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WPROWADZENIE
Piêæ plemion Beduinów zasiedla bezludn¹ pustyniê. Wysy³aj¹
karawany i zajmuj¹ Ÿród³a, przecieraj¹ szlaki pomiêdzy
oazami i zajmuj¹ przyleg³e tereny, zdobywaj¹c w ten sposób
punkty.

W ka¿dej rundzie ustawiasz na planszy dwa wielb³¹dy. 

Pytanie tylko, które karawany powinieneœ rozwijaæ, aby
zostaæ panem pustyni? Uk³adaj swoje wielb³¹dy m¹drze, aby
przynios³y ci jak najwiêcej punktów.

ELEMENTY
• Plansza: Plansza przedstawia otoczon¹ pasmami

górskimi pustyniê, z dodatkowym górami w œrodkowej
czêœci mapy. W grze dla czterech lub piêciu graczy
u¿ywa siê ca³ej planszy. Natomiast przy dwóch lub
trzech graczach nie jest u¿ywana mniejsza,
wydzielona bia³¹ lini¹ czêœæ mapy.

• Pastelowe wielb³¹dy: Gra zawiera po 34
plastikowe wielb³¹dy w ka¿dym z piêciu
pastelowych kolorów. Kolory wielb³¹dów
nie odpowiadaj¹ kolorom graczy.

• JeŸdŸcy na
wielb³¹dach: Gra
zawiera po 6 plastikowych jeŸdŸców
w piêciu kolorach. JeŸdŸcy zostan¹
umieszczeni na wielb³¹dach, aby
zaznaczyæ, który gracz kontroluje
dan¹ karawanê.

• Szare wielb³¹dy: Gra zawiera 5
plastikowych, szarych wielb³¹dów. Ka¿dy z
graczy umieszcza po jednym jeŸdŸcu na
szarym wielb³¹dzie, aby zaznaczyæ, który
kolor reprezentuje danego gracza.

• Oazy: Podczas gry oazy bêd¹ oznaczone 5
plastikowymi palmami. Za dotarcie
karawan¹ do oazy gracze bêd¹
zdobywaæ punkty.

• ¯etony Ÿróde³: Gra zawiera 45 ¿etonów Ÿróde³ ( po 15
sztuk o wartoœciach 1, 2 i 3 punktów). Te ¿etony
reprezentuj¹ ma³e Ÿród³a wody rozsiane po pustyni. Gdy
gracz postawi wielb³¹da na polu planszy zawieraj¹cym
¿eton Ÿród³a, zabiera go z planszy.

• ¯etony punktów oaz: Za ka¿dym
razem, gdy gracz postawi
wielb³¹da na polu s¹siaduj¹cym
z oaz¹, otrzymuje jeden
piêciopunktowy ¿eton.

• ¯etony punktów obszarów: Te 10
dziesiêciopunktowych ¿etonów zostaje
przydzielonych graczom w czasie
koñcowego podliczania punktów,
w zale¿oœci od tego, jak du¿e obszary
pustyni zdo³ali otoczyæ 

• ¯etony punktów karawan: Gracz,
który na zakoñczenie
gry bêdzie posiada³
najwiêksz¹ karawanê
danego koloru
otrzymuje
dziesiêciopunktowy
¿eton karawany w tym
samym kolorze. Jeœli
dwóch graczy bêdzie
posiadaæ równie du¿e
karawany, ka¿dy z nich
otrzyma ¿eton
piêciopunktowy,
a ¿eton
dziesiêciopunktowy nie
zostanie przyznany

Uwaga: Ka¿dy z graczy u¿ywa jeŸdŸców innego koloru. Jest
on ró¿ny od koloru wielb³¹dów. Kolory jeŸdŸców u³atwiaj¹
rozpoznanie, który gracz kontroluje dan¹ karawanê.

PRZYGOTOWANIE DO GRY
1. Najm³odszy gracz zostaje graczem rozpoczynaj¹cym.

To on rozpoczyna grê, po czym rozgrywka toczy siê
zgodnie z ruchem wskazówek zegara.

2. Ka¿dy gracz otrzymuje:

a) szeœciu jeŸdŸców w jednym kolorze

b) po jednym wielb³¹dzie w ka¿dym pastelowym kolorze

c) jednego szarego wielb³¹da.

