


Jaipur... Tu objetivo es convertirte en el mercader personal del Maha-rajá siendo más rico que 
tu oponente al final de cada semana (ronda). Para conseguirlo, recoge e intercambia productos 
(cartas) en el mercado, para luego venderlos obteniendo rupias (en el reverso de las fichas). Si 
logras conseguir una buena venta (tres cartas o más), podrás obtener una recompensa (ficha de 
bonificación). Por su parte, los camellos se utilizan principalmente en intercambios para poder 
conseguir múltiples productos en el mercado.

 . El Al final de cada ronda, el mercader más rico recibe un Sello de Excelencia 
primer jugador que consiga 2 Sellos será el  ganador de la partida. 

8 × especias 10 × pieles

11 × camellos reverso

6 x gemas 6 × oro

MATERIAL

38 fichas de producto 1 ficha de camello

18 fichas de bonificación 3 selllos de Excelencia

Nota: El valor de las fichas de producto se muestra en pequeño en el anverso y en grande en el 
reverso. El valor de las fichas de bonificación sólo se muestra en el reverso.

  Coloca 3 cartas de camello boca arriba entre los dos jugadores.

  Baraja el resto de cartas.

      Entrega 5 cartas a cada jugador.

  El resto de cartas se colocan boca abajo formando el mazo de robo. Coge las dos primeras cartas 
del mazo y colócalas boca arriba junto  a los camellos. (Puede darse el caso de haber robado 1 o 2 
camellos).  El mercado está ya preparado.
    A continuación, los jugadores cogen los camellos que tengan en sus manos y los colocan boca 
arriba en un mazo frente a ellos.  Este montón formará la manada del jugador.

INTRODUCCIÓN Y OBJETIVO DEL JUEGO

PREPARACIÓN

6 × plata 8 × telas
55 cartas de producto 



Mercado

Manada

Manada
Mazo de
Descartes

Mazo de 
Robo

Éste es el aspecto que debería tener el juego antes de iniciar a partida.

Ordena las fichas según el tipo de producto.

Crea una pila por cada tipo de producto siguiendo un orden descen-dente de valor.           

Las fichas de cada pila se esparcen sobre la mesa ordenadamente de forma que   

ambos jugadores puedan ver los valores de todas las fichas.

  Ordena las fichas de bonificación según su tipo (         ,       ,         ). Cada tipo se   

mezcla de forma independiente y se forman tres pilas que no se esparcen. 

Coloca la ficha de camello junto a las fichas de bonificación.

Las fichas se colocan según la ilustración superior.

Los 3 Sellos de Excelencia se colocan cerca de ambos jugadores.

Elige un jugador inicial. Ahora ya está todo listo para iniciar la partida.

En tu turno, puedes:

COGER CARTAS O VENDER CARTAS

¡Pero nunca ambas cosas!

Tras esto, tu turno finaliza y tu oponente elige ahora una  de estas acciones.  

TURNO DE JUEGO



Herd

Si decides coger cartas, debes elegir entre una de las siguientes opciones:

 A. coger un único producto,

  B. coger diversos productos (= ¡INTERCAMBIO!),

  C. coger todos los camellos.

Coge todas las cartas de producto que 
quieras y pásalas a tu mano (pueden ser 
de diferente tipo), a continuación…

... sustitúyelas por el mismo número de cartas. 
Las cartas entregadas pueden ser camellos, 
productos o una combinación de ambos.

Coge una única carta
de producto del mercado
y pásala a tu mano,
a continuación…

... sustitúyela por la carta 
superior del mazo de robo.

Estas 3 opciones se describen
en detalle a continuación.

… rellena los huecos del 
mercado con cartas del 
mazo de robo.

Coge TODOS los camellos del 
mercado y añádelos a tu 
manada, a continuación…

ATENCIÓN
Los jugadores nunca pueden tener más de 7 cartas en su mano al final de su turno.

COGER CARTAS

A: Coger 1 único producto

B: Coger diversos productos

C: Coger los camellos



VENDER CARTAS

Una venta se desarrolla en 3 fases.

Vende tantas cartas como quieras,
colocándolas boca arriba en el mazo
de descartes.

Coge tantas fichas como cartas hayas descartado 
(empezando por la ficha superior de la correspondiente 
fila, es decir, empezando por los valores más altos).
Coloca las fichas frente a ti.

Coloca las fichas frente a ti.

3 cartas vendidas

4 cartas vendidas

5 cartas vendidas
(o más)

Si vendes 3 o más cartas, coge la 
correspondiente ficha de bonificación.

Nota: El valor de una bonificación no se conoce hasta que se roba. Por 3 cartas vendidas puede ser de 1, 
2 o 3 rupias. Por 4 cartas vendidas, puede ser de 4, 5 o 6 rupias y por 5 cartas vendidas, puede ser de 8, 9 
o 10 rupias. A diferencia de las fichas de productos, el valor en rupias de la ficha de bonificación sólo 
aparece en el reverso (por tanto, aparecen interrogantes en la cara frontal).

Cuando se venden los 3 productos más caros (gemas, oro y plata), la 
venta debe ser de un mínimo de 2 cartas. (Esta regla se aplica incluso si 
sólo queda una ficha de producto de un determinado tipo).

RECORDATORIO
Sólo puedes vender un tipo de producto en cada ronda, en ningún caso más.

