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5 Камили

5 Зарчета      

40 Карти за залагания 
(по 5 за всеки персонаж)                                         

8 пустинни плочки 
(по 1 за всеки персонаж)

15 Плочки за залагания за отделните етапи (по 3 за всяка камила)

5 Плочки с пирамиди    50 Монети в египетски лири

      
      20 Банкноти в египетски лири

1 Маркер за стартовия играч

Пример: Зелената камила е победител в състезанието, а бялата камила е на последно 
място. Картите от зоните за залагане носят пари на собствениците си както следва:

В момента, в който първата камила (или група от камили) пресече 
финалната линия, надпреварата приключва. Извършва се отчитане 
на резултата от последния етап (независимо, че е възможно да не са 
изтеглени всички зарове). След това се извършва финално класиране и 
обявяване на резултатите от залаганията. Най-напред отчетете тестето 
карти, представляващо залога за финален победител в състезанието. 
Не забравяйте: най-долната карта от тестето е първата карта, която е 
поставена там, а най-горната - последната. Обърнете цялото тесте наопаки, така че 
първата поставена карта да дойде най-отгоре (с лицето нагоре), а последната - най-
отдолу. Сега играчите печелят или губят пари в зависимост от поредността, в която са 
направили залозите си. Започнете с най-горната карта и продължете с останалите карти 
от тестето. Имайте предвид, че само карти, изобразяващи действителната камила 
победител, се зачитат и носят пари: 
Играчът (ако има такъв), поставил първи (най-рано) карта, показваща 
действителния победител в състезанието, получава 8 лири от банката.
Играчът (ако има такъв), поставил втори по ред вярна карта, показваща 
действителния победител в състезанието, получава 5 лири. Третият верен 
залог получава 3 лири, четвъртият - 2 лири, а всички останали по 1 лира.
Не забравяйте: това се отнася само за карти, изобразяващи действителната 
камила победител.  За всяка друга карта в това тесте, изобразяваща камила 
различна от победителя, собственикът на залога губи по 1 лира.

Накрая отчетете по същия начин залозите за най-бавна камила. Това, разбира 
се, е камилата, намираща се на последно място по трасето. Ако на това поле има група от 
камили, за последна се счита тази, която стои най-отдолу на купчината.

След финалното отчитане на резултата играчите преброяват всички египетски лири, 
които притежават. Играчът, събрал най-много пари, печели играта.  
В случай на равенство има повече от един победител.
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4. Залагане за първа или последна камила в състезанието

След като всички играчи са получили (или върнали) пари от банката, поставете всички 
плочки за залагания, както и плочките с пирамиди, обратно на местата им върху 
игралното поле (по същия начин както при началната подредба). Също така, махнете 
всички пустинни плочки от игралното поле и ги върнете на собствениците им. Накрая 
поставете 5-те зарчета обратно в пирамидата. 
Участникът, държащ маркера за стартовия играч започва новия етап от състезанието.

Добре дошли на най-лудото камилско състезание, където цари пълен 
безпорядък - камили се прескачат и се скупчват на камари и дори цели 
пирамиди се обръщат с главата надолу...
Като членове на египетското висше общество вие ще разнообразявате 
горещите дни сред пустинята, залагайки на камилски надбягвания. Тези 
състезания обаче не са само за късметлиите. Ако сте познавач, който 
има усет за динамиката на играта и умеете да отчитате различните 
фактори, ако успеете да изберете точния момент и да заложите на 
правилната камила, вашите шансове за успех се покачват многократно.

Когато играч вземе последната плочка с пирамида, той изтегля последното зарче от 
пирамидата и мести съответната камила. След това, преди да е започнал ходът на 
следващия играч, се извършва отчитане на резултата от етапа:
Най-напред предайте маркера за стартовия играч на участника, седящ вляво от играча, 
който току-що е взел последната плочка с пирамида (направете го сега, за да не забравите, 
кой трябва да стартира следващия етап).
След това проверете, коя камила води състезанието към момента. Ако има група камили, 
намиращи се начело, за водач се счита камилата, намираща се най-отгоре на купа.
Сега всеки играч печели или губи египетски лири, в зависимост от плочките с пирамиди и 
плочките за залагане, които е събрал пред себе си. Играчите изчисляват своята печалба и 
взимат (или връщат) съответната сума от банката .

За всяка събрана плочка, съответстваща по цвят на камилата водач, 
играчите получават сумата, изобразена с големите цифри: 5, 3, или 2 лири.

За всяка плочка, съответстваща по цвят на камилата на второ място 
във временното класиране, играчите получават по 1 лира.

