Regles du jeu
But du jeu
Arriver en premier au Palais [case
“Arrivée”) en ayant une lampe magique en
malin.

Contenu

Tapis de jeu. 4 pidces de jeu avac socles,
1 dé, 4 lampes magigues, cartgs “Genig’,
cares "Sultan”.

Preparatifs

1. Déposer les jeux de cartes sur leur
emplacement indique sur le tapis.

2. Placer tes lampes magiques a Pentrée
de la *Caverne das mervailles” au centra
du tapes.

3. Chague ioueur choisit une piéce de jeu,
l'insére dans un socle noir et depose te tout
sur la case “deparnt”.

1. La partie

Le joueur ie plus feune est celui qui loue en
premier,

A tour de roie, les joueurs lancent le dé,
avancent leur piéce de jeu du nombre deg
cases indiqué sur ls dé st exécutent ce
qu'on leur demande de faire sur la case ot

ils s'arrétent, comme il est décrii ci-dessous.

Remarque: Plusieurs joueurs peuvent
DeCUper une MEme Case.

2. Les cases

» Cases ordinaires (BRUNES) - Le joueur

ne fait rien et son tour prend fin.

= Cases “tapts magigue” - Cases de rac-

COUTCH ON avarnce son pion jusgu'a la case

indiquée par les pieces d'ar.

= Cases "lago” (VERTES]) - On recule de

deux cases.

= Cases "Scarab" {POURPRE]) - Une autre
case de raccourci; on avance, en suivarnt
ta fleche, jusqu'a Pentrée de la "Cavemne

des merveilles".
%“ * Cases "lampe magique”

- On prend une lampe magique et on la
garde devant soi, mais si on posséde
déja une lampe, on grend alors une cane
“Genie" (BLEUE) et on avance du nombre»
de cases indique. ;

= Cases “Jafar’ (ORANGEES)

- Le méchant! Sj vaus avar une lampe.,
vous deves la remettre dans la “Caverne
das maervellles”.

Remarque: S apres avoir jJoue normale-
ment $on tour, Un joueur doit avancer ou
recuier sa pigce, il ne trent pas compte des
directives de la case sur laguelle it s'arréte
a nouveau. Son tour prend fin et le joucur
suivant, dans le sens des aiguilles d'une
montre, continue la partie.

3. Les cases "Sultan”

Il n'est pas necessaire d'obtenir un nombre
exact pour se rendre a la case "ARRIVEE"
Lorsqu'un joueur s'arrete a la case
“ARRIVEE", il prena une carte “Sultan'”.

Le nombre indiqué sur la carte devient son
“nombre magique” et it doit obtenir ce nom-
bre au lancer du dé pour gagner! Le joueur
peut larcer le de dés qu'il a pris sa carte.
S'il obtient le nombre au tancer du dé, il
gagne la partie, sinon il doit essayer d'ob-
tenir ce nombre chaque fois qu'arrive son
tour de jouer.

Remarque: Dolix joueurs peuvent avair ie
méme “nombre magigue”,

4. Pour gagner la partie

Celui ou celle qui arrive le premier dans le
Palais en ayant une lampe en main et qui
obtient gon "nombra magique” avec le de a
gagne.
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