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WPROWADZENIE ORAZ CEL GRY

Jaipur...Masz nadzieje zosta¢ nadwornym kupcem Maharadzy bedac na
koniec tygodnia (runda) bogatszym niz twdj przeciwnik. W tym celu
zbierasz i wymieniasz towary (karty) na rynku a nastepnie sprzedajesz je
za rupie (na rewersie zetonow). Jesli uda ci si¢ przeprowadzi¢ naprawde
dobrg transakcje (trzy karty lub wiecej) wtedy otrzymujesz premie (zeton
premii).

Wielbtady natomiast stuzg przede wszystkim do wymiany, jesli chcesz po-
zyskac na rynku kilka towaréw.

Najbogatszy kupiec otrzymuje na koniec rundy Piecze¢ Doskonatosci
. Gracz, ktory jako pierwszy zgromadzi dwa takie znaczniki wygrywa
gre.

ZAWARTOSC

55 kart towardéw

6 x diamenty 6 x ztoto 6 x srebro 8 x sukno

38 zetonow towaréw 1 zeton wielbfada 18 zetondw premii

3 Pieczecie Doskonatosci Uwaga: wartos¢ zetonéw towaréw ozna-

czona jest matymi cyframi z przodu oraz
duzymi z tytu. Warto$¢ zetonéw
premii oznaczona jest

tylko na rewersie.

PRZYGOTOWANIE

® Umies¢ pomiedzy graczami 3 odstoniete karty wielbtagdow.
® Pozostate karty potasuj.
® Rozdaj kazdemu graczowi po 5 kart.

® Pozostate karty tworzg zakryty stos kart do dobrania (talie).




® Dobierz dwie karty z talii i umie$¢ je odstoniete obok wielbtadow.
(Moze sig zdarzyc, ze zostanie dobrana 1 lub 2 karty wielbtqdow.)
Rynek jest przygotowany

® Nastepnie gracze usuwaja z reki jakiekolwiek wielbtady i tworza z nich
odkryty stos, ktory umieszczaja przed soba. W ten sposéb kazdy z nich
tworzy swoje stado.

Ponizej przedstawiono przyktadowy uktad na poczatku rozgrywki.

Stos kart Stado
odrzuconych
[,

|

® Posortuj zetony towardw po ich typie.

4444

® Dla kazdego towaru utworz stos o malejacej wartosci.

® Kazdy ze stosow roztdz w ten sposob by gracze widzieli wszystkie war-
tosci zetonow.

Posortuj zetony premii po typie (‘,‘,‘). Wymieszaj oddzielnie
zetony kazdego typu a nastepnie utworz 3 stosy lecz ich nie rozktadaj.

Obok zetonéw premii umies¢ zeton wielbtada.
Wszystkie zetony rozmies¢ jak na rysunku powyzej.
Przygotuj w poblizu 3 pieczecie Doskonatosci

Wybierzcie gracza rozpoczynajacego.

Gra moze sie rozpoczac

TURA GRY

W swojej turze mozesz:

DOBRAC KARTY LUB SPRZEDAC KARTY

ale nigdy dwie te czynnosci na raz!

Twoja tura konczy sie a przeciwnik wybiera jedng z tych akgji.




DOBRANIE KART

Jesli decydujesz sie na dobranie kart wtedy musisz wybrac jedna z naste-

pujacych opcji:

A zabranie kilku towaréw (=WYMIANA!),

B zabranie jednego towaru,

C zabranie wszystkich wielbfagdow Wszystkie te 3 opcje przedsta-
A wiono szczegétowo ponizej.

Zabranie kilku towarow

Wez na reke wszystkie wybrane  ...wymien ta samg liczbe kart.

przez ciebie karty towaréw (mogg ~ Odtozone karty moga by¢ kartami

byc o réznym typie), a nastepnie...  wielbtadéw, towaréw lub kombi-
nacja tych dwoch.

B
Zabranie jednego towaru

Wez z rynku jedna
4) karte towaru i umies¢
/ na reku, a nastep-

Wez z rynku ...zastgp je kartami
WSZYSTKIE wielbfady i umies¢ je dobranyml z wierzchu talu
w swoim stadzie, a nastepnie...

UWAGA
Gracze na koniec swojej tury nie moga mie¢ na reku wiecej niz 7 kart.




SPRZEDAZ KART

Gracz, by sprzedac karty, wybiera jeden typ towaru i odrzuca na stos kart
odrzuconych dowolng ilos¢ kart tego typu. Dzieki sprzedazy zyskuje sie
zetony towarow a jesli sprzedaz jest wystarczajgco duza to rowniez pre-
mie.

Sprzedaz odbywa si¢ w 3 krokach.

Sprzedaj dowolng liczbe
kart umieszczajac je na sto-
sie kart odrzuconych.

Wez tyle zetonéw ile odrzuconych
kart (zaczynajac od ,poczatku” od-
powiedniego rzedu, tj. od najwiek-
szych wartosci.)

Zetony ut6z w stos przed soba.

Jesli sprzedasz 3 lub wiecej 3 sprzedane karty ———p .
kart wtedy otrzymujesz od-

powiedni zeton premii. 4 sprzedane karty ——p .

