Das verriickteste Kamelrennen aller Zeiten ist jetzt noch verriickter geworden!

Die Rennleitung hat die Rennstrecke verlingert, aber die Kamele stort das nicht. Im Galopp
rasen sie um die Pyramide. Unterdessen hat sich ein bekannter Fotograf unter die Menge
gemischt und versucht, spektakuldre Kameltiirme fiir die Nachwelt festzuhalten. Und auch
sonst hat die dgyptische Wett-Gesellschaft sich so einiges einfallen lassen, damit die Gewinne
noch hoher ausfallen und das Rennen noch spannender wird.

Ihr wollt herausfinden, wer das Zeug zum Kamelrennen-Wett-Konig hat?
Dann lasst den Supercup beginnen!

s M) bersich IR R e p i iy

Dies ist eine Erweiterung fiir Camel Up. Thr benotigt das Grundspiel Carmel Up, um
sie spielen zu konnen. Diese Erweiterung enthélt 4 Module, die ihr nach Belieben dem
Grundspiel hinzufiigen konnt. Jedes Modul verfiigt iiber eigene Regeln und Angaben
dartiber, welche Spielmaterialien benétigt werden.

Modul 1 beinhaltet die erweiterte Rennstrecke und die Galoppwiirfel. Damit wird das
Spiel etwas langer, aber auch spannender, weil sich ein Kamel nun bis zu zwei Mal pro
Etappe bewegen kann. Aufierdem habt ihr die Moglichkeit, dieses Modul noch mit einer
taktischen Zusatzaktion aufzupeppen (Seiten 3 und 4).

Modul 2 beinhaltet den Fotografen, mit dem sich saftige Belohnungen abgreifen lassen,
wenn ihm ein besonders hoher Kamelturm vor die Linse lduft (Seite 5).

Modul 3 fiithrt Positionswetten ein, mit denen das Wetten flexibler wird und sich ver-
masselte Wetten auch mal retten lassen (Seite 6).

Modul 4 bringt Wett-Partnerschaften ins Spiel, die es euch ermoglichen, endlich offen
zu kooperieren (Seite 7).

Auf Seite 8 findet ihr eine Ubersicht iiber alle Aktionsméglichkeiten, die euch in eurem
Zug zur Verfiigung stehen.

Auflerdem beinhaltet diese Erweiterung Spielmaterial fiir zwei weitere Spieler. Damit
konnt ihr Camel Up jetzt mit bis zu 10 Spielern spielen.

Das Spiel mit 9 oder 10 Spielern
Im Spiel zu neunt oder zehnt empfehlen wir euch, alle 4 Module dieser Erweiterung
zum Grundspiel hinzuzunehmen.
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1 Spielplanerweiterung

A

Die Vorderseite der
Spielplanerweiterung
wird nur benétigt, wenn
ihr mit dem Modul 1
spielt (siehe ndchste
Seite). Falls ihr nicht mit
Modul 1 spielt, konnt ihr
stattdessen die Riickseite
der Spielplanerweiterung
nutzen, um darauf die
Spielmaterialien der Mo-
dule 2 bzw. 3 abzulegen.

Vorderseite

Platz fiir das
Fotografenplittchen

Platz fiir den
Sockel

Krater

Ablagfelder fiir die
Positions- Wettplittchen
Riickseite

5 Galoppwiurfel

000

Jeder Galoppwiirfel entspricht der Farbe eines Ka-
mels und zeigt die Zahlen 1 und 2 jeweils drei
Mal. Im Unterschied zu den Wiirfeln des Grund-
spiels sind die Zahlen jedoch grau.

Lost vor der ersten Partie vorsichtig die einzelnen Teile aus den Stanztableaus und baut dann

den Sockel und die Kamera zusammen.

1 Sockel

GKamero

Fiir die Kamera
sind 2 doppelseitige
»Linsen“ enthalten.

Benutzt emfuch
diejenige, die euch
Qm besten gefillt.

22 zusdtzliche Minzen
Fiigt diese den Miinzen des Grundspiels hinzu. \§

1 zusdtzliches Pyramidenplattchen 8

5 zusdtzliche Etappen-Wettplattchen
(el zusatzhches 2- Geld Plittchen pro Kamelfarbe)

4 Positions-Wettplattchen 2 i
(fir den 2., 3., 4. und 5. Platz) [

1 Fotografenplattchen _

2 Wistenplattchen
(je 1 pro neuem Charakter) ¢




10 Wett-Partnerschafts-Karten
(je 1 pro Charakter)

JVerfiigbar“-Seite ,,Partnerschaft“-Seite
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Modul 1: Erweiterte Rennstrecke und Galoppwuirfel

Bendétigt werden: - 1 Spielplanerweiterung o 1 zusatzliches Pyramidenpldttchen

« 5 Galoppwiirfel « 5 zusatzliche Etappen-Wettplattchen
« 1 Sockel

Spielvorbereitung
Baut zunichst das Grundspiel ganz normal auf und fithrt anschlieflend folgende Schritte
durch:

1.

