
• N
’hésitez pas à bluffer.E

n plaçant de
nom

breux pions de faible valeur dans une
grotte, vous pouvez ainsi décourager vos
rivaux et vous procurer à bas prix un
grand nom

bre de trésors.

• M
êm

e avec une clef m
agique, il peut être

utile de m
ettre un petit pion dans la salle

des gardes.A
insi, si le garde est de faible

valeur, vous pourrez pénétrer dans le
palais du calife avec votre pion et un
m

odeste com
plém

ent, gardant ainsi la
possibilité d’utiliser plus tard un autre objet
m

agique.E
n revanche, si le garde du

palais est trop fort, vous pourrez toujours
utiliser la clef pour économ

iser vos pré-
cieux trésors.

• P
our 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 m

agiques peuvent être
joués. 
S

ortilèges et objets m
agiques ne sont pas

joués à un m
om

ent précis du tour.P
ar

conséquent, si un joueur utilise un sortilè-
ge ou un objet m

agique, tous les autres
joueurs peuvent «répondre» en utilisant
les leurs.S

i un joueur «répond», les autres
peuvent de nouveau lui «répondre».U

ne
fois que tous les joueurs ont décidé qu’ils
n’avaient plus de sortilège ou d’objet
m

agique à jouer, tous les sortilèges et
objets m

agiques joués font effet dans
l’ordre du tour.
E

xem
ple: A

nna, le prem
ier joueur, et D

avid
ont tous deux des jetons pour une valeur
totale de 7 au M

arché. C
om

m
e ils sont à

égalité, c’est norm
alem

ent A
nna qui a la

possibilité ce tour-ci d’échanger un trésor
contre trois. C

om
m

e elle est la plus forte,
elle n’a nul besoin de sortilèges ou d’ob-
jets m

agiques pour renforcer sa position.
D

avid 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. A

nna, qui tient elle
aussi à faire l’échange, joue alors égale-

m
ent son Tapis volant, se retrouvant de

nouveau à égalité avec D
avid, et donc en

tête du fait de l’ordre du tour.D
avid

n’ayant rien d’autre à jouer, c’est A
nna qui

donne un trésor et en reçoit trois.

• Lorsqu’un joueur utilise le Tapis volant ou
un D

ouble astral dans une salle du palais
pour pouvoir acheter un objet m

agique,
cela com

pte com
m

e un pion supplém
en-

taire et augm
ente donc le nom

bre et les
types de trésors nécessaires pour acheter
l’objet m

agique en vente.
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S
econde chance

D
éplacez un pion face

visible ou face cachée.
P

lacez le dans une nou-
velle case face visible
ou face cachée, com

m
e

auparavant, sans le
retourner.

S
ésam

e, ferm
e-toi!

U
ne fois que ce sortilè-

ge a été joué sur une
case, plus aucun pion,
pas m

êm
e le Tapis

volant, ne peut-y être
placé ce tour-ci

T
éléportation

Le pion doit être dépla-
cé vers une case qui
n’a pas encore été
décom

ptée.Le joueur
qui joue le sortilège
choisit quels trésors il
donne.

C
onseils tactiques

• D
urant les prem

iers tours de jeu, vous
serez sans doute tenté de placer de nom

-
breux pions dans les grottes des dragons,
afin de vous procurer rapidem

ent les tré
-

sors nécessaires à l’achat d’objets
m

agiques. N
e négligez cependant pas

totalem
ent la cité et le palais, sortilèges et

objets m
agiques y sont alors souvent

m
eilleur m

arché que dans la suite de la
partie.

•A
u prem

ier tour, il est généralem
ent inuti-

le de placer des pions dans la m
aison du

D
jinn, puisqu’il est très im

probable qu’un
joueur ait l’occasion, avant la fin du tour,
d’utiliser deux objets m

agiques. P
lus la

partie avance, plus cette case a des
chances d’être contestée.

