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Un jeu de Alain Rivollet, pour 2 a 6 joueurs.

Illustrateurs des Dragons : Jaimie Quarteroni, Vincent Hie
et Adam Vehige

Couverture : Adam Vehige

Personnages et Equipements : Guillaume Messager
Rédaction, textures et autres éléments : C. Finas

Oyez Oyez, chevaliers | Notre bon Roi a déclaré qu’un sujet parmi vous deviendra
son héritier | Pour découvtir lequel d’entre vous en sera le plus digne, il 3 décidé
de vous éprouver dans |'un des plus nobles défis.

Ce défi, je vous le nomme. Barons et seigneurs, chevaliers et champions, vous allez
devoit vous endagder dans une glotieuse Chasse aux Dragons !

Les régles seront les suivantes : les dragons seront affrontés en combat singulier ;
Courade, Perspicacité et Valeur au combat seront vos vertus.

Que le Défi commence !

s

But du jeu : Les joueurs sont de preux Chevaliers, qui ont établi leurs quartiers dans la taverne
d’une région infestée de Dragons. La partie durera le temps de combattre huit Dragons. Le but
de chaque joueur sera d’accumuler un maximum de Gloire pendant ces combats !

La Gloire peut se gagner : (1) en affrontant les Dragons, ou (2) en se vantant a la taverne.

La vantardise s’évalue en prenant des paris a la Taverne. Ceux qui feront de bons paris gagneront
de la Gloire, et en profiteront pour boire a cette victoire. Ceux qui feront de mauvais paris,
boiront eux aussi, mais seuls et sans Gloire.

Attention cependant, si boire peut rapporter de la Gloire, étre saoul par contre vous en fera perdre !

Post Scriptum : Nous n’encourageons pas nos joueurs a la consommation, c’est pourquoi nous
fournissons des jetons de Biére pour représenter les boissons consommeées par votre personnage !
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Mise en place Matériel

=
Chagque joueur choisit une couleur et recupere les 1 Figurine de Héros
eléments correspondans : le pion « Cheval », le - 1 dé asix faces -
pion « Chevalier » et ses 8 Jetons Biéres. 8 Dragons
Puis chacun : \ ; 16 cartes d’Equipement
- Place son pion Cheval sur l'une des zones d’attente 4 jetons « Bouclier Rouge »
devant la Taverne. : 2

‘ i AT ,« « =4 jetons « Tonnelet de Biere »
- Place son pion Chevalier a cote du pommeau de |'epee. : :
- Mélange ses jetons Biére, de facon a avoir une pile 12 -!etons Pers?r}nage, e?ﬁ' six couleurs
de jetons aléatoires mais dont la face est celle marquée = 48 jetons de Biere, en six couleurs
d’une Biére (et non celle marquée d’un personnage ivre). | 28 jetons de Gloire
- 8 cartes Spéciales

Les disques de Dragons ont un dos et une face. L’un des | Un plateau représentant notamment :
disques a un dos correspondant a celui indique sur le : U'Antre des Dragons, une Epée servant
plateau. Placez ce Dragon, dos visible, a cet endroit. 13 noter la Valeur au Combat, la Taverne

Mélangez les 7 autres et placez-les dos visible par-dessus. = et ses espaces de jeu, et la zone du
n }_l H

s e " Rapporteur du Roi, prés de la Taverne.
Donnez la carte speciale « Annonceur » a un joueur au ’ PP ' P

hasard. La partie peut commencer !

Un pion Un pion
"Cheval” "Chevalier”

Annonceur Champion Ecuyer Second Ecuyer Fanfaron Equipement
(si vous étes u Héros
5 oU & joueurs) (recto/verso)

Comment Jouer

Il y aura un Tour de Jeu pour chacun des Dragons, donc 8 Tours de Jeu en tout. A chaque Tour
de Jeu, un Dragon sera réveéle et les Chevaliers devront désigner un volontaire parmi eux pour
I*affronter (on appellera ce volontaire « le Champion »).

Pour combattre on utilisera des Equipements parmi seize disponibles. Pour désigner un volontaire,
il faudra voir qui, parmi vous, se sent capable d’affronter ce Dragon avec le moins d’eéquipement !