3. Ka¿dy z graczy umieszcza po jednym jeŸdŸcu na
ka¿dym ze swoich wielb³¹dów (na piêciu pastelowych
wielb³¹dach oraz na szarym wielb³¹dzie). Pastelowe
wielb³¹dy z jeŸdŸcami bêd¹ nazywane przewodnikami
karawan. Szarego wielb³¹da z jeŸdŸcem ka¿dy gracz
stawia przed sob¹ - bêdzie on s³u¿y³ do wskazania
jakim kolorem pos³uguje siê dany gracz.

Wyj¹tek: W grze dla piêciu osób, gracze kolejno usuwaj¹
jednego ze swoich przewodników karawan. Nale¿y przy tym
pamiêtaæ, ¿e ka¿dy z graczy usuwa przewodnika jad¹cego na
wielb³¹dzie innego koloru ni¿ pozostali gracze ju¿ odrzucili.
W ten sposób, ka¿dy z graczy zacznie z czterema
przewodnikami karawan zamiast z piêcioma.

4. Pozosta³e pastelowe wielb³¹dy nale¿y podzieliæ na stada
(grupy) wed³ug koloru i umieœciæ w pobli¿u planszy.

Wyj¹tek: W grze dla dwóch graczy, z ka¿dego stada nale¿y
usun¹æ po dziesiêæ wielb³¹dów. W grze dla trzech graczy, z
ka¿dego stada nale¿y usun¹æ po piêæ wielb³¹dów.

¯etony Ÿróde³

¯etony punktów
obszarów

Pastelowe
wielb³¹dy

JeŸdŸcy

Szary
wielb³¹d

Oazy

¯etony punktów oaz

¯etony punktów
karawan:
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5. Wszystkie plastikowe palmy nale¿y roz³o¿yæ na planszy,
na  piêciu dowolnych polach spoœród siedmiu
oznaczonych palm¹. Nale¿y zwróciæ uwagê, ¿e podczas
gry dla dwóch lub trzech graczy, dostêpnych jest tylko 6
pól oznaczonych palm¹. 

6. Nastêpnie nale¿y pomieszaæ ¿etony Ÿróde³ i losowo
roz³o¿yæ je, cyfr¹ ku górze, na polach planszy
oznaczonych niebieskimi kropkami. Ÿród³a nale¿y te¿
po³o¿yæ na pustych polach oznaczonych palmami.

W grze dla dwóch lub trzech graczy nadwy¿kê ¿etonów
nale¿y od³o¿yæ do pude³ka - te ¿etony nie bêd¹ u¿ywane.

7. Pozosta³e ¿etony nale¿y umieœciæ w pobli¿u planszy.

ZASADY GRY
Przed rozpoczêciem rozgrywki gracze musz¹ ustawiæ swoich
przewodników karawan, co zosta³o opisane w punktach
Ustawianie Przewodników Karawan. Gdy przewodnicy
karawan zostan¹ ustawieni, rozpoczyna siê g³ówna czêœæ
gry, podczas której gracze rozwijaj¹ swoje karawany,
dok³adaj¹c do nich wielb³¹dy, co zosta³o opisane  w punkcie
Rozwój Karawany i Ustawianie Wielb³¹dów.

USTAWIANIE PRZEWODNIKÓW KARAWAN
W kolejnoœci zgodnej z ruchem wskazówek zegara,
pocz¹wszy od gracza rozpoczynaj¹cego, gracze ustawiaj¹
na pustym polu planszy po jednym przewodniku karawany.
Przewodnika karawany nie mo¿na ustawiæ na:

• polu, na którym znajduje siê Ÿród³o, oaza albo inny
przewodnik karawany.

• dowolnym polu s¹siaduj¹cym z oaz¹ lub innym
przewodnikiem karawany (w tym tak¿e innym
przewodnikiem tego samego gracza!).

Dodatkowo, w pierwszej rundzie ustawiania
przewodników, ¿aden gracz nie mo¿e ustawiæ przewodnika
dosiadaj¹cego wielb³¹da takiego koloru, który wczeœniej
umieœci³ ju¿ inny gracz.

Ustawianie przewodników karawan toczy siê zgodnie z
ruchem wskazówek zegara do chwili, w której gracze ustawi¹
wszystkich swoich przewodników. Gdy to nast¹pi, rozpoczyna
siê w³aœciwa gra.

Wskazówka: W³aœciwe ustawienie przewodników karawan to
klucz do zwyciêstwa. Dlatego, podczas waszej pierwszej gry
radzimy rozproszyæ przewodników po planszy, ustawiaj¹c ich
z daleka od innych przewodników karawan.

