidajici vitéznému
velbloudovi.

Za kazdou kartu pattici jinému velbloudovi musi naopak jeji majitel do banku
1 EL zaplatit.

Poté provedte totéz se sazkovymi kartami ze sazkového pole ,,salat®
Jako posledni se pochopitelné umistil velbloud, kter)'l je cili nejvice vzdalen, resp.

vvvvvv

Priklad:
Vitézem zdvodu je zeleny velbloud, jako posledni se umistil velbloud bily. Za sdzkové
karty obdrzi (resp. zaplati) jejich majitelé pemze takto:
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Po tomto vyhodnoceni si kazdy hra¢ spocita svou hotovost. Kdo mé penéz nejvice, stava
se vitézem hry. V pripadé shody je vitézt vice.

f\’

eggeFEspiele

Autor dékuje vsem, kdo pomohli
dovést velbloudy do odzy, zejména
testovacim hrdciim, jejichZ jména
jsou uvedena u paty pyramidy.

Pfipravit, ke startu, pozor, TED! Nejvétsi velbloudi dostihy uprostted Sahary prdvé
odstartovaly a vy mdte jedinecnou moznost vydeélat pordadny balik penéz. Staci si jen
vsadit na toho spravného ,,koné“! Ale nebude to tak snadné, sdazkatii lacnych po vyhre
je na dostizich spousta. Velbloudi se predhdnéji a do posledni chvile nent jisté, ktery

z nich protne cilovou pdsku jako prvni. K tispéchu budete potiebovat spravny odhad,
véasné rozhodovani a samoziejmé i trochu stésti.
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Pyramida

sestavajici z ndsledujicich dili:

1 vnéjsi plast 1 vnitfni ¢ast 1 spojovaci dil
konstrukce C

1 gumicka
(v navodu na sestaveni pyramidy
Vpravo je pro nazornost

1 zapadka zvyraznéna cervené)

o +2 nahradni gumicky

Herni plan

v _«

;‘4/ pole sdzek ,vitéz

zdvodni s \‘? : .’_.
drdha : & -]
flovd . ? Al o I’A/pole pro desticky
cilovd r e | .
édra : ':?l / 3 py y
isto p e &

misto pro . A , ¥

pyramidu -_ ; i : % T/ pole sdzek ,,saldt
S W TN
velbloudu y Kazda kostka barevné odpovida jedné figurce

velblouda a na jejich sténach se vyskytuji hodnoty
1),(2) a (3), kazd4 dvakrat.

i @ @ @ @ @

kostek

40 sazkovych karef (po péti pro kazdou postavu) 8 desticek pousté (po jedné pro kazdou postavu)

lic 3| strana ,,0dza“

—{ strana ,,fata morgéna“

50 minci (egyptske libry, déle jen ,,EL*)
35 ks v hodnoté 1 EL e 15 ks v hodnoté 5 EL

20 bankovek
ace etapy @ 10 ks v hodnoté 10 EL v
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(takeé egyptské libry)
10 ks v hodnoté 20 EL |[F& ]
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Pred prvni hrou nejprve opatrné vyjméte véechny kartonové dily z ramecku.

Pyramidu sestavte podle nasledujiciho navodu:
— \(

Pyramidu staci sestavit jednou. Do dal$ich partii ji mtzete skladovat v krabici
sestavenou.
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T]o Herni plan rozlozte doprostted stolu.
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5) Roztfidte penize

podle hodnot velbloudii. Vezme si 5 kostek a v§emi najednou hodi.
@o Z desticek pyramidy a vytvofte z nich Podle vysledku hodu umisti kazd¢ho velbloudana
vytvoite hromadku spole¢ny bank ptislu$né pole zavodni drdhy - velbloudy, jimz padla(1 ],
pobliz herniho planu. umisti na prvni pole drahy (je oznaceno obrazkem

a polozte ji na vyznacené
misto na hernim planu.

& Desticky etapovych sazek
rozttidte podle barvy
a v kazdé barvé vytvorte
hromadku tak, aby nahote
lezela desticka s hodnotou 5,
pod ni desticka s hod-
notou 3 a dole desticka
s hodnotou 2. V$echny
setfidéné hromddky
polozte na vyznacena
mista na hernim planu.

do krabice.

Vo

z banku 3 EL.

é% Kazdého velblouda postavte na e
herni plan na barevné odpovidajici m:@\vv

stan vedle sloupecku desticek etapovych sazek.

@) Kazdy hra¢ si zvoli postavu a obdrzi
5 sazkovych karet a desticku pousté
své postavy. Karty si vezméte
do ruky tak, aby do nich ostatni
nevidéli, desticku pousté polozte
pred sebe na stal. Karty a desticky
nepouzitych postav mizete vratit

Do zacatku obdrzi kazdy hrac¢

Nejmladsi hra¢ obdrzi zeton
zacinajiciho hrace etapy.

praporku s ¢islem 1), velbloudy, jimZ padla(2]) , umisti
na druhé pole drahy a velbloudy, jimz padla(3]), umisti
na tfeti pole drahy. Velbloudy, ktefi za¢nou zavod na
témze poli, postavi do kominku na sebe v libovolném
poradi.

