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WPROWADZENIE

Piec¢ plemion Beduindéw zasiedla bezludng pustynie. Wysytajgq
karawany i zajmujg Zrddfta, przecierajg szlaki pomiedzy
oazami i zajmujg przylegte tereny, zdobywajgc w ten sposob
punkty.

W kazdej rundzie ustawiasz na planszy dwa wielbtgdy.

Pytanie tylko, ktore karawany powiniene$ rozwija¢, aby
zostac panem pustyni? Uktadaj swoje wielbtgdy madrze, aby
przyniosty ci jak najwiecej punktow.

ELEMENTY

* Plansza: Plansza przedstawia otoczong pasmami
gorskimi pustynie, z dodatkowym gorami w Srodkowej
czesci mapy. W grze dla czterech lub pieciu graczy
uzywa sie catej planszy. Natomiast przy dwdéch lub
trzech graczach nie jest uzywana mniejsza,
wydzielona biatg linig cze$¢ mapy.

Pastelowe
wielbtady
* Pastelowe wielbtady: Gra zawiera po 34
plastikowe wielbtgdy w kazdym z pieciu f ns
pastelowych koloréw. Kolory wielbtgdow
nie odpowiadajg kolorom graczy. - :‘9 i

Ld
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* Jezdzcy na <
wielbtadach: Gra

zawiera po 6 plastikowych jezdzcéw

w pieciu kolorach. Jezdzcy zostang
umieszczeni na wielbtgdach, aby
zaznaczyé¢, ktéry gracz kontroluje
dang karawane.

s

Jezdzcy

Szary
wielbtad

» Szare wielbtady: Gra zawiera 5
plastikowych, szarych wielbtgdéw. Kazdy z
graczy umieszcza po jednym jezdzcu na
szarym wielbtadzie, aby zaznaczy¢, ktéry
kolor reprezentuje danego gracza.

* Oazy: Podczas gry oazy bedg oznaczone 5
plastikowymi palmami. Za dotarcie Oazy
karawang do oazy gracze bedg
zdobywac¢ punkty.
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+ Zetony zrédet: Gra zawiera 45 zetonéw zrédet ( po 15
sztuk o wartosciach 1, 2 i 3 punktow). Te zetony
reprezentujg mate zrédta wody rozsiane po pustyni. Gdy
gracz postawi wielbfagda na polu planszy zawierajgcym
zeton zrédta, zabiera go z planszy.

Zetony punktéw oaz

C

* Zetony punktow oaz: Za kazdym
razem, gdy gracz postawi
wielbtgda na polu sgsiadujgcym
z 0azg, otrzymuje jeden
pieciopunktowy zeton.

_— B o ol »

» Zetony punktéw obszarow: Te 10
dziesigciopunktowych zetonéw zostaje
przydzielonych graczom w czasie
koncowego podliczania punktow,

w zalezoéci od tego, jak duze obszary
pustyni zdotali otoczy¢

Zetony punktow
obszaréow

10
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Zetony punktéw
karawan:

Zetony punktéw karawan: Gracz,

ktory na zakonczenie
gry bedzie posiadat 5

najwiekszg karawane

danego koloru
otrzymuje
dziesieciopunktowy
zeton karawany w tym
samym kolorze. Jesli
dwéch graczy bedzie
posiadac rownie duze
karawany, kazdy z nich
otrzyma zZeton
pieciopunktowy,

a zeton
dziesieciopunktowy nie
zostanie przyznany

Uwaga: Kazdy z graczy uzywa jezdzcow innego koloru. Jest
on rozny od koloru wielbtgddw. Kolory jeZdZcow utatwiajg
rozpoznanie, ktory gracz kontroluje dangq karawane.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Najmiodszy gracz zostaje graczem rozpoczynajacym.
To on rozpoczyna gre, po czym rozgrywka toczy sie
zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

2. Kazdy gracz otrzymuje:
a) szesciu jezdzcow w jednym kolorze
b) po jednym wielbtgdzie w kazdym pastelowym kolorze
c) jednego szarego wielbtgda.

