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OBJECT OF THE GAME
The rug market in Marrakesh square is on tenterhooks: the best salesperson will soon be named. Each salesperson 
tries to have the highest number of rugs visible at the end of the game while also amassing the biggest fortune. 
The player with the biggest fortune (worked out by adding together the number of visible rugs and the amount 
of money held by each salesperson) wins. 

CONTENTS
The Rug Market square (board), 60 cloth rugs (4 sets of 15), 20 «1» pieces, 20 «5» pieces, Assam the market owner 
and one wooden dice. 

PREPARATION 
Place Assam in the centre of the market square (see fig.1). Each player receives 30 Dirhams (5 «1» pieces and 5 «5» 
pieces). If there are 3 players, each receives 15 rugs of the same colour which they place in front of them. If there 
are 4 players, each receives 12 rugs of the same colour. Decide who plays first. Play moves in a clockwise direction, 
players taking it in turns to play.

PLAYING THE GAME
In turn, players make the following three moves:

- they move Assam;
- if necessary, they pay their opponent;
- they then lay one of their own rugs.

MOVING ASSAM
The player chooses in which direction they want to move Assam before throwing the dice; Assam can be left 
alone or turned 90° left or right (he cannot turn 180°) (see fig. 2).
The player then throws the dice: the number of slippers indicated on the dice determines how many squares 
Assam is moved. Assam moves in a straight line (not diagonally) in the direction initially selected. If Assam leaves 
the market, he follows the about-turn signalled by the arrows (the arrows do not count as a move) (see fig. 3).

PAYMENTS BETWEEN SALESPEOPLE
If Assam ends his move on an opposing player’s rug, the player must make a payment to the rug’s owner. The 
amount owed is equal to the number of squares adjoining the square that Assam has landed on which are 
covered by rugs of the same colour: the player must pay the same amount as the number of squares covered. 
The sides of the squares must be touching; it does not count if they only touch diagonally; Assam’s square counts 
towards the payment (see fig.4). 
The player makes no payment if Assam ends his move on an empty square or on one of the player’s own rugs.
If a player runs out of money, he pays what he can and is out of the game.  
His unplaced carpets are put back in the game box.  The carpets he has played remain on the market, and become 
neutral; the other players do not pay when they land on them. 

LAYING RUGS
The player then lays one of their rugs next to the square where Assam has finished: an edge of the rug must be 
placed against one of the 4 sides of this square. (See fig. 5)
A rug can be placed on: 

- two empty squares;
- an empty square and half a rug (whatever its colour);
- two halves of different rugs.

An opponent’s rug cannot be entirely covered in one go (it can only be covered completely by two rugs). (See 
fig. 5a, 5b, 5c)

END OF THE GAME
The game ends once the last rug is laid. Each half of a rug visible and each Dirham counts as one point. The player 
with the most points wins the game. In the case of a tie, the player with the most Dirhams wins.

TWO PLAYER RULES:
Each player receives 30 Dirhams and 24 rugs of 2 different colours; they should be mixed together in a pile. The 
rugs are then laid in order from the pile. 
Play proceeds following the 3 or 4 player version indicated above.

VARIANT :
Players take the following actions in order each turn:

1) they throw the dice
2) they move Assam
3) they pay a fine to an opponent (if necessary)
4) they lay one of their own rugs
5) they rotate Assam a quarter turn

The next player is forced to move Assam in the direction he is now facing. 
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IDEE DU JEU
Le marché aux tapis de la place de Marrakech est sur les dents: on va bientôt désigner le plus habile des marchands. 
Chacun d’entre eux va tenter d’avoir le plus grand nombre de ses tapis exposés en fin de partie tout en accumulant 
la plus grande fortune. Le plus fortuné (cumul des tapis visibles et de la somme détenue par chacun) a gagné. 

CONTENU
La cour du marché aux tapis (plateau de jeu), 60 tapis textile (4 séries de 15), 20 pièces de 1, 20 pièces de 5, Assam 
le pion marchand et 1 dé en bois. 

PRÉPARATION 
Assam est disposé au centre de la place (cf fig.1). Chaque joueur reçoit 30 dirhams (5 pièces de 1 et 5 pièces de 5). 
A 3 joueurs, chacun reçoit 15 tapis d’une même couleur qu’il pose devant lui. A 4 joueurs chacun reçoit 12 tapis de 
même couleur. Le dernier joueur qui a passé ses vacances au Maroc commence. Les joueurs jouent à tour de rôle 
dans le sens des aiguilles d’une montre.

DÉROULEMENT DU JEU
A son tour, le joueur effectue les trois actions suivantes:

- il déplace Assam;
- si nécessaire, il paie sa dîme à un adversaire;
- puis il pose un de ses tapis.

DEPLACEMENT D’ASSAM
Le joueur choisit le sens du déplacement d’Assam avant de lancer le dé; il peut laisser Assam dans son 
orientation ou le tourner d’un quart de tour à droite ou à gauche (Assam ne peut pas faire demi tour)  
(cf fig. 2).
Le joueur lance ensuite le dé: le nombre de babouches indiqué par le dé détermine de combien de cases le joueur 
doit déplacer Assam. Il avance en ligne droite (pas en diagonale) dans le sens initialement choisi. Si Assam sort du 
marché, il suit le demi-tour indiqué par les flèches (les flèches ne comptent pas comme un point de déplacement) 
(cf fig. 3).

PAIEMENTS DE LA DÎME ENTRE MARCHANDS
Si Assam finit son déplacement sur un tapis adverse, le joueur doit payer une dîme à son propriétaire. La dîme 
due est égale au nombre de cases adjacentes couvertes par des tapis de même couleur, les cases en diagonale ne 
comptent pas; la case d’Assam entre dans le décompte (cf fig.4). 
Le joueur n’a rien à payer si Assam finit son déplacement sur une case vide ou sur l’un de ses propres tapis.
Si un joueur n’a pas assez d’argent pour payer sa dîme, il est éliminé : il paye ce qu’il peut, ses tapis non posés 
sont remis dans la boîte et ses tapis déjà posés sur le marché restent en place, devenant neutres pour les autres 
joueurs.

POSE DES TAPIS
Le joueur pose ensuite un de ses tapis à côté de la case sur laquelle Assam est placé : son tapis doit longer un des 
4 côtés de cette case. (cf fig. 5)
Un tapis peut être posé sur: 

-  deux cases vides;
-  sur une case vide et une moitié de tapis (quelque soit sa couleur);
-  sur deux moitiés de tapis différents.

Un tapis adverse ne peut être entièrement recouvert en une seule et même pose (il ne peut donc être entièrement 
caché que par 2 moitiés de tapis). (cf fig. 5a,b,c)

FIN DU JEU 
Le jeu prend fin dès que le dernier tapis est posé. Chaque moitié de tapis exposé (visible) et chaque dirham compte 
pour un point. Le joueur qui a le plus grand nombre de points gagne la partie. En cas d’égalité, c’est le joueur qui a 
le plus de dirhams qui l’emporte.

A DEUX JOUEURS :
Chaque joueur reçoit 30 Dirhams et 24 tapis de 2 couleurs différentes ; il les mélange en formant ainsi une pioche. 
Les tapis seront posés par la suite dans l’ordre de la pioche. 
Le reste de la règle est identique à celle pour 3 ou 4 joueurs.

VARIANTE :
A son tour le joueur effectue dans l’ordre les actions suivantes :

1) lancer le dé ;
2) faire avancer Assam ;
3) payer éventuellement sa dîme à un adversaire ;
4) poser un tapis ;
5) pivoter Assam d’un quart de tour.

Ainsi chacun impose au joueur suivant le sens de progression d’Assam.
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ACHTERGROND
Iedereen op de tapijtmarkt op het plein in Marrakech is uiterst gespannen : men zal spoedig de bekwaamste marktkoopman 
kiezen . Ieder van hen zal proberen het grootste aantal van zijn tapijten te hebben geplaatst aan het einde van het spel en 
daarbij het grootste vermogen op te bouwen. Degene met het grootste vermogen (optelsom van de zichtbare tapijten en 
het bedrag dat elke marktkoopman in handen heeft) heeft gewonnen. 

INHOUD
De binnenplaats van de tapijtmarkt (spelbord), 60 tapijten van textiel (4 series van 15), 20 muntstukken van 1, 20 
muntstukken van 5, Assam de marktkoopman en 1 houten dobbelsteen. 

