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LES CARTES ET LES CHAMPIGNONS
Qand vient zon tour, |2 jousur tire une carte. |l réflechit alors pour savor
s'll est plus intéressant de changer d'sborg fa taille du champigron, puis
de s=2 daplacer, ou le contrairs.
La carte indicuz quel(s) champignon(s) |e icuzsur celt changer et comment;

Le nombre de
champignons dessings
incigus combizt de
champignons e joueur dok
oiiangs’ "

Le chiffre indiqus de
combien g nivaeausx e
champignon dalt 8tre modifis
au maszimum. 3 'y = 028
dechiffre. '8 joueur choisit
fu-rmems k
ATTENTIQN !

Un champignon ne paut
pas Elre plus grand que I3
montagne (= pigd fixe + 5
pigces + le chapeau)

3| Lnjousar n'a Pelg AR56E T8
PIECES poUr agrandir (s
champ gnen comms | =
=ouhatesait || oot se
contenter de celes gl oeul
mredlra

Exemples:

1

/

-2 joureur dascend
|z champignon de son chos
de 1 niveal.

Selon 500 3603, la fléche

L indigue i le champignon

e aevient glus grand ou plus

o i p=tit. 8l ellz montre |23 daus,

- >'=25T 21 [CUBUr S choisir

ey i |"ur ou 'gulre
i Ny it

s —N—W Un personnage d:‘s_s. i SUr

e la cars oblige le jousl- a

e & changer le champigno sur

Thriadl lequeal se trauve ce

el parsonnage (Cela peut &tre

e [P | sar propre pion ), méme s'il

e e et

L& jousuer fak monter ou des-
cendrs le champgnon o0 &5
Soip ds 7 niveau

n'est pas seul dessus,

&Y yara plisiewrs,

le jousur chaisit.

81 tous les sersonnages
dessings g2 ouvent surla
mantagne o au depart, 12
|cuewr ns peut pas changer
de champignzn; il efectus
unigusmeant son
dépizcemsnt.

Le jouewr fait descendrs un
champigron ol g2 Trouuse
Spiray, Fantasio, 3pip ou le
Comta da Champignac de 1,
2 gu 3 niveaus, g0 oo

LIne fois Utilisee, la carte &5t rémise sous e naguet,

En retournant chez eux. a Champignac-en-Cambrousse,
nos amis étaient loin de se doulsr gu'une mauvaise surprise
les y attendait : Vito-la-déveing, leur éternel ennami, éiait
passe par 1a et avait dérobé 4 chacun deux objets fétiches.
Paour les récupérer, ils alfaient devoir affronter la terrible
Vallée des Champignons Géanis...

Un jeu TOTEN Créalbon.
Crég par Frlippe des Fallidtes ot Patros Pillat, aves ls concours de Los Rodriguez.
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Une course tactique pour 2 &4 jousurs a partir de 7 ans.
Durés approximarive de la padiz; 30 minutss

CONTENU

» 5 champignons modulabiles (chasun avec 1 chapeau
+ 4 pigges formant le pied - 1 base fixs);

= £ piors;

* 1 suppor: d= jeu en plastique:;

= | momagne en carion;

= 1 paguet de 33 cartes;

+ 4 fiches “id=sntite™:

+ 8 abjets Tatiches;

= 1 notice.

PREPARATION

= Monter le décor en suivant le schamea ci-dessous:

b e _ mantagne
Position de départ + R

Q'
]
]

départ/ L

+
amivée T i

Les pigces restantes sont placées a coid du plan dz jeu; elles servent de

réserve 2U cours de la partis.

s Coller les autocollants représentant les personnagas sur |es plons cor-
respondants (attention & Ia forme de chacun!) et ceux représantant les
8 chjzts fétiches sur lz= 8 supports 2n plastigue transparant

= | g5 8 objets fétiches sont ensuite placés sur la montagne.

s Chague jousur choisit un pion “perscnnage” qu'll place au départ =t pose
devant lul la fiche correspondania portant l2 sceau dz la mairie de
Champlgnac.

» Sortir |2 carte “obiets T&tiches” du paguet de cartes =t |a poser sUr |a
table de manigre & ce que chague jousur oulsse Voir les 2 objats gu'll doit
rameEnsar

= Bien melanger ies 32 cartes restantes et placer le paauet, Tace cachse, a
cote du plan de jeu.

PRINCIPE DU JEU

Le jeu consiste a &ire le premier & ravenir au départ avec ses ceux objets
fétinnes situés sur la montagne, aprés avolr effeciué deux allers-retours a
ravers |2 Vallda des Champignons Geants

4 son tour de jed. un joueur peul déplacer son perscnnage de 3 sauts
maximum et modffier |a tzills des champignons, Chacur dispose er plus
d'avantages particuliers qu'l peut uliliser pour avancer &u misux, .. ou
freingr les autrss:

DEROULEMENT PE LA PARTIE

Le joueur |z plus 4geé commencs. La partle s& déroule snsuiiz dans Iz s2nsg
des aiguilles d'une montre.