3. Kazdy z graczy umieszcza po jednym jezdzcu na
kazdym ze swoich wielbtagdéw (na pieciu pastelowych
wielbtgdach oraz na szarym wielbtgdzie). Pastelowe
wielbtady z jezdzcami bedg nazywane przewodnikami
karawan. Szarego wielbtgda z jezdZzcem kazdy gracz
stawia przed sobg - bedzie on stuzyt do wskazania
jakim kolorem postuguje sie dany gracz.

Wyjatek: W grze dla pieciu osob, gracze kolejno usuwajg
Jjednego ze swoich przewodnikéw karawan. Nalezy przy tym
pamietac, Zze kazdy z graczy usuwa przewodnika jadgcego na
wielbtgdzie innego koloru niz pozostali gracze juz odrzucili.

W ten sposob, kazdy z graczy zacznie z czterema
przewodnikami karawan zamiast z piecioma.

4. Pozostate pastelowe wielbtgdy nalezy podzieli¢ na stada

(grupy) wedtug koloru i umiesci¢ w poblizu planszy.

Wyjatek: W grze dla dwdch graczy, z kazdego stada nalezy
usungc po dziesiec¢ wielbtgdoéw. W grze dla trzech graczy, z
kazdego stada nalezy usungc po piec wielbfgdow.
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5. Wszystkie plastikowe palmy nalezy roztozy¢ na planszy,
na pieciu dowolnych polach spoéréd siedmiu
oznaczonych palma. Nalezy zwréci¢ uwage, ze podczas
gry dla dwoch lub trzech graczy, dostepnych jest tylko 6
pél oznaczonych palma.

6. Nastepnie nalezy pomiesza¢ zetony zrodet i losowo
roztozy¢ je, cyfra ku gérze, na polach planszy
oznaczonych niebieskimi kropkami. Zrédta nalezy tez
potozy¢ na pustych polach oznaczonych palmami.

W grze dla dwoch lub trzech graczy nadwyzke zetonéw
nalezy odtozy¢ do pudetka - te zetony nie bedg uzywane.

7. Pozostate zetony nalezy umiesci¢ w poblizu planszy.

ZASADY GRY

Przed rozpoczeciem rozgrywki gracze muszg ustawi¢ swoich
przewodnikéw karawan, co zostato opisane w punktach
Ustawianie Przewodnikéw Karawan. Gdy przewodnicy
karawan zostang ustawieni, rozpoczyna sie gtéwna cze$¢
gry, podczas ktorej gracze rozwijajg swoje karawany,
dokfadajgc do nich wielbtady, co zostato opisane w punkcie
Rozwdéj Karawany i Ustawianie Wielblgdow.

USTAWIANIE PRZEWODNIKOW KARAWAN

W kolejnosci zgodnej z ruchem wskazoéwek zegara,
poczawszy od gracza rozpoczynajacego, gracze ustawiajg
na pustym polu planszy po jednym przewodniku karawany.
Przewodnika karawany nie mozna ustawic¢ na:

* polu, na ktérym znajduje sie zrodto, oaza albo inny
przewodnik karawany.

» dowolnym polu sagsiadujgcym z oazg lub innym
przewodnikiem karawany (w tym takze innym
przewodnikiem tego samego gracza!).

Dodatkowo, w pierwszej rundzie ustawiania
przewodnikéw, zaden gracz nie moze ustawi¢ przewodnika
dosiadajgcego wielbtagda takiego koloru, ktory wczeséniej
umiescit juz inny gracz.

Ustawianie przewodnikéw karawan toczy sie zgodnie z
ruchem wskazéwek zegara do chwili, w ktérej gracze ustawig
wszystkich swoich przewodnikéw. Gdy to nastapi, rozpoczyna
sie wtasciwa gra.

Wskazéwka: Wtasciwe ustawienie przewodnikéw karawan to
klucz do zwyciestwa. Dlatego, podczas waszej pierwszej gry
radzimy rozproszyc¢ przewodnikéw po planszy, ustawiajgc ich
z daleka od innych przewodnikow karawan.

