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MATERIEL ET PREPARATION

1. Le plateau de jeuse compose d'uffalais avec8 jardins (C), 6 quartiers (B), |
un port (E), 3 sites de construction(A) et un emplacement pour les cartes Action

(D).

2. Le palais est construit (voir page 6) dans I'atigrent de
I'emplacement reproduit sur le plateau de jeu.

3. Chaque joueur choisit une couleur et disposesléigurines
ainsi que le® marqueurs Séraildevant lui

4.1y a 15 ressources de différents types pouptsstruction du palais :
Albatre (blanc), Gres (brun), Bois d’Ebene (noir) ¢ Or (jaune)

On désigne d'une maniére ou d’'une autre un prejoierur. Il prend 1 ressource de chacun des 4 tgpes
distribue a chaque joueur sauf & lui-méme 1 ressoau hasard. Les ressources restantes sont neisgged
Les joueurs 3 et 4 (en sens horaire) recoiventrentoessource du type gu’ils possedent déja. Tesupueurs
laissent toujours leurs ressources visibles desaxt Ensuite le premier joueur prend 1 ressourcghdeun des
4 types qu'il placeau hasardsur chacun des 4 emplacements du port et rentague emplacement avec les
mémes types de ressource. Chaque emplacementtdtoptent donc un type de ressource différent.

Toutes les ressources restantes sont placées dwcplateau de jeu et constituentégerve commune

5. Les 24 piéces de palais sont triées et placé8sandifférents prés du plateau de jeu. Les 8mpiliecoivent

les supports en plastique. Chaque piece de paaiatieibuée a une des 24 cartes de constructiopathis
(appelées dans la suite de cette regle cartesldis)pd&n outre, on trouve dans le jeu 2 caf@esambre du
Trésor et une cartdin de partie Les cartegpalais sont triees et empilées en fonction de leur sidele
construction (valeur 1, 2 ou 3). Chaque pile eglasg&ment mélangée et placée face cachée de la fago
suivante :

Les 8 cartepalais 1 sont placées au dessus. En dessous, on pasge€ltambre du Trésot (I* décompte).
Puis les 8 cartgsalais de valeur 2. Encore en dessous, la cahit@mbre du Trésa? (Z"°décompte), puis les 5
cartespalais de valeur 3. Les 3 derniéres cartes palais sotanmées a la carte fin de jeu et placées sous les
autres cartes. Cet ensemble de cartes ftarpmchequi est posée a coté du plateau de jeu.

Attention : pour les besoins de compréhension l'listration sur la regle montre les cartes face vislb.
Mais pour la partie, les cartes doivent étre placéeface cachée.

Les 3sites de constructiorb.1, 5.2 et 5.3 recoivent I'un apres l'autre gaee posée face visible provenant de
la pioche.

6. Chaque joueur recoit les 2 carpest de sa couleur qu'il place devant lui. On peut woir l'illustration les 2
faces d’'une cartport.

7. Les 20 carteaction sans symbole sont mélangées, empilées et plaméesdchée sur 'emplacement prévu
a cet effet sur le plateau de jeu.

Les 21 autres cartestion (avec un symbole) ne sont utilisées que pourdgles avancées (voir page 6).

8. La figurine noire dw/izir est placée dans le quartier Bazar



OBJECTIF DU JEU

Les joueurs construisent a l'aide de ressourcepalais pour la reine de Saba et placent en signieute
activité leurs figurines sur les toits du palaisaidcelui qui poursuit la construction de ce pageast alors y
mettre a la place sa figurine. A la fin de la parseules les figurines présentes sur les toitsorégnt des
points.

