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“Aladin voulait conquérir le ceeur de la Princesse en lui construisant un somptueux palais. Mais le Vizir, fou de jalousie, ne
[’entendait. pas deicette fagon... Cette histoire amusa tant les esprits dv Vent, qu’ils décidérent de se mélerde cette affaire !” %

& % v " Dans 1001, vous incarnez des esprits du Vent contrdlant les mouvements du tapis volant d’Aladin parfois pour Paider, Y
parfois pour lui nuire, car les esprits du Vent sont changeants.
Vous allez jouer en équipe (une équipe Jour et une équipe Nuit), mais vous jouerez aussi pour votre hénéfice personnel.
» Vous avez 2 facons de gagner des points :
oa) - * Collectivement : avec votre équipe, vous essayez de faire prendre le meilleur chemin @ Aladin pour qu’il collecte de
B quoi construire le palais de lu Princesse et lui décroche les étoiles ou la lune.
* Personnellement : en tentant de prévoir les choix de I'équipe adverse et en aidant le Vizir pour les bloquer.

.

. . = .
Ct’l‘é.'fi.e,l. 3 i i e et 24 jetons Pierres O 24 ietons Nuages 32 jetons 2 :7 1 jeton Sablier
. & Ple"es P IFohe .@ @ AL & Points personnels @03 3 ’Ie e,

. : . .
2’ Ief°“5 de Score . e}; : % 1/ miniature d’Aladinja[monter . jetons Avis de Tempéte ™ C o
(équipes Jour & Nuit) o ¥e %,7

# 16 cartes de Vol 1 sablier \/%ij 1 jeton Départ 12 cartes de récompenses

(8/régulieres® %
et'8 avancées) Cadre en 4 morceaux 1 plateau de récompenses

e © it D @igl.z5 Ja Jea

u@@rmwl:lmo a’¢.5 Zquipes el Mise en )’l-“ ., pu— | ""'

Formez 2 équipes.

rd *
G’zﬁ QQQLJ@Q& $ eUne équipe Jour (représentée par le jeton i sur la piste de score).

* Une équipe Nuit (représentée par le jeton sur la piste de score).

Nombre de joueurs dans chaque équipe : constituez les équipes de la fagon la plus équilibrée possible.

Par exemple, a 5 joveurs vous formez une équipe de 3 joveurs et une équipe de 2 joveurs.
Les joueurs d’'une méme équipe doivent se rassembler d’'un méme c6té de la table pour faciliter la communication durant la partie.

Dans une partie & 2 ou 3 joueurs, une ou deux des équipes seront constituées d’un seul joueur. Dans ce cas, reportez vous @ la section “@agae. (5@[@” en fin de régles.

‘ ! 1 Assemblez les quatre

5 morceaux du cadre.

2 Posez aléatoirement les 16 tuiles dans le cadre. 3! Posez aléatoirement
N e . s i o . . »_»
" Posez les tuiles coté étoile visible. Les étoiles de chaque les 36 Pierres précieuses
tuile doivent étre orientées vers le haut dans les 36 trous prévus d

(dans la direction «]” sur le cadre). cet effet dans les tuiles
du plateau.

&

’ &ﬁ ; Posez les 2 jetons de score
" Jour et Nuit prés du
sur lu piste de score du cadre.

§,¢ ~ Assemblez la miniature d’Aladin
“et posez-la sur lu case portant le symhole
Aladin (en bas a gauche de la tuile
illustrée d’un palais).

-

Posez aussi sur cette case le jeton

2 =5
Départ \T{D/ .

AN 9 Placez les 12 cartes

@ .
de récompenses sur leurs
T — emplacements respectifs sur

le plateau de récompenses.

4

6] | Posez le sablier sur la table. “

. Posez les jetons Nuage, Pierre
et Points personnels en 3 tas
séparés a coté du plateau.

A2 1@, ~ Donnez a chaque joueur un lot
"~ la table a portée de main de 4 cartes Vote 1,2, 3 et ¢

’ !J&Ll,l) Sélectionnez les 8 cartes Vol des joueurs.
(cartes carrées) portant le symhole g 3,«T 2 /
étoile au dos et posez-les face . £ AV, /
cachée prés du plateau. ‘ <) ’
N
-
St

Le reste du matériel est remis dans la boite (il n’est utilisé que dans les versions avancées).