• N
’hésitez pas à acheter un objet m

agique
lorsque vous en avez l’occasion, m

êm
e si

vous en possédez déjà un exem
plaire. Le

vainqueur est en effet celui qui possède le
plus grand nom

bre d’objets, m
êm

e iden
-

tiques.

• O
n néglige souvent le grand avantage

qu’il y a à être prem
ier joueur.Toutes les

égalités sont en effet tranchées en faveur
du prem

ier dans l’ordre du tour.P
lus le jeu

avance, plus la com
pétition devient féroce,

et subtile, et plus les égalités sont fré
-

quentes.C
eci est particulièrem

ent vrai
dans les salles du palais, où chacun
cherche à être le plus fort avec la plus
faible valeur possible afin d’acheter, m

ais
d’acheter au m

eilleur prix.

• U
n petit pion, de valeur 1 ou 2, dans une

salle du palais peut parfois vous donner
l’occasion d’obtenir un objet m

agique au
m

eilleur prix si le plus fort joueur ne dispo
-

se pas des trésors nécessaires pour
l’achat.

• Les sortilèges peuvent être très puis-
sants.

U
tilisé à bon escient et au m

om
ent

adéquat, un sortilège peut parfois changer
le rapport de forces à votre avantage dans
plusieurs cases du plan de jeu.

• Q
ui trop em

brasse m
al étreint. Il est sou

-
vent plus utile de placer ses pions sur une
petit nom

bre de cases que de les épar-
piller sur l’ensem

ble du plan de jeu.V
ous

devez à chaque tour étudier la situation
pour décider de votre objectif et de votre
stratégie du m

om
ent. C

oncentrez vous
tantôt sur la recherche de trésors - notam

-
m

ent en début de partie -, tantôt sur l’achat
d’objets m

agiques. E
n poursuivant tout le

long du jeu la m
êm

e stratégie, vous ne
pouvez qu’échouer.

Le plateau de jeu

5 caches

U
n sac de trésors

(couronnes, perles, gem
m

es, coupes et
lingots).les gros valent 3, les petits 1.

40
pions, 

10 de chacune des 5 couleurs

10 gardes du
palais

U
n cham

eau pour le prem
ier joueur

30 objets m
agiques

45 cartes trésor

21 cartes sortilège

1 résum
é des règles

1 livret de règles
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É
lém

ents du jeu
S

eco
n

d
e ch

an
ce

D
éplacez l’un de

vos pions vers une
autre case.

S
ésam

e,
o

u
vre-to

i!

P
lacez cette carte sur

la case de votre choix.
P

lus aucun pion ne
peut être placé sur

cette case.

T
élép

o
rtatio

n

D
éplacez un pion

adverse vers une autre
case et payez 3 trésors

à son propriétaire.



E
spion

À
 com

pter du m
om

ent
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.

Im
pôts du S

ultan
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.

M
irage

R
egardez tous les

objets m
agiques se

trouvant dans une
salle, m

êm
e si vous n’y

avez aucun pion.
C

hoisissez l’un de ces
objets et m

ettez-le face
visible au som

m
et de la

pile, et rem
ettez l’objet

précédem
m

ent face
visible face cachée en bas de la pile.

Œ
il pour œ

il
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.

O
ffrande

C
haque joueur, dans

l’ordre du tour, choisit
les trésors qu’il rend.

S
i

un joueur a m
oins de 5

trésors, il doit soulever
son cache pour le m

on-
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.

R
etour du dragon

Jouez cette carte pen
-

dant la phase de
décom

pte.
Tous les tré-

sors de la grotte que
vous désignez retour-
nent à la banque.

S
acrifice

C
haque joueur, dans

l’ordre du tour, choisit
les trésors qu’il rend.S

i
un joueur a m

oins de 7
trésors, il doit soulever
son cache pour le m

on-
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.

3
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Le plan de jeu
S

ur le plan figurent, de bas en haut, les
trois parties de la ville. E

n bas se trouvent
les cinq grottes des dragons, où les
joueurs vont chercher à prendre des tré-
sors.A

u centre se trouve la cité, où les
joueurs peuvent acquérir de nouveaux
pouvoirs. A

u som
m

et se trouve la palais du
calife, avec la salle des gardes et les cinq
salles du palais, où les joueurs peuvent
acheter des objets m

agiques.

