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CEL GRY

Sprzedawcy na targu dywanéw w Marakeszu
siedzg jak na szpilkach. Wkrétce zostanie
ogtoszone, ktéry z nich jest najlepszy.
Kazdy sprzedawca stara sie mie¢ jak
najwiecej widocznych dywanéw, a takze
prébuje zebra¢ jak najwiekszg fortune
przed korncem gry. Najbogatszy gracz
(okreslony przez dodanie liczby
widocznych dywandéw i sumy pieniedzy)
wygrywa.

ZAWARTOSC

Plac Targu Dywandéw (plansza), 57 dywandw
(3 zestawy po 15 i Jjeden zestaw 12
dywanéw), 20 dirheméw o nominale ,,1”, 20
dirheméw o nominale ,,5”, wtasciciel targu
Assam i 1 drewniana kostka.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Postawcie Assama na srodku placu
targowego (patrz rys. 1).

Kazdy gracz dostaje po 30 dirheméw (po
pie¢ o nominale ,5” i po piec¢ o nominale
»1”). Przy 3 graczach, kazdy otrzymuje 15
dywanéw w jednym kolorze, ktére ktadzie
przed soba. Jesli graczy jest 4, kazdy
dostaje po 12 dywandéw w Jjednym kolorze.
Zadecyduj, kto rozpocznie gre. Gra toczy
sie w turach, w kolejnosci zgodnej z
ruchem wskazéwek zegara.

PRZEBIEG GRY

W swojej turze, gracze wykonuja
nastepujace po sobie trzy ruchy:

1. przesuwaja Assama;

2. Jjesli to konieczne, ptaca swoim
przeciwnikom;

3. uktadaja jeden ze swoich dywandw.

1. PRZESUWANIE ASSAMA PO PLANSZY

Gracz zanim rzuci kostka wybiera, w ktoéra
strone chce zwrdéci¢ Assama. Assama mozna
zostawi¢ tak jak stoi, lub obrécié¢ o 9@°
w prawo lub w lewo (zabronione jest
zawracanie Assama, czyli obrdécenie go o
180°) (patrz rys. 2).

Gracz rzuca kostka. Liczba kapci
wskazanych na kostce okresla, o ile pél
przemieszcza sie Assam. Assam porusza sie
w linii prostej (nie na skos) we
wczesniej wybranym kierunku. Jesli Assam
opuszcza targ, to porusza sie wzdiuz
oznaczonego strzatkami zakretu (strzatki
nie liczg sie jako pole, ruch kontynuuje
sie po prostu od pierwszego pola nowego
rzedu) (patrz rys. 3).

2. OPLATY POMIEDZY SPRZEDAWCAMI
Jesli Assam koniczy swéj ruch na dywanie

przeciwnika, gracz musi zaptacic
wtadscicielowi dywanu. Nalezno$é¢ jest
réwna liczbie sgsiadujacych pdl,

tworzacych spdéjny 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 doliczyc
do optaty. (patrz rys. 4).



Gracz nic nie ptaci, jesli Assam konczy
swéj ruch na pustym polu lub na jednym z
dywandw poruszajgcego nim gracza.

3. ROZKLADANIE DYWANOW

Gracz rozktada jeden ze swoich dywandw
obok pola, na ktérym Assam zakonczyl ruch
- brzeg dywanu musi przylega¢ do jednego
z 4 bokéw tego pola. (patrz rys. 5)

Dywan mozna roztozy¢ na:

- dwéch pustych polach;

- pustym polu i potowie dywanu dowolnego
koloru;

- dwéch potéwkach réznych dywandéw o
dowolnych kolorach.

Dywan przeciwnika nie moze zostac
catkowicie przykryty w Jjednym ruchu
(mozna go przykry¢ dopiero dwoma
dywanami). (Patrz rys. 5a, 5b, 5c).

KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy zostanie potozony
ostatni dywan. Kazda widoczna potdwka
dywanu i kazdy dirhem 1liczg sie jako
jeden punkt. Gracz z najwieksza ilosSciag
punktéw wygrywa. W przypadku remisu,
wygrywa gracz z najwiekszg sumg dirheméw.

ZASADY DLA DWOCH GRACZY:
Kazdy gracz otrzymuje po 30 dirheméw i po
24 dywany w dwéch réznych kolorach.

Gracze tasujg swoje dywany i ktada je
przed sobg w jednym stosie, z ktérego
kolejno beda je rozktadac.

W fazie OPLATY POMIEDZY SPRZEDAWCAMI
kazdy kolor traktuje sie osobno, a na
konicu gry podsumowuje sie wynik za oba
kolory gracza.

Wszystkie pozostate zasady z wersji gry
dla 3 lub 4 graczy zostaja zachowane.
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