
LE JEU DES 1001 NUITS 
ERRATA  DU 08‐03‐2009 

 
SOMMAIRE 

 
 
Avec ce Kit de Jeu pour Le Jeu des 1001 Nuits de Gallimard  (1987), vous avez tout ce qu’il 
faut pour jouer correctement. Le jeu, à l’origine, comportait pas mal d’erreurs de traduction 
et  imprécisions dans  les règles et dans  le  livre des contes, ce qui était parfois gênant, voire 
bloquant,  dans  le  bon  déroulement  du  jeu.  Ce  kit  corrige  intégralement  les  « bugs ». Un 
immense merci à Manolito qui est à l’origine de tout ce travail.. 
 

Le Kit comprend les éléments suivants: 
 

 
1. Plateau de jeu corrigé 

2. Tables de Réaction corrigées 

3. Livre des Contes corrigé 

4. Livre des Règles corrigé 

5. Cartes Destin corrigées 

6. Cartes Statut corrigées 

7. Cartes Trésor corrigées 

8. Aide de jeu pour les Quêtes 

Précisions :  les  cartes  Statut  et  Trésor  ont  été  conçues  pour  remplacer  la  consultation 
permanente et pas toujours pratique du Livre des Contes. En effet, on les trouve à l’origine 
dans  le Livre des Contes, sous  forme de paragraphes  (plus des pions pour  les Trésors). Ne 
plus se référer à ces paragraphes,  ils sont souvent « buggés », seules  les cartes comportent 
le texte exact. Vous pouvez imprimez jusqu’à 6 jeux de cartes Statut (un jeu par joueur, à sa 
couleur).  Les  cartes  Trésor  sont  à  imprimer  en  un  exemplaire  (elles  remplacent  les  pions 
Trésor). 
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LE PLATEAU  

1) Les étapes : 

‐ A l'est de Tombouctou se trouve un croisement où se rencontre trois portions de route. Ce croisement vierge sur la carte 
devrait en fait être une étape "Désert". 

‐ Au sud de Tifflis, entre cette ville et la route reliant Antioche et Hamadan, il manque une étape "Montagne". 

‐ Sur la carte, une ville est appelée Bulgarie. Il s'agit de Sofia. A chaque fois que les cartes ou le Livre des contes évoquent 
Sofia, il faut bien entendu comprendre qu'il s'agit de cette étape "Bulgarie". 

2) La zone civilisée : 

Suite à une erreur de conception,  le plateau du  jeu Gallimard n'indique pas  la  frontière entre  la zone civilisée et  la zone 
sauvage. La zone civilisée, parfaitement indiquée sur le plateau américain, est en fait constituée d'une grande partie de la 
péninsule arabique. Voici les étapes civilisées du plateau : 

‐Bagdad et l'étape "Désert" située au sud de cette ville. 

‐Antioche et l'étape "Forêt" située à l'est de cette ville. 

‐Damas et l'étape "Île" située à l'ouest de cette ville. 

‐La Mecque, ainsi que l'étape "Mer" située au sud de cette ville et l'étape "Forêt" située à l'est de cette ville. 

‐Bassora ainsi que l'étape "Mer" située au sud de cette ville et l'étape "Montagne" située à l'est de cette ville. 

‐Tifflis ainsi que l'étape "Montagne" se trouvant au sud de cette ville. Attention, cette étape "Montagne" a été omise sur le 
plateau Gallimard ‐ cf. Les étapes ci‐dessus. 

‐Hamadan. 

Toutes les autres étapes du plateau appartiennent à la région sauvage. Attention, bien que située sur la péninsule arabique, 
Muscat n'appartient PAS à la zone civilisée ! 

3) Les lieux magiques : 

Les numéros de deux  lieux magiques ont été omis  : Le  lac des couleurs (179) et La terre du crépuscule (182). Les flèches 
directionnelles du Royaume sous‐marin (181) et de la Vallée des Diamants (180) sont aussi à rajouter. 

4) Les routes : 

‐Au sud de Lhassa, il y a une intersection entre trois portions de route, intersection au tracé ambigu. Les trois portions sont 
bien supposées se rencontrer. 

‐Au nord de Tombouctou, le tracé de la route reliant Tripoli à la Cité de Cuivre pourrait laisser croire que cette route est en 
contact avec Tombouctou et qu'elle permet d'atteindre cette ville. Ce n'est PAS le cas. 