. Stellt den zusammengebauten Sockel auf den vorgesehenen Platz

Klappt die Spielplanerweiterung zusammen und legt sie an der schmalen Rennstre-
cken-Kante des Grundspielplans an. Schiebt dann die Spielplanerweiterung bis zum An-
schlag tiber den Grundspielplan. Die Rennstreckenfelder 7 bis 11 des Grundspielplans
sollten nun tiberdeckt und die Rennstrecke damit 4 Felder langer sein.

der Spielplanerweiterung. Nehmt dann die 5 Galoppwiirfel und
legt jeden davon auf das farblich passende Feld des Sockels.

. Fugt das zusatzliche Pyramidenplittchen dem Pyramidenplattchen-Stapel des Grund-

spielplans hinzu. (Der Stapel besteht nun aus 6 Pyramidenplattchen.)

. Legt jedes der 5 zusitzlichen Etappen-Wettplittchen unter den entsprechenden Stapel

des Grundspielplans. (Jeder Stapel umfasst nun 4 Plattchen, die von oben nach unten
wie folgt angeordnet sind: 5-Geld-Plattchen > 3-Geld-Plittchen > 2-Geld-Plattchen >
2-Geld-Plattchen.)

. Nehmt den Galoppwiirfel des letzten Kamels (entsprechend der Startaufstellung) und

werft ihn in die Wiirfelpyramide (zusétzlich zu den 5 Wiirfeln des Grundspiels).




Regeln

Die Regeln des Grundspiels bleiben bestehen.

Wenn wahrend der ,Nimm 1 Pyramidenplittchen®-Aktion der Galoppwiirfel enthiillt
wird, bewegt sich das Kamel der entsprechenden Farbe nach den Regeln des Grundspiels.
Der enthiillte Galoppwiirfel wird dann zuriick auf den Sockel gelegt.

Am Anfang jeder Etappe, bevor der Startspieler seinen ersten Zug macht, miisst ihr dann
wieder den Galoppwiirfel des momentan letzten Kamels mit in die Pyramide werfen.

Falls ihr diesem Modul noch etwas Pepp verleihen wollt, konnt ihr noch die folgende
zusitzliche Aktion erlauben:

Zusatzliche Aktion: Wit 1 CaleEwins) o clis

Am Ende deines Zuges, nachdem du deine normale Aktion ausgefiihrt hast, darfst du
folgende zusdtzliche Aktion ausfiithren, sofern du mindestens 1 Pyramidenplattchen besitzt:

Lege 1 Pyramidenplattchen zuriick auf den Pyramidenplattchen-Stapel des Grundspiel-
plans. Es ist dabei unerheblich, ob du dieses Pyramidenplittchen in diesem Zug oder
einem fritheren Zug erhalten hast.

Wihle dann 1 Galoppwiirfel, der auf dem Sockel liegt, und wirf ihn in die Pyramide. Du
darfst jedoch nicht den Wiirfel des momentan fiihrenden Kamels wéhlen.

Wichtig: Du darfst diese zusatzliche Aktion nicht ausfithren, wenn du mit deiner norma-
len Aktion deines Zuges das letzte Pyramidenplattchen des Stapels genommen hast. (Das
heif3t, die Etappe endet sofort, sobald der letzte Wiirfel aus der Pyramide enthiillt wurde.)

Wenn nun wihrend der ,Nimm 1 Pyramidenpldttchen®- Aktion ein Galoppwiirfel enthillt
wird, miisst ihr den enthiillten Galoppwiirfel (nachdem sich das entsprechende Kamel
ganz normal bewegt hat) auf den Krater seiner Farbe auf der Spielplanerweiterung legen.
Dieser Galoppwiirfel darf in dieser Etappe nicht noch einmal in die Pyramide geworfen
werden.

Zu Beginn jeder Etappe, bevor der Startspieler seinen ersten Zug macht, miisst ihr
zunéchst alle Galoppwiirfel zuriick auf ihre Felder auf dem Sockel legen und danach den
Galoppwiirfel des momentan letzten Kamels in die Pyramide werfen.