ROZWÓJ KARAWANY
Po ustawieniu przewodników, gracze przystêpuj¹ do
w³aœciwej rozgrywki. Zgodnie z ruchem wskazówek zegara,
pocz¹wszy od gracza rozpoczynaj¹cego, ka¿dy gracz
dobiera dwa wielb³¹dy z dowolnych stad, a nastêpnie ustawia
je pojedynczo na planszy. W ten sposób ka¿dy z graczy
bêdzie budowa³ nieprzerwany ³añcuch wielb³¹dów takiego
samego koloru. Ka¿da taka “karawana” bêdzie prowadzona
przez przewodnika karawany danego gracza, dosiadaj¹cego
wielb³¹da takiego samego koloru. 

Przyk³ad: Zielony gracz decyduje siê w pierwszej turze
rozwijaæ swoj¹ ¿ó³t¹ karawanê. Dobiera wiêc dwa ¿ó³te
wielb³¹dy z ¿ó³tego stada i ustawia je, pojedynczo, obok
¿ó³tego wielb³¹da dosiadanego przez zielonego jeŸdŸca,
tworz¹c tym samym ci¹g³¹ liniê.

Ka¿dy z graczy stara siê rozwijaæ swoje karawany tak, aby
zdobywaæ jak najwiêcej punktów.  Punkty zdobywa siê za
ustawienie wielb³¹dów na Ÿród³ach, obok oaz, otaczaj¹c
obszary lub dziêki posiadaniu najwiêkszej karawany danego
koloru. Gra koñczy siê w momencie ustawienia
ostatniego wielb³¹da z danego koloru.

USTAWIANIE WIELB£¥DÓW
Podczas swojej tury gracz musi dobraæ dwa wielb³¹dy
z dowolnych stad i ustawiæ je, pojedynczo, na dowolnych
pustych polach lub polach zawieraj¹cych Ÿród³a. Dobrane
wielb³¹dy mog¹ byæ tego samego lub ró¿nego koloru.

Wyj¹tek: W pierwszej rundzie ustawiania wielb³¹dów dwaj
pierwsi gracze dobieraj¹ i ustawiaj¹ tylko po jednym
wielb³¹dzie. W grze dla dwóch graczy, ta zasada tyczy siê
jedynie pierwszego gracza.

Ustawiaj¹c wielb³¹dy, nale¿y przestrzegaæ poni¿szych zasad:

• Wielb³¹d musi zostaæ ustawiony na polu s¹siaduj¹cym
z innym wielb³¹dem tego samego koloru nale¿¹cym do
tego samego gracza (w ten sposób powstanie
nieprzerwany ³añcuch wielb³¹dów takiego samego
koloru, po³¹czony z przewodnikiem karawany danego
gracza).

Zatem, fioletowy wielb³¹d musi zostaæ ustawiony obok
innego fioletowego wielb³¹da nale¿¹cego do karawany
tego samego gracza. To oznacza, ¿e ka¿dy gracz
kontroluje tylko jedn¹ karawanê z³o¿on¹ z wielb³¹dów
danego koloru.

• Wielb³¹d nie mo¿e zostaæ ustawiony obok innego
wielb³¹da tego samego koloru nale¿¹cego do
karawany innego gracza.

• Wielb³¹dy mo¿na ustawiaæ obok wielb³¹dów innego
koloru, niezale¿nie od tego do kogo nale¿¹.
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Przyk³ad: Na powy¿szym rysunku, zielony gracz zdecydowa³

siê ustawiæ w tej turze dwa ¿ó³te wielb³¹dy. Pierwszego

wielb³¹da mo¿e ustawiæ na dowolnym polu oznaczonym “X”,

co daje w sumie 9 pól do wyboru. Nie mo¿e natomiast ustawiæ

wielb³¹da na polach oznaczonych “!”, poniewa¿ znalaz³by siê

wtedy obok ¿ó³tych wielb³¹dów niebieskiego gracza. Zielony

gracz decyduje siê ustawiæ pierwszego wielb³¹da po prawej

stronie Ÿród³a “3”, a drugiego na polu poni¿ej, docieraj¹c

karawan¹ do oazy.

ZAJMOWANIE ŸRÓDE£
Gdy gracz ustawi wielb³¹da na polu z ¿etonem Ÿród³a
(wartym 1, 2 lub 3 punkty), zabiera ten ¿eton i k³adzie go
zakrytego przed sob¹.