DEROULEMENT D'UNE PARTIE

Le premier joueur commence et les autres jouewsspvent en sens horaire, I'un aprés l'autre. dug d’'un
joueur actif se déroule dans l'ordre suivant :

1. Prendre des ressources au port

2. Construire des pieces de palais

3. Placer une figurine dans un quartier
4. Piocher une carte action

1. Prendre des ressources au port

Les cartes port indiquent quel approvisionnemernessources un joueur peut recevoir au port. Cheopgeest
attribuée a un emplacement du port. Le joueur atiifisit une des 2 faces de sa carte pododt réaliser
I'action correspondante :

Le joueur actif doit prendre les 2 ressources deeoglacement du port qu’'il place dans sa
réserve et prendre une carte de la pioche. |l @joette carte a sa main.

Le joueur actif doit prendre les 2 ressources deeoglacement du port qu’'il place dans sa
réserve et retirer une carte palais parmi les Bles — ni une cart€hambredu Trésor, ni Fin

de partie— définitivement du jeu. Le site de constructiat inmédiatement rempli avec une
nouvelle carte.

Le joueur actif doit prendre les 3 ressources derglacement du port et placeMgir sur un
autre des 6 quartiers. L'action de ce quartier idoibédiatement étre réalisée.
(Pour plus de détails sur les quartiers, voir pbirs).

Le joueur actif doit prendre les 4 ressources deenglacement du port qu’il place dans sa
réserve.

Apres la réalisation de l'action de sa catet, le joueur actif retourne cette derniere. Aingbalurra réaliser
I'action de l'autre face de la carte le tour suivan



Remplissage dyport

Il 'y a toujours 4 types de ressources disponiblepa@t. Les ressources non choisies par un joueur sont
poussées autant que possible vers I'emplacement dessourcesnlt : donc vers la droideautant que
nécessaire et les emplacements remplis avec demiress du méme type. Lorsqu’il ne reste plus sarfiment

de ressource dans la réserve pour remplir totaleoreemplacement, on le remplit au maximum.

Exemple : a) le joueur actif prend 3 Grés dans“€°@mplacement. B) les 2 albatres et les 2 or soplagés
d'un emplacement a droite chacun. C) ensuite orpliete 3" emplacement en ajoutant 1 albatre aux 2 déja
présents d) les 4 bois d’ébene dli4emplacement restent en place et ne recoivent @a®dvelles ressources
e) on replace 2 grés sur 'emplacement 1, ainss tes emplacements sont a nouveau remplis.

2. Construire des piéces de palais

Le palais se compose de 8 emplacements. Les qatfis sur les sites de construction indiquent les piglees
palais que l'on peut construire avec. Il est égalmindiqué quelles ressources sont nécessaires a |
construction et 'emplacement sur lequel la piéegalais peut étre batie.

Emplacement

Stade de construction

Ressources nécessaires a la

— .
construction

Le joueur actif ne peut construire gu’une piecgdkis. Il choisit une des cartealais disponibles sur les sites
de construction et paie cette carte en remettard Baréserve commune les ressources nécessaires.

Sur les sites de construction sont indiquées dasepid’or. Pour jouer une carte palais,
une carte Chambre du trésor ou une carte fin deegaacées sur les emplacements 2 ou
3, le joueur actif doit payer le nombre de pieces kprésentées.

Le joueur actif prend la piece de palais indiquee sa carte palais de la réserve et la construit
'emplacement indiqué par sa carte palais. Un arqodrtail est placé sur un créneau d’'un mur, L
fontaines et les piliers sont placés dans lesnardu palais. I

Chaque jardin (C) sur le plateau de jeu peut racenobalcon sur le toit du palais. Sur
un jardin tout juste construit avec une piece deaipde joueur actif place une de ses
figurines sur le balcon. Si le joueur n'a plus asde figurine dans sa propre réserve, |l
peut prendre et déplacer une de ses figurinesmieedans un quartier.

La carte palais jouée est définitivement défaudsgeu.



Remplissage des sites de construction.
A chaque fois qu’une carte palais est défaussgeujwon déplace les cartes restantes vers 'emplacesans
or (5.1). Sur 'emplacement avec 2 or (5.3) oa tine nouvelle carte de la pioche que I'on placeaasible.