A a.[w,g + David Duperret & Vincent Greco Merci d toutes les équipes de testeurs : la Team 5322 (Shady, Camille, Fouad, Justin et Sylvain), la Team MLM (Charles, Salvatore, Jean-
j[[a &kt ¢ Jullen Cosiunis Michel, Vincent et Mélanie). Et merci aussi a tous ceux dont les commentaires éclairés nous ont amenés a tester, retravailler, retester et

i i"‘ J'j £ David D retravailler encore pour faire de 100/ le jev que nous souhaitions.
(Jirection e profet : David Duperret Copyright TIKI Editions Inc. 2016 1



Les deux équipes prennent chacune 2 jetons Nuage qu’elles posent devant elles. & { @ x ‘ ;

& s, (Y s
Equipe %dive : la couleur sous le jeton Sablier sur la piste de tours indique quelle est I'équipe Active
durant ce tour. L'équipe adverse est I'équipe dpposante.

Exemple : Lors dv premier tour, I'équipe Active est donc | "équipe Jour ;ﬁy 4

- X

C@m de )‘e.a :
Objectifs :

* l'équipe Active va essayer de faire collecter le maximum de Pierres et de Nuages & Aladin pour acheter des cartes de récompenses et marquer des Points en équipe.

* L'équipe Opposante va tenter de bloquer Aladin gréice au Vizir. Ses joueurs vont aussi essayer de marquer des Points personnels en devinant les choix des joueurs de 'équipe adive.

;@ 1 -@'é’yamh@n do @@l :

% Léquipe ?«ﬂctive prend 1 jeton
Nuage de plus.
+ . Lors de son premier tour, elle
1 —— doit donc avoir 3 jetons Nuage.

@—{)- e
L’équipe Opposante ]

prend les 4 cartes Vizir et
les pose devant elle.

lfV \

Mélangez les cartes Vol.
Prenez-en 4 au hasard.

BERRS

Posez-les aléatoirement face visible sur a coté des
4 directions du cadre 1, 2, 3 et 4.

Ces 4 cartes Vol doivent
partir dans les 4 directions.
Il suffit pour cela de les poser
de fagon a ce que les nuages
du cadre se raccordent aux
nuages des cartes Vol.

Comprendre une carte Vol :
Une carte Vol correspond & un chemin que peut réaliser Aladin sur le plateau.
Les fleches et les chiffres sur la carte indiquent les directions et les nombre de cases @ parcourir.

Durant le (Vol, Aladin collectera ou perdra les Pierres et les Nuages indiqués sur les cases parcourues

(voir section 4 - a/al et Gollecte).

Exemple a gauche : Si cette carte Vol est choisie, Aladin parcourra 5 cases vers la gauche puis 2 cases vers le haut.

. 1 . oz . .
et Les 4 cartes Vol posées sont associées aux 4 directions 1,2,3 et 4 du cadre.
Les joueurs pourront donc choisir un des quatre chemins gréice aux cartes Vote (voir section G/a‘éz;).

\%;%/ Le jeton Départ rappelle la case de départ d’Aladin si nécessaire.
L4
Bord du plateau : si Aladin doit sortir du plateau, il continue son chemin depuis le bord opposé.

Exemple 1 : Aladin prend le chemin 2. Exemple 2 : Aladin prend le chemin 3.
La carte Vol indique : 5 cases vers la droite et 2 cases vers le bas. La carte Vol indique : 4 cases vers le bas et 3 cases vers la gauche.
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Temps du sablier : les joueurs ont 2 minutes pour réaliser les actions concernant leur équipe.
L'équipe O pposante retourne le sablier. Tout ce qui suit se passe donc en méme temps.
P Colonne de gauche : ce que doit faire I'équipe ?—\ctive. Colonne de droite : ce que doit faire 'équipe Spposante.

