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CEL GRY

Z kazdq chwilg ttum na placu targowym w Marrakeszu gestnieje, a gwar rosnie. Sprzedawcy, kupujqgcy oraz zwykli gapie czekajq
podekscytowani na otwarcie rynku, zagtuszajqc sie nawzajem.

Zostan najlepszym sprzedawca dywandw na placu targowym w Marrakeszu! Wyktadaj swoje dywany na rynku, tak aby byty
widoczne dla kupujacych, pokonaj przeciwnikéw i zdobadz stawe oraz fortune.

Gracz, ktory zgromadzi najwiekszy majatek, wygrywa. Punkty zdobywa sie zaréwno z zebranych monet oraz za kazde pole na
planszy, na ktérym widoczne sg dywany gracza w jego kolorze.

ZAWARTOSC
Plac targowy (plansza), 60 materiatowych dywanéw w 4 kolorach (4 zestawy po 15 dywanéw), 21 monet (dirhaméw) o wartosci
1 oraz 21 monet o wartosci 5, pionek Assama - wiasciciela rynku, drewniana kostka, ptécienny woreczek.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Umiesccie Assama na $rodku targu (patrz rys. 1). Kazdy gracz otrzymuje 30 dirhaméw (5 monet o wartosci 1 oraz 5 monet
o wartosci 5). W rozgrywce trzyosobowej rozdajcie kazdemu graczowi po 15 dywanéw w wybranym przez niego kolorze.
W rozgrywce czteroosobowej kazdy gracz otrzymuje 12 dywanéw jednego koloru. Nieuzywane dywany odtézcie do pudetka.
Wybierzcie w dowolny sposéb gracza rozpoczynajgcego (np. losowo lub wskazujac, kto ostatnio odkurzat dywan). Gracze
rozgrywaja swoje tury zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

ROZGRYWKA
W swojej turze gracz wykonuje kolejno:
- przesuwa sie pionkiem Assama,
uiszcza optate (jesli zatrzyma sie pionkiem na polu z dywanem innego gracza),
« rozktada jeden dywan swojego koloru na planszy.

RUCH PIONKIEM ASSAMA

Zanim gracz rzuci kostka, ktora wskaze o ile pdl przesunie sie Assam, wybiera kierunek, w jakim chce sie poruszy¢. W tym celu
ustawia pionek Assama w odpowiednia strone: pozostawia go w tej samej pozycji lub obraca o 90 stopni w prawo lub w lewo.
Uwaga: zabronione jest zawracanie, czyli obrécenie pionka o 180 stopni (patrz rys. 2).

Nastepnie gracz rzuca koscig i przesuwa Assama o tyle pdl, ile wskazuje liczba kapci na kosci. Pionek porusza sie w linii prostej
(nie po skosie) w wybranym wczesniej przez gracza kierunku. Jesli Assam miatby opuscic targ (gdy dotrze do krawedzi planszy),
to skreca zgodnie z kierunkiem wyznaczonym przez pole znajdujace sie na brzegu planszy i dalej kontynuuje swoj ruch.
Uwaga: skrecanie nie wlicza sie do ruchu (patrz rys. 3).

PLATNOSCI MIEDZY SPRZEDAWCAMI

Jesli Assam zakonczy ruch na dywanie przeciwnika, to gracz musi zaptaci¢ odpowiednia kwote wiascicielowi dywanu.
Naleznos¢ jest réwna liczbie sasiadujacych pdl, tworzacych spdjny obszar pokryty dywanami tego samego koloru jak ten, na
ktérym zatrzymat sie Assam. Pola muszg stykac sie bokami (a nie tylko rogami). Pole, na ktérym zatrzymat sie Assam réwniez
wlicza sie do tego obszaru i nalezy je doliczy¢ do optaty (patrz rys. 4).

Gracz nie ptaci, jesli Assam zakoniczy swoj ruch na pustym polu lub na dywanie nalezacym do tego gracza. Jezeli graczowi
skoncza sie pienigdze, to ptaci tyle ile moze i kontynuuje gre.

Wariant dla zaawansowanych graczy: Jesli graczowi skoricza sie pieniadze, to ptaci on przeciwnikowi tyle, ile moze i odpada z gry.
Dywany, ktére taki gracz zagrat do tej pory, pozostaja na planszy i staja sie neutralne (inni gracze nie ptaca, gdy sie na nich zatrzymaja).

ROZKLADANIE DYWANOW NA PLANSZY
Gracz ukfada jeden ze swoich dywandw obok pola, na ktérym Assam zakonczyt ruch - krawedz dywanu musi przylega¢ do
jednego z czterech bokéw tego pola (patrz rys. 5).
Dywan mozna potozy¢ na:
+ dwdch pustych polach,
+ pustym polu i potowie dywanu (niezaleznie od jego koloru),
+ dwdch potowach réznych dywandw o dowolnych kolorach.

Dywan przeciwnika nie moze zosta¢ catkowicie przykryty w jednym ruchu gracza. Mozna to zrobi¢ w dwéch turach, czyli
przykrywajac go dwoma dywanami (patrz rys. 5a, 5b, 5¢).

KONIEC GRY
Gra konczy sig, gdy ostatni dywan zostanie dotozony na plansze. Nastepnie gracze zliczaja swoje punkty zwyciestwa:
+ kazde pole na planszy przykryte dywanem w kolorze gracza warte jest 1 punkt,
+ kazda moneta w zasobach gracza daje tyle punktéw, ile wynosi jej wartosé.
Punkty za dywany nalezy zsumowac z punktami otrzymanymi za monety (dirhamy). Gracz, ktéry uzyskat najwyzszy wynik,
wygrywa gre i zostaje najstynniejszym sprzedawcg dywanéw w Marrakeszu.
W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych graczy, ktéry miat wiecej dirhaméw w swoich zasobach.

ZASADY GRY DLA DWOCH GRACZY

Kazdy gracz otrzymuje po 30 dirhaméw i 24 dywany w dwéch réznych kolorach (po 12 kazdego koloru). Nieuzywane dywany
(po 3 kazdego koloru) nalezy odtozy¢ do pudetka. Nastepnie gracze mieszajg swoje dywany i uktadaja je przed soba w jednym
stosie, z ktérego beda je rozktadac w trakcie gry.

Rozgrywka przebiega dalej zgodnie z podstawowymi zasadami gry (opisanymi dla 3 i 4 graczy).

WARIANT SPECJALNY
W swojej turze gracz wykonuje kolejno:

1) rzuca koscia, 4) rozktada jeden dywan swojego koloru na planszy,
2) porusza sie pionkiem Assama, 5) obraca pionek Assama o 90 stopni (w dowolng
3) uiszcza optate (jesli zatrzyma sie pionkiem na dywanie przeciwnika), strone).

W tym wariancie aktywny gracz musi przesung¢ Assama w kierunku, w ktérym wybrat dla niego poprzedni gracz.
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