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Arabiens nomader
Missa inte chansen att fa leda en karavan genom Arabiens 6knar!

Préva pa hur det &r att resa fran stad till stad och fanga vilda djur som du séljer pa
marknaden. Men se dig for sa att du inte gar vilse i 6knen nér sanddynerna bérjar vandra.
Skaffa dig sa mycket pengar som mojligt! Kan du salja den storsta offergavan till
pilgrimerna i Mecka kommer du att vara den som blir bem6tt med respekt och vérdighet i
Arabien.

Innehall

16 handelstarningar:
4 asnor*, 4 getter , 4 hastar, 4 kameler

2 djur-
tarningar*

1 Landskapstéarning

80 djur:

20 asnor 20 hastar 20 kameler 20 getter
(bruna*) (svarta) (orange)  (vita)

6 nomader

4 tackkort - tvasidiga for 3 eller 4 spelare
6 referenskort

Pengar: 1, 2, 5, 10, 20 och 50 dinarer

8 gula stadsbrickor

5 bla stadsbrickor

8 avlanga stadskort: (med bla baksida)
Med stader avbildade pa varje kort

1 ex. spelregler (det & dem du l&ser just nu)

8 avlanga 6kenkort: (med gul baksida)
Utan bilder av stader ... Delar av berg syns pa sidorna



* - Observera att prickarna pa asnetarningarna (och djurtarningarna) ar guldfargade, trots
att spelpjaserna for asnorna ar bruna. Tanken bakom detta &r att det ska vara lattare att
skilja asnorna fran hastarna nar man tarningarna.
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SPELPLAN

Landskapsrutor
Har placeras djuren - har kan de ocksa fangas in

Pilgrimsfélt: Ibland kan man behdva folja med pilgrimen.

Har placeras djur- och landskapstarningarna - eller ocksa bredvid spelplanen.
Har placeras handelstarningarna eller ocksa bredvid spelplanen.

Falt for de gula stadsbrickorna med framsidan ned.

Falt for de bla stadsbrickorna med framsidan ned.

Marknadsfalt for getter och asnor

Marknafsfalt for hastar och kameler

Falt for de avlanga stads- och dkenkorten Vartannat stadskort, vartannat 6kenkort.
Det ar hdar som nomaderna (spelarna) ror sig.

Vid forsta speltillfallet Tryck forsiktigt ut stads- och 6kenkorten och alla
stadsbrickorna.
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SPELFORBEREDELSER

Placera spelplanen mitt pa bordet. Spelfaltet utgors av fem avlanga stads- och 6kenkort
som laggs ut vagratt uppifran och ned pa motsvarande plats pa spelplanen enligt féljande
regler: Sortera stads- och dkenkorten efter farg och dela upp dem i tva hogar: stadskorten
(gul baksida) i en och okenkorten (bla baksida) i en. Blanda varje htog med framsidan
ned. Lagg sedan ut spelfaltet sa har: Borja med ett 6kenkort med framsidan upp, darefter
ett stadskort, ett 6kenkort, ett stadskort och ett 6kenkort, alla med framsidan upp. [Se



EXEMPEL 1] Lagg ut aterstdende stads- och 6kenkort i tva separata hogar bredvid
spelplanen med framsidan ned.

Sortera stadsbrickorna i gult och blatt. Blanda de gula stadsbrickorna med framsidan ned.
Lagg ut fyra gula stadsbrickor med framsidan ned pa motsvarande falt pa spelplanen och
en med framsidan ned pa det stadsfalt i mitten som ligger narmast pilgrimmen. Lagga
undan resten av brickorna utan att titta pa dem. Blanda de fem bla stadsbrickorna med
framsidan ned och lagg dem (fortfarande med framsidan ned) pa sina fem falt pa
spelplanen. Observera att man inte kan starta spelet med en stadsbricka som ligger langst
bort fran pilgrimmen.

Om man vill spela ett kortare spel kan man ta bort nagra gula stadsbrickor. Alternativt
kan man ta bort den bla stadsbrickan som det star “Mecka” pa och blanda resterande fyra
brickor med framsidan ned. Tva av dessa brickor tas undan och &r inte med i spelet
langre. Darefter blandar man “Mecka”-brickan med framsidan ned tillsammans med de
ovriga tva bla brickorna och placerar alla tre brickorna med framsidan ned pa tre av de
bla falten pa spelplanen.

