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Revive I bistoria de las Mil yuna Noches de la mano
a’cf,bven Aladino. Adéntrate en la Cueva de las
Maraviflas conslgue un gran tesoro con fa aLguc/a
def genmio de /2 /émpara, ég;/@mﬁm magica y tu tic/

am{go mono Tit.

Componcntcs

-1x Tablero de la Cueva de las Maravillas
-4 x Tableros de Jugador

-1 x Figura de Aladino con peana

- 4 x Marcadores de Puntuacién c!cjugador
- 61 x fichas de cartén de tesoros y 'Pcrsonajcs
-1x Dado de 4 caras Piramida|
-1x Libro de ch{as

EAN: 8437018229150

Oi:zjctivo del Juego

Ganara aquel Jugador que, guiando
al jovcn ;\adino, consiga reunir mas
untos de tesoro en su tablero de
uego al final de la Particla. Para tal
'i:in debera explorar “| 3 Cueva de las
Maravillas” con la ayuda del dado Pi-
> ramidal.
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Prcparacién del Juego.
@ Se coloca el tablero en el centro de la mesa.

Sobre el mismo se vuelcan todas las fichas de te-
S0ro, da igual si caen boca arriba o boca abajo (se vean
tesoros/l:)crsonaje o no).

Reparte cada una de estas fichas en una casilla hcxago—

nardcl tablero clcjuc o. Por tanto habra fichas que es-

tén bocabajo indicando el tfPo de tesoro que esconden,

o bien bocarriba, mostrando la Puntuacic'm y Pcrsonajc
e la ficha de tesoro (en caso de que lo tuviera).

@ En la casilla donde haia caido la ficha de Aladino
se susi:ituyc por la Figura e carton, marcando el |ugar‘
donde empieza la Partida.

@ Para aguclar al conteo de puntos cada 'ugador re-
cibira un marcador de Puntuacién, el cual colocars en la
Posicién inicial de la zona de Puntuacic’m ubicada en el
tablero.

@ Por Clltimo, cada 'ugador recibe ademas un tablero
individual con el mismo personaie que tiene su marca-
dor de Puntuacién, dondE: ira colocando los tesoros que
vaya consiguicndo.

Todo esta listo para comenzar ajugar, siendo el jugador
inicial aquc| que haﬂa visitado una cueva o en su defecto,

Cl C!C menor CdEICI.




REGLAS DEIL JUEGO
Jurno

Durante su turno el 'ugaclor tirara el dado Piramiclal. Se-
ﬁl:ln el resultado movera la ficha de Aladino tantas casi-
as la hcxagona|cs como rcSu'tado hay_a obtenido.

El resultado del dado piramidal
es el nimero mostrado en su

) vértice superior. !
(un “2” en este caso).

El movimiento debe ser en linea recta 5iguicnc|o los lados
coincidentes de los hexagonos Yy 1 i

: r Fg ro. Las casillas va-
cias deberan saltarse sin contarlas.

Sicmprc que sc Pucda ha que recorrer la distancia indi-
cada por el resultado del dado, pero el movimiento siem-
pre se detendra si se “cga hasta la Parcd de la cueva.

Movimientos
ara una tirada

CIG %9

(en verde, las i§
casillas validas)

-~

Tras el movimiento el 'ugaclor coge la ficha de tesoro
donde ha terminado su movimiento y le da la vuelta si

.

estaba bocabago. Entonces debera colocarla correcta-

mente en su tablero dcjucgo, en funcion del tipo de te-

SOro 'Cll.lc 5€a H CI numero qUC tﬁﬂga

I‘:[jugaclor ha conscgui-
do un tesoro con una
esmeralda (verde) de
valor %,

Debera colocar la ficha
en la casilla correspon-
diente a la fila de las |
esmeraldas y la columna
con el nimero - |

|
|
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Puede apilarse. mas de una ficha en la misma casi"a, si el
_jugaclor consiguc tesoros del mismo niimero y tipo.

Sila ficha tiene un Pcrscma‘je se cjccutaré la accion de la
misma (ver mas adelante).

e ——

Las fichas con Pcrsoneﬂcs también contienen un te-
SOro con un numero, por tanto deberan colocarse si-
guicnclo las mismas rcglas que los demas.

ey
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La Gnica cxccPcién es el %cnio, que Puecic colocarse
en cua[quicr casilla del tablero de tesoros. b



Si al obtener la ficha se produce un incremento o dis-
minucion de los puntos de tesoro del 'ugador (ver mas
adc|ante), movera su marcador de puintuacién al |ugar
correcto en la zona de Puntuacién del tablero.

