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• N’hésitez pas à bluffer. En plaçant de
nombreux pions de faible valeur dans une
grotte, vous pouvez ainsi décourager vos
rivaux et vous procurer à bas prix un
grand nombre de trésors.

• Même avec une clef magique, il peut être
utile de mettre un petit pion dans la salle
des gardes. Ainsi, si le garde est de faible
valeur, vous pourrez pénétrer dans le
palais du calife avec votre pion et un
modeste complément, gardant ainsi la
possibilité d’utiliser plus tard un autre objet
magique. En revanche, si le garde du
palais est trop fort, vous pourrez toujours
utiliser la clef pour économiser vos pré-
cieux trésors.

• Pour toutes les parties du jeu, l’ordre des
joueurs est toujours l’ordre du tour. C’est
dans cet ordre que sont placés les pions,
c’est dans cet ordre que sont tranchées
les égalités, c’est dans cet ordre que les
sortilèges et objets magiques peuvent être
joués. 
Sortilèges et objets magiques ne sont pas
joués à un moment précis du tour. Par
conséquent, si un joueur utilise un sortilè-
ge ou un objet magique, tous les autres
joueurs peuvent «répondre» en utilisant
les leurs. Si un joueur «répond», les autres
peuvent de nouveau lui «répondre». Une
fois que tous les joueurs ont décidé qu’ils
n’avaient plus de sortilège ou d’objet
magique à jouer, tous les sortilèges et
objets magiques joués font effet dans
l’ordre du tour.
Exemple: Anna, le premier joueur, et David
ont tous deux des jetons pour une valeur
totale de 7 au Marché. Comme ils sont à
égalité, c’est normalement Anna qui a la
possibilité ce tour-ci d’échanger un trésor
contre trois. Comme elle est la plus forte,
elle n’a nul besoin de sortilèges ou d’ob-
jets magiques pour renforcer sa position.
David veut à tout prix échanger un trésor
et utilise son Tapis volant pour ajouter 3 à
la valeur de ses pions, devenant ainsi le
plus fort sur cette case. Anna, qui tient elle
aussi à faire l’échange, joue alors égale-

ment son Tapis volant, se retrouvant de
nouveau à égalité avec David, et donc en
tête du fait de l’ordre du tour. David
n’ayant rien d’autre à jouer, c’est Anna qui
donne un trésor et en reçoit trois.

• Lorsqu’un joueur utilise le Tapis volant ou
un Double astral dans une salle du palais
pour pouvoir acheter un objet magique,
cela compte comme un pion supplémen-
taire et augmente donc le nombre et les
types de trésors nécessaires pour acheter
l’objet magique en vente.
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Seconde chance
Déplacez un pion face
visible ou face cachée.
Placez le dans une nou-
velle case face visible
ou face cachée, comme
auparavant, sans le
retourner.

Sésame, ferme-toi!
Une fois que ce sortilè-
ge a été joué sur une
case, plus aucun pion,
pas même le Tapis
volant, ne peut-y être
placé ce tour-ci

Téléportation
Le pion doit être dépla-
cé vers une case qui
n’a pas encore été
décomptée. Le joueur
qui joue le sortilège
choisit quels trésors il
donne.

Conseils tactiques
• Durant les premiers tours de jeu, vous
serez sans doute tenté de placer de nom-
breux pions dans les grottes des dragons,
afin de vous procurer rapidement les tré-
sors nécessaires à l’achat d’objets
magiques. Ne négligez cependant pas
totalement la cité et le palais, sortilèges et
objets magiques y sont alors souvent
meilleur marché que dans la suite de la
partie.

• Au premier tour, il est généralement inuti-
le de placer des pions dans la maison du

Djinn, puisqu’il est très improbable qu’un
joueur ait l’occasion, avant la fin du tour,
d’utiliser deux objets magiques. Plus la
partie avance, plus cette case a des
chances d’être contestée.

• N’hésitez pas à acheter un objet magique
lorsque vous en avez l’occasion, même si
vous en possédez déjà un exemplaire. Le
vainqueur est en effet celui qui possède le
plus grand nombre d’objets, même iden-
tiques.

• On néglige souvent le grand avantage
qu’il y a à être premier joueur. Toutes les
égalités sont en effet tranchées en faveur
du premier dans l’ordre du tour. Plus le jeu
avance, plus la compétition devient féroce,
et subtile, et plus les égalités sont fré-
quentes. Ceci est particulièrement vrai
dans les salles du palais, où chacun
cherche à être le plus fort avec la plus
faible valeur possible afin d’acheter, mais
d’acheter au meilleur prix.

• Un petit pion, de valeur 1 ou 2, dans une
salle du palais peut parfois vous donner
l’occasion d’obtenir un objet magique au
meilleur prix si le plus fort joueur ne dispo-
se pas des trésors nécessaires pour
l’achat.