Kasta den vita landskapstarningen. Placera ett djur av varje (kamel, get, asna, hést) i
landskapsrutan med samma farg som du fick upp pa tarningen. G6r om tarningskastet om
gult kom upp. [Se EXEMPEL 2.]

Lagg ett visst antal handelstérningar (gula tarningar med djurférger) i nérheten av
pilgrimsfaltet att ha till hands. Antalet rattar sig efter hur manga spelare man ér:
3 spelare:2 av varje djur.
4 spelare: 3 av varje djur.
5 - 6 spelare: 4 av varje djur.

EXEMPEL 1:Spelplanen bestar av fem avlanga stads- och 6kenkort: ett stadskort och ett Gkenkort om
vartannat.

EXEMPEL 2: Landskapstarningen visar gront. Darfor placeras en kamel, en dsna, en hast och en get i den
grona landskapsrutan (graslandskap) .
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Lagg undan de oanvénda handelstarningarna. De behdvs inte i mer i detta spel.

Stall upp marknadsfalten pa foljande satt: Fyll marknadsfalten med djur av motsvarande
art. Nar man ar fyra spelare anvands inte kolumnen langst ut till vanster. P4 samma sétt



anvands inte de tva kolumnerna langst ut till vanster nar man &r tre spelare. For att
komma ihag detta kan man tacka over dessa falt med tackkorten. [Se EXEMPEL 3.]

Alla djur som blir 6ver laggs tillbaka i ladan.De kommer inte att behdvas i spelet.
Darefter fyller man de fyra tomma landskapsrutorna med djur fran respektive marknad
genom att forst gora fyra kast med landskapstarningen och sedan tva slumpmassiga kast.
(Se “Pafyllning” nedan.)

Spelara far var sin en nomad som man stéller pa den stad som ligger langst bort fran
pilgrimmen. Man far ocksa var sitt referenskort i motsvarande farg och tio dinarer av
banken. Sedan &r det bara att bestdamma vem som ska borja spela. [Se EXEMPEL 5. Har
star hur man avslutar speluppstallningen.]

PAFYLLNING

Om man har fangat in eller salt djur behéver man kanske fylla pa landskapet igen innan
det ar nasta spelares tur. Om man gor ett landskapskast eller ett djurkast maste man ocksa
gora ett slumpmassigt tarningskast och lata 6knen vandra. Obs! Vid speluppstéllningen i
borjan gor man fyra landskapskast och tva slumpmassiga tarningskast utan att 6knen
borjar vandra.

Landskapskast

Om en landskapsruta ar tom (inga djur) maste man gora ett landskapskast genom att kasta
tva djurtarningar. Om tva olika djur kommer upp tar man tva djur var av dessa fran
marknadsfalten och placerar dem i den tomma landskapsrutan. [EXEMPEL 4A] (Man
satter aldrig djur pa de avlanga spelkorten.) Néar man tar djur fran marknadsfalten tar man
alltid fran det falt forst som har det _hdgsta numret. Om man far upp ett djur och en tom
sida i ett tarningskast, eller samma djur tva ganger, tar man fyra likadana djur fran
marknadsfaltet och satter dem i landskapsrutan. [EXEMPEL 4B] Far man upp tva tomma
tarningsfalt satter man ett djur av varje sort pa landskapsrutan.EXEMPEL 4C:

EXEMPEL 3: Nar man ar fyra spelare anvands tackkorten sa har.
EXEMPEL 4: Djurval nar man gor ett landskapskast.
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EXEMPEL 5:
Speluppstéllning for fyra spelare.
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Om en djurart haller pa att ta slut satter man dit s manga man kan. Om landskapsrutan
fortfarande ar tom (darfor att det fattas minst ett djur) maste man halla pa och gora
landskapskast tills rutan ar fylld igen. [Se EXEMPEL 6.]

Djurkast

Om en djurart inte ar representerad i nagon av landskapsrutorna maste man gora ett
djurkast. Finn det inga djur av den djurarten pa motsvarande marknadsfalt maste man
vanta med att fylla pa landskapsrutan tills nagon séljer ett djur till marknaden igen. Ett
djurkast gar till sa har: Ta fyra exemplar av den djurart som saknas (eller sa manga som
finns, om det inte finns fyra). (Man tar alltid djur fran faltet med den hogsta siffran.) Sla
ett kast med den vita landskapstarningen och satt tva av djuren fran marknadsfaltet i
landskapsrutan med samma farg som kom upp pa tarningen. Fick du upp en gul prick
placeras djuren i den landskapsruta som har minst djur. (Om det finns lika manga djur i
alla landskap far man vélja.) Sedan slar du ett tarningskast till for de andra tva djuren. [Se
EXEMPEL 7.]