Ciuand vient son tour, le joueur tire une carte =1 doii sffactuer 2 actions,
a2t ce, DANS L'ORDRE QU'IL VEUT:

1. Madifier la taille d'un champignon selon la carte qu'il a
tirée, en ajoutant ou en enlevant 1 ou plusieurs piéces;

2. Déplacer san personnage sur les champignons.

ou I'inverse

Une action doft 2ire terminée avant de passer a Naulre,

LES DEPLACEMENTS

Un personnage avance de champigron an champignaon. || a le drait de faire
1, 2 ou 3 sauts au choix,

Pour qu'un personnage puisse sauter sur un champignon voisin,
il faut que les deux champignons se trouvent, soit a la méme
hauteur, sait qu'ils aient 1 niveau de différence maximum.

Sl la hauteur das champignons le permel, niimporta quel parsornags peut
dong, aves 3 sauls, avancer de 3 champignons. "
Mais certaines fiches “identité” permettent des sauts plus grands ou
plus longs.

LES FICHES “IDENTITE"

Chague jousur g, devant Iui, une fiche “identité” corraspondant 4 scn pior.
Chagus persornage a une caractaristigue differentz gui esl exoliguée sur
la ficha. )

C'est ure sorte de “joker” qui peut &fre uiilisé autani de fois que I'on veut
cdurant Iz partiz. Elle peut également servir plusisurs fois dans un mame
coup.



LA MONTAGNE ET LA CASE DEPART
Les regles expliquses pour sauter de champignon en champignon restent
valables pour Iz montagne et la case dapart. Cepandant, e jousur gul
atterrit sur une de ces deux cases daoit obligatoirement s'arréter. || doit
attendre |le prochain tour pour repartir 0 s2ns inverss en =2uivant les
memsas régles. N
Le jousur gui arrive sur la montagre prend l'un 7 T ©
de ses deux chjets fétiches =t le iz sur son | g h el
gion. Dés gu'll ravient au depart, Il le détache de_/ on o =
son pion et e pose davant lul Il ne lul reste | N '
plus gu's sfiectuer Un sscond aller-retour | 7 ol -5 =
pour aller charcher le second objet. .. ; '

FIN DE LA PARTIE
Le vaincueur st = jousur qui, le premisr, revient gu départ en ayan: rame-
né ses deux objets fétiches de la montagne.

QUELQUES EXEMPLES DE COUPS
Ex. 1 - C'est & Spirou de jousr. —

ik
TR a s niveau maximum i
T ] e |
o |{3'”'E - e | |
'='i.': 1 I | i =) i-- - f |
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Le juveur dait augmenter s taills d'un champignan de san cheix de T niveauw. I cholsit
de changar le champighar (+7) avant de faire 3 za0is. 1 0’z pee eu besoin d'uriiser
5a fiche Sidentité®,

Ex. 2 - C'est & Spip da jouer,

Spip fire la carte : k?;_J
"---|__ e 3 S i e -\I|
= R e R |
o g A | |
e —— =] |

dégad! .
arrivés |_

¢V

Le joustr doit augmenter un champignon surileguel se ouve au moing U0 des quatre
gersonnages, g2 7, 2 ou d niveaux. Il choisht de se déplacer de 3. sauts, avant
d'augmenter le champignon sur leguel ast Fanizsio (-2),

Ex. 3 - C'est & Fantasio de jousr.
Faniasio tire la carte :

5 .
ot | |

|
départ/ i

arrivée ||

Le jousurdolt sugmenier ow reduine 8 champignon suclagust sst Salp, du niveal de
san chais. I cholsnt 98 56 déplacer de 2 sauts auant de diminuer le championon da 2
miveala F2). Pour le sautn® 21 56 sant de sz ficke “ldeatié" qu I permst de
descendra ge pils ge | omivaau.

Ex. 4 - C'ast au Comte de Champignac de jousr.

Le Comtz fire 2 carfes
{gréce & sa fiche “identité”)

il
it

} g | G
1 départ/ | .
1, arrivée

ar

Le javeur cnoizt de garder la premfers cane. If oot augmenter un champignon de son
choly de 1 ou 2 niveaws at en diminusr un atrire de 7 ou 2. N choisit de changar 185
champignons (+1; -2] avant de s deéplacer I fzif 1 saut at £'arrate onligatoirement sur
i montagne. I prend un de ses objels féliches et ne rapartira qu'aw prochain four
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