G
rottes des dragons

D
ans 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 perm

ettre de s’em
parer

des trésors laissés derrière eux par les
dragons.

Trésors
Ils sont de

cinq types différents:
les couronnes rouges; les perles

blanches, les gem
m

es 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
m

agiques au palais du calife

B
anque

Les trésors jouent le rôle de m
onnaie dans

ce jeu, et sont conservés dans la banque,
à côté du plan de jeu. D

es trésors sont
placés au début du tour dans les grottes
des dragons, et les joueurs paient en tré-
sors pour acheter des objets m

agiques.La
banque fait la m

onnaie: les joueurs peu
-

vent échanger un gros trésor contre trois
petits du m

êm
e type, ou trois petits contre

un gros du m
êm

e type.

La cité
Les quatre cases de la cité sont: la tente
d’A

ladin, la m
aison du D

jinn, le M
arché et

le C
aravanserail.

La Tente d’A
ladin:

S
i vous jouez avec

la m
agie, deux

joueurs peuvent y
prendre des cartes
de sortilèges.

La M
aison du D

jinn:
S

i vous jouez avec la
m

agie, un joueur
peut y obtenir la pos-
sibilité d’utiliser deux
objets m

agiques
durant ce tour.

Le M
arché: un

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

Le C
aravanserail:

U
n joueur peut y

choisir le nou
-

veau prem
ier

joueur.

M
irag

e

Intervertissez l’un des
objets m

agiques en
vente et l’un des

autres objets de la
m

êm
e pile.

Œ
il p

o
u

r œ
il

R
etirez un pion

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

l’un des vôtres.

O
ffran

d
e

Tous les joueurs
rendent 5 trésors

à la banque.

Im
p

ô
ts d

u
 S

u
ltan

C
hacun de vos

adversaires doit payer
1 trésor pour chacun de
ses pions dans le palais

du calife, où retirer
les pions. 

R
eto

u
r 

d
u

 d
rag

o
n

C
hoisissez une

grotte.
A

ucun trésor
ne peut y être pris

ce tour-ci.

S
a

crific
e

A
ll p

lay
e

rs
 m

u
st

re
tu

rn
 7

 tre
as

u
re

s
to

 th
e

 b
a

n
k

.

E
sp

io
n

C
e tour-ci, tous vos

adversaires doivent
jouer leurs pions
faces visibles.



C
ontrebande

C
e sortilège ne peut

être joué que si cer-
taines cases de la C

ité
sont restées vides
après que tous les
pions ont été joués. Il
doit être joué im

m
édia-

tem
ent après que le

décom
pte de la dernière

grotte a été effectué. Le
joueur qui joue ce sortilège est considéré
com

m
e le plus fort dans toutes les cases

vides.S
i 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 prem

iers
C

ee sortilège affecte la
case que l’on est en
train de décom

pter, et
toutes les cases
décom

ptées par la
suite.Il n’a aucun effet
sur les cases déjà
décom

ptées et sur la
salle des gardes.

É
change

Les trésors échangés
doivent bien sûr être de
m

êm
es valeurs.

É
clipse de lune

C
e sortilège peut être

joué sur n’im
porte quel-

le case où se trouve au
m

oins un pion, le plus
souvent sur la case
dont le décom

pte est en
cours.Tous les pions
im

pairs, y com
pris le

Tapis volant, sont repris
par leurs propriétaires.

É
clipse de soleil

C
e sortilège peut être

joué sur n’im
porte quel-

le case où se trouve au
m

oins un pion, le plus
souvent sur la case
dont le décom

pte est en
cours.Tous les pions
pairs sur cette case
sont repris par leurs
propriétaires.