Slumpmassigt kast

Har man fyllt pa landskapsrutorna pa nagot satt innan draget ar slut maste man ocksa
gora ett slumpmassigt tarningskast och sétta 6knen i rérelse. Obs! Man gor bara ett enda
slumpmassigt kast och later 6knen bara vandra en enda gang, oavsett hur manga
pafyllningskast man gjort. (Under spelforberedelserna goér man fyra landskapskast och
tva slumpmassigt kast utan att 6knen vandrar.) Ett slumpmaéssigt kast gérs med bada
djurtarningarna och landskapstarningen. Ta fyra djur fran marknaden (se under
“Landskapskast” ovan) och satt dem i det landskap som kom upp pa tarningen. Fick du
upp en gul prick pa landskapstarningen placeras djuren i den landskapsruta som har minst
djur. (Om det finns lika manga djur i alla landskap far man valja.) (Fick man upp gult
med landskapstarningen under forberedelserna i borjan av spelet far man gora ett nytt
kast nu med landskapstéarningen. [Se EXEMPEL 8.]

Marknadsfalt

Nar man tar djur fran marknaden tar man alltid forst djur fran faltet med den hogsta
siffran. Nar djuren kommer tillbaka till marknaden placeras de alltid pa falten med de
lagsta siffrorna. Da ser man bara de hogsta siffrorna medan de ldgsta siffrorna ar
fortackta. Pa detta satt bestams forsaljningsvardet pa ett djur.

EXEMPEL 6: Ett landskapskast. Tarningen visar svart och orange: tva hastar (svarta) och tva kameler
(orange) hamnar i den tomma (réda) landskapsrutan.



EXEMPEL 7: Ett djurkastDet finns inga dsnor (bruna) i nagon av de fem landskapsrutorna, darfor gors tva
kast med landskapstarningen. Forst kommer rétt upp, varfor tva dsnor hamnar i den roda landskapsrutan.
Vid nasta kast kommer gult upp. Den lila landskapsrutan har minst antal djur, darfor placeras de andra tva
asnorna har.
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SPELETS GANG

Bestdm vem som ska borja spela. Man spelar medurs. Den som ar i tur kan flytta sin
nomad (eller inte), anvanda sig av handelsménnen for att fanga eller locka till sig vilda
djur, lata 6knen vandra eller sélja sina djur i en stad. Nomaderna maste alltid halla sig i
rérelse for att inte ga vilse i 6knen medan pilgrimmen alltid &r pa vag mot Mecka. Nar
spelarna nar Mecka vinner den nomad som ér rikast eftersom han kan erbjuda
pilgrimmen den storsta offergavan.

Speldrag

Man kan forflytta sig ett eller tva falt i ett drag. Om man star pa en landskapsruta kan
man anvanda handelsmannen for att forsoka fanga eller locka till sig vilda djur. Om man
star pa ett okenfalt kan man lata 6knen vandra. Pa ett stadsfalt kan man salja djur pa
marknaden. Man far nya handelsman nar man lamnar en stad, om det finns nagra till
forfogande.

Nomaderna

Man kan flytta sin nomad ett eller tva falt i borjan av draget, men man behdver inte. Man
far bara inte flytta nomaden till bergsfélten (svarta) eller utanfér spelplanen. Om man
flyttar sin nomad tva falt i ett speldrag gar det at proviant som man maste betala for. Man
betalar ingenting om man inte har nagra djur och bara tva handelsman. Reser man med
djur maste man betala 1 dinar for varje djur man for med sig. Har man dessutom med sig
tre handelsman maste man betala 3 dinarer. Obs! Detta galler endast om man vill forflytta
sig tva falt. Reser man bara ett falt i taget betalar man ingenting, oavsett hur manga djur
och handelsman man har med sig.Det ar alltid gratis att forflytta sig ett falt framat. Den
som inte har tillrackligt med pengar far inte flytta fram tva falt. (Man far heller inte lamna
kvar djur eller handelsméan utanfor en stad.) Nar man har gjort sitt drag far man utféra en
aktion: Nar man har flyttat nomaden kan man fanga eller locka till sig djur (i en
landskapsruta), lata 6knen vandra (pa ett okenfalt) eller sélja djur (pa ett stadsfalt). [Se
EXEMPEL 9.]