ROZWOJ KARAWANY

Po ustawieniu przewodnikéw, gracze przystepuja do
wiasciwej rozgrywki. Zgodnie z ruchem wskazowek zegara,
poczawszy od gracza rozpoczynajgcego, kazdy gracz
dobiera dwa wielbtady z dowolnych stad, a nastepnie ustawia
je pojedynczo na planszy. W ten sposoéb kazdy z graczy
bedzie budowat nieprzerwany tancuch wielbtadéw takiego
samego koloru. Kazda taka “karawana” bedzie prowadzona
przez przewodnika karawany danego gracza, dosiadajgcego
wielbtgda takiego samego koloru.

Przyktad: Zielony gracz decyduje sie w pierwszej turze

rozwija¢ swojq zottq karawane. Dobiera wigc dwa Zotte

wielbtgdy z Zdttego stada i ustawia je, pojedynczo, obok
Zoftego wielbtada dosiadanego przez zielonego jezdzca,
tworzgc tym samym ciggtq linie.

Kazdy z graczy stara sie rozwija¢ swoje karawany tak, aby
zdobywac jak najwigcej punktow. Punkty zdobywa sie za
ustawienie wielbtgdow na zrédtach, obok oaz, otaczajgc
obszary lub dzieki posiadaniu najwiekszej karawany danego
koloru. Gra konczy sie w momencie ustawienia

ostatniego wielblada z danego koloru.

USTAWIANIE WIELBLADOW

Podczas swojej tury gracz musi dobra¢ dwa wielbtady

z dowolnych stad i ustawic je, pojedynczo, na dowolnych

pustych polach lub polach zawierajgcych zrodta. Dobrane
wielbtady moga by¢ tego samego lub réznego koloru.

Wyjatek: W pierwszej rundzie ustawiania wielbfgdéw dwaj

pierwsi gracze dobierajg i ustawiajg tylko po jednym

wielbtgdzie. W grze dla dwdch graczy, ta zasada tyczy sie

Jjedynie pierwszego gracza. F|

Ustawiajac wielbtady, nalezy przestrzegac ponizszych zasad:

» Wielbtagd musi zosta¢ ustawiony na polu sgsiadujagcym
z innym wielbtgdem tego samego koloru nalezgcym do
tego samego gracza (w ten sposob powstanie
nieprzerwany tancuch wielbtgdoéw takiego samego
koloru, potagczony z przewodnikiem karawany danego
gracza).

Zatem, fioletowy wielbtgd musi zostac¢ ustawiony obok
innego fioletowego wielbtada nalezgcego do karawany
tego samego gracza. To oznacza, Zze kazdy gracz
kontroluje tylko jedng karawane ztoZong z wielbtgdow
danego koloru.

* Wielbtad nie moze zosta¢ ustawiony obok innego
wielbtgda tego samego koloru nalezacego do
karawany innego gracza.

* Wielbtady mozna ustawia¢ obok wielbtgdéw innego
koloru, niezaleznie od tego do kogo nalezg.
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Przyktad: Na powyzszym rysunku, zielony gracz zdecydowat
sie ustawic w tej turze dwa Zotte wielbtady. Pierwszego
wielbtgda moze ustawic na dowolnym polu oznaczonym “X”,
co daje w sumie 9 pol do wyboru. Nie moze natomiast ustawi¢
wielbtagda na polach oznaczonych “!”, poniewaz znalaztby sie
wtedy obok z6ttych wielbtgdow niebieskiego gracza. Zielony
gracz decyduje sie ustawi¢ pierwszego wielbtada po prawej
stronie Zrédtfa “3”, a drugiego na polu ponizej, docierajgc
karawang do oazy.

ZAJMOWANIE ZRODEL

Gdy gracz ustawi wielbtagda na polu z zetonem zrodta
(wartym 1, 2 lub 3 punkty), zabiera ten Zeton i ktadzie go
zakrytego przed soba.

DOCIERANIE DO OAZ

Gdy gracz ustawi wielbtagda na jednym z szesciu pol
sgsiadujgcych z dang oazg (palma), otrzymuje zeton punktow
oazy (warty 5 punktéw), ktory ktadzie przed soba.