VOORBEREIDING 
Assam wordt neergezet in het midden van het plein (zie fig. 1). Elke speler krijgt 30 dirham (5 muntstukken van 1 en 5 
muntstukken van 5). Met 3 spelers krijgt ieder 15 tapijten van dezelfde kleur, die hij voor zich neerlegt. Met 4 spelers krijgt 
ieder 12 tapijten van dezelfde kleur. De speler die als laatste zijn vakantie in Marokko heeft doorgebracht, mag beginnen. 
De spelers spelen om beurten met de wijzers van de klok mee. 

VERLOOP VAN HET SPEL
Op zijn beurt voert een speler de volgende handelingen uit :

- hij verplaatst Assam;
- als het nodig is, betaalt hij een muntstuk aan een tegenstander;
- vervolgens plaatst hij één van zijn tapijten.

VERPLAATSEN VAN ASSAM
De speler kiest de richting waarin hij Assam verplaatst voordat hij met de dobbelsteen gooit ; hij kan Assam in dezelfde 
richting laten staan of hem een kwart naar links of rechts draaien (Assam kan geen halve draai maken) (zie fig. 2).
Vervolgens gooit de speler met de dobbelsteen : het aantal sloffen dat wordt aangegeven op de dobbelsteen bepaalt 
hoeveel vakjes de speler Assam moet verplaatsen. Hij gaat in een rechte lijn (niet diagonaal) in de aanvankelijk gekozen 
richting vooruit. Als Assam de markt verlaat, volgt hij de halve draai die wordt aangegeven door de pijlen (de pijlen tellen 
niet mee als vakje) (zie fig. 3). 

BETALEN VAN MUNTSTUKKEN AAN DE MARKTKOOPMANNEN
Als Assam terechtkomt op een tapijt van de tegenstander, moet de speler een muntstuk betalen aan de eigenaar van 
dat tapijt. Het verschuldigde muntstuk is gelijk aan het aantal vakjes dat bedekt is met tapijten van dezelfde kleur en 
aangrenzend aan het tapijt waarop Assam zich bevindt: het te betalen bedrag is gelijk aan het aantal betreffende vakjes. De 
vakjes moeten een gemeenschappelijke kant hebben; de diagonale vakjes tellen niet; het vakje waarop Assam zich bevindt, 
wordt erbij opgeteld (zie fig. 4). 
De speler hoeft niets te betalen als Assam terechtkomt op een leeg vakje of op een vakje met één van zijn eigen tapijten.
Wanneer een speler onvoldoende geld heeft om zijn bijdrage te betalen, wordt hij uitgeschakeld : hij betaalt wat hij kan, 
zijn nog niet geplaatste tapijten gaan opnieuw de doos in en zijn reeds op de markt geplaatste tapijten worden neutraal 
voor de andere spelers.

PLAATSEN VAN DE TAPIJTEN
Vervolgens plaatst de speler één van zijn tapijten naast het vakje waarop Assam is terechtgekomen : zijn tapijt moet zich aan 
één van de 4 kanten van dit vakje bevinden.  (zie fig. 5)
Een tapijt mag worden geplaatst op : 

- twee lege vakjes;
- één leeg vakje en op één helft van een tapijt (ongeacht de kleur);
- twee helften van verschillende tapijten.

Een tapijt van de tegenstander mag niet geheel worden bedekt in één en dezelfde beurt (deze kan dus slechts volledig 
bedekt worden door 2 helften tapijt) (zie fig. 5a, 5b, 5c).

EINDE VAN HET SPEL 
Het spel eindigt zodra het laatste tapijt is geplaatst. Elke helft van een geplaatst tapijt (zichtbaar) en elke dirham telt voor 
één punt. De speler die het grootste aantal punten heeft, heeft het spel gewonnen. In geval van gelijkspel is degene die de 
meeste dirham heeft de winnaar.

MET TWEE SPELERS:
Elke speler krijgt 30 dirham en 24 tapijten met 2 verschillende kleuren; deze mengt hij en vormt hiervan een stapel. De 
tapijten worden vervolgens geplaatst in de volgorde van de stapel. 
Het vervolg van de regels is hetzelfde als die voor 3 of 4 spelers.

VARIANTE
De spelers voeren om beurten onderstaande handelingen in dezelfde volgorde uit :

1) de dobbelsteen werpen ;
2) Assam verplaatsen ;
3) zonodig aan de tegenspeler een muntstuk betalen ;
4) een tapijt leggen ;
5) Assam een kwart toer draaien.

Elkeen legt dus aan de volgende speler Assam’s looprichting op.
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IDEA DEL JUEGO
El mercado de alfombras de la plaza de Marrakech está que revienta: muy pronto se designará al más hábil de los 
mercaderes. Cada uno de entre ellos intentará tener el mayor número de alfombras expuestas al final de la partida y 
acumular la mayor fortuna. El más afortunado (cúmulo de alfombras visibles y de la suma alcanzada por cada uno) 
ha ganado. 

CONTENIDO
El corazón del mercado de alfombras (tablero de juego), 60 alfombras de tela (4 series de 15), 20 piezas de 1, 20 piezas 
de 5, Assam el peón mercader y 1 dado de madera. 

PREPARACIÓN
Assam se coloca en el centro de la plaza (Cf. fig.1). Cada jugador recibe 30 dirhams (5 piezas de 1 y 5 piezas de 5). A 3 
jugadores, cada uno recibe 15 alfombras de un mismo color que dispone delante de el. A 4 jugadores cada uno recibe 
12 alfombras de un mismo color. El último jugador que pasó sus vacaciones en Marruecos comienza. Los jugadores 
juegan por turnos en el sentido de las agujas del reloj.

DESARROLLO DEL JUEGO
En su turno, el jugador efectúa las tres jugadas siguientes:

-mueve a Assam,
-en caso necesario, paga su diezmo a un contrincante,
-después coloca una de sus alfombras.

DESPLAZAMIENTO DE ASSAM;
El jugador elige el sentido del desplazamiento de Assam antes de lanzar el dado, puede dejar a Assam en su actual 
orientación o girarlo un cuarto de vuelta a derecha o izquierda (Assam no puede dar media vuelta) (Cf. Fig. 2).
A continuación el jugador lanza el dado: el número de babuchas indicado por el mismo determina cuántas casillas 
debe desplazar a Assam. Avanza en línea recta (no en diagonal) en el sentido inicialmente elegido. Si Assam sale del 
mercado, sigue la media vuelta indicada por las flechas (las flechas no cuentan como un punto de desplazamiento) 
(Cf. Fig. 3).

PAGO DEL DIEZMO ENTRE MERCADERES
Si Assam acaba su desplazamiento sobre una alfombra contraria, el jugador debe pagar un diezmo al propietario 
de esa alfombra. El diezmo a pagar es igual al número de casillas cubiertas por las alfombras del mismo color y 
adyacentes las unas a las otras a aquella sobre la que se encuentra Assam: el total a pagar es equivalente al número 
de casillas atañidas. Las casillas deben tener un lado común, las casillas en diagonal no cuentan, la casilla de Assam 
se incluye en el recuento (cf. Fig. 4). 
El jugador no tiene que pagar si Assam acaba su desplazamiento sobre una casilla vacía o sobre una de sus propias 
alfombras.
Si un jugador no tiene bastante dinero para pagar su diezmo, esta eliminado: por  ello paga lo que puede, sus 
alfombras no puestas  en el mercado  son restablecidas en la caja del juego y sus alfombras ya puestas sobre el 
mercado se quedan en el  sitio que ocupan , haciéndose neutras para otros jugadores.

COLOCACIÓN DE LAS ALFOMBRAS
A continuación el jugador coloca una de sus alfombras al lado de la casilla en la que se encuentra Assam: su alfombra 
debe bordear uno de los cuatro lados de esta casilla. (Cf. Fig. 5)
Se puede colocar una alfombra sobre: 

- dos casillas vacías,
- una casilla vacía y una mitad de alfombra (sin importar cual es el color),
- dos mitades de alfombras diferentes.

Una alfombra contraria no puede recubrirse por completo en una sola y misma jugada (por lo que sólo puede estar 
ocultada completamente por dos mitades de alfombra). (Cf. Fig. 5a, 5b, 5c)

FIN DEL JUEGO
El juego se acaba cuando se coloca la última alfombra. Cada mitad de alfombra expuesta (visible) y cada dirham 
cuentan por un punto. El jugador que suma el mayor número de puntos gana la partida. En caso de empate, gana el 
jugador que tiene más dirhams.