E
nvol du dragon

C
hoisissez 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 désorm

ais pla-
cer des pions dans
cette grotte.S

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

E
m

prunt
L’objet m

agique
«em

prunté» doit avoir
déjà été utilisé par un
autre joueur ce tour-ci.
Le fait d’utiliser cet
autre objet n’est pas
considéré com

m
e utili-

sation d’un objet
m

agique.Les parche
-

m
ins ne peuvent pas

être «em
pruntés».

P
alais du calife

Le palais du calife est divisé en six cases,
la prem

ière étant la salle des gardes et les
cinq suivantes les grandes salles du
palais.

S
alle 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 m

ini-
m

um
 de 1 et un m

axim
um

 de 10. A
fin de

pénétrer dans le palais, et de pouvoir
éventuellem

ent acheter un objet m
agique

dans l’une des grandes salles, un joueur
doit placer ici des pions pour une valeur
égale ou supérieure à cellle du garde.

S
alles du palais

D
ans chacune des cinq grandes salles du

palais se trouve l’un des objets m
agiques

que les joueurs peuvent acheter au calife,
en payant avec leurs trésors.D

ans une
partie à 3 joueurs, on n’utilise que les 3
prem

ières salles, dans une partie à 4
joueurs les 4 prem

ières, dans une partie à
5 joueurs les 5 salles sont utilisées.À
C

haque tour, un seul objet m
agique est en

vente dans chaque salle.Les joueurs utili-
sent leurs pions pour tenter d’obtenir le
droit d’acheter l’objet m

agique.

O
bjets m

agiques
Le but du jeu est d’acquérir des objets
m

agiques.Il y a 5 exem
plaires en jeu de

chacun des 6 types d’objets m
agiques:

Lam
pe d’A

ladin, C
ontresort, D

ouble astral,
Tapis volant, C

lef et P
archem

in enchanté.
D

ans le jeu de base, ces objets n’ont pas
de fonctions particulières.E

n revanche, si
vous jouez avec la m

agie, chacun d’entre
eux a un pouvoir spécifique.

M
ise en place

A
vant votre prem

ière partie, détachez tous
les pions, les gardes du palais, les objets
m

agiques et le cham
eau de leurs planches

cartonnées.P
lacez le cham

eau sur son
support.

• P
lan de jeu.P

lacez le au centre de la
table.

• É
crans et pions.C

haque 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.

• G
ardes du palais. Les dix pions gris, un

peu plus petits que les autres, sont m
élan-

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.
C

haque 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.

• C
ham

eau. Le plus jeune joueur prend le
cham

eau et le place devant lui, visible de
tous.Le cham

eau indique le prem
ier

joueur. E
n allant au C

aravanserail, un
joueur peut choisir un nouveau prem

ier
joueur et lui donner le cham

eau.

•O
bjets m

agiques. M
élangez les objets

m
agiques, faces cachées, et faites des

piles de 6 objets que vous placez sur les
em

placem
ents ad hoc, au dessus de cha-

cune des salles du palais.
À

 3 joueurs, on
n’utilise que 18 objets m

agiques et 3
salles, à 4 joueurs 24 objets m

agiques et 4
salles, à 5 joueurs 30 objets m

agiques et
les 5 salles.

9
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C
o

n
treb

an
d

e

V
ous pouvez vous

rendre dans toutes les
cases inoccupées de
la cité, com

m
e si vous

y aviez un pion.

L
es d

ern
iers sero

n
t

les p
rem

iers

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

pions 1 valent 9

É
ch

an
g

e

É
changez tout ou partie
de vos trésors contre
le m

êm
e nom

bre de
trésors de la banque.

Éclipse de lune

R
etirez tous les pions
im

pairs d’une case
de votre choix.

É
clip

se d
e

so
leil

R
etirez tous les pions

pairs d’une case de
votre choix.

E
n

vo
l d

u
 d

rag
o

n

U
n dragon de votre

choix quitte sa grotte,
laissant derrière lui 4
trésors dans la plus

haute niche et 2 dans
la seconde

E
m

p
ru

n
t

C
hoisissez un objet

m
agique joué apr un

adversaire ce tour-ci, et
utilisez ses propriétés
com

m
e si vous l’aviez

joué vous-m
êm

e.



