Enfin, si sa capacité de transport est trop importante, il retire 2 points par emplacemerE%Elgﬂgy_pE‘ $E DE COM PTE DES POINTS

ses chameaux.

Le joueur ayant obtenu le plus de points remporte la partie. A lafin d'une partie & 4 joueurs, Valérie a 8 dirhams alors que Bruno en & 10, Alain 6 et Loic 5. Valérie a
acheté les cartes suivantes :

Vos trouverez a la fin de cette régle un exemple de décompte des points.

un ’CU de Druno l KILOU  ~ ustration LLoiC DILLIAULL

JEU A TROIS JOUEURS . . R .
Samarkand, ville pospere a la croisée des grandes routes

commerciales, accueille en son sein I'un des plus grands souks
d’Asie Centrale. Artisans, bédouins et marchands arrivent,

parfois de trés loin, pour y vendre leurs produits. Tous y viennent
dans l'espoir de devenir riche. Et, une fois le marché Ini et leurs

marchandisesvendues, ils prévoient de revenir les bras chargés de

précieux présents pour leurs exigeantes epouses.

A 3 joueurs, on applique la méme regle que pour un jeu a 4 ou 5 joueurs mais on rajou
marchandise qui sera vendue par la banque.

On mélange les cartes de cette marchandise et on les pose face cachée sur l'aire de je
jeu, on retourne une carte de ce tas qui pourra étre achetée comme les autres marcha
'argent sera donné a la banque.

Chaque joueur recoit, en outre, 25 dirhams au lieu de 15.

Lors du décompte des points, seuls les deux premiers joueurs ayant le plus d’argent m
pour leur richesse. Le premier joueur marque 3 points et le second 1 point.

LE MATERIEL DE JEU

50 cartes « marchandises » (fruits,
Comme elle est la deuxieme a avoir le plus d'argent, elle va donc marquer 3 points powijsaxichsiees; tissus et vétements)

Au niveau de la marchandise la moins achetée, elle va devoir choisir entre les bijoux eflfe§ ¥pleyss Siffrentes -
VARIANTE ) o . )
2 cartes pour chacune de ces marchandises. Elle va choisir celle qui rapporte le plus et marquer 12 points

' B _ _ _ _ supplémentaires pour les bijoux ( 7 + 5), les épices ne lui rapportant que 6 points.
Afin de complexifier un peu le jeu, les joueurs peuvent décider de cacher derriere Ieuré)ara\_/ent II(Ies cartes ) ‘i d q | bi _ . .
« marchandise » achetées, en plus de leur argent et de leurs chameaux. nsuite, elle va marquer 3 points pour sa série de cartes de valeur 5 (bijoux, tapis et épices) et 2 points

pour sa série de cartes de valeur 1 (Tapis et épices). Par contre, elle ne marquera aucun point pour sa
carte de valeur 7 et celle de valeur 2.

Comme elle n'a que 7 cartes «marchandise» alors qu'elle a une capacité de transport de 9 (5 + 4), elle
perd 4 points (2 points pour chacun des 2 emplacements inoccupés sur ses chameaux).

Remerciements & Val pour son soutien et les nombreuses heures de

Au total, Valérie marquera donc 16 points (3+ 12 +3 +2-4)
50 piécesde 1,3 et5

Remarque : Si Valérie avait acheté deux cartes «chameau» de valeur 3, elle n‘auraitdigsapesdu de point.
Car en n‘ayant qu’une capacité de 6 cartes, elle aurait pu se défausser de sa carte «tapis» de valeur 2 qui
ne lui rapporte aucun point et elle aurait fini la partie avec 20 points au lieu de 16.

test et de fabrication qu'elle a subi, a Boodchoo pour ses remarques

pertinentes sur le décompte des points, ainsi qu‘au festival d'Ugine.
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16 cartes « chameau »
de 4 valeurs différentes



LE BUT DU JEU Le joueur qui a arrété le décompte désigne alors le produit qu’il souhaite acquérir et en REMARQUES
paye la somme au vendeur. Il place ensuite la carte achetée devant lui face visible,

et le doyen reprend son décompte a la valeur juste inférieure a celle ou il I'avait

Chaque joueur est un riche commergant venu vendre sa production annuelle au grand; e - Un joueur peut interrompre plusieurs fois le décompte pendant un méme
Samar kdhelst aussi venu acheter des cadeaux pour ses nombreuses épouses. _ R ) o plusieumarchandises.

_ o ) . _ Le tour de jeu s'arréte lorsque le décompte arrive a 0. Les cartes restantes sont
Poucela, il devra acheter de précieuses étoffes, bijoux et autres marchandises pour coptsiigedHIRlement défaussées, sauf la carte « chameau ». Le joueur situé a la - Un joueur ne peut pas acheter ses propres marchandises.
bien les amatrices de tapis, que les collectionneuses de bijoux. Il devra aussi chercher g, QBERNHUPHEIRKES joueur devient alors le nouveau doyen du souk, et un nouveau o _ o .
marchandises de méme valeur pour limiter les jalousies entre ses différentes épouses gRNPESRHAESEB - Siun joueur n'a pas de quoi payer la nuarveiressd paie d dirham a la ban
sérail. ' pour avoir interrompu les enchéres pour rien.
Enfin, il faudra qu'’il se procure un nombre suffisant de chameaux afin de ramener cheZ8BUd $é&s FIN DE PARTIE ET DECOMPTE DES POINTS
achats.
Et tout ¢a, bien entendu, au meilleur prix. Si Plusieurs joueurs disent « stop » en méme temps, ils doivent tous désigner la carte qu'ils | 5 partie prend fin au bout du dixiéme tour quand chaque vendeur a vend

veulent acheter. Si plusieurs joueurs désignent la méme carte, il y a dispute. « marchandise ». On procéde alors au décompte des points.