1

2

3

Restricciones durante una venta

Para vender cartas, elige un tipo de producto y descarta tantas cartas de ese tipo como 
quieras en el mazo de descartes. Cada venta proporciona fichas de producto y, si la venta es 
lo suficientemente grande, una bonificación.



10   +  10   +  10   +  10
= 73

10   +    10     +    10    +     3

Mazo

o3 tipos de fichas de
producto se agotan.

No quedan más cartas en el mazo de robo 
en el momento de completar el mercado.

FIN DE UNA RONDA 
Una ronda finaliza inmediatamente si:

 El jugador con más camellos en su manada recibe la ficha de camello,  , valorada 
en 5 rupias.
Los jugadores descubren sus fichas y las cuentan para determinar quién es el más rico.

(Es recomendable hacer montones de 10 rupias ya 
que así es más fácil para los niños y más rápido para 
los adultos. También es más práctico en caso de
necesitar volver a recontar).

 El mercader más rico coge un Sello de Excelencia        .

En caso de empate, el jugador con más fichas de bonificación coge el sello. Si permanece 
el empate, el jugador con más fichas de producto coge el sello.

Si ningún jugador tiene todavía 2 Sellos de Excelencia, el juego se prepara de nuevo desde el 
principio y se disputa una nueva ronda. El jugador que ha perdido la ronda previa será el 
jugador inicial.

La partida finaliza inmediatamente cuando uno de los jugadores 
consigue 2 Sellos de Excelencia. Este jugador gana la partida y es 
nombrado mercader personal del Maharajá.

PUNTUACIÓN

NUEVA RONDA

FIN DE LA PARTIDA



Cuando coges cartas del mercado, puedes coger productos o camellos, pero nunca ambos.

Si decides coger los camellos, siempre debes coger todos los camellos que haya en el mercado.  

Cuando realizas un intercambio:

- las cartas entregadas pueden ser camellos, productos o una combinación de ambos;

- el mismo tipo de producto no puede ser cogido y entregado en el mercado;

 - nunca puedes intercambiar solo 1 carta de tu mano por 1 carta del mercado. Un 
intercambio siempre debe ser, como mínimo, de 2 cartas por 2 cartas. 

Si ambos jugadores tienen el mismo número de camellos al final de una ronda, ninguno 
de ellos coge la ficha de camello (5 rupias).

En algunas ocasiones, hay menos fichas disponibles que cartas durante una venta. En este 
caso, se sigue recibiendo la ficha de bonificación por el número de cartas vendidas.

Los jugadores no están obligados a dejar que su oponente conozca cuantos camellos tiene.

 Los camellos no se tienen en cuenta para el límite de 7 cartas en la mano.

Nota: Es aconsejable leer esto antes de la primera partida.

El uso de los camellos es un ejercicio de equilibrio: si no tienes ninguno, tendrás un 
problema si quieres coger muchas cartas y tu mano está vacía. Sin embargo, si coges 
muchos camellos, te arriesgas a dejar un mercado muy provechoso para tu oponente.

Si decides coger un gran grupo de camellos, puede ser más interesante hacerlo si tu 
oponente tiene 7 cartas en la mano. De esta forma, si el nuevo mercado es interesante, él 
tendrá que intercambiar cartas y difícilmente podrá coger todas las cartas que quiera.

Si crees que están a punto de aparecer cartas valiosas, puede ser interesante hacer un 
intercambio que llene el mercado de camellos, obligando a tu oponente a que sea él quien 
abra juego.

Hay tres fuentes principales de ingresos: los 3 productos más caros, las primeras fichas de 
cada producto y las bonificaciones por grandes ventas. Las tres son importantes: ¡no dejes 
que tu oponente consiga la mayor parte de los diamantes, oro y plata; si puedes, vende 
antes que él lo haga; e intenta hacer una o dos grandes ventas!

RECORDATORIOS Y NOTAS

CONSEJOS



Sébastien Pauchon

My, oh, my, how time flies! The last decade passed in the blink of 
an eye. I remember the first ideas that led to Jaipur very well: it all 
started with the desire of a fast barter phase (hence a “neutral” 
central market). I eventually kept it to a 2-player game, for it is  
in such a configuration that barter has the greatest impact on  
the opponent.
This resulted in a tense trading system, but without direct confron-
tation, which may explain its popularity over time. For this new 
printing, Jaipur boards the Space Cowboys rocket... to infinity,  
and beyond!

Vincent Dutrait

I have strived to blend modern and classic methods by adopting 
new artistic approaches while remaining faithful to the tools of old: 
paint, pencils, paper. I have been surfing on the waves of youth 
publications, RPGs, and board games, a world to which I hence-
forth devote myself exclusively.
My favorite areas are Fantasy and Adventure. The Jaipur and  
Jodhpur diptych holds a special place in my heart, giving 
me the opportunity to share Maharajanian colors, textures,  
and atmospheres!

Jaipur is published by JD Editions  - SPACE Cowboys 
47 rue de l’Est, 92100 Boulogne-Billancourt - France

© 2019 SPACE Cowboys. All rights reserved.
Find out more about Jaipur and SPACE Cowboys 

on www.spacecowboys.fr,  , and .

CONTACT INFORMATION
Despite all the care taken in the manufacturing 
of this game, if an item is missing or damaged, 

please contact our distributor Asmodee’s 
customer service at the following address: 

https://parts.asmodeena.com/partsrequests/
A solution will be provided promptly.

EXPERIENCE

THE DIGITAL 
VERSION

Edición en español: @juanktv