EXEMPEL 8: Ett slumpmassigt kastDjurtarningarna visar tva tomma sidor: ett djur av varje art maste tas
frdn marknaden. Landskapstarningen visar gront: alla fyra djuren hamnar i den grona landskapsrutan.



EXEMPEL 9: Forflyttning. Den lila nomaden kan g4 ett steg framat till nagot av falten markta med "1".
Om han vill ga tva falt framat kan han valja ndgot av falten markta med "2". Daremot far han inte ga till
nagot falt markt med “X”*. Om han bestammer sig for att ga tva falt framat maste han betala 5 dinarer: 2
for de tva djuren och 3 for att han har tre handelsméan med sig. Om han bara forflittar sig ett falt ar allting
gratis, oavsett vad han har med sig.

Anlita nya handelsman

Nar man kommer till ett stadsfalt maste man genast lagga tillbaka alla sina handelsméan
(handelstarningarna) i hogen med reservhandelstarningar. Om man lamnar en stad maste
man ta med sig 2 eller 3 handelsman fran reservhandelstarningarna. Tar man bara med
sig tva handelsméan behdver man inte betala nagonting. For tre handelsman maste man
betala 3 dinarer till banken.
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Att resa med pilgrimmen

Ibland kan man kanna sig instangd bakom bergen eller tycka att man hamnat i ett svart
lage. Da kan man valja att resa med pilgrimmen istéllet for att forflytta sig normalt. Att
resa med pilgrimmen innebér att man maste lagga alla sina handelsmén i hégen med
reservhandelstarningarna. Dessutom far man bara behalla tva av sina djur. Resten hamnar
pa marknaden. Spelaren flyttar sin nomad till pilgrimmens falt (framfor det forsta
spelplanskortet). Mer far man inte gora i det har draget eftersom man reser med
pilgrimmen. I nésta drag far man placera nomaden pa valfritt falt. Eftersom man inte har
nagra handelsman kan det vara bra att vélja en stad. Det &r bara i staden man far tag i
dem. Man far inte forflytta sig mer och inte heller ta nagon gul stadsbricka om det skulle
finnas nagon. Det enda man far gora ar att salja nagot av sina djur. | nasta drag far man sa
forflytta sig och spela normalt igen. [Se EXEMPEL 10.]

Fanga djur

Om en nomad star pa ett landskapsfalt (ett falt som passar till nagon av de fem
landskapsrutorna) far man fanga djur i den landskapsruta som passar till det falt dar
nomaden star. Pa okenfalten finns det inga djur. Man kastar nu alla handelstarningar som
man har. For varje tarning som visar ett djur far man ta ett djur av samma art fran
landskapsrutan (om det finns nagot djur dar). Tomma tarningssidor ger inga djur.
Undantag:Om alla tarningarna visar upp tomma sidor far man ta ETT valfritt djur fran
den landskapsruta som passar till det falt man star pa. [Se EXEMPEL 11.]

EXEMPEL 10: Gron spelare har fatt problem, darfor bestammer han sig for att resa med pilgrimmen. | det



har draget (1) gor han sig av med alla sina handelsman, far bara behalla tva djur och flyttar till
pilgrimmens falt. | nasta drag (2) kan han placera sin nomad pa ett valfritt falt (han valjer ett stadsfalt).

EXEMPEL 11: Du har en kamelhandlare och en gethandlare och star pa ett jamnt falt (gront). Om du far
upp en kamel och en get (A) med néasta tarningskast far du kamelen. (Det finns inga getter.) Om du far upp
en get och en tom sida (B) far du ingenting. Om du far upp tva tomma tarningssidor (C) far du ta ett valfritt
djur fran denna landskapsruta. Du kan ta en hast, om du vill, &ven om du inte har nagon hasthandlare.

OBS! Att fanga djur kan innebara att man maste fylla pa mer djur. Om en av
landskapsrutorna pa spelplanen ar tom nar man har fangat djur maste man gora ett
landskapskast. Om det saknas en djurart i alla landskapsrutorna maste man gora ett
djurkast.

