Ala Téte d'une caravane on arpente le désert en vue de faire de bonne affaires. On cherche a acheter le
moins cher possible des produits dans les oasis pour les revendre ensuite en ville sur le marchés. Et si en
chemin, on entretient de bonnes relations avec les nomades, on effectue des trocs intéressants...

Contenu

102 cartes marchandise:
22 blé, 20 fruit, 18 cuivre,
16 tapis, 14 dromadaire,
12 pierre précieuse

5 tables de prix

1 Plateau de jeu
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Des Piastres:
18 x 100, 12 x 50,
14x 20, 10x 10, 12x 5
Préparation

- Quand on joue a moins de 5 joueurs on réduit le nombre
de chaque marchandise.

A2joueurs, on écarte 5 cartes de chaque marchandise.
A3joueurs, on écarte 3 cartes de chaque marchandise.
A4 joueurs, on écarte 1 carte de chaque marchandise.

- Le plateau est placé au centre de la table. Le dé et les
pions transparents sont posés a ses cbtés. L'ensemble
des cartes, faces cachées, forment une pioche.

- Chaque joueur recoit :1 tableau de prix qu'il garde
devant lui, 1 pion caravane qu'il place sur la case de son
choix (plusieurs caravanes peuvent étre sur la méme
case), 200 piastres et 7 cartes produit qu'il garde cachées
dans ses mains.

2 cartes marchandises sont placées faces visibles dans
chaque réserve des camps.

But du jeu

Etre le premier joueur a avoir 500 piastres.
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Le plateau de jeu

Le plateau du jeu est divisé en 20 cases: Les fleches rouges indiquent le sens des
-10 camps nomades ou les marchandises peuvent déplacements possibles des caravanes
étre troquées A chaque camp Nomade correspond une

- 6 oasis ol les marchandises peuvent étre achetées  «réserve» de marchandises. Les fléches jaunes
- 4 cités ou les marchandises peuvent étre vendues indiquent I'emplacement de ces réserves.
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de déplacement

Les camps nomades

Quand une caravane arrive dans un camp nomade, elle dépose une
marchandise dans la réserve de ce camp en cadeau de bienvenue, puis
elle peut échanger des marchandises avec celles de la réserve. Pour ce
faire, il suffit de prendre une carte dans la réserve et d'en poser une de sa
- main. On peut faire autant d'échanges qu'on le souhaite.

' Exception : Si la réserve est pleine, c'est a dire qu'elle contient
exactement le nombre de marchandises indiqué, on ne donne pas de
cadeau de bienvenue, mais on paye 10 piastres a la banque et on
ramasse toutes les marchandises.

2 nouvelles cartes provenant de la pioche sont ensuite déposées dans la
réserve de ce camp.

Pénalité

Si la caravane n'a pas de carte a donner en arrivant dans le camp (la
réserve n'étant pas pleine, elle doit payer 20 piastres et piocher une carte
pour la réserve du camp.

Les Oasis

Quand une caravane arrive dans une oasis, elle doit acheter 1 ou
4 marchandises au prix indiqué. Elle paie la somme a la banque et
pioche 1 ou 4 cartes.

Pénalité
Si une caravane n'a pas d'argent en entrant dans l'oasis, elle doit
se défausser de 3 cartes.
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Les cités

Quand une caravane s'arréte dans une ville, elle doit vendre 1 des 2
marchandises indiquées (une seule sorte de marchandises peut étre
vendue parmi les 2 présentées). Le gain de la vente est indiqué selon la
marchandise et le nombre de cartes surla table des prix.

Exemple: 4 chameaux valent 60 piastres, 5 chameaux valent 100
piastres.

Le symbole montrant une porte Indique un assortiment de produits tous
différents.

Exemple: 1 chameau, 1 tapis, 1 bijou vaut 15 piastres ou 1 chameau, 1
blé, 1 tapis et 1 fruit valent 20 piastres.

Aprés chaque vente, un pion transparent est posé sur le symbole de la marchandise vendue. Au fur et a
mesure des ventes, les pions circulent d'un symbole a un autre. Si une caravane vend une marchandise
dontle symbole est recouvertd'un jeton, la banque la paye un niveau de prix plus bas.

Exemple: 4 chameaux a 35 piastres au lieu de 60.

Pénalité
Siune caravane entre dans une ville sans pouvoir vendre de marchandises, elle doit payer 20 piastres.

Le mouvement des caravanes

Atourderéle, chaque joueur déplace sa caravane en respectant le sens des fleches rouges.
Les caravanes peuvent étre déplacées de 2 maniéres différentes :

Sans I'utilisation du dé

La caravane est alors déplacée d'une seule case.

Cas particulier : si aprés avoir déplacé sa caravane d'une case, on arrive dans un camp nomade, on peut
aprés avoir donné un cadeau de bienvenue, décider de ne faire aucune tractation et avancer encore d'une
case. Si cette case se trouve étre encore un camp, on peut refaire la méme chose si on le souhaite.

En utilisantle dé

Sion décide d'utiliser le dé, il faut payer 5 piastres a la banque. On avance sa caravane du nombre exact de
cases indiqué par le dé (en respectant bien sur toujours le sens des fleches. Si de cette maniére on atteint un
camp nomade, on n'a pas le droit d'avancer d'une case supplémentaire). Si le dé indique une fléche, cela
veut dire que la caravane doit reculer d'une case en tenant compte des fleches rouges.

Quoi qu'il en soit du mode de déplacement choisi, suivant la case atteinte, le joueur doit effectuer I'action
spécifique a cette case.

La pioche

Dés qu'un joueur ramasse la derniére carte de la pioche, chaque joueur doit immédiatement réduire le
nombre de cartes qu'il a en main a 12. Ces cartes et les cartes défaussées sont mélangées pour
constituer une nouvelle pioche. Aprées la partie continue la ou elle a été arrétée.

Fin de la partie

Le jeu prend fin dés qu'un joueur atteint 500 piastres. (seuls les billets sont a prendre en considération.)
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