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Na sua agdo, vocé pode apostar no vencedor geral. Isso significa que vocé apoia secretamente o Camelo que acredita
que estard na ponta no final do jogo. Para fazé-lo, escolha sigilosamente 1 das suas cartas de Aposta em Corrida (da
cor do Camelo que vocé acha que vai ganhar) e coloque-a virada para baixo no espago de Aposta para o vencedor geral.

@_ -~ Por outro lado, vocé pode apostar no perdedor geral (apostando no Camelo que acredita que serd o ultimo na pista
E 'ﬁﬂ de Corrida no fim de jogo), escolhendo secretamente 1 das suas cartas de Aposta em Corrida e colocando-a voltada

para baixo no espago de Aposta para o perdedor geral.

« Se ja houver cartas no espago de Aposta escolhido, simplesmente coloque a sua carta em cima das outras.
« Uma vez colocada, a carta deve ficar onde estd, mesmo se vocé perceber posteriormente que apoiou o Camelo errado. Contudo,

- enquanto tiver cartas na mao, vocé sempre poderd escolher sua agdo para colocar uma delas em um dos espagos de Aposta.
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Quando um jogador pega o ultimo tile de Piramide do Tabuleiro, ele primeiro revela o
ultimo Dado da Piramide e move o Camelo respectivo normalmente. Depois, antes do
proximo jogador fazer seu turno, ocorre uma rodada de pontuagdo da Fase para todos os
jogadores:

Comece dando o marcador de Jogador Inicial da Fase para o jogador a esquerda daquele
que acabou de pegar o tltimo tile de Pirdmide (para que vocés lembrem quem comegara a
proxima Fase). Depois, veja qual Camelo esta na lideranca (no espago mais distante na pista
de Corrida). Se houver uma pilha de Camelos na lideranga, o Camelo lider é aquele no topo
da pilha.

Agora, cada jogador ganha ou perde Libras Egipcias conforme os tiles de Piramide e de
Aposta em Fase na sua frente.

» Cada jogador soma sua quantia total e, depois, pega do (ou paga a0) banco de forma adequada:

Para cada tile de Aposta em Fase do Camelo lider, o jogador ganha o
numero de Libras Egipcias impresso de forma grande no tile: 5, 3 ou .

Para cada tile de Aposta em Fase do Camelo em segundo lugar, o
jogador ganha 1 LE.

Para cada tile de Aposta em Fase de outros Camelos, o jogador
perde 1 LE.

Para cada tile de Piramide, o jogador ganha 1 LE.

Exemplo:
Na rodada de pontuagio da Fase, o Camelo verde estd na
lideranga. O Camelo amarelo estd em segundo. Martina
tem os seguintes tiles na sua frente, dando 9 Libras
Egipcias no total:

Apds todos os jogadores terem coletado (ou pago) seu dinheiro, devolva todos os tiles
de Aposta em Fase e de Piramide para os espagos apropriados no Tabuleiro (igual na
preparagdo). Além disso, remova os tiles de Deserto do Tabuleiro e devolva-os aos seus
donos.

Por fim, devolva os 5 Dados das tendas para a Pirdmide.
Entao, o jogador com o marcador de Jogador Inicial da Fase comega a nova Fase.
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Assim que a primeira unidade de Camelo cruzar a linha de chegada, a
corrida termina imediatamente. Agora, execute a rodada de pontuagio
da Fase uma tltima vez (como descrito na esquerda). Ty ﬁ“
Apos esta ultima rodada de pontuagio da Fase, ocorre a rodada de pontuaga B .
Final para o vencedor e o perdedor geral. Para isso, vocé deve primeiro prestar atencdo na pilha
de cartas voltadas para baixo no Espaco de aposta para o vencedor geral. Lembre-se: a carta no
fundo foi a primeira colocada e a carta no topo foi a tltima. Vire todo o baralho para cima, para
que agora a primeira carta colocada esteja voltada para cima, no topo, enquanto a ultima carta
colocada esteja no fundo. Agora, os jogadores ganham ou perdem dinheiro conforme as cartas
que colocaram. Comece do topo e siga carta por carta virada para cima. Apenas cartas que
mostrem o Camelo vencedor dao dinheiro.