DOCIERANIE DO OAZ
Gdy gracz ustawi wielb³¹da na jednym z szeœciu pól
s¹siaduj¹cych z dan¹ oaz¹ (palm¹), otrzymuje ¿eton punktów
oazy (warty 5 punktów), który k³adzie przed sob¹.

• Jeœli gracz ustawi obok tej samej oazy drugiego
wielb³¹da nale¿¹cego do tej samej karawany, nie
otrzymuje kolejnego ¿etonu punktów. Ka¿da karawana
pozwala graczowi zdobyæ tylko jeden ¿eton oazy za
dan¹ oazê. Nic nie stoi jednak na przeszkodzie, aby
gracz dotar³ do danej oazy kilkoma ró¿nymi karawanami
- w takim wypadku za ka¿d¹ karawanê otrzyma jeden
¿eton punktów oazy.

• Kilku graczy mo¿e dotrzeæ swoimi karawanami do tej
samej oazy (dotyczy to tak¿e karawan takiego samego
koloru, o ile zasady ustawiania wielb³¹dów nie zosta³y
z³amane). W takim wypadku, ka¿dy z graczy otrzyma
¿eton punktów oazy.

Przyk³ad: Na powy¿szym rysunku, czerwony gracz nie mo¿e

ju¿ dotrzeæ do oazy swoj¹ zielon¹ karawan¹, poniewa¿

z³ama³by w ten sposób zasadê dotycz¹c¹ ustawiania obok

siebie wielb³¹dów tego samego koloru nale¿¹cych do ró¿nych

graczy. Mo¿e natomiast dotrzeæ do oazy swoj¹ fioletow¹

karawan¹.

Wskazówka: Karawany przeciwników powinny byæ pod sta³¹

obserwacj¹ - inaczej mo¿e siê zdarzyæ, ze gracz zostanie

odciêty od którejœ z oaz! Zawsze nale¿y mieæ  na uwadze, ¿e

nie mo¿na przed³u¿yæ w³asnej karawany na pole, które

s¹siaduje z inn¹ karawan¹ tego samego koloru.

OTACZANIE OBSZARÓW
Gdy gracz ustawi wielb³¹da w taki sposób, ¿e jego karawana
oddzieli od pozosta³ej czêœci mapy obszar sk³adaj¹cy siê z
jednego lub wiêcej pól, obejmuje ten obszar w posiadanie.
Otaczanie obszarów podlega poni¿szym zasadom:

• Gracz musi ustawiæ wielb³¹dy jednego koloru w taki
sposób, ¿e, w po³¹czeniu z brzegami planszy lub
³añcuchem górskim znajduj¹cym siê na jej œrodku,
stworzy nieprzerwany ³añcuch, ca³kowicie
oddzielaj¹cy dany obszar. Nale¿y zwróciæ uwagê, ¿e
obszar mo¿na otoczyæ równie¿ bez pomocy brzegów
planszy lub ³añcucha górskiego. W takim wypadku,
karawana musi po prostu ca³kowicie otoczyæ dany
obszar.

• Nie mo¿na otoczyæ obszaru u¿ywaj¹c karawan ró¿nych
kolorów.

• Na otoczonym obszarze nie mog¹ znajdowaæ siê
jakiekolwiek inne wielb³¹dy (niezale¿nie od tego, do
kogo nale¿¹). 

Gdy gracz obejmuje dany obszar w posiadanie:

• Jeœli otoczony obszar zawiera Ÿród³a, gracz
natychmiast zabiera ich ¿etony, które (zakryte) k³adzie
nastêpnie przed sob¹. Na tych polach gracz nie musi
ustawiaæ ju¿ wielb³¹dów.

• Jeœli otoczony obszar zawiera jedn¹ lub wiêcej oaz, do
których nie dotar³a jeszcze karawana, która otoczy³a
ten obszar, gracz natychmiast otrzymuje jeden (warty 5
punktów) ¿eton punktów oazy za ka¿d¹ tak¹ oazê. Do
takiej oazy gracz nie musi ju¿ docieraæ karawan¹.

Od chwili otoczenia obszaru, ¿aden gracz (nawet gracz,
który ten obszar otoczy³) nie mo¿e ju¿ na takim obszarze
ustawiaæ wielb³¹dów. Obszar zostaje ca³kowicie wy³¹czony
z dalszej gry.