À
 la fin du tour, les joueurs rem

ettent der-
rière leur cache tous les objets m

agiques
qu’ils ont utilisés.

S
ortilèges

G
râce à la lam

pe d’A
ladin, les joueurs

peuvent lancer des sortilèges.Il n’y a pas
de lim

ite au nom
bre de sortilèges que peut

jouer un joueur utilisant la lam
pe d’A

ladin.
Les règles suivantes s’appliquent à tous
les sortilèges:

• U
n sortilège peut être joué à tout

m
om

ent.

• Les illustrations des cartes ne sont que
des exem

ples.C
e sont le texte des cartes

et ces règles qui décrivent l’effet précis de
chaque sortilège.

• U
n sortilège ne peut pas perm

ettre de
déplacer un pion vers une case déjà
décom

ptée.

• S
i un joueur ne peut pas appliquer inté-

gralem
ent un sortilège, il doit néanm

oins
l’appliquer dans la m

esure 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.

• S
i plusieurs joueurs veulent jouer une

carte au m
êm

e m
om

ent, c’est l’ordre du
tour qui est pris en com

pte.Le prem
ier

joueur peut jouer une carte d’abord, puis
le second, et ainsi de suite.
E

xem
ple: A

nne joue son É
clipse de lune sur la M

aison
du D

jinn, au m
om

ent où elle est décom
ptée. C

ette
carte a com

m
e effet de retirer tous les pions de cette

case.A
fin de sauver son pion, S

am
 veut jouer sa

D
euxièm

e chance. S
i A

nna est avant S
am

 dans l’ordre
du tour, le pion est retiré avant de pouvoir être dépla-
cé.S

i S
am

 est avant A
nna dans l’ordre du tour, il peut

déplacer son pion avant qu’A
nna ne le lui fasse retirer.

A
nna peut m

êm
e 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

A
bracadabra

Lorsque vous achetez
un objet m

agique,
regardez tous les objets
de la pile de la pièce et
prenez en un de votre
choix.V

ous pouvez,
bien sûr, prendre celui
qui était en vente.

A
pprenti sorcier

P
renez l’un des objets

m
agiques 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).

A
um

one
P

renez 3 petits trésors,
ou un gros, de la
banque et m

ettez les
derrière votre cache.

B
akschich

Tous les autres joueurs,
dans l’ordre du tour, doi-
vent payer 2 trésors
quelconques pour cha

-
cun de leurs pions dans
la cité.

S
i un joueur ne

paie pas pour un pion, il
retire ce pion et le
rem

et derrière son
cache.Les pions sont

traités séparém
ent, un

joueur peut payer pour certains et en reti-
rer d’autres.

• C
artes trésor. Il y a dans le jeu trois

paquets de cartes trésor, le paquet utilisé
dependant du nom

bre de joueurs.
S

ur 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

-
m

ier joueur prend le paquet correspondant
au nom

bre de joueurs, le m
élange et le

place à côté du plan de jeu, com
m

e indi-
qué sur le résum

é 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.

G
rand V

izir
Le propriétaire du jeu est le G

rand V
izir.A

u
début de chaque tour, il doit effectuer les
rituels suivants:

• R
etourner la prem

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

• M
élanger les 10 gardes du palais, faces

cachées, et en placer un, sans le regarder,
dans la salle des gardes.

D
éroulem

ent du jeu
Le jeu se déroule en un certain nom

bre de
tours.C

haque tour se com
pose de deux

phases, le placem
ent des pions et le

décom
pte.

P
lacem

ent des pions
D

ans cette prem
ière phase du tour, les

joueurs placent leurs pions, faces cachées;
sur le plateau de jeu.C

hacun à son tour
place un pion, en com

m
ençant par le pre-

m
ier joueur, jusqu’à ce que tous les pions

aient été placés. U
n joueur peut, en princi-

pe, placer autant de pions qu’il le souhaite
sur chaque case.

