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bns siécles se sont écoulés depuis
gu'Ali Baba a découvert la caverne
des 40 voleurs qui a fait sa riches-
se et celle de sa famille. Mais
durant toutes ces années, ni lui, ni
ses descendants ne sont parvenus a
ouvrir le mystérieux coffre qui est devant vous aujourd’hui. Impossible de
déverrouiller les 9 serrures qui protégent si bien le coffre. Quels fabuleux tré-
sors renferme-t-il 7 Peut-&tre parviendrez-vous, avec l'aide du génie de la lampe,
a résoudre son énigme...

Contenu

1 couvercle composé de :

1 cache (carton)
9 serrures
{9 disques et 9 boutons)
1 base (plastique)
1 coffre & trésors

18 cartes Génie
29 cartes Trésor
12 de 1 point, 10 de 2 points,
6 de 3 points et 1 de 5 paoints.
7 cartes Serpent

But du jeu

es 9 serrures doivent étre tournées de facon
& ¢e que le coffre puisse s'ouvrir. Le joueur qui
déverrouillera la derniére serrure aura le droit de
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PPREPARATION

vant la premiére partie, détacher
soigneusement les éléments des planches

predécoupees.

.

ssembler ensuite
les serrures : Pincer
légerement le bouton
et le glisser par en
haut dans |a fente du
disque, puis relacher.
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Une fois assemblées, placer les serrures dans
les trous de la base du coffre. Lorsque les 9
serrures sont en place, coincer le cache par-
dessus, pour que seul le dessus du couvercle
soit visible.

Pour cela, placer le cache sur la base et
appuyer doucement dessus pour le coincer
sous les ergots. Glisser ensuite la languette
du couvercle du coffre dans la fente prévue,
de maniére & ce que le couvercle puisse
s‘ouvrir et se fermer,

Important :

Aprés quelques parties, il est préférable de
changer les serrures de place pour ne pas
miémariser 'ordre des dessins sur les disques.
Pour débloquer le cache, appuyer sur les
cdtés de la base par en-dessous.

M élanger ensemble
les cartes Trésor et

Serpent.

Quvrir le couvercle du
coffre et placer, face
cachée, 4 cartes dans
chacun des comparti-
ments, de maniére g
ce que seul le dos des
cartes soit visible.
Refermer ensuite

le couvercle.

Enfin, melanger les
cartes Génie et les placer,
face cachée, dans le
compartiment
prévu a coté du
couvercle du coffre,

Placer le coffre au
milieu de la table.
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DERDULEMENT
dE LA PARTIE

La partie se déroule dans le sens des
aiquilles d'une montre. Le plus jeune joueur
commence. Il pioche la premiére carte Génie
et la place, face visible, dans le creux a coté
du compartiment des cartes Génie. Pour se
repérer plus facilement, la carte Génie doit
toujours Btre placée de maniére a ce que les
dessins sur la carte soient orientés dans le
rnéme sens que sur les sermures.

La carte montre la combinaison qui permet
d'ouvrir le coffre : dans la fenétre de chacune
des 9 serrures devra apparaitre le dessin indi-
qué sur la carte Génie. Ainsi, par exemple,
dans la serrure en haut & gauche devra appa-
raitre le méme dessin que celui figurant en
haut & gauche de la carte génie. Par chance,

il peut arriver que certains dessins correspon-

dent déja.

yand vient son tour, le joueur compare
les dessins de la carte Génie avec ceux des
serrures et choisit une serrure dont le dessin
n'est pas encore bon. Il essaye alors de
déverrouiller la serrure,

e joueur tourne alors la serrure de 1,2 ou
3'dessins, soit vers la gauche, soit vers la
droite. Si le bon dessin apparait au cours du
mouvement, l¢ jougur peut continuer avec
urie autre serrure et la tourner de 1, 2 ou 3
dessins dans une direction.

éi, aprés avoir tourné 3 fois une serrure, le
n dessin n'apparait pas, le joueur s'améte
et c'est 4 son voisin de gauche de jouer.
Celui-¢i n'a cependant pas le droit de conti-
nuer 3 tourner la méme serrure gue son pré-
décesseur, mais doit d'abord essayer d'en
déverrouiller une autre.

Exception : $'il s'agit de la derniére serrure, il
a bien siir le droit d’essayer de la déverrouil
ler.

u n joueur est obligé d'essayer de déver-
rouiller au moins une serrure, en la tournant
de 3 dessins si nécessaire pour y arriver.
Ensuite, il peut décider de s'arréter ; ce qui
peut étre parfois astucieux. ..

Ii est interdit de tourner une serrure qui etait
déja déverrouillée !
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- Le couvercle
du trésor s'ouvre

\ . Dés qu'un joueur déverrouille |2 derniére
: serrure, il a le droit d'ouvrir le coffre.
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Au début, le coffre renferme 29 trésors de
valeurs différentes et 7 serpents.

e joueur qui ouvre le coffre peut prendre
autant de cartes qu'il veut ; Il pioche une des
9 cartes supérieures dans le coffre et la
retourne. Il y a alors deux possibilités :

]. La carte est un trésor
Le joueur pose la carte devant lui.

Attention ! Commencer par tou-

jours séparer les cartes Trésor du
tour actuel des trésors découverts lors
des tours précédents.

Le joueur peut alors piocher une nouvelle
carte dans le coffre et procéder de la méme
fagon.

Ou bien, il peut décider d'arréter et refermer
le coffre. Dans ce cas, il est sir de conserver
les trésors découverts. Il les place alors avec

dents. C'est ensuite au joueur suivant de
jouer.

2.La carte est un serpent

Le joueur 'arréte immédiatement.
ikt Il perd tous les trésors découverts
= dans ce tour.
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les autres trésors gagnés lors des tours précé-

Les cartes sont placées, face cachée, a cOté
de la boite et ne sont plus utilisées. La carte
serpent est placée, face visible, a coté de la
boite, le couvercle du coffre est refermé et
c'est au joueur suivant de jouer,

~ Ji la premiere carte qu'il pioche est une
carte Serpent, le joueur peut voler une carte
Trésor a I'adversaire de son choix. Si person-
ne n'a encore de cartes Trésor, il n'a vraiment
pas de chance ! Quoi qu'il arrive, son tour est
terminé, La carte Serpent est placée, face visi-
ble, a coté de la boite, le couvercle du coffre
est refermé et c'est au joueur suivant de
jouer.

== Et la partie continue | =

C ?est ensuite au tour du joueur suivant. I
retire du jeu la carte Génie retoumée et en
retourne une nouvelle, Il essaye ensuite,
comme expliqué avant, de déverrouiller les

Fin 3¢ 1A
PARTIE

e jeu continue ainsi jusqu'a ce que
= soit il n'y ait plus de cartes Génie,
= soit les 7 cartes Serpent aient été
découvertes.

es joueurs comptent alors les paints sur
leurs cartes Trésor. Celui qui en posséde le
plus gagne la partie, En cas d'égalité, le vain-
queur est celui qui posséde le plus de cartes
Trésor.
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