Equipe 2\c1ive (1 action) : Equipe Opposante (2 actions) :
’ =z / * Vote : b e Ol ’ e Vote :
¢ “ 1 / Chaque joueur de I'équipe Active doit choisir 1 de ¢ 1 / Chaque joveur de I'équipe Opposante doit
- . ses 4 cartes Vote et la poser face cachée devant lui. A . choisir 1 de ses 4 cartes Vote et la poser face
\ cachée devant lui.
Objectif du vote : chaque joueur de I'équipe /A ctive indique avec sa carte quel Objectif du vote : chaque joueur de I'équipe Opposante tente de deviner
chemin il souhaiterait qu’Aladin prenne. avec sa carte un des Votes qui pourrait 8tre joué par 'équipe A ctive.

Si sa prédiction se révéle juste, il gagnera des Points personnels lors de la
Vote unanime : Les joueurs de I’équipe %ctive peuvent décider de tous @Eylwﬁan ‘J¢5 Q@h&
poser la méme carte Vote. lls gagneront ainsi un honus de 3 Points lors de la
Résolurtion deg Qerte.s. Mais ils prennent alors le risque que le seul chemin
choisi par I’équipe soit annulé par la carte Vizir.

* Vizir :

Les joveurs de I'équipe Opposante doivent
choisir en commun une carte Vizir (une seule pour
I’équipe) et la poser face cachée devant eux.

Notez que le choix de la carte Vote reste personnel. Méme si les joueurs décident
d’une unanimité, un joueur peux décider finalement de jouer une autre carte. Objectif du Vizir : La carte Vizir choisie interdira le chemin correspondant
lors de la @e‘ﬁolv.{‘wn Je.5 Q{@'&s.

Communication : les joveurs de chaque équipe peuvent communiquer, en se montrant secrétement leurs cartes Vote pour indiquer aux membres de leur équipe si tel ou
tel chemin leur semble intéressant ou non. Vous pouvez parler @ haute voix, mais attention car 'autre équipe écoute aussi (ce qui peut faire éventuellement I'objet de bluff).

Fin du sablier : Si des joueurs n’ont pas encore voté (ou n’ont pas encore posé la carte Vizir), on leur luisse quelques instants pour poser leurs cartes.



;g 5 '@@@lwl:tan deg vorkes :

Tous les joueurs retournent leurs cartes Vote.

1 ¢ Si I'équipe ?-\dive a voté unanimement : I , |

| Sitous les joueurs de I’équipe Active ont joué la méme carte Vote, I'équipe avance
" immédiatement son jeton score de 3 Points sur la piste de score du plateau.

2 * Points personnels :
Chaque joueur de I'équipe Mpposante dont la carte Vote correspond & au moins une
des cartes Vote de I’équipe Active gagne un jeton de Points personnel.

La valeur du jeton est indiquée sur la piste de tours :
Un point durant les tours 1 et 2, deux points durant les tours 3 et 4, trois points
durant les tours 5 et 6 et quatre points durant les tours 7 et 8.

3 ¢ Interdiction du Vizir :
L'équipe Opposante retourne la carte Vizir qu'elle a choisie et la pose sur la carte

Vol correspondante, interdisant ce chemin.

Chaque joueur de I'équipe ?'\ctive qui a voté pour ce chemin reprend sa carte Vote
en main.

* §'il reste encore au moins une carte Vote posée par I'équipe (A ctive, passez @ la section ¢ - Q@l et Collecte.

* Si tous les Votes ont été annulés par le Vizir, passez directement a la section 5 - @al‘wlg de vécompenses.

Exemple : Partie & 7 joueurs. 3 joueurs dans I'équipe Jour et 4 joueurs dans I’équipe Nuit.

Nous sommes au tour 4. L'équipe Nuit est I'équipe Active (couleur sous le jeton Sablier). -~
Chaque joueur retourne sa carte de Vote, '
* L’équipe Active n'a pas voté unaniment, elle ne

Equipe Active (it} score donc pas les 3 Points honus.

* Camille (équipe Opposante) a deviné un des
- Votes de I'équipe Active (celui de Charles et de
/ 3! Salvatore). De méme, Justin (équipe Opposante) a
deviné le Vote de Jean-Michel.

Justin
3 Ils gagnent donc chacun un jeton 2 Points

personnels (indiqué au-dessus de la piste de tours).