O jogador (se houver) que tiver colocado a primeira carta mostrando o ‘EI-‘_'\
vencedor real da corrida recebe 8 Libras Egipcias do banco. O jogador (se '
houver) que colocou a segunda carta mostrando o vencedor recebe 5 LE, o
terceiro recebe 3 LE, o quarto recebe 2 LE e os outros recebem 1 LE.
Lembre-se: isso s6 é aplicado a cartas que mostrem o vencedor verdadeiro.
Para cada carta no baralho que mostre outro Camelo que nao seja o vencedor,
o dono da carta deve pagar 1 LE para o banco.

Depois de conferir o baralho do vencedor geral, confira o baralho do perdedor
geral da mesma forma. O perdedor geral ¢, claro, 0 Camelo com menor avan¢o (no caso

de uma pilha, é o Camelo no fundo dela).

Exemplo:
O Camelo verde é o vencedor da corrida e o Camelo branco é o perdedor. Os baralhos
nos espagos de Aposta ddo aos respectzvos donos das cartas os seguintes LE:
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Depois da rodada de pontuagio Final, todos os jogadores contam o seu dinheiro. O jogador que
tiver coletado mais Libras Egipcias ganha o jogo. No caso de empate, a vitdria é compartilhada
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1 Piramide
Composta por:
1 Piramide externa

1 Piramide interna 1 cruzamento 1 elastico amarelo

COMPON

i3 (as instrugdes de montagem ™\ ™\
mostram um elastico vermelho para
1 deslizador facilitar sua detecgio)

L +2 elasticos de reserva
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Testemunhe a corrida de camelos mais louca de todos os tempos, enquanto as coisas
ficam bagungadas quando os camelos se amontoam e piramides inteiras ficam de cabega
para baixo.

Como membros da alta sociedade egipcia, vocés se retinem no deserto com um tinico
objetivo: ganhar mais dinheiro ao apostar no camelo certo para ganhar uma fase ou
até mesmo a corrida inteira. Contudo, nesta corrida, ndo sdo apenas os sortudos que
conseguem superar os desafios. Ler a dindmica da corrida e saber sentir o momento certo
sdo muito importantes quanto se trata de apostar nos camelos certos e obter a vitdria.
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Antes do seu primeiro jogo, destaque cuidadosamente todas as pegas de papeldo
dos cartonados. Depois, monte a Piramide da seguinte forma:

1 Tabuleiro . ;(1, ;

Pistade —
corrida

s ; ) bl Espaco para os
Linha de / X A/ g
chegada ; I
Espago para a ]
Pirdmide

~ «—Espago de aposta para o
vencedor geral

tiles de Pirdmide

«—Espaco de aposta para o
perdedor geral

5 Camelos ’@?‘@@?

5 Dad . (2 g g . I-’z_““‘- Cada Dado combina com a cor de 1 dos Camelos e
aqos ' 5= ) tem os numeros/1 |2 e |3 | duas vezes em cada.

40 Cartas de Aposta (5 de cada personagem)

ﬁ lado de Oasis
. /

Verso lado de Miragem

8 tiles de Deserto (1 decada personagem)

