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QueL CHEIK VA ATTIRER LA PRINCESSE ?

Un extraordinaire jeu de plateau de LIESBETH VANZEIR et PAUL VAN HOVE

Pour 3 a 5 joueurs




12 pions jaunes « grande caravane d’épices »
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1.0 INTRODUCTION

Dans Emira, vous et vos compagnons de jeu étes de riches cheiks

orientaux d’un temps passé. Vous espérez convaincre un nombre de

princesses, ou « Emira », de rejoindre votre palace. Pour gagner leurs

faveurs, vous devez vous rendre le plus séduisant possible - dans votre !

désert, les femmes décident qui est séduisant! Seul un chanceux ou 2.1 Le plateau de |ev

ingénieux cheik peut espérer accueillir une Emira dans son palace. Placez le plateau de jeu au centre de la table. Il montre différents
emplacements:

Pour atteindre votre but, vous devez améliorer votre apparence, ® |'emplacement des cartes Emira: Placez-y les cartes Emira.
améliorer votre statut, voir méme agrandir votre palace. Bien sur, un °
cheik doit avoir de I'or pour pouvoir faire tout cela! Donc, vous devez
investir dans le marché trés lucratif des épices pour gagner plus d’or.

L’emplacement Princesse en jeu: Placez-y la carte « Emira »
active pour le tour de jeu en cours

® [’emplacement Princesse Indécise: Placez-y toute carte Emira

. Y « Indécise ».
Chaque princesse n’a pas seulement ses préférences: elle peut

également apporter ses talents dans votre palace. Les quatre talents ® Lemplacement des cartes Statuts: Placez-y les cartes Statuts.

sont : Intelligence, Ménage, Cuisine, et la Romance. Chaque cheik a ses ® |’emplacement carte Statut en jeu: Placez-y la carte Statut

propres préférences secrétes en talents qu'il veut et dont il a besoin active pour le tour de jeu en cours.

dans son palace. ® L’emplacement Tuile d’Apparence: Placez-y la tuile actuellement
disponible.

Le premier cheik qui attire le nombre requis d’Emira appropriées

& 24 5 z ® |’emplacement section Palace: Placez-y | tion |
(dépendant de ses préférences secrétes et du nombre de joueurs) est LS #acaz-y la section de palace

actuellement disponible.

le gagnant!

® |'emplacement Chameau: Placez-y le chameau actuellement
Note: Emira est une jeu historique et satirique qui ne glorifie, ni disponible.
recommande la constitution d’un harem, d’aucune fagon! Dans notre ® |’emplacement Grande Caravane d’Epices: Placez-y la grande
version, la princesse est autonome et émancipée: la femme choisit son caravane d’épices actuellement disponible.
futur dans ce jeu! ® |'emplacement Petite Caravane d’Epices: Placez-y la petite

caravane d’épices actuellement disponible.
2.0 CONTENU

Chaque boite d’Emira contient:
® | plateau de jeu
® 5 plateau de jeu individuel

® 15 disques en bois dans 5 couleurs (3 verts,
blancs, rouges, bleus, et noirs)

® 1 marqueur premier joueur

16 cartes Objectifs (4 pour 3 joueurs, 5 pour 4
joueurs, 7 pour 5 joueurs)

54 carte Evénements Y i ! Princesse
28 cartes Emira - en jeu
20 cartes Statuts
23 chameaux
20 tuiles Palace

2 cartes Statuts « +1 »

39 compteurs d’Apparence (9x Beauté, 9x
Maniére, 9x Tenue, 12x « +1 »)

- . ' Princesse
® 90 piéces d’Or (20x 10, 15x 50, 30x 100, 15x ~ : a
500, 10x 1.000) Apparence Grand entrep6t Petit entrepot SRR

® 12 pions jaunes « petite caravane d’épices »

d’épices d’épices




(i
Pe
Ices

Revenu de bas
permanente d’?p

il-ﬂ;{! :
~WEaN s

EREDmEREE o

Pistes pour le marché aux épices

Palace

2.2 Le plateau individuel section 7.1.
Chaque joueur prend son plateau individuel et le place face & lui.
Votre plateau individuel & différents emplacements:
® Votre réserve permanente d’épices. Vous recevez un revenu de
base & chaque tour en fonction de votre propre réserve
d’épices.
® Votre marché aux épices. | y a 4 pistes pour chaque pion
caravane que vous avez acquis.
® Emplacement pour vos compteurs d’Apparence. Il y a 4 types de
tuiles Apparences - beauté, maniére, tenue et les compteurs
« +1 » - qui y sont placés.
L’Oasis. Placez-y les chameaux que vous achetez.
Le Palace. Vous pouvez agrandir votre palace en y ajoutant des
sections.

Conditions

Premiére
préférence

Capacité
Spéciale

Deuxiéme préférence

Il'y a 28 cartes Emira dans le jeu. Chaque carte
a un nom de Princesse, ce qu’elle recherche chez
un cheik, ses talents, et parfois un talent spécial.
Toutes les Princesses sont décrites dans la
section 7.3.

2.3.3 Les cartes Objectifs

Il'y a 3 jeux de cartes objectifs dans Emira (16
en tout): un jeu pour une partie & 3, d 4,0u 5
joueurs. Chaque carte objectif vous indique
quelles sont vos conditions pour gagner la
partie. Les cartes objectifs sont décrites dans la

Conditions
2.3 Les Cartes standards de victoire spéciales de victoire
Emira contient 120 cartes: cartes événements, cartes Emira, cartes
Obijectifs, et cartes Statuts.

2.3.4 Les cartes Statuts

2.3.1 Les cartes Evénements Chacune des 20 cartes statuts dans Emira a un prix d’achat, et un
Il'y a 54 cartes Evénements dans Emira. Vous achetez des cartes montant additionnel en statut pour son propriétaire. Il y en a aussi 2
événements durant la spéciales

partie. Quand vous .
jouez une carte Titre de
événement, la carte
I’événement décrit

sur la carte doit étre

résolu (ex. « Age F y Co0t
d’Or » (Golden d’achat
Time)). Toutes les Evenenent

cartes événements

sont décrites dans la Nombre
section 7.2. de points

statuts




« +1 » cartes statuts nommées « Jouer la comédie » (Acting) et
« Chanter » (Singing), qui sont possédées en attirant certaines
princesses. Les cartes statuts sont décrites dans la section 7.4.

2.4 Les marqueurs du jeu
Emira contient un ensemble de marqueurs, décrit ci-dessous:

2.4.1 Le marqueur Premier Joueur
Ce marqueur en bois montre qui est le premier
joueur pour le tour de jeu en cours.

2.4.2 Les Sections de Palace

Placez vos sections de palace achetées sur votre
plateau de jeu individuel afin d’agrandir votre
palace.

2.4.3 Les marqueurs Chameaux

Placez vos pions chameaux achetés dans votre
oasis. Les chameaux donne une réduction lors des
enchéres.

2.4.4 Les compteurs d’Apparence

Il y a 4 sortes de compteurs d’apparence disponibles dans Emira:
Beauté, Maniére, Tenue, et un marqueur bonus « +1 ». Vous pouvez
les acheter et les ajouter sur les emplacements de votre plateau de jeu
individuel.