• Les sortilèges peuvent être très puis-
sants. Utilisé à bon escient et au moment
adéquat, un sortilège peut parfois changer
le rapport de forces à votre avantage dans
plusieurs cases du plan de jeu.

• Qui trop embrasse mal étreint. Il est sou-
vent plus utile de placer ses pions sur une
petit nombre de cases que de les épar-
piller sur l’ensemble du plan de jeu. Vous
devez à chaque tour étudier la situation
pour décider de votre objectif et de votre
stratégie du moment. Concentrez vous
tantôt sur la recherche de trésors - notam-
ment en début de partie -, tantôt sur l’achat
d’objets magiques. En poursuivant tout le
long du jeu la même stratégie, vous ne
pouvez qu’échouer.

Le plateau de jeu

5 caches

Un sac de trésors
(couronnes, perles, gemmes, coupes et
lingots). les gros valent 3, les petits 1.

40 pions, 
10 de chacune des 5 couleurs

10 gardes du
palais

Un chameau pour le premier joueur

30 objets magiques

45 cartes trésor

21 cartes sortilège

1 résumé des règles

1 livret de règles
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Éléments du jeu Seconde chance

Déplacez l’un de
vos pions vers une

autre case.

Sésame,
ouvre-toi!

Placez cette carte sur
la case de votre choix.

Plus aucun pion ne
peut être placé sur

cette case.

Téléportation

Déplacez un pion
adverse vers une autre
case et payez 3 trésors

à son propriétaire.



Espion
À compter du moment
où ce sortilège est joué,
tous les autres joueurs
doivent placer tous
leurs pions faces
visibles et non faces
cachées. Il est donc
plus intéressant de
jouer ce sortilège au
début du tour.

Impôts du Sultan
Tous les autres joueurs,
dans l’ordre du tour,
doivent payer 1 trésor
quelconque pour cha-
cun de leurs pions dans
les salles du palais du
calife (pas dans la salle
des gardes). Les pions
d’un joueur sont traités
en bloc: si un joueur ne

paie pas pour un seul de
ses pions, il doit retirer tous ses pions du
palais.

Mirage
Regardez tous les
objets magiques se
trouvant dans une
salle, même si vous n’y
avez aucun pion.
Choisissez l’un de ces
objets et mettez-le face
visible au sommet de la
pile, et remettez l’objet
précédemment face

visible face cachée en bas de la pile.

Œil pour œil
Les pions retirés peu-
vent être faces visibles
ou faces cachées. Les
pions se trouvant dans
la salle des gardes ne
peuvent pas être retirés.

Offrande
Chaque joueur, dans
l’ordre du tour, choisit
les trésors qu’il rend. Si
un joueur a moins de 5
trésors, il doit soulever
son cache pour le mon-
trer aux autres joueurs
et rendre tous les tré-
sors en sa possession.
Le joueur qui joue le

sortilège doit lui aussi rendre cinq trésors.

Retour du dragon
Jouez cette carte pen-
dant la phase de
décompte. Tous les tré-
sors de la grotte que
vous désignez retour-
nent à la banque.

Sacrifice
Chaque joueur, dans
l’ordre du tour, choisit
les trésors qu’il rend. Si
un joueur a moins de 7
trésors, il doit soulever
son cache pour le mon-
trer aux autres joueurs
et rendre tous les tré-
sors en sa possession.
Le joueur qui joue le

sortilège doit lui aussi rendre sept trésors.
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Le plan de jeu
Sur le plan figurent, de bas en haut, les
trois parties de la ville. En bas se trouvent
les cinq grottes des dragons, où les
joueurs vont chercher à prendre des tré-
sors. Au centre se trouve la cité, où les
joueurs peuvent acquérir de nouveaux
pouvoirs. Au sommet se trouve la palais du
calife, avec la salle des gardes et les cinq
salles du palais, où les joueurs peuvent
acheter des objets magiques.

Grottes des dragons
Dans chacune des cinq grottes se trouve
un dragon d’une couleur différente, gardant
des trésors de natures différentes. Les
pions que les joueurs jouent dans ces
cases doivent leur permettre de s’emparer
des trésors laissés derrière eux par les
dragons.

Trésors
Ils sont de

cinq types différents:
les couronnes rouges; les perles

blanches, les gemmes bleues, les
coupes noires et les lingots d’or.
Les grands trésors valent 3
petits trésors. C’est avec

leurs trésors que les
joueurs peuvent

acheter des objets
magiques au palais du calife

Banque
Les trésors jouent le rôle de monnaie dans
ce jeu, et sont conservés dans la banque,
à côté du plan de jeu. Des trésors sont
placés au début du tour dans les grottes
des dragons, et les joueurs paient en tré-
sors pour acheter des objets magiques. La
banque fait la monnaie: les joueurs peu-
vent échanger un gros trésor contre trois
petits du même type, ou trois petits contre

un gros du même type.