P
ar exception, un joueur

ne peut pas m
ettre plus de 5 pions dans

une salle du palais, et ne peut pas m
ettre

de pion dans une grotte où ne se trouve
aucun trésor ni, dans le jeu de base, dans
la tente d’A

ladin et la m
aison du D

jinn.
À

tout m
om

ent, un joueur peut regarder les
jetons faces cachées qu’il a déjà posés.

D
écom

pte
D

ans cette deuxièm
e phase du tour, le

grand vizir retourne case après case tous
les pions se trouvant sur chaque case du
plan de jeu.

Le décom
pte est fait case par

case, en com
m

ençant en bas à gauche, et
en négligeant les cases sur lesquelles ne
se trouve aucun pion.
O

n ne retourne que les pions de la case à
décom

pter.Les pions des cases déjà
décom

ptées restent faces visibles, ceux
des cases non encore décom

ptées sont
encore faces cachées. À

 la fin du tour,
lorsque toutes les cases ont été décom

p
-

tées, les joueurs reprennent leurs pions et
les replacent derrière leurs caches.

D
ans 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 prem

ier joueur dans
l’ordre du tour, en com

m
ençant par le pre

-
m

ier joueur et en tournant ensuite en sens
horaire. Lorsque le décom

pte d’une case a
été effectué, le grand vizir retourne les
pions de la suivante, dans l’ordre indiqué
sur le résum

é des règles.

Les conséquences du décom
pte diffèrent

selon les cases.
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A
b

racad
ab

ra

Lorsque vous achetez
un objet m

agique,
choisissez le dans la

pile au lieu de prendre
celui qui est vente.

A
p

p
ren

ti S
o

rcier

É
changez l’un de vos
objets m

agiques
contre l’un de ceux

en vente au palais du
calife.

A
u

m
o

n
e

P
renez trois trésors de
votre choix dans la

banque.

B
aksch

ich

C
hacun de vos

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

où retirer le pion.



La m
agie

Les règles avancées utilisent la m
agie des

sorts et des objets enchantés. Les règles
de base restent en vigueur, avec les m

odi-
fications suivantes:

• P
réparation:

•Les objets m
agiques sont triés par type,

et on conserve autant d’objets m
agiques

de chaque type que de joueurs en jeu.Les
autres objets m

agiques sont rangés dans
la boite.C

haque joueur prend une lam
pe

d’A
ladin.Les objets m

agiques restant sont
m

élangés faces cachées, et on fait des
piles de 5 objets qui sont placées sur les
em

placem
ents ad hoc au dessus de

chaque salle du palais.
C

om
m

e dans le jeu
de base, on utilise autant de salles du
palais qu’il y a de joueurs.
•Les cartes sortilèges sont m

élangées et
placées en pile, faces cachées, à côté de
la tente d’A

ladin.

•G
rand vizir: A

u début de chaque tour, le
grand vizir retourne, face visible, le prem

ier
objet m

agique de chaque pile, sauf s’il y a
déjà un objet m

agique visible dans cette
salle.

•O
bjets m

agiques: À
 chaque tour, chaque

joueur peut utiliser un objet m
agique et un

seul.

•C
ité: Il devient possible de visiter la Tente 

d’A
ladin et la M

aison du D
jinn.

•Tente d’A
ladin: le joueur le plus fort

pioche les deux prem
iers sortilèges, en

choisit un et donne l’autre au second plus
fort joueur.Tous deux m

ettent leur carte
sortilège derrière leur écran.

S
i le plus fort

joueur est seul présent sur la case, il
défausse le deuxièm

e sortiège.
•M

aison du D
jinn: le joueur le plus fort peut

utiliser deux objets m
agiques ce tour-ci.

•F
in du jeu et victoire: en cas d’égalité, ce

sont les parchem
ins qui tranchent.