2.4.5 Les pions de Commerce d’Epices

Emira contient des pions pour des caravanes
d’épices larges et petites. Quand vous achetez
une caravane, elle est placée sur I'une de vos
pistes de vos marchés aux épices de votre plateau
individuel. Les caravanes d’épices augmentent
votre revenu.

2.4.6 Les disques en bois

Utilisez les disques en bois au début du jeu pour
déterminer la couleur de chaque joueur (chaque
couleur a un bonus de départ différent). Durant la
partie, vous allez utiliser vos disques sur votre
plateau individuel.

2.4.7 Le marqueur spécial « Xenia »
Il'y a 2 marqueurs spéciaux qui sont utilisés quand
la carte Emira « Xenia » est en jeu.

2.4.8 Les piéces d’Or
Emira utilise des piéces d’Or (20x 10, 15x 50,
30x 100, 15x 500, 10x 1000).

2.5 Résumés des régles

Vous pouvez utiliser les résumés des régles pour vous aider & suivre
I’évolution de chaque tour de jeu. lls montrent également les
préférences et talents des princesses. De plus, y est inclus la piste
palace utilisée dans la version avancée du jeu.

3.0 MISE EN PLACE

Placez le plateau de jeu au centre de la table.

Triez tous les chameaux, sections de palace, les compteurs
d’apparence « +1 », et les caravanes d’épices et placez les prés du
plateau de jeu, ensemble avec les 2 cartes statuts « +1 » (« Singing »
et ( Acting »), une carte statut avec la valeur 350 or, et 1 marqueur
d’apparence de chaque type (beauté, maniére, et tenue).

Placez un disque en bois de chaque couleur dans le sac et mélangez-
les. Chaque joueur prend un disque, et prend le plateau individuel de
la couleur correspondante et un second disque de cette couleur (le
3éme disque est utilisé uniquement dans la version avancée du jeu).

Chagque cheik (couleur) a un avantage unique:

® |e cheik vert prend un chameau et le place dans son oasis sur
son plateau individuel.

® |e cheik blanc prend une section de palace et la place dans son
palace sur son plateau individuel.

® Le cheik rouge prend la carte statut 350 or et la place & cété de
son plateau individuel, face & lui.
Note: Si il n’y a pas de cheik rouge dans une partie @ 3 ou 4
joueurs, mettez la carte dans la pile des cartes statuts.

® |e cheik bleu prend le marqueur « tenue » et le place sur son
plateau individuel.
Note: Si il n’y a pas de cheik bleu dans une partie & 3 ou 4
joueurs, ce marqueur est placé dans le sac avec les autres
marqueurs d’apparence.

® Le cheik noir a une plus grande réserve d’épices permanente.
Elle lui rapporte 50 piéces d’or & chaque tour, et est déja
imprimée sur le plateau individuel noir.



Déterminez, au hasard, le premier joueur. Placez le marqueur de
premier joueur devant ce joueur.

Préparez la pile des cartes statuts:
® Retirez les 4 cartes « 3 points » et mélanger le reste du paquet.

® Retirez les 6 premiéres cartes de la pile. Mélangez les 3 cartes
« 3 points » avec les cartes restantes.

® Placez, face cachée, la pile la plus grosse sur le plateau de jeu
et placez les 6 cartes retirées sur cette pile.

Placez I'un de vos 2 disques en bois sur I'emplacement « 50 piéces
d’or » sur votre piste chameau. Vous utiliserez I'autre disque durant la
phase d’enchéres.

Mélangez les cartes objectifs correspondant au nombre de joueurs
dans le jeu. Chaque joueur tire une carte objectif. Gardez-la secréte
des autres joueurs!

Mélangez les cartes événements et distribuez-en 3, faces cachées, &
chaque joueur.

Chagque joueur examine ses 3 cartes événements et en choisit une
secretement.

Les 2 autres sont remise dans la pile. Mélangez la pile a nouveau, et
placez-la face cachée sur le plateau de jeu.

Note: Retirez les 3 cartes événements « Restauration (Restoration) »
avant de mélanger. Elles sont utilisées uniquement dans la version
avancée du jeu.

Mélangez les cartes Emira et placez-les faces cachées sur le plateau
de jeu.

Note: Les talents de la princesse Albina et Firyal sont utilisés uniquement
dans la version avancée du jeu.

Placez les marqueurs d’apparences restants dans le sac (il y en a 8 de
chaque type, plus 1 marqueur supplémentaire « tenue » si il n’y a pas
de cheik bleu dans le jeu). Ne pas mettre le marqueur « +1 » dans le

sac.

Enfin, donnez & chaque joueur 750 piéces d’or.

4.0 DEROULEMENT DE LA PARTIE

Ce sont les régles pour une partie & 4 ou 5 joueurs. Si il n'y a que
3 joueurs, il y a quelques changements de régles décrits dans la
section 6.0.

Emira se déroule par tour.
Chagque tour se découpe en 8 phases:

4.1 Jouer des cartes événements

4.2 Percevoir des revenus des marchés et réserve d’épices
4.3 Préparer le plateau de jeu

4.4 Enchéres et actions

4.5 Acheter des cartes événements

4.6 La princesse choisit son cheik

4.7 Frais d’entretiens

4.8 Changement de premier joueur

4.1 Jouer des cartes

Evénements

En commengant par le premier
joueur et dans le sens horaire,
chaque joueur peut jouer une carte
événement (ce n'est pas obligatoire).
Si une carte événement montre un
symbole, aucune autre carte avec le
méme symbole ne peut étre jouée
durant le méme tour.

Ceci empéche des effets cumulés ou contradictoires d’arriver. Quand
votre carte événement est résolue, elle est retirée du jeu sauf si elle dit
le contraire.

Gardez les cartes événements permanentes face a vous. Vous pouvez
trouver plus d’'informations sur les cartes événements dans la

section 7.2.

Note: Pendant le premier tour de jeu vous ne pouvez pas jouer de carte
événements.

4.2 Revenus des marchés et réserve d’épices

Vous percevez des revenus de votre réserve d’épices personnelle &
chaque tour (comme montré sur votre personnage). Vous gagnez des
revenus supplémentaires en investissant dans le marché d’épices.
Quand vous achetez une caravane d’épices, placez-la sur la piste
marché d’épices adéquate (voir la section 4.4.1). Vous recevez le
montant en or montré par chacune de vos caravanes d’épices .
Aprés avoir regu des revenus d’une caravane d’épices, déplacez le
marqueur caravane d’un emplacement vers la gauche sur sa piste.

Si votre caravane est déja sur 'emplacement le plus & gauche, vous
percevez une derniére fois le revenu, et la caravane est retirée de
votre plateau de jeu et retourne dans la réserve.

Note: Vous percevez ces revenus également lors du premier tour!

4.3 Préparer le plateau de jeu

Tirez la premiére carte Emira et placez-la face visible sur
I'emplacement « En jeu ». Ensuite retournez la premiére carte statut.
Tirez au hasard un marqueur d’apparence du sac et placez-le sur le
plateau de jeu. Placez 1 section de palace, 1 chameau, 1 petite
caravane d’épices, 1 grande caravane d’épices aux endroits
appropriés du plateau de jeu.

