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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, 5¢)

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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ATTENTION ! Ne convient pas a un enfant de moins de 3 ans. Présence de petits éléments susceptibles d’étre ingérés. Données et adresse a conserver.

IDEE DU JEU

Le marché aux tapis de la place de Marrakech est sur les dents: on va bient6t 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 piéces de 1, 20 piéces de 5, Assam
le pion marchand et 1 dé en bois.

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

DEROULEMENT DU JEU

A son tour, le joueur effectue les trois actions suivantes:
- il déplace Assam;
- si nécessaire, il paie sa dime a 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 a droite ou a gauche (Assam ne peut pas faire demi tour)
(cffig. 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 fleches (les fleches ne comptent pas comme un point de déplacement)
(cffig. 3).

PAIEMENTS DE LA DIME ENTRE MARCHANDS
Si Assam finit son déplacement sur un tapis adverse, le joueur doit payer une dime a son propriétaire. La dime
due est égale au nombre de cases adjacentes couvertes par des tapis de méme couleur, les cases en diagonale ne
comptent pas; la case d’Assam entre dans le décompte (cf fig.4).

Le joueur n'a rien a payer si Assam finit son déplacement sur une case vide ou sur I'un de ses propres tapis.
Si un joueur n'a pas assez d'argent pour payer sa dime, il est éliminé : il paye ce qu'il peut, ses tapis non posés
sont remis dans la boite et ses tapis déja posés sur le marché restent en place, devenant neutres pour les autres
joueurs.

POSE DES TAPIS
Le joueur pose ensuite un de ses tapis a coté de la case sur laquelle Assam est placé : son tapis doit longer un des
4 cotés de cette case. (cf fig. 5)
Un tapis peut étre 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 étre entierement recouvert en une seule et méme pose (il ne peut donc étre entierement
caché que par 2 moitiés de tapis). (cf fig. 5a,b,c)

FIN DU JEU
Le jeu prend fin dés 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 I'emporte.

A DEUX JOUEURS :
Chaque joueur recoit 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 regle est identique a celle pour 3 ou 4 joueurs.

VARIANTE :
A son tour le joueur effectue dans l'ordre les actions suivantes :
1) lancerle dé;
2) faire avancer Assam ;
3) payer éventuellement sa dime a 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

ledereen op de tapijtmarkt op het plein in Marrakech is uiterst gespannen : men zal spoedig de bekwaamste marktkoopman
kiezen . leder 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, 5¢).

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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ATENCION ! No recomendado para nifios menores de 3 afios, contiene piezas pequefias que pueden ser ingeridas. Por favor guarde esta informacion para futuras refencias.

IDEA DEL JUEGO

El mercado de alfombras de la plaza de Marrakech esta que revienta: muy pronto se designara al mas habil de los
mercaderes. Cada uno de entre ellos intentara tener el mayor nimero de alfombras expuestas al final de la partida y
acumular la mayor fortuna. El més afortunado (cimulo de alfombras visibles y de la suma alcanzada por cada uno)
ha ganado.

CONTENIDO
El corazén 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 peén mercadery 1 dado de madera.

PREPARACION
Assam se coloca en el centro de la plaza (Cf. fig.1). Cada jugador recibe 30 dirhams (5 piezas de 1y 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 Gltimo jugador que pasé 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 efectua 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
orientacion o girarlo un cuarto de vuelta a derecha o izquierda (Assam no puede dar media vuelta) (Cf. Fig. 2).
A continuacion el jugador lanza el dado: el nimero de babuchas indicado por el mismo determina cuantas casillas
debe desplazar a Assam. Avanza en linea 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 nimero 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 nimero
de casillas atafidas. Las casillas deben tener un lado comun, 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 vacia 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.

COLOCACION DE LAS ALFOMBRAS
A continuacion 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 vacias,
- una casilla vacia 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 sélo puede estar
ocultada completamente por dos mitades de alfombra). (Cf. Fig. 5a, 5b, 5¢)

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

A dos jugadores:
Cada jugador recibe 30 dirhams y 24 alfombras de 2 colores diferentes, se mezclan formando un montén. Las
alfombras se colocaran a continuacién en el orden del montén.
El resto de las reglas son iguales para 3 6 4 jugadores.

VARIANTE
A su vuelta el jugador efecttia 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.
Asi cada uno impone al jugador que sigue la direccion de progresion de Assam.
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AMBIENTAZIONE

Il mercato dei tappeti della piazza di Marrakech & in fermento: sta per essere eletto il mercante pili in gamba.
Tutti i mercanti cercano di esporre il maggior numero di tappeti alla fine della partita, accumulando la fortuna pit
ingente. Vince il piti 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 & posizionato al centro della piazza (vedere fig. 1). Ogni giocatore riceve 30 dirham (5 moneteda 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 e 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; puo lasciare Assam nella sua
posizione o girarlo di un quarto di giro verso destra o sinistra (Assam non pud 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 & uguale al numero di caselle ricoperte da tappeti dello stesso colore e adiacenti tra
loro a partire dalla casella su cui si trova Assam: I'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 puo, 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 DEITAPPETI

Il giocatore posa quindi uno dei propri tappeti accanto alla casella su cui & posizionato Assam: il suo tappeto deve
fiancheggiare uno dei 4 lati di questa casella. (vedere fig. 5)

Un tappeto pud essere posato su:

- due caselle vuote;

- una casella vuota e una meta di tappeto (qualunque sia il suo colore);

- due meta di tappeti diversi.

Non é possibile ricoprire interamente un tappeto avversario con un’unica posa (cioe, un tappeto avversario puo
essere ricoperto interamente solo da 2 meta di tappeto) (vedere fig. 5a, 5b, 5¢)

FINE DEL GIOCO

Il gioco termina quando e stato posato l'ultimo tappeto. Ogni meta di tappeto esposto (visibile) e ogni dirham
valgono un punto. Il giocatore che totalizza il punteggio pil alto vince la partita. In caso di parita, vince chi ha il
numero pil 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. | tappeti
verranno quindi posati secondo l'ordine del mazzo.

Il resto delle regole € 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.

® & © Gigamic 2007 from a concept of Dominique Ehrhard

ATTENZIONE ! Non adatto a bambini di eta inferiore a 36 mesi. Contiene piccoli elementi che possono essere ingeriti. Conservare le informazioni e I'indirizzo per future reference.



PELIN TAVOITE

Marrakeshin mattomarkkinat ovat piinaavan jannityksen vallassa — markkinoiden paras myyja nimetaan
pian. Kaikki myyjat pyrkivét saamaan mahdollisimman monta mattoaan naytille pelin paattyessa, samalla
kun he yrittavat haalivat mahdollisimman paljon rahaa kokoon myymalla mattoja. Pelaaja, joka onnistuu
tdssd parhaiten (pisteet saadaan laskemalla yhteen nékyvissd olevien mattojen lukumédard ja ansaitut
rahat), voittaa pelin.

SISALTO
Mattomarkkinat (pelilauta), 60 kankaista mattoa (4 sarjaa kooltaan 15 mattoa), 20 "1”-merkkia,
20 "5"-merkkid, markkinavalvoja Assam sekd puinen noppa.

VALMISTELUT
Aettakaa Assam keskelle markkinoita (ks. kuva 1). Jokainen pelaaja saa 30 dirhamia (5 "1"-merkkid ja 5
"5"-merkkid). 3 pelaajan pelissa kukin pelaaja saa 15 samanvarista mattoa, jotka asetetaan pelaajan
eteen poydalle. Jos pelaajia on 4, kukin saa 12 samanvéristd mattoa. (2 pelaajan sd@nnét, ks. alla). Valitkaa
aloittaja. Pelivuoro siirtyy my&tapaivaan.

PELIN PELAAMINEN

Vuorollaan, pelaaja tekee seuraavat kolme toimintoa:
- he siirtavat Assamia;
- mikali tarpeen, he maksavat rahaa vastustajilleen;
- he asettavat pelilaudalle yhden matoistaan.

ASSAMIN SIIRTAMINEN
Pelaaja paattaa mihin suuntaan han haluaa siirtda Assamia, ennen kuin han heittdaa noppaa. Assam voi
jatkaa samaan suuntaan, tai hanta voi kaantaa 90° myota- tai vastapaivadn (Assam ei voi kdantya 180°
yhden vuoron aikana) (ks. kuva 2).
Pelaaja heittaa taman jalkeen noppaa: sandaalien lukumaara osoittaa kuinka monta ruutua Assam liikkuu.
Assan lilkkuu aina suoraan (ei koskaan viistoon) vuoron alussa valittuun suuntaan. Jos Assam astuu ulos
markkinoilta, kddntyy han takaisin nuolten osoittamalla tavalla (nuolikuviota ei lasketa ruuduksi) (ks. kuva
3).

MYYJIEN KESKINAISET MAKSUT
Jos pelaaja siirtaa Assamia siten, ettd Assam padtyy vastustajan matolle, siirtovuorossa olevan pelaajan
on maksettava maton omistajalle korvaus. Maksun maara riippuu siitd, kuinka monta ruutua, joissa on
saman vastustajan matto, on yhteydessa ruutuun, jossa Assam seisoo: pelaajan on maksettava ruutujen
lukumaaraa vastaava summa rahaa vastustajalleen. Laskettaessa yhteydessa olevia ruutuja, ruutujen
sivujen tulee koskettaa toisiaan. Viistosti toisiinsa olevia ruutuja ei lasketa. Ruutu, jossa Assam seisoo,
lasketaan myds mukaan (ks. kuva 4).
Pelaajan ei tarvitse suorittaa maksua, jos Assam siirtyy tyhjaan ruutuun tai siirtdvan pelaajan omalle
matolle.

MATTOJEN ASETTAMINEN
Tamaén jalkeen vuorossa oleva pelaaja asetta yhden matoistaan sen ruudun viereen, jossa Assam seisoo:
maton sivun tulee olla kyseisen ruudun yhta sivua vasten. (ks. kuva 5)
Maton voi asettaa:
- kahden tyhjan ruudun péélle;
- yhden tyhjan ruudun ja maton puolikkaan pédlle (alle jadvédn maton varista riippumatta);
- kahden erivarisen matonpuolikkaan paalle.
Vastustajan yhtd mattoa ei saa peittdd kokonaan yhden vuoron aikana (mutta se voi jaada pelin aikana
kahden eri maton peittamaksi). (ks. kuva 5a, 5b, 5¢)

PELIN PAATTYMINEN
Peli paattyy kun viimeinen matto asetetaan markkinoille. Jokainen matonpuolikas, joka on nakyvissa
antaa yhden pisteen ja jokainen dirhami on yhden pisteen arvoinen. Eniten pisteitd kerdannyt pelaaja
voittaa. Mikali kahdella tai useammalla pelaajalla on yhtd monta pistettd, voittaa heistd se, jolla on eniten
dirhameita.