За всяка плочка, съответстваща по цвят на някоя друга камила, 
класирала се на 3-то, 4-то или 5-то място, играчите губят по 1 лира.

За всяка плочка с пирамида играчите печелят по 1 лира.

Пример: Извършва се отчитане на резултата от 
етапа. Зелената камила води, жълтата камила е 
на второ място. Един от играчите е събрал пред 
себе си следните плочки, които му носят общо 9 
египетски лири:
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35  х  1          15 х 5

Преди първата си игра внимателно отделете всички картонени части 
от щанцованото табло. След това сглобете пирамидата. 

След като веднъж сте сглобили пирамидата, може да я държите изправена в 
кутията на играта, без да се налага да я разглобявате.

страна с оазис

страна с миражгръб

персонаж

лице

Едно от възможните ви действия в играта е да заложите на камила, краен победител в състезанието. Залагането за 
камила победител се извършва тайно. За да направите това, сложете избрана от вас карта за залагания (в цвета на 
камилата, която мислите, че ще спечели състезанието) върху зоната за залагане за финалния победител.

Като алтернатива, може да заложите на камилата, която смятате, че ще финишира последна в състезанието. 
Поставете съответния цвят карта за залагания върху зоната за залагане за най-бавна камила.

Ако вече има други карти върху някое от тези зони на полето, просто поставете вашата карта най-отгоре върху тях.
Веднъж поставени, картите повече не може да се местят, дори и по-късно да осъзнаете, че сте заложили на грешната камила! 
Докато обаче имате останали карти в ръката си, може да изберете и да поставите някоя нова върху зоните за залагане.

1 външна пирамида          1 вътрешна пирамида             1 кръст

   
                  1 плъзгач

Всяко зарче съответства  цветово на една камила и 
има изобразени по два пъти цифрите        ,        и        .

10 х 10       10 х 20

Специални благодарности 
на всички тестови играчи и 
особено на тези, чиито имена 
са гравирани в основата на 
пирамидата.

1 жълт гумен ластик
(в инструкцията за сглобяване 
на пирамидата е изобразен 
в червено за по-добра 
разпознаваемост)

+2 резервни гумени ластика

Състезателно 
трасе

Поле за 
пирамидата

Зона за залагания  
за финалния победител.

Зона за залагания 
за най-бавна камила.

Поле за 
плочките 
с пирамиди.

Финална  
линия

ИГРОВИ МАТЕРИАЛКРАЙ НА ЕТАПА

1 Игрално поле 

КРАЙ НА ИГРАТА
1 Пирамида

състояща се от:
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Всеки играч получава 5-те карти за 
залагания и пустинната плочка на един 
персонаж. Върнете неизползваните 
карти за залагания и пустинни плочки в 
кутията. Всеки играч държи ръката си с 
карти за залагания скрита от останали-
те участници и поставя своята пустинна-
та плочка на масата пред себе си.

Сортирайте 
банкнотите и 
монетите според 
тяхната стойност 
и ги поставете до 
игралното поле, формирайки банка.

Всеки играч получава стартов капитал 
от 3 египетски лири, които поставя на 
масата пред себе си.

Играта започва най-младият 
играч. Той получава маркера 
за стартовия играч.

Придвижване на камилите
Камилите се движат напред по 
състезателното трасе, по посока на 
часовниковата стрелка, посредством 
заровете.  Тегленето на зар се извършва, 
като се обърне пирамидата наопаки и 
се натисне плъзгачът. 
След това камилата 
в съответния цвят се 
премества напред по 
трасето, с толкова 

позиции, колкото показва хвърленият зар.

Играчът, държащ маркера за стартовия играч, поставя началото на първия етап, а с това и на самата игра. Той трябва да извърши точно 1 действие.
След него останалите участници се редуват да играят по часовниковата стрелка. В своя ход играчите трябва да изберат и да извършат едно от 4 възможни действия. 

1. Вземете най-горната плочка за залагания 
от произволна купчина (сортирани по цвят). 
По този начин вие залагате, че съответната 
камила ще спечели текущия етап.

Вземете най-горната плочка с пирамида от купчинката на игралното поле 
и я поставете на масата пред себе си. Надбягването започва!
Веднага след това изтеглете зар с помощта на пирамидата.

Най-напред 
разтръскайте 
пирамидата 
старателно. След 
това я поставете 
наопаки на 
празно място 
върху масата 
пред себе си.