A dos jugadores:
Cada jugador recibe 30 dirhams y 24 alfombras de 2 colores diferentes, se mezclan formando un montón. Las 
alfombras se colocaran a continuación en el orden del montón. 
El resto de las reglas son iguales para 3 ó 4 jugadores.

VARIANTE
A su vuelta el jugador efectúa en el  orden las acciones siguientes:

1) lanzar el dado;
2) hacer avanzar a Assam;
3) pagarle eventualmente su diezmo a un adversario;
4) poner una alfombra;
5) pivotar el personaje puede girar de un cuarto de vuelta.

Así cada uno impone al jugador que sigue la dirección de progresión de Assam.
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AMBIENTAZIONE
Il mercato dei tappeti della piazza di Marrakech è in fermento: sta per essere eletto il mercante più in gamba. 
Tutti i mercanti cercano di esporre il maggior numero di tappeti alla fine della partita, accumulando la fortuna più 
ingente. Vince il più fortunato (cumulo di tappeti esposti e somma in possesso di ogni giocatore). 

CONTENUTO
La piazza del mercato dei tappeti (base da gioco), 60 tappeti in tessuto (4 serie da 15), 20 monete da 1, 20 monete 
da 5, la pedina del mercante Assam e 1 dado di legno. 

PREPARAZIONE
Assam è posizionato al centro della piazza (vedere fig. 1). Ogni giocatore riceve 30 dirham (5 monete da 1 e 5 
monete da 5). Da 3 giocatori: ciascun giocatore riceve 15 tappeti dello stesso colore, che dispone davanti a sé. 
4 giocatori: ciascun giocatore riceve 12 tappeti dello stesso colore. Inizia il giocatore che per ultimo è stato in 
vacanza in Marocco. Quindi si procede a turno in senso orario.

SVOLGIMENTO DEL GIOCO
Al suo turno, il giocatore effettua le tre azioni seguenti:

- muove Assam;
- se necessario, paga la sua decima a un avversario;
- quindi posa uno dei suoi tappeti.

SPOSTAMENTO DI ASSAM
Il giocatore sceglie la direzione di spostamento di Assam prima di lanciare il dado; può lasciare Assam nella sua 
posizione o girarlo di un quarto di giro verso destra o sinistra (Assam non può compiere un mezzo giro) (vedere 
fig. 2).
Il giocatore lancia il dado: il numero di babbucce indicato dal dado determina di quante caselle il giocatore deve 
spostare Assam. Si avanza in linea diritta (non in diagonale) nel senso scelto all’inizio. Se Assam esce dal mercato, 
percorre il mezzo giro indicato dalle frecce (le frecce non contano come casella di gioco) (vedere fig. 3).

PAGAMENTO DELLA DECIMA TRA MERCANTI
Se Assam finisce il suo spostamento su un tappeto avversario, il giocatore deve pagare una decima al proprietario 
del tappeto. La decima dovuta è uguale al numero di caselle ricoperte da tappeti dello stesso colore e adiacenti tra 
loro a partire dalla casella su cui si trova Assam: l’importo da pagare corrisponde al numero di caselle interessate. 
Le caselle devono avere un lato in comune; le caselle in diagonale non contano; la casella di Assam concorre al 
conteggio (vedere fig. 4). 
Il giocatore non deve pagare nulla se Assam termina il suo spostamento su una casella vuota o su uno dei propri 
tappeti.
Se un giocatore non ha denaro sufficiente per pagare la sua decima, viene eliminato: paga quello che può, i suoi   
tappeti non esposti al mercato vengono rimessi nella scatola e quelli ormai in gioco restano al loro posto ma non 
hanno alcun valore per gli altri giocatori.

POSA DEI TAPPETI
Il giocatore posa quindi uno dei propri tappeti accanto alla casella su cui è posizionato Assam: il suo tappeto deve 
fiancheggiare uno dei 4 lati di questa casella.  (vedere fig. 5)
Un tappeto può essere posato su: 

- due caselle vuote;
- una casella vuota e una metà di tappeto (qualunque sia il suo colore);
- due metà di tappeti diversi.

Non è possibile ricoprire interamente un tappeto avversario con un’unica posa (cioè, un tappeto avversario può 
essere ricoperto interamente solo da 2 metà di tappeto) (vedere fig. 5a, 5b, 5c)

FINE DEL GIOCO
Il gioco termina quando è stato posato l’ultimo tappeto. Ogni metà di tappeto esposto (visibile) e ogni dirham 
valgono un punto. Il giocatore che totalizza il punteggio più alto vince la partita. In caso di parità, vince chi ha il 
numero più elevato di dirham.

SE SI GIOCA IN DUE:
Ogni giocatore riceve 30 dirham e 24 tappeti di 2 colori diversi, che deve mischiare formando un mazzo. I tappeti 
verranno quindi posati secondo l’ordine del mazzo. 
Il resto delle regole è uguale alle partite con 3 o 4 giocatori.

VARIANTE
Al suo turno il giocatore compie in sequenza queste mosse:

1) lancia il dado;
2) sposta Assam;
3) paga, se del caso, la decima a un avversario;
4) posa un tappeto;
5) ruota Assam di un quarto di giro.

In questo modo ciascuno impone la direzione di marcia di Assam al giocatore successivo.
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PELIN TAVOITE
Marrakeshin mattomarkkinat ovat piinaavan jännityksen vallassa – markkinoiden paras myyjä nimetään 
pian. Kaikki myyjät pyrkivät saamaan mahdollisimman monta mattoaan näytille pelin päättyessä, samalla 
kun he yrittävät haalivat mahdollisimman paljon rahaa kokoon myymällä mattoja. Pelaaja, joka onnistuu 
tässä parhaiten (pisteet saadaan laskemalla yhteen näkyvissä olevien mattojen lukumäärä ja ansaitut 
rahat), voittaa pelin.

SISÄLTÖ
Mattomarkkinat (pelilauta), 60 kankaista mattoa (4 sarjaa kooltaan 15 mattoa), 20 ”1”-merkkiä, 
20 ”5”-merkkiä, markkinavalvoja Assam sekä puinen noppa.

VALMISTELUT
Aettakaa Assam keskelle markkinoita (ks. kuva 1). Jokainen pelaaja saa 30 dirhamia (5 ”1”-merkkiä ja 5 
”5”-merkkiä). 3 pelaajan pelissä kukin pelaaja saa 15 samanväristä mattoa, jotka asetetaan pelaajan 
eteen pöydälle. Jos pelaajia on 4, kukin saa 12 samanväristä mattoa. (2 pelaajan säännöt, ks. alla). Valitkaa 
aloittaja. Pelivuoro siirtyy myötäpäivään.  

PELIN PELAAMINEN
Vuorollaan, pelaaja tekee seuraavat kolme toimintoa:

- he siirtävät Assamia;
- mikäli tarpeen, he maksavat rahaa vastustajilleen;
- he asettavat pelilaudalle yhden matoistaan.

ASSAMIN SIIRTÄMINEN
Pelaaja päättää mihin suuntaan hän haluaa siirtää Assamia, ennen kuin hän heittää noppaa. Assam voi 
jatkaa samaan suuntaan, tai häntä voi kääntää 90° myötä- tai vastapäivään (Assam ei voi kääntyä 180° 
yhden vuoron aikana) (ks. kuva 2).
Pelaaja heittää tämän jälkeen noppaa: sandaalien lukumäärä osoittaa kuinka monta ruutua Assam liikkuu. 
Assan liikkuu aina suoraan (ei koskaan viistoon) vuoron alussa valittuun suuntaan. Jos Assam astuu ulos 
markkinoilta, kääntyy hän takaisin nuolten osoittamalla tavalla (nuolikuviota ei lasketa ruuduksi) (ks. kuva 
3).

MYYJIEN KESKINÄISET MAKSUT
Jos pelaaja siirtää Assamia siten, että Assam päätyy vastustajan matolle, siirtovuorossa olevan pelaajan 
on maksettava maton omistajalle korvaus. Maksun määrä riippuu siitä, kuinka monta ruutua, joissa on 
saman vastustajan matto, on yhteydessä ruutuun, jossa Assam seisoo: pelaajan on maksettava ruutujen 
lukumäärää vastaava summa rahaa vastustajalleen. Laskettaessa yhteydessä olevia ruutuja, ruutujen 
sivujen tulee koskettaa toisiaan. Viistosti toisiinsa olevia ruutuja ei lasketa. Ruutu, jossa Assam seisoo, 
lasketaan myös mukaan (ks. kuva 4).
Pelaajan ei tarvitse suorittaa maksua, jos Assam siirtyy tyhjään ruutuun tai siirtävän pelaajan omalle 
matolle.