4.4 Encheéres et Actions

Pendant cette phase vous allez effectuer 1 action. Chaque type
d’action ne peut étre accompli que par un seul joueur par tour. Pour
désigner le joueur qui va choisir la premiére action, vous allez miser de
I'or.

Le joueur qui fait la plus grande enchére choisit, paye, et effectue
n’importe quelle action. Ensuite, les joueurs restants enchérissent pour
choisir une des actions restantes, et ainsi de suite.

Note: Vous ne devez pas déclarez I'action que vous aller faire a
I'avance!

Le premier joueur mise. Les enchéres s’effectuent dans le sens horaire.
Quand c’est & vous d’enchérir, vous devez miser au minimum 10 piéces
d’or de plus que la mise actuelle ou passer.

Si vous passez, vous ne pourrez plus enchérir durant cette manche.
L’enchére continue aussi longtemps qu’un joueur surenchérit de 10
piéces d’or. Quand tous les joueurs sauf un ont passé, le joueur ayant
misé le plus paye la banque et choisit immédiatement une des actions
encore disponibles (toute action non encore effectuée durant ce tour).



Aprés avoir réalisé une action, placez votre disque en bois sur le
plateau de jeu pour montrer que cette action a déja été prise. Vous ne
participez plus aux enchéres suivantes. Le joueur a la gauche du
gagnant de I'enchére débute la nouvelle manche d’enchéres.

Les joueurs qui ont déja réalisé une action ne peuvent plus miser durant
ce tour. Le gagnant de chaque enchére ne peut pas réaliser une action
déja réalisée par un vainqueur d’'une enchére précédente.

Les manches d’enchéres continuent jusqu’a ce que chaque joueur ai
acheté et réalisé une action.

Si vous étes le dernier joueur a réaliser une action, vous ne devez pas

miser pour elle. Vous payez seulement le colt de cette action.

4.4.1 Les Différentes Actions
Il'y a 6 actions possibles & chaque tour:

® Acheter une petit caravane d’épices
Acheter une grande caravane d’épices
Améliorer votre apparence

Améliorer votre statut

Acheter une section de palace

Acheter un chameau

Acheter une petite caravane d’épices

Quand vous achetez une caravane d’épices, prenez un marqueur
depuis le plateau de jeu et placez-le & I'extréme droite d’une de vos
piste marchés aux épices sur votre plateau individuel. Durant la phase
de revenu de chaque tour, vous déplacerez ce marqueur d’une case
vers la gauche. Ceci va déterminer durant combien de tours vous allez
percevoir des revenus de cette caravane avant qu’elle ne soit épuisée.
Vous pouvez acheter une petite ou grande caravane. De plus, quand
vous en achetez une vous devez choisir d’en faire une caravane lente
ou rapide.

A chaque tour il n’y a qu’une petite et qu’une grande caravane
d’épice disponible & I'achat. Quand vous achetez une caravane,
prenez celle de votre choix (si les 2 sont encore disponibles), et
décidez d’en faire une lente ou rapide. Placez la caravane sur la piste
appropriée de votre tableau individuel et payez le colt
correspondant & la banque. Le colt pour chaque type de caravane est
indiqué sur votre plateau de jeu individuel aprés vos pistes marchés
aux épices.

Vous pouvez acheter plus d’'une caravane du méme type (lors des
différents tours). Vous pouvez placer plus d’une caravane sur la méme
piste marché aux épices.

Une petite Caravane d’épices (Lente ou Rapide)

Vous devez payer 450 or pour une petite caravane d’épices lente.
Durant 8 tours, elle va vous rapporter 150 or lors de chaque phase de
revenus.

Vous devez payer 550 or pour une petite caravane d’épices rapide.
Durant 4 tours, elle va vous rapporter 300 or lors de chaque phase de
revenus.

Une grande Caravane d’épices (Lente ou Rapide)

Vous devez payer 750 or pour une petite caravane d’épices lente.
Durant 8 tours, elle va vous rapporter 250 or lors de chaque phase de
revenus.

Vous devez payer 900 or pour une petite caravane d’épices lente.
Durant 4 tours, elle va vous rapporter 500 or lors de chaque phase de
revenus.

Note: Le profit pour une caravane d’épices rapide est plus petit; par
contre il est regu plus rapidement.

Améliorer votre Apparence

Il'y a 3 types de marqueurs d’apparence disponibles & I'achat dans le
jeu (beauté, maniére, et tenue)

A chaque tour, 1 est tiré au hasard du sac et ajouté sur le plateau de
jeu. Chaque marqueur d’apparence colte 350 or. Quand vous en
achetez un, placez-le sur I'emplacement correspondant de votre
plateau individuel. Vous pouvez en avoir plus d’un de chaque type. Il
suffit des les empiler les uns sur les autres en fonction du type. Chaque
marqueur d’apparence vous donne 1 point d’attraction. Quand vous
avez 1 marqueur de chaque type, vous recevez automatiquement un
marqueur « +1 », qui vous donne 1 point additionnel d’apparence.
Vous recevez 1 de ses marqueurs pour chaque set de 3 marqueurs
différents que vous possédez.

Si personne n'achéte le marqueur d’apparence durant le tour, il est
remis dans le sac & la fin de la phase d’enchéres.

Améliorer votre statut

A chaque tour, 1 carte statut est mise en jeu sur le plateau de jeu. Si
vous achetez cette carte, elle améliore votre statut du montant de cette
carte. Le colt de la carte statut y figure également, il varie entre 300-
1500 or. Vous devez payer son colt & la banque.

Si personne n’achéte la carte statut durant le tour, elle est placée face
cachée sous la pile & la fin de la phase d’enchéres. Elle peut revenir
plus tard dans la partie. Les cartes statuts sont décrites dans la

section 7.4.

Acheter une section de palace

Chaque nouvelle section de palace colte 500 or (payé a la banque).
Les sections de palace sont importantes pour deux raisons.
Premiérement, certaines princesses préférent de grands palaces.
Deuxiémement, vous devez avoir assez de place pour héberger toutes
vos princesses (voir section 4.6).

Note: Vous n’étes pas limité a 8 sections de palace (méme si 8 sont
disponibles sur votre plateau individuel). Vous pouvez toujours ajouter
des sections de palaces.

Acheter un chameau

Un chameau coite 150 or (payé a la banque). Il vous donne un
avantage dans les enchéres futures. Chaque chameau vous donne une
ristourne de 50 or sur vos mises! Dong, si vous avez un chameau, et
misez 250 or, vous payerez seulement 200 or si vous gagnez
I'enchére. Les chameaux ne réduisent pas les colts des actions.

Note: Vous ne recevez pas d’argent de la banque si votre enchére finale
est inférieure a O apreés la ristourne des chameaux!

Note: Si tous les éléments (cartes statuts, marqueur d’apparence, section
de palace ou chameau, ...) ont été acheté, plus personne ne peut acheter
d’action durant le jeu.

