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Detache tous les elements cartonnes de lenr cadre. Assemble ensuire

tous les pions en introdutsant cha.ch: E_gu:mc dans un socle. Voir illustranion.

TRIE LES CARTES EN TROIS PAQUETS DIFFERENTS :

— ]

t s (! {

lcscartcs«Dragon» les cartes « Arme » lcscaz-rx:cs«kvm';mr:c»

——

Avant le debur du jeu, il faur retiver du paquet [une des cartes montrant

une rete endormue et la ranger dans la boure.
DISPOSITION DU PLAN DE JEU :

Met de cote, pour linstant, les tiles « chatean » et « grotte du dragon ».
Mélangt bien toutes les antres ruiles, Faces cachees. Constrius le P[an de jeu en
di.sPosant 28 tuiles, faces cachees, de maniere a former un rect gle compose de 7
rangees de 4 tuiles. Pose la ruile « charean » (ruile de deparr) a cote de la premiere
ra.ngéc de 4 tuiles du plan de jen, de maniere a ce cLu.'cllc se trouve adjacente aux
deux nules centrales de la rangee (donnant ainsi acces a ces deux tules depuis la
tuile de depart). Prends la tile « grorte du dragon » et les rrois nules qui restent,
me ~les bien et place ces 4 tuf:s en une rangee a l'anrre exrremire du plan de

Jen (& oppose du chatean) ; la qrotte du d.ra.gon se trouve ainsi cachee.




Le dra.q"on ne sera Place sur ]A. tablc que !.orsque sa Qﬁ.otte aura ere d,ccouverrc Les
6 ponts sont places a core du PL’““ de jeu, le cote « pont intact » tourne vers le haut.
Place le hreau de ; ]cu reserve aux tournois sur la rable. C'['La.que joueur chotsit un
evilieneale place pres du charcau.

L’AVENTURE PEUT COM MENCER !
A tour de role, cha.qu.e jouenr lance le de. DcPL-uce ton chevalier du nombre de
tuiles indique par le de, horizontalement et/ou verricalement (mais ]a.ma.ls en dia-
qonale) Tu pewx passer par des tuiles mc).PIorezs (Eace cachee) et suivee l'itineraire
que fu veuwx, a Con.c{ltwn butn sur C]_LLI.I. SOLL ALLLOTLSE. Tu.n.a.s, qu. contre, pas !.e
droir de revenir sur la nule on tu as commence ton d.cPla.cement Pour entrer ou
sortir d'une tuile « lisiere de foret » tu dois passer par un cote quu nest pas entie-
TeMent recouvert par la forét. Avant d'arriver sur la derniere nule de ton d.éPlacc-
ment, 1 dois d'abord la rerourner face visible (st celan'a pas encore ete le cas).
Tu dois ensuure effecruer la mission qui corrcsPond. a cette nuule.

TOURNOI DES' CHEVALIERS :

A chaque Fouiﬁ e ton chevalier finit son tour sur une tuile cle]a. occupee par

un autre cheyv mdowlcdzﬁerd.ansunduclsurlcplaxcmrcsmeaux
toumols Tu ne dOLs Pa.-s CE&CM ].3.. IMLSSLOTL (1“1. CorI'CSPond a la- ru-]le sur
La.qucuc se trouvent les d.m.lx chevaliers. En tant q_u. affaquant, c est toL QJ.u.
choisis en premier ton chevalier pour le tournoi : le blanc ou le noiwr (le che-
valier de ta couleur reste sur le Pi‘“' de jeu).

Place ce chevalier sur le P]a.}:cam prevu pour le tournoi. Ton adversaire Plax:c Uaurre
chevalier (blanc ou notr) sur le Plaxea.u. Les deux ; joueurs misent une piece d'or
(elles sont posees a cote du Pla.tcau.) Les deux j joueurs jerrent ensuire le de, a rour
de role, et avancent leur chevalier di nombre de cases mc].:.quc par

le de, s'a.PProch.aru: ainsi Lun de Lautre.




Le chevalier qui arrive en premuer sur la case de son adversaire (soit en la depas-
sanr, soir en rombant dcssus), remporte le tournot Le du tournot g
il

les pieces d'or qui onr ete misces. I n'as pas le drour un aurre chevalier

sLtinas pas cl’argen.t a muser ou st celui~ci n'en a pas.

LES TUILES:
@ LISIERE DE FORET

Lorsque tu retournes cette tuile face visible, peux lorienter
comme tu veix, mats une fois Posée, cette tuile ne peut P[us chan-
ger de position. Tu dots seulement veiller en la posant a ce qu’cllc
ne genz pas Lentree du chatean et q_u.'ellc permette d'aller ]'usclu’é, la

orre du dragom Noublie pas que l'on ne peut pas entrer ow sor-
nr de cerre nule par un COIE enfierement reCOUVert par la foret.

FORET SOMBRE @
St tu tombes sur cette tuile, tu dois Pioclv:r une carte €« Avenru- {
re ».Sur chacune de ces cartes e une somme d.’a.rgcm que tm
gagues ou que tu perds. St tun'as pas assez cl’argcnz pour payer
ton droir de passage, t paies seulement ce que m Posséd.cs.
Remets ensuute la carte en dessous du ras.

sy © RIVIERE
i Ponts Lorsque m retournes une tuile « Riviere », tu dots y placer
| un pont. Ton chevalier peur traverser la riviere griu:e a ce pont. Il
. est interdir de faire passer deux chevaliers en meme temps sur le

‘i.-_," pont. Une fois celui-ci traverse, tu retournes le pont cote « pont

effondre » visible.