50 moedas de Libra Egipcia
35 x valor 1 0

20 cartas de Libra Egipcia

15 x valor 5 w

10 x valor 10 @ 10 x valor 20 @

Assim que tiver montado a Pirdmide, vocé podera coloca-la verticalmente na caixa
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O jogador com o marcador de Jogador Inicial da Fase comega a primeira Fase (e, assim, o jogo) ao realizar exatamente 1 agao.
Depois, o jogador a sua esquerda realiza 1 agdo, depois o proximo, e assim por diante. Portanto, o jogo prossegue continuamente em sentido horario.
Existem 4 agdes possiveis. No seu turno, vocé deve escolher e realizar exatamente 1 delas.
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Agora, 0 jogador mais jovem determina as posi¢des iniciais dos
camelos, usando os 5 Dados e os jogando ao mesmo tempo.
Entio, ele pega os 5 Camelos em suas tendas e os coloca em
um lugar especifico da pista de Corrida: Cada Camelo cujo
respectivo dado tenha (1 | virado para cima deve ser colocado
no espaco 1 (o espago com a bandeira 1). Cada Camelo cujo
respectivo dado tenha |2 | virado para cima deve ser colocado
no espago 2. Cada Camelo cujo respectivo dado tenha | 3 |virado
para cima deve ser colocado no espago 3. Por fim, ele empilha
todos os Camelos que estejam juntos no mesmo lugar. (Néo
importa a ordem na qual os Camelos sdo empilhados.).
Exemplo: O jogador tira o seguinte: Ele empilha os

Camelos verde, amarelo ey 1 al
e laranja no espago 1 @ '-1...' “ m .3 y

50 Separe as moedas
e cartas de Libra
Egipcia por seus
valores e coloque-as
como uma provisio, ao lado do Tabulelro
Esta provisao é chamada “banco”

ﬂo Coloque o Tabuleiro no meio da mesa.

@0 Coloque os 5 tiles de
Pirimide como uma
pilha no seu espago no
Tabuleiro.

3. Pegar 1 tile de Pirdmide e, de-
pois, mover 1 Camelo através da| ou
Pirdmide.

2. Colocar seu tile d
Deserto na pista de ou
Corrida.

2¥Colocar/seultilelde]Deserto

Coloque seu tile de Deserto em um espago vazio na pista de Corrida (que nio tenha
Camelos ou um tile de Deserto nele). Contudo, vocé ndo pode coloca-lo em um espago
que seja adjacente a um espago que ja tenha um tile de Deserto. Além disso, ndo é possivel
colocar seu tile de Deserto no espago 1 da pista de Corrida.

1. Pegar o tile de Aposta em Fase do topo de qualquer
pilha (e, assim, apostar que o Camelo daquela cor| ou
vai vencer a Fase atual)

1{PegariiitileldelApostalem]Fase]

Pegue o tile de Aposta em Fase de cima de % »
qualquer pilha no Tabuleiro e coloque-o na #
sua frente. Ao fazé-lo, vocé apoia o Camelo |
daquela cor (significando que vocé espera !

4. Apostar no vencedor geral OU no perdedor geral,
colocando 1 das suas cartas de Aposta em Corrida
virada para baixo no espago de Aposta apropriado.

& Dé a cada jogador as 5 cartas de
Aposta em Corrida de um personagem,
assim como o tile de Deserto daquele
personagem. Devolva as cartas de
Aposta em Corrida e os tiles de Deserto
restantes para a caixa. Cada jogador

Exemplo::

O tile de Deserto pode ser
colocado em qualquer espago
vazio que ndo seja adjacente
a outro tile :

80 Separe os tiles de Aposta em Fase
por cor (5 cores no total).
Depois, empilhe os 3 tiles de {
cada cor da seguinte forma:

o tile de aposta de valor 2 no i ’ & y ) . . , que ele esteja na ponta no final da Fase). ; « Se seu tile de Deserto ja estiver no Tabuleiro, vocé pode usar esta agdo para mové-lo  Je Deserto.
fundo, o de valor 3 no meio . . " ' man edrr:i I? e dcmco calr " (em qualquer ordem). i'-!? - ) % para um espaco diferente (seguindo as mesmas regras).
e o de valor 5 no topo. ¥ - \{T’} % T SHEOIEIEE SR S O EEen Depois, empilha os o wh ' +Nio h4 limite de tiles de Aposta em Fase que