O
bjets m

agiques
U

n joueur qui utilise un objet m
agique le

place devant son écran.Les pouvoirs des
objets m

agiques sont décrits ci-dessous,
ainsi qu’au dos des caches des joueurs.

Lam
pe d’A

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

C
ontresort:Lorsqu’un joueur joue une carte

sortilège, un autre joueur peut
jouer le contresort pour annuler
l’effet du sortilège, qui est
défaussé.

D
ouble astral:

L’un des pions du joueur, de son
choix, a un double.S

ur cette
case, le joueur est considéré
com

m
e ayant deux pions de

valeurs identiques.

Tapis volant:
Lorsque les pions d’une case
sont décom

ptés, le joueur place
le tapis volant sur cette case(et
non devant son cache).Le Tapis
volant com

pte com
m

e un pion
de valeur 3 pour ce joueur.

C
lef:

La clef perm
et au joueur de

pénétrer dans le palais du calife,
qu’il ait ou non joué des pions
dans la salle des gardes.

P
archem

in:
S

i, à la fin de la partie, plusieurs
joueurs ont le m

êm
e nom

bre
d’objets m

agiques, c’est celui
d’entre eux qui a le plus grand
nom

bre de parchem
ins qui est

vainqueur.
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G
rottes des dragons

D
ans chaque grotte se trouvent quatre

niches.C
ertaines de ces niches - entre 0

et le nom
bre de joueurs m

oins un -
contiennent des trésors.Le nom

bre de
joueurs pouvant prendre des trésors dans
une grotte est égal au nom

bre 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 nom

bre de trésors.Le second prend
le contenu de la seconde niche, et ainsi de
suite.

C
ité

D
ans la cité, seul le joueur le plus fort

dans chaque case peut utiliser les possibi-
lités offertes par le M

arché (échanger un
trésor contre 3) et le C

aravanserail (choisir
le prem

ier joueur).

G
arde du palais

La salle des gardes est la prem
ière case

du palais dont le décom
pte soit effectué.

P
our cela, le grand vizir retourne tout

d’abord le pion garde du palais, et ensuite
les pions des joueurs. P

our être autorisé à
pénétrer dans le palais, un joueur doit
avoir m

is dans la salle des gardes des
pions pour une valeur totale égale ou
supérieure à celle du garde.

N
éanm

oins, un joueur dont les pions ont
une valeur totale inférieure peut entrer
dans le palais en payant le garde.Il doit
alors dépenser un nom

bre 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’im

porte quel type.
Il n’y a pas rivalité entre les joueurs pour
pénétrer dans le palais.Tous les joueurs
qui ont m

is des pions suffisants, ou qui ont
payé le garde, peuvent entrer dans le
palais.N

éanm
oins, un joueur qui n’a m

is
aucun pion dans la salle des gardes ne
peut en aucun cas entrer au palais.

D
ans l’exem

ple du résum
é des règles, le

garde a une valeur de 8.V
ert et B

leu 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.

S
i, n’ayant pas m

is suffisam
m

ent 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 rem

ettre derrière
son cache.Il ne pourra pas acheter d’objet
m

agique ce tour-ci.

S
alles du palais

O
n effectue ensuite, de gauche à droite, le

décom
pte des salles du palais.

U
n seul

objet m
agique est disponible dans chaque

salle. Le plus fort joueur dans la salle a
d’abord la possibilité d’acheter l’objet
m

agique.P
our 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 nom

bre de trésors de
chaque type avec la valeur d’un de ses
pions. P

ar exem
ple, un joueur qui a joué

ses pions 7 et 1 doit payer 7 trésors d’un
type et 1 trésor d’un autre type.

S
i le plus fort joueur ne peut ou ne veut

pas acheter l’objet m
agique 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.D

ans ce dernier cas, l’objet
m

agique reste sur la case et sera encore
en vente au tour suivant.

F
in du jeu et victoire

Le jeu se term
ine im

m
édiatem

ent lorsque
le dernier objet m

agique est acheté.Le
joueur ayant le plus grand nom

bre d’objets
m

agiques en sa possession est vainqueur.