4.4.2 Régles générales pour les Enchéres et réaliser les Actions

1. Si tous les joueurs passent durant une manche d’enchéres, le joueur
qui a débuté I'enchére (en passant) peut choisir une action sans payer
son enchére. Vous payez uniquement le colt de I'action. Vous ne
pouvez pas miser O piece d’or (ce serait considéré comme passer). Le
minimum d’une mise est toujours 10 or.

2. Vous n’étes pas obligé de prendre une action (méme si vous gagnez
une enchére). Vous pouvez avoir mal estimé le colt et ne pas avoir
assez d’argent pour payer vos frais d’entretiens.

Exemple: Le cheik bleu réalise aprés avoir remporté une enchére qu‘il ne
pourra pas payer ses frais d’entretien de 250 or pour les 5 princesses de
son palace si il achéte une nouvelle section de palace.



3.1y a 2 cas de figure dans lesquels vous pouvez choisir de ne pas
réaliser une action, et au lieu recevoir 150 or de la banque:
premiérement, si vous avez moins de 500 or en cash; deuxiémement, si
vous avez 4 princesses ou plus dans votre palace et que vous n'avez
pas de caravanes d’épices sur votre plateau individuel. N'importe quel
nombre de joueurs peuvent effectuer ce choix durant un méme tour.
Vous ne devez pas miser pour cette action.

4. Vous pouvez miser durant un tour (méme si vous étes le dernier
joueur & jouer dans cette manche) et avoir ainsi moins de 500 or en
cash. Cela vous permettra de ne pas réaliser d’action et recevoir

150 or de la banque.

5. Si personne n’achéte une action particuliére durant un tour, ne
placez pas de second marqueur de ce type sur le plateau de jeu lors
du prochain tour. A chaque tour, il y a seulement 1 grande caravane,
1 petite caravane, 1 section de palace, 1 chameau, 1 marqueur
d’apparence, et 1 carte statut disponible & I'achat.

4.5 Acheter des cartes événements

En commengant par le premier joueur et ensuite dans le sens horaire,
chaque joueur peut acheter 1 carte événement.

Vous avez 2 choix:

1. Vous payez 150 or & la banque et prenez les 2 premiéres cartes
de la pile des cartes événements, gardez-en 1, et placez I'autre face
cachée sous la pile.

2. Vous payez 250 or & la banque et prenez les 3 premiéres cartes
de la pile des cartes événements, gardez-en 1, et placez les 2 autres
faces cachées sous la pile.

Note: Retirez du jeu les cartes événements jouées durant la phase « Jouer
des cartes événements ». Ne les mettez pas sous la pile des cartes
événements.

4.6 La princesse choisit son cheik

C’est le moment ou la princesse visible choisit le palace qu’elle va
rejoindre. Elle va choisir uniquement un cheik qui a assez de place
dans son palace pour elle.

Note: Seulement 2 princesses peuvent rester dans votre palace de base
du début de partie. Chaque section de palace supplémentaire permet
d’accueillir une princesse supplémentaire.

Parmi les cheiks ayant assez de place pour I'accueillir dans son
palace, la princesse choisit celui qui remplit au mieux sa premiére
préférence (voir section 7.3). Si 2 ou plusieurs cheiks sont a égalité
pour cette préférence, la princesse choisit parmi les cheiks a égalité
celui qui remplit au mieux sa seconde préférence. Si 2 ou plusieurs
cheiks sont encore a égalité, la princesses est indécise et est placée sur
I'emplacement « Indécise » du plateau de jeu.

Exemple: Thara choisit le cheik avec la meilleure apparence. Il y a 2
cheiks & égalité pour la meilleure apparence. Donc, elle choisit celui qui a
le plus grand palace parmi les 2 a égalité.

Note: Aussitét qu’il y a une changement qui rend un cheik le plus attractif
pour une princesse indécise, elle rejoint immédiatement son palace! Si sa
préférence est I'or, cela peut survenir & n'importe quel moment.
Autrement dit, cela peut survenir seulement durant la phase d’enchéres
d’un tour, quand les cheiks réalisent des actions qui peuvent changer leur
attractivité.

Toutes les princesses et leurs talents et préférences sont décrites dans
la section 7.3.

Si vous avez le nombre requis de princesses et de talents dans votre
palace, et que vous pouvez payer les frais d’entretien de ce tour
(durant la phase d’entretien), vous gagnez la partie - mais seulement &

la fin du tour. Le tour doit étre complété avant que vous puissiez
déclarer votre victoire!

Régles Générales:
Vous ne pouvez pas refuser une princesse qui choisit de rejoindre votre
palace!
® La capacité spéciale d’une princesse doit étre appliquée
immédiatement.
® la capacité spéciale des princesses Albina et Firyal sont
seulement appliquées dans la version avancée du jeu.

® Vous pouvez garder secret votre or. Mais, quand la préférence
d’une princesse en jeu est |'or, vous devez révéler votre or quand
il est temps que la princesse choisisse son cheik!

4.7 Frais d’entretien
Vous devez payer des frais
d’entretien pour votre
palace a chaque tour. Vous
devez payer 50 or pour
chaque princesse qui vit
dans votre palace (oui —
méme pendant les 1001
Nuits - nourriture, vétements,
et le luxe étaient colteux!).
Si vous ne pouvez payer
tous vos frais d’entretien, il y
a un tumulte dans votre
palace et 1 princesse va
partir! Vous payez avec
tout votre argent restant,
mélangez vos cartes Emira
et un autre joueur en tire une
au hasard. Cette princesse
est remise face cachée
sous la pile des cartes
Emira.

Elle pourra revenir plus
tard en jeu. Vous perdez
immédiatement tout
avantage ou désavantage [
que vous receviez de cette
princesse. Voir également
la section 7.3.

Exception: Voir
“Xenia” dans la section
7.3.

o —



Note: Certaines princesses demandent plus d’argent durant la phase
d’entretien!

4.8 Changement de premier joueur

Si vous étes le premier joueur, passez le marqueur premier joueur &
votre gauche au terme du tour. Un nouveau tour de jeu commence
avec le nouveau premier joueur.

5.0 GAGNER LA PARTIE

Votre carte objectif décrit vos conditions de victoire. Le premier joueur
& remplir son objectif sur sa carte & la fin d’un tour de jeu est le
gagnant!

Pour remplir votre objectif, vous pouvez utiliser les talents des
princesses que vous avez attiré dans votre palace. Les 4 talents sont:
Intelligence, Ménage, Cuisine, et Romance. Si vous pouvez remplir tous
les talents décrits sur votre carte objectif, vous n'aurez pas besoin
d’autant de princesses dans votre palace pour gagner la partie.
Certaines princesses ont plus d’un talent, mais une princesse ne peut
utiliser qu’un seul talent a la fois (voir la vue d’ensemble dans la
section 7.3).

Afin de gagner, vous devrez au moins avoir le nombre de princesses
dans votre palace indiqué dans la colonne de gauche du tableau ci-
dessous. Vous devrez également avoir le mélange de talents indiqué
sur votre carte objectif. Si vous ne pouvez avoir la bonne combinaison
de talents, alors vous devrez attirer le nombre de princesses indiqué
dans la colonne de droite du tableau. Ce nombre dépend du nombre
de joueurs dans le jeu. La liste des cartes objectifs est décrite dans la
section 7.1.

