
Для 2–6 игроков 
От 8 лет и старше 
Время игры: 30 минут

Цель игры
Набрать наибольшее количество очков к концу игры.

Подготовка 
Поместите Карту Верблюда в центре стола. Перемешайте остальные
карты. Раздайте по четыре карты всем игрокам. Оставшиеся карты
образуют Игровую Колоду.

Игра 
Игрок слева от сдающего ходит первым. В свой ход вы должны:  

1. Сыграть (выложить) одну карту на верблюда. 
2. Объявить общий вес верблюда.

Вес карты изображен в верхнем левом её углу. Вес карт суммируется,
так что если “Корзина с фруктами” весом 6 будет добавлена на
верблюда, который уже весит 15, то вес верблюда возрастёт до 21.

3. Взять одну карту из игровой колоды. Если Игровая Колода
закончилась, продолжайте играть картами, оставшимися в руке.

Далее ход переходит к игроку слева. Продолжайте игру по часовой
стрелке, пока спина верблюда не сломается (смотрите Окончание
раунда).

Окончание раунда 
Когда вес верблюда превысит 50, его спина ломается и раунд
завершается.

Подсчёт очков
По окончании раунда каждый игрок, исключая игрока, сломавшего спину
верблюду, подсчитывает очки на своих картах. Сложите вес всех своих
карт и добавьте его к результатам прошлых раундов. Однако, если игрок
сломал спину верблюда с помощью карты “Соломинка”, только он один
подсчитывает очки на своих картах. Остальные игроки очки в этом
раунде не считают. 

После того, как все очки подсчитаны и записаны, соберите и
перемешайте все карты. Сдающим становиться игрок, начинавший игру
(сидящий слева от предыдущего сдающего). Начните новый раунд,
раздав карты всем игрокам.

Победа в игре 
Игра продолжается до тех пор, пока каждый из игроков не побывает
сдающим один раз (и только один раз). После завершения последнего
раунда, игрок, набравший наибольшее количество очков по итогам всех
раундов, объявляется победителем.

Комплектация: 
64 игровых карты
1 Карта Верблюда  

СОЛОМИНКА
Игра, ломающая верблюду спину

Copy (Копия): Копирует предыдущую
сыгранную карту. Не может быть 
сыграна, если на спине верблюда нет 
карт. При копировании веса карты 
“Лампа Аладдина”, выберите новое 
значение веса сами (1-10).

Aladdin’s Lamp (Лампа 
Аладдина): Игрок сам выбирает вес 
этой карты в диапазоне от 1 до 10.
Вес должен быть целым числом. 

Straw (Соломинка): Карта играется 
только для того, чтобы сломать спину 
верблюду. После того как карта сыграна, 
только игрок, выложивший эту карту, 
подсчитывает очки. Игрок сыгравший 
карту “Соломинка” не берет 
дополнительных карт перед подсчётом 
очков.

Flying Carpet (Ковёр-самолёт): Эта карта 
имеет отрицательное значение веса (-). После 
выкладывания этой карты вычтите её значение 
из общего веса верблюда. При подсчёте очков 
в конце раунда значение этой карты также 
вычитается из общего веса карт игрока.

Специальные карты  
Есть пять специальных карт. Смена направления, Копия, Лампа Аладдина и 
Соломинка при подсчёте очков имеют нулевой вес. Ковёр-самолёт имеет 
отрицательное значение и вес этой карты вычитается из суммы очков.

Reverse (Смена направления): 
Меняет направление игры на 
противоположное. (Если игра шла по 
часовой стрелке, то после 
выкладывания этой карты игра идёт 
против часовой стрелки, и наооборот).
Вес этой карты равен нулю.