« Jesli gracz ustawi obok tej samej oazy drugiego
wielbtgda nalezgcego do tej samej karawany, nie
otrzymuje kolejnego zetonu punktéw. Kazda karawana
pozwala graczowi zdoby¢ tylko jeden zeton oazy za
dang oaze. Nic nie stoi jednak na przeszkodzie, aby
gracz dotart do danej oazy kilkoma roznymi karawanami
- w takim wypadku za kazdq karawane otrzyma jeden
zeton punktow oazy.

Kilku graczy moze dotrze¢ swoimi karawanami do tej
samej oazy (dotyczy to takze karawan takiego samego
koloru, o ile zasady ustawiania wielbtgdéw nie zostaty
ztamane). W takim wypadku, kazdy z graczy otrzyma
zeton punktow oazy.
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Przyktad: Na powyzszym rysunku, czerwony gracz nie moze
juz dotrze¢ do oazy swojg zielong karawang, poniewaz
ztamatby w ten sposob zasade dotyczgcg ustawiania obok
siebie wielbtagdow tego samego koloru nalezgcych do réznych
graczy. Moze natomiast dotrze¢ do oazy swojg fioletowg
karawanag.

Wskazéwka: Karawany przeciwnikéw powinny by¢ pod statg
obserwacjq - inaczej moze sie zdarzyc, ze gracz zostanie
odciety od ktorej$ z oaz! Zawsze nalezy mie¢ na uwadze, Zze
nie mozna przedtuzy¢ wtasnej karawany na pole, ktére
sgsiaduje z inng karawang tego samego koloru.

OTACZANIE OBSZAROW

Gdy gracz ustawi wielbtagda w taki sposob, ze jego karawana
oddzieli od pozostatej czesci mapy obszar sktadajacy sie z
jednego lub wigcej pol, obejmuje ten obszar w posiadanie.
Otaczanie obszaréw podlega ponizszym zasadom:

* Gracz musi ustawi¢ wielbtady jednego koloru w taki
sposoéb, ze, w potgczeniu z brzegami planszy lub
tancuchem goérskim znajdujgcym sie na jej Srodku,
stworzy nieprzerwany tancuch, catkowicie
oddzielajacy dany obszar. Nalezy zwroci¢ uwage, ze
obszar mozna otoczy¢ réwniez bez pomocy brzegow
planszy lub tancucha goérskiego. W takim wypadku,
karawana musi po prostu catkowicie otoczy¢ dany
obszar.

* Nie mozna otoczy¢ obszaru uzywajac karawan réznych
kolorow.

* Na otoczonym obszarze nie moga znajdowac sie
jakiekolwiek inne wielbtady (niezaleznie od tego, do
kogo naleza).

Gdy gracz obejmuje dany obszar w posiadanie:

« Jesli otoczony obszar zawiera zrodta, gracz
natychmiast zabiera ich zetony, ktore (zakryte) ktadzie
nastepnie przed sobg. Na tych polach gracz nie musi
ustawiac juz wielbtgdow.

* Jesli otoczony obszar zawiera jedng lub wiecej oaz, do
ktorych nie dotarta jeszcze karawana, ktora otoczyta
ten obszar, gracz natychmiast otrzymuje jeden (warty 5
punktéw) zeton punktéw oazy za kazdg takg oaze. Do
takiej oazy gracz nie musi juz dociera¢ karawana.

Od chwili otoczenia obszaru, zaden gracz (nawet gracz,
ktory ten obszar otoczyt) nie moze juz na takim obszarze
ustawiac wielbtagdow. Obszar zostaje catkowicie wytgczony
z dalszej gry.

o
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Gdy podliczanie punktow zostanie zakonczone, kazdy gracz
sumuje uzyskane punkty. Gracz z najwyzszym wynikiem
wygrywa. W przypadku remisu, zwyciezajg wszyscy gracze z
jednakowg iloscig punktow.