Charles

Jean-Michel “

¥
I,

point personnel car son Vote ne correspond d

& @‘ Camille Shady (équipe Mpposante) ne marque aucun
aucun Vote de I’équipe Active.

‘ * L'équipe Mpposante retourne ensuite la carte
Vizir qu’elle a choisie (le 3) et la pose sur le chemin
3. Charles et Salvatore doivent donc reprendre
leurs cartes Vote en main.

> W
R

Il reste encore 2 cartes Vote A ctives en jeu (Jean-
Michel et Mélanie). Aladin va donc voler.
Equipe Opposante (Jour) Aladin prendra le chemin 2 ou ¢ selon un tirage
aléatoire (voir ¢ - @ol et Collecte).

oy

Salvatore

Mélanie

ng -Q{@l et C@U.zc’l‘e. :

§’il reste encore une ou plusieurs cartes Vote de I'équipe %cﬁve sur la table, alors Aladin vole sur son tapis.

Sélection du chemin :
* §’il ne reste qu’'un méme numéro sur la ou les carte(s) Vote de I'équipe Active sur la table, Aladin prend le chemin correspondant.

* Si les cartes Vote restantes de I'équipe Active comportent des numéros différents, ces cartes sont mélangées par I'équipe Opposante qui
en tire une au hasard. Aladin prend ce chemin.

Régles de Cou.wtz : eLlorsdu Q@l d’Aladin, I’équipe Active déplace Aladin et collecte successivement les Malus et Bonus indiqués sur les 7 cases du chemin.
* On ne collecte jamais les Bonus et Malus de la case de départ (celle avec le jeton :;%ij) mais seulement ceux des 7 cases du chemin.

* Ne ramassez jamais les Pierres précieuses 8 sur le plateau. Elles restent & la méme place sur le plateauv durant toute la partie.
| p p p p

! L’équipe ?Xdive perd 1 jeton ﬁ:“ ( A L'équipe ?,gcﬁve perd 1/2
@“Lv& . @ = -1 g\.p Pierre de son choix. Si elle e I'ﬂé‘ﬂ”@ = -1/-2 et = jeton(s) Nuage.

n’en n'a pas elle ne perd rien.

. @6 S-0OQ o \
(Honus : 5o | S5 , el |PEER. | He = +1/ 42043
L'équipe ?r\ctive gagne 1 jeton Pierre de la couleur L'équipe Active gagne un nombre de jetons Nuage correspondant d la

correspondante. quantité indiquée sur la case.

19 djal&g, 2¢; (D@VJO& Si une case contient un Malus et un Bonus, I'équipe ?Xctive applique toujours le Malus avant le Bonus.

Cv ax § Q Cv ax 10 L'équipe Active ne peut jamais stocker plus de 5 jetons Pierre (toutes couleurs confondues)
Al — et plus de 10 jetons Nuage.

Si durant le Qal, elle collecte un 6° jeton Pierre, elle doit immédiatement jeter un de ses 6 jetons Pierre pour retomber a 5 jetons.
De méme, si durant le Qal elle collecte un 11° jeton Nuage, elle doit immédiatement jeter un de ses jetons Nuage pour retomber @ 10 jetons.

L'équipe A clive nattend pas la fin du Qol pour jeter les jetons qu’elle a en trop, cela se fait au fur et @ mesure du Qal.

0 Tpied, t ' Arrét Immédiat : Si Péquipe A ctive perd son dernier jeton Nuage sur une case, le Qal s'arréte immédiatement sur cette case.
T N—— | @ . 7 N . ~
Lo C:S 0)’ *+ L’équipe ne gagne ni ne perd plus rien de la suite du chemin, y compris les éventuels Bonus de la case o0 Aladin s’arréte.



Exemple 2 :

Exemple 1 : L'équipe /A ctive commence son Q@l avec J J\‘) P )
L’équipe ?&ctive commence son @al avec aucun jeton Pierre et ., Case 1: + g ——
Case 1: -1 Pierre. Elle n’en a pas donc elle ne perd rien. Case 2 : - 1 Pierre. L'équipe choisit de jeter son .