_ e : seu UW,JC.!es.etm_na sua frente. Camelos azul e branco ) w vocé pode coletar durante a Fase. Vocé pode até Ao colocar (ou mover) seu tile de Deserto, vocé escolhe qual lado ficara virado para
Depois, coloque cada B # ! '; - | ‘ -"jq . :"h_- ".-}.'. /.\ 1o espago 3 (também em . ST e VARER G5 iesing @OPTE T Samie. f:ima (o ?ado de Oé'sis ou o lado de Miragem). Dependenc?o do lad(.), o tile de Deszerto
pilha no espaco da sua J ¥ . :?fj 6 qualquer ordem) L > influenciard o movimento dos Camelos que pararem no tile de varias formas (veja os
cor no Tabuleiro. ¥ 8 & ﬂ £ = .,éml o 5 detalhes abaixo).

;..- s - el
'* ¥ 4 *# Depois disso, ele coloca os 5 Dados dentro
i 1

sua frente.

4}) Coloque os 5 Camelos nas tendas ao *

lado dos tiles de Aposta em Fase, cada‘ @ Kiit

um sobre a tenda da sua cor.
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O movimento dos Camelos

Os Camelos se movem em sentido hordario ao redor E' :
da pista de Corrida. Durante o jogo, os jogadores v
movem os Camelos usando a Pirimide. :
Quando um jogador vira a Pirdmide de cabeca para
baixo e empurra o deslizador,
ele revela 1 Dado colorido.
Entéo, ele deve mover para frente o Camelo
da cor revelada na quantidade de espacos
mostrada no Dado.

Pilha de Camelos no mesmo espago sempre formam uma pilha

Camelos: de Camelos. Se um Camelo a ser movido for parte de -l ,?@" i
uma pilha de Camelos, ele carrega todos os Camelos em ‘/r “ :
cima dele. Os Camelos embaixo ficam onde estéo.

Unidade de Uma vez que os Camelos sdo movidos (ou sozinhos ou em

Camelo: pilhas), usamos o termo unidade de Camelo. Uma - .

unidade de Camelo é composta por um tnico camelo

ou uma pilha de Camelos. :

Se uma unidade de Camelo terminar seu movimento -
em um espacgo onde haja outra unidade de Camelo, ela W
fica em cima da outra unidade.

Importante: Para fins de classificagdo, o Camelo que estd em cima de outro é sempre considerado
como estando a frente do Camelo de baixo.

(Para uma descrigdo detalhada sobre como mover Camelos e usar a Pirdmide, veja a proxima pdgina)

?o Dé a cada jogador o capital inicial de
3 Libras Egipcias, que ele colocara na

Dé o marcador de Jogador Inicial
da Fase para o jogador mais jovem.

ISACDGMOBA

da Pirimide montada, empurrando o
deslizador na dire¢do da PirAmide (da
seta) e deixando os Dados cairem um apds
o outro no furo no topo da Pirdmide. A
Pirdmide cheia é colocada em seu espago
no centro da pista de Corrida.

WU

o 8 8 8 T8 8 8 T 1 o S S S

As Fases

A corrida é composta por varias Fases. Uma Fase termina quando o tltimo dos 5
Dados sair da Piramide e o Camelo respectivo tiver sido movido. No final de cada
Fase, ocorre uma rodada de pontuagao da Fase, na qual os jogadores recebem ou
perdem dinheiro, conforme os tiles que adquiriram durante a Fase. Depois disso,
uma nova Fase comeca, devolvendo os tiles adquiridos para o tabuleiro e os 5
Dados para a Piramide.
Fim de jogo o
O jogo termina assim que o primeiro Camelo cruzar a linha de
chegada. Entéo, ocorre a tltima rodada de pontuacéo da Fase, assim

como uma rodada de pontuagio Final para o Camelo vencedor geral % ]
e o Camelo perdedor geral. Ex TN %
Dinheiro:

« A moeda do jogo é a Libra Egipcia (também referida como LE)

e Vocé deve guardar seu dinheiro abertamente, na sua frente. Contudo, vocé
pode empilhéd-lo da forma que quiser.