Alla viktiga pafyllningskast maste vara gjorda innan det ar dags for nasta spelardrag. (Se
“PafylIning”.) Pafylining kan fa dknen att borja vandra. (Se “Oknen vandrar”.)
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Locka till dig djur

Istallet for att fanga djur kan man vélja att locka till sig djur till det landskap man star pa.
Innan man gor det maste man klart och tydligt tala om att man vill locka till sig djur i
detta drag, istallet for att forsoka fanga dem. Man anvéander alla sina handelstarningar.
For varje tarning som visar ett djur tar man tva stycken av den djurarten fran marknaden
och placerar dem i den landskapsruta som passar till det falt man star pa. Far man upp en
tom tarningssida sédtter man ett djur av varje art i landskapsrutan. Observera att detta ar en
specialaktion, istéallet for att fanga djur, som inte far 6knen att vandra eller utléser nagot
slumpmassigt kast efterat. Man maste vanta tills det ar ens tur igen innan man kan
forsoka fanga djuren man lockat till sig. (Om man har timglaset (“Sands of Time”) far
man naturligtvis anvanda detta for att gora sitt nasta drag direkt, och har man
experthandlaren (“Expert Handler”) far man omedelbart fanga ett av djuren man lockat
till sig.) [Se EXEMPEL 12.]

Lata 6knen vandra frivilligt

Om man hamnar pa ett 6kenfalt efter draget (inget stads- eller landskapsfalt) har man
majlighet att 1ata 6knen vandra. (Se “Oknen vandrar” nedan.)Man far inte Iata 6knen
vandra om det star en nomad pa spelplanskortet som man skulle vilja ta bort. Att lata
oknen vandra pa det har sattet orsakar inte nagot pafyllningskast.

Att sélja djur
Om en nomad avslutningsvis star pa ett stadsfalt far man salja nagra eller alla djur som



man har. Det belopp man far for varje djur ar det samma som den lagsta siffra som syns
pa marknadsfaltet for samma djur. Man kan sélja olika slags djur i samma drag. Nar man
har fatt sina pengar fyller man pa respektive marknad igen med de salda djuren genom att
borja med falten som har de lagsta siffrorna. Obs! Man l&mnar inte tillbaka djuren till
marknaden forran efter att man avslutat forsaljningen. Det ar viktigt, sa att man inte far
olika priser pa mer an ett djur som man saljer av samma djurart. [Se EXEMPEL 13] Kom
ihag att man bara anvander fem kolumner pa marknadsfalten nar man ar fyra spelare och
endast fyra nar man ar tre. Ovriga kolumner (till vanster) tacks dver med téckkort.

EXEMPEL 12: Gron spelare star pa ett (rtt) falt med ett 6de landskap. Han forsoker locka till sig mer
djur och kastar sina tre handelstarningar. Han far upp tva getter och en kamel. Darmed hamnar fyra getter
och tva kameler fran marknaden i den roda landskapsrutan .

EXEMPEL 13: Nagon vill salja tre kameler och tva hastar. Han far tre dinarer for varje kamel och tio
dinarer for varje hast. Hans vinst blir da 9 (for 3 kameler) plus 20 (for 2 hastar) = 29 dinarer.
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Taktik: Om man har mer an ett exemplar av en speciell djurart far man sélja nagra av
djuren i detta drag for att hoja priset, men da maste man stanna i staden och sélja resten i
nasta drag. Det har ar riskant eftersom ett pafyllningskast mellan dragen kan fa priset att
falla igen.

Om alla marknadsfalten for en djurart var tomma innan nagon salde kan forsaljningen
utlosa ett djurkast efter forséljningen. Kom ihdg: Om det saknas ett djur av denna djurart i
alla landskapsrutorna maste man gora ett djurkast.

Oknen vandrar

Oknen bérjar vandrar om man maste gora ett pafyliningskast. Det kan bli farligt for en
nomad. Oknen kan ocksa borja vandra om en spelare vill att den ska det. (Se “Léta 6knen
vandra frivilligt” ovan.)

Nar 6knen ska vandra tas det spelplanskort bort som ligger langst bort fran pilgrimmens
falt och placeras med framsidan ned under motsvarande hdg av samma typ (6ken- eller
stadskort). Alla nomader pa detta spelplanskort som man tar bort gar genast under i
oknen. (Se “Vilse i 6knen” nedan.) Ovriga spelplanskort forskjuts nedat fran pilgrimmen
for att Iamna plats at ett nytt kort. Detta kort tas 6verst fran den hog med spelplanskort
som inte togs bort (stads- eller 6kenkort). Nu har man aterigen fem stads- och 6kenkort
som ligger i omvaxlande ordning pa bordet. [Se EXEMPEL 14.]