‐Une portion de route a été oubliée sur  le plateau français dans  la péninsule arabique. En effet, une portion de route est 
censée partir de  la route reliant Bagdad à  l'étape "Désert" (située au sud de cette ville) pour atteindre Damas. Damas est 
ainsi  relié directement à Bagdad et à  l'étape de "Désert" mentionnée ci‐dessus. Cette petite portion de  route devrait se 
situer au niveau du pli horizontal du plateau. 

 



 

Zone civilisée 

 

 



          

Désert Tombouctou                                              Montagne Tiflis 

     

Route Bagdad – Damas                   route nord Tombouctou 

              

 

Intersection sud Lhassa                   Sofia (Bulgarie)              flèche Vallée Diamants 

     

Flèche Royaume       n° Terre du Crépuscule            n° Lac des Couleurs 



 

TABLES DE REACTIONS CORRIGEE – RECTO 

 



 

TABLES DE REACTIONS CORRIGEES ‐ VERSO 
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LIVRE DES CONTES 
 

1) Remplacer dans tous les paragraphes :  
 

‐  Méchant Homme‐Poisson  par  Homme‐Poisson Malicieux 
                                    ‐  Connaissance Géographique  par  Connaissance de la Nature  
 
 

2) Liste des Paragraphes modifiés : 
 
03 : ligne 4 : Prophète Dépourvu (A) 

04 : ligne 6 : Princesse Solitaire (A) 

07 : ligne 1 : Marchand Dépourvu (C) 

16 : ligne 1 : Mendiant Laid (C) 

       ligne 2 : Mal’in Nécessiteux (D) 

24 : ligne 4 : Sage Déguisé (A) 

36 : ligne 1 : Sorcière Dépourvue (C) 

39 : ligne 4 : Marchand Dépourvu (J) 

51 : ligne 1 : Sage Dépourvu (A) 

58 : ligne 2 : Marchand Dépourvu (J) 

71 : ligne 1 : Bossu Dépourvu (C) 

83 : ligne 12 : Cité Cachée (F) 

85 : ligne 3 : Dépourvu 

86 : ligne 3 : Dépourvu 

87 : ligne 3 : Dépourvu 

97 : ligne 6 : Riche 

109 : ligne 2 : Egaré 

          ligne 5 : Dépourvu 

110 : ligne 6 : Egaré 

113 : ligne 7 : Egaré 

 

1310 : ligne 7 : ajouter « QR » au bout de la ligne. 

1315 : ligne Trouvé à… : Tana (au lieu de Calcutta). 

1317 : ligne 7 : ajouter « QR » au bout de la ligne. 

1320 : ligne 7 : « il fait un joli profit, mais vous parvenez à vos fins. Fo ‐ 1 (Min. : Mendiant)/QR ».   
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LE LIVRE DES REGLES 

1) Les compétences 

Les  compétences  sont  toutes disponibles en  trois exemplaires, à  l'exception de Grande Magie,  seulement disponible en 
deux exemplaires et de Connaissance maritime qui est présente en quatre exemplaires. Lorsqu'il n'y a plus de compétences 
d'un certain type disponible (conteur, chance, etc.), les joueurs ne peuvent plus acquérir cette compétence (sauf s'il s'agit 
de faire passer une compétence que l'on possède déjà du niveau Talent au niveau Magistral, bien sûr). 

‐ Les compétences et leurs conséquences, p. 15 : corrections et précisions : 
 ‐ Comédie et déguisement : le joueur contre lequel vous l'utilisez gagne 1 point d'HISTOIRE.  De votre côté, vous pouvez ou 
lui prendre 1 trésor, ou gagner 2 points d'HISTOIRE. 
 ‐ Piété : vous pouvez donner à votre victime le statut En pèlerinage ; ou sinon lui donner 1 point de DESTINEE et gagner 3 
points de DESTINEE de votre côté. 

2) points de règle 

‐ Le dernier tour, p. 4 ; une rédaction plus précise : 
Lorsqu'un joueur possédant le statut de Sultan ou ayant atteint son nombre gagnant de points HISTOIRE et DESTINEE, arrive 
à Bagdad, les autres joueurs vont encore jouer chacun un dernier tour. Le joueur qui a atteint Bagdad, lui, n'a plus de tour à 
jouer, sauf si les actions des autres joueurs annulent sa victoire, bien entendu, auquel cas la partie continue. 

‐ Déplacement, p.5 ; un exemple a été omis ; version corrigée : 
Vous pouvez combiner votre déplacement (c'est‐à‐dire faire un déplacement sur terre et en mer au cours du même tour) 
mais vous ne pouvez jamais, d'une façon ou d'une autre, aller au‐delà de la limite imposée par votre fortune. 
Exemple : Si vous avez un niveau de déplacement sur mer de 5 et un niveau de déplacement sur terre de 2, vous pouvez 
vous déplacer au maximum de cinq espaces, dont seulement deux sur terre. 