G QJ QJ e rs T7 Puis elle gugne \.Q g ce qui I'améne d 6 jetons Pierres
Cose2: + gia e e { X (gg ggg @) Elle doit en jeter 1 pour retomber
Case 3: + \QJ 0 J‘ a 5 jetons Pierre. L'équipe choisit de jeter un Q
Cose 4 : + @Bl |~ ex Case 3 : - 1 Pierre. L’équipe choisit de jeter un \')

J \ \ LF 4 > 7 7
Case 5 : -1 Pierre. Léquipe décide de jeter son @ ‘ ‘ Cose4:-2 . 'équipe n'a plus qu'un seul Nuage.
Cose & s+ . / u — Case5:-2 . L'équipe tombe @ 0 Nuage. Aladin
*-{1 = 2 iE E’[E % l— — 5%} | 503 B s’arréte sur cette case. Il ne récupére pas les 2 Pierres
Case 7 : + ‘ ¢ @9 3 = § N présentes sur la cases, ni tout ce qU| suﬂ (cases 6 et 7).
| s
ﬂ " | ' f‘: g e —

3 a2 1 Tn'a

L’équipe?&cfiveﬁnit@@lavec: o sl i e i gjg)\‘)\.) | | (7 !%’

L'équipe A ctive finit son Qal avec @ @ g@

5 = Hysharks de vecompenges - 3 5

L'équipe Active peut maintenant dépenser ses jetons Pierre et Nuage pour acheter des récompenses et construire le palais de la princesse pour Aladin.

\&/

L’équipe ?-\ctive peut acheter au maximum 1 carte du plateau de récompenses.
Elle dépense les jetons indiqués sur la carte, retire la carte du plateau et la pose devant devant elle.
Elle avance immédiatement son jeton sur la piste de score du nombre de Points indiqué sur la carte.

Cette carte n’est plus disponible a achat pour 'autre équipe.

0099 ©.J

L’équipe ?r\ctive peut dépenser autant de jetons
I —] @Lﬂ‘l‘ Pierre/Nuage qu’elle le souhaite & la valeur suivante :
1 jeton Pierre ou 2 jetons Nuage = 1 Point.

Elle peut aussi décider de garder une partie ou I'intégralité de ses jetons pour les tours suivants.

l wI\)I
|

Exemple : L'équipe Active a accumulé au fil des tours 90, etg)\.)\.) t
Ses membres décident d’acheter pour 7 jetons Nuage la carte des étoiles et I’équipe score

immédiatement 8 Points.

Par ailleurs, les joueurs de I’équipe Active choisissent de dépenser leur jeton g pour 1 Point.
L’équipe garde le reste de ses jetons (\‘)\.) “dia. \ ) pour les tours suivants.

;Yg 6 - @u do Coar ek cl‘ﬁamge.nom'l‘ J'é’.qv,lye. @a’l"w& 3

U'N Placez le jeton Départ sur la case d’arrivée d’Aladin.

i -~ Retirez aussi les 4 cartes Vol des bords du plateau. Reposez-les sur leur paquet. : -
3 o ky >] <
=D/ g v N L'équipe Active avance le jeton Sablier sur la piste de tours /
?, JC;’“/ A 1 % g
NS o c SS " et I'équipe adverse devient la nouvelle équipe ?Xdive.
Lom —

;g\qrm de G'm‘l‘ie. :

La partie se termine d la fin du 8° tour.

Chaque joueur additionne les Points de son équipe indiqué sur la piste de score @ ses jetons de Points personnels.
Le joueur qui a le plus de Points gagne la partie. En cas d’égalité, les joveurs a égalité se partagent la victoire.

‘t‘. . . s L * A 2 joueurs, les deux “équipes” seront constituées d’un unique joueur.
@w e & 2 0w 3 jocears @mye LY i
* A 3 joueurs, une des deux équipes sera constituée d’un unique joueur.
G : /Sl I ; Un joueur seul dans son équipe forme une équipe Solo. Il recoit au début de la partie 2 lots de cartes Vote.
s = Régle spéciale de Qake Lorsqu’un joueur en solo est I'équipe ?—icﬂve, il doit choisir et poser 2 cartes durant le @erl:e.
o o §'il choisit 2 fois la méme carte Vote, il choisit I'unanimité (en solo). Mais il peut choisir 2 cartes différentes (il ne sera pas en unanimité).

