


WPROWADZENIE | CEL GRY

Masz nadzieje zosta¢ ministrem handlu Maharadzy. Osiagniesz swoj cel,
jesli pod koniec kazdego tygodnia (rundy) bedziesz bogatszy od swojego
przeciwnika. Fortune zdobedziesz, zbierajac i wymieniajac towary (karty)
na targu, a potem sprzedajac je za rupie (znajdujace sie na rewersach
zetondéw). Jesli uda Ci sie ztozy¢ naprawde korzystna oferte (sprzedac trzy
lub wiecej kart), otrzymasz dodatkowa nagrode (zeton premii).

Z wielbtagdow bedziesz korzystac gtownie podczas wymian — jesli
bedziesz chciat zabrac z targu kilka towaréw jednoczesnie.

Na koniec kazdej rundy bogatszy kupiec otrzyma piecze¢ uznania ‘
Pierwszy z graczy, ktory zdobedzie dwie pieczecie, wygrywa.

ELEMENTY GRY

55 kart towarow
6 x diamenty 6 x ztoto 6 x srebro 8 x tkaniny

Rewers kart

18 zetondéw

38 zetondw towaréw 1 zeton wielblada premii

O

3 pieczgcie uznania Uwaga! Wartosci zetonow towarow

mozna znalez¢ zaréwno na ich
awersach (zapisane matg czcionka), jak
i rewersach (duza czcionka). Wartosci
zetonow premii mozna znalez¢

jedynie na ich rewersach.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

® Pomiedzy graczami nalezy umiesci¢ 3 odkryte karty wielbtagdow.
® Pozostate karty nalezy dobrze potasowac.
® Kazdemu z graczy nalezy rozda¢ po 5 kart.

® Pozostate karty tworza zakryta talie.




@ Nalezy wylosowac 2 karty z wierzchu talii i umiescic je odkryte obok
wielbtadow (moze sie zdarzyc, ze wylosowane karty réwniez bedg
wielbtgdami). W ten sposéb zostanie przygotowany targ.

@ Kazdy z graczy bierze wszystkie wielbfady, ktére ma na rece,
i umieszcza je przed sobg w postaci odkrytego stosu. Taki stos
to stado danego gracza.
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@ Zetony nalezy podzieli¢ wedtug rodzajéw towaréw.

Tak moze wygladac poczatek rozgrywki.

® Z zetondéw kazdego rodzaju nalezy utworzy¢ osobny stos w taki sposob, aby
zeton o najwiekszej wartosci znajdowat si¢ u gory, a o najmniejszej na dole.

® Kazdy ze stosow nalezy rozsuna¢, tak aby obaj gracze mogli zobaczy¢
wartosci wszystkich zetonow.

® Zetony premii réwniez nalezy podzieli¢ wedtug rodzajow (‘ , ‘ , ‘)
na 3 czedci. Kazda z nich nalezy osobno pomiesza¢, a potem utworzy¢
z niej zakryty stos (nie nalezy go rozsuwac!).

® Zeton wielbtada nalezy umiesci¢ obok zetonéw premii.
® Zetony nalezy roztozy¢ na stole zgodnie z powyzsz3 ilustracja.

® Trzy pieczecie uznania nalezy umiesci¢ w miejscu fatwo dostepnym dla graczy.

Wereszcie nalezy wybrac gracza rozpoczynajacego rozgrywke.

PRZEBIEG TURY

Podczas swojej tury gracz moze:

WZIAC KARTY ALBO SPRZEDAC KARTY

Nigdy nie moze wykonac jednoczesnie obu tych akgji!

Kiedy gracz wykona jedna z tych akgji, jego tura dobiega konca
i przychodzi kolej na ture jego przeciwnika.




WZIECIE KART

Jesli gracz zdecyduje sie wzig¢ karty, musi wykona¢ jedna z ponizszych akgji:
A) Wzigc kilka towarow ( = WYMIANA!).
B) Wzig¢ 1 towar.

C) Wzigc wszystkie wielbtady. Ponizej szczegdtowo opisano
wszystkie mozliwosci.