Le plus téméraire sera le Champion, et les autres accompagneront ce combattant en tant

qu’Ecuyers, ou resteront a la Taverne. Les Ecuyers participeront au combat si le Champion vient
a tomber. Quant a ceux qui resteront a la Taverne, ils devront, pour se faire remarquer, boire en
I’honneur de quelque chose, ce qui veut dire prendre un pari a haute voix sur ’issue du combat.

A la fin de chaque tour, la carte d'Annonceur est passée au joueur a la gauche du dernier
Annonceur. Puis commencera un nouveau tour !

-
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PESFO URSPEEL

1. L’Annonceur revele le Dragon a affronter en retournant le disque du haut de
la pile face visible. Il peut étre intéressant de regarder dans la section Combat
les pouvoirs de ce Dragon et les équipements nécessaires pour [’affronter.

2. L’Annonceur récupére la carte Spéciale Equipement du Héros et choisit
immédiatement a haute voix une facon de prendre les Equipements :

Armes en Vue!

Tous les chevaliers exposent leurs armes rutilantes.

L’Annonceur pose la carte du cOté « Chevalier Equipé », et dispose
toutes les cartes d'Equipement face visible, cOté « equipe ».

Les joueurs retireront des Equipements au fur et 8 mesure pour
désigner leur Champion.

AU Tonneau !

On considére gue tous les Chevaliers retirent leurs armes et
armures pour les jeter dans des tonneaux.

L’Annonceur pose la carte du cOté « Chevalier Tout NU » et dispose
toutes les cartes d’Equipement face cachée, cOté « defausse ».
Les joueurs reprendront des Equipements au fur et a mesure,
jusgu’a ce gue I'un d'entre eux se porte volontaire.

3. Le réle de l'Annonceur est termine. Il redevient un Chevalier comme les autres.
Les Chevaliers devront maintenant désigner leur Champion (voir ci-dessous).

4. Le Champion affronte le Dragon en combat singulier (voir "Le Combat").

5. On vérifie les résultats des paris pris par les autres joueurs,

Désigner un Champion

En commencant par le joueur a droite de l'Annonceur, chaque joueur devra soit :

Equiper : Selon le mode choisi auparavant par |’Annonceur, ce sera Défausser une carte
d’Equipement de son choix (passant la carte du coté "Equipé” au coté "Défausse”) ou
Reprendre un Equipement de son choix (en la passant du c6té "Défaussé” au coté "Equipé”).

Le joueur retourne la carte, montrant ainsi un Equipement qu’auront ou que n’auront
plus les Chevaliers pour ce combat. Le joueur reste candidat pour affronter le Dragon !

Se défiler : Déclarer forfait et se placer quelque part dans la Taverne, ou récupérer une
carte d’Ecuyer si disponible. Il n'y a qu'une carte Ecuyer en jeu a 4 joueurs ou moins !

Puis le joueur passe la main au joueur a sa droite, et ainsi de suite, en sautant les tours
des joueurs qui se sont défilés - ils ne sont plus candidats.’

Remarque : Le tour d’un joueur commence lorsqu’il prend une carte d’Equipement ou son pion
Cheval, et se termine lorsqu’un autre joueur prend une carte d’Equipement ou son pion Cheval.
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Sl le mode choisl est « Au Tonneau | », a tout moment lorsgue ce n'est pas a son
tour de jouer, un joueur encore candidat peut déclarer « Je combats | » et ainsi devenir
le Champion de ce tour. Tous les autres candidats devront alors dans I'ordre de jeu se
placer soit dans la Taverne, soit en tant gu’Ecuyer.

Sl le mode choisi est « Armes en Vue | », seul le dernier joueur (CEElUT aui ne s'est pas
encore déﬂlé) deviendra le Champion de ce tour. Les autres joueurs seront déja placeés.

