Marrakech

Scopul jocului:

in bazarul de covoare din Piata Marrakech, situatia este tensionatd: in curand va fi desemnat cel mai bun
vanzator de covoare. Fiecare vanzator incearcad sa aiba 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 jocului:

e bazarul de covoare (tabla de joc),

e 57 de covorase din panza (3 seturi de cate 15 si unul de 12),
e 20 de monede cu valoarea de 1 dirham (banut),

e 20 de monede cu valoarea de 5 dirhami,

e Assam-proprietarul bazarului

e siun zarde lemn.
Pregatirea jocului:

Plasati-I pe Assam in centrul pietei (al tablei de joc). Fiecare jucator 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 in
dreptul sau. Daca sunt 4 jucatori, fiecaruia 1i revin cate 12 covorase de aceeasi culoare.

Dupa ce v-ati decis asupra jucatorului care va incepe, jocul va decurge in sensul acelor de ceasornic,
jucatorii mutand pe rand.

Desfagurarea jocului:
Pe rand, jucatorii vor face urmatoarele trei mutdri:

e 1l muta pe Assam;
e daca este necesar, ii platesc adversarului taxe cuvenita;

e apoiisi Intind unul din covorase.
Cum 1l mutam pe Assam:

Jucatorul isi alege in ce directie vrea sa il mute pe Assam Thainte 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°).



Apoi jucatorul arunca zarul: numarul de conduri (papucei) indicati pe zar ne arata cate patratele va inainta
Assam. Assam va Tnainta in linie dreapta (nu pe diagonald) in directia aleasa inainte. Daca Assam iese din
piata, el va face stanga imprejur, dupa cum fi indica sagetile (sagetile nu sunt calculate ca si mutari).

Platile intre vanzatori:

Dacd Assam fisi incheie miscarea pe covorasul unui oponent, jucatorul trebuie sa 1i plateasca o taxa
proprietarului covorasului. Suma datorata este egala cu numarul de patratele alaturate, acoperite cu
covoras de aceeasi culoare cu cea a covorasului ce acopera casuta pe care acesta si-a incheiat drumul.

Patratelele trebuie sa aiba o laura comuna; nu se considera ca fiind alaturate daca au doar un colt comun
(invecinate pe diagonald); plata se calculeaza pornind de la patratelul pe care se afla Assam. Dacd 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 sdu, in continuarea patratelului pe care Assam si-a incheiat
drumul: capatul covorasului va fi lipit de una din cele patru laturi ale patratelului.
Un covoras poate fi agezat pe:

e doua patratele goale;

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

e doud jumatati de covorase diferite.
Un covoras al unuia dintre jucatorii adversi nu poate fi acoperit in totalitate dintr-o singura miscare (poate
fi acoperit complet numai cu doua covorase).

Sfarsitul jocului:

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

Regulile jocului in doi:
Fiecare jucator primeste 30 de dirhami si 24 de covorase de cate doua culori diferite (12 din cate o culoare),

acestea fiind puse n aceeasi gramada. Restul jocului va decurge dupa regulile indicate la jocul de trei,
respectiv patru jucatori, descrise mai sus.



