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Enfin, si sa capacité de transport est trop importante, il retire 2 points par emplacement non occupé sur

ses chameaux.

Le joueur ayant obtenu le plus de points remporte la partie.

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

JEU A TROIS JOUEURS

A3 joueurs, on applique la méme régle que pour un jeu a4 ou 5 joueurs mais on rajoute une quatriéme

marchandise qui sera vendue par la banque.

On mélange les cartes de cette marchandise et on les pose face cachée sur laire de jeu. A chaque tour de
jeu, on retourne une carte de ce tas qui pourra étre achetée comme les autres marchandises, sauf que

I'argent sera donné a la banque.
Chaque joueur regoit, en outre, 25 dirhams au lieu de 15.

Lors du décompte des points, seuls les deux premiers joueurs ayant le plus d'argent marquent les points

pour leur richesse. Le premier joueur marque 3 points et le second 1 point.

VARIANTE

Afin de complexifier un peu le jeu, les joueurs peuvent décider de cacher derriére leur paravent les cartes

« marchandise » achetées, en plus de leur argent et de leurs chameaux.
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EXEMPLE DE DECOMPTE DES POINTS

Alafin d'une partie a 4 joueurs, Valérie a 8 dirhams alors que Bruno en a 10, Alain 6 et Loic 5. Valérie a

acheté les cartes suivantes :

Comme elle est la deuxieme a avoir le plus dargent, elle va donc marquer 3 points pour sa richesse.

Au niveau de la marchandise la moins achetée, elle va devoir choisir entre les bijoux et les épices, ayant
2 cartes pour chacune de ces marchandises. Elle va choisir celle qui rapporte le plus et marquer 12 points

supplémentaires pour les bijoux (7 + 5), les épices ne lui rapportant que 6 points.

Ensuite, 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 quelle a une capacité de transport de 9 (5 + 4), elle

perd 4 points (2 points pour chacun des 2 emplacements inoccupés sur ses chameaux).

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

Remarque : Si Valérie avait acheté deux cartes «chameau» de valeur 3, elle n‘aurait pas perdu 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.
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LE MATERIEL DE JEU

50 piécesde 1,3 et5

dirhams.

50 cartes « marchandises » (fruits,
bijoux, épices, tissus et vétements)

de 6 valeurs différentes .

16 cartes « chameau »

de 4 valeurs différentes
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Chaque joueur est un riche commergant venu vendre sa production annuelle au grand Souk de

Samarkand. Il est aussi venu acheter des cadeaux pour ses nombreuses épouses.

Pour cela, il devra acheter de précieuses étoffes, bijoux et autres marchandises pour contenter aussi
bien les amatrices de tapis, que les collectionneuses de bijoux. Il devra aussi chercher a obtenir plusieurs
marchandises de méme valeur pour limiter les jalousies entre ses différentes épouses composant son

sérail.

Enfin, il faudra qu'il se procure un nombre suffisant de chameaux afin de ramener chez lui tous ses

achats.

Ettout ¢a, bien entendu, au meilleur prix.

MISE EN BRLAGES (Partic a4 ou 5Joueurs)

La mise en place ci-dessous est valable pour les parties a 4
et 5 joueurs. Les particularités pour les parties a 3 joueurs sont

déraillées en fin de régles.

Chaque joueur recoit toutes les cartes « marchandise» d'un type donné (un joueur
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 regoit aussi 15 dirhams et choisit un paravent derriere lequel il va pouvoir

cacher sa fortune. L'argent restant est placé a proximité de l‘aire de jeu.

Les cartes « chameau » sont mélangées et placées en tas, face cachée, sur la table. La premiére carte de la

pile est alors retournée, face visible, et posée au milieu de laire de jeu.

Le joueur le plus agé est désigné doyen du souk et sera le premier joueur.

TOCH D=4

Chaque joueur choisit une carte de sa main pour la vendre, sans la révéler aux autres et la pose face
cachée devant lui. Quand tous les joueurs ant chaisi leur carte, ils les révélent. Les enchéres peuvent

alors débuter.