Quand un Champion est désigné, celui-ci retire son pion Personnage devant |a Taverne,
et 'laméne au pied de I'Antre des Dragons. |l quitte les écuries pour partir au combat |

Remarque : Le Fanfaron ne peut pas étre désigné comme Champion de ce tour !

lac da r?un dehespates de]eu dlsponlbles du l‘iﬁﬁment. % %

Boire a la Victoire (2 places) si le Champion Sort victorieux de- son
combat, votre Chevalier baoira deux Biéres ! ,}"1

Boire a la Défaite (2 places) : si le Champion sort vaincu de son
combat, votre Chevalier boira deux Bieres ! |

- F'.
Raconter le Combat (1 place) : prenez de 1a 4 jetons "Tonneaux”. A cnaque
fois gue le Champion sortira Un 6 pendant son combat, vous pourrez
défausser un Tonneau. Si & Ia fin du combat vous n'avez pius de Tonneau
en main, votre Chevalier boira 1Biére pour chague Tonneau pris au dépe
Sinon, ON se modue de son histaire, et il perd son pari |

Rapporteur du Roi (1place) : Le Rapporteur du Roi est celui qui raméng_t
un trophée pris sur le Dragon pendant gue le compattant guéritde
Ses blessures - ou quelgue chose pris sur les restes de I'équipement

du chevalier pour montrer l'intensité de I'affrontement. )
A |la fin du combat, le Rapporteur jettera un deé. S'il obtient un score .--
inférieur ou égal au nombre inscrit sur le Disgue du Dragon, e trophéa;,ni
rapporte plait a sa Majeste, et tous les Chevaliers sont recompenses.

Le Rapporteur partage 4 Bieres avec au moins 2 Chevaliers de son chol

aui ne peuvent refuser. Il peut se choisir Iui-Mméeme. Mais si le trophée _7
déeplait au Roij, alors e Rapporteur tnnque b b

k i Tout Pari Perdu obllge Ie Chevaher a Casser une Bier'_é T_ |

! Baoire une Biére : Le joueur tire le jeton de Biére du dessus de sa pile de jetons et e pose face
a Iui. Il place le dernier jeton tiré a droite des autres jetons Bieres. Si le jeton affiche le syumbole
de Gloire, alors son chevalier gagne en renommeée et son jeton comptera pour 1 point de Gloire.
Mais attention... Si un Chevalier doit boire une Biére, mais que sa pile de jetons est vide, alors
il devra en lieu et place casser Une biére pour chague Biére quiil Iui resterait a boire |

:é' Un chevalier qui a déja bu toutes ses biéres ne peut plus que casser des Biéres au lieud'en
- baire.

. Casser une Biére : Casser une Biére se fait en retournant le jeton tiré le plus a droite, ou sl

. est déja retourné, le jeton tiré suivant. Le revers du jeton ne compte pour aucun point de
‘Gloire. Pire encore, il affiche parfois un symbole d’Eguipement, montrant ainsi une piece _‘_'ﬁ
d’Eqmpement dont vous (et vous seul I) ne pourrez plus utiliser les capacités spéciales. o

Si Un chevalier doit casser Une Biére, mais gu’il n'a pas encore tireé assez de jetons Bieres a&ﬁ

oL le faire, c’est qu'il reste des jetons dans sa pile de jetons et gue les pions tirés (s%ily en
sont déja tous retournés. Il tire alors le jeton du dessus de sa pile et [e pose du cOté « CasSe »,

Wn chevalier qui a déja cassé ses huit Biéres ne peut plus ni en Q% ni | eﬂw,aun'es.
e T el e e iidelile R i i
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Le¢ Combadat contre e DRagon

1. Mettez le disque du Dragon bien en évidence. Repérez sur ce Discue la
représentation d'une épée, et le nomibre iNscrit sur le bouclier rouge. Prenez

autant de jetons « Boucliers Rouges » gue ce nombre ; ce seront les Points -
de Vie du Dragon.

2. Le Champion prend la figurine du héros et la place sur |a pointe située
exactement a droite de cette épée. Ce sera sa position de départ.
Note : la position de départ peut étre modifiee a son avantage grace a
certains Equipements ; il faudra alors placer |a figurine a I'endroit indiqué !

-~

3. Le Champion prend le dé a six faces, et commence le combat en le jetant.
Il avance la figurine d’autant de pointes gue le résultat du dé, toujours dans
le sens inverse des aiguilles d’'une montre.

