


WPROWADZENIE I'CEL GRY

Masz nadzieje zosta¢ ministrem handlu maharadzy. Osiagniesz swoj cel, jesli pod koniec kaz-
dego tygodnia (rundy) zgromadzisz wiecej bogactw od swojego przeciwnika. Fortune zdo-
bedziesz, zbierajac i wymieniajac towary (karty) na targu, a potem sprzedajac je za rupie (na
rewersach zetonow). Jezeli uda Ci sie przeprowadzi¢ naprawde korzystng transakcje (sprzedac
3 albo wiecej kart), otrzymasz dodatkowa nagrode (zeton premii).

Wielbfady nie posiadaja wartosci rynkowej, ale s3 przydatne podczas handlu — zwtaszcza gdy
bedziesz chciat zabra¢ z targu wiele towaréw.

Na koniec kazdej rundy bogatszy kupiec otrzyma piecze¢ uznania | ®). Pierwszy
z graczy, ktory zdobedzie 2 pieczecie uznania, wygrywa.

ELEMENTY GRY

55 kart towarow ~ LR
6 x ztoto 6 x srebro 8 x tkaniny 8 x przyprawy 10 x skory iy

=

rewers

18 zetondéw premii 3 pieczecie uznania

Uwaga! Wartosci zetonow towaréw zostaty przedstawione matymi cyframi na awersach i duzymi na
Y A rewersach. Wartosci zetondéw premii zostaty przedstawione tylko na ich rewersach.
e

PRZYGOTOWANIE'DOGRY:

Pomiedzy graczami nalezy umiesci¢ 3 odkryte karty wielbtadéw.
Pozostate karty nalezy dobrze potasowac.

Kazdemu z graczy nalezy rozdac po 5 kart.

Pozostate karty tworzg zakryty stos (tali¢). Nalezy pociaggna¢ dwie karty z talii i potozy¢ je
odkryte obok kart wielbtadow. (Moze sie zdarzy¢, ze to tez bedq karty wielbtgdow.) W ten
sposob zostanie przygotowany targ.

® Obaj gracze wykladaja przed soba wszystkie karty wielbfadow, ktére maja na rece,
tworzac odkryte stosy. W ten sposob powstajg stada.



Tak moze wyglada¢ poczatek rozgrywki.

stos
kart
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@ Zetony nalezy podzieli¢ wedtug rodzajéw towaréw.

® Z zetonow towarow kazdego rodzaju nalezy utworzy¢ osobny stos w kolejnosci malejacej
od najwiekszego (na gorze) do najmniejszego (na dole).

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

® Zetony premii réwniez nalezy podzieli¢ wedtug rodzajéw na 3 zbiory (‘, ‘, Q)
Kazdy z nich nalezy osobno pomiesza¢, a potem utworzy¢ z niego zakryty stos (bez
rozsuwania!).

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

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

Wreszcie w dowolny sposob nalezy wybrac gracza rozpoczynajacego i mozna zaczaé

rozgrywke.
PRZEBIEG TURY

Podczas swojej tury gracz moze

WZIAC KARTY Ao (.

Nigdy nie moze wykona¢ w swojej turze obu tych akcji!

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



BBBHRG

WZIECIE KART

Jesdli gracz zdecyduje sie wzig¢ karty, musi wybrac jedna z ponizszych opgji:

® A) wzigc 1 towar;
® B) wzig¢ kilka towarow ( = WYMIANA!);
® C) wzig¢ wszystkie wielblady. Wszystkie 3 opcje zostaty opisane ponizej.

A) Wziecie 1 towaru

) Gracz bierze na ... zastepuje ja wierzchnia
reke 1 karte towaru karta z talii.
ztagui...

B) Waziecie kilku towarow

[
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Gracz bierze na reke wszystkie pozadane ... wymienia je na identyczna liczbe kart.
karty towardw z targu (mogq byc réznych Moze odtozy¢ na targ wielbtady, towary
rodzajow) i... zreki albo kombinacje jednego i drugiego.

C) Wiziecie wielbtadow
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Gracz bierze WSZYSTKIE
wielbtady z targu i umiesz-
cza je w swoim stadzie.
Nastepnie...

... zastepuje je odpowiednig
liczbg kart z wierzchu talii.

UWAGA!