Priklad:
Zacinajici hrac postavi zeleného, . @ D g @
Zlutého a oranzového velblouda ., e

v libovolném potadi do kominku Q ,y
na sebe na pole 1 zévodni drihy. >
Bilého a modrého velblouda
postavi opét v libovolném porad
na sobé na pole 3.

Poté hra¢ vhodi postupné vsech 5 kostek
do pyramidy - pfitom zasune zapadku
ve sméru $ipky tak, atby kostky mohly

» otvorem v zapadce propadnout dovnitf.
Plnou pyramidu postavi na vyhrazené
misto na hernim planu.

@
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Pohyb velbloudi {4—-«:--»4
i Velbloudi se pohybuji po zavodni draze po sméru

hodinovych rucicek. Jejich pohyb je dan kostkami 3
vypadavajicimi z pyramidy. Postavite-li pyramidu ¢
nohama vzhtiru a zasunete zapadku, vypadne
pravé jedna kostka.

Barevné prislusny velbloud se posune
o prislusny pocet poli vpred.

Véz velbloudi: Kominku dvou a vice velbloudu na sobé fikdme véz.
Ma-li se posunout velbloud tvorici soucdst véze, posunou
se s nim i v8ichni velbloudi, co stoji na ném, zatimco ", 5
velbloudi pod nim ztstanou stat na ptivodnim poli. 5

Zavodni
jednotka:

Vzhledem k tomu, ze v nasi he se nékdy bude pohy- '

bovat jen jeden velbloud a nékdy véz, zavddime pojem e
zavodni jednotka. Je ji bud jeden velbloud, nebo véz. " v P i
Ukon¢i-li nékdy zavodni jednotka sviij pohyb na poli, kde <“'—|_,.~.\‘ 5
se nachdzi jind zdvodni jednotka, postavte premistovanou M)
jednotku nahoru na jednotku stojici. 5 2 N

Poradi velbloudii v zavodé: Poradi velbloudt ve véZi je vzdy shora dolt.
Vyse postaveny velbloud je v zavodé povazovan za vedouciho nad velbloudem niz$im.
Dalst podrobnosti k pouzivini pyramidy a pohybu velbloudu se dozvite ddle.
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Etapy zavodu
Cely zavod se sklada z nékolika etap. Etapa kon¢i, jakmile z pyramidy vypadne

posledni kostka a provede se odpovidajici pohyb zavodni jednotky.

Na konci kazdé etapy probéhne jeji vyhodnoceni. Pfi ném hraci ziskaji nebo
ztrati néjaké penize podle toho, jak se jim pti sazeni darilo. Jakmile se v§echny
desticky etapovych sazek vrati na herni plédn a kostky nasypou zpét do pyramidy,
zacne dalsi etapa zavodu.

Konec hry

Zavod a cela hra skon¢i v okamziku, kdy prvni zavodni jednotka
prekrodi cilovou ¢aru. Poté probéhne vyhodnoceni posledni etapy
i celého zavodu (urci se celkovy vitéz i velbloud, ktery skon¢il

na poslednim misté — salat).

Penize

» Ménou v prostredi hry jsou egyptské libry (EL).

« Hraci museji mit své penize pred sebou na stole, ale mohou je libovolné
kupit a vrsit.

o V prubéhu zavodu neni nikdo povinen nikomu sdélovat, kolik presné
ma penéz.

o Penize je mozno si s bankem kdykoliv libovolné rozménovat.

o Jméni Zadného hréce nemtize béhem hry klesnout pod nulu.
Nema-li nékdo dost penéz, aby zaplatil celou dluznou ¢astku pri chybném
tipu, zaplati, co ma a zbytek je mu odpustén.
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Etapu zac¢ina vzdy drzitel Zetonu zac¢inajiciho hrace etapy, a to tak, Ze provede jednu zvolenou akci. Po ném provede jednu akci jeho soused po levici atd.
To znamena, Ze hraci prichazeji na tah ve sméru hodinovych rucic¢ek a provadéji vidy jednu vybranou akci. Na vybér mate nasledujici 4 moznosti:

1. Vezméte si vrchni desticku etapové 2. Polozte (nebo premistéte)

sazky z libovolného sloupecku (¢imz svou desticku pousté
si vsadite na vitézstvi pfislusného nebo na vybrané pole zdvodni nebo
velblouda v této etapé). drahy.

3. Vezméte si desticku pyramidy
a pouzijte pyramidu k posunu
jedné zavodni jednotky vpred.

4. Vsadte si na celkového vitéze NEBO na posledniho
velblouda v zavodé tim, Ze na prislusné misto herniho

nebo planu polozite jednu svou sazkovou kartu licem doli.