‐ Liste de rencontres type, p. 6 ; les lignes 7, 8, 9 et 10 sont à corriger : voici le texte exact :  
7) Homme‐Poisson Malicieux (H) 
8) Capitaine Apeuré (H) 
9) Fonds Marins sans Danger (G) 
10) Fonds Marins Traîtres (G) 
 
‐ Choix des réactions, p. 6 ; il faut lire « les lettres NE (pas de rencontre) »,  car c’est le symbole « NE » au lieu de « PR » que 
l’on trouve sur la Table de Réactions. 

‐ Points DESTINEE, p. 9 ; voici le texte modifié pour plus de clarté : 
‐  Lorsque  vous  arrivez  à  5  points  de  destinée,  ajoutez  1  point  aux  chiffres  que  vous  faites  au  dé  pour  déterminer  vos 
rencontres, et ce pendant toute la durée de la partie. 
‐  Lorsque  vous arrivez  à 9 points de destinée, ajoutez 2 points  aux  chiffres que  vous  faites  au dé pour déterminer  vos 
rencontres, et ce pendant toute la durée de la partie. 

‐ Jeu des marchands, p. 13 : ce n'est pas bien mentionné dans le texte, mais les pions de négoce doivent être tirés au hasard 
au cours de la partie. Il faut donc les placer dans un récipient opaque en début de partie, et non pas en vrac "à côté de La 
feuille de marchand" comme semble l'indiquer les règles françaises. 

3) Divers 

‐ Une partie des règles se trouve en pages 4 et 95 du Livre des Contes. 

‐ Dans le Glossaire : remplacer Bulgarie par Sofia, dans la colonne de droite, de la liste des villes. 

 



 

CARTES DESTIN CORRIGEES 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



AIDE DE JEU : 
LE JEU DES MILLE ET UNE NUITS 

 
 

OU TROUVER L'OBJET DE SA QUETE ? 
 
 

Pour les joueurs optant pour le Jeu de quête, voici le récapitulatif des lieux où se trouvent les objectifs des quêtes : 
 
 

1300 : Derviche : Su‐Chou ou étape Désert (avec chiffre). 
 
1301 : Esclave : Lhassa ou dans une étape Désert adjacente à Tombouctou. 
 
1302 : Brigands : Dantzig ou sur n'importe quelle étape Île. 
 
1303 : Jeune fille : Alexandrie ou Sri‐Lanka. 
 
1304 : Capitaine : Bassora ou à n'importe quelle étape "Mer" (avec chiffre) 
 
1305 : Mal'In : Bassora ou Tripoli. 
 
1306 : Voleur : Bagdad ou dans une étape "Montagne" (avec chiffre). 
 
1307 : Bête : Forêt (avec chiffre). 
 
1308 : Magicien : Lhassa ou dans une étape "Montage" (avec chiffre noir) en Afrique. 
 
1309 : Enchanteresse : Chiraz ou sur une étape "Île" (avec chiffre). 
 
1310 : 'Efreeteh : Tana ou dans une étape "Montagne" (avec chiffre) proche d'Adrinople. 
 
1311 : Homme : Damas ou Zarandj. 
 
1312 : Homme‐poisson : n'importe quelle étape "Mer" (avec chiffre). 
 
1313 : Goule : N'importe quelle étape "Désert". 
 
1314 : Vizir : Hamadan ou Cordoue. 
 
1315 : 'Efreet : Tana ou sur l'étape "Île" située à l'ouest de Stonehenge. 
 
1316 : Prince : Lahore ou Kiev. 
 
1317 : Sage : Étape "montage" adjacente à Samarkand ou en Afrique. 
 
1318 : Mendiant : Antioche ou Zaila. 
 
1319 : Soldat : Leon ou P'an‐P'an. 
 
1320 : Marchand : Tiflis ou sur l'étape "Île" adjacente à P'an‐P'an. 
 
1321 : Bossu : Alexandrie ou Bulgarie. 
 
1322 : Sorcière : N'importe quelle forêt de la région région civilisée. 
 
1323 : Prophète : La Mecque ou dans une étape "Montagne" (avec chiffre) 
 
1324 : Princesse : Gaya ou Rome. 


	Kit 1001 nuits
	Plateau de Jeu
	errata plateau 1001 nuits
	table réaction
	Livre des Contes
	Livre des Règles
	cartes Destin
	statuts couleur définitif
	trésors couleur définitif
	aide de jeu 1001 nuits