JESLI SKONCZA SIE ZETONY

W razie koniecznosci gracze mogg zawsze rozmieniac¢
zetony. Gracze zawsze otrzymujg punkty, gdy im sie to
nalezy, nawet, jesli odpowiednie zetony juz sie skonczyty.
Tak wiec, nawet jesli wszystkie zetony oaz zostaty juz
wykorzystane, gracze nadal mogq dociera¢ do oaz i
zdobywac za ten fakt 5 punktow - nalezy po prostu

Przyktad: Obszar na powyzszym rysunku nie zostat jeszcze wykorzystac inne dostepne zetony

otoczony. Wokét znajdujg sie dwie rozne karawany nalezgce

do niebieskiego gracza. Gracz ustawia dwa fioletowe wielbtgdy

i, Z pomocg brzegu planszy, otacza obszar. Nastepnie zbiera OPRACOWANIE

dwa Zetony Zrodet i otrzymuje jeden Zeton oazy.
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Twérca: Reiner Knizia |
Wskazéwka: Otaczajac obszar mozna zyskaé duze ilosci Angielskie zasady: Reiner Knizia, Kevin Jacklin, Kevin
punktéw. Po pierwsze, zbierajgc zetony Zrédet i oaz, po drugie Wilson, and Christian T. Petersen

Wydane przez: Fantasy Flight Games under license from
KOSMOS Spiele Galerie »

Oktadka: John Gravato

Opracowanie graficzne: Scott Nicely, Brian Schomburg

otrzymujgc na zakoriczenie rozgrywki zetony punktéw
obszarow. Zawsze nalezy probowac przeszkodzic innym
graczom w otoczeniu duzych i cennych obszaréw.

Opracowanie graficzne nowych elementéw: Brian !
. Schomburg
KONIEC GRY | PODLICZANIE PUNKTOW Korekta: Greg Benage, Christian T. Petersen, Kevin
] . i ) . Wilson
Gra konczy sie wraz z koncem tury gracza, ktéry ustawit
ostatniego wielbtagda danego koloru, wyczerpujgc tym Wydawca: Christian T. Petersen
samym jedno ze stad. W tym momencie gracze przechodzg
do podliczania punktéw. Oto lista mozliwych sposobéw na Tworca gry chciatby podziekowac wielu testerom gry Przez
zdobycie punktow: Pustynie. Specjalne podzigkowania nalezg sie Martinowi
. i Highamowi, Rossowi Inglisowi, Kevinowi Jacklin | Chrisowi
* Najwigksze karawany: Dla kazdego koloru Lawsonowi.
wielbtgdow nalezy ustali¢, ktdry gracz posiada
najwieksza karawane (izn. taka, ktora sktada sie z ©1998 Kosmos Verlag. Wszystkie prawa zastrzezone. Na
najwigkszej liczby wielbtgdow) w danym kolorze. Taki licencji. ©2000, 2005 Fantasy Flight Publishing Inc. (US
gracz otrzymuje dziesieciopunktowy zeton karawany w Version)

odpowiednim kolorze. Jesli dwoch lub wiecej graczy
posiada karawany réwnej wielkosci, kazdy z nich
otrzymuje zeton pieciopunktowy. W takim wypadku
zeton dziesieciopunktowy nie zostanie przyznany.

Gra, ani jakikolwiek jej element, nie moze by¢ kopiowana bez
zezwolenia.

Wskazoéwka: Nalezy sie starac, aby zawsze miec najwiecej
wielbtagdéw w jednym lub nawet w dwdch kolorach. Aby gracz
otrzymat za nig dziesieciopunktowy Zeton, karawana wcale nie
musi by¢ olbrzymia - wystarczy, ze bedzie wieksza od karawan
innych graczy!

* Otoczone obszary: Nastepnie kazdy gracz ustala
warto$¢ otoczonych przez siebie obszaréw. Gracz
otrzymuje 1 punkt za kazde pole znajdujace sie
wewnatrz otoczonego obszaru (nie liczac pol oaz).
W powyzszym przyktadzie, niebieski gracz otrzymatby
13 punktéw. Te punkty wyptaca sie za pomocg
dziesigciopunktowych zetondéw punktéw obszarow,
rozmieniajgc je w razie koniecznosci innymi
zetonami, np. zetonami zrédet.

Oazy i zrodta: Gracz otrzymuje punkty za wszystkie
zdobyte w trakcie gry zetony - 5 punktéw za kazdy
zeton oazy i tyle punktoéw za zeton zrodta, ile wskazuje
cyfra widniejgca na danym zetonie.




