SAMARKAND


MATERIEL

1 plateau

1 dé spécial

5 pions en bois

2 pions transparents

Des billets (piastres)

5 cartes table de prix

102 cartes biens : 22 blés, 20 fruits, 14 chameaux, 12 diamants, 16 tapis, 18 lampes à huile

BUT DU JEU

Etre le 1er joueur à avoir 500 piastres.

PREPARATION

A moins de 5 joueurs on retire certaines cartes :

· à 4 joueurs on retire 1 carte de chaque bien

· à 3 joueurs on retire 3 cartes de chaque bien

· à 2 joueurs on retire 5 cartes de chaque bien

Les cartes retirées ne servent pas pour le jeu. On mélange les cartes biens et on en place 2 face visible sur chacune des 10 cases commerce (cases 4, 5, 6 du bord du plateau). Chaque joueur prend une table de prix et 200 piastres. On distribue 7 cartes à chacun (face cachée). Le reste des cartes forme la pioche. Le joueur le plus vieux pose son pion sur une des 20 cases du plateau. C'est aussi lui qui commencera la partie ensuite. Les autres joueurs font de même dans le sens horaire. Plusieurs pions peuvent commencer sur la même case ainsi que durant la partie.

DEPLACEMENT

A son tour le joueur doit faire un de ces 3 mouvements :

1) le joueur peut déplacer son pion d'une case dans la direction de la flèche gratuitement. Il effectue l'action de la case d'arrivée. 

2) le joueur peut faire un déplacement gratuit (comme précédemment) vers un camp nomade. Là, après avoir donné une carte, le joueur peut décider de ne pas faire d'échange. Comme il n'a pas échangé, il peut faire un déplacement gratuit en plus dans la direction de la flèche. S'il entre dans un autre camp, il peut refaire la même chose. Quand son mouvement est terminé, il effectue l'action de la case d'arrivée.

3) le joueur paye 5 piastres et lance le dé. Il se déplace ensuite du nombre exact indiqué par le dé. Il ne peut bouger que dans la direction indiquée par les flèches. Il effectue l'action de la case d'arrivée. Si son déplacement l'amène dans un camp il ne peut y faire le mouvement 2.

Si le dé indique la flèche, le joueur recule d'une case. S'il y a plusieurs cases possibles, le joueur choisit la case. Il effectue l'action de la case d'arrivée.

LE PLATEAU

Il possède 3 types de cases :

- les 10 camps nomades (en jaune) où l'on échange les biens. Chaque camp est relié à une case commerce (cases 4, 5 ou 6) et possède la même valeur.

- les 6 oasis (en vert) où l'on achète les biens.

- les 4 villes (en mauve) où l'on vend les biens.

Les camps nomades

Quand un joueur entre dans cette case, il doit placer une carte de sa main sur la case commerce de ce camp comme cadeau. Ensuite il  peut échanger des cartes de sa main avec celles du camp. Le joueur prend une carte de la case commerce et la remplace par une de sa main. Il peut recommencer autant de fois qu'il le veut. 

Si un camp nomade contient déjà le nombre maximum de cartes (4, 5 ou 6), le joueur doit payer 10 piastres et prendre toutes ces cartes. Il les remplace par 2 cartes tirées de la pioche. Dans ce cas le joueur n'a pas à donner de carte comme cadeau.

Si un joueur entre dans un camp et qu'il ne peut offrir de carte, il doit tirer une carte de la pioche, payer 20 piastres et donner cette carte.

Les oasis

Quand un joueur entre dans une oasis, il doit acheter 1 ou 4 cartes au prix indiqué. Il donne l'argent à la banque et tire 1 ou 4 cartes de la pioche.

Si un joueur entre dans une oasis et ne peut pas acheter faute d'argent, il doit donner 3 de ses cartes. Le joueur à sa droite prend au hasard ces 3 cartes. Elles sont aussitôt mélangées dans la pioche. Si le joueur a moins de 3 cartes, il perd toutes ses cartes.

Les villes

Quand un joueur entre dans une ville, il doit vendre si possible au moins 2 cartes d'un des deux types indiqués par la case. Le joueur décide le type de biens à vendre. La table de prix indique l'argent gagné selon le nombre de biens. Les cartes vendues sont mélangées dans la pioche. Exemple : si un joueur vend 5 diamants, il reçoit 120 piastres.

Il existe un symbole spécial dans 2 villes : une porte. Ce symbole indique que le joueur doit vendre un assortiment de biens. Exemple : pour un chameau, un fruit et un tapis le joueur reçoit 15 piastres.

Après une vente, le joueur couvre le symbole correspondant avec un pion transparent. S'il y a un pion disponible, il utilise celui-ci. Si les deux pions sont sur le plateau, le joueur choisit le pion qu'il veut utiliser. Quand on vend un bien dont le symbole est recouvert par un pion transparent, la banque paye un niveau de prix en moins. Exemple : un joueur vend 5 blés, au lieu de recevoir 40 piastres il n'en reçoit que 20 (colonne de gauche).

Si un joueur entre dans une ville et qu'il ne peut y vendre de biens, il doit faire voir ses cartes aux autres joueurs pour montrer qu'il ne peut rien vendre. Si en effet il ne peut rien vendre, il doit payer 20 piastres à la banque et rendre toutes ses cartes à la pioche. S'il s'est trompé, il doit vendre ce qu'il peut.

PLUS DE CARTES DANS LA PIOCHE

Quand on tire la dernière carte de la pioche, le jeu s'arrête et chaque joueur doit immédiatement réduire son nombre de cartes en main à 12. Les cartes ainsi défaussées sont mélangées pour former la nouvelle pioche. Le jeu reprend normalement là où il avait été interrompu.

FIN DU JEU

Dès qu'un joueur a 500 piastres en billets, le jeu est terminé et ce joueur a gagné. Les cartes en main ne servent pas pour déterminer le vainqueur.
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