Beispiel:

Als Aktion hat Melanie ein Pyramidenplittchen genommen, den blauen Wiirfel enthiillt und
das blaue Kamel 1 Feld weitergezogen. Das blaue Kamel befindet sich nun an dritter Position.
Da Melanie ein Etappen- Wettplittchen des blauen Kamels besitzt und somit mochte, dass das
blaue Kamel die Etappe gewinnt, legt sie im selben Zug ein Pyramidenplittchen zuriick auf den
Stapel und wirft dafiir den blauen Galoppwiirfel vom Sockel in die Pyramide.

Wiire das blaue Kamel nach dem Wiirfeln an erster Stelle gewesen, so hdtte Melanie zwar einen
anderen Galoppwiirfel vom Sockel in die Pyramide werfen konnen, nicht aber den blauen.
Falls Melanie das letzte Pyramidenplittchen genommen htte (der Stapel damit also leer wiire),
so diirfte sie die zusdtzliche Aktion gar nicht machen.

Statt ein Pyramidenpldttchen zu nehmen, hdtte Melanie genauso gut irgendeine der anderen
normalen Aktionen ausfiihren konnen. Dennoch hiitte sie nach ihrer normalen Aktion ein
Pyramidenplittchen abgeben und einen Galoppwiirfel in die Pyramide werfen diirfen.



Modul 2: Fotograf und Kamera

Bendtigt werden: -« 1 Fotografenplittchen  « 1 Kamera

Spielvorbereitung

Baut das Grundspiel (und etwaige andere Module) ganz normal auf.

Falls ihr mit Modul 1 spielt, legt das Fotografenplittchen auf seinen Platz auf der Spiel-
planerweiterung. Andernfalls, legt das Fotografenplittchen neben dem Spielplan bereit
oder benutzt die Riickseite der Spielplanerweiterung. Platziert dann die zusammengebaute
Kamera auf dem Fotografenplattchen oder stellt sie neben dem Spielplan bereit.

Regeln
Die Regeln des Grundspiels bleiben bestehen. Dieses Modul fiihrt lediglich eine weitere
normale Aktion ein.

Aktion: W i ReEROED

Wenn du am Zug bist und das Fotografenpléttchen nicht bereits vor einem deiner Mitspie-
ler liegt, darfst du folgende Aktion ausfithren (anstelle einer anderen normalen Aktion):
Nimm das Fotografenplattchen und lege es vor dir ab. Damit zeigst du an, dass
du der Fotograf bist. Platziere dann die Kamera neben einem leeren Feld der
Rennstrecke. Stelle dabei sicher, dass die Kamera auf ein einzelnes Feld zeigt.
Dieses Feld wird nun ,,Kamerafeld genannt.
« Solange du das Fotografenplattchen vor dir
liegen hast, darf kein anderer Spieler
diese Aktion wahlen.
« Bist du selbst der Fotograf, darfst du diese Akti-
on auch wiederholt ausfiihren, um ein anderes

Kamera

»Kamerafeld” zu bestimmen. »Kamerafeld*
Beendet eine Kamel-Einheit ihre Bewegung auf Beispiel:
dem ,,Kamerafeld®, schief3t der Fotograf sozusagen Da sich 4 Kamele aufgetiirmt ha-
ein Foto. Dafiir erhilt er sofort so viele Agyptische  ben, wittert Micha die Chance auf
Pfund aus der Bank, wie sich Kamele in der Ka- ein lukratives Foto. In seinem Zug

mel-Einheit befinden (1 bis 5). Danach muss er das it das Fotografenplattchen noch
Fotografenplattchen wieder abgeben und die Kamera ~ Ve7fiigbar. Daher nimmt er es und
von ihrem Rennstrecken-Feld entfernen. Damit ist Alég b estpr s;)ch al?. Dg;l/tn stell ehr dig
die ,Werde zum Fotografen®- Aktion ab sofort wieder antelp fegen cinsviciversprecieny

des leeres Feld. Im Laufe der Et.
fur alle Spieler verfiigbar (inklusive ihm selbst). b;;ibietr::s c’i(cehlic}:n einagl{f rmermi tap pe

Am Anfang jeder Etappe, bevor der Startspieler 3 Kc(l(melen auf seinem ,j.Kam.era—
seinen Zug macht, muss das Fotografenplittchen Jeld” stehen. Dafiir erhalt Micha so-
und die Kamera aber auf jeden Fall vom Fotografen fort 3 Miinzen aus der Bank. Dann

wieder abgegeben werden, damit die Aktion wieder Eihagy 468 Fotqg g lattchei? 2
zur Verfiigung steht und entfernt die Kamera von ihrem

Rennstrecken-Feld.