Ly \{ ) '
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1Dobranildesfickyletapovs sazky

Vezméte si vrchni desticku etapové sazky
z libovolného sloupecku a polozte ji pred
sebe na sttl. Tim si vsadite na vitézstvi
prislusného velblouda v této etapé.

« Je mozné si brat desticky téze barvy
opakované, dokud na hernim planu
néjaké jsou, a to bez ohledu na to,
kolik a jakych desticek jiz mate.

1 zavodni drahy.

zda stranou ,,04z

34 Pouziti[pyramidy;

Nejprve si vezméte z herniho planu jednu desticku pyramidy a polozte

ji pred sebe na stil.

Poté si vezméte do ruky pyramidu, porddné s ni zatfeste a nechte vypadnout
jednu kostku.

Navod k pouziti pyramidy

U 2

s e

3)

-

O

Po prottepani Jednou rukou Chvilku pockejte, Nakonec pyramidu
postavte pyra- pyramidu pevné az se kostka usadj, opatrné zvednéte
midu nohama pridrzujte, zatimco ~ a poté uvolnéte a vratte na jeji misto
vzhiiru na rovnou  druhou rukou zapadku zpét, aby na herni plan.
podlozku. zatlaéite na zapadku  se otvor uzavfel.

ve sméru Sipky. Diilezité je, aby pri

Tim se otevte otvor,  vSech téchto krocich

kudy vypadne na sedéla $picka pyra-

stil pravé jedna midy pevné na stole.

kostka.

Poznamka: Pokud zadna kostka nevypadla, obratte pyramidu a zkuste znovu dikladné
protrepat. Poté postup opakujte.

Priklad:

Z pyramidy vypadla oranzovd kostka stranou
3 nahoru. Oranzovy velbloud se posune po
zdvodni drdze o 3 pole vpred, pricemz s sebou
nese na zddech i zlutého velblouda. .

Nyni provedte presunuti zdavodni jednotky
podle hodnoty, kterd padla na uvolnéné
kostce. Vezméte velblouda prislusné barvy
a posunite ho o 1, 2 nebo 3 pole vpred.

Pfipominame, Ze tvori-li soucdst véze,
presouvaji se spolu s nim i v8ichni
velbloudi, ktefi stoji na ném.
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24Umisténildesticky/pousté

Desticku pousté smite umistit na néjaké volné pole zavodni drahy (nesmi tedy
na ném byt zadny velbloud ani jina desticka pouste). Dale neni dovoleno polozit
desticku tak, aby sousedila s jinou destickou pousté na vedlej$im poli, ani na pole

« Pokud vase desticka jiz na zavodni draze lezi, smite ji za stejnych podminek
premistit na jiné pole.

Pri umisténi desticky se vzdy musite rozhodnout, jakou stranou nahoru ji polozite -
a“, nebo stranou ,,fata morgan
vliv na pohyb velbloudii - viz dale.

Al Tal Al ala

Priklad:

Desticku pousté smite umistit
na prazdné pole zdvodm’
drahy, které nesousedi

s Zddnou j ]mou

destickou
-EL‘

pousté.

a“. Kazda z nich totiz bude mit jiny

Skon¢i-li pohyb zavodni jednotky na poli, kde se jiz néjaka jednotka nachdzi, postavte
pohybovanou jednotku na stojici. Tim vytvorite jednu novou zavodni jednotku.
Priklad:

Na kostce padla 2. Bily velbloud se posune o dvé pole vpred
spolu s velbloudem zelenym na svych zddech. Na cilovém
poli uz stoji Zluty velbloud. Bily velbloud tedy skoci Zlutému
velbloudu na zdda i se zelenym velbloudem.

Desticky pousté
Skon¢i-li pohyb zavodni jednotky na poli, na némz lezi néjaka desticka pousteé, obdrzi
jeji majitel hned z banku 1 EL. Kromé toho se musi zavodni jednotka posunout jesté
0 jedno pole vpred nebo vzad, podle toho, kterou stranou nahoru desticka pousté

na cilovém poli lezi.

ay

Je-li desticka stranou ,,04za“ nahoru, w g
posune se zavodni jednotka o jedno

pole vpred. Je-li tam jiz néjaky ' A VAE
velbloud, sko¢i mu jednotka @ V8 A 7
jako obvykle na zada. S -. J

Je-li desticka nahoru stranou ,,fata morgana“
posune se jednotka naopak o jedno pole
zpatky. Pokud se zde vyskytuje néjaka

jina jednotka, skonci pohybujici

se jednotka zcela pod ni.

V kazdém pripadé ztstava desticka pouste lezet na svém misté, dokud ji jeji majitel
nepremisti nebo dokud neskon¢i probihajici etapa.

% Po ukonceni pohybu zavodni jednotky polozte vypadlou kostku
na herni plan, na stan prislusné barvy. Tim budou mit vSichni hraci
vzdy dobry prehled, které kostky jsou je$té uvnitf pyramidy.

2
Desticku pyramidy si nechte pred sebou na stole. Pfi vyhodnoceni
etapy dostanete za kazdou ziskanou desticku 1 EL.
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