« Durante a corrida, nenhum jogador é obrigado a divulgar exatamente quanto
dinheiro tem.

« A qualquer momento durante o jogo, vocé pode trocar dinheiro com o banco
de um para um (por exemplo, trocando cinco moedas de 1 Libra por uma
moeda de 5 Libras).

« Nenhum jogador pode ficar com menos do que 0 LE. Isso significa que, quando
ndo tiver dinheiro para pagar uma aposta perdida, vocé nio precisa fazé-lo.
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34Pegariiftilelde]Piramide}

Pegue o tile de Pirdmide de cima da pilha no Tabuleiro e coloque-o
na sua frente.
Depois, pegue imediatamente a Piramide, balance-a e revele um Dado dela.

Como usar a Piramide:

U 2 3) 4}

A :

Ap6s balanga- Segure firme Espere um pouco. Apds liberar o
la, coloque a a Piramide Depois solte o deslizador, vire
Pirdmide de e empurre 0 deslizador novamente 3 Piramide para
cabeca para deslizador em (fechando o furo). cima e coloque-a
baixo em uma sua direcdo. Isso Imp Ciils Acabeca 4o yolta em seu
- da Pirdmide deve
superficie plana  abre o furo na espago, no centro
e . manter um contato . )
na sua frente. Pirdmide, através or da pista de Corrida.
L il proximo com a
oguam superficie da mesa
cai sobre a mesa. durante todas essas
etapas.

Nota: Se nenhum Dado aparecer, vire a Pirdmide para baixo de novo e balance-a mais
uma vez antes de tentar as etapas acima novamente.

Apés ter revelado o Dado, mova para
frente 0o Camelo da cor revelada na
quantidade de espagos mostrada no
Dado: 1, 2 ou 3 espagos.

Exemplo: O Dado laranja é revelado,
mostrando um 3. O Camelo laranja move 3
espagos para frente, carregando o Camelo
amarelo.

Lembre-se, se vocé mover um Camelo que
seja parte de uma pilha de Camelos, ele carrega
todos os Camelos em cima dele (e forma uma
unidade de Camelo com eles).

.

g E % rodada de pontuagdo da Fase, vocé recebera 1 Libra Egipcia para cada \» _]"

Se uma unidade de Camelo terminar seu movimento em um espago onde haja outra

unidade de Camelo, ela fica em cima da outra unidade. / 2

Exemplo:

O Dado branco é revelado, mostrando um 2. O Camelo branco move2 .
espagos para frente, carregando o Camelo verde. Uma vez que o Camelo

amarelo ja estd no espago no qual eles terminam seu movimento, o

branco e o verde ficam em cima dele, como uma unidade.

ke

Tiles de Deserto

Se uma unidade de Camelo terminar seu movimento em um espago ocupado por um
tile de Deserto, o dono daquele tile recebe imediatamente 1 Libra Egipcia do banco.
Além disso (dependendo do lado para cima do tile), a unidade de Camelo deve mover
imediatamente 1 espaco adicional para frente ou para tras:

, Se o tile estiver com o lado de Odsis

para cima, a unidade de Camelo se

move 1 espago para frente. Portanto,
=, se ela chegar a um espago onde haja

outra umdade de Camelo, ela fica em cima

da outra unidade, como de costume.

——— Se o tile estiver com o lado de Miragem

para cima, a unidade de Camelo se move

1 espago para tras. Entretanto, se ela chegar

a um espago onde haja outra unidade de

Camelo, ela fica em baixo da outra unidade.

Nos dois casos, o tile de Deserto fica no seu espaco (pelo menos até a préxima rodada
de pontuagio da Fase).

= .
r% Depois de mover o Camelo adequado, coloque o Dado revelado na
tenda da sua cor. Dessa forma, todos podem acompanhar quais Dados

17 ﬁ I ja estdo fora da Piramide.

Mantenha ) tlle de Pirdmide adquirido na sua frente. Na proxima

tile de Pirdmide que tiver adquirido durante a Fase. vy