Wichtig: Wer die ,,Lege dein Wiistenplattchen“-Aktion des Grundspiels ausfithrt, darf sein
Wiistenpléttchen dabei nicht auf dem ,, Kamerafeld platzieren.



Modul 3: Positionswetten
Bendotigt werden: 4 Positions-Wettplittchen e« 5 zusitzliche Etappen-Wettplattchen

Spielvorbereitung

Baut das Grundspiel (und etwaige andere Module) ganz normal auf.

Falls ihr mit Modul 1 spielt, legt die 4 Positions-Wettplittchen auf ihre jeweiligen Felder
auf der Spielplanerweiterung. Andernfalls, legt sie neben den Spielplan oder benutzt die
Riickseite der Spielplanerweiterung. Sofern noch nicht geschehen, legt jedes der 5 zusitz-
lichen Etappen-Wettplittchen unter den entsprechenden Stapel auf dem Grundspielplan.
(Siehe auch Schritt 5 der Spielvorbereitung fiir Modul 1 auf Seite 3.)

Regeln
Die Regeln des Grundspiels bleiben bestehen. Dieses Modul stellt euch jedoch eine weitere
normale Aktion zur Verfiigung und hat Einfluss auf die Etappenwertung.

UL HINimmYIIRositionszWettplatichen

Wenn du am Zug bist, darfst du folgende Aktion ausfithren (anstelle einer anderen normalen
Aktion): Nimm eines der verfiigbaren Positions-Wettplattchen und lege es .
auf die untere Hilfte eines Etappen-Wettplittchens, das du entweder:

1) bereits vor dir liegen hast
ODER

2) dir hierfiir jetzt vom Grundspielplan nimmst. Dabei musst du aber auf
jeden Fall das unterste Etappen-Wettpléttchen (mit dem kleinsten Wert)
des entsprechenden Stapels nehmen.

Mit dem Positions-Wettplittchen deckst du die iibliche Belohnung des Etappen-Wett-

plattchens ab und wettest stattdessen darauf, dass das Kamel der entsprechenden Farbe am

Ende der Etappe genau diese Position belegt (also Zweiter, Dritter, Vierter oder Fiinfter ist).

o Esist nicht erlaubt das Positions-Wettplattchen von seinem Etappen-Wettplittchen zu entfer-
nen, bevor es am Ende der Etappe gewertet wurde.

o Du darfst auch mehrere Positions-Wettplattchen besitzen, allerdings muss jedes auf einem
anderen Etappen-Wettpléttchen abgelegt werden.

Am Ende einer Etappe, in der Etappenwertung, Beispiel:

erhaltst du fiir jedes deiner Positions- (5= Im Laufe dieser Etappe hat Franzi das
Wettplittchen, dessen Kamel die 5-Geld-Etappen-Wettplittchen des
Etappe in genau dieser Position gelben Kamels genommen. Leider sieht

beendet hat, 3 Agyptische Pfund es jetzt aber so aus, als ob das gelbe
e el Bani< Kamel die Etappe an dritter Position

beenden wird. In ihrem ndchsten Zug
nimmt Franzi deswegen das Posi-
tions- Wettpldttchen fiir die dritte Po-
sition und iiberdeckt damit die untere
Hiilfte ihres gelben Etappen-Wettpliitt-
chens. Da das gelbe Kamel die Etappe

Fiir jedes deiner Positions-Wett-
plattchen, dessen Kamel nicht auf der
entsprechenden Position gelandet ist,
verlierst du 1 Agyptisches Pfund.

Nach der Etappenwertung werden alle tatsdchlich an dritter Position beendet,
Positions-Wettplittchen wieder an ihren erhdlt Franzi in der Etappenwertung
urspriinglichen Platz zuriickgelegt. 3 Agyptische Pfund als Belohnung.
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Modul 4: Wett-Partnerschaften

Verwendet dieses Modul nur, wenn ihr mindestens zu sechst spielt!

Benéﬁg‘l’ werden: . 10 Wett-Partnerschafts-Karten

Spielvorbereitung

Baut das Grundspiel (und etwaige andere Module) ganz normal auf.

Jeder Spieler erhalt die Wett-Partnerschafts-Karte seines Charakters und legt sie mit der
»Verfiigbar“-Seite nach oben vor sich ab.

Alle nicht benétigten Wett-Partnerschafts-Karten werden zuriick in die Schachtel gelegt.

Regeln

Die Regeln des Grundspiels bleiben bestehen. Dieses Modul stellt euch jedoch eine weitere

normale Aktion zur Verfiigung und hat Einfluss auf die Etappenwertung.