KAHDEN PELAAJAN SAANNOT:
Kumpikin pelaaja saa 30 dirhamia ja 24 mattoa (12 kahta eri vérid). Pelaajan matot sekoitetaan yhteen
pinoon. Pelaajan vuorolla, matot tulee asettaa jarjestyksessa pinon paalta.
Muutoin peli etenee samalla tavoin kuin edella kuvattu 3 ja 4 pelaajan peli.
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SPELETS MAL

Mattforsaljarna pa torget i Marrakesh véntar i spanning: snart kommer den basta forséljaren att utses. Varje
forsaljarekommer forsoka samla ihop s& mycket pengar som mgjlig och ha hdgst antal mattor synliga i
slutet av. Spelaren med storsta formogenheten (réknas ut genom att Idgga ihop antalet synliga mattor och
mangden pengar som varje forsaljare har) vinner.

INNEHALL
Mattorget (spelbrédet), 60 tygmattor, 20 "1"-markdrer och 20 "5"-markorer, torgférestandaren Assam och
en tarning.

SPELFORBEREDELSER

Stall Assam i mitten av torget (se bild 1). Varje spelare erhaller 30 Dirham (5 st "1” och 5 st ”5” Dirham). Om
det finns 3 spelare sé& erhdller alla 15 mattor av en farg. Dessa placeras framfor spelaren. Ifall det finns 4
spelare sa erhaller alla 12 mattor av en farg. Valj vem som borjar, spelet fortsétter sedan medsols.

SPELETS GANG

Under sin tur utfor spelaren foljande saker:

- flyttar pa Assam

- om nodvandigt betala motspelare;

- darefter kan han/hon lagga ut en av sina mattor

FLYTTANDET AV ASSAM

Spelaren vaéljer at vilket hall Assam ror sig fore de slar tarningen; Assam kan behalla riktningen eller vanda
sig 90° at vanster eller hoger (han kan inte vénda sig 180°) (se bild 2). Darefter slar spelaren tarningen:
antalet tofflor pa tarningen anger hur manga rutor Assam flyttas. Assam ror sig i rak linje (inte diagonalt)
i den tidigare valda riktningen. Om Assam lamnar torget, sa foljer han helomvandningen som anges av
pilarna (pilarna réknas inte som ett steg) (se bild 3).

BETALNINGAR MELLAN FORSALJARE

Om Assam avslutar sin rorelse pa en motstandares matta, sa maste spelaren betala mattans dgare. Summan
som skall betalas ar lika med antalet rutor av samma farg som den som Assam stannat pa och som ligger
fast i kedja till den ruta dar Assam star. Sidorna pa rutorna maste réra varandra; det raknas inte ifall de ror
varandra endast i hornen. Rutan som Assam star pa rdknas med i totalsumman (se bild 4). Spelaren betalar
ingenting om Assam avslutar sin forflyttning pa en tom ruta eller pa en av spelarens egna mattor.

ATT LAGGA UT MATTOR

Spelaren ldgger dérefter ut en av sina mattor bredvid rutan dér Assam avslutade sin forflyttning: en kant
pa mattan maste ldaggas emot en av kanterna pa rutan.(Se bild 5) En matta kan placeras pa:

- tvad tomma rutor

- en tom ruta och en halv matta (oberoende av dess farg)

- tva halvor av olika mattor

En motspelares matta kan inte tackas helt pa en gang (den kan endast tackas helt 6ver med tva mattor).
(Se bild 5a, 5b, 5¢c)

SPELETS SLUT

Spelet tar slut ndr sista mattan &r utlagd. Varje synlig matthalva och varje Dirham rdaknas som en poang.
Spelaren med flest poang vinner spelet. Om flera spelare far lika manga poang vinner spelaren med fler
Dirham.

REGLER FOR TVA SPELARE
Béda spelarna far 30 Dirham och 24 mattor av tva olika farger som blandas ihop i en hog. Mattorna laggs
utiordning ur hogen. Spelet fortsatter i 6vrigt enligt det som beskrivs ovan om 3 eller 4 spelares version.
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PRIPRAVA HRY:

Poloz figurku Assama do stfedu hraci plochy- trhu (obr. 1). Kazdy hra¢ obdrzi 30 dirham
(5x zeton s 1, 5x zeton s 5). Hraji-li 3 hraci - dostane kazdy 15 koberc(i té samé barvy.
Hraji-li 4 hraci dostane kazdy 12 koberc(i své barvy.

Specialni pravidla pro 2 hrace jsou upfesnéna na konci pravidel.

Urci se prvni hrac. Hraje se po sméru hodinovych rucicek.

PRUBEH HRY:

Béhem hry provadéji hraci 3 nasledujici akce:
- pohyb figurkou Assama
- je-li to tieba, zaplati soupefi
- polozit jeden sviij koberec

POHYB FIGURKOU:

Hrac si jesté pred hodem kostkou (1) vybere ktery smérem se bude pohybovat.

Muize byt ponechan tak jak je nebo otoc¢en o 90° deleva ¢i doprava. Nesmi byt otocen o 180°
(obr. 2). Hra¢ poté hodi kostkou a pocet stievict urci o kolik se pohne policek.

Assam se pohybuje pouze piimo vpred (ne sikmo), v tom sméru, ktery byl urcen pred hodem kostkou.
Opusti-li Assam trh (figurka pole) otoci se a pokracuje ve sméru Sipky
(Sipka se nepocita do poctu poli o které se ma pohnout) (obr. 3)

PLATBA MEZI HRACI:
Skonci-li Assam na koberci soupere, musi hrac (ktery hraje) zaplatit vlastnikovi koberce na kterém se
Assam zastavil.
Velikost ¢astky se rovna poctu souvisle sousedicich policek pokrytych kobercem stejné barvy (na které
Assam stoji - vcetné policka na kterém stoji). Sovisla pokryta oblast musi sousedit celou hranou (tedy ne
pouze diagondlné) (viz béZové koberce na obr. 4).
Hrac neplati nic, skon¢ili Assam na prazdném poli¢ku nebo na policku, které je pokryto kobercem hracovi
barvy.

POKLADANI KOBERCU:
Hra¢ nyni poklada jeden svuj koberec vedle policka kde stoji Assam. Okraj koberce musi
sousedit s jednou ze 4 stran tohoto policka . (obr. 5)
Koberec muze byt polozen na:

- 2 prazdna policka

- prazdné poli¢ko a pllku koberce (nezalezi na barvé)

- na dvé poli¢ka zakryta kazdé riznym kobercem
Soupefdv koberec tedy nemuze byt cely pfimo prekryt jednim poloZenim ( mudze byt piekryt
pouze dvéma koberci (obr. 5 a,b,c)
KONEC HRY:
Hra konci po polozeni posledniho koberce. Do kone¢ného skére se zapocitava jako jeden bod kazdy
dirham, ktery soupetfi zbyl a kazda viditelna (nezakryta) polovina koberce v jeho barvé. Hrac s nejvyssim
poctem bod se stava vitézem - tedy nejlepsim prodavacem kobercl

PRAVIDLA PRO 2 HRACE:

Kazdy hrac obdrzi 30 dirhamu a 24 koberc(i ve 2 barvach.

Koberce obou barev jsou polozeny stfidavé na jednu hromadku a hraje se s nimi postupné
tak jak prichazeji na fadu.

Ostatni pravidla jsou stejna .
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ZKOMOZ TOY MAIXNIAIOY

H ayopd xafdidv oinv nAateia tou Marrakesh Bpioketar oe avapacpd: clviopa Ba avaknpuxBei
o kafUtepos nwintis. Kabe nwiints npoonabei va éxel anddoel ta nepioodtepa xafid oto
téfos tou naixvidio, alfd kai va pazéyel kal 1a neploodtepa xphnpata. O naikins pe v
peyanutepn nepioucia (n onoia npokUntel NpocBétovias Tov apiBpd twv opatwv xafidy pe 10
XPNHAUKS Mood nou €xel pazéwer) eival o VIKNTAS.

MEPIEXOMENA

H nAateia tns Ayopds Xadicdv (tapnié), 60 upaopduva xafia, 20 vopiopata pe agia «1»,

20 vopiopata pe agia «5», o Assam, 1810KtAtNs tns ayopds kai 1 §0Avo zdpi.

MPOETOIMAZIA

TonoBethote tov Assam oto kévipo tns nAateias (BA. eik.1). Kabe naikins naipver 30 Dirham (5
vopiopata tou evés Kai 5 vopiopata twv névie). Av naizouv 3 naikies, Kabévas Tous naipvel @
15 xaflid evés xpwpatos kai ta 1onobetei unpootd tou. Av naizouv 4 naiktes, kabévas ous
naipvel 12 xafid tou 18iou xpwpatos. Anogaciote nolos Ba nai§er npwros. Otav tedeidvel o
YUpos evos naikin, akofouBei o yUpos tou endpevou Segidotpopa naikn.

MAIZONTAZ TO MAIXNIAI

KdaBe naikins oto yUpo tou ektenei us ak6oubes 1pels evépyeles:

KIVel Tov Assam, av xpeldzetal, ninpavel tov avtinadd tou, anfdvel éva and ta xafid tou.

H KINHZH TOY ASSAM

O naikins anogaocizel Npos nola kateuBuvon Bédel va yupioer tov Assam npiv pi€el 1o zapl.
Mnopeite va tov apnoete dnws eival, i va tov nepiotpéyete 90° Se€id n apiotepd (Sev pnopei va
otpagei 180°) (BA. ek.2).

Katéniv o naikins pixvel 10 zapl. O apiBpds and navidpies nou Epepe 10 zap! kabopizel 10
néoes Béoeis Ba kivnbei o Assam. O Assam kiveital oe euBeia ypappn (6xi Siaydvia) npos v
kateUBuvon nou enINEXINKE NPONYOUPEVWS.

Av o Assam Byel ané v ayopd, kavel v otpoh nou Seixvel to avtiotoixo Béfos (autd dev
Bewpeitar pépos s kivnons) (BA. €ik.3)

MNAHPQMEZ METAEY TON MOAHTON

Av 0 Assam tefleidoel tnv Kivnon tou ndvw oe xadi avundiou, o naikins Oa npénel va NnAnpwoel
oV 1810KTATN Tou Xxafiod.