Le Séralil

S’il y a sur un balcon une figurine et que le jauewtif construit sur le jardin a c6té de ce baleore
construction de plus haute valeur, le joueur aetife la figurine qui y était et peut placer ureesis figurines
sur le balcon. Le propriétaire de la figurine ksirrécupere celle-ci. Il est permis de remplaceprsare
figurine. Sur un jardin on ne peut pas placer wrestruction de plus faible valeur que celle déjastaite par
ailleurs.

Plus faible valeur n < . < I Plus forte valeur

Il peut arriver qu’une carte palais ne puisse pesd@nstruite, en raison d’une construction de dute valeur
déja placée. Dans ce cas, la carte palais est imtegtent défaussée du jeu et remplacée par unesi®uv
carte.

Lorsqu’un joueur récupére a la suite d’'une consimnaune de ses figurines retirée d’'un balconplesjr peut
placer un de semarqueurs Séraur la case 1 dans le Sérail. A 2 joueurs, orsatdue 4 cases, a 3 joueurs 5
cases et a 4 joueurs on utilise les 6 cases. Pagerples nouveaux marqueurs sérails, on déplae le
marqueurs déja en place d’'une case en avant (suevaens de la fleche). Lorsque toutes les casesédall
sont occupées, le marqueur placé en premier (dero@se) sur le sérail est retiré.

Utilisation du Sérail en cas d’égalité

On utilise le Sérail lorsqu’il y a égalité entraugileurs joueurs, celui qui a la majorité (le plesntarqueurs) au
Sérail 'emporte. Si I'égalité subsiste, 'empoktejoueur qui a son marqueur le plus proche deatee d du
Sérail.

Exemple : a) le joueur bleu pose son marqueur awase 1 b) les autres marqueurs sont déplacésed
case selon le sens de la fleche, un marqueur dgerest retiré c) a 3 joueurs la derniére casesnhjgas

utilisée. Les joueurs jaune et rouge ont chacunaagureurs d) c’est le joueur jaune qui a son maigule

plus proche de la case 1, c’est donc lui qui I'entgo

Le trésor

A la place ou en complément d’'une construction €'miece de palais, le joueur actif peut déclenchmer
décompte ou la fin de partie en prenant une carten®re du trésor (décompte) ou fin de partie. Ransas, le
joueur avec le plus de points place une de sesirigg sur la Chambre du Trésor. En cas d'égalité, o
départage les joueurs au Sérail. En outre, chaguerfe sur un balcon et sur la Chambre du Tréspportel
point. Si une égalité subsiste, on ne place pas darfeyu_a carte Chambre du Trésor est alors retitégu.

Note : les figurines sur la Chambre du Trésor neveet pas étre retirées et rapportent chacunent. poi

3. Placer une figurine dans un quartier

Les 6 quartiers permettent de jouer des actionsiap8. Lorsqu’un joueur actif construit une pigsepalais
(pas de Chambre du Trésor), il peut occuper untignate son choix avec une de ses figurines d@seitison
action le tour suivant. Pour placer sa figurine jaureur doit payer 1 ou 2 or (emplacement 1 ou anogrhent

2) ala banque.

Les actions respectives des quartiers ne peuveatj@ées qu'une seule fois par tour a n'importelqu
moment. Si un joueur a 2 figurines sur 2 emplacésném méme quartier, alors il peut utiliser I'aatid fois.



Lorsque le Vizir est dans un quartier, celui esghg et ainsi I'action ne peut pas étre réaliséesdue le Vizir
se déplace a nouveau, les actions du quartier peétre a nouveau utilisées immédiatement.

Exemple : a) le joueur bleu prend 1 albatre de édsarve commune car il a une figurine dans le qaadu
tailleur de pierres. B) il choisit la carte port e@ 3 ressources et prend ainsi 3 or sur 'emplacende port.
C) avec cette carte, le joueur bleu déplace ler\éiar le quartier du tailleur de pierres. |l recdltalbatre de la
réserve. D) de plus, comme le Vizir ne bloque ldwgiartier du Charpentier, le joueur bleu recoiaimtenant
1 bois d’ébéene de la réserve commune.