La cité
Les quatre cases de la cité sont: la tente
d’Aladin, la maison du Djinn, le Marché et
le Caravanserail.

La Tente d’Aladin:
Si vous jouez avec
la magie, deux
joueurs peuvent y
prendre des cartes
de sortilèges.

La Maison du Djinn:
Si vous jouez avec la
magie, un joueur
peut y obtenir la pos-
sibilité d’utiliser deux
objets magiques
durant ce tour.

Le Marché: un
joueur peut y
échanger un petit
trésor contre trois
petits trésors de
son choix.

Le Caravanserail:
Un joueur peut y
choisir le nou-
veau premier
joueur.

Mirage

Intervertissez l’un des
objets magiques en

vente et l’un des
autres objets de la

même pile.

Œil pour œil

Retirez un pion
adverse. l’adversaire
dont vous avez retiré
le pion retire ensuite

l’un des vôtres.

Offrande

Tous les joueurs
rendent 5 trésors

à la banque.

Impôts du Sultan

Chacun de vos
adversaires doit payer

1 trésor pour chacun de
ses pions dans le palais

du calife, où retirer
les pions. 

Retour 
du dragon

Choisissez une
grotte. Aucun trésor
ne peut y être pris

ce tour-ci.

Sacrifice

All  pl ayers m ust
return 7 t reasures

to the bank.

Espion

Ce tour-ci, tous vos
adversaires doivent

jouer leurs pions
faces visibles.



Contrebande
Ce sortilège ne peut
être joué que si cer-
taines cases de la Cité
sont restées vides
après que tous les
pions ont été joués. Il
doit être joué immédia-
tement après que le
décompte de la dernière
grotte a été effectué. Le

joueur qui joue ce sortilège est considéré
comme le plus fort dans toutes les cases
vides. Si un autre joueur joue le Tapis
volant sur l’une de ces cases, ils sont
départagés par l’ordre du tour.

Les derniers seront
les premiers
Cee sortilège affecte la
case que l’on est en
train de décompter, et
toutes les cases
décomptées par la
suite. Il n’a aucun effet
sur les cases déjà
décomptées et sur la
salle des gardes.

Échange
Les trésors échangés
doivent bien sûr être de
mêmes valeurs.

Éclipse de lune
Ce sortilège peut être
joué sur n’importe quel-
le case où se trouve au
moins un pion, le plus
souvent sur la case
dont le décompte est en
cours. Tous les pions
impairs, y compris le
Tapis volant, sont repris
par leurs propriétaires.

Éclipse de soleil
Ce sortilège peut être
joué sur n’importe quel-
le case où se trouve au
moins un pion, le plus
souvent sur la case
dont le décompte est en
cours. Tous les pions
pairs sur cette case
sont repris par leurs
propriétaires.

Envol du dragon
Choisissez une grotte
dans laquelle ne se
trouve aucun trésor et
placez 4 trésors de la
banque dans la plus
haute niche et 2 dans la
suivante. Les joueurs
peuvent désormais pla-
cer des pions dans
cette grotte. Si le sorti-

lège est joué après que tous les pions ont
été placés, seuls les tapis volants peuvent
être joués sur cette case.

Emprunt
L’objet magique
«emprunté» doit avoir
déjà été utilisé par un
autre joueur ce tour-ci.
Le fait d’utiliser cet
autre objet n’est pas
considéré comme utili-
sation d’un objet
magique. Les parche-
mins ne peuvent pas

être «empruntés».

Palais du calife
Le palais du calife est divisé en six cases,
la première étant la salle des gardes et les
cinq suivantes les grandes salles du
palais.

Salle des gardes
Les redoutables janissaires protègent l’en-
trée du palais du calife. La force du garde
change d’un tour à l’autre, entre un mini-
mum de 1 et un maximum de 10. Afin de
pénétrer dans le palais, et de pouvoir
éventuellement acheter un objet magique
dans l’une des grandes salles, un joueur
doit placer ici des pions pour une valeur
égale ou supérieure à cellle du garde.

Salles du palais
Dans chacune des cinq grandes salles du
palais se trouve l’un des objets magiques
que les joueurs peuvent acheter au calife,
en payant avec leurs trésors. Dans une
partie à 3 joueurs, on n’utilise que les 3
premières salles, dans une partie à 4
joueurs les 4 premières, dans une partie à
5 joueurs les 5 salles sont utilisées. À
Chaque tour, un seul objet magique est en
vente dans chaque salle. Les joueurs utili-
sent leurs pions pour tenter d’obtenir le
droit d’acheter l’objet magique.