To nood nou Ba nAnpmoe! eival 0o pe Tov apiBpd TETPaymdvwy Nou cuvopeUouV pe TO TETPAywVo
oto onoio npooyel®Onke o Assam, kai ta onoia kadUntovial and xadid ou 18iou xphpartos.
Mpoocoxn: Ba npénel va akoupnolv ol NAgupés twv tetpaywvwy. Aev AapBdavoviar un ‘oyiv 1a
TeTPAywva ta onoia akoupndve pévo ywvia pe ywvia. Ma tov unofloyiopd tou NocoU petpape Kal
10 TETPAywvo oto onoio Ppioketal o Assam (BA. eik.4)

O naikins &ev nAnpdver tinota av o Assam katadnger oe adeio epdywvo n o éva and ta xafid
0U.

TO AMNAQMA TON XAAIQN

Katéniv, o naikins anfdver éva and ta xafid tou §inda oto tepdywvo 010 omnoio NPooyeihOnke
o Assam. Mia ané us nieupés tou xafiol Ba npénel va akoupndel pia and us nigupés 1ou
tetpaywvou (BA. eik.5).

‘Eva xadi unopei va andwbei ndvw oe:

Buo ddeia terpdywva,

éva a8eio tetpdywvo Kal HIod xadi (aox€iws xpwuaros),

Suo pIoa Slapopetikdy xanimv.

Aev pnopei va kaAugBei nAnpws éva aviinado xadi and pévo éva xadi (pnopei dpws va
kadupBei nAnpws and uo xafid) (BA. eik.5a, 5b, 5c).

TO TEAOZ TOY NAIXNIAIOY

To naixvid tefeicdver 6tav andwdei kai 1o teAeutaio xafi. Kabe piod xadi nou gaivetar kar kabe
Dirham petpder ws évas névios. O naikins pe t0us nepicodtepous NOVIoUs eival O VIKNTAS. L€
nepintwon iconadias, o naikins pe ta nepiooétepa Dirham eivai o vikntis.

KANONEZX 'lA AYO MAIKTEX:

KdaBe naikins naipver 30 Dirham kai 24 xafid Suo Siagopetk®dv xpwpdiwy, ta onoia Kai
avakatevovial. Katéniv ta xafid anddvovial pe i ogipd nou npoékuye and 1o avakatepa. To
naixvidi npoxwpdel akofloubwvias tous kavéves yia 3 f 4 naikies, 6nws neplypapnkav
napanavw.
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OBJECTIVO DO JOGO
O mercado de tapetes da praga de Marrakech esté ao rubro: dentro em breve sera anunciado o mais habil
vendedor. Cada um deles vai tentar ter o maior nimero 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

CONTEUDO
A praca 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 pido vendedor e 1 dado em madeira.

PREPARAGAO
Assam fica colocado no centro da praca (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 a sua frente.
A 4 jogadores cada um recebe 12 tapetes da mesma cor. O jogador que passou mais recentemente em
Marrocos comega o jogo. Os jogadores jogam a vez no sentido dos ponteiros do relégio.

DESENVOLVIMENTO DO JOGO

Na sua vez, o jogador efectua as trés acgdes seguintes:
- ele move o Assam;
- se necessario, ele paga a dizima a um adversario;
- depois ele coloca um dos seus tapetes.

MOVIMENTO DE ASSAM
O jogador escolhe a direcdo do movimento de Assam antes de lancar o dado; pode deixar Assam na
sua orientacdo ou vird-lo um quarto de volta a direita ou a esquerda (Assam ndo pode voltar para tras)
(ver fig. 2).
O jogador langa entdo o dado: o niimero de chinelos indicados no dado determina o nimero de casas que
o jogador deve movimentar Assam. Ele avanca em linha recta (nunca em diagonal) no sentido inicialmente
escolhido. Se Assam sai do mercado, ele faz a volta indicada pelas flechas (as flechas ndo contam como um
ponto de movimento) (ver fig. 3).

PAGAMAENTO DA DiZIMA ENTRE OS VENDEDORES
Se Assam termina o seu movimento sobre um tapete de um adversario, o jogador tem que pagar uma
dizima ao seu proprietério. A dizima devida é igual ao niimero de casas cobertas por tapetes da mesma cor
e adjacentes entre eles a casa onde estd Assam: O montante a pagar € igual ao nimero de casas cobertas
como atras foi descrito. As casas devem ter um lado comum; as casas em diagonal ndo contam; a casa
onde Assam esta entra na contagem (ver fig.4).
O jogador ndo devera pagar nada se Assam termina a sua deslocacdo numa casa vazia ou sobre um dos
seus tapetes.

COLOCAGAO DOS TAPETES
O jogador coloca de seguida um dos seus tapetes ao lado da casa onde Assam esté 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 adversério ndo pode ser coberto por um Unico tapete (este sé pode ser coberto
inteiramente por duas metades de tapete. (ver fig. 5a,b,c)

FIM DO JOGO
O jogo acaba quando o ultimo tapete for colocado. Cada metade de tapete exposto (visivel) e cada dirham
conta um ponto. O jogador que tiver o maior nimero 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 serdo colocados pela ordem que sairem do monte.
O resto das regras é igual as regras para 3 ou 4 jogadores.
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CEL GRY

Sprzedawcy na targu dywanéw w Marakeszu siedza jak na szpilkach. Wkrétce ogtosza, ktdry z nich jest najlepszy. Kazdy sprzedaw-
ca stara sie miec jak najwiecej widocznych dywandw, a takze prébuje zebraé jak najwieksza fortune przed koncem gry. Najbogatszy
gracz (okreslony przez dodanie liczby widocznych dywandéw i sumy pieniedzy) wygrywa.

ZAWARTOSE
Plac Targu Dywanéw (plansza), 60 dywanéw z materiatu, 20 monet o wartosci ,,1”, 20 monet o wartosci ,,5”,
wtasciciel targu Assam i jedna drewniana kostka.

PRZYGOTOWANIA

Umies¢ Assama na $rodku placu targowego (patrz rys. 1 w kolorowej ksiazeczce). Kazdy gracz dostaje po 30 dirheméw (po pie¢
/5" i po pie¢ ,,1”). Jedli gra 3 graczy, kazdy otrzymuje 15 dywandéw w jednym kolorze, ktére ktadzie przed soba. Jesli graczy jest
4, kazdy dostaje po 12 dywanéw w jednym kolorze. Zadecyduj, kto rozpocznie gre. Gra toczy sie w turach, w kolejnosci zgodnej
z ruchem wskazéwek zegara.

GRA

W swojej turze, gracze wykonuja nastgpujace po sobie trzy ruchy:
— przesuwaja Assama;

— jesli to konieczne, ptaca swoim przeciwnikom;

— uktadaja jeden ze swoich dywandw.

PRZESUWANIE ASSAMA PO PLANSZY

Gracz wybiera, w ktéra strone chce przesuna¢ Assama zanim rzuci kostka. Assama mozna zostawi¢ tak jak stoi, lub obréci¢ 0 90°
w prawo lub w lewo (nie moze obrdcic¢ sie on 0 180°) (patrz rys. 2 w kolorowej ksigzeczce).

Gracz rzuca kostka. Liczba kapci wskazanych na kostce okresla, o ile pdl przesuwa sie Assama. Assam porusza sie w linii prostej
(nie na skos) we wczesniej wybranym kierunku. Jesli Assam opuszcza targ, to porusza sie wzdtuz oznaczonego strzatkami zakretu
(strzatki nie licza sie jako ruch) (patrz rys. 3 w kolorowej ksigzeczce).

OPLATY POMIEDZY SPRZEDAWCAMI

Jesli Assam koriczy swdj ruch na dywanie przeciwnika, gracz musi uisci¢ optate u wtasciciela dywanu. Nalezno$¢ jest réwna liczbie
sasiadujacych pdl, pokrytych dywanami tego samego koloru jak ten, na ktérym zatrzymat sie Assam. Boki pdl musza sie stykac. Nie
liczy sie, jesli stykaja sie rogami. Pole Assama wlicza sie w optate (patrz rys. 4 w kolorowej ksiazeczce).

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

ROZKELADANIE DYWANOW

Gracz rozkfada jeden ze swoich dywanéw obok pola, na ktérym Assam zakonczyt ruch — brzeg dywanu musi przylega¢ do jednego
z 4 bokéw tego pola.

Dywan mozna roztozy¢ na:

— dwoch pustych polach;

— pustym polu i potowie dywanu (bez wzgledu na kolor);

— dwdch potéwkach réznych dywandw.

Dywan przeciwnika nie moze zosta¢ catkowicie przykryty w jednym ruchu (on moze zosta¢ kompletnie przykryty jedynie przez dwa
dywany). (Patrz rys. 5a, 5b, 5¢ w kolorowej ksiazeczce).

KONIEC GRY
Gra konczy sie, gdy zostanie roztozony ostatni dywan. Kazda widoczna potéwka dywanu i kazda dirhema licza sie jako jeden punkt.
Gracz z najwieksza iloscia punktéw wygrywa. W przypadku remisu, wygrywa gracz z najwieksza suma dirheméw.

ZASADY DLA DWOCH GRACZY:

Kazdy gracz otrzymuje po 30 dirhemow i po 24 dywany w dwdch rdznych kolorach. Dywany powinny by¢ ztozone na stosie, z ktérego
kolejno bedzie sie je rozktadac. Gra toczy sie dalej wedfug zasad przedstawionych powyzej dla wersji z 3 lub 4 graczami.
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MARKMID LEIKSINS

Mikil spenna rikir & teppamarkadnum & Marrakesh torginu pvi bratt verdur besti s6lumadurinn valinn.
Hver s6lumadur reynir ad hafa sem flest teppi synileg i leikslok auk pess ad safna sem mestum audaefum.
Leikmadurinn med mesta audinn (finnst med pvi ad leggja saman fjélda synilegra teppa og fjarupphaed
hvers s6lumanns) vinnur.

INNIHALD
Teppamarkadstorgid (spilabordid), 60 teppi, 20 «1» stykki, 20 «5» stykki, Assam, eigandi markadarins og
einn tréteningur.

UNDIRBUNINGUR
Setjid Assam & mitt & markadstorgid (sja mynd 1). Hver leikmadur faer 30 dirham (5 «1» stykki og 5 «5»
stykki). Ef leikmenn eru prir, faer hver peirra 15 teppi i sama lit og leggur pau fyrir framan sig. Ef leikmenn
eru 4, feer hver peirral2 teppi i sama lit. Akvedid er hver byrjar. Leikid er réttsalis, hver leikmadur & faetur
6orum.

AD SPILA

[ hvert sinn sem leikmadur 4 leik skal hann:
- feera Assam;
- ef pess er krafist, greida andstaedingnum;
- leggja nidur eitt af teppunum sinum.

