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“ i Une course folle PO

Clest reparti ! Le signal de départ de la course a travers le défilé a retenti. Enfourchez un dragon et tentez votre
chance ! Le trophée du vainqueur vous attend sur la ligne d'arrivée. Dragobert, le dragon vert, prend soudainement

la téte. Mais qu'arrive-t-il & Diego, votre dragon rouge ? Il n'a méme pas encore dépassé le premier virage. Dans
ce cas, Vous pouvez changer de dragon pour encore espérer 'emporter. Mais attention de ne pas tomber sur un

ceuf (de dragon) pourti en chemin !
' 1dé de
) deplacement
12 ceufs de dragon '
5 marqueurs dragon ,,-

Butddulijeu

Pour gagner, le vainqueur devra faire de bons jets de dés, changer de dragon quand il le faudra et
récupérer au bon moment le marqueur du dragon qui franchira en premier la ligne d’arrivée.

MiseYenfplace!

@ Installez le plateau de jeu sur la table.

@ Meélangez les 12 ceufs de dragon et posez-les face cachée a coté du plateau.

. @ Placez les 5 dragons sur le plateau de sur les 5 cases de départ, dans
n'importe quel ordre.

@ Chaque joueur regoit un marqueur dragon et le place devant lui, de fagon
a ce qu'il soit facilement visible par tous. Il s'agit du dragon avec lequel vous
allez commencer la partie.

@ Si moins de cing joueurs participent a la partie, posez les marqueurs dragon

restants face visible a coté du plateau de jeu. lls seront disponibles pour
effectuer un changement de dragon en cours de partie.

. @ Le joueur qui a participé le plus récemment a une course est désigné premier
joueur. Il prend les deux dés.

5 dragons
(et leur supports) 1 de de couleur

1 plateau de jeu §
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Déroulementigdellafpartie!

} Le premier joueur lance la course. Puis on continue a jouer en sens horaire. A son tour, chaque joueur choisit parmi deux options :

1) LANCER LES DES (2x maximum)

Le joueur lance les deux dés, puis décide s'il souhaite ou non utiliser ce jet. Si le résultat ne lui convient pas, il peut jeter les dés une
seconde fois, en relangant soit les deux dés ensemble, soit un seul des deux dés. Mais dans ce cas, il sera obligé d'utiliser le résultat de
ce dernier jet de dés.

Les dés indiquent quel dragon doit étre déplacé, et ou :

Le dé de couleur détermine lequel des cing dragons doit bouger. La face blanche est
un joker : avec ce résultat, le joueur peut déplacer le dragon de son choix.

Le dé de déplacement indique le nombre de cases a parcourir ou I'endroit d’arrivée pour le dragon concerné :

+1 +2 +3 Si le joueur obtient un +1, +2 ou +3, il avance le dragon du méme nombre de cases. On ne compte pas les
cases occupeées : elles sont ignorées. (1 dragon par case — exception: la case avec I'escargot)

Si le joueur obtient un -1, il recule le dragon jusqu'a la case libre la plus proche (donc dans le sens inverse de la course).

située juste devant le dragon qui est en téte a ce moment-1a). Si le dragon concerné est déja premier, il ne bouge pas.

? Si le joueur obtient le symbole trophée, il place le dragon correspondant en téte de la course (c’est-a-dire sur la case libre

m Si le joueur obtient le symbole escargot, il place le dragon correspondant en derniére position (c'est-a-dire sur la case libre située
juste derriére le dragon qui est dernier & ce moment-a). Si le dragon concerné est déja dernier, il ne bouge pas.

Si plusieurs dragons doivent étre

placés en derniére position sur la

piste de course, on les aligne les

. ' unes a coté des autres. +2
— Exemple : Daniéle a obtenu une face blanche

et un +2. Puisqu'elle est actuellement en
possession du marqueur du dragon bleu, elle
décide d'avancer Didi, le dragon bleu. Pour cela,
elle saute par dessus le dragon vert, Dragobert.

2) CHANGER DE DRAGON

Au lieu de lancer les dés, le joueur peut échanger son marqueur dragon avec le marqueur d’'un autre joueur, ou — dans une partie

a moins de cing joueurs — avec un des marqueurs disponibles. Le joueur place son nouveau marqueur devant lui, en le laissant face |
cachée jusqu’a son prochain tour. D'ici 1a, personne n’a le droit de lui prendre ce marqueur. Lorsque son tour revient, le joueur retourne
son marqueur et effectue son tour normalement : soit en langant les dés, soit en changeant de dragon.

Attention ! A chaque fois qu’un joueur change de dragon, il doit piocher dans la réserve générale un des ceufs de dragon face
cachée, le révéler et effectuer I'action correspondante. Puis il garde cet ceuf devant lui jusqu’a nouvel ordre.
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Les ceufs de dragon - Iy a trois types d'ceufs de dragon :

+1: Ces ceufs représentent un des 5 dragons. Quand un joueur regoit un ceuf de ce type, il doitimmédiatement avancer le
dragon correspondant sur la prochaine case libre. Par exemple, s'il révéle le +1 vert, il doit avancer d’une case le dragon
vert. Chaque couleur de dragon est représentée sur deux ceufs.

Symbole escargot : Quand un joueur regoit un ceuf de ce type, le dragon qu'il vient de récupérer doit reculer en derniére
position. Il place donc son dragon sur la case située derriére le dernier dragon de la piste.

Champignon vénéneux : Tant qu'un joueur est en possession de cet ceuf, il ne peut pas gagner la course. Si son dragon
franchit la ligne d’arrivée alors que cet ceuf se trouve encore devant lui, son dragon est disqualifié et c’'est le dragon situé
en deuxiéme position sur la piste qui remporte la course.

Il'y a deux fagons de se débarrasser de I'ceuf représentant un champignon vénéneux et de remettre dans la réserve
générale tous les ceufs qu'un joueur a collectés en changeant de dragon :

@ Un joueur prend le 125 (et dernier) ceuf dans la réserve et effectue I'action correspondante. Tous les joueurs remettent
alors les ceufs qu'ils ont regus dans la réserve, face cachée. On mélange bien les ceufs pour former une nouvelle
réserve.

@ Quand le dragon du joueur actif occupe la derniére position au début de son tour, celui-ci peut remettre tous ses ceufs
dans la réserve, face cachée, puis mélanger les ceufs de la réserve. Puis il joue son tour normalement.

Exemple : Danny, le dragon jaune, est actuellement en derniére position. Son propriétaire I'échange avec le dragon d'un autre
joueur. Ce dernier se retrouve donc en possession du dragon qui est en queue de course.

Autre possibilité : le dragon d'un joueur peut étre contraint de reculer en derniére position a cause d'un jet de dés (obtenu par le
joueur lui-méme ou par un adversaire). Ou hien, a son tour, un joueur change de dragon pour prendre celui qui est dernier & ce
moment-la. Si ce méme dragon est toujours dernier au début du tour suivant de ce joueur, celui-ci peut alors remettre ses
ceufs de dragon face cachée dans la réserve, puis la mélanger.

G de 8 pardle

La partie prend immédiatement fin dés qu'un premier dragon atteint la case d’arrivée. Le joueur qui est a ce
moment-la en possession du marqueur dragon correspondant gagne la course. A une exception : si ce joueur a
devant lui I'ceuf représentant le champignon vénéneux. Dans ce cas, c'est le joueur en possession du dragon placé
en deuxiéme position qui s'impose.

Si (dans une partie a moins de cing joueurs) le marqueur du dragon vainqueur se trouve a coté du plateau,
personne n'a gagné. Il faut refaire une course immédiatement !
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