Objets magiques
Le but du jeu est d’acquérir des objets
magiques. Il y a 5 exemplaires en jeu de
chacun des 6 types d’objets magiques:
Lampe d’Aladin, Contresort, Double astral,
Tapis volant, Clef et Parchemin enchanté.
Dans le jeu de base, ces objets n’ont pas
de fonctions particulières. En revanche, si
vous jouez avec la magie, chacun d’entre
eux a un pouvoir spécifique.

Mise en place
Avant votre première partie, détachez tous
les pions, les gardes du palais, les objets
magiques et le chameau de leurs planches
cartonnées. Placez le chameau sur son
support.

• Plan de jeu. Placez le au centre de la
table.

• Écrans et pions. Chaque joueur choisit
une couleur et prend l’écran et les 8 pions
correspondants, qu’il place, faces visibles,
derrière l’écran. Les pions portent les
valeurs 1, 2, 4, 5, 6, 7, 8, 9 (il n’y a pas de
3), correspondant à la force des pions.

• Gardes du palais. Les dix pions gris, un
peu plus petits que les autres, sont mélan-
gés, faces cachées, et placés à côté du
plan de jeu, près du coin supérieur
gauche.

• Trésors. Les trésors sont placés en vrac
à côté du plan de jeu, près du coin infé-
rieur gauche, pour constituer la banque.
Chaque joueur prend 3 petits trésors de
son choix et les place derrière son écran.
Il n’y a aucun lien entre les couleurs des
pions et celles des trésors.

• Chameau. Le plus jeune joueur prend le
chameau et le place devant lui, visible de
tous. Le chameau indique le premier
joueur. En allant au Caravanserail, un
joueur peut choisir un nouveau premier
joueur et lui donner le chameau.

•Objets magiques. Mélangez les objets
magiques, faces cachées, et faites des
piles de 6 objets que vous placez sur les
emplacements ad hoc, au dessus de cha-
cune des salles du palais. À 3 joueurs, on
n’utilise que 18 objets magiques et 3
salles, à 4 joueurs 24 objets magiques et 4
salles, à 5 joueurs 30 objets magiques et
les 5 salles.
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Contrebande

Vous pouvez vous
rendre dans toutes les
cases inoccupées de
la cité, comme si vous

y aviez un pion.

Les derniers seront
les premiers

Jusqu’à la fin du
tour, les pions 9
valent 1 et les 

pions 1 valent 9

Échange

Échangez tout ou partie
de vos trésors contre
le même nombre de
trésors de la banque.

Éclipse de lune

Retirez tous les pions
impairs d’une case

de votre choix.

Éclipse de
soleil

Retirez tous les pions
pairs d’une case de

votre choix.

Envol du dragon

Un dragon de votre
choix quitte sa grotte,
laissant derrière lui 4
trésors dans la plus

haute niche et 2 dans
la seconde

Emprunt

Choisissez un objet
magique joué apr un

adversaire ce tour-ci, et
utilisez ses propriétés
comme si vous l’aviez

joué vous-même.



À la fin du tour, les joueurs remettent der-
rière leur cache tous les objets magiques
qu’ils ont utilisés.

Sortilèges
Grâce à la lampe d’Aladin, les joueurs
peuvent lancer des sortilèges. Il n’y a pas
de limite au nombre de sortilèges que peut
jouer un joueur utilisant la lampe d’Aladin.
Les règles suivantes s’appliquent à tous
les sortilèges:

• Un sortilège peut être joué à tout
moment.

• Les illustrations des cartes ne sont que
des exemples. Ce sont le texte des cartes
et ces règles qui décrivent l’effet précis de
chaque sortilège.

• Un sortilège ne peut pas permettre de
déplacer un pion vers une case déjà
décomptée.

• Si un joueur ne peut pas appliquer inté-
gralement un sortilège, il doit néanmoins
l’appliquer dans la mesure du possible.

• Les sortilèges peuvent être joués dans
toutes les cases et peuvent affecter toutes
les cases, à l’exception de la salle des
gardes.

• Si plusieurs joueurs veulent jouer une
carte au même moment, c’est l’ordre du
tour qui est pris en compte. Le premier
joueur peut jouer une carte d’abord, puis
le second, et ainsi de suite.
Exemple: Anne joue son Éclipse de lune sur la Maison
du Djinn, au moment où elle est décomptée. Cette
carte a comme effet de retirer tous les pions de cette
case. Afin de sauver son pion, Sam veut jouer sa
Deuxième chance. Si Anna est avant Sam dans l’ordre
du tour, le pion est retiré avant de pouvoir être dépla-
cé. Si Sam est avant Anna dans l’ordre du tour, il peut
déplacer son pion avant qu’Anna ne le lui fasse retirer.
Anna peut même jouer les deux cartes, pour déplacer
d’abord l’un de ses pions et ensuite retirer ceux des
autres joueurs.