Les quartiers

Tailleur de Pierres Charpentier Banaquier . _
Le joueur recoit 1 Le joueur recoit 1 bois 9 Le joueur actif peut

albatre d’Ebéne échanger 1 or de sa

8 réserve contre 1 albatre, 1
bois d’ébene ou 1 Gres de
la réserve commune qu
inversement.

Le joueur actif peut
échanger 1 ressource de
sa réserve (pas d’or) avec
une ressource de |a
réserve commune (pas
d’or)

4. Piocher une carte action

Le joueur actif pioche une carte action de la pgoehla prend en main. Le nombre de cartes qLéih anain
doit toujours étre clairement visible.

Le joueur actif peut jouer autant de cartes adi@ison choix. Les ressources indiquées sont piesé&sréserve
commune en conséquence. Le joueur actif ne peurt @wanain a la fin de son tour @présavoir pioché les
cartes action) qu’au plus 3 cartes action et jusqufessources dans sa réserve. Sinon, il doiteded cartes
en exces et les ressources en exces, c'est lui-méniecide des cartes ou des ressources qu'il rend

Les cartes jouées et / ou retournées sont défausséaine pile a cété de la pioche. Lorsque lahgicest
épuisée, on mélange a nouveau les cartes de lasgéfat on reconstitue une nouvelle pioche.

FIN D’'UNE PARTIE ET DECOMPTE
Une partie prend fimmédiatementlorsque
Toutes les cartes palais sont construites ou défages
Ou

Lorsque I'on joue la carte fin de partie



Tous les joueurs recoivent pour chacune de legusifies sur un balcon ou dans la chambre du tdépoint.
Le joueur avec le plus de points I'emporte, endtégalité, on utilise le Sérail pour départagerjtegurs.

REGLES AVANCEES

Lorsque les joueurs ont une meilleure maitriseatl jls peuvent utiliser les regles avancées quii détaillées
ci-apres :

> Les 21 cartes action avec le symbole sont mélang@e20 autres cartes action. Ces nouvelles cartes
permettent de jouer des actions supplémentairemueair actif peut a la fin de son tour avoir juscdi
cartes action en main.

> Le joueur majoritaire dans le Sérail place 1 defgpsines dans le Sérail. Cette figurine rappate
joueur majoritaire lors du décompte d’une Chamhreltésor ou de fin de partie 1 point. Si un autre
joueur reprend la majorité au Sérail, le nouveaejw majoritaire met une de ses figurines a lagptie
celle déja présente qui retourne dans la résergem@ropriétaire.

> Lorsqu’un joueur construit une piece de palaiqeilit placer sur I'emplacement de la piéce de palais
correspondant une ressource de son choix prisa dessrve. Cette piéce de palais ne pourra seutemer
étre remplacée par construction de valeur supéridarsqu’également une ressource de ce type es
produite. La ressource est alors retirée de I'engoteent.

La
Ficure l udi m y
Du Jeu

Une traduction réalisée pouudibay http://www.ludibay.net
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.; Maitre du port

1

Echanger les marchandises
de deux cases du port
de son choix

(ajouter ou retirer des
ma[chandises si
necessaires)

Prendre une marchandise
de votre choix
a un adversaire

Prendre une marchandise
de votre choix dans
la reserve generale

Garde du Harem H

3

Echanger
deux marqueurs
de Sérail

%  Marchand kR

Prendre une ou deux
marchandise(s) de
votre choix a un
adversaire et |ui
en rendre autant
(de votre choix)

ok Ouvrier -

¥

Lors de la construction
d'un élément du palais
une marchandise
{méme l'or),
n'est pas nécessaire

(carte non utilisable
pour la chambre forte
et la carte de fin de jeu)

Déplacer un pion
de votre choix
d'un quartier vers
un autre quartier libre

(le nouveau quartier
occupé peut étre utilisé
immédiatement s'il est

a coté du précédent)

.; Maitre du port

1

Echanger les marchandises
de deux cases du port
de son choix

(ajouter ou retirer des
ma[chandises si
necessaires)

Prendre une marchandise
de votre choix
a un adversaire

Prendre une marchandise
de votre choix dans
la reserve generale

Garde du Harem H

Echanger
deux marqueurs
de Sérail

%  Marchand kR

Prendre une ou deux
marchandise(s) de
votre choix a un
adversaire et |ui
en rendre autant
(de votre choix)

.. | Ou\.rrier I.