AD FARA ASSAM
Leikmadur velur i hvada &tt hann faerir Assam adur en teningnum er kastad; Assam ma vera 6hreyfour eda
honum ma snuia 90° til vinstri eda haegri (honum ma ekki snia 180°) (sja mynd 2).
Sidan er teningnum kastad: fjoldi inniskda & teningnum segir til um hversu marga reiti Assam er feerdur i
beinni linu (ekki skahallt) i pa att sem leikmadur hafdi pegar valid. Ef Assam yfirgefur markadinn, pa fylgir
hann peim sndningi sem 6rvarnar syna (6rvarnar teljast ekki med sem skref) (sja mynd 3).

GREIDSLUR MILLI SOLUMANNA
Ef Assam lendir & teppi moétadilans verdur leikmadurinn sem atti leik ad greida teppaeigandanum.
Upphaedin sem hann skal greida er jofn peim fjolda reita sem liggja ad reitnum sem Assam lenti 4 og sem
hulin eru teppum i sama lit. Hlidar reitanna verda ad snertast; pad telst ekki med ef pau snertast eingéngu
4 horni; reiturinn sem Assam stendur & telst einnig med (sja mynd 4).

Leikmadur greidir ekkert ef Assam lendir a audum reit eda a eigin teppi leikmannsins.

AD LEGGJA NIDURTEPPI
Leikmadurinn leggur sidan eitt af sinum teppum vid hlid pess reits sem Assam lenti a: ein brin teppisins
skal liggja ad einni af fjorum hlidum pessa reits (sja mynd 5).
Teppi ma leggja a:

- tvo auda reiti;

- audan reit og helming annars teppis (sama i hvada lit pad er);

- tvo helminga 6likra teppa.
Ekki ma hylja alveg teppi andstaedings i einni umferd (pad er eingéngu haegt ad hylja pad alveg med
tveimur teppum) (sja myndir 5a, 5b, 5¢).

LEIKSLOK
Leiknum er lokid pegar buid er ad leggja nidur sidasta teppid. Hvor helmingur synilegs teppis og hvert
dirham reiknast sem eitt stig. Leikmadurinn med flest stigin er sigurvegarinn. Ef um jafntefli er ad reeda, pa
sigrar sa sem a flest dirham.

LEIKREGLUR FYRIRTVO LEIKMENN:
Hver leikmadur faer 30 dirham og 24 teppi i tveimur élikum litum. Teppunum er blandad saman i bunka.
Sidan eru teppin 16gd nidur & spilabordid i peirri r6d sem pau koma ur bunkanum.
Leikurinn heldur sidan &fram eins og lyst er ad framan.

Goda skemmtun! Voluskrin
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HOIATUS! Ei sobi alla 3-aastastele lastele. Lambumisoht - sisaldab vaikeseid osi. Séilitage info ja maaletooja kontaktandmed.

MANGU EESMARK

Marrakechi véljaku vaibaturul valitseb ootusarevus: peagi kuulutatakse valja turu parim midja! Seeparast soovib
iga miitja laotada oma vaibad nii, et need oleksid mangu I6pus nahtaval ja tagaksid teistest suurema sissetuleku.
Suurima varaga mangija (see, kellel on kokku liidetuna enim néhtavalolevaid vaipu ning raha) vidab.

MANGUKOMPLEKTIOSAD

Vaibaturu véljak (mangulaud), 60 riidest vaipa (4 komplekti 15 vaibaga), 20 rahaZetooni (dirhamit)
vaartusega ,17, 20 rahazhetooni (dirhamit) vaartusega ,5”, 1 puidust figuur (vaibaturu omanik Assam)
ja 1 puidusttaring.

MANGU ETTEVALMISTUS
Aseta vaibaturu omanik Assam véljaku keskele (joonis 1). Ilga méngija saab 30 dirhamit (5 Zetooni vaartusega ,,5”
ja 5 Zetooni vaartusega ,1”). Kolme mangijaga méangus saab iga mangija 15 Ghevarvilist vaipa. Nelja mangijaga
mangus saab iga méngija 12 Ghevarvilist vaipa. Kahe mangijaga méangu ettevalmistust on kirjeldatud allpool.
Oma vaibad asetab iga méangija enda ette. Otsustage, kes alustab mangu.

MANGIJA KAIGUKORD

Mangija kaigukord koosneb kolmest faasist:

1. Vaibaturu omaniku Assami liigutamine.

2. Vastasmangijatele raha maksmine (kui see on vajalik).
3. Oma vaiba asetamine manguvéljale.

Kaigukord liigub edasi paripaeva jargmisele mangijale.

ASSAMI LIIGUTAMINE
Mangija otsustab enne taringu veeretamist, millisesse suunda ta soovib Assamit ligutada. Assami voib jatta
naoga samasse suunda voi poédrata 90 kraadi vasakule voi paremale. Assamit ei tohi podrata 180 kraadi
(joonis 2).
Seejarel viskab mangija taringut. Susside arv taringul maarab, mitu ruutu Assam edasi liigub. Assam liigub edasi
ainult otse (diagonaalselt likumine ei ole lubatud).
Kui Assam jduab manguvalja servani ja méni samm on veel tegemata, tuleb jargida manguvalja aarel olevaid
nooli, mis nditavad suuna, kuidas Assam tagasi manguvaljale paaseb ja seal edasi ligub (joonis 3). Noolt médda
likumine eilahe arvesse sammuna.

MUUJATE OMAVAHELISED MAKSED
Kui Assam |6petab oma liikumise vastasmangija vaibal, peab mangija selle vaiba omanikule maksma. Makse
suuruse arvutamiseks tuleb kokku liita kdik Gihte varvi omavahel kiilgepidi ihendatud vaibad, kaasaarvatud see
vaip, millel seisab Assam (joonis 4). Alati arvestatakse ainult kdige pealmist vaipa ruudul. Arvesse eildhe sarnaste
vaipadega ruudud, mis puutuvad kokku ainult nurkipidi.
Mangija ei pea midagi maksma, kui Assam I6petab oma liilkumise tiihjal ruudul véi méangijale kuuluva vaibaga
kaetud ruudul.

VAIBAASETAMINE MANGUVALJALE
Mangija vaib jargnevalt manguvaljakule asetada Gihe oma vaipadest. Vaip tuleb asetada Assami all oleva ruudu
korvale nii, et servad kokku puutuksid (joonis 5).

Vaiba voib asetada, kattes sellega:

- kaks tlihja ruutu;

- Uhe tlihja ruudu ja pool mis iganes varvi vaibast;

- kaks erinevat vaipa nii, et kaetud on pool kummaski vaibast.
Vastase vaipa ei ole lubatud oma ihe vaibaga taielikult katta. Vastase vaiba voib katta taielikult kahe oma
vaibaga, kasutades kummastki oma vaibast tihte poolt vastase poole vaiba katmiseks (joonised 5a, 5b ja 5¢).

MANGU LOPP
Mang 16peb, kui kdik vaibad on mangulauale asetatud. Iga nahtavalolev vaibapool (mis katab Ghe ruudu
manguvaljal) annab Ghe voidupunkti. Samuti on iga dirham vordne Gihe véidupunktiga. Kui mang jaab viiki, voidab
mangija, kellel on rohkem dirhameid.

REEGLID KAHELE MANGIJALE
Mbolemad mangijad saavad 30 dirhamit ja 24 vaipa kahest erinevast varvist (12 tlikki kummastki). Kumbki méangija
segab hoolega oma kahte erinevat varvi vaibad iheks kuhjaks. Méngu kaigus voetakse segatud vaibakuhjast
alati kéige pealmine vaip. Ulejaénud méngureeglid on sarnased kolme véi nelja méngijaga ménguga.
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SPELES MERKIS

MarakeSas paklaju tirgus ir k& uz adatam: pavisam driz tiks pasludinats labakais pardevéjs. Katrs spélétajs
cendas panakt, ka spéles beigas butu redzami maksimali daudz vina paklaju, taja pasa laika censoties gat art
lielako pelnu. Spéles beigas uzvar visturigakais spélétajs (to nosaka saskaitot kopa spélétaja redzamos paklajus
un vina sakrato naudu).

SPELES KOMPLEKTS

Paklaju tirgus laukums (spéles laukums), 60 auduma paklaji (4 komplekti, katra pa 15 paklgjiem),

20 monétas ,1 Dirhams”, 20 monétas ,5 Dirhami”, Assams — tirgus Tpasnieks, ka arT 1 koka metamais
kaulins.

SAGATAVOSANAS SPELEI

Novieto Assamu tirgus laukuma centra (1. att.). Katrs spélétajs sanem 30 Dirhamus (5,1 Dirhams” monétas un 5
,5 Dirhami” monétas). Ja spéli spélé 3 spélétaji, katrs sanem 15 paklajus viena krasa. 4 spélétaju gadijuma katrs
sanem 12 paklajus viena krasa. Savus paklajus spélétaji novieto sev priek$a. Spélétaji vienojas, kurs uzsaks
spéli.

SPELES GAITA

Sava gajiena spélétajam irjaveic $adas tris darbibas:
1. Japarvieto Assams;

2. JanepiecieSams, jasamaksa pretiniekam;

3. Jaizklaj savs paklajs.

Gajiens pariet pulkstenraditaju virziena.

ASSAMA PARVIETOSANA

Pirms kaulina meSanas spélétajs izvélas, kura virziena vin$ vélas parvietot Assamu. Assamu var atstat tada
pozicija, ka tas atrodas, vai arT pagriezt to par 90° pa labi vai pa kreisi (vin$ nevar apgriezties par 180°) (2. att.).

Péc virziena izvélésanas spélétajs met kaulinu un parvieto Assamu par tik lauciniem, cik ¢ibu attélots uzmestaja
kaulina attéla. Assams parvietojas taisna Iinija (ne pa diagonali) taja virziena, ka tas tika paversts, gajienu
uzsakot. Ja Assams Skérso spéles laukuma malu, vin$ seko apgrieSanas bultinam (skaitot solus, bultinas netiek
skaititas ka laucins$) (3. att.). Assama figlra japagrieZ izejo$as bultinas virziena.

MAKSAJUMITIRGOTAJU STARPA

Ja Assams beidz savu parvietoSanos uz kada no pretinieku paklajiem, spélétajam par to ir jamaksa paklaja
Tpasniekam. Lai noteiktu apmaksas summu, tiek saskaititi visi laucini, kas ietverot laucinu, uz kura uzkapis
Assams, veido savstarpéji savienotu laucinu kopu ar paklajiem viena krasa. Laucini tiek uzskatiti par savienotiem,
jatiemir kop&ja mala (4. att.). Visos gadijumos tiek nemts véra tikai tas paklajs, kurs atrodas virspuseé.