A
Wziecie kilku towaréw

Gracz bierze na reke wszystkie ... wymienia je na identyczng liczbe
pozadane karty towarow kart. Gracz moze odtozy¢ na stét
(nie muszq by¢ to karty jednego wielbtady ze swojego stada, towary |
rodzaju) z targu, a nastepnie... z reki albo jakaé kombinacje jednego |
i drugiego.
B

Gracz bierze na reke ... zastepuje ja

1 karte towardw z targu, wierzchnia karta z talii.
a nastepnie...

C
Wziecie wielbtadow

- Gracz bierze WSZYSTKIE ... zastepuje je
wielbtady z targu i umieszcza je odpowiednia liczba
w swoim stadzie, a nastepnie... kart z wierzchu talii.

UWAGA!
Na koniec swojej tury gracz nigdy nie moze miec na rece wiecej niz 7 kart.




Aby dokona¢ sprzedazy, gracz wybiera jeden rodzaj towaréw, a nastepnie
odrzuca z reki dowolng liczbe kart tego rodzaju. Karty trafiaja na stos kart
odrzuconych. Za kazda odrzucong karte gracz otrzymuje odpowiedni zeton
towarow. Jesli gracz sprzeda dostatecznie duzo towaréw, otrzyma premie.

Sprzedaz sktada si¢ z 3 krokow:

Gracz sprzedaje tyle e
kart tego samego i’w\
rodzaju, ile chce. y
Wszystkie sprzedane

karty umieszcza

odkryte na stosie kart

odrzuconych.

Gracz bierze tyle zetonéw, ile
kart odrzucit (rozpoczynajac
od ,wierzchniego” zetonu

z odpowiedniego rzedu,

tj. od zetonu o najwiekszej
wartosci).

Gracz umieszcza zetony przed
sobg w formie stosu.

Jesli gracz sprzeda 3 lub 3 sprzedane karty ——p .
wiecej kart, otrzymuje
odpowiedni zeton premii: 4 sprzedane karty ——p ‘

5 sprzedanych kart ———p
(lub wigcej)

Uwaga! Gracze nie znajg wartosci premii, dopoki nie otrzymaja danego zetonu. Za

3 sprzedane karty moga otrzymac premie w wysokosci 1, 2 lub 3 rupii. Za 4 sprzedane
karty moga otrzymac premie w wysokosci 4, 5 lub 6 rupii, a za 5 sprzedanych kart
premie w wysokosci 8, 9 lub 10 rupii. W przeciwienstwie do zetondéw towaréw, ktorych
wartosci znajduije sie zardwno na awersach, jak i rewersach, wartosci zetonéw premii wy-
drukowano jedynie na ich rewersach (na awersach znajduja sie jedynie znaki zapytania).

Ograniczenie sprzedazy

Sprzedajac towary 3 najdrozszych rodzajow
(diamenty, ztoto lub srebro), gracz musi sprzeda¢
co najmniej 2 karty (ta zasada obowiqzuje nawet
wtedy, gdy na stole dostepny jest tylko jeden zeton
towaréw danego rodzaju).

PRZYPOMNIENIE
Podczas danej rundy gracz moze sprzeda¢ tylko jeden rodzaj towaréw.




KONIEC RUNDY

Runda konczy sie natychmiast, gdy:

...wyczerpig sie 3 stosy ...podczas proby uzupetnienia
zetondw towardw. ALBO kart na targu wyczerpie sie talia.

PUNKTACJA

® Gracz, ktdry posiada wiecej wielbtadow w swoim stadzie, otrzymuje
zeton wielbtada warty 5 rupii.

® Gracze odwracajg swoje zetony i sumujg ich wartosci, aby ustali¢, ktory
z nich jest bogatszy.

Uwaga!Sugerujeﬂmy twgr.zyc' stosy O @)

warte po 10 rupii. tatwiej bedzie je 10+ 10 + 10 + 10
policzy¢ dzieciom, a szybciej dorostym.