MATTOJEN ASETTAMINEN
Tämän jälkeen vuorossa oleva pelaaja asetta yhden matoistaan sen ruudun viereen, jossa Assam seisoo: 
maton sivun tulee olla kyseisen ruudun yhtä sivua vasten.  (ks. kuva 5)
Maton voi asettaa: 

- kahden tyhjän ruudun päälle;
- yhden tyhjän ruudun ja maton puolikkaan päälle (alle jäävän maton väristä riippumatta);
- kahden erivärisen matonpuolikkaan päälle. 

Vastustajan yhtä mattoa ei saa peittää kokonaan yhden vuoron aikana (mutta se voi jäädä pelin aikana 
kahden eri maton peittämäksi). (ks. kuva 5a, 5b, 5c)

PELIN PÄÄTTYMINEN
Peli päättyy kun viimeinen matto asetetaan markkinoille. Jokainen matonpuolikas, joka on näkyvissä 
antaa yhden pisteen ja jokainen dirhami on yhden pisteen arvoinen. Eniten pisteitä kerännyt pelaaja 
voittaa. Mikäli kahdella tai useammalla pelaajalla on yhtä monta pistettä, voittaa heistä se, jolla on eniten 
dirhameita.

KAHDEN PELAAJAN SÄÄNNÖT:
Kumpikin pelaaja saa 30 dirhamia ja 24 mattoa (12 kahta eri väriä). Pelaajan matot sekoitetaan yhteen 
pinoon. Pelaajan vuorolla, matot tulee asettaa järjestyksessä pinon päältä.
Muutoin peli etenee samalla tavoin kuin edellä kuvattu 3 ja 4 pelaajan peli.  
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SPELETS MÅL
Mattförsäljarna på torget i Marrakesh väntar i spänning: snart kommer den bästa försäljaren att utses. Varje 
försäljarekommer försöka samla ihop så mycket pengar som möjlig och ha högst antal mattor synliga i 
slutet av. Spelaren med största förmögenheten (räknas ut genom att lägga ihop antalet synliga mattor och 
mängden pengar som varje försäljare har) vinner.

INNEHÅLL
Mattorget (spelbrädet), 60 tygmattor, 20 ”1”-markörer och 20 ”5”-markörer, torgföreståndaren Assam och 
en tärning.

SPELFÖRBEREDELSER
Ställ Assam i mitten av torget (se bild 1). Varje spelare erhåller 30 Dirham (5 st ”1” och 5 st ”5” Dirham). Om 
det finns 3 spelare så erhåller alla 15 mattor av en färg. Dessa placeras framför spelaren. Ifall det finns 4 
spelare så erhåller alla 12 mattor av en färg. Välj vem som börjar, spelet fortsätter sedan medsols.

SPELETS GÅNG
Under sin tur utför spelaren följande saker:

- flyttar på Assam
- om nödvändigt betala motspelare;
- därefter kan han/hon lägga ut en av sina mattor

FLYTTANDET AV ASSAM
Spelaren väljer åt vilket håll Assam rör sig före de slår tärningen; Assam kan behålla riktningen eller vända 
sig 90° åt vänster eller höger (han kan inte vända sig 180°) (se bild 2). Därefter slår spelaren tärningen: 
antalet tofflor på tärningen anger hur många rutor Assam flyttas. Assam rör sig i rak linje (inte diagonalt) 
i den tidigare valda riktningen. Om Assam lämnar torget, så följer han helomvändningen som anges av 
pilarna (pilarna räknas inte som ett steg) (se bild 3).

BETALNINGAR MELLAN FÖRSÄLJARE
Om Assam avslutar sin rörelse på en motståndares matta, så måste spelaren betala mattans ägare. Summan 
som skall betalas är lika med antalet rutor av samma färg som den som Assam stannat på och som ligger 
fast i kedja till den ruta där Assam står. Sidorna på rutorna måste röra varandra; det räknas inte ifall de rör 
varandra endast i hörnen. Rutan som Assam står på räknas med i totalsumman (se bild 4). Spelaren betalar 
ingenting om Assam avslutar sin förflyttning på en tom ruta eller på en av spelarens egna mattor.

ATT LÄGGA UT MATTOR
Spelaren lägger därefter ut en av sina mattor bredvid rutan där Assam avslutade sin förflyttning: en kant 
på mattan måste läggas emot en av kanterna på rutan.(Se bild 5) En matta kan placeras på:

- två tomma rutor
- en tom ruta och en halv matta (oberoende av dess färg)
- två halvor av olika mattor

En motspelares matta kan inte täckas helt på en gång (den kan endast täckas helt över med två mattor). 
(Se bild 5a, 5b, 5c)

SPELETS SLUT
Spelet tar slut när sista mattan är utlagd. Varje synlig matthalva och varje Dirham räknas som en poäng. 
Spelaren med flest poäng vinner spelet. Om flera spelare får lika många poäng vinner spelaren med fler 
Dirham.

REGLER FÖR TVÅ SPELARE
Båda spelarna får 30 Dirham och 24 mattor av två olika färger som blandas ihop i en hög. Mattorna läggs
ut i ordning ur högen. Spelet fortsätter i övrigt enligt det som beskrivs ovan om 3 eller 4 spelares version.
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PŘÍPRAVA HRY:
Polož figurku Assama do středu hrací plochy- trhu (obr. 1). Každý hráč obdrží 30 dirhamů 
(5x žeton s 1, 5x žeton s 5). Hrají-li 3 hráči - dostane každý  15 koberců té samé barvy.
Hrají-li 4 hráči dostane každý 12 koberců své barvy.
Speciální  pravidla pro 2 hráče jsou upřesněna na konci pravidel.
Určí se první hráč. Hraje se po směru hodinových ručiček.

PRŮBĚH HRY:
Během hry provádějí hráči 3 následující akce:

- pohyb figurkou Assama
- je-li to třeba, zaplatí soupeři
- položit jeden svůj koberec

POHYB FIGURKOU:
Hráč si ještě před hodem kostkou (!)  vybere který směrem se bude pohybovat.
Může být ponechán tak jak je nebo otočen o 90° deleva či doprava. Nesmí být otočen o 180°
(obr. 2). Hráč poté hodí kostkou a počet střevíců určí o kolik se pohne políček.
Assam se pohybuje pouze přímo vpřed (ne šikmo), v tom směru, který byl určen před hodem kostkou. 
Opustí-li Assam trh (figurka pole) otočí se a pokračuje ve směru šipky
(šipka se nepočítá do počtu polí o které se má pohnout) (obr. 3)

PLATBA MEZI HRÁČI:
Skončí-li Assam na koberci soupeře, musí hráč (který hraje) zaplatit vlastníkovi koberce na kterém se 
Assam zastavil. 
Velikost částky se rovná počtu souvisle sousedících políček pokrytých kobercem stejné barvy (na které 
Assam stojí - včetně políčka na kterém stojí). Sovislá pokrytá oblast musí sousedit celou hranou (tedy ne 
pouze diagonálně) (viz béžové koberce na obr. 4).
Hráč neplatí nic, skončí li Assam na prázdném políčku nebo na políčku, které je pokryto kobercem hráčovi 
barvy.

POKLÁDÁNÍ KOBERCŮ:
Hráč  nyní pokládá jeden svůj koberec vedle políčka kde stojí Assam. Okraj koberce musí
sousedit s jednou ze 4 stran tohoto políčka .  (obr. 5)
Koberec  může být položen na:

- 2 prázdna políčka
- prázdné políčko a půlku koberce (nezáleží na barvě)
- na dvě políčka zakrytá každé různým kobercem

Soupeřův koberec tedy nemůže být celý přímo překryt jedním položením ( může být překryt
pouze dvěma koberci  (obr. 5 a,b,c)

KONEC HRY:
Hra končí po položení posledního koberce. Do konečného skóre se započítává jako jeden bod každý 
dirhám, který soupeři zbyl a každá viditelná (nezakrytá) polovina koberce v jeho barvě. Hráč s nejvyšším 
počtem bodů se stává vítězem - tedy nejlepším prodavačem koberců

PRAVIDLA PRO 2 HRÁČE:
Každý hráč obdrží 30 dirhámů a 24 koberců ve 2 barvách. 
Koberce obou barev  jsou položeny střídavě na jednu hromádku a hraje se s nimi postupně
tak jak přicházejí na řadu.
Ostatní pravidla jsou stejná .
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OBJECTIVO DO JOGO
O mercado de tapetes da praça de Marrakech está ao rubro: dentro em breve será anunciado o mais hábil 
vendedor. Cada um deles vai tentar ter o maior número de tapetes exposto no fim do jogo e ao mesmo 
tempo a maior fortuna. O mais afortunado (soma dos tapetes expostos e de mais dinheiro na sua posse) 
ganha

CONTEÚDO
A praça do mercado de tapetes (tabuleiro do jogo), 60 tapetes em  tecido (4 séries de 15), 20 moedas de 1, 
20 moedas de 5, Assam o pião vendedor e 1 dado em madeira.