Spélétajam nekas nav jamaksa, ja Assams beidz savu gajienu uz tukSa laucina, vai arf uz laucina, kas noklats ar
kadu no pasa spélétaja paklajiem.

PAKLAJU IZKLASANA

Péc tam spélétajs izklaj savas krasas paklaju blakus laucinam, kura atrodas Assams: kadai no paklaja malam ir
japieskaras vienai no ¢etram $Tlaucina malam (skatit 5. attélu).

Paklaju drikst novietot:

- Uz diviem tukSiem lauciniem;

- Uz viena tuk$a laucina, un vienas paklaja puses (neatkarigi no ta krasas);

- Uz divam dazadu paklaju pusém (tie drikst bat arT vienkrasaini).

Nedrikst nosegt veselu pretinieka paklaju viena gajiena (to var pilniba nosegt tikai ar diviem paklajiem) (5a., 5b.,
5c. att.).

SPELES BEIGAS

Spéle beidzas bridr, kad ir uzklats pédéjais paklajs. Par katru redzamo paklaja pustti, ka arT par katru Dirhamu,
spélétajs skaita vienu uzvaras punktu. Spélétajs ar visvairak uzvaras punktiem ir uzvarétajs. NeizSkirta gadijuma
uzvar spélétajs ar visvairak Dirhamiem.

DIVU SPELETAJU NOTEIKUMI:

Katrs spélétajs sanem 30 Dirhamus un 24 paklajus (pa 12 paklajiem divas krasas). Katrs spélétajs rapigi sajauc
savus paklajus un saliek viena kaudzité. Katra gajiena spélétajs nem virséjo paklaju no savas kaudzites.

Spéle tiek turpinata saskana ar ieprieks aprakstitajiem noteikumiem 3 vai 4 spélétajiem.
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DEMESIO! Netinka vaikams iki 3mety, gali praryti smulkias detales. Jsidémékite $ig informacijg ir neleiskite vaikams naudotis Zaidimu be suaugusiyjy priezidros.

ZAIDIMO TIKSLAS

Marake$o kilimy turgaus aik$téje sujudimas — netrukus paaiSkés geriausias pardavéjas. Kiekvienas
Zaidéjas stengiasi zaidimo pabaigoje turéti didZiausig kiekj matomy kilimu, o taip pat surinkti kuo daugiau
pinigy. Sékmingiausias pardavéjas (taskai skaic¢iuojami sudedant kiekvieno Zaidéjo matomy kilimy ir turimy
pinigy kiekj) laimi.

ZAIDIMO RINKINYS
Kilimy turgaus aiksté (lenta), 60 medziaginiai kilimai, 20 ,1“ monety, 20 “5” monety, turgaus savininkas
Asamas ir vienas medinis kauliukas.

PASIRUOSIMAS
Pastatykite Asama turgaus aikstés centre (1 pav.). Kiekvienas Zaidéjas gauna 30 Dirhamy (5 “1” monetas ir 5
“6” monetas). Jeigu yra 3 zaidéjai, kiekvienas gauna po 15 tos pacios spalvos kilimy, kuriuos pasideda
prieSais save. Esant4 zaidéjams, kiekvienas gauna po 12 kilimy. Zaidéjai nutaria, kuris eis pirmas.

ZAIDIMO EIGA

Ejimo metu Zaidéjas paeiliui atlieka $iuos tris veiksmus:

1. PerkeliaAsama.

2. Jeigu batina, sumoka savo prieSininkui.

3. Patiesia vieng i$ savo kilimy.

Zaidéjai atlieka savo éjimus paeiliui pagal laikrodZio rodykle.

ASAMO PERKELIMAS
Zaidéjas nusprendzia kuria kryptimi jis keliaus su Asamu priesS metant kauliuka; Asamas gali bati paliktas
vietoje arba pasuktas 90° | kaire arba  desine (jis negali pasisukti 180°)(2 pav.).
Tada Zaidéjas meta kauliuka: iSkritusiy Slepeciy skaiCius nurodo per kiek laukeliy perkeliamas Asamas.
Asamas juda tiesia linija (bet ne jstrizai) i§ pradziy pasirinkta kryptimi. Jeigu Asamas iSeina i$ turgaus, jis
atlieka apsisukima kaip nurodo rodyklés (éjimas per rodykles yra ,nemokamas”)(3 pav.). Asamo figarélé
visada turi bati nukreipta link iSéjimo rodyklés.

MOKEJIMAI TARP PARDAVEJY
Jeigu Asamas pabaigia savo judéjima ant prieSininko kilimo, Zaidéjas privalo sumokeéti to kilimo Seimininkui.
Norint suzinoti mokama suma, reikia suskaiciuoti visus laukelius, kurie, kartu su Asamo uzimamu laukeliu,
sudaro grupe kartu sujungty laukeliy su tos pacios spalvos kilimais. Laukeliai yra laikomi sujungtais, jeigu jie
turi bendra krastine (4 pav.) Visais atvejais skai€iuojamas tik pats virSutinis kilimas.

JeiguAsamas atsistoja ant tuscio laukelio arba ant vieno i$ savo kilimy, Zaidéjas nemoka nieko.

KILIMY KLOJIMAS
Tada zaidéjas patiesia vieng i§ savo kilimy $alia laukelio, ant kurio stovi Asamas: kilimo krastas turi liestis su
viena is $io laukelio krastiniy, (5 pav.)

Kilimas gali bati padétas ant:

- Dviejy tusciy laukeliy,

- Tusc¢io laukelio ir pusés kilimo (bet kurios spalvos)
- Dviejy skirtingy kilimy pusiy

Priesininko kilimas negali bati visiskai uzdengtas vienu &jimu (tai gali bati padaryta tik dviem éjimais). (5a, 5b
ir5cpav.)

ZAIDIMO PABAIGA
Zaidimas baigiasi patiesus paskutinj kilima. Kiekviena matoma kilimo pusé ir kiekvienas Dirhamas verti
vieno tasko. Laimi zaidéjas, surinkes daugiausiai tasky. Lygiujy atveju laimi tas, kuris turi daugiau Dirhamuy.

TAISYKLES 2 ZAIDEJAMS:
Kiekvienas Zaidéjas gauna 30 Dirhamy ir 24 dviejy skirtingy spalvy kilimus (kiekvienos spalvos po 12). Abu
zaidéjai kruops$ciai iSmaio savo kilimus ir pasideda juos | viena kravele. Kiekvieno éjimo metu zaidéjas ima
virSutinjsavo kravelés kilima. Zaidimas tgsiamas naudojant taisykles 3 arba 4 Zaidéjams, aprasytas virSuje.
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LENb UTPbI

KoBpoBblIli pbiHOK Mappakelua 6ypnuTt: BOT-BOT ByaeT oGbaBneH nyywnin npogasell. Kaxablii urpok crtpemutcs
[06UTbCA TOro, YTOGbI B KOHLE Urpbl GbINO BUAHO MakcUMarnbHOe KONMYECTBO ero KOBPOB, 1 B TO e camoe BpeMst
cTapaeTcs NonyyYnTb HanbonbLuyto NpubbINb. [0 OkOHYaHUN Urpbl NOGEXAAET CaMblii COCTOATENbHBIN UMPOK (3TO
onpeaensieTcs, CyMMUpYsi BUAUMbIE KOBPbI UTPOKa U 7o HaKOMMEeHHbIe AeHbI).

KOMMNNEKT UTPbI
PbiHouYHas nnowaas (urposoe none), 60 Matepuatbix koBpoB (4 komnnekta us 15), 20 MoHeT «1 Qupxam,
20 mMoHeT «5 [lupxamoBy», Accam — X038WH pblHKa, a Takke AepeBsiHHbIN UrpanbHbIi KyOuk.

NOoAroTOBKAKUIPE

MomecTute Accama B LHTpe pbiHOYHOW mnowaaun (puc. 1). Kaxaplid urpok nonyvaet 30 AupxamoB (5 MoHeT
«1 Oupxam» 1 5 moHeT «5 [JupxamoBy). Ecnv urpatot 3 urpoka, To kaxxablii nonyyaet 15 koBpoB ofHoro ugeTa. Ecnm
e UrpatoT 4 Urpoka, To Kaxablii nonyvaet 12 koBpoB 0AHOrO LiBeTa. Mrpoku nomeLLatoT CBov KOBpbI Nepes coGon.
Wrpoku JoroBapmyBatoTCsl 0 TOM, KTO HAYHET Urpy.

Xoaourebl

B cBOI1 X0 MrpOK JOMKEH BbINOMHSATL CNEAYIoLLME TPU AeCTBUS:
1. Mepemelyatb Accama;

2. Ecnu TpebyeTcst, nnaTuTb NPOTUBHWUKY;

3. BblknaabiBaTh CBOM KOBEP.

Xopa nepefaeTcs no 4acoBOW CTperike.

NEPEMELLEHWE ACCAMA

MNepen 6pockom KyGuka Urpok BbIGUPAET, B KAKOM HanpaBIieHUW OH XO4eT nepemecTutb Accama. Accama MOXHO
OCTaBWTb B MPEXHEM MOMOXEHUN UNM NMOBEPHYTL Ha 90° BNpaBO 1nn BNEBO (OH HE MOXET NoBopaymeaThest Ha 180°)
(puc. 2).

Mocne BbiGopa HanpaBneHus urpok GpocaT KyGuk 1 nepemellaeT Accama Ha CTOMbKO KNMETOK, CKOMbKO Tarok
n3o6paxeHo Ha BbinaBlueii CTOpoHe Kybuka. Accam nepemMellaeTcs no npsiMoi (He no AuaroHanu) B TOM
HanpaBneHun, B KOTOPOM OH Gbin NOBEpHYT B Havane xoaa. Ecnu Accam nepecekaeT kpaii UrpoBOro Mossi, To OH
cregyeT Mo pa3BoOpOTHLIM CTpenkam (cumTas Laru, CTperku He cuuTatoTest 3a kneTku) (puc. 3). duwwky Accama
HY>XHO MOBOpa4MBaTh N0 UCXOASALLEN CTPEnKe.