Les sortilèges sont décrits dans l’ordre

alphabétique

Abracadabra
Lorsque vous achetez
un objet magique,
regardez tous les objets
de la pile de la pièce et
prenez en un de votre
choix. Vous pouvez,
bien sûr, prendre celui
qui était en vente.

Apprenti sorcier
Prenez l’un des objets
magiques en vente au
palais du calife, et rem-
placez-le par l’un de
ceux se trouvant derriè-
re votre cache (pas l’un
de ceux que vous avez
utilisés ce tour-ci).

Aumone
Prenez 3 petits trésors,
ou un gros, de la
banque et mettez les
derrière votre cache.

Bakschich
Tous les autres joueurs,
dans l’ordre du tour, doi-
vent payer 2 trésors
quelconques pour cha-
cun de leurs pions dans
la cité. Si un joueur ne
paie pas pour un pion, il
retire ce pion et le
remet derrière son
cache. Les pions sont

traités séparément, un
joueur peut payer pour certains et en reti-
rer d’autres.

• Cartes trésor. Il y a dans le jeu trois
paquets de cartes trésor, le paquet utilisé
dependant du nombre de joueurs. Sur le
dos des cartes utilisées dans le jeu à 3
joueurs se trouvent 3
personnages, sur le dos
de celles utilisées à 4
joueurs se trouvent 4
personnages, sur le
dos celles utilisées à 5
joueurs se trouvent 5 personnages. Le pre-
mier joueur prend le paquet correspondant
au nombre de joueurs, le mélange et le
place à côté du plan de jeu, comme indi-
qué sur le résumé des
règles. Les cartes non
utilisées sont rangées
dans la boite. Les
cartes trésor indiquent,
à chaque tour, quels
trésors sont disponibles dans chacune des
grottes.

Grand Vizir
Le propriétaire du jeu est le Grand Vizir. Au
début de chaque tour, il doit effectuer les
rituels suivants:

• Retourner la première carte de la pile de
cartes trésor, prendre les trésors indiqués
dans la banque et les placer dans les
grottes des dragons.

• Mélanger les 10 gardes du palais, faces
cachées, et en placer un, sans le regarder,
dans la salle des gardes.

Déroulement du jeu
Le jeu se déroule en un certain nombre de
tours. Chaque tour se compose de deux
phases, le placement des pions et le
décompte.

Placement des pions
Dans cette première phase du tour, les
joueurs placent leurs pions, faces cachées;
sur le plateau de jeu. Chacun à son tour
place un pion, en commençant par le pre-
mier joueur, jusqu’à ce que tous les pions
aient été placés. Un joueur peut, en princi-
pe, placer autant de pions qu’il le souhaite
sur chaque case. Par exception, un joueur
ne peut pas mettre plus de 5 pions dans
une salle du palais, et ne peut pas mettre
de pion dans une grotte où ne se trouve
aucun trésor ni, dans le jeu de base, dans
la tente d’Aladin et la maison du Djinn. À
tout moment, un joueur peut regarder les
jetons faces cachées qu’il a déjà posés.

Décompte
Dans cette deuxième phase du tour, le
grand vizir retourne case après case tous
les pions se trouvant sur chaque case du
plan de jeu. Le décompte est fait case par
case, en commençant en bas à gauche, et
en négligeant les cases sur lesquelles ne
se trouve aucun pion.
On ne retourne que les pions de la case à
décompter. Les pions des cases déjà
décomptées restent faces visibles, ceux
des cases non encore décomptées sont
encore faces cachées. À la fin du tour,
lorsque toutes les cases ont été décomp-
tées, les joueurs reprennent leurs pions et
les replacent derrière leurs caches.

Dans chaque case, chaque joueur addi-
tionne les valeurs de tous ses pions pré-
sents sur la case. Les égalités sont tran-
chées en faveur du premier joueur dans
l’ordre du tour, en commençant par le pre-
mier joueur et en tournant ensuite en sens
horaire. Lorsque le décompte d’une case a
été effectué, le grand vizir retourne les
pions de la suivante, dans l’ordre indiqué
sur le résumé des règles.

Les conséquences du décompte diffèrent
selon les cases.
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Abracadabra

Lorsque vous achetez
un objet magique,

choisissez le dans la
pile au lieu de prendre

celui qui est vente.

Apprenti Sorcier

Échangez l’un de vos
objets magiques

contre l’un de ceux
en vente au palais du

calife.

Aumone

Prenez trois trésors de
votre choix dans la

banque.