PREPARAÇÃO 
Assam fica colocado no centro da praça (ver fig.1). Cada jogador recebe 30 dirhams (5 moedas de 1 e 5 
moedas de 5). A 2 ou 3 jogadores, cada um recebe 15 tapetes da mesma cor que ele coloca à sua frente. 
A 4 jogadores cada um recebe 12 tapetes da mesma cor. O jogador que passou mais recentemente em 
Marrocos começa o jogo. Os jogadores jogam à vez no sentido dos ponteiros do relógio.

DESENVOLVIMENTO DO JOGO
Na sua vez, o jogador efectua as três acções seguintes:

- ele move o Assam;
- se necessário, ele paga a dízima a um adversário;
- depois ele coloca um dos seus tapetes.

MOVIMENTO DE ASSAM
O jogador escolhe a direção do movimento de Assam antes de lançar o dado; pode deixar Assam na 
sua orientação ou virá-lo um quarto de volta à direita ou à esquerda (Assam não pode voltar para trás) 
(ver fig. 2).
O jogador lança então o dado: o número de chinelos indicados no dado determina o número de casas que 
o jogador deve movimentar Assam. Ele avança em linha recta (nunca em diagonal) no sentido inicialmente 
escolhido. Se Assam sai do mercado, ele faz a volta indicada pelas flechas (as flechas não contam como um 
ponto de movimento) (ver fig. 3).

PAGAMAENTO DA DÍZIMA ENTRE OS VENDEDORES
Se Assam termina o seu movimento sobre um tapete de um adversário, o jogador tem que pagar uma 
dízima ao seu proprietário. A dízima devida é igual ao número de casas cobertas por tapetes da mesma cor 
e adjacentes entre eles à casa onde está Assam: O montante a pagar é igual ao número de casas cobertas 
como atrás foi descrito. As casas devem ter um lado comum; as casas em diagonal não contam; a casa 
onde Assam está entra na contagem (ver fig.4). 
O jogador não deverá pagar nada se Assam termina a sua deslocação numa casa vazia ou sobre um dos 
seus tapetes.

COLOCAÇÃO DOS TAPETES
O jogador coloca de seguida um dos seus tapetes ao lado da casa onde Assam está colocado : o seu tapete 
deve ficar encostado a um dos 4 lados  desta casa. (ver fig. 5)
Um tapete pode ser colocado sobre: 

- duas casas vazias;
- sobre uma casa vazia e uma metade de tapete (de qualquer cor);
- sobre duas metades de tapetes diferentes.

Um tapete de um adversário não pode ser coberto por um único tapete (este só pode ser coberto 
inteiramente por duas metades de tapete.  (ver fig. 5a,b,c)

FIM DO JOGO 
O jogo acaba quando o último tapete for colocado. Cada metade de tapete exposto (visivel) e cada dirham 
conta um ponto. O jogador que tiver o maior número de pontos ganha o jogo. Em caso de igualdade o 
jogador que tiver mais dirhams ganha.

PARTIDA PARA DOIS JOGADORES :
Cada jogador recebe 30 Dirhams e 24 tapetes de 2 cores diferentes; os jogadores misturam-nos e fazem 
um monte. Os tapetes serão colocados pela ordem que sairem do monte. 
O resto das regras é igual às regras para 3 ou 4 jogadores.
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MARKMIÐ LEIKSINS
Mikil spenna ríkir á teppamarkaðnum á Marrakesh torginu því brátt verður besti sölumaðurinn valinn. 
Hver sölumaður reynir að hafa sem flest teppi sýnileg í leikslok auk þess að safna sem mestum auðæfum. 
Leikmaðurinn með mesta auðinn (finnst með því að leggja saman fjölda sýnilegra teppa og fjárupphæð 
hvers sölumanns) vinnur.

INNIHALD
Teppamarkaðstorgið (spilaborðið), 60 teppi, 20 «1» stykki, 20 «5» stykki, Assam, eigandi markaðarins og 
einn tréteningur.

UNDIRBÚNINGUR
Setjið Assam á mitt á markaðstorgið (sjá mynd 1). Hver leikmaður fær 30 dírham (5 «1» stykki og 5 «5» 
stykki). Ef leikmenn eru þrír, fær hver þeirra 15 teppi í sama lit og leggur þau fyrir framan sig. Ef leikmenn 
eru 4, fær hver þeirra12 teppi í sama lit. Ákveðið er hver byrjar. Leikið er réttsælis, hver leikmaður á fætur 
öðrum.

AÐ SPILA
Í hvert sinn sem leikmaður á leik skal hann:

- færa Assam;
- ef þess er krafist, greiða andstæðingnum;
- leggja niður eitt af teppunum sínum.

AÐ FÆRA ASSAM
Leikmaður velur í hvaða átt hann færir Assam áður en teningnum er kastað; Assam má vera óhreyfður eða 
honum má snúa 90° til vinstri eða hægri (honum má ekki snúa 180°) (sjá mynd 2).
Síðan er teningnum kastað: fjöldi inniskóa á teningnum segir til um hversu marga reiti Assam er færður í 
beinni línu (ekki skáhallt) í þá átt sem leikmaður hafði þegar valið.  Ef Assam yfirgefur markaðinn, þá fylgir 
hann þeim snúningi sem örvarnar sýna (örvarnar teljast ekki með sem skref ) (sjá mynd 3).

GREIÐSLUR MILLI SÖLUMANNA
Ef Assam lendir á teppi mótaðilans verður leikmaðurinn sem átti leik að greiða teppaeigandanum. 
Upphæðin sem hann skal greiða er jöfn þeim fjölda reita sem liggja að reitnum sem Assam lenti á og sem 
hulin eru teppum í sama lit. Hliðar reitanna verða að snertast; það telst ekki með ef þau snertast eingöngu 
á horni; reiturinn sem Assam stendur á telst einnig með (sjá mynd 4).
Leikmaður greiðir ekkert ef Assam lendir á auðum reit eða á eigin teppi leikmannsins.

AÐ LEGGJA NIÐUR TEPPI
Leikmaðurinn leggur síðan eitt af sínum teppum við hlið þess reits sem Assam lenti á: ein brún teppisins 
skal liggja að einni af fjórum hliðum þessa reits (sjá mynd 5).
Teppi má leggja á:

- tvo auða reiti;
- auðan reit og helming annars teppis (sama í hvaða lit það er);
- tvo helminga ólíkra teppa.

Ekki má hylja alveg teppi andstæðings í einni umferð (það er eingöngu hægt að hylja það alveg með 
tveimur teppum) (sjá myndir 5a, 5b, 5c).

LEIKSLOK
Leiknum er lokið þegar búið er að leggja niður síðasta teppið. Hvor helmingur sýnilegs teppis og hvert 
dírham reiknast sem eitt stig. Leikmaðurinn með flest stigin er sigurvegarinn. Ef um jafntefli er að ræða, þá 
sigrar sá sem á flest dírham.

LEIKREGLUR FYRIR TVO LEIKMENN:
Hver leikmaður fær 30 dírham og 24 teppi í tveimur ólíkum litum. Teppunum er blandað saman í bunka. 
Síðan eru teppin lögð niður á spilaborðið í þeirri röð sem þau koma úr bunkanum.
Leikurinn heldur síðan áfram eins og lýst er að framan.
Góða skemmtun! Völuskrín

IS
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PREDMET IGRE
Na tržnici s preprogami na glavnem trgu v Marakešu vlada razburjenje: kmalu bo proglašen 
najboljši prodajalec. Vsak prodajalec si prizadeva, da bi bilo ob koncu igre vidno čim večje število 
njegovih preprog in da bi si obenem pridobil tudi največje premoženje. Zmaga igralec z največjim 
premoženjem (tega dobimo tako, da seštejemo število vidnih preprog in količino denarja, ki ga ima 
vsak prodajalec). 