MNATEXW MEXOY UTPOKAMU

Ecnun Accam 3akaHuMBaET CBOE NepeMeLLeHIe Ha KakoM-NnGo 13 KOBPOB MPOTUBHUKA, TO UFPOK JOIKEH 3annatuTb
3a 9T0 Bragenbly koBpa. YToGbl ONpeaenuTb CyMMy OMnaThl, CKMaAbIBalOTCS BCE KIETKU, KOTOPbIE BMECTE C
KMEeTKOW, Ha KoTopyto 3aLen Accam, 06pasytoT B3aUMOCBS3aHHYI0 rpynny KMeTok ¢ KoBpamu o4Horo Lueeta. Knetku
CYUTAIOTCS B3aMMOCBSI3aHHBIMM, ECIIN Y HUX €CTb 06LLasi CTopoHa (pUc. 4). Bo Beex criydasx MeeTcsl B BUZY KOBEp,
HaXOASLMIACS CBEPXY.

Mrpok He AOIMKEH HUYEro MaTuTb, CNn ACcCaMm 3akaHuMBaET CBOWI X0 Ha NYCTOW KNETKE UMW Ha KNeTKe, A CBepXy
Haxo[MUTCs KOBEP, NPUHAANEXALLMI 3TOMY XE UrPOKY.

BbIKNAObIBAHVE KOBPOB

3aTeM Urpok BbIkNaablBaeT KOBEP CBOErO LiBETa PSAOM C KNETKOM, Ha KOTOPOW HaxoauTest AccaM: OfiHa U3 CTOPOH
KOBPa A0SKHa KacaTbCs OAHO 3 YETbIPEX CTOPOH 3TOW KNETKM (CM. puc. 5).

KoBep MOXHO nomeLLaTh:

- Ha pgBe nycTble kneTku;

- Ha ogHy nycTyto KneTKy 1 oHy NONoBKHY KOBPa (HE3aBMCUMO OT ero LiBeTa);

- Ha aBe NonoBuHbI pa3HbIX KOBPOB (OHW MOTYT BbITb 1 OAHOTO LiBETA).

Henb3st HakpbIBaTh LienbIii KOBEP MPOTUBHUKA 3@ OAUH XOA (MOMHOCTHIO €r0 MOXHO 3aKPbITh TONLKO ABYMS KOBpamMu)
(puc. 5a, 5b, 5¢).

OKOHYAHUE UT'PbI

Wrpa 3aBepluaetcsi, korga BblknaablBaeTcst nocnefHwin kosep. Kaxaas Buavmas nornoBuHa KoBpa U Kaabln
[vpxam gatoT no ogHoMy nobeaHomy ouyky. MobexaaeT urpok, Habpaswuit Hanbonbluee KonuMy4ecTBo nobeaHbIX
04KOB. B cnyyae Huube nobexaaeT Mrpok, y KotToporo 6onbLue Bcero ipxamos.

NPABUNA ANA OBYX UTPOKOB:

Kaxaplii urpok nonyyaet 30 [upxamoB u 24 koBpa (Mo 12 KOBpOB ABYyX LBETOB). Kaxaplii Mrpok TLlaTenbHO
nepemMelLLVBaeT CBOV KOBPbI 1 CKNaJbiBaET B OHY CTONKY. B cBOW X0 urpok 6epeT BepxHuil KOBEP 13 CBOEI CTOMKU.
Mrpa npoponxaetca B COOTBETCTBUM C ONUCAHHBIMU NPpaBunamu Ans 3 unu 4 Urpokos.
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A JATEK CELJA:

TGkon Gl a marrakechi szényegpiac! Hamarosan megnevezik a legsikeresebb és leggazdagabb
szényegkufart. A kereskedék mindegyike a lehet6 legtobb szényeget probalja szemlére kitenni,
mikdzben a legnagyobb profitra is torekszik. A jaték végén a lathat6 szényegek és a megkeresett
pénz Osszege képezi a nyereményt. A kalmarfejedelem a legnagyobb vagyont 6sszeharacsolo kufar
lesz!

TARTALOM :
Szényegpiac-tér (tdbla), 60 szényeg, 20 darab 1 dirhem és 20 darab 5 dirhem értékd érme,
valamint Assam, a piac tulajdonosa és egy fa dobodkocka.

ELOKESZULETEK :

Helyezzétek Assamot a piactér kozepére (1. dbra)! Minden jatékos 30 dirhem értékd érmét kap,
5-sz0r 1 dirhemet és 5-szor 5 dirhemet. Harom jatékos esetén mindenki 15 szényegdarabot kap
(jatékosonként 1-1 szin), melyet maguk el6tt helyeznek el. Ha négyen jatszotok, mindenki 12 azo-
nos szinl szényeget kap. Dontsétek el, ki kezd, majd ezutan az dramutaté jarasa szerint haladjatok
korbe!

A JATEK MENETE :

A kdre soran a jatékos harom cselekvést hajt végre:
- elmozgatja Assamot

« ha szlikséges, fizet ellenfeleiknek, majd

- lefektet egyet a sajat sz6nyegeibdl.

ASSAM MOZGATASA :

A soron kovetkezd jatékos a kockadobas el6tt eldonti, merre fog Assam indulni. A piactulaj mehet
egyenesen, vagy el is fordulhat, de mindig csak 90 fokkal balra vagy jobbra (nem fordulhat 180
fokot, lasd 2. dbra)!

Ezutan a jatékos dob a kockaval. Ahany papucsot dobott, annyi mezét fog Assam lesétalni a piac-
téren. (Assam csak egyenesen mozoghat, atlésan nem, és csak abba az irdnyba, amit a jatékos el6re
eldontétt.) Amennyiben elhagyna a piacteret, a tabla szélein 1évé fordulokon at visszakanyarodik,
és arra megy tovabb (3. abra). Ezek a kanyarok nem szamitanak Iépésnek.

FIZETES:

Ha Assam az ellenfél szényegén fejezi be sétajat, a jatékosnak fizetnie kell a szényeg tulajdonosa-
nak. A fizetend6 6sszeg annyi, ahdny azonos szinl szényeg kapcsolddik ahhoz a mezéhéz, amin
megallt. A szényegeknek oldalukkal kell kapcsolédniuk, az &tlésan szomszédos szényegek nem
szamitanak. Azért a mezéért is fizetni kell, amin Assam all (4. abra). A jatékosnak nem kell fizetnie,
ha Assam Ures mezén, vagy a jatékos sajat sz6nyegén allapodik meg.

SZONYEGFEKTETES :

Ezutan a jatékos lefektet egy sz6nyeget az Assammal szomszédos 4 mez6 egyikére (atlos elhelyezés
nem ér, lasd 5. dbra)! Szényeget fektethetsz:

« két tires mezére

- egy Ures mezdre és egy mar lerakott szényeg felére (barmilyen szinre)

« két szényeg 1-1 felére.

Egyetlen fektetéssel nem szabad letakarni teljes szonyegeket [de két kor alatt ez mar kivitelezhetd,
lasd 5. a), 5. b) és 5. c) abra]!

A JATEK VEGE :

A jaték akkor ér véget, amikor az utolsé szényeget is lefektették. Minden lathato fél szényeg és
minden elnyert dirhem 1 pont. A jatékot az nyeri, aki igy a legtobb pontot szerzi. Dontetlen esetén
alegtobb dirhemmel rendelkez6 jatékosé a gyézelem.

KET JATEKOS SZABALYA :

Mindkét jatékos 30 dirhemmel kezd, valamint 24-24 szényeget kap 2-2 kilénbo6z6 szinbél. A sajat
szényegeiket mindkét fél 6sszekeveri, és leteszi maga elé egy halomba! A soron kovetkezé jatékos-
nak mindig a halma tetején [évé sz6nyeget kell lefektetnie!

Ezenkivil a jaték a hdrom és négy jatékosnal ismertetett szabalyok szerint zajlik.

Forditotta: Fiser Péter
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OPOZORILO ! Izdelek ni primeren za otroke mlajSe od 3 let, ker lahko pogoltnejo manj$e elemente. Shranite to informacijo in naslov proizvajalca.

PREDMET IGRE

Na trznici s preprogami na glavnem trgu v Marakesu vlada razburjenje: kmalu bo proglasen
najboljsi prodajalec. Vsak prodajalec si prizadeva, da bi bilo ob koncu igre vidno ¢im vecje Stevilo
njegovih preprog in da bi si obenem pridobil tudi najvecje premozenje. Zmaga igralec z najvecjim
premozenjem (tega dobimo tako, da sestejemo Stevilo vidnih preprog in koli¢ino denarja, ki ga ima
vsak prodajalec).

VSEBINA
Trg s trznico 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 dirhamoy, lastnik trznice
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). Ce so igralci trije, vsak prejme 15 preprog enake barve, ki jih polozi pred
sebe. Ce so igralci $tirje, vsak prejme 12 preprog enake barve. Odlotite 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,
- Ce je potrebno, placajo svojemu nasprotniku;
« potem polozijo na tla eno od lastnih preprog.

PREMIKANJE ASSAMA
Igralec se odloci, v katero smer Zeli premakniti Assama, preden vrze 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 vrze kocko: Stevilo copat, naslikanih na kocki, nam pove, za koliko kvadratkov
pomaknemo Assama. Assam se pomika v ravni ¢rti (ne diagonalno) v smeri, izbrani na zacetku. Ce
Assam zapusti trznico, se obrne nazaj v smeri, oznaceni s pus¢icami (puscice ne Stejejo kot premik)
(glejsl. 3).

PLACILA MED IGRALCI
Ce se Assam ustavi na preprogi nasprotnika, mora igralec, ki ga je premikal, lastniku preproge placati
s kovanci. Znesek, ki mu ga dolguje, je enak Stevilu kvadratov, ki se dotikajo kvadrata, na katerem
je pristal Assam, in ki so pokriti s preprogami enake barve: igralec mora placati znesek, enak stevilu
pokritih kvadratov. Stranice kvadratov se morajo med seboj dotikati; ne velja, ¢e se dotikajo samo
diagonalno; Assamov kvadrat se vsteje v placilo (glej sl. 4).
Igralec ne placa ni¢, ¢e Assam pristane na praznem kvadratu ali na eni od igral¢evih lastnih preprog.

POLAGANJE PREPROG
Igralec potem polozi eno od svojih preprog poleg kvadrata, kjer je pristal Assam: rob preproge se
polozi poleg ene od $tirih stranic kvadrata, na katerem stoji Assam (glej sl. 5).
Preprogo je mogoce poloziti na:

« dva prazna kvadrata,

- prazen kvadrat in pol preproge (katerekoli barve je ta preproga),

« dve polovici razli¢nih preprog.
Nasprotnikove preproge ni mogoce v celoti prekriti v eni sami potezi (v celoti jo lahko pokrijemo
samo z dvema preprogama) (glej sl. 5a, 5b, 5¢).