Joueurs Minimum Maximum
5 joueurs 4 6
4 joueurs 5 7
3 joueurs 6 8

Note: Si il y a une princesse indécise ou si une carte événement « Double
Troubles (Double Trouble) » est jouée, il est possible que 2 joueurs
remplissent leurs conditions de victoire dans le méme tour! Dans ce cas
trés rare, c’est une partie nulle et les 2 joueurs ont gagné!

6.0 REGLES POUR 3 JOUEURS

Quand vous mettez en place le jeu, remettez les piéces suivantes dans
la boite: 4 petites caravanes et 4 grandes caravanes, 2 marqueurs
d’apparence de chaque type, et 7 chameaux. Egalement, retirez les
cartes statuts suivantes:1 x 300 or, 1 x 350 or, 1 x 400 or, 2 x 800
or, et 1 x 1400 or. Utilisez toutes les cartes Emira. Quand vous
construisez la pile des cartes statuts au début du jeu, retirez 3 cartes
(au lieu de 6) avant d’effectuer le mélange des cartes « 3 points ».
Les régles pour 3 joueurs sont trés similaires que celles dans une partie
a 4 ou 5 joueurs:

® La phase de préparation (section 4.3) s’effectue tous les 2 tours
de jeu (nombres impaires). Durant cette phase, retournez 2
cartes Emira.

® La phase d’achats des cartes événements (section
4.5) n’a lieu que lors des tours paires.

6.1 Séquence des tours de
jeu impaires
Utilisez les phases
suivantes (les

changements par rapport a une partie & 4 ou 5 joueurs sont notés):
1) Jouer des cartes événements.

2) Percevoir des revenus des marchés et réserves d’épices .

3) Préparer le plateau de jeu: Tirez 2 cartes Emira. L'ordre de ces
princesses est important. La carte du dessus est la princesse 1 et est
active a ce tour, I'autre carte est la princesse 2. Autrement, préparez
le plateau comme dans une partie & 4 ou 5 joueurs.

4) Enchéres et actions.

5) Il n'y a pas d’achat de cartes événements.

6) La premiére princesse choisit son cheik.

7) Frais d’entretien

8) Changement de premier joueur

6.2 Séquence des tours de jeu paires

1) Vous ne pouvez pas jouer de cartes événements.

2) Percevoir des revenus des marchés et réserves d’épices .

3) Préparer le plateau de jeu: Ne tirez pas de cartes Emira - au lieu

la princesse 2 est active (voir 6.1). N'ajoutez pas de marqueurs sur le
plateau de jeu; de plus les actions prises lors du tour précédent ne sont
pas disponible a ce tour!

Exception: Si quelqu’un a acheté la section de palace au tour précédent,
ajoutez-en une nouvelle.

4) Enchéres et actions.

5) Il n’y a pas d’achat de cartes événements.

6) La seconde princesse choisit son cheik.

7) Frais d’entretien
8) Changement de

premier joueur t




Note: Mettez tous les marqueurs d’apparence non achetés dans le sac a
la fin de la phase d’enchéres des tours de jeu impaires. C’est également
vrai pour les carte statuts: Si personne n’en a acheté pendant 2 tours,
placez-la sous la pile des cartes statuts a la fin de la phase d’enchéres
des tours de jeu paires. Si personne n’achéte de section de palace & la fin
d’un tour, n’en ajoutez pas une nouvelle au tour suivant. Ajoutez

; , s . °
seulement une section de palace lors d’un tour aprés que quelqu’un en ai
acheté une.
6.3 Cartes événements dans une partie a 3 joueurs
Les cartes événements suivantes différent Iégérement dans une partie
& 3 joueurs:
Double Troubles (Double Troubles): 3 princesses arrivent en jeu. Vous o
devez choisir, avant de regarder les cartes, si il y en aura 2 actives
dans le tour impaire et 1 active dans le tour paire, ou si il y en aura 1
active dans le tour impaire et 2 active dans le tour paire.
Jours Tranquilles (Quiet Days): 1 seule princesse arrive en jeu. Vous
devez choisir, avant de regarder la carte, si elle sera active durant le
tour de jeu impaire ou paire. Tirez la princesse durant la phase de
préparation du tour impaire.
Changer d’avis (Changing Her Mind): Vous devez choisir, avant de
regarder la carte, si vous allez changer les préférences de la
princesse pour le tour de jeu paire ou impaire. Si la carte Double
Troubles (Double Trouble) est déja en jeu, et qu’il y a 2 princesses
actives pour le tour en cours, avant de regarder les cartes vous pouvez
choisir I'une des princesses. °
7.1 Cartes Objectifs (16x)
5 joueurs (7x)
® 1 princesse “Intelligence,” 1 princesse “Ménage” et
1 princesse “Romance”
® | princesse “Intelligence,” 1 princesse “Cuisine” et
1 princesse “Romance”
® 1| princesse “Ménage,” 1 princesse “Cuisine” et
1 princesse “Romance”
® 2 princesses “Intelligence” et 1 princesse “Ménage” °
® 2 princesses “Intelligence” et 1 princesse “Cuisine”
® “2 4 1” princesses avec ces talents :“Intelligence” et “Romance”
® “2+ 1” princesses avec ces talents : “Ménage” and “Cuisine”
4 joueurs (5x) O
® | princesse “Intelligence,” 1 princesse “Ménage,”
1 princesse “Cuisine” et 1 princesse “Romance”
® 2 princesses “Intelligence,” 1 princesse “Ménage” et 5
1princesse “Cuisine”
® 1 princesse “Intelligence” et “2 + 1” princesses avec les talents o
suivants: “Ménage” et “Romance”
® 1 princesse “Romance” et “2 + 1” princesses avec les talents
suivants : “Intelligence” et “Cuisine”
® “2+4 1+ 1” princesses avec les talents suivants : “Ménage”, o
“Cuisine” et “Romance”
3 joueurs (4x)
. 3 . ” . “ 2 ” o
® 2 princesses “Intelligence,” 1 princesse “Ménage,
1 princesse “Cuisine” et 1 princesse “Romance”
® 2 princesses “Ménage” et “2 + 1” princesses avec les
talents suivants : “Intelligence” et “Cuisine”
® 2 princesses “Intelligence” et “2 + 1” princesses avec o

les talents suivants : “Ménage” et “Romance”

® “2+4 2+ 1” princesses avec les talents suivants:

7.2 Cartes Evénements
(54 — 3 exemplaires de chaque):

“Intelligence,” “Cuisine” et
“Romance”

Bazar (Bazaar): Pendant la
phase de préparation, vous
recherchez un marqueur

d’apparence dans le sac et
ajoutez-le sur le plateau de j
pour ce tour. Remettez les
marqueurs restants dans le sac.

Améliorer la race (Better Breed):
Déplacez votre disque d’une
case vers la droite sur votre
piste aux chameaux. Cela
augmente votre ristourne
pour les chameaux que
vous possédez. La

premiére fois que vous
jouez cette carte, la
ristourne devient 70 or

par chameau, la seconde
fois 100, ensuite 150.