5 sprzedanych karty .
(lub wiecej)

Uwaga: warto$¢ premii jest nieznana az do momentu otrzymania zetonu. W przy-
padku 3 sprzedanych kart beda to 1, 2 lub 3 rupie. W przypadku 4 kart bedzie to
4,5 lub 6 rupii a dla 5 sprzedanych kart bedzie to 8, 9 lub 10 rupii. W odréznieniu
od zetondw towaréw wartos¢ rupii na zetonach premii umieszczona jest tylko na
rewersie (stad znak pytajnika z przodu).

Ograniczenia podczas sprzedazy

= Podczas sprzedazy 3 najwartosciowszych towarow
(diamenty, ztoto oraz srebro) musza sie na nig skta-
dac¢ przynajmniej 2 karty. (Zasada ta obowiqgzuje
takze w sytuacji, gdy dostepny jest tylko jeden zeton
towaru danego typu.)

Przypomnienie
W kazdej rundzie mozesz sprzedawac tylko towary jednego typu, nigdy wiecej.




KONIEC RUNDY
Runda natychmiast konczy sie gdy:

Wyczerpig sie zetony 3 typow Podczas zapetniania rynku
. LUB . .
towarow. zabraknie kart w talii.

PUNKTACJA

® Gracz, ktory posiada najwiecej wielbtadow w swoim stadzie otrzymuje
zeton wielbtada warty 5 rupii.

® Gracze obracajg swoje zetony i sumujg ich wartos¢ by okresli¢ kto jest
bogatszy.

(Proponuje sie by tworzy¢ stosy po 10 rupii. D)
Dzieki temu liczenie bedzie dla dzieci fatwiej- @ ©
sze a dla dorostych szybsze oraz bardziej prak-

tyczne w przypadku potrzeby ponownego . @ . o

przeliczania.) 0 + 10 + 10 +

0 + 10 + 10 + 10

® Bogatszy z kupcow otrzymuje Piecze¢ Doskonatosci. 0

® W przypadku remisu piecze¢ otrzymuje gracz ktéry ma wiecej zeto-
now premii. Jesli gracze wciaz remisujg wtedy pieczec otrzymuje gracz
ktory ma wiecej zetondw towardow.

NOWA RUNDA

Jesli zaden z graczy nie ma 2 Pieczeci Doskonatosci wtedy nalezy przygo-
towac gre od poczatku i rozpoczac¢ nowa runde. Rozpoczyna gracz, ktory
przegrat poprzednia runde.

KONIEC GRY

Gra konczy sie gdy jeden z graczy bedzie miat 2 Pie- =
czgcie Doskonatoci. Gracz ten wygrywa i zostaje 4] X
nadwornym kupcem Maharadzy. [




PRZYPOMNIENIA | UWAGI

® Podczas dobierania kart z rynku mozna wzig¢ karty towaréw lub wiel-
btadéw ale nigdy obydwie takie karty.

® Jesli decydujesz sie wzig¢ wielbtady wtedy zawsze musisz wzig¢ wszyst-
kie wielbtady z rynku.

® Podczas wymiany:

- mozna odkfada¢ karty wielbtagdéw, towaréw lub kombinacje tych
dwoch;

- ten sam typ towardéw nie moze by¢ réwnoczesnie odkfadany jak i
zabierany z rynku;

- nigdy nie mozesz wymieni¢ tylko jednej karty z reki na jedna karte
z rynku. W wymianie zawsze uczestnicza przynajmniej 2 karty za 2
karty.

® Jesli na koniec rundy obydwaj gracze posiadaja taka sama ilo$¢ wielbta-
dow wtedy zaden z nich nie otrzymuje zetonu wielbtada (5 rupii).

® Czasami podczas sprzedazy dostepnych jest mniej zetonéw niz kart.
W takim przypadku wciaz otrzymujesz zeton premii zgodnie z liczba
sprzedanych kart.

Gracze nie muszg przekazywac sobie informacji o liczbie posiadanych
wielbtagdow.

Wielbtady nie licza sie do limitu 7 kart na reku.

WSKAZOWKI

Uwaga: najlepiej przeczytaé je po pierwszej partii.

Wykorzystanie wielbtadéw dziata na zasadzie rownowagi: Jesli ich nie
posiadasz to mozesz mie¢ problemy gdy chcesz dobra¢ duzo kart a
twoja reka jest pusta. Jednakze jesli dobierzesz wiele wielbtadow wtedy
ryzykujesz, ze zostawisz przeciwnikowi bardzo dochodowy rynek.

Jesli decydujesz sie dobra¢ duza grupe wielbtadow wtedy warto prze-
prowadzi¢ tg akcje kiedy przeciwnik bedzie miat juz 7 kart na reku. W
takim przypadku, nawet jesli rynek bedzie ciekawy, bedzie on musiat
wymienia¢ karty i prawdopodobnie nie zabierze wszystkich interesu-
jacych go kart.

® Jesli uwazasz, ze wkrétce moga sie pojawic niektére wartosciowe karty
wtedy korzystna moze okazac sie wymiana, ktéra zapetni rynek wiel-
btadami i tym samym zmuszajac przeciwnika by otworzyt ci gre.

Sa trzy gtowne zrodta dochodéw: 3 drogie towary, poczatkowe zetony
w kazdym zestawie oraz premie za duza sprzedaz. Wszystkie trzy s3
istotne: nie pozwol by przeciwnik zgarnat Iwig czes¢ diamentéw, ztota
i srebra, jesli mozesz sprzedaj przed nim i staraj sie zrealizowac jedna
lub dwie naprawde duze sprzedaze!
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