KONEC IGRE
Igra se konca, ko je polozena zadnja preproga. Vsaka polovica vidne preproge in vsak dirham Steje
kot ena to¢ka. Igralec z najve¢ totkami zmaga. Ce imata dva igralca enako $tevilo to¢k, zmaga tisti, ki
ima vec dirhamov.

PRAVILA ZA DVA IGRALCA :
Vsak igralec prejme 30 dirhamov in 24 preprog v dveh razli¢nih barvah, preproge je treba pomesati
med seboj v en sam kupcek. Potem polagamo karte v vrstnem redu, po katerem so zlozene v
kupcku.

Od tu dalje poteka igra po gornjih navodilih za 3 ali 4 igralce.
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SCOPUL JOCULUL:

Tn bazarul de covoare din Piata Marrakech, situatia este tensionata: in curand va fi desemnat cel mai bun
vanzator de covoare. Fiecare vanzator incearca sa aibe cat mai multe covoare vizibile la sfarsitul jocului si
de asemenea sa impresioneze prin cea mai mare avere. Jucatorul cu cea mai mare avere (contabilizata atat
prin numarul de covoare vizibile, cat si prin suma de bani stransa de fiecare vanzator) castiga.

CONTINUTUL JOCULUL:

Bazarul de covoare (tabla de joc), 60 de covorase din panza (4 seturi de cate 15), 20 de monede cu valoarea
de 1 dirham (banut), 20 de monede cu valoarea de 5 dirhami, Assam-proprietarul bazarului si un zar de
lemn.

PREGATIREA JOCULUI:

Plasa-ti-l pe Assam in centrul pietii-al tablei de joc-(vedeti figura 1). Fiecare jucdtor primeste 30 de dirhami
(5 monede de 1 dirham si cinci monede de 5 dirhami ). Daca participa trei jucatori, fiecare primeste cate
15 covorase de aceeasi culoare, pe care si le plaseaza fiecare in dreptul sdu. Daca sunt 4 jucatori, fiecaruia
ii revin cate 12 covoragse de aceeasi culoare. Dupa ce v-ati decis asupra jucdtorului care va incepe, jocul va
decurge in sensul acelor de ceasornic, jucatorii mutand pe rand.

DESFASURAREA JOCULUI:

Pe rand, jucatorii vor face urmatoarele trei mutari:

-il muta pe Assam;

-daca este necesar, ii platesc adversarului taxe cuvenita;
-apoi isi intind unul din covorase.

CUM iL MUTAM PE ASSAM:

Jucétorul isi alege in ce directie vrea sa il mute pe Assam inainte de a arunca zarul. Assam poate fi lasat
pe directia pe care este deja sau poate fi rotit la 90° in stanga sau in dreapta ( el nu poate fi rotit la 180°)-
(vedeti figura 2). Apoi jucdtorul arunca zarul: numarul de conduri (papucei) indicati pe zar, ne aratd cate
patrdtele va inainta Assam. Assam va inainta in linie dreaptd (nu pe diagonald) in directia aleasa inainte.
Daca Assam iese din piata, el va face stdnga imprejur dupd cum fi indica sagetile (sdgetile nu sunt calculate
ca si mutari)-(vedeti figura 3).

PLATILE INTRE VANZATORI:

Dacéd Assam isi incheie miscarea pe covorasul unui oponent, jucatorul trebuie sa ii plateascd o taxa
proprietarului covorasului. Suma datorata este egala cu numadrul de patratele aldturate, acoperite cu
covoras de aceeasi culoare cu al covorasului ce acoperd cdsuta pe care acesta si—-a incheiat drumul.
Patratelele trebuie sd aiba o laurd comund; nu se considera ca fiind alaturate dacé au doar un colt comun
(invecinate pe diagonald); plata se calculeaza pornind de la patratelul pe care se afld Assam (vedeti figura
4). Daca Assam se opreste pe un patratel gol sau pe unul din covorasele sale, nu va plati nimic.*

ASEZATUL COVORASELOR:

*Jucatorul va aseza apoi un covoras de al sau, in continuarea patratelului pe care Assam si-a incheiat
drumul: capatul covorasului va fi lipit de una din cele patru laturi ale patratelului (vedeti figura 5).

Un covoras poate fi asezat pe:

-doua patratele goale;

-un patratel gol si o jumatate de covor, indiferent de culoarea acestuia;

-doua jumatati de covorase diferite.

Un covoras al unuia dintre jucétorii adversi, nu poate fi acoperit in totalitate dintr-o singura miscare (poate
fi acoperit complet numai cu doua covorase)-(vedeti figurile 5a, 5b si 5¢).

SFARSITUL JOCULUI:

Jocul se incheie in momentul in care ultimul covoras este asezat. Fiecare jumatate vizibild de covoras si
fiecare dirham valoreaza un punct, jucitorul cu cel mai mare punctaj castigand jocul. In caz de egalitate
ntre doi sau mai multi jucatori, cel cu mai multi dirhami castiga.

REGULILE JOCULUI IN DOI:

Fiecare jucdtor primeste 30 de dirhami si 24 de covorase de cate doua culori diferite (12 din cate o culoare);
acestea fiind puse in aceeasi gramada. Restul jocului va decurge dupa regulile indicate la jocul de 3,
respectiv 4 jucatori, descrise mai sus.
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ADVARSEL! Uegnet for barn under 3 ar pa grunn av kvelningsfare. Ta vare pa denne informasjonen og adressen for framtidig referanse.

MALET MED SPILLET

Deter travelt pa Teppemarkedeti Marrakech. Det skal snart avgjeres hvem som er den beste teppeselgeren.
Hver selger (spiller) forsgker a ha flest mulig av sine tepper synlig i slutten av spillet og samtidig samle den
storste formuen. Spilleren med den sterste formuen vinner. Dette blir avgjort ved a legge sammen antallet
synlige teppebiter med verdien av pengene til hver teppeselger.

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

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

SPILLETS GANG

For hver tur gjer spillerne tre ting:

- flytter Assam

- betaler motstanderen hvis det er ngdvendig.
- legger ut et av deres egne tepper.

FLYTTE ASSAM
Den spilleren som har turen velger hvilken vei de vil at Assam skal gé for de kaster terningen. Assam kan
snus 90° til hgre eller venstre men kan ikke snu helt rundt. (Se fig 2.)
Spilleren kaster terningen. Antallet tefler pa terningen bestemmer hvor mange felt Assam skal flytte.
Assam gar i rette linjer (ikke diagonalt) i den retningen han star i nar terningen blir kastet. Hvis Assam
forlater markedet folger han pilene pa brettet tilbake igjen. (Pilene teller ikke som et felt.) (Se fig. 3.)

BETALING MELLOM TEPPESELGERE
Hvis Assam stopper opp pa et teppe som tilhgrer 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 ma bergre hverandre for at det skal telle som sammenhengende. Det er ikke nok at de
bare bergrer hverandre i hjgrnene. (Se fig. 4.)

Spilleren betaler ikke noe hvis Assam stopper pa et ledig felt eller et felt dekket av sitt eget teppe.

LEGGE TEPPER
Spilleren kan na legge et teppe ved siden av der Assam stoppet. En side av teppet ma plasseres langs en
av sidene pa feltet hvor Assam stoppet. (Se fig. 5)

Et teppe kan legges pa:

-To ledige felt

- Pa et ledig felt og et halvt teppe

- To halvparter pa forskjellige tepper

Det er ikke lov & legge et teppe som dekker et annet teppe (Se fig. 5a, 5b, og 5¢)

SPILLETS SLUTT
Spillet er slutt nar 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 far 30 Dirham og 24 tepper i to forskjellige farger. Teppene skal blandes sammen i en bunke og
teppene legges ut etter rekkefglgen i bunken. Resten av reglene er like som for 3 og 4 spillere.
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UWb UTPE

Ha rnaBHom Tpry y Mapakeluy rae ce npogajy caroBu Biajia y3HeMpeHocT: yckopo hie npornacuti Hajbosber
npopasua carosa. CBaku Npojasal, TPYAV Ce U3MI0KMTY LITO BYLIE CaroBa U CakKynuTu WTO BuLe HoBaua. Lumb
urpe je Aa CBaku Npofasall U3MIOXKM LUTO BHLLE caroBa Te Aa CTeKHe WTo Behu nmetak. MobeaHuK je urpay Koju
npyKynu Hajsehin nmeTak, Koju ce cacToju of 6poja N3NOXKEHX caroBa U KONIMYKMHE CaKyn/beHor HoBLa.

CAAPXAJ UTPE
Mnjaua ca caroBuma (nacka), caroBu (Tpu KomnneTa cactaB/beHa 13 15 caroBa v 1 KOMMNeT cacTaB/beH U3 12
carosa), 20 Hoeuuha 3a 1 gupxam, 20 HoBurha 3a 5 Anpxam, BNacHUK Nujatie Accam 1 ipBeHa KoLKa.

MPUNPEME 3a urpy

MocTtaBnTe Accama Ha cpeuHy nujaue (rnegaj cnuky 1). CBakom nrpavy ce nogenw no 30 agupxam (5 HoBumha 3a
1 ampxam n 5 HoBumha 3a 5 gupxam). AKo 1rpajy Tpojuua nrpaya, cBakm nrpad pobuje no 15 carosa ncte 6oje
Koje 13noxm ncnpep cebe. AKo nrpajy YeTupm urpaya, cBaku nrpay gobuje no 12 carosa uncte 6oje. Urpaun ce
porosope Ko he npeu urpatu. Mirpa ce urpa y cMepy KasasbKu Ha caTy U Urpauv urpajy jeiaH 3a gpyrum.

WUTrPAKE UTPE

Wrpauu jepaH 3a agpyrvm pape cnepehe:

- MNomepe Accama

- AKO je NoTpebHO, NnaTe CBOM NPOTUBHIKY
- 3aTUM M3noXe jeaaH oA CBOjUX caroBa

KPETAHE ACCAMA

Wrpau ce ogiyun y Kojem cmepy »env nomepati Accama npe Hero 6aum Kouky: Accama Takohe MoXKeTe 0CTaBuTH
Ha MCTOM MEeCTY UK ra oKpeHy T 3a 90 cTeneHu Ha IeBO UKW Ha AecHo (anu He 3a 180 cTeneHw) (rnepaj cuky 2).
3atum mrpau 6auy KouKy: 6poj manmyumua HaLupTaHWMX Ha KOLKKM Ham Mokasyje 3a KONMKO KBajpaTa MOXeMo
nomeputn Accama. Accam ce Kpehe paBHO (He AujaroHanHo) 1 To y CMepy Kojer CTe ofpeAunn Ha noyeTky. AKo
Accam HanycTy nujaLly, OKPeHUTe ra y CMepy O3HaueHOM ca CTPenuLoMm (CTpenuue ce He 6poje y KpeTarbe) (rnefaj
CAmnKy 3).