Multiplication de
chameaux (Camel
Breeding): Chaque
joueur recoit 1
chameau gratuit pour
chaque couple (2)
de chameaux qu'il
posséde.

Note: Si il n’y a plus
assez de chameau
pour tous, cette
carte n’a pas
d’effet.

Epidémie chez

les chameaux
(Camel Epidemic):
Chaque joueur perd 1
chameau pour chaque trio (3) de chameaux qu’il posséde.

Changer d’avis (Changing Her Mind): Examinez la carte Emira
du dessus. Vous pouvez choisir de laisser la préférence de la
princesse montrée sur la carte, intervertir sa premiére préférence
avec sa seconde, ou mettre cette princesse sous la pile.

Influence a la cour (Court Influence): Examinez les 3 premiéres
cartes Emira et placez-les dans I'ordre de votre choix sur la pile.

Double Troubles (Double Trouble): Tirez 2 cartes Emira pendant
la phase de préparation de ce tour. Ne changez pas I'ordre des
princesses. La premiére princesse choisit son cheik en premier;
ensuite la seconde fait son choix.

Age d’Or (Golden Times): Durant la phase de revenu, chaque
joueur recoit +20% de bonus a son revenu. Cela inclus votre
réserve d’épices et les revenus de vos caravanes.

Bonne tenue (Good Looking): Choisissez 1 type de marqueur
d’apparence. Vous recevez un marqueur « +1 » pour chaque
trio (3) de marqueurs de ce type que vous possédez. Placez les
marqueurs ( +1 » sur cette carte et gardez-les jusqu’a la fin du
jeu.

Chambre d’invité (Guest House): Vous avez un espace pour 1
princesse supplémentaire dans vote palace. Gardez cette carte
jusqu’a la fin du jeu.



Interruption de marché aux épices (Interrupt Spice Trade): Pendant la
phase de revenu, chaque joueur recoit seulement ses revenu pour sa
réserve permanente d’épices. Aucun revenu n’est payé pour les
marchés aux épices et les marqueurs de caravanes d’épices ne
bougent pas vers la gauche.

Nouvelles commandes (New Orders): Examinez les 3 premiéres
cartes statuts et remettez-les sur la pile dans I'ordre de votre choix.
Nouvelle caravane d’épices (New Spice Caravan): Déplacez votre
marqueur d’une de vos caravanes d’épices d’une case vers la droite
sur la piste marché aux épices.

Marchandise Noble (Noble Merchandise): Pendant la phase de
préparation, recherchez une carte dans la pile des cartes statuts et
ajoutez-la sur le plateau de jeu pour ce tour. Mélangez les cartes
restantes et placez-les faces cachées sur I'emplacement des cartes
statuts.

Jours Tranquilles (Quiet Days): Ne tirez pas de carte Emira durant la
phase de préparation de ce tour. |l n’y aura pas de princesse pour
rejoindre un palace durant ce tour. Les princesses indécises ne sont pas
affectées.

Restauration (Restoration): Déplacez votre disque d’une case vers la
droite sur votre piste palace. La valeur totale de votre palace est
augmentée de +0.5 points.

Chameaux malades (Sick Camels): Durant la phase d’enchéres de ce
tour, les chameaux ne donne par de ristournes sur les mises.

Vernine (Vermin): Choisissez 1 type de caravanes d’épices (y compris

caravanes lentes ou rapides). Tous les joueurs possédant ce type de
caravanes doivent déplacer leur marqueur d’une case vers la gauche.
Si vous choisissez 1 type des caravanes lentes, chaque joueur qui a 2
ou plusieurs caravanes de ce type doit déplacer 2 marqueurs de
caravane d’une case vers la gauche (chacune). Si vous n'avez pas de
caravanes du type choisit, vous n’étes pas affecté par cette carte. Si
vous avez plusieurs caravanes, vous choisissez celle qui bouge.

7.3 Cartes Princesses (28x)

Capacités spéciales des princesses

Note Générale sur les capacités spéciales: Dans tous les cas, le
talent de chaque princesse s’applique aussi longtemps qu’elle est dans
votre palace. Si une princesse quitte votre palace pour n'importe
quelle raison, vous ne recevez plus le bénéfice (ou ne souffrez plus de
la pénalitél) que cette princesse vous a apporté. Pour une princesse
avec un désavantage d’une seule fois, vous ne recevez rien en retour.
Ces princesses sont Samira, Zahrah, Hind et dans une partie avancée
Albina et Firyal. Pour Suleika, Janan et Xenia I'effet disparait, mais
vous ne recevez pas d’argent en retour.

Plusieurs Talents: Il y a 4 princesses avec 2 talents, Noor, Hind,
Janan et Xenia. Vous pouvez choisir le talent qu'a une princesse
n’importe quand (1 seul pas les 2!). Vous ne devez pas déclarer le
talent qu’elle a tant que vous n'avez pas assez de princesses pour
gagner!

Nom Préférence 1 Préférence 2 Talents Capacité Spéciale
Albina Apparence Statut Intelligence Grande festivités
Halimah Apparence Statut Ménage Chanteuse
Asima Apparence Statut Cuisine
Noor Apparence Palace Intelligence /Ménage Méfiance
Rasha Apparence Palace Cuisine Actrice
Thara Apparence Palace Romance
Zainab Apparence Argent Intelligence Sagesse
Nibal Apparence Argent Ménage
Samira Apparence Argent Romance Grande romance
Zahrah Statut Apparence Intelligence Vol
Fatima Statut Apparence Ménage
Layla Statut Apparence Romance Belles maniéres
Malika Statut Palace Intelligence
Nadia Statut Palace Ménage Grande beauté
Firyal Statut Palace Cuisine Grande réception
Hind Statut Argent Ménage/Romance Longue nuit de noces
Farah Statut Argent Intelligence Aime les animaux
Raidah Statut Argent Cuisine
Adara Palace Apparence Intelligence Connait les routes commeciales
Suleika Palace Apparence Ménage Jalousie
Janan Palace Statut Intelligence /Cuisine Gourmante
Sahar Palace Statut Romance
Anisah Palace Argent Intelligence
Zafirah Palace Argent Cuisine Fortunée
Xenia Argent Apparence Cuisine /Romance Avide
Yasmine Argent Statut Ménage
Badra Argent Palace Intelligence Architecte
Sidi Suleiman Plus d’Emira Chevalier blanc




Albina: Quand elle rejoint pour la premiére fois votre palace, vous
devez déplacer le disque sur votre piste palace d’une case vers la
gauche. La valeur de votre palace diminue de -0.5 points.

Halimah: Aussi longtemps qu’elle est dans votre palace, vous recevez
la carte statut « +1 » pour « Chanter » (Singing).

Noor: Vous devez révéler votre or aux autres joueurs tant qu’elle
habite dans votre palace.

Rasha: Aussi longtemps qu'elle est dans votre palace, vous recevez la
carte statut « +1 » pour « Jouer la comédie » (Acting).

Zainab: Si elle est dans votre palace, pendant la phase d’achat des
carte événements, vous payez seulement 100 or (au lieu de 150) pour
choisir 2 cartes, ou 200 (au lieu de 250) pour choisir 3 cartes.