VSEBINA
Trg s tržnico preprog (igralna deska), preproge iz blaga (trije kompleti, sestavljeni iz 15 preprog, in 1 
komplet, sestavljen iz dvanajstih), 20 kovancev za 1 dirham, 20 kovancev za 5 dirhamov, lastnik tržnice 
Assam in lesena kocka.

PRIPRAVA
Postavi Assama na sredo trga (glej sl. 1). Vsak igralec dobi 30 dirhamov (5 kovancev za 1 dirham in 5 
kovancev za 5 dirhamov). Če so igralci trije, vsak prejme 15 preprog enake barve, ki jih položi pred 
sebe. Če so igralci štirje, vsak prejme 12 preprog enake barve. Odločite se, kdo bo igral prvi. Igra 
poteka v smeri urinega kazalca in igralci se zvrstijo eden za drugim. 

KAKO POTEKA IGRA
Igralci po vrsti izvedejo naslednja tri dejanja:

• premaknejo Assama,
• če je potrebno, plačajo svojemu nasprotniku;
• potem položijo na tla eno od lastnih preprog.

PREMIKANJE ASSAMA
Igralec se odloči, v katero smer želi premakniti Assama, preden vrže kocko; Assama lahko pusti tudi na 
istem mestu ali ga obrne za 90 stopinj na levo ali na desno (ne pa za 180 stopinj) (glej sl. 2).
Potem igralec vrže kocko: število copat, naslikanih na kocki, nam pove, za koliko kvadratkov 
pomaknemo Assama. Assam se pomika v ravni črti (ne diagonalno) v smeri, izbrani na začetku. Če 
Assam zapusti tržnico, se obrne nazaj v smeri, označeni s puščicami (puščice ne štejejo kot premik) 
(glej sl. 3).

PLAČILA MED IGRALCI
Če se Assam ustavi na preprogi nasprotnika, mora igralec, ki ga je premikal, lastniku preproge plačati 
s kovanci. Znesek, ki mu ga dolguje, je enak številu kvadratov, ki se dotikajo kvadrata, na katerem 
je pristal Assam, in ki so pokriti s preprogami enake barve: igralec mora plačati znesek, enak številu 
pokritih kvadratov. Stranice kvadratov se morajo med seboj dotikati; ne velja, če se dotikajo samo 
diagonalno; Assamov kvadrat se všteje v plačilo (glej sl. 4).
Igralec ne plača nič, če Assam pristane na praznem kvadratu ali na eni od igralčevih lastnih preprog.

POLAGANJE PREPROG
Igralec potem položi eno od svojih preprog poleg kvadrata, kjer je pristal Assam: rob preproge se 
položi poleg ene od štirih stranic kvadrata, na katerem stoji Assam (glej sl. 5).
Preprogo je mogoče položiti na:

• dva prazna kvadrata,
• prazen kvadrat in pol preproge (katerekoli barve je ta preproga),
• dve polovici različnih preprog.

Nasprotnikove preproge ni mogoče v celoti prekriti v eni sami potezi (v celoti jo lahko pokrijemo 
samo z dvema preprogama) (glej sl. 5a, 5b, 5c).

KONEC IGRE
Igra se konča, ko je položena zadnja preproga. Vsaka polovica vidne preproge in vsak dirham šteje 
kot ena točka. Igralec z največ točkami zmaga. Če imata dva igralca enako število točk, zmaga tisti, ki 
ima več dirhamov.

PRAVILA ZA DVA IGRALCA :
Vsak igralec prejme 30 dirhamov in 24 preprog v dveh različnih barvah, preproge je treba pomešati 
med seboj v en sam kupček. Potem polagamo karte v vrstnem redu, po katerem so zložene v 
kupčku.
Od tu dalje poteka igra po gornjih navodilih za 3 ali 4 igralce.
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SCOPUL JOCULUI:
 În bazarul de covoare din Piaţa Marrakech, situaţia este tensionată: în curând va fi desemnat cel mai bun 
vânzător de covoare. Fiecare vânzător încearcă să aibe cât mai multe covoare vizibile la sfârşitul jocului şi 
de asemenea să impresioneze prin cea mai mare avere. Jucătorul cu cea mai mare avere (contabilizată atât 
prin numărul de covoare vizibile, cât şi prin suma de bani strânsă de fiecare vânzător) câştigă.

CONŢINUTUL JOCULUI: 
Bazarul de covoare (tabla de joc), 60 de covoraşe din pânză (4 seturi de câte 15), 20 de monede cu valoarea 
de 1 dirham (bănuţ), 20 de monede cu valoarea de 5 dirhami, Assam-proprietarul bazarului şi un zar de 
lemn.

PREGĂTIREA JOCULUI:
Plasa-ţi-l pe Assam în centrul pieţii-al tablei de joc-(vedeţi figura 1). Fiecare jucător primeşte 30 de dirhami 
( 5 monede de 1 dirham şi cinci monede de 5 dirhami ). Dacă participă trei jucători, fiecare primeşte câte 
15 covoraşe de aceeaşi culoare, pe care şi le plasează fiecare în dreptul său. Dacă sunt 4 jucători, fiecăruia 
îi revin câte 12 covoraşe de aceeaşi culoare. După ce v-aţi decis asupra jucătorului care va începe, jocul va 
decurge în sensul acelor de ceasornic, jucătorii mutând pe rând.

DESFĂŞURAREA JOCULUI:
Pe rând, jucătorii vor face următoarele trei mutări:
 -îl mută pe Assam;
 -dacă este necesar, îi plătesc adversarului taxe cuvenită;
 -apoi îşi întind unul din covoraşe. 

CUM ÎL MUTĂM PE ASSAM:
Jucătorul îşi alege în ce direcţie vrea să îl mute pe Assam înainte de a arunca zarul. Assam poate fi lăsat 
pe direcţia pe care este deja sau poate fi rotit la 90° în stânga sau în dreapta ( el nu poate fi rotit la 180°)-
(vedeţi figura 2). Apoi jucătorul aruncă zarul: numărul de conduri (papucei) indicaţi pe zar, ne arată câte 
pătrăţele va înainta Assam. Assam va înainta în linie dreaptă (nu pe diagonală) în direcţia aleasă înainte. 
Dacă Assam iese din piaţă, el va face stânga împrejur după cum îi indică săgeţile (săgeţile nu sunt calculate 
ca şi mutări)-(vedeţi figura 3).

PLĂŢILE ÎNTRE VÂNZĂTORI:
Dacă Assam îşi încheie mişcarea pe covoraşul unui oponent, jucătorul trebuie să îi plătească o taxă 
proprietarului covoraşului. Suma datorată este egală cu numărul de pătrăţele alăturate, acoperite cu 
covoraş de aceeaşi culoare cu al covoraşului ce acoperă căsuţa pe care acesta şi¬-a încheiat drumul. 
Pătrăţelele trebuie să aibă o laură comună; nu se consideră ca fiind alăturate dacă au doar un colţ comun 
(învecinate pe diagonală); plata se calculează pornind de la pătrăţelul pe care se află Assam (vedeţi figura 
4). Dacă Assam se opreşte pe un pătrăţel gol sau pe unul din covoraşele sale, nu va plăti nimic.*

AŞEZATUL COVORAŞELOR:
*Jucătorul va aşeza apoi un covoraş de al său, în continuarea pătrăţelului pe care Assam şi-a încheiat 
drumul: capătul covoraşului va fi lipit de una din cele patru laturi ale pătrăţelului (vedeţi figura 5).
Un covoraş poate fi aşezat pe:
 -două pătrăţele goale;
 -un pătrăţel gol şi o jumătate de covor, indiferent de culoarea acestuia;
 -două jumătăţi de covoraşe diferite.
Un covoraş al unuia dintre jucătorii adverşi, nu poate fi acoperit în totalitate dintr-o singură mişcare (poate 
fi acoperit complet numai cu două covoraşe)-(vedeţi figurile 5a, 5b şi 5c).

SFÂRŞITUL JOCULUI:
Jocul se încheie în momentul în care ultimul covoraş este aşezat. Fiecare jumătate vizibilă de covoraş şi 
fiecare dirham valorează un punct, jucătorul cu cel mai mare punctaj câştigând jocul. În caz de egalitate 
între doi sau mai mulţi jucători, cel cu mai mulţi dirhami câştigă.

REGULILE JOCULUI ÎN DOI:
Fiecare jucător primeşte 30 de dirhami şi 24 de covoraşe de câte două culori diferite (12 din câte o culoare); 
acestea fiind puse în aceeaşi grămadă. Restul jocului va decurge după regulile indicate la jocul de 3, 
respectiv 4 jucători, descrise mai sus.