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



SPRZEDAZ KART

Aby dokonac¢ sprzedazy, gracz wybiera jeden rodzaj towaru, a nastepnie odrzuca z reki
dowolng liczbe kart tego rodzaju. Karty trafiaja na stos kart odrzuconych. Kazda sprzedaz
zapewnia zetony towaréw i, jesli jest odpowiednio duza, zeton premii.

Sprzedaz przeprowadza si¢ w 3 krokach.

Gracz wybiera 1 rodzaj towaru i sprzedaje
tyle jego kart, ile chce. Sprzedane karty
umieszcza sie odkryte na stosie kart
odrzuconych.

Gracz bierze 1 zeton sprzedanego towaru za kaz-
da sprzedana karte rozpoczynajgc od wierzchniego
zetonu odpowiedniego rodzaju, tj. od zetonu o naj-
wigkszej wartosci.

Gracz umieszcza zetony przed sobg w formie stosu.

3 sprzedane karty Ip>———> ‘
Jesli gracz sprzeda 3 albo wiecej kart,
otrzymuje odpowiedni zeton premii. 4 sprzedane karty IpH———> ‘

5 sprzedanych kart IpH>———»

(albo wiecej)
Uwaga! Gracze nie znaja wartosci premii, dopoki nie otrzymajg zetonu. Za 3 sprzedane karty moga
otrzymac premie w wysokosci 1, 2 albo 3 rupii. Za 4 sprzedane karty moga otrzymac premie w wyso-
kosci 4, 5 albo 6 rupii, a za 5 sprzedanych kart moga otrzymac premie w wysokosci 8, 9 albo 10 rupii.
W przeciwienistwie do zetondw towaréw wartos¢ zetondéw premii znajduje sie tylko na ich rewersach.

Ograniczenia podczas sprzedazy

Sprzedajac 3 najdrozsze towary (diamenty, ztoto albo srebro), gracz
musi sprzeda¢ co najmniej 2 karty. (Ta zasada obowigzuje nawet wte-
dy, gdy na stole dostepny jest tylko jeden zeton towaru danego rodzaju.)

PRZYPOMNIENIE

Podczas danej tury gracz moze sprzedac tylko 1 rodzaj towaru.




KONIEC-RUNDY.

Runda koniczy si¢ natychmiast, gdy:

® wyczerpig sie 3 stosy

Cf 7etondw towaréw

nie ma wystarczajacej liczy kart w talii,
aby uzupetnic rynek do 5 kart.

PUNKTACJA

® Gracz, ktory posiada wiecej wielbladow w swoim stadzie, otrzymuje zeton wielbtada @
wart 5 rupii.
® Gracze odwracaja swoje zetony i sumujg ich wartosci, aby ustali¢, ktéry jest bogatszy.

e e —
Uwaga! Sugerujemy tworzenie stoséw wartych po 10 rupii. = = = =
tatwiej bedzie je policzy¢ dzieciom, a szybciej dorostym. 10 +170 + 10 + 10

W dki tpliwosci bedzie tatwiej i li- ' \ ,
przypadku watpliwosci bedzie tatwiej ponownie poli \_@\ Kg\ \

CzyC wartosc zetonow.

=73

0 + 10 + 10 +
® Bogatszy kupiec otrzymuje piecze¢ uznania

® W przypadku remisu pieczec otrzymuje gracz, ktéry zdobyt wiecej zetonéw premii. Je-
dli gracze nadal remisuja, pieczec otrzymuje gracz, ktory posiada wiecej zetonéw towarow.

NOWA RUNDA

Jezeli zaden z graczy nie zdobyt jeszcze 2 pieczeci uznania, nalezy przygotowac gre od nowa
i rozpoczac kolejna runde. Rozpoczyna gracz, ktéry przegrat poprzednia runde.

KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy ktorys z graczy zdobedzie drugg pieczec uzna-
nia. Ten gracz wygrywa gre i zostaje mianowany ministrem handlu
maharadzy.




UWAGI

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

® Jezeli gracz zdecydowat sie wzia¢ wielbtady, zawsze musi zabrac z targu wszystkie karty
wielbtadow.

Wymiana:

- Odktadanymi kartami mogg by¢ wielbtady, towary z reki albo kombinacja obu typéw kart.

- Podczas wymiany nie mozna wzig¢, a potem odtozy¢ towaréw tego samego rodzaju.