Samira: La premiére fois qu’elle rejoint votre palace, vous devez
défausser 1 marqueur d’apparence de votre choix (si vous en avez), et
remettez-le dans le sac. Cela peut vous forcer & perdre un compteur

« +1 ». Vous ne pouvez pas perdre les compteurs gratuits (¢ Maniére »
ou « Beauté » regu de Layla ou Nadig, car ils appartiennent aux
princesses et pas au cheik.

Zahrah: La premiére fois qu’elle rejoint votre palace, vous devez vous
défausser d’une carte statut de votre choix (si vous en avez). Si vous
n'avez pas de cartes 1 point, vous devez défausser une carte 2 ou 3
points! Vous ne pouvez pas perdre les cartes spéciales “Jouer la
comédie (Acting)” ou “Chanter (Singing)” que vous recevez de Halimah
ou Rasha, car elles portent sur les princesses et pas le cheik.

Layla: Aussi longtemps qu’elle est dans votre palace, vous recevez un
marqueur « Maniére » depuis le plateau de jeu. Cela peut vous aider
& gagner un compteur « +1 ».

Nadia: Aussi longtemps qu’elle est dans votre palace, vous recevez un
marqueur « Beauté » depuis le plateau de jeu. Cela peut vous aider
a gagner un compteur « +1 ).

Firyal: La premiére fois qu’elle rejoint votre palace, vous devez
déplacer le disque de votre piste palace d’'un espace vers la gauche.
La valeur de votre palace diminue de -0.5 points.

Hind: Vous ne pouvez pas agir dans le tour aprés qu’elle ai rejoint
votre maison (vous ne pouvez pas influencer les actions mais bien
réagir aux actions):

Phase 1: Vous ne pouvez pas jouer de carte événement.

Phase 2: Vous percevez votre revenu et déplacer vos marqueurs

de caravane comme d’habitude.

Phase 3: La mise en place reste la méme.

Phase 4: Vous passez dans chaque enchére et ne pouvez réaliser

d’action ou prendre I'extra de 150 or.

Phase 5: Vous ne pouvez pas acheter de cartes événements.

Phase 6: Vous ne pouvez pas attirer la princesse suivante..

Phase 7: Vous devez payer vos frais d’entretien.

Phase 8: Le changement de premier joueur s’effectue normalement.
Farah: Vous payez seulement 50 or pour un nouveau chameau (au lieu
de 150 or normalement)

Adara: Une nouvelle caravane d’épices colte la somme en or du
tableau ci-dessous:

Lente Rapide

Petite 400 or 500 or
650 or 800 or

Large

Suleika: A chaque fois qu’une princesse rejoint votre palace et que
Suleika y vit déja, vous devez payer des frais d’entretien de 100 or
en plus de vos frais d’entretien normaux de ce tour.

Janan: Elle colte cher et requiert des frais d’entretien de 100 or au
lieu de 50 or.

Zafirah: Elle a sont propre argent - vous ne payez jamais de frais
d’entretien pour elle!

Xenia: Elle demande un cadeau spécial de 250 or tous les 3 tours. La
premiére fois qu’elle rejoint votre palace, elle choisit le cheik le plus
riche. Il doit payer son cadeau de 250 or a ce tour. Ensuite, placez

les 2 marqueurs spéciaux sur sa carte. Durant la phase d’entretien de
chaque tour, retirez un des marqueurs. Siil n'y a plus de marqueurs
sur sa carte au début d’une phase d’entretien, vous devez lui payer a
nouveau son cadeau de 250 or, et remettez les 2 marqueurs spéciaux
sur sa carte.

Aprés le premier cadeau, vous pouvez refuser de lui payer son
cadeau quand il lui est du. Toutefois, si vous refusez de payer, elle
quitte votre palace et rejoint le palace du plus riche des autres cheiks.
Ce cheik doit immédiatement lui payer son cadeau de 250 or et
placer les 2 marqueurs sur la carte. Xenia peut changer de main
plusieurs fois durant une partie.

Note: Si Xenia entre en jeu ou rejoint un autre palace et que ce joueur ne
peut pas payer ses frais d’entretien a cause d’elle, Xenia et seulement
Xenia part et est retirée du jeu. Ne mélangez pas vos cartes Emira et n’en
sélectionnez pas au hasard. Mais, si cela arrive aprés le premier cadeau
qu’elle vous demande! Si vous ne pouvez plus payer lors d’un troisiéme
tour plus tard, vous devez I'envoyer chez votre adversaire le plus riche.
Vous ne pouvez pas la retirer du jeu!

Badra: Vous payez seulement 400 or pour une nouvelle section de
palace (au lieu de 500 or normalement).

Sidi Suleiman: Il rejoint le palace ou il y a le plus de princesses. |l n’a
pas de seconde préférence. Quand il rejoint votre palace, il

« enléve » I'une de vos princesses, quitte immédiatement votre palace
avec cette princesse. Retirez Sidi Suleiman et la princesse « enlevée »
du jeu. Vous choisissez la princesse qui part avec Sidi Suleiman.

Note: Le palace n’a pas besoin d’étre assez grand pour convenir &
Sidi Suleiman car il part immédiatement! Ainsi, il est impossible de le
garder hors de votre palace en gardant votre palace trop petit pour
lui convenir! Sidi Suleiman ne nécessite pas de frais d’entretien car il
ne reste pas.

7.4 Cartes statuts (20 + 2 “+1” cartes)
® 1 point statut: 3 x 300; 4 x 350; 3 x 400 piéces d’or a I'achat.
® 2 points statut: 1 x 700; 1 x 750; 2 x 800; 1 x 850; 1 x 900
piéces d’or & 'achat.
® 3 points statuts: 1 x 1,200; 1 x 1,300; 1 x 1,400; 1 x 1,500
piéces d’or & I'achat.

® 1x “+1” carte statut “Chanter (Singing)”, 1x “+1” carte statut
“Jouer la comédie (Acting)”.

8.0 REGLES AVANCEES

Les joueurs expérimentés qui veulent un jeu plus corsé doivent jouer
avec les « régles avancées ».

8.1 Mise en place

Chaque joueur prend un troisiéme disque en bois de sa couleur et un
résumé des régles. Mettez votre résumé sur la face avec la piste
palace visible. Placez le disque en bois sur la case « 0 ».

La position de votre disque sur la piste palace modifie la valeur de
votre palace quand vous essayer d’attirer une princesse. Cette valeur
est améliorée par la carte événement « Restauration (Restoration) » et
réduite par la capacité spéciale des princesses Albina et Firyal.

Exemple: Un cheik posséde 3 sections de palace. Il joue la carte
événement (( Restauration (Restoration) » et déplace son disque d’une
case vers la droite. Maintenant quand une princesse choisit son cheik, son
palace vaut 3.5 points au lieu de 3.

8.2 Déroulement de la partie
Le déroulement normal reste le méme sauf que maintenant vous
pouvez jouer une carte événement lors du premier tour.