RO
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NO

MÅLET MED SPILLET
Det er travelt på Teppemarkedet i Marrakech. Det skal snart avgjøres hvem som er den beste teppeselgeren. 
Hver selger (spiller) forsøker å ha flest mulig av sine tepper synlig i slutten av spillet og samtidig samle den 
største formuen. Spilleren med den største formuen vinner. Dette blir avgjort ved å legge sammen antallet 
synlige teppebiter med verdien av pengene til hver teppeselger.

INNHOLD
Teppemarkedet (brett), 60 tepper (4 sett med 15), 20 sølvpenger (verdi 1), 20 gullpenger (verdi 5), 
Assam (markedseieren) og en terning.

FORBEREDELSER
Plasser Assam i midten av markedsplassen (se fig. 1). Hver spiller får 30 Dirham (5 sølvpenger (1 dirham) 
og 5 gullpenger (5 dirham)). Hvis det er 3 spillere får hver spiller 15 tepper i samme farge som de legger 
foran dem. Hvis det er 4 spillere får hver spiller 12 tepper i samme farge. (For 2 spillere se nederst på siden.) 
Bestem hvem som får spille først. Man spiller etter tur og turen går med klokka.

SPILLETS GANG
For hver tur gjør spillerne tre ting:
- flytter Assam
- betaler motstanderen hvis det er nødvendig.
- legger ut et av deres egne tepper.

FLYTTE ASSAM
Den spilleren som har turen velger hvilken vei de vil at Assam skal gå før de kaster terningen. Assam kan 
snus 90º til høre eller venstre men kan ikke snu helt rundt. (Se fig 2.)
Spilleren kaster terningen. Antallet tøfler på terningen bestemmer hvor mange felt Assam skal flytte. 
Assam går i rette linjer (ikke diagonalt) i den retningen han står i når terningen blir kastet. Hvis Assam 
forlater markedet følger han pilene på brettet tilbake igjen. (Pilene teller ikke som et felt.) (Se fig. 3.)

BETALING MELLOM TEPPESELGERE
Hvis Assam stopper opp på et teppe som tilhører en motstander, skal den spilleren som stoppet betale 
teppeeieren leie. Leien bestemmes av antallet sammenhengende felt som er dekket av en teppefarge. 
Sidene av teppene må berøre hverandre for at det skal telle som sammenhengende. Det er ikke nok at de 
bare berører hverandre i hjørnene.  (Se fig. 4.) 
Spilleren betaler ikke noe hvis Assam stopper på et ledig felt eller et felt dekket av sitt eget teppe.

LEGGE TEPPER
Spilleren kan nå legge et teppe ved siden av der Assam stoppet. En side av teppet må plasseres langs en 
av sidene på feltet hvor Assam stoppet. (Se fig. 5)
Et teppe kan legges på:
- To ledige felt
- På et ledig felt og et halvt teppe
- To halvparter på forskjellige tepper
Det er ikke lov å legge et teppe som dekker et annet teppe (Se fig. 5a, 5b, og 5c)

SPILLETS SLUTT
Spillet er slutt når det siste teppet er lagt. Hvert halve teppe som er synlig og hver Dirham teller som et 
poeng. Spilleren med flest poeng vinner. Hvis to har like mange poeng vinner spilleren med flest Dirham.

REGLER FOR 2 SPILLERE
Hver spiller får 30 Dirham og 24 tepper i to forskjellige farger. Teppene skal blandes sammen i en bunke og 
teppene legges ut etter rekkefølgen i bunken. Resten av reglene er like som for 3 og 4 spillere.
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ЦИЉ ИГРЕ 
На главном тргу у Маракешу где се продају сагови влада узнемиреност: ускоро ће прогласити најбољег 
продавца сагова. Сваки продавац труди се изложити што више сагова и сакупити што више новаца. Циљ 
игре је да сваки продавац изложи што више сагова те да стекне што већи иметак. Победник је играч који 
прикупи највећи иметак, који се састоји од броја изложених сагова и количине сакупљеног новца. 

САДРЖАЈ ИГРЕ 
Пијаца са саговима (даска), сагови (три комплета састављена из 15 сагова и 1 комплет састављен из 12 
сагова), 20 новчића за 1 дирхам, 20 новчића за 5 дирхам, власник пијаце Ассам и дрвена коцка.

ПРИПРЕМЕ за игру 
Поставите Ассама на средину пијаце (гледај слику 1). Сваком играчу се подели по 30 дирхам (5 новчића за 
1 дирхам и 5 новчића за 5 дирхам). Ако играју тројица играча, сваки играч добије по 15 сагова исте боје 
које изложи испред себе. Ако играју четири играча, сваки играч добије по 12 сагова исте боје. Играчи се 
договоре ко ће први играти. Игра се игра у смеру казаљки на сату и играчи играју један за другим.

ИГРАЊЕ ИГРЕ 
Играчи један за другим раде следеће: 
- Помере Ассама
- Ако је потребно, плате свом противнику
- Затим изложе један од својих сагова 

КРЕТАЊЕ АССАМА 
Играч се одлучи у којем смеру жели померати Ассама пре него баци коцку: Ассама такође можете оставити 
на истом месту или га окренути за 90 степени на лево или на десно (али не за 180 степени) (гледај слику 2).
Затим играч баци коцку: број папучица нацртаних на коцки нам показује за колико квадрата можемо 
померити Ассама. Ассам се креће равно (не дијагонално) и то у смеру којег сте одредили на почетку. Ако 
Ассам напусти пијацу, окрените га у смеру означеном са стрелицом (стрелице се не броје у кретање) (гледај 
слику 3).

ПЛАЋАЊА ИЗМЕЂУ ИГРАЧА
Ако се Ассам заустави на сагу противника, мора играч који га је померио власнику сага платити.  
Сума коју му играч дугује је једнака броју квадрата којих се дотиче квадрат на којем се је Ассам зауставио и 
броју квадрата који су покривени саговима исте боје; играч мора да плати износ једнак броју покривених 
квадрата.
Резултати квадрата се морају међу собом дотицати: не броје се странице које се дотичу само дијагонално: 
Плаћа се такође и за Ассамов квадрат (гледај слику 4).
Играч не плаћа ништа, ако се Ассам заустави на празном квадрату или на једном од његових сагова.

ИЗЛАГАЊЕ САГОВА 
Играч изложи један од својих сагова поред квадрата на којем се је зауставио Ассам; ивица сага се положи
уздуж једне од четири стране квадрата, на којем стоји Ассам (гледај слику 5).
Саг је могуће поставити на:
- Два празна квадрата
- Празни квадрат и половину сага (саг може бити у било којој боји), 
- Две половне различитих сагова.
Саг противника није могуће у целини покрити са једним потезом (цели саг се може покрити најмање у два 
потеза) (гледај слике 5а, 5б, 5ц).

КРАЈ ИГРЕ
Игра је завршена када се изложи последњи саг. Свака половина изложеног сага и сваки дирхам се броји као 
једна тачка. Играч са највише тачака је победник. Ако имају два играча једнак број тачака, победник је онај 
који има више новаца - дирхам. 

ПРАВИЛА ЗА ДВА ИГРАЧА:
Сваки играч добије по 30 дирхам и 24 сага у две различите боје. Сагове је потребно између себе помешати 
у један куп. Затим се сагови излажу по истом реду како су сложени на купу. Од ту даље игра тече као што је 
описано у упутствима за 3 или 4 играча.
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CILJ IGRE
Na glavnom trgu u Marakešu gdje se prodaju sagovi vlada uznemirenost: uskoro će proglasiti najboljeg prodavača 
sagova. Svaki prodavač nastoji izložiti što više sagova i sakupiti što više novca. Cilj igre je da svaki prodavač izloži 
što više sagova te da stekne što veći imetak. Pobjednik je igrač koji nakupi najveći imetak, koji se sastoji od broja 
izloženih sagova i količine sakupljenog novca.   

SADRŽAJ IGRE
Tržnica sa sagovima (daska), sagovi (4 kompleta sastavljena iz 15 sagova), 20 novčića za 1 dirham, 20 novčića za 5 
dirhama, vlasnik tržnice Assam i drvena kocka. 