MISE EN PLACE (partie a 4 ou 5 joueurs) Si le doyen participe a_la dispute, Ia_carte lui revien_t par marque de respgct. Sinon, Ia&ﬁﬁ%@%&ﬁf@ﬂ’?é@compte des points on peut utiliser les piéces de monnaie co
pour le reste de la partie et chaque joueur ayant pris part a la dispute paie au vendeur la moitie de valeur o _ _ )
annoncée arrondie & la valeur entiére supérieure (Ex : si le décompte a été stoppé & EedREGUE fliéuedqlis d'argent a la fin de la partie marque 5 points pour sa riche

La mise en place ci-dessous est valable pour les parties a 4 a pris part a la dispute paie une somme de 4 dirhams au vendeur). et le troisiéme 1 point. Les autres joueurs ne marquent rien. En cas d'égalité, ch:
et 5 joueurs. Les particularités pour les parties a 3 joueurs sont points.
détaillées en fin de regles. Attention. Si la carte convoitée est une carte “chameau” celle-ci n'est pas défaussée mais remise dans la o -

i ) ] i ] pioche qui est alors mélangée a nouveau. Ensuite, chaque joueur dévoile sa capacité de transport (cartes « chameau ») et
Chaque joueur regoit toutes les cartes « marchandise» d’un type donné (un joueur les cartes « marchandise » qu'il ne peut pas transporter.

vendra les tapis, un autre les épices, etc.). Les cartes non distribuées sont défaussées dans la boite et ne
serviront pas pour la partie. Il recoit aussi 15 dirhams et choisit un paravent derriére Ie&ﬂﬁﬁl %835518 «CHAMEAU»
cacher sa fortune. L'argent restant est placé a proximité de l'aire de jeu.

Chaque joueur compte alors ses points pour la marchandise la moins achetée (r
cela, il va marquer la somme des points indiqués sur les cartes correspondantes
marchandise avec le méme nombre de cartes, il choisi celle qu’il veut décomptet

anod " : J « » s i ité . , . . , .
Les cartes « chameau » sont mflangees et placées en tas, fu. i s s o s o e [l L_es cartes « chameau permette_nt Qe déterminer la capacité de tra_msport du marchanﬂteL% gnonékl)r&:n oueur n'a pas acheté un type de marchandise, il marque zéro point,
pile est alors retournée, face visible, et posée au milieu de l'aire de jeu. figurant sur la carte « chameau » indiquant le nombre de marchandises (carte « marcllallc“se ») pOUVIGIIt
Le ioueur le plus Aaé est désiané doven du souk et sera le premier ioueur étre transportées par le chameau. Si a la fin de la partie, la valeur des cartes “chameaBUiurnsiifasigur va marquer des points en fonction du nombre
J P 9 9 y P J ' inférieure au nombre de cartes “marchandise” achetées par celui-ci, il devra se défausgerestecittamées@evaleur qu'il pos sede, tout type de produit
ses cartes. confondu :
TOU R DE JEU Un joueur peut acheter la cartg « chameau » retournée de la méme fggon ]]Lpbiﬁ.‘@ pour 2 cartes de méme valeur
autres marchandises. Une fois achetée, la carte « chameau » est mise derriére son ~

. B . paravent afin de la cacher aux autres joueurs. - 2 points pour 3 cartes de méme valeur
Chaque joueur choisit une carte de sa main pour la vendre, sans la révéler aux autres et la pose face . R
cachée devant lui. Quand tous les joueurs ant chaisi leur carte, ils les révélent. Les enchéres peuvent Lorsqu’une carte « chameau » a été vendue : -4 pomts pour 4 cartes de méme valeur
alors débuter. S'il reste des marchandises, on retourne la carte suivante de la pile deSda@igds pour 5 cartes de méme valeur

Le doyen du souk commence un compte a rebours décroissant en commencant par 10. Ce décompte « chameau ».

- 16 points pour 6 cartes ou plus de méme valeur

correspond a la valeur dachar des marchandises et des chameaux. Lorsque le décompte atteint la valeur S'il ne reste plus de marchandises, on ne retourne une nouvelle carte « chameau » qu'au
pour laquelle un joueur souhaite acheter une marchandise ou un chameau, ce dernier se manifeste début du tour suivant.

en disant « stop ! ». Le doyen interrompt son décompte et on procéde a la vente de la marchandise

convoitée par le joueur. Si la pile des cartes « chameau » est épuisée, les joueurs ne peuvent plus acheter de chameau.
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