PRZYK£AD DO
CIERANIA

DO
 O

AZY

PRZYK£AD USTAW
IANIA

W
IELB£¥DÓ

W
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Przyk³ad: Obszar na powy¿szym rysunku nie zosta³ jeszcze

otoczony. Wokó³ znajduj¹ siê dwie ró¿ne karawany nale¿¹ce

do niebieskiego gracza. Gracz ustawia dwa fioletowe wielb³¹dy

i, z pomoc¹ brzegu planszy, otacza obszar. Nastêpnie zbiera

dwa ¿etony Ÿróde³ i otrzymuje jeden ¿eton oazy. 

Wskazówka: Otaczaj¹c obszar mo¿na zyskaæ du¿e iloœci

punktów. Po pierwsze, zbieraj¹c ¿etony Ÿróde³ i oaz, po drugie

otrzymuj¹c na zakoñczenie rozgrywki ¿etony punktów

obszarów. Zawsze nale¿y próbowaæ przeszkodziæ innym

graczom w otoczeniu du¿ych i cennych obszarów.

KONIEC GRY I PODLICZANIE PUNKTÓW
Gra koñczy siê wraz z koñcem tury gracza, który ustawi³
ostatniego wielb³¹da danego koloru, wyczerpuj¹c tym
samym jedno ze stad. W tym momencie gracze przechodz¹
do podliczania punktów. Oto lista mo¿liwych sposobów na
zdobycie punktów:

• Najwiêksze karawany: Dla ka¿dego koloru
wielb³¹dów nale¿y ustaliæ, który gracz posiada
najwiêksz¹ karawanê (tzn. tak¹, która sk³ada siê z
najwiêkszej liczby wielb³¹dów) w danym kolorze. Taki
gracz otrzymuje dziesiêciopunktowy ¿eton karawany w
odpowiednim kolorze. Jeœli dwóch lub wiêcej graczy
posiada karawany równej wielkoœci, ka¿dy z nich
otrzymuje ¿eton piêciopunktowy. W takim wypadku
¿eton dziesiêciopunktowy nie zostanie przyznany. 

Wskazówka: Nale¿y siê staraæ, aby zawsze mieæ najwiêcej
wielb³¹dów w jednym lub nawet w dwóch kolorach. Aby gracz
otrzyma³ za ni¹ dziesiêciopunktowy ¿eton, karawana wcale nie
musi byæ olbrzymia - wystarczy, ze bêdzie wiêksza od karawan
innych graczy!

•  Otoczone obszary: Nastêpnie ka¿dy gracz ustala
wartoœæ otoczonych przez siebie obszarów. Gracz
otrzymuje 1 punkt za ka¿de pole znajduj¹ce siê
wewn¹trz otoczonego obszaru (nie licz¹c pól oaz).
W powy¿szym przyk³adzie, niebieski gracz otrzyma³by
13 punktów. Te punkty wyp³aca siê za pomoc¹
dziesiêciopunktowych ¿etonów punktów obszarów,
rozmieniaj¹c je w razie koniecznoœci innymi
¿etonami, np. ¿etonami Ÿróde³.

• Oazy i Ÿród³a: Gracz otrzymuje punkty za wszystkie
zdobyte w trakcie gry ¿etony -  5 punktów za ka¿dy
¿eton oazy i tyle punktów za ¿eton Ÿród³a, ile wskazuje
cyfra widniej¹ca na danym ¿etonie.

Gdy podliczanie punktów zostanie zakoñczone, ka¿dy gracz
sumuje uzyskane punkty. Gracz z najwy¿szym wynikiem
wygrywa. W przypadku remisu, zwyciê¿aj¹ wszyscy gracze z
jednakow¹ iloœci¹ punktów.

JEŒLI SKOÑCZ¥ SIÊ ¯ETONY
W razie koniecznoœci gracze mog¹ zawsze rozmieniaæ
¿etony. Gracze zawsze otrzymuj¹ punkty, gdy im siê to
nale¿y, nawet, jeœli odpowiednie ¿etony ju¿ siê skoñczy³y.
Tak wiêc, nawet jeœli wszystkie ¿etony oaz zosta³y ju¿
wykorzystane, gracze nadal mog¹ docieraæ do oaz i
zdobywaæ za ten fakt 5 punktów - nale¿y po prostu
wykorzystaæ inne dostêpne ¿etony
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