Bakschich

Chacun de vos
adversaires doit payer 2
trésors pour chacun de
ses pions dans la cité,

où retirer le pion.



La magie
Les règles avancées utilisent la magie des
sorts et des objets enchantés. Les règles
de base restent en vigueur, avec les modi-
fications suivantes:

• Préparation:
•Les objets magiques sont triés par type,
et on conserve autant d’objets magiques
de chaque type que de joueurs en jeu. Les
autres objets magiques sont rangés dans
la boite. Chaque joueur prend une lampe
d’Aladin. Les objets magiques restant sont
mélangés faces cachées, et on fait des
piles de 5 objets qui sont placées sur les
emplacements ad hoc au dessus de
chaque salle du palais. Comme dans le jeu
de base, on utilise autant de salles du
palais qu’il y a de joueurs.
•Les cartes sortilèges sont mélangées et
placées en pile, faces cachées, à côté de
la tente d’Aladin.

•Grand vizir: Au début de chaque tour, le
grand vizir retourne, face visible, le premier
objet magique de chaque pile, sauf s’il y a
déjà un objet magique visible dans cette
salle.

•Objets magiques: À chaque tour, chaque
joueur peut utiliser un objet magique et un
seul.

•Cité: Il devient possible de visiter la Tente 
d’Aladin et la Maison du Djinn.
•Tente d’Aladin: le joueur le plus fort
pioche les deux premiers sortilèges, en
choisit un et donne l’autre au second plus
fort joueur. Tous deux mettent leur carte
sortilège derrière leur écran. Si le plus fort
joueur est seul présent sur la case, il
défausse le deuxième sortiège.
•Maison du Djinn: le joueur le plus fort peut
utiliser deux objets magiques ce tour-ci.

•Fin du jeu et victoire: en cas d’égalité, ce
sont les parchemins qui tranchent.

Objets magiques
Un joueur qui utilise un objet magique le
place devant son écran. Les pouvoirs des
objets magiques sont décrits ci-dessous,
ainsi qu’au dos des caches des joueurs.

Lampe d’Aladin:
Le joueur peut, jusqu’à la fin du
tour, jouer des cartes sortilèges.
Il peut en jouer autant qu’il le
souhaite.

Contresort:
Lorsqu’un joueur joue une carte
sortilège, un autre joueur peut
jouer le contresort pour annuler
l’effet du sortilège, qui est
défaussé.

Double astral:
L’un des pions du joueur, de son
choix, a un double.Sur cette
case, le joueur est considéré
comme ayant deux pions de
valeurs identiques.

Tapis volant:
Lorsque les pions d’une case
sont décomptés, le joueur place
le tapis volant sur cette case(et
non devant son cache). Le Tapis
volant compte comme un pion

de valeur 3 pour ce joueur.

Clef:
La clef permet au joueur de
pénétrer dans le palais du calife,
qu’il ait ou non joué des pions
dans la salle des gardes.

Parchemin:
Si, à la fin de la partie, plusieurs
joueurs ont le même nombre
d’objets magiques, c’est celui
d’entre eux qui a le plus grand
nombre de parchemins qui est

vainqueur.6 7

Grottes des dragons
Dans chaque grotte se trouvent quatre
niches. Certaines de ces niches - entre 0
et le nombre de joueurs moins un -
contiennent des trésors. Le nombre de
joueurs pouvant prendre des trésors dans
une grotte est égal au nombre de niches
contenant des trésors. Le joueur le plus
fort (celui dont les pions ont la valeur tota-
le la plus élevée) prend le contenu de la
niche supérieure, celle qui contient le plus
grand nombre de trésors. Le second prend
le contenu de la seconde niche, et ainsi de
suite.

Cité
Dans la cité, seul le joueur le plus fort
dans chaque case peut utiliser les possibi-
lités offertes par le Marché (échanger un
trésor contre 3) et le Caravanserail (choisir
le premier joueur).

Garde du palais
La salle des gardes est la première case
du palais dont le décompte soit effectué.
Pour cela, le grand vizir retourne tout
d’abord le pion garde du palais, et ensuite
les pions des joueurs. Pour être autorisé à
pénétrer dans le palais, un joueur doit
avoir mis dans la salle des gardes des
pions pour une valeur totale égale ou
supérieure à celle du garde.

Néanmoins, un joueur dont les pions ont
une valeur totale inférieure peut entrer
dans le palais en payant le garde. Il doit
alors dépenser un nombre de trésors égal
à la différence entre la valeur de ses pions
et la valeur du garde. Les trésors dépen-
sés peuvent être de n’importe quel type.
Il n’y a pas rivalité entre les joueurs pour
pénétrer dans le palais. Tous les joueurs
qui ont mis des pions suffisants, ou qui ont
payé le garde, peuvent entrer dans le
palais. Néanmoins, un joueur qui n’a mis
aucun pion dans la salle des gardes ne
peut en aucun cas entrer au palais.

