


C'EST lA SAISON SÈCHE ET TOUS LES ARTISANS SONT VENUS VENDRE LEURS MARCHANDISES 

AU CRAND M A R C H É DE M O M B A S A . AYANT ÉCHAPPÉ AUX RAIDS DES TERRIBlfS 

GUERRIERS MASAÏ, LES W A I O V M B A , 1£S NANDI LT LES C A U A S ARRIVENT, 

LE DOS CHARGÉ DE UEURS PLUS BELLES ŒUVRES DART 

K H A U D ET SES PUISSANTS ASKARIS S'ASSURERONT OUE LES TPANSACnONS 

S'EEFEaUERONT LE PLUS HONNÊTEMENT DU MONDE. LES COMMERÇANTS VENUS 

DE ZANZIBAR SONT PRÊTS À DÉPENSER LEUR lioNco POUR ACOUÉRIR LES PLUS BELLES 

COLLECTIONS DŒUVRES DART lE MARCHÉ PEUT COMMENCER. 

Le jeu comprend 30 GUICS rt-prtsi'nUuil des 
œuvres d'art africaines, cinq de chacune des six 
couleurs (c/Mique couleur n'Imnenh' les 
œuvres d'une IrihuptirUiuUère), ainsi que 
72 jetons représentant le llongo (les matières 
premières ulilisées fmur le Imc). Chaque 
carte |M)rtc une videur, entre () et 9, et le jeu 
comprend i cartes de chaque valeur, te tartes 
vont être vendues aux enchcri'S entre les 
joueurs, par lots de I . 2 ou 3 cartes. 

l4;s joueurs doivent acheter le mavùnum 
d'œuvrc d'art, tout en essayant de constituer 
le plus de ccdiections possihic. 
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• Les cartes sont mélangées et placées en 

pile, face cachée, au centre de la table 
pour constituer la pioche. 

• Chaque joueur reçoit dou/.e jetoas 
représentant le Hongo qu'il pourra dépenser 
pendant la |>artie. Durant toute la partie, 
la riciicvse de chacun doit rester secrète. 

• l.es jetons restants sont écartés de la partie. 
• Le premier joueur est tiré au .sort. 

Le jeu se joue en H tours. Chaque tour 
se compose de trois pha.ses successives. 
Les ciirtes destinées à être vendues sont tout 
d'abord révélées, elles sont ensuite mises 
aux enchères, puis le pot est partagé entre 
certains joueurs. 

Au premier tour, on retourne la première 
carte de la pioche. Au second tour, on 
retourne les deux premières. Au troisième 
tour les trois premières. Au quatrième tour, 
on ne retourne de nouveau (|u'unc seule 
ciirte, et iunsi de suite : 1-2-3-1-2-3-1... 
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• Toutes les tartes révélées sont vendues 

tusimble, en ini lot indivisible. 
• Vu premier joueur entame les enchères 

{il peut ojfrir 0}. ipi i se déroulent ensuite 
dans le sens des aiguilles d'une montre. À 
Mm tour, un joueur doit ; soi! sureucliérir 
en olîranl une somme supérieure ; soit 
passer et se retirer de l'enchère, l in joueur 
qui a passé ne peut plus prendre part à 
l'enchère. L'enchère se poursuit ainsi 
jusqu'à ce que tous les joueurs saut un 
aient (lassé. 

• l e meilleur enchérisseur place alors les 
GU-tes achetées, lace visiitle. devant lui 
et paie le \m\t au pot, au centre 
de la table. 

Cas particulier : si tous les joueurs passent, 
le premier joueur reçoit les tiu-les sans rien 
débourser. 
Restrictions au\s : 
• lin joueur ne peut p:is enchérir d une 

somme supérieure à ce qu'il possède. l,a 
pénalité en cas d'erreur constatée est la 
perte d'une tiu-te. au choix du joueur, qui 
est retirée du jeu. L'enchère est ensuite 
recommencée et le joueur pénalisé ne peut 
plus y piu'ticiper (les askaris engagés par 
Khaliil n almeni pas voir les marchands 
s^barjurer). 

De plus, afin d'év iter que le coummx de N'gai, 
le dieu Masaj dont la tombe se trouve au 
sonuiiet du Kilinianjaro ne vienne s'abattre sur 
lui et toute ,s;i descendance, un joueur ne ]K'ut 
IKLS enchérir d'une .s<mune dont l'unité 
corresfHM)d à une ou plusieurs des KUICS déjà 
en sa |H>s.scssion. i\insi, un joueur ayimt des 
cartes 3,4 cl 6 ne peut pas aimonccr 3, », 6, 
13. I l ou l6. Kii ciisd'erreurconstîilée, le 
joueur doit |raycr un jeton au pot (mie obole 
aux cluimans qui devront jeter des sorts 
afin que S'guï ne puisse s'en prendre à lui) 
et soit se retirer de l'enchÎTe, soil nuKiifitr 
imniédiiitenient son oflre. 

• Ce sont les seules reslrii tions. I l n'y a 
aucune limite à la hauteur de l'ouverture 
ou aux relances. 

WIPIHASE : PAlR-rAClE ID'U PDTT 

• À l'issue de l'enchère, après que l'acheteur 
a payé le prix qu'il avait offert au pot, ce 
dernier est partagé entre les autres jtmeurs 
en fonction des cartes en leur possession et 
du chitire des unité's du montant payé par 
le joueur qui a emporté l'enchère'. Ainsi, 
par exemple, si l'aciieteur a payé S ou 15, 
le chiffre pris en compte sera 5. 

• Si un seul joueur possède devant lui des 
cartes du chiffre correspondant, ou si un 
joueur est. de tous les joueurs, celui qui a 
le plus de cartes de ce chiffre-, il reçoit la 
totalité du pot. Ainsi, si les cartes ont été 
achetées pour IS jetons, et si un joueur a 
deux cartes S et un autre une seule, celui 
qui a deux cartes 5 reçoit les 15 jetons. 

• Si deux ou trois joueurs sont à égalité, 
ayant chacun une carte du chiffre 
correspondant, ils .se partagent le pi»t. 

• .Si aucun joueur n'a de carte du chiffre 
correspondant, le pot est partagé entre tous 
les joueurs, à l'exception de l'acheteur. 