PRIPREME ZA IGRU
Postavite Assama na sredinu tržnice (gledaj sliku 1). Svakom igraču se podijeli po 30 dirhama (5 novčića za 1 
dirham i 5 novčića za 5 dirhama). Ako igraju trojica igrača, svaki igrač dobije po 15 sagova iste boje koje izloži 
ispred sebe. Ako igraju četiri igrača, svaki igrač dobije po 12 sagova iste boje. Igrači se dogovore tko će prvi igrati. 
Igra teče u smjeru kazaljki na satu i igrači igraju jedan za drugim. 

TIJEK IGRE
Igrači jedan za drugim rade sljedeće:

– pomaknu Assama
– ako je potrebno, plate svom protivniku
– zatim izlože jedan od svojih sagova

KRETANJE ASSAMA
Igrač se odluči u kojem smjeru želi pomicati Assama prije nego baci kocku: Assama također možete ostaviti na 
istom mjestu ili ga okrenuti za 90 stupnjeva na lijevo ili na desno (ali ne za 180 stupnjeva) (gledaj sliku 2).  
Zatim igrač baci kocku: broj papučica nacrtanih na kocki nam pokazuje za koliko kvadrata možemo pomaknuti 
Assama. Assam se kreće ravno (ne dijagonalno) i to u smjeru kojeg ste odredili na početku. Ako Assam napusti 
tržnicu, okrenite ga u smjeru označenom sa strelicom (strelice se ne broje u kretanje) (gledaj sliku 3). 

PLAĆANJA IZMEĐU IGRAČA
Ako se Assam zaustavi na sagu protivnika, mora igrač koji ga je pomaknuo vlasniku saga platiti. 
Iznos koju mu igrač duguje je jednak broju kvadrata kojih se dotiče kvadrat na kojem se je Assam zaustavio i broju 
kvadrata koji su pokriveni sagovima iste boje; igrač mora platiti iznos jednak broju pokrivenih kvadrata. 
Stranice kvadrata se moraju između sebe doticati: ne broje se stranice koje se dotiču samo dijagonalno: Plaća se 
također i za Assamov kvadrat (gledaj sliku 4). 
Igrač ne plaća ništa, ako se Assam zaustavi na praznom kvadratu ili na jednom od njegovih sagova. 
IZLAGANJE SAGOVA 
Igrač izloži jedan od svojih sagova pored kvadrata na kojem se je zaustavio Assam; rub saga se položi uzduž  jedne 
od četiri strane kvadrata, na kojem stoji Assam (gledaj sliku 5). 
Sag je moguće postaviti na: 

– dva prazna kvadrata
– prazni kvadrat in polovinu saga (sag može biti u bilo kojoj boji),
– dvije polovne različnih sagova.

Sag protivnika nije moguće u cjelini pokriti sa jednim potezom (cijeli sag se može pokriti najmanje u dva poteza) 
(gledaj slike 5a, 5b, 5c).

KRAJ IGRE
Igra je završena kada se izloži zadnji sag. Svaka polovina izloženog saga i svaki dirham se broji kao jedna točka. 
Igrač sa najviše točki je pobjednik. Ako imaju dva igrača jednak broj točki, pobjednik je onaj koji ima više novaca 
- dirhama.  

PRAVILA ZA DVA IGRAČA:
Svaki igrač dobije po 30 dirhama i 24 saga u dvije različite boje. Sagove je potrebno između sebe pomiješati u 
jedan kup. Zatim se sagovi izlažu po istom redu kako su složeni na kupu.  Od tu dalje igra teče kao što je opisano 
u uputama za 3 ili 4 igrača.
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ZIEL DES SPIELS
Auf dem Teppichmarkt von Marrakesch herrscht großer Trubel. Heute soll sich herausstellen, wer 
der geschickteste Händler ist. Jeder wird versuchen, die meisten seiner Teppiche auszulegen und den 
größten Erlös zu erzielen. Wer zum Spielende die meisten Teppiche ausgelegt hat und über die höchste 
Geldsumme verfügt, hat gewonnen. 

INHALT
Der Teppichmarkt (Spielbrett), 60 Teppiche aus Stoff (4 Serien mit 15), 20 Geldstücke à 1 Dirham, 
20 Geldstücke à 5 Dirham, Figur von Assam und 1 Holzwürfel 

VORBEREITUNG 
Assam wird in die Mitte des Spielfelds gestellt (Bild 1). Jeder Spieler erhält 30 Dirhams (5 Stücke à 1 Dirham 
und 5 Stücke à 5 Dirham). Bei 3 Mitspielern erhält jeder 15 Teppiche der gleichen Farbe. Bei 4 Mitspielern 
erhält jeder 12 Teppiche der gleichen Farbe. Der Spieler, der als letzter seine Ferien in Marokko verbracht 
hat, beginnt. Die Spieler sind im Uhrzeigersinn an der Reihe.

SPIELVERLAUF
Jeder Spieler tut, wenn er an der Reihe ist, 3 Dinge:

- Assam weitersetzten
- wenn nötig, einen Geldbetrag an einen anderen Spieler bezahlen
- seinen Teppich auslegen

WIE ASSAM BEWEGT WIRD
Der Spieler wählt, in welche Richtung er Assam versetzen möchten, bevor er würfelt. Er kann Assam in 
der eingeschlagenen Richtung weiter bewegen oder nach links oder rechts bewegen. Assam kann sich 
jedoch nicht plötzlich in die Gegenrichtung herumdrehen (Bild 2).
Der Spieler würfelt. Die Anzahl der Pantoffeln zeigt an, wie viele Felder Assam weiter gesetzt wird. Er geht 
stets gerade (nicht diagonal) in der zuvor festgelegten Richtung. Sollte Assam den Markt verlassen, folgt 
er dem nächsten Pfeil wieder in den Markt hinein. Die Pfeile gelten nicht als Felder (Bild 3).

GELDZAHLUNG AN DIE HÄNDLER
Wenn Assam auf dem Teppich eines Mitspielers stehen bleibt, dann hat der Spieler, der gewürfelt hat, 
dem Besitzer dieses Teppichs einen Betrag in Dirham zu bezahlen. Der zu zahlende Betrag entspricht der 
Anzahl der Felder, die von den nebeneinander liegenden Teppichen der gleichen Farbe, auf der Assam 
steht, bedeckt werden. Es werden nur die Teppiche nebeneinander liegender Felder zusammen gezählt. 
Diagonale Felder zählen nicht. Das Feld, auf dem Assam steht, wird mitgerechnet (Bild 4). 
Wenn Assam auf einem leeren Feld oder dem eigenen Teppich des Spielers stehen bleibt, ist keine 
Bezahlung fällig.
Wenn ein Spieler nicht genügend hat, um seinen Geldbetrag  zu bezahlen, scheidet er aus. Er zahlt so viel 
Geld wie er kann, seine noch nicht ausgelegten Teppiche kommen in die Schachtel und seine gelegten 
Teppiche werden neutral für die anderen Spieler und bleiben liegen.

AUSLEGEN DER TEPPICHE
Der Spieler legt nun einen seiner Teppiche neben das Feld, auf dem sich Assam befindet. Sein Teppich 
muss eine der 4 Seiten dieses Feldes berühren. (Bild 5)
Möglichkeiten, einen Teppich auszulegen: 

- auf zwei leere Felder
- auf ein leeres Feld und eine Hälfte eines anderen Teppichs (egal welcher Farbe)
- auf die Hälften von zwei verschiedenen Teppichen

Der Teppich kann immer nur zur Hälfte auf den Teppich eines anderen Mitspielers gelegt werden. Um 
einen Teppich ganz zu verdecken, benötigt man also 2 Hälften verschiedener Teppiche (Bild 5a, 5b, 5c).

SPIELENDE
Das Spiel ist beendet, wenn der letzte Teppich ausgelegt wurde. Jede sichtbare (nicht überdeckte) 
Teppichhälfte und jeder Dirham zählen als 1 Punkt. Der Spieler, der die meisten Punkte hat, gewinnt. Bei 
Gleichstand gewinnt der Spieler mit der höheren Geldsumme.

BEI 2 SPIELERN:
Jeder Spieler erhält 30 Dirhams und 24 Teppiche in 2 verschiedenen Farben, die er mischt und auf einen 
Stapel legt. Die Teppiche werden dann in der Reihenfolge ausgelegt, wie sie auf dem Stapel liegen. 
Ansonsten gelten die gleichen Regeln wie für 3 oder 4 Spieler.
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คําเตือน ! ไมเหมาะสําหรับเด็กอายุตํากวา 3 ขวบ เนืองจากมีชินสวนทีเล็กทีสามารถกลืนได
กรุณาเก็บขอมูลนีไวสําหรับการอางอิงในอนาคต
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