Ponts effondres Un chevalier peut encore

franchir une seule fois un pont effondre avant q'u.'il ne s ecroule
compléetement (renirer le ponr du plan de ieu). St une piece d'or
ﬁgu.re sur le pont effondre, le joueur qui traverse le pont peut
prendre une piece d'or a la banque.

compléremen.t, il est Possil)l.e d.’a,c[lztcr LI NOLYEALL pOnt, moyen-
nant deux Pi.éces d'or. Le chevalier ?131:5 alors un nouvean pont
sur la riviere et le rerourne une fois cLu’ il I'a traverse.




£

& o TROUVER UNE PIECE DOR
e, Quelle chance ! Tly a une piece d'or sur ton passage.
) Tu dots rerourner cette tuile face cachee apres avoir pris une
e}

piece dorala banque.

PERDRE UNE PIECE DOR ©
Pas de chance ! TL y a gros twou dans ta bourse.
Tl.‘L d.OlS rCerourner certe tu.llc £a..(l€ Ca.(.‘.l'lt& &PIES a.vou: donn.e

une PLECC dOI‘ a L‘t barulue

O GROTTE DU DRAGON

Clest le bur de ton voyage. Clest 11 que se cache le c{tagon.

quf. T d.ol.‘i COn'LbaItre POUJ: PDU-.VOI.I: LCPrendl‘e I.B. couronne d.u. fOL
S'L certe tu.Ll.E €st dﬂ]& fa.ce' Vlslb[.e ru dol.b tolTT.l)Cf d.cssu.s en
obtenant le nombre exact de ponts avec le de.

A tot maintenant de combarrre le d.raqon !
(&

ALLONYS D’ABORD ACHETER DES ARMES

Devant la Q’rotte du dra.qon s€ rouve tou.lourc un marchand ambulant q_u.l. vend
des armes e permertant d’ arta.q_uﬂ le draqon. Tu deaides st tu veux acherer 1, 2 ou
3 armes. C]’la.quc arme coure une prece d.or Prends dans le paquet les cartes

« Arme » flLlC u as aclmetcc:,, ma.l.s sans I.ﬁ"t Leq.nd.er

LEDRAGON :

Le terrible draq'ron. Possedc 2 tetes. Il peur arriver que L'une de ses dewx réres
dorme mais, en csrcncral' elles sont routes les deux bien eveullees !
Pour chax]_m: tete eveillée, tu as besoin d'une arme. Prends deux cartes « Draqon. »,

CONJSEIL : si on veut reduire le temps d'une partie,
i faut remettre dans le paquet des cartes « Dragan.», la carte montrant
une tete endormie que l'on avait retirée du paquet.




LE COMBAT :
@ RETOURNE D'ABORD UNE DE TES CARTES « ARME ».
€©) RETOURNE ENSUITE LES DEUX CARTES « DRAGON ».

€ RETOURNE ENSUITE, UNE PAR UNE,

TES AUTRES CARTES « ARME » :

- Si tu as autant d'armes que de tetes eveillees, m as vaincu le d,mgon.
Si les deux tétes dorment, i as e vahmuledra.gom?:cndsmm
la couronne et PoseFla. devant tor. Tu gard:s la couronne jnsciu'é. cequetula
Pcrdcs ou que tu la redonnes au rov

- Si tu as retourné moins d'armes que le d.ra.gon n'a de tétes eveillees, tu as Pzrd:.:...
Retourne immeédiatement a U'endroit o1t etais avant darriver a la grorte.

J a
EXEMPLE: Tu viens d'acheter 5 armes pour 5 picces d'or, m les as P[acées,
faces cachees, devant to1, et i es prer a affronter le dr. gon. Tu as ausst
piDCl'LC dewx cartes « Dragon » que tu as Pla.cées, faces cachées, sur la table.
Tu retournes ra premiere carte « Arme » : une amulerre (ce nest pas un

bon 5i.gne, les amulerres ne permertent pas de vaincre un clraqcm. eveille...)

Tu vetournes la prenuere carre « Dragon » : une tete eveillee I (oh ! i vas
avoir des enmus...) Tu rerournes la deuxieme carte « Dragcm. » : une autre
tere eveillee ! (non ! c'est terrible !) Tu vetournes ta dewxieme carte

« Arme » : unc epee ! (i yade l.'esPoir...) Tu retournes ta dernicre carte

« Arme » : un club ! (o ! le c[ra.gon est vaincu 1)




LE RETOUR

Des q_u'un. chevalier a reusst a s’emParer de la couronne,
le 1 Jen chanqc un pent pew Les joucurs qui ne Posscdzn.t
pas la couronne ont maintenant le droir de
payer une piece d'or pour pouvoir
avancer d une nule suPPlémentaj.rc
St le joueur qui Posscclc la couronne
est obb.ge de participer a un tourno, il doit miser
la couronne. Son adversaire mise une piece d'or.
Le va.l.nq_u.eu.r du tournot qagne la couronne et
la piece d'or.

L’ARRIVEE AU CHATEAU

Le ]Ou.cur Clm Po:sscdc la. couronne, Pcu.t retourner ait cl'n.a.tca.u. Il clou arriver sur
certe tuile avec le t‘LOITLl)I.C‘ exact de ponts. Des q_u.l.]. est cle retour au chateai avec

La couronne, Ll a gagtm




CONTENU :
33 TUILES EN CARTON
14 CARTES EN CARTON
6 PONTS
6 FIGURINES AVEC SOCLE
20 PIECES D OR
1 PLATEAU DE JEU RESERVE AUX TOURNOIS
1 DRAGON A DEUX TETES
1 DE

1 COURONNE
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