Lors de la construction
d'un élément du palais
une marchandise
{méme l'or),
n'est pas nécessaire

(carte non utilisable
pour la chambre forte
et la carte de fin de jeu)

Déplacer un pion
de votre choix
d'un quartier vers
un autre quartier libre

(le nouveau quartier
occupé peut étre utilisé
immédiatement s'il est

a coté du précédent)




Echanger les marchandises
de deux cases du port
de son choix

(ajouter ou retirer des
marchandises si
necessaires)

Prendre une marchandise
‘de votre choix
a un adversaire

Prendre une marchandise
de votre choix dans
la reserve generale

) Garde du Harem
£ 2

Echanger
deux marqueurs
de Sérail

.,, Marchand i
T “@ )

Prendre une ou deux
marchandise(s) de
votre choix a un
adversaire et lui
en rendre autant
(de votre choix)

Lors de la construction
d'un élément du palais
une marchandise
(méme l'or),
n'est pas nécessaire

(carte non utilisable
pour la chambre forte
et la carte de fin de jeu)

# Contremaitre ?

Déplacer un pion
de votre choix
d'un quartier vers
un autre quartier libre

(le nouveau quartier
occupé peut étre utilisé
immédiatement s'il est

a cote du précédent)

—
Seeemas

ctions

Les emplacements du port

1. prendre 2 marchandises
et piocher une carte action

2. prendre 2 marchandises
et défausser une carte de
construction

3. prendre 3 marchandises
déplacer le Vizir et réaliser
I'action du quartier

1. Carte du port @
Prendre les marchandises
(max. 7 en stock)
déplacer/remplir le port
retourner la carte
2. Element du Palais
et/ou chambre forte
3. Pion (si construction)
a poser dans un quartier

4. Carte action

a piocher
(max. 3 en main)

Actions au port

.

Les emplacements du port

1. prendre 2 marchandises
et piocher une carte action

2. prendre 2 marchandises
et défausser une carte de
construction

3. prendre 3 marchandises
déplacer le Vizir et réaliser
I'action du quartier

} Déroulement &0
1_
1. Carte du port
Prendre les marchandises
(max. 7 en stock)
déplacer/remplir le port
retourner la carte
2. Eléement du Palais
et/ou chambre forte
3. Pion (si construction)
a poser dans un quartier
4. Carte action
a piocher
(max. 3 en main)

Actions au port ]

1

Les emplacements du port

1. prendre 2 marchandises
et piocher une carte action

2. prendre 2 marchandises
et défausser une carte de
construction

3. prendre 3 marchandises
déplacer le Vizir et réaliser
I'action du quartier

4. prendre 4 marchandises

Prendre les marchandises
(max. 7 en stock)
déplacer/remplir le port
retourner la carte
2. Eléement du Palais
etf/ou chambre forte
3. Pion (si construction)
a poser dans un quartier
4. Carte action
a piocher
{max. 3 en main)

Actions au.port- "_,"I

Les emplacements du port

1. prendre 2 marchandises
et piocher une carte action

2. prendre 2 marchandises
et défausser une carte de
construction

3. prendre 3 marchandises
déplacer le Vizir et réaliser
I'action du quartier

4, prendre 4 marchandises

| Déroulement ",
1. Carte du port ¥
Prendre les marchandises
(max. 7 en stock)
déplacer/remplir le port
retourner la carte
2. Element du Palais
et/ou chambre forte
3. Pion (si construction)
a poser dans un quartier
4. Carte action
a piocher
(max. 3 en main)