Държейки 
пирамидата 
стабилно, 
натиснете 
плъзгача навътре. 
Така върхът на 
пирамидата се 
отваря и от вътре 
изпада едно 
зарче.

Изчакайте един 
момент и отпуснете 
плъзгача, за 
да затворите 
пирамидата.
Важно: Пресеченият 
връх  на пирамидата 
трябва да опира 
повърхността на 
масата през цялото 
време.

След като сте 
отпуснали 
плъзгача, 
вдигнете 
пирамидата 
право нагоре 
и я поставете 
обратно на 
мястото ѝ върху 
игралото поле.

Как се използва пирамидата

Забележка: Ако от пирамидата по случайност не излезе зарче, разтръскайте я отново и 
повторете стъпките още веднъж. След малко упражнения ще овладеете трика с лекота!

Пример: Изтеглен е бял зар с числото 2. Бялата камила 
се придвижва напред с две полета, носейки зелената 
камила на гърба си. Тъй като жълтата камила вече се 
намира на полето, върху което те трябва да стъпят, 
бялата и зелената камила се качват отгоре ѝ.

Пример: Пада се оранжево зарче, сочещо 
числото 3. Оранжевата камила се мести 
с три позиции напред, носейки жълтата 
камила на гърба си.

След като придвижите 
съответната камила, 
поставете нейното 
зарче върху палатката 
със същия цвят. По този 
начин всички играчи 
може лесно да следят 

кои зарчета са вече извън пирамидата.

Не забравяйте: Винаги, когато местите 
камила, която е част от купчина, тя 
пренася със себе си всички останали 
камили, които се намират върху нея.

След като сте изтеглили зар, преместете 
камилата в съответния цвят (заедно с 
камилите отгоре ѝ) толкова позиции напред 
по трасето, колкото сочи зарът: 1, 2 или 3.

Дръжте придобитата плочка с пирамида 
на масата пред себе си.
При следващото отчитане 
на резултата от края на 
етапа тя ще ви донесе 1 
египетска лира от банката.

Поставете пустинната си плочка върху празно поле от трасето - такова, върху 
което няма камили или друга пустинна плочка! Нямате право да поставяте 
пустинната си плочка върху поле, намиращо се в съседство с друга пустинна 
плочка. Също така нямате право да поставяте пустинната си плочка върху 
първата позиция от трасето.
Ако пустинната ви плочка вече се намира върху игралното поле, може да 
използвате това действие, за да я преместите върху друга позиция от трасето.
Когато поставяте (или местите) вашата пустинна плочка, може да изберете на 
коя страна да я обърнете - страната с оазиса или страната с миража. Вашата 
плочка оказва влияние на движението на камилите, които стъпят върху нея, в 
зависимост от страната, на която е поставена (виж подробности по-долу).

Ако камилата приключи движението си върху поле, на което стои друга камила (или кула 
от камили), то придвижващата се камила се поставя отгоре.

Ако движеща се камила приключи хода си върху пустинна плочка, собственикът на 
плочката получава незабавно 1 лира от банката. Също така, в зависимост от страната, на 
която е поставена плочката, тази камила се мести с едно допълнително поле напред или 
назад по трасето:

Пустинните плочки

Ако пустинната плочка е поставена 
със страната с ОАЗИС нагоре, 
камилата се придвижва 
с една позиция напред. 
Ако по този начин тя се 

придвижи върху поле с други камили, 
задължително се качва върху тях.

Ако пустинната плочка е поставена със 
страната с МИРАЖ нагоре, камилата се 
мести с една позиция назад. Ако обаче по 
този начин тя се върне върху поле 
с друга камила или кула от камили, 

задължително се подпъхва под тях.

Вземете най-горната плочка за залагания 
в желания от вас цвят от игралното поле 
и я поставете на масата пред себе си. С 
това действие вие залагате на камилата 
в съответния цвят (което означава, че се 
надявате тя да води класирането в края 
на текущия етап). Няма ограничение за броя 
на плочките за залагания, които сте събрали 
на масата пред себе си. Може да държите дори и 
няколко плочки с еднакъв цвят, ако решите.

Пример: Пустинната плочка може да 
бъде поставена върху всяко празно 
поле от трасето, което 
не се намира в съседство 
с друга пустинна плочка 
или не е стартовото.  

1. Вземане на плочка за залагания 2. Поставяне на пустинна плочка

3. Вземане на плочка с пирамида

И в двата случая пустинната плочка остава на мястото си (поне до края на текущия етап).