Dans l’exemple du résumé des règles, le

garde a une valeur de 8. Vert et Bleu peu-
vent entrer au palais, puisqu’ils ont tous
deux joué leur pion 9. Jaune, avec un 6,
doit payer 2 trésors au garde s’il veut
entrer et rouge, avec un 7, doit payer 1
trésor.

Si, n’ayant pas mis suffisamment de pions
dans la salle des gardes et ne voulant ou
ne pouvant pas payer la différence, un
joueur ne peut pas pénétrer dans le palais,
il doit alors retirer tous ses pions des
salles du palais et les remettre derrière
son cache. Il ne pourra pas acheter d’objet
magique ce tour-ci.

Salles du palais
On effectue ensuite, de gauche à droite, le
décompte des salles du palais. Un seul
objet magique est disponible dans chaque
salle. Le plus fort joueur dans la salle a
d’abord la possibilité d’acheter l’objet
magique. Pour cela, il doit payer autant de
trésors que la valeur de ses pions dans la
case. Il doit utiliser autant de types de tré-
sor qu’il a de pions dans la case, et doit
faire coincider le nombre de trésors de
chaque type avec la valeur d’un de ses
pions. Par exemple, un joueur qui a joué
ses pions 7 et 1 doit payer 7 trésors d’un
type et 1 trésor d’un autre type.

Si le plus fort joueur ne peut ou ne veut
pas acheter l’objet magique en vente dans
une pièce, le second en a alors la possibi-
lité, et ainsi de suite jusqu’à ce que l’objet
soit acheté ou jusqu’à ce que tous les
joueurs ayant des pions sur la case aient
décliné l’offre. Dans ce dernier cas, l’objet
magique reste sur la case et sera encore
en vente au tour suivant.

Fin du jeu et victoire
Le jeu se termine immédiatement lorsque
le dernier objet magique est acheté. Le
joueur ayant le plus grand nombre d’objets
magiques en sa possession est vainqueur.



survol des règles

Le plateau de jeu se compose de trois parties.
En bas se trouvent les grottes des dragons, au
centre se trouve la cité, en haut le palais du calife.
Dans les grottes, les joueurs s’emparent de
trésors, qu’ils peuvent ensuite utiliser au palais
pour acquérir des objets magiques. La partie se
termine lorsque tous les objets magiques sont
attribués, et celui qui en a le plus est vainqueur.

1Avant de
commencer à
jouer, conformez-
vous aux
instructions des
chapitres «mise en
place» et «grand
vizir» du livret de
règles.

2

Au début du jeu, le
premier joueur (le plus
jeune) prend un pion
derrière son cache et le
place, face cachée, sur
l’une des cases du
plateau de jeu - par
exemple, la grotte du
dragon d’or, en bas à
droite. Le joueur suivant,
en sens horaire, fait
ensuite de même, plaçant
l’un de ses pions, face
cachée, sur une case du
plateau - par exemple la
salle de garde du palais,
en haut à gauche. Le jeu
continue ainsi, chacun à
son tour plaçant un pion,
jusqu’à ce que tous les
joueurs aient placé leurs
huit pions sur le plateau.
Sur cette feuille, vous
voyez un exemple de
partie à quatre joueurs
après que tous les pions
ont été placés.

3

Défause

Trésors (banque)

Les joueurs placent leurs pions sur les cases de manière à pouvoir acquérir
les trésors, les objets magiques ou les capacités correspondantes. Pour
déterminer qui reçoit ce qui est disponible dans chaque case, il est nécessaire
de retourner d’abord les pions faces visibles. C’est la tâche du grand vizir (le
propriétaire du jeu). Il commence par retourner tous les pions situés dans la
case du dragon rouge, en bas à gauche. Les pions des autres cases restent
faces cachées jusqu’à ce que les trésors de cette case aient été attribués. Le
grand vizir retourne ensuite les pions de la case du dragon blanc, et ainsi de
suite, selon l’ordre des flèches.
Suite au verso, numéro 5.

4

Chaque joueur a
au début de la
partie:

3 1 1 1=     +     +

À quatre joueurs,
on n’utilise que
quatre pièces du
palais.

