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Ausstattung:
12 Kamel-Steine
48 Spielmarken in 4 versch. Farben
2 Wiirfel
Spielplan

Spielvorbereitung

Jeder Spieler erhdlt 12 Spielmarken einer
Farbe. Die ,Kamel-Steine" bleiben zu.
ndchst quBerhalb des Spislfeldes. Der
Jungste Mitspieler beginnt.

Ziel des Spiels

Es gill. méglichst viele der 12 Felder des
Spielplanes mit eigenen Jbepackten” Ka-
melen zu besetzen.

Spielverlauf

Es wird der Reihe nach, mit beiden Wiir-
feln gleichzeitig, gewtirfelt Nun kénnen 2
Kamel-Steine mit den gleichen Zahlenwer-
ten (eigene Farbe nach oben) auf die ent-
sprechenden Zahlenfelder des Spielpla-
nes gesetzt werden.

Bei jedem Wurf darf der Spieler zwei der
drei méglichen Zahlenwerte benuizen.
Beispiel:

Die Wrfel zeigen die Zahlen 6 und 5. Der
Spieler hat nun die Wah! zwischen den
Zahlen &, 5, und 1l (6+5).

Wirfelt man die Zahl eines Kamels, das
sich bereits auf dem Spislplan befindet,
darf man es, wenn es sich um ein Eigenes
handelt, mit einer seiner Spielmarken be-
packen.

Handelt es sich um ein unbepackies, geg-
nerisches Kamel, darf man es umdrehen
(elgene Farbe nach oben).

Bepackte Kamele diirfen nicht umgedreht
werden.

Paschwiirfe (beide Wurfel zeigen die glei-
che Zahl) stellen die einzige Méglichkeit
dar, schon bepackte Kamele der Mitspie-
ler zu entladen, dh. das Gepackstuck
(Spielmarke) abzunehmen,

Die auf diese Weise erworbenen Spielmar-
ken der Mitspieler werden bei Spielende
gewertet. Also gut autheben!

Verzichtet ein Spieler bei einem Pasch auf
das .Gepéckabladen® so darf er natirlich
die zwei Felder, die durch den Paschwurt
berihrt werden, benutzen.

Beispiel: Pasch 6 = Feld é + 12,

Sollte auch dies nicht im Interesse des Spie-
lers sein, darf er auch stattdessen eine
Spielhandlung auf einem Feld seiner
Wahl vornehmen (aber nur eine).

Kann ein Spieler.

weder ein Kamel ins Spiel bringen,

noch ein eigenes Kamel beladen,

cder ein gegnerisches Kamel umdrehen,
bzw. entladen,

musB er leider qussetzen. Der néchste Spie-
ler ist dann an der Reihe,

Spielende

Das Spiel endet, wenn alle ,Kamele aufge-
legt und ,bepackt" sind, oder drei Spieler
nacheinander qussetzen muBten.

Zdhlweise

Eroberte .Gepdcksticke™ und Jbepackte™
Kamele werden mit je einem Punkt be-
wertet,

Drelerreihen von ,bepackten” Kamelen
thorizontal oder vertikal) ergeben jeweills
zusdtzlich 2 Punkte.

Viererreihen von ,bepackten” Kamelen
(waagerecht) ergeben jeweils zusétzlich
5 Punkte.

Das Ergebnis der Spielrunden wird fir je-
den Spieler qufnotiert. Gesiegt hat der
Spieler, der zuerst eine vorher vereinbarte
Punktzahl erreicht hat.