Dodatkowo, w przypadku pomyftki, . . . Q

fatwiej bedzie je podliczy¢ ponownie. 0 + 10 + 10 +

® Bogatszy kupiec otrzymuje piecze¢ uznania .

® W przypadku remisu piecze¢ otrzymuje gracz, ktory zdobyt wiecej
zeton6w premii. Jesli gracze nadal remisuja, piecze¢ otrzymuje gracz,
ktory posiada wiecej zetonow towarow.

NOWA RUNDA

Jesli zaden z graczy nie zdobyt jeszcze 2 pieczeci uznania, gracze
powinni przygotowac gre od nowa i rozpocza¢ nowa runde.
Rozpoczyna gracz, ktory przegrat poprzednia runde.

KONIEC GRY

Gra konczy sie natychmiast, gdy ktorys z graczy
zdobedzie drugg piecze¢ uznania.

Ten gracz wygrywa gre i zostaje mianowany
ministrem handlu Maharadzy.




PRZYPOMNIENIE ZASAD | UWAGI

® Kiedy gracz bierze karty z targu, moze wzig¢ towary albo wielbtady,
ale nigdy jednego i drugiego jednoczesnie.

® Jesli gracz zdecydowat sie wziagc wielbtady, zawsze musi zabrac z targu
wszystkie wielbtady.

©® Wymiana:
- Odtozonymi kartami mogg by¢ wielbtady, towary albo mieszanina
obu typow tych kart.
- Nie mozna jednoczes$nie zabra¢ i odtozy¢ na targ towardw tego
samego rodzaju.
- Nigdy nie mozna wymienic 1 karty z reki na 1 karte z targy;
w wymianie zawsze biora udziat przynajmniej 2 zabierane
i 2 oddawane karty.

@ Jesli pod koniec rundy obaj gracze posiadaja te sama liczbe wielbfadow,
zaden z nich nie otrzymuje zetonu wielbtagda (wartego 5 rupii).

® Czasem na stole znajduje sie¢ mniej zetondw danego rodzaju niz kart,
ktore gracz whasnie sprzedat. W takim wypadku gracz nadal otrzymuje
premie za liczbe sprzedanych kart.

@ Gracz nie musi mowic¢ swojemu przeciwnikowi, ile posiada wielbfadow.

® Wielbtadéw nie uwaza sie za karty na rece, wiec nie wptywaja one na
przekroczenie limitu 7 kart na rece.

PORADY

Uwaga! Najlepiej przeczyta ponizsze wskazéwki po rozegraniu pierwszej partii.

@ Wielbtady nalezy gromadzi¢ z rozwagg. Jesli ich nie posiadasz, mozesz
mie¢ problem z wzigciem na pusta reke wielu kart jednoczesnie.
Jesli jednak zbierzesz ich za duzo, pozostawisz przeciwnikowi bardzo
dochodowa kombinacje kart na targu.

® Najlepiej bra¢ duze grupy wielbtadow, gdy przeciwnik ma juz na rece
7 kart. Jedli po takiej akgji sytuacja na targu zrobi sie interesujaca, prze-
ciwnik bedzie musiat wymieni¢ czes¢ ze swoich kart i prawdopodobnie
nie zabierze wszystkich pozadanych towaréw.

@ Jesli przeczuwasz, ze na targu pojawia sie niedtugo wartosciowe karty,
korzystnym moze sie okaza¢ dokonanie wymiany, ktora zaleje rynek
wielbtadami, co zmusi przeciwnika do dziatania i otworzy przed Toba
wiele mozliwosci.

® W Jaipur istnieja trzy gtéowne zrédfa dochodéw: 3 rodzaje towaréw
ekskluzywnych, pierwsze zetony z kazdego rodzaju i premie za sprzedaz
wielu kart jednoczesnie. Wszystkie te zrodta sa wazne. Nie pozwol
przeciwnikowi zdoby¢ wiekszosci diamentdw, ztota i srebra, jesli mozesz,
sprzedawaj towary przed nim i sprobuj dokonac jednej lub dwéch
duzych sprzedazy!
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