Sl iHGeheleine)Wett:Partnerschaftfein!

Wenn du am Zug bist und deine Wett-Partnerschafts-Karte mit der ,\Verfiigbar“-Seite nach

oben vor dir liegen hast, darfst du folgende Aktion ausfithren
(anstelle einer anderen normalen Aktion):

Wihle einen Mitspieler, der seine Wett-Partnerschafts-Karte
ebenfalls noch mit der ,Verfiigbar“-Seite nach oben vor sich
liegen hat. Nimm seine Wett-Partnerschafts-Karte und lege sie
mit der ,,Partnerschaft-Seite nach oben vor dir ab. Gib ihm
dann deine Wett-Partnerschafts-Karte, die er ebenfalls mit der
“Partnerschaft’-Seite nach oben vor sich ablegt.

Dein Mitspieler darf den Tausch nicht ablehnen.
Bis zum Ende dieser Etappe seid ihr jetzt Wett-Partner.

Am Ende der Etappe, in der Etap-
penwertung, darf sich jeder Spieler,

der einen Wett-Partner hat, genau ein
Plittchen des Partners aussuchen (Etap-
pen-Wettplattchen, Positions- Wettplatt-
chen oder Pyramidenplattchen) und
die entsprechende Belohnung zu seinen
eigenen Plittchen hinzuzéhlen. Falls
der Partner nur Plattchen mit Verlusten
besitzt, kann man natiirlich auch darauf
verzichten, ein Plittchen des Partners
zu seinen eigenen hinzuzuzéhlen.

Nach der Etappenwertung erhilt jeder
Spieler seine eigene Wett-Partner-
schafts-Karte wieder zuriick und legt
sie mit der ,Verfiigbar“-Seite nach oben
vor sich ab.

———

Beispiel:

Im Lauf der Etappe hat Micha das gelbe
5-Geld-Etappen-Wettplittchen genommen
und spdter das blaue 3-Geld-Etappen-Wett-
plittchen. Melanie hat hingegen nur 1 Pyra-
midenpldttchen genommen. In ihrem ndchsten
Zug geht Melanie eine Wett-Partnerschaft mit
Micha ein, indem sie ihm ihre Wett-Partner-
schafts-Karte gibt und dafiir die seine bekommit.
Da das gelbe Kamel die Etappe gewinnt, wdhlt
Melanie in der Etappenwertung die Belohnung
von Michas gelbem 5-Geld-Etappenwett-Plitt-
chen, um diese zu ihrem Pyramidenplittchen
hinzuzuzdhlen. Insgesamt erhilt sie also

6 Agyptische Pfund aus der Bank. Da Melanie
eben nur das eine Pyramidenplittchen besitzt,
kann sich Micha auch nur dieses 1 Agyptische
Pfund zu den Belohnungen seiner eigenen
Plittchen hinzuzihlen.
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Nimm das oberste Etappen-Wettplittchen einer Kamelfarbe
(um auf den Etappensieg dieses Kamels zu wetten).

oder

Gege dein Wiistenplittchen auf 1 Feld der Rennstrecke.

oder

Gropdsplel C\Iimm 1 Pyramidenplittchen und benutze die Pyramide, um j

damit 1 Kamel vorwirts zu bewegen.

oder
/Wette auf das tolle Kamel (den Gesamtsieger) ODER das olle
Kamel (den Gesamtletzten), indem du verdeckt 1 Wettkarte auf
. das entsprechende Wettfeld legst.

oder

mit Modul 2: /Werde zum Fotografen, indem du das Fotografenplittchen nimmst
\und die Kamera neben ein leeres Feld der Rennstrecke stellst.

25

oder

mit Modul 3: /Nimm 1 Positions-Wettplittchen und lege es auf die untere
Hilfte eines Etappen-Wettplattchens, das du bereits besitzt ODER
das du dir jetzt vom Spielplan nimmst (es muss das unterste

\ Plittchen des jeweiligen Stapels sein).

oder

mit Modul 4: (Gehe eine Wett-Partnerschaft mit einem anderen Spieler ein,
\indem ihr eure Wett-Partnerschafts-Karten miteinander tauscht.

=

danach darfst du zusitzlich Folgendes tun:

mit Modul 1 Lege 1 Pyramidenplattchen zuriick auf den Pyramidenplattchen-

(aufgepeppt): Stapel des Grundspielplans und werfe 1 Galoppwiirfel vom Sockel
in die Pyramide (jedoch nicht den Galoppwiirfel des momentan
fiilhrenden Kamels).
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