Le doyen du souk commence un compte a rebours décroissant en commencant par 10. Ce décompte
correspond a la valeur d'achar des marchandises et des chameaux. Lorsque le décompte atteint la valeur
pour laquelle un joueur souhaite acheter une marchandise ou un chameau, ce dernier se manifeste

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

convoitée par le joueur.
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Le joueur qui a arrété le décompte désigne alors le produit qu'il souhaite acquérir et en
paye la somme au vendeur. Il place ensuite la carte achetée devant lui face visible,
etle doyen reprend son décompte a la valeur juste inférieure a celle ou il 'avait

interrompu.

Le tour de jeu sarréte Iorsque le décompte arrive a 0. Les cartes restantes sont
alors définitivement défaussées, sauf la carte « chameau ». Le joueur situé a la
gauche du premier joueur devient alors le nouveau doyen du souk, et un nouveau

tour commence.

IDIST LIS

Si Plusieurs joueurs disent « stop » en méme temps, ils doivent tous désigner la carte qu’ils
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veulent acheter. Si plusieurs joueurs désignent la méme carte, il y a dispute.

Si le doyen participe a la dispute, la carte lui revient par marque de respect. Sinon, la carte est défaussée
pour le reste de la partie et chaque joueur ayant pris part a la dispute paie au vendeur la moitié de valeur
annoncée arrondie a la valeur entiére supérieure (Ex : si le décompte a été stoppé a 7, chaque joueur qui

a pris part a la dispute paie une somme de 4 dirhams au vendeur).

Attention. Si la carte convoitée est une carte “chameau” celle-ci n'est pas défaussée mais remise dans la

pioche qui est alors mélangée a nouveau.

LES CARTES «CHAMEAU»

Les cartes « chameau » permettent de déterminer la capacité de transport du marchand. Le nombre

figurant sur la carte « chameau » indiquant le nombre de marchandises (carte « marchandise ») pouvant

étre transportées par le chameau. Si a la fin de la partie, la valeur des cartes “chameau” d'un joueur est

inférieure au nombre de cartes “marchandise” achetées par celui-ci, il devra se défausser de certaines de

ses cartes.

Un joueur peut acheter la carte « chameau » retournée de la méme fagon que les
autres marchandises. Une fois achetée, la carte « chameau » est mise derriére son

paravent afin de la cacher aux autres joueurs.
Lorsqu'une carte « chameau » a été vendue :

S'il reste des marchandises, on retourne la carte suivante de la pile des cartes

« chameau ».

S'il ne reste plus de marchandises, on ne retourne une nouvelle carte « chameau » qu‘au

début du tour suivant.

REMARQUES

- Un joueur peut interrompre plusieurs fois le décompte pendant un méme tour et acheter ainsi

plusieurs marchandises.
- Un joueur ne peut pas acheter ses propres marchandises.

-Siun joueur n'a pas de quoi payer la marchandise qu'il a convoitée, il paie 1 dirham a la banque

pour avoir interrompu les enchéres pour rien.

FIN DE PARTIE ET DECOMPTE DES POINTS

La partie prend fin au bout du dixiéme tour quand chaque vendeur a vendu sa derniére carte

«marchandise ». On procéde alors au décompte des points.
Afin de faciliter le décompte des points on peut utiliser les piéces de monnaie comme marqueur.

Le joueur qui a le plus d'argent a la fin de la partie marque 5 points pour sa richesse, le suivant 3 points
et le troisieme 1 point. Les autres joueurs ne marquent rien. En cas d'égalité, chaque joueur marque les

points.

Ensuite, chaque joueur dévoile sa capacité de transport (cartes « chameau ») et défausse éventuellement

les cartes « marchandise » qu'il ne peut pas transporter.

Chagque joueur compte alors ses points pour la marchandise la moins achetée (nombre de cartes). Pour
cela, il va marquer la somme des points indiqués sur les cartes correspondantes. Si il a plusieurs type de
marchandise avec le méme nombre de cartes, il choisi celle qu'il veut décompter.

Attention : Si un joueur na pas acheté un type de marchandise, il marque zéro point.

Puis chaque joueur va marquer des points en fonction du nombre

de carte de méme valeur qu'il posseéde, tout type de produit

confondu :

-1 point pour 2 cartes de méme valeur
- 2 points pour 3 cartes de méme valeur
- 4 points pour 4 cartes de méme valeur
- 8 points pour 5 cartes de méme valeur

- 16 points pour 6 cartes ou plus de méme valeur