Asi termina el turno clcl_jugador. Eljugador situado a su
izquiercla es ahora cl_juga or activo.

Lot e

La Particla terminara cuando se den alguna de estas tres
situaciones:

. Siguicndo las rcglas de
movimiento, un __j” ador no
Pucdc realizar " el mismo
sobre las fichas de tesoro

= Un ju dor complcta
todos %25 huecos de
tesoro de su tablero

+ Un jugador alcanza los
50 'Puntos de tesoro en el
contador del tablero.

Ganara aqueljugador que haya obtenido mas Puntos
de tesoro.

Obtencion dc Puntos de Fesoro

Los 'ugadorcs deberan ir colocando los tesoros que ob-
tengan en el lugar correcto de su tablero de tesoro, te-
niendo en cuenta el tipo de tesoro identificado en cada
ma, y el niimero de tesoro identificado en cada columna.

« Cada ficha ot:orga tantos Puntos de tesoro como
ntmero indica la misma.

« La obtenciéon de una fila o una columna comp|cta
Puntuaré adicionalmente un total de 5 Puntos de
tesoro.

« Esta Pcrmitido al:)i|ar fichas similares (mismo nimero
y tiPo de tesoro) en el tablcro, de tal manera que ob-
tener un trio Puntuaré con? Puntos adicionales.

« Cada tablero indica un tesoro favorito (5ituac]0 den-
tro de una estrella en la cscluina 5uPcrior derecha).
Cada vez que unjugador consiga una ficha de su de
tesoro favorito puntuara un Punto adicional ademas
delo que indica Ira ficha conscguic]a.




Acciones de los Pcrsonaics

Las fichas de tesoro pucdcn ser solo numéricas o con
Pcrsona'c. Siendo los Pcrsonh?'cs: la Alfombra Magica, el
mono Titi, el Genio, el Brujo alvado Yy la Princesa.

Cuando unjugaclor recoge una ficha de tesoro que in-
c[ugc un Persona'c, debera c_jccutar la accién asociada
al mismo, tras co ocarla en su tablero de tesoros y con-
tabilizar los Punl:os corrcsPonc]icntc, en su caso.

Tesoro con Mono: En estas fichas de te-
soro, ademas de incluir el ndmero 2 junto
al tipo de tesoro, aparece la mascota mono
Titi de Aladino. A(:Eamés de ubicarse en el
tablero en su color y namero, permite al ju-
gador v0|ver a tirar el dadog por tanto mover a A|aclgno
y conseguir una scgunda ficha de tesoro.

lcsgl:o_cgn_éﬂ_amb:a_mégi;a: En estas fi-

chas de tesoro, ademas de incluir el namero
I junto al tfPO de tesoro, aparece la alfombra
magica de Aladino. Ademas de ubicarse en
el tablero en su color y ndmero, Pcrmitc al
iugador mover a Aladino a cualquicr ficha de tesoro del
tablero que no ten Pcrsonafjc visible y conscguir asi
una segunc[a ficha de tesoro.

4. Tesoro con bru}o Malvado: En estas fichas
2% de tesoro, ademas de incluir el namero 5 jun-
& toal tipo de tesoro, aparece el Brujo Malva-

5 4 do enemigo de Aladino. Debe ubicarse en el

tablero en su color Yy namero, pero el bruj

malvado NO suma los 5 puntos que indica el namero 36‘.
su tesoro, si no que restara % F:untos clc tesoro al ju-
gador. No ol:)stantc, Pucdc aguclar para Puntuar filas o
co|urnnas, asi comojuntar trios de tesoros.

Tesoro con Princesa: En estas fichas de te-
" soro, ademas de incluir el nimero 3 junto al
til:)o de tesoro, aparece la Princcsa amada
de Aladino. Debera ubicarse en el tablero en

su color dg numero y, g.tando_mug&trc_clttpa
A

de tesoro favorito or, afiadira s

tg_m_digio_na[cs. en lugar de uno como es habitual. En
- s - - -

cu_a|qu|er caso, ademés, si en la misma fila del tablero

del jugador tambien lnay una ficha con el Pcrsona'c: de la

Alfombra magjca, e!_jugaclor obtiene 2 puntos de'tesoro

adicionales (sea o no su tipo de tesoro favorito).

]

Iesoro con Genio de la Iémpa ra: Esta ficha
\ | actia como comodin de tesoro, udiendo
9 ser ubicado en cualquicr Partc ch tablero
de jueador considerandose como cualquicr
tipo de tesoro. Por si sola no otorga ningun
unto de tesoro, pero Pucdc ayuclar para hacer trios Yy
complctar filas Yy columnas.