S'il vient a « faire un tour » et dépasser 'épée affichée sur le Disgue, il blesse
le Dragon gui perd 1Point de Vie ; défaussez un des jetons Boucliers Rouges

pour le montrer. Si le Dragon n’a plus de Point de Vie, il est vaincuy, et le

Champion est immeédiatement victorieux. Hourra !

Sinon, le combat continue. Il faudra alors regarder la couleur de la pointe sur
laquelle |a figurine vient d’arriver pour connaitre le sort de notre héros. Les
effets sont décrits en détails sur |e plateau et dans les pages suivantes.

S’il survit a cet événement, le Champion pourra lancer le dé et reprendre en 3,
Jjusgu'a ce gue le Dragon ou [ui-méme Soit vaincu. '
= = ol

Sile Champion est victorieux : Il récupére et conserve le disque du Dragon. Il gagne autant
de points de Gloire gue le nombre inscrit sur [e bouclier rouge du disque du Dragon.

Si le Champion est vaincu : Quelle chute ! S'il reste au moins 2 Points de Vie au Dragon, le
Champion est un Fanfaron : il récupére la carte Spéciale correspondante et devra vivre un
tour avec cette honte. Il ne gagne aucune Gloire pour le combat mené ; il ne pourra pas
étre le Champion du prochain tour ; et Ies autres joueurs gagnent chacun 1 point de Gloire.

S’il reste 1 Point de Vie au Dragon, le Champion a combattu dignement et I'on chante ses
prouesses. Il avance son margueur de Valeur au Combat (pion Casgue placé en début de
partie) d'autant de rangs gue le nombre de Points de Vie qu'il est parvenu a retirer au
Dragon. Cela lui donnera un peu de Gloire en fin de partie.

== -
Si le Champion est vaincu mais gu'il reste un Ecuyer, le combat se poursuit avec PEcuyer.
Le joueur possédant le jeton Ecuyer récupére deux cartes d’Equipement depuis celles
defaussees par le Champion [mais il Ne peut pas recupérer 1‘AmUIette). Puis il reprend
le combat 1& ou il en était, au point 3. L'Ecuyer peut remporter le disgue du Dragon s'il est
victorieux, ainsi que la Gloire correspondant aux Points de Vie restants du Dragon.

Si 'Ecuyer est vaincu, par contre, cela sera sans autre conséguence autre gue de le faire
rentrer bredouille. Le disgue de Dragon est alors défausse ; il s'est bien amuseé.
\“-.-‘__
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| es effets des pointes sont indiquées sur le plateau. Les pointes ont une couleur et
parfois un symbole : il faut alors regarder a la fois effet de la pointe, et du symbole.
La pointe sur laguelle le Champion s’est arrété représente un evénement redoutable ;
pour y survivre, le Cnampion doit utiliser un de ses Equipements et donc s'en défaussen
Si cet Equipement est manguant, le Champion se trouve pris au dépourvy, et perd
immediatement le combat.

L Pouvoirs de I'Amulette : s'il a pris 'Amulette avec Iui, il peut choisir de |a défausser en
‘lieu et place de n'importe guel autre équipement ; ou il peut la défausser pour relancer
“le dé, en annulant le résuitat tout juste précédent.

Equipements Divers : certains objets jaunes ameéliorent le placement de départ. Il faut
‘alors placer la figurine sur la pointe tout juste & gauche du symbole de 'objet indiqué,
fau lieu de prés de 'Bpée et du bouclier rouge. Cela ne prend pas avec tous les Dragons.

7 T b= g =

Fin du Tour de Jeu

A la fin du combat, le Tour de Jeu est terminé. La Figurine de Héros est mise de coté.
L’Annonceur actuel transmet sa carte au joueur a sa gauche, qui devient le nouvel
Annonceur. Tous les joueurs replacent leur pion Cheval dans les espaces d’attente
devant la Taverne, en le retournant "cété Cheval” (il peut étre retourné "cété Biere"
quand vous passez la porte d'entrée de la Taverne !).

Puis un nouveau Tour commence !

Fin de la Partie

Une fois le dernier Dragon affronté et la région sécurisée, le Roi et son escorte
arrivent a la Taverne pