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2 a 4 joueurs

¢ 6 ans et plus

Un jeu de parcours, ou il ne faut pas avoir les deux pieds dans la méme babouche !

Matériel +

Un plateau de jeu

Un dé avec une face « lampe magique »

7 pions « Chameau », communs a tous les joueurs
7 cartes « Objectif »

But du jeu :

Chaque joueur a trois trésors & conduire a destination.
Chaque trésor est transporté par un chameau. Le premier
joueur dont les trois trésors sont arrivés a destination est
le vainqueur... Le probléme, c’est que les chameaux appar-
tiennent & tout le monde !

Déroulement de la partie

Préparation :

Coller le sticker «lampe masique» sur la face 6 du dé.

Les 7 pions « Chameau» sontmélangés, face «trésor» cachée,
et sont empilés sur la case départ. _
Chaque joueur regoit une carte « Objectif », sur laquelle
figurent les trois trésors qu'il doit mener a destination. Les
cartes non utilisées sont écartées du jeu.

Il est tout a fait possible qu'un méme trésor figure sur
plusieurs cartes « Objectif ».

La partie :

Les joueurs jouent dans le sens des aiguilles d'une montre.
Les pions « Chameau » se déplacent de la case départ vers
la case arrivée.

Le premier tour:
Le plus jeune joueur commence. |l lance le dé et déplace
le pion supérieur de la pile, d’autant de cases que de points

obtenus, aprés avoir secrétement regardé le trésor caché
dessous. §'il tombe sur une case « Rochers », pas de déplace-
ment. Sile dé indique la face « Lampe magique », le pion est
déplaceé sur la premiére oasis.

Les tours suivants :

Puis, c’est au tour du second joueur et ainsi de suite,
sachant qu’un joueur ne peut amener un pion ni sur une
case « Chameau » occupée, ni sur une case « Rochers ».

Généralités :

Dans un premier temps, les joueurs décident si leurs cartes
« Objectif » sont placées face visible ou pas : il y a plus de
suspense quand on ne connait pas la mission des autres
joueurs, mais il y a plus de coups bas et d’ambiance quand
on voit la carte des adversaires.

Les pions « Chameau » sont communs a tous les joueurs
et les trésors que portent les chameaux restent cachés
jusqu’a ce qu’ils arrivent a destination.

A son tour, le joueur déplace un chameau de son choix, en
fonction de ce qu'indique le dé. S'il n’y a aucune possibilité
de déplacement, le joueur passe son tour.

Chaque fois qu'un joueur déplace un pion « Chameau »,
il a le droit de regarder le trésor caché dessous.

Les pions « Chameau » ne peuvent s’'empiler que sur la case
départ et sur les cases « QOasis » du plateau.

Les pions « Chameau » n'ont pas le droit de s’arréter sur les
cases « Rochers ». .

Quand le dé indigue un chiffre, on déplace un pion isolé
ou le pion situé en haut d’une pile.



Quand le dé indigue « Lampe magique », on peut déplacer
une pile de pions « Chameau » d’une oasis a la suivante.

Ledé:
Les 5 faces du dé numérotées (de 1 a 5) permettent
d’avancer un pion « Chameau » d'autant de cases que le
chiffre indiqué.
La 6éme face, la face « lampe magique », donne au joueur
3 possibilités au choix :
1 Soit de déplacer un pion de son choix
(ou une pile de pions) jusqu’a la prochaine oasis.
2 Soit d'intervertir deux pions au choix.
3 Soit d’envoyer sur la case d'arrivée un pion placé
sur-une case « Lampe magique ».

Les cases :
La case « Départ » : les 7 chameaux y sont empilés au début
de la partie. Seul le chameau du dessus peut étre déplacé.

Les 17 cases « Chameau » : Il ne peut y avoir qu'un seul
chameau par case

Les 7 cases « Rochers » : Cases obstacles sur lesquelles les
pions ne peuvent s'arréter : si le chiffre indiqué par le dé
fait gu’un pion atterrisse sur une case « Rochers », le pion
ne peut étre joué ; le joueur doit en déplacer un autre.

Les 3 cases « Qasis » : ce sont les seules cases, avec la case
départ, ol les pions « Chameau » peuvent s'empiler au fur
et & mesure de leur arrivée.

Les 2 cases Lampe magique : Le joueur qui améne un cha-
meau sur une de ces cases a la possibilité, s'il le souhaite,
de relancer le dé (en général, si le pion chameau posséde
un trésor qui lintéresse, le joueur voudra rejouer, par
contre, si le chameau possede le trésor d'un adversaire,
le joueur ne rejouera pas).

La case arrivée.

Il i’y a que deux fagons d’atteindre la case arrivée :

Ou bien faire le nombre EXACT avec le dé,

Ou bien, en étant sur une case « Lampe magique », obtenir
la face « Lampe magique » avec le dé.

Lorsqu’'un chameau atteint la case d'arrivée, le pion est
retourng, trésor apparent.

Fin de partie :

Le premier joueur a avoir ses trois trésors sur la case d’arrivée
gagne la partie.

Si plusieurs joueurs attendent le méme trésor pour terminer
la partie, c’est celui qui amene le pion décisif qui gagne.
Si c'est un joueur non concerné qui ameéne ce pion,
il y aura plusieurs gagnants.

Les questions les plus fréquentes :

Question 1 : Quand je déplace une pile de pions, est-ce
gque je peux regarder tous les trésors de la pile ?

Réponse : Non, seul le trésor du pion du haut de la pile
peut étre regardé.

Question 2 : Si, aprés avoir obtenu la face « Lampe
magique » du dé, je décide de déplacer un pion jusqu’a
une case « Lampe magique », ai-je le droit de rejouer ?
Réponse : Oui, puisque tout pion qui arrive sur une case
« Lampe magique » a le droit de rejouer, s'il le désire.

Question 3 : Si, apres avoir obtenu la face « Lampe
magique » du dé, je décide d'intervertir deux pions, ai-je le
droit de regarder les deux trésors cachés sous les pions 7
Réponse : Oui.

Question 4 : Si, aprés avoir obtenu la face « Lampe
magique » du dég, je décide d'intervertir deux pions, ai-je le
droit de choisir n'importe quel pion d’une pile ?

Réponse : Non : seul le pion du dessus de la pile peut étre
interverti avec un pion d’'une autre case.

Question 5 : Dans quel cas est-il impossible de jouer la face
« Lampe magique » ?

Réponse : Le seul cas (trés rare) ou la face « Lampe
magigue » ne peut étre jouée, c’est quand tous les pions
en jeu sont empilés sur la derniére oasis.
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