Най-младият играч определя стартовите позиции 
на 5-те камили. Играчът взима 5-те зара и ги хвърля 
едновременно. След това той разполага петте камили 
върху състезателното трасе според резултата на заровете: 
всяка камила, чийто съответстващ зар показва         , се 
поставя на първа позиция от трасето (поле с флаг и 1-ца). 
Всяка камила, чийто съответстващ зар показва         , 
се поставя на втората позиция от трасето, а камилите, 
чийто зар показва         , се поставят на трета позиция. 
Накрая играчът поставя една върху друга всички камили, 
намиращи се на едно и също поле. (Няма значение в какъв 
ред камилите ще бъдат подредени една върху друга.)

Пример:
Играчът хвърля следните зарове:
Той поставя една върху 
друга зелената, жълтата и 
оранжевата камила върху 
поле 1 (в произволен ред).
След това играчът поставя 
синята и бялата камила 
върху позиция 3 (отново в 
произволен ред).

Накрая играчът поставя всички зарове 
в пирамидата. Това става като се 
натисне плъзгачът навътре (в посока 
на стрелката) и зарчетата се пуснат 
в пирамидата едно по едно. Пълната 
пирамида се слага върху обозначеното 
място на игралното поле.

Кула от камили: 
Камилите, намиращи се на едно и също поле, винаги се подреждат 
една върху друга на куп под формата на „кула“. 
Когато една камила, която е част от кула, се придвижва напред, тя 
пренася със себе си всички камили, поставени върху нея. Камилите, 
намиращи се под нея, остават на мястото си.
Ако една движеща се камила (или група от камили) приключи хода си 
върху поле с друга камила или куп от камили, застигащата камила се 
поставя винаги отгоре. 
ВАЖНО: Що се отнася до резултатите в надпреварата, една 
камила, намираща се върху друга камила, се счита винаги за 
водеща в класирането спрямо тази под нея. (Подробно описание 
на движението на камилите и употребата на пирамидата ще 
откриете на следващата страница.)

Един етап
Състезанието се състои от няколко етапа. Един етап от състезанието приключва, 
когато последното от 5-те зарчета бъде изтеглено от пирамидата и съответната 
камила бъде преместена. Веднага след приключването на един етап се отчитат 
резултатите от него. Играчите печелят или губят пари в зависимост от залозите, 
които са направили под формата на събрани плочки за залагания. След това 
започва нов етап, при което плочките се връщат на отредените им места на 
игралното поле, а 5-те зарчета се поставят обратно в пирамидата. 

Край на играта
Играта приключва в момента, в който една от камилите 
пресече финалната линия. Първо се извършва отчитане на 
резултата от последния етап, следвано от финално класиране и 
отчитане на залозите за най-бърза и най-бавна камила в цялата 
надпревара.

2. Поставете 
пустинната си плочка 
върху състезателното 
трасе.

3. Вземете една плочка с 
пирамида, след което придвижете 
една от камилите като изтеглите 
зар от пирамидата.

4. Заложете за първа или последна камила в 
състезанието като цяло, като поставите една от 
вашите карти за залагания върху съответното 
място на игралното поле.

ИЛИ ИЛИ ИЛИ

Поставете игралното поле в средата на масата.

Поставете 5-те плочки с 
пирамиди на купчинка 
върху обозначеното за 
тях място на игралното 
поле.

Поставете 5-те камили върху палатките 
до плочките за залагания - всяка върху 
съответния цвят палатка.

Разделете плочките за залагания 
според цвета им (цветовете 
са общо 5). След това 
подредете 3-те плочки от 
всеки цвят по следния начин: 
най-отдолу поставете 
плочката, изобразяваща 
монета от 2 лири; по 
средата поставете 
плочката с монета от 
3 лири, а най-отгоре - 
плочката с 5 лири.
Поставете купчинките 
с плочки върху 
обозначените места на 
игралното поле.

Пари
• Валутата в играта е Египетска лира (наричана за краткост просто лира).
• Трябва да държите парите си видни на масата пред себе си. Въпреки това 

можете да ги подредите на купчини по ваше усмотрение.
• По време на състезанието никой играч не е длъжен да разкрива колко точно 

пари притежава.
• По всяко време в играта можете да обменяте пари в банката при курс 1 : 1 

(например: давате 5 монети от 1 лира, за да получите 1 монета от 5 лири).

• Играчите не може да имат по-малко от 0 лири. Това означава, че ако трябва 
да платите изгубен залог, а няма с какво, вашето задължение се опрощава.

ПОДГОТОВКА ЗА ИГРА

ПРЕГЛЕД НА ИГРАТА

ХОД НА ИГРАТА