NNARABA UBSMEBY UTPAYA

Ako ce Accam 3aycTaBu Ha cary MpOTMBHMKA, MOpa Mrpay Koju ra je NMomepuo BacHWKy cara mnaTuTu.
Cyma Kojy My nrpad gyryje je jeqHaka 6pojy KBagpara Kojux ce AoTi4e KBagpaT Ha Kojem ce je Accam 3ayCTaBuo U
6pojy KBaipaTa Koju Cy MOKPVBEHU caroBrMa 1cTe 6oje; Mrpay Mopa fja NnaTu 3HOC jeiHak 6pojy NOKPUBEHNX
KBagpata.

Pe3ynTatu KBagpata ce Mopajy mehy cobom foTtuuaTui: He 6poje ce CTpaHuLe Koje ce AoTUYY Camo AWjaroHaHo:
Mnaha ce Takohe 1 3a AccamoB KBaapar (rnepaj Cinky 4).

Wrpau He nnaha HuwWTa, ako ce Accam 3ayCTaBW Ha NPa3HOM KBaApaTy W Ha jeAHOM Of HeroBux carosa.

W3NATAKE CATOBA

Wrpau n3noxu jenaH op CBojUx caroBa nopep Keagparta Ha Kojem ce je 3aycTaBrno Accam; nBmLa cara ce nosnoxu
Y30y jeHe o YeTUpK CTpaHe KBaapaTa, Ha Kojem cToju Accam (rnepaaj cnmky 5).

Car je moryhe noctaBuTu Ha:

- [iBa npa3Ha KBagpata

- MpasHy KBaapaT v NONOBHHY cara (car moxe 6uTn y 6uno Kojoj 6oju),

- [IBe NONOBHe Pa3NNUUTIX Carosa.

Car npoTuBHMKa Huije Moryhe y LlennHy NoKPUTY ca jeAHIM NOTe30M (Lienn car ce MoXe NOKPUTY HajMatbe y ABa
notesa) (rnepaj cnvike 5a, 56, 5u).

KPAJ UTPE

Wrpa je 3aBpLueHa Kaaa ce n3noxu nocneptbu car. CBaka NonoBrHa M3N0XEHOr cara v CBaku Arpxam ce 6poju Kao
jenHa Tauka. Mrpau ca HajBuLLe Tauaka je nobeAHVK. AKO 1Majy iBa Urpaya jefiHak 6poj Tauaka, NO6EeAHVIK je OHaj
KOjV 1Ma BULLIe HOBaLia - AUPXaM.

MPABWJIA 3A BA UTPAYA:

Caku urpay gobuje no 30 avpxam u 24 cara y Age pasnuumte 60oje. Carose je noTpebHo n3mehy cebe nomelatu
Yy jenaH Kyn. 3aTvim ce caroBum 13naxy No UCTOM pefly Kako Cy CIoXKeHu Ha Kyny. Oa Ty aarbe urpa Teue Kao WTo je
onu1caHo y ynyTcTBrMa 3a 3 Unm 4 nrpava.
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CILJ IGRE

Na glavnom trgu u Marakesu gdje se prodaju sagovi vlada uznemirenost: uskoro ¢e proglasiti najboljeg prodavaca
sagova. Svaki prodavac nastoji izloZiti Sto viSe sagova i sakupiti $to vise novca. Cilj igre je da svaki prodavac izlozi
sto viSe sagova te da stekne sto veci imetak. Pobjednik je igrac koji nakupi najveci imetak, koji se sastoji od broja
izlozenih sagova i koli¢ine sakupljenog novca.

SADRZAJ IGRE
Trznica sa sagovima (daska), sagovi (4 kompleta sastavljena iz 15 sagova), 20 nov¢ica za 1 dirham, 20 nov¢ica za 5
dirhama, vlasnik trznice Assam i drvena kocka.

PRIPREME ZA IGRU
Postavite Assama na sredinu trznice (gledaj sliku 1). Svakom igracu se podijeli po 30 dirhama (5 nov¢ica za 1
dirham i 5 nov¢ica za 5 dirhama). Ako igraju trojica igraca, svaki igra¢ dobije po 15 sagova iste boje koje izlozi
ispred sebe. Ako igraju Cetiri igraca, svaki igra¢ dobije po 12 sagova iste boje. Igraci se dogovore tko e prvi igrati.
Igra tece u smjeru kazaljki na satu i igraci igraju jedan za drugim.

TUJEK IGRE

Igraci jedan za drugim rade sljedece:
- pomaknu Assama
- ako je potrebno, plate svom protivniku
- zatim izlozZe jedan od svojih sagova

KRETANJE ASSAMA
Igrac se odluci u kojem smjeru zeli pomicati Assama prije nego baci kocku: Assama takoder mozete ostaviti na
istom mijestu ili ga okrenuti za 90 stupnjeva na lijevo ili na desno (ali ne za 180 stupnjeva) (gledaj sliku 2).
Zatim igra¢ baci kocku: broj papucica nacrtanih na kocki nam pokazuje za koliko kvadrata mozemo pomaknuti
Assama. Assam se krece ravno (ne dijagonalno) i to u smjeru kojeg ste odredili na pocetku. Ako Assam napusti
trznicu, okrenite ga u smjeru ozna¢enom sa strelicom (strelice se ne broje u kretanje) (gledaj sliku 3).

PLACANJA IZMEDU IGRACA
Ako se Assam zaustavi na sagu protivnika, mora igra¢ koji ga je pomaknuo vlasniku saga platiti.
1znos koju mu igra¢ duguje je jednak broju kvadrata kojih se dotice kvadrat na kojem se je Assam zaustavio i broju
kvadrata koji su pokriveni sagovima iste boje; igra¢ mora platiti iznos jednak broju pokrivenih kvadrata.
Stranice kvadrata se moraju izmedu sebe doticati: ne broje se stranice koje se doti¢u samo dijagonalno: Placa se
takoder i za Assamov kvadrat (gledaj sliku 4).
Igrac ne placa nista, ako se Assam zaustavi na praznom kvadratu ili na jednom od njegovih sagova.
IZLAGANJE SAGOVA
Igrac izlozi jedan od svojih sagova pored kvadrata na kojem se je zaustavio Assam; rub saga se polozi uzduz jedne
od cetiri strane kvadrata, na kojem stoji Assam (gledaj sliku 5).
Sag je moguce postaviti na:
- dva prazna kvadrata
- prazni kvadrat in polovinu saga (sag moze biti u bilo kojoj boji),
- dvije polovne razli¢nih sagova.
Sag protivnika nije moguce u cjelini pokriti sa jednim potezom (cijeli sag se moze pokriti najmanje u dva poteza)
(gledaj slike 5a, 5b, 5¢).

KRAJ IGRE
Igra je zavrsena kada se izloZi zadnji sag. Svaka polovina izloZzenog saga i svaki dirham se broji kao jedna tocka.
Igrac sa najvise tocki je pobjednik. Ako imaju dva igraca jednak broj tocki, pobjednik je onaj koji ima vise novaca
- dirhama.

PRAVILA ZA DVA IGRACA:
Svaki igra¢ dobije po 30 dirhama i 24 saga u dvije razli¢ite boje. Sagove je potrebno izmedu sebe pomijesati u
jedan kup. Zatim se sagovi izlazu po istom redu kako su sloZeni na kupu. Od tu dalje igra tece kao $to je opisano
u uputama za 3 ili 4 igraca.
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ZIEL DES SPIELS

Auf dem Teppichmarkt von Marrakesch herrscht groBer Trubel. Heute soll sich herausstellen, wer
der geschickteste Handler ist. Jeder wird versuchen, die meisten seiner Teppiche auszulegen und den
grofBten Erlos zu erzielen. Wer zum Spielende die meisten Teppiche ausgelegt hat und tiber die hochste
Geldsumme verfiigt, hat gewonnen.

INHALT
Der Teppichmarkt (Spielbrett), 60 Teppiche aus Stoff (4 Serien mit 15), 20 Geldstlicke a 1 Dirham,
20 Geldstiicke a 5 Dirham, Figur von Assam und 1 Holzwirfel

VORBEREITUNG

Assam wird in die Mitte des Spielfelds gestellt (Bild 1). Jeder Spieler erhélt 30 Dirhams (5 Stlicke a 1 Dirham
und 5 Stiicke a 5 Dirham). Bei 3 Mitspielern erhélt jeder 15 Teppiche der gleichen Farbe. Bei 4 Mitspielern
erhalt 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 nétig, einen Geldbetrag an einen anderen Spieler bezahlen
- seinen Teppich auslegen

WIE ASSAM BEWEGT WIRD

Der Spieler wahlt, in welche Richtung er Assam versetzen mochten, bevor er wiirfelt. Er kann Assam in
der eingeschlagenen Richtung weiter bewegen oder nach links oder rechts bewegen. Assam kann sich
jedoch nicht plétzlich in die Gegenrichtung herumdrehen (Bild 2).

Der Spieler wiirfelt. 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 néachsten Pfeil wieder in den Markt hinein. Die Pfeile gelten nicht als Felder (Bild 3).

GELDZAHLUNG AN DIE HANDLER

Wenn Assam auf dem Teppich eines Mitspielers stehen bleibt, dann hat der Spieler, der gewirfelt 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 gezéhlt.
Diagonale Felder zéhlen 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 fallig.

Wenn ein Spieler nicht gentigend 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 fir 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 beriihren. (Bild 5)

Maoglichkeiten, einen Teppich auszulegen:

- auf zwei leere Felder

- auf ein leeres Feld und eine Halfte eines anderen Teppichs (egal welcher Farbe)

- auf die Halften von zwei verschiedenen Teppichen

Der Teppich kann immer nur zur Halfte auf den Teppich eines anderen Mitspielers gelegt werden. Um
einen Teppich ganz zu verdecken, bendtigt man also 2 Halften verschiedener Teppiche (Bild 5a, 5b, 5¢).

SPIELENDE

Das Spiel ist beendet, wenn der letzte Teppich ausgelegt wurde. Jede sichtbare (nicht tiberdeckte)
Teppichhélfte und jeder Dirham zahlen als 1 Punkt. Der Spieler, der die meisten Punkte hat, gewinnt. Bei
Gleichstand gewinnt der Spieler mit der hheren Geldsumme.

BEI 2 SPIELERN:

Jeder Spieler erhalt 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 fiir 3 oder 4 Spieler.
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