Lisez ces règles selon l’ordre des numéros
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9

Palais
Le joueur bleu a mis dans cette salle ses pions de valeurs 7 et 1, tandis que le joueur vert

n’y a mis que son 2. Bleu est le plus fort, et a donc le premier la possibilité d’acheter l’objet
magique se trouvant dans cette pièce. Pour acheter l’objet magique, le joueur doit payer autant
de trésors que la valeur totale de ses pions dans la pièce. La valeur des pions bleus étant de 8,
bleu doit ici payer 8 trésors. Il ne peut cependant pas payer à l’aide de trésors quelconques, mais
doit faire coincider le type de trésors utilisés avec les valeurs de ses pions. Dans cet exemple,
bleu ayant des pions de valeurs 7 et 1 doit payer 7 trésors d’un type et 1 trésor d’un autre type,
par exemple 7 couronnes et une gemme, pour acheter l’objet magique.

Si le joueur le plus fort ne peut pas ou ne souhaite pas acheter l’objet magique, le joueur qui
vient en second peut le faire. Dans l’exemple, si Bleu n’a pas acheté l’objet magique,
Vert peut l’avoir pour deux trésors identiques quelconques. Si le second ne veut
ou ne peut pas non plus acheter l’objet magique, le troisième a la même
possibilité, et ainsi de suite. Si personne n’achète l’objet magique, il
reste sur place, invendu.

14

=        +       + =   33 11

La garde
du palais. 
Voir les règles
concernant cette
case dans le
livret.

13

Palais
Rouge est le plus fort et doit

payer 8 trésors identiques pour avoir
l’objet magique, par exemple:

Si Rouge n’achête pas l’objet magique,
jaune peut l’avoir pour, par exemple:

15

=       +       +      +

=       +      

=       +      

=

33 1

1 1

1

3 1

Fin du tour
Les joueurs quittent le
palais du sultan. les

joueurs récupèrent tous leurs
pions et les remettent derrière
leur cache.Le tour suivant peut
alors commencer (voir le livret
de règles pour les détails sur le
rôle du grand vizir).

16

Pour votre première partie, nous vous conseillons de jouer
jusqu’à ce que un ou plusieurs joueurs aient trois objets
magiques. Vous pourrez ensuite entamer une partie complète.
Si tous les joueurs sont déjà familiers du jeu de base, vous pouvez
passer aux règles avancées, faisant appel à la magie.

17

Les joueurs quittent la cité et entrent dans le palais du calife. Avant de pénétrer à l’intérieur du palais, ils doivent passer la garde du palais. Dans chacune
des grandes salles du palais, celui des joueurs ayant passé la garde dont les pions ont la plus forte valeur peut acheter un objet magique.

12

Caravanserail
Le joueur le plus fort
choisit le premier joueur du
prochain tour. Dans

l’exemple, le joueur jaune choisit d’être
lui même premier joueur et prend le
chameau.

11

Marché
Le joueur le plus fort peut
échanger un petit trésor

contre trois petits trésors de son
choix. Dans l’exemple, le joueur
échange une gemme de sa
bourse contre 2 perles et une
coupe.

10

Après que les joueurs ont pris les trésors dans les grottes des dragons, ils entrent dans la ville. Dans le jeu de base, on saute les cases de la
tente d’Aladin et de la maison du djinn. Au Marché et au Caravanserail, seul le joueur dont les pions ont la plus forte valeur totale peut agir.

7

Lorsque le grand vizir
retourne les pions de la grotte

du dragon rouge, il apparaît que le
joueur rouge a joué un 9, le joueur

jaune un 8 et le joueur bleu un 2.

Dans les niches se trouvent les trésors
à prendre dans cette grotte. Dans la
niche du haut se trouvent 4 couronnes

(un pion valant trois couronnes et un pion
en valant une), dans la niche suivante se
trouvent 3 couronnes, et les deux
suivantes sont vides. Le joueur dont les
pions ont la valeur totale la plus élevée
(rouge) prend les 4 couronnes, le
second (jaune) prend les 3 couronnes,
et le joueur bleu ne prend rien
puisque la troisième niche est vide.

Les pions restent provisoirement,
faces visibles, sur la case.

5
Lorsque le grand vizir retourne

les pions de la grotte du dragon d’or, il
apparaît que les joueurs jaune et vert
ont joués des pions pour une valeur
totale de 14 points, le bleu pour une
valeur de 4 points, et le rouge pour une
valeur de 1 point. Jaune et vert sont donc à
égalité pour la première place.
Les égalités sont tranchées en faveur du
premier joueur dans l’ordre du tour.
Dans l’exemple, si rouge était le premier
joueur suivi, en sens horaire, par bleu, vert
et jaune, c’est vert qui est considéré
comme le plus fort et prend les 5 lingots
d’or de la niche du haut. Jaune prend
ensuite les 3 lingots de la niche suivante,
et bleu prend 2 lingots. Rouge ne reçoit
rien.

6

Tente d’Aladin. Case non
utilisée dans le jeu de base.

Maison du Djinn. Case non
utilisée dans le jeu de base. 8

1

Anl-2fr.new  6/04/00 21:28  Page 1 (1,1)