Nytt spelplanskort: Stadsbrickornas placering

Om det finns en bild pa en stad pa det nya spelplanskortet lagger man ett av de gula
stadsbrickorna med framsidan ned pa denna stad. Den spelaren som forst nar fram till
staden (med vanliga drag, inte genom att resa med pilgrimmen) tar brickan och behaller
den, med framsidan ned, tills han eller hon bestdmmer sig for att anvanda den. Nar alla
gula stadsbrickor &r utplacerade laggs en bla stadsbricka med framsidan upp pa varje ny
stad och far ligga kvar dar. Bla stadsbrickor kan inte plockas upp. En av de bla
stadsbrickorna heter “Mecka”. Nar denna bricka laggs pa en stad ar spelet slut. For de
andra fyra bla stadsbrickorna kan man fa mer pengar nar man saljer ett djur i den staden
(t.ex. den som sager “hastar +1” menar att for varje hast som séljs i denna stad far man en
dinar extra).

EXEMPEL 14: Oknen vandrar.

Gula stadsbrickor
Det finns atta gula stadsbrickor, var och en med sin speciella funktion. Anvanda brickor
far inte vara med i spelet langre.
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4,5 eller 6 dinarer: Dessa brickor anvands inte forran i slutet av spelet. Da véaxlas
brickorna in mot det antal dinarer som star tryckt pa brickan.

Abdullah handelsmannen (**Abdul the Trader™): | ett speldrag kan man, forutom den
normala aktionen, &ven salja djur som om man befann sig i en stad genom att anvénda
Abdullah.Man far dock inte i ett speldrag sélja djur tva ganger i en stad med hjélp av
Abdullah.

Experthandlaren (""Expert Handler'): | ett speldrag kan man, férutom den normala
aktionen, aven fanga ett valfritt djur i ngon av de fem landskapsrutorna med hjalp av
experthandlaren. Denna specialbricka kan anvéndas var som helst, &ven i en stad. Om
denna aktion utloser ett pafyllningskast maste detta ske direkt och inte i slutet av draget.

Med vindens hjlp (*'Ride the Winds'): Istallet for att forflytta sig normalt kan man
anvanda denna bricka for att ga till ett valfritt falt pa spelplanen. Alla djur och
handelsméan som man har reser med utan att man betalar nagonting. Om man reser till en
stad dar det ligger en gul stadsbricka far man plocka upp den.

Timuret (*'Sands of Time'"): Denna bricka ger ett extradrag och kan anvéandas i slutet av



ett speldrag eller mellan tva valfria spelares drag.

Med silvertunga (*'Silver Tongue™): Denna bricka kan anvéndas i en stad (eller nér man
saljer djur till Abdullah. Man far da en dinar mer for varje djur man séljer i detta drag.

Bla stadsbrickor
Det finns fem olika bla stadsbrickor. De laggs upp pa spelplanen och far ligga kvar dér sa
att alla spelare kan anvanda dem i respektive stad.

Djur +1: Alla djur av denna djurart som séljs i denna stad &r varda en dinar mer.
Mecka: Nar Mecka-brickan placeras pa en stad slutar spelet genast.

Vilse i 6knen

En nomad som star pa ett spelplanskort som togs bort nar man lat 6knen vandra (se
“Oknen vandrar”) gar genast under i 6knen. Den spelare som har nomaden maste da
genast lamna ifran sig alla handelsméan som han har och far bara behalla tva djur.
Handelsmannen hamnar i motsvarande reservforrad och djuren stalls tillbaka pa sina
marknadsfalt igen. Nomaden tas bort fran spelplanen men far ligga kvar pa bordet. | nasta
drag ar det hans tur att resa med pilgrimmen. (Se “Att resa med pilgrimmen”.)
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SPELSLUT

Nar Mecka-brickan laggs pa en stad &r spelet genast slut.De djur man har kvar kan man
da inte sélja langre. Den spelare som har flest dinarer ger dessa till pilgrimmen och vinner
spelet. Om tva eller fler spelare har lika manga dinarer vinner den spelare som har flest
djur.

Produktion & Medverkande