- Nigdy nie mozna wymienic¢ 1 karty z reki na 1 karte z targu. Minimalna liczba wymie-
nianych kart to 2.

Jesli pod koniec rundy obaj gracze posiadaja taka sama liczbe wielbtadéw, zaden z nich
nie otrzymuje zetonu wielbfada (5 rupii).

Czasem na stole znajduje sie mniej zetondw danego rodzaju niz kart, ktére gracz wiasnie
sprzedat. W takim przypadku gracz otrzymuje wszystkie pozostate zetony sprzedawane-
go towaru i nadal otrzymuje premie za liczbe sprzedanych kart.

Gracz nie musi méwic¢ swojemu przeciwnikowi, ile wielbtagdéw posiada w stadzie.

Wielbtagdow nie uwaza sie za karty na rece, wiec nie wliczaja sie one do limitu 7 kart.

PORADY

Nota: Radzimy przeczytac te cze$¢ po waszej pierwszej rozgrywce.

Wielbtady nalezy gromadzi¢ z rozwaga. Jesli ich nie posiadasz, mozesz mie¢ problem ze
zdobyciem wiekszej liczby kart po dokonanej sprzedazy. Jesli wezmiesz ich duzo na raz,
mozesz udostepnic¢ przeciwnikowi bardzo dochodowa kombinacje kart na rynku.

Najlepiej bra¢ duze grupy wielbtadow, gdy przeciwnik ma juz na rece 7 kart. Jesli po takiej
akgji pojawig sie na rynku cenne karty, przeciwnik bedzie musiat wymienia¢ karty z reki,
by je zdoby¢.

® Jezeli gracz przeczuwa, ze na targu pojawia sie w przyszfej turze wartosciowe karty, ko-
rzystnym moze okazac sie dokonanie wymiany, ktora zapetni rynek wielbtagdami. Jezeli
przeciwnik wezmie te wielbtady, to stworzy okazje do zdobycia spodziewanych kart.

W Jaipur istnieja 3 gtowne zrédta dochodéw: 3 najdrozsze towary, pierwsze zetony towa-
row kazdego rodzaju i premie za sprzedaz. Wszystkie 3 zrodta sa wazne. Nie wolno po-
zwoli¢ przeciwnikowi na zdobycie wiekszosci diamentdw, ztota i srebra. Nalezy stara¢

sie dokonac sprzedazy przed nim i sprobowac zdoby¢ jeden albo dwa jak
najcenniejsze zetony premii.




Alez ten czas leci! Ostatnie 10 lat mingto w mgnieniu oka. Wcigz
pamietam wstepne pomysty, ktére doprowadzity do powstania
Jaipura. Wszystko zaczeto sie od marzenia o szybkiej fazie barteru
(stqd ,neutralny” centralny targ). W koricu ograniczytem sie do gry
2-osobowej, bo to w takiej konfiguracji barter ma najwigkszy wptyw
na przeciwnika.

W efekcie powstat napiety system wymiany, ale bez bezposredniej
konfrontacji, co moze ttumaczyc¢ popularnosc gry. Ten nowy druk
zaprowadzi Space Cowboys... na koniec Swiata i jeszcze dalej!

[UINCENTRDUTRAIT

Staratem sig potgczy¢ wspétczesne i klasyczne metody: nowe podej-
scie artystyczne przy pozostaniu wiernym dawnym narzedziom —
farbie, oféwkowi i papierowi.

Surfuje na falach publikacji mtodziezowych, RPG- ow:planszowek—

to swiat, ktoremu poswiecitem sie w petni. ~

Moje ulubione tematyki to fantasy i przygoda. Dyptyk Jalpur—
Jodhpur zajmuje szczegélne miejsce w moim sercu, co dato mi
mozliwos¢ podzielenia sie z Wami kolorami, fakturami i klimatem
godnymi maharadzy!
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CYFROWA

L BTOR
KONTAKT ‘Wydawnictwo: JD Editions - SPAC! oysgs 4
Pomimo wszelkiej starannosci przy produkeji 47 rue de I’Est, 92100 Boulogne-BW@@ e
tej gry, jesli brakuje jakiegos elementu lub jest © 2019 SPACE Cowboys. Wazystkie zastrzezone.
ny, prosu'ny o kontakt z obstuga klienta el T
]md nastepujacym adresem: SI%ACBfCowboys
Mdeeﬁ com/| partsrequests/ 0l > m