Lorsqu’il est I"équipe Opposante, il ne pose qu’une seule carte Vote et une carte Vizir, comme dans le jeu régulier.

) Q: —— S

@“ﬁj’el da (oo de jea : * Vote unanime: ol fieiiolus, Zigiionus

|- @-@:ma’h@n da Qet : % = } A"‘r “
%+]‘;Q T - °0 . ., =Stop!

* Points personnels : 5o @alm‘[’j e (Récompenses

SGA D Oa sy

: —*/J/ @/ @)=1 Point

* Interdiction du Vizir :
6 - Qﬂ da wa
ek atvamgeme.n'l' a"ula e Aa'hve. :

3 = @igota‘tlen (JQ‘S vo’te‘g 3 ({o ~ Q@l g;l' C@ug‘r e ¢
‘/;f

* Max 5 QQ@ Max 10 o




‘* ' @E.Sl.e.5 avancies C@y‘l”ummzueﬁ)

Les régles avancées sont optionnelles et modulaires. Vous pourrez les intégrer selon le niveau de difficulté que vous souhaitez apporter @ 1001.
Vous pouvez décider d’intégrer ’'une ou I'autre de ces régles, ou toutes en méme temps si vous vous souhaitez rendre le jeu plus complexe.

{Xg ta%zﬁ de @ol. avancies ¢ Camacje.g

Remplacez les cartes Vol du jeu régulier par les 8 cartes portant le symbole lune au dos.

Ces cartes sont utilisées de la méme
fagon que dans le jeu régulier.

Lors de la phase de Préparation da
Q@l, ces cartes sont posées dans les
4 directions (en raccordant les nuages
aux 4 bords du plateau).

Ces cartes représentent visuellement les chemins parcourus.
lls sont toujours de 7 cases mais ces chemins sont plus complexes.
Les régles de bords du plateau restent les mémes (traverser le plateav améne au bord opposé).

L'exemple a droite explique comment lire une carte Vol avancée (ici, le chemin & est choisi).

@’He.n'hao : avec ces cartes avancées les traversées des bords du plateau peuvent étre multiples
et beaucoup plus difficiles @ analyser dans le temps du sablier.

;gt @lle.g avancées @vg de @myé}l‘z

Lors de la (Mise en place, posez aléatoirement les 16 tuiles dans le cadre c6té lune visible.
La lune de chaque tuile doit &tre orientée vers le haut (dans la direction “)”’) comme dans le jeu régulier.

Par ailleurs, posez a ¢6té du plateau de récompenses les 2 tuiles :

Avec cette option, les vents sont plus violents.
Les Bonus et les Malus liés aux Nuages sont
plus grands et plus nombreux.

Les régles usuelles s’appliquent a I'exception de celle-ci :
Lors des @aba’% ke récompenses, la premiére équipe qui achéte une carte de récompense liée aux Nuages (une des 3 cartes du haut du plateau de récompenses)
gagne aussi la tuile 1 et score immédiatement un bonus de 2 Points lié a cette tuile (ces Points sont gagnés en plus de ceux liés @ la carte de récompense achetée).
La seconde équipe qui achéte une carte récompense liée aux Nuages gagne la tuile 11 et score immédiatement un bonus de 1 Point lié & cette tuile.

;g Vcau'l‘rélz avanet ¢ @ramcj ch{t’l'rz Je,5 @m.[.s - J%

Il est préférable d'utiliser les cartes Vol avancées pour jouer en mode @rmcl @c&hz deg an’l:‘;.

Lors de la phase de e}mmjcwn da Q@l, I’équipe & pposante donne les 4 cartes Vol tirées au hasard & I'équipe 2\ctive et retourne immédiatement le sablier.
Durant le phase de e}:mccl:l@v:l da Q@[, Péquipe ?&ctive dispose du temps de ce sablier pour placer ces 4 cartes Vol dans les 4 directions comme elle le souhaite.
Elle essaye ainsi d’optimiser ses 4 chemins possibles. Les autres phases de jev ne changent pas. @l»twtwn + la durée de la partie augmente de 20 minutes environ.