La phase 7 (Frais d’entretien) est également changée. Si vous ne
pouvez payer I'entiéreté de vos frais d’entretien pour vos princesses,
il y a un grand tumulte dans votre palace. Il est possible que plus
d’une princesse quitte votre palace. Mélangez toutes vos cartes Emira
et un autre joueur en choisit au hasard, une par une, jusqu’a ce que
vous soyez capable de payer les frais d’entretien pour les princesses
restantes. Les princesses qui vous quittent sont mélangées ensemble et
placées faces cachées sous la pile des cartes Emira. Elles reviendront

plus tard dans la partie. .

8.3 Gagner la partie

Votre carte objectif vous indique les conditions pour
gagner la partie. Le premier joueur qui compléte
I'objectif sur sa carte & la fin d’un tour de jeu est le
gagnant!

Vous pouvez également déterminer un “score”

pour chaque joueur en jeu, basé sur ce que vous
possédez & la fin de la partie. Ce score est utilisé
pour départager les égalités, si deux joueurs
remplissent leurs conditions de victoire dans le

méme tour (& cause d’une princesse indécise ou la
carte événement «Double Troubles (Double Trouble)»
et il peut étre également utiliser pour classer les
joueurs en fin de partie.

Chaque princesse dans votre palace vous rapporte 2 points.
Avoir la bonne combinaison de talents vous rapporte 3 points, méme
si vous n'avez pas assez de princesses pour gagner la partie.

Si il y a une égalité, les joueurs ex aequo comparent leurs autres
éléments accomplis dans le jeu. Vous marquez 1 point pour chaque
marqueur d’apparence, point statut, et section de palace en votre
possession. Vous marquez également 1 point pour chaque chameau,
et ajoutez les & votre piste palace. Si il y a encore une égalité, le
joueur & égalité avec le plus d’argent est le mieux classé.
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Une nouvelle caravane d’épices colite la
somme en or du tableau ci-dessous :

Lente Rapide
Petite 400 or 500 or
Grande 650 or 800 or

e

{ Quand elle rejoint votre palais pourla #§ Tant QI—I’e"e est dans votre
premiere fois, vous devez déplacerle [§ palais, vous recevez la carte

disque sur votre piste palais d’'une i ! statut "+1" pour "Chanter".
ili! case verslagauche. Lavaleur de votre

palais diminue de -0.5 points.

Quand elle rejoint votre palais pourla &

i premiere fois, vous devez déplacerle }

disque sur votre piste palais d'une

U8 case vers la gauche. La valeur de votre {8

palais diminue de -0.5 points.

Vous payez seulement 400 or §
pour une nouvelle section de
palais (au lieu de 500 or

normalement).

. Vous payez seulement 50 or §
| pour un nouveau chameau (au
! lieu de 150 or normalement).




Wl 1 Al T
Vous ne pouvez pas agir pendant le
tour suivant celui ol elle a rejoint
votre maison (vous ne pouvez pas

influencer les actions mais seulement

"réagir" aux actions).
Voir aide.

Vous devez révéler votre or
aux autres joueurs tant
queelle vit dans votre palais.

T -

Elle colite cher et requiert
des frais d'entretien de 100
or au lieude 50 or.

. Tant qu’elle est dans votre palais, i
vous recevez un marqueur
"Beauté" depuis le plateau de jeu. fi
Cela peut vous aider a gagner un
compteur"+1"

T

| Tant qu’elle est dans votre palais,

vous recevez un marqueur
"Maniére" depuis le plateau de
Jjeu. Cela peut vous aider a gagner
un compteur "+1",

Tant qu’elle est dans votre
palais, vous recevez la carte
statut "+1" pour "Jouer la
comédie”.




S

sl

A chaque fois qu’une princesse
rejoint votre palais et que Suleika y
vit déja, vous devez payer une seule

fois des frais d'entretien de 100 or
en plus de vos frais d'entretien

hno aux d e to

La premiére fois qu'elle rejoint votre palais, vous

devez défausser 1 marqueur d'apparence de

le sac. Cela peut vous forcer a perdre un
compteur "+1". Vous ne pouvez pas perdre les

i compteurs gratuits "Maniére" ou "Beauté" car |

ils apparti 't aux pri

Elle a sont propre argent -

vous ne payez jamais de frais

dentretien pour elle.

= g e ST A L T
Il rejoint le palais ou il y a le plus de
princesses. Pas de seconde préférence.
Quand il rejoint votre palais, il "enléve" une de
vos princesses et il quitte immédiatement
votre palais avec elle. Retirez Sidi Suleiman
etla princesse "enlevée” de la partie. Vous
choisissez la princesse. Voir aide.

Elle demande un cadeau spécial de 250 or
tous les 3 tours. La premiere fois quelle
rejoint la partie, elle choisit le cheik le plus
riche. Il doit payer le cadeau de 250 or ce
tour-ci. Ensuite, placez les 2 marqueurs

spéciaux sur sa carte.
Voir aide.

La premiere fois qu'elle rejoint votre
palais, vous devez vous défausser
d’'une carte statut de votre choix (si
vous en avez). Si vous n'avez pas de
carte 1 point, vous devez défausser
une carte 2 ou 3 points ! Voir aide.




Si elle est dans votre palais pendant la
phase d'achat des cartes événements,
vous payez seulement 100 or (au lieu de
150) pour choisir 2 cartes, ou 200 (au
lieu de 250) pour choisir 3 cartes.




Condition de victoire
- 6 princesses
enincluant les conditions
de l'objectif
- & princesses

Condition de victoire
- 6 princesses
en incluant les conditions
de l'objectif

Condition de victoire
- 6 princesses
enincluant les conditions
de l'objectif
- & princesses

Condition de victoire
- 5 princesses
enincluant les conditions
de l'objectif
Y

Condition de victoire
- 5 princesses
enincluant les conditions
de l'objectif

Condition de victoire
- 5 princesses
en incluant les conditions
de l'objectif
- 7 princesses

—

Condition de victoire
- 4 princesses
enincluant les conditions
de l'objectif

Condition de victoire
- 5 princesses
en incluant les conditions
de l'objectif
- 7 princesses

Condition de victoire
- 6 princesses
enincluant les conditions
de l'objectif
- & princesses




_ T —
Condition de victoire
- 4 princesses
enincluant les conditions
de l'objectif
princesses

Condition de victoire
- 4 princesses
enincluant les conditions
de l'objectif
- 6 princesses

Condition de victoire
- 5 princesses
enincluant les conditions
de l'objectif
- 7 princesses

Condition de victoire
- 4 princesses
enincluant les conditions
de l'objectif

Condition de victoire
- 4 princesses
enincluant les conditions
de l'objectif
- 6 princesses

Condition de victoire
- 4 princesses
en incluant les conditions
de l'objectif
- 6 princesses

T I P -
Condition de victoire
- 4 princesses
enincluant les conditions de
l'objectif
- 6 princesses
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Chanter
+ 1 Point de Statut

Cette carte statut suit la
princesse Halimah

A\ Statut ___|#

Jouer la Comédie
+ 1 Point de Statut

Cette carte statut suit la
princesse Rasha




400 Or

1 Point de Statut

T —
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2 Points de Statut |
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i 2 Points de Statut
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12000r (@ Bl 1z000r | 1400 Or

3 Points de Statut i 3 Points de Statut 3 Points de Statut

1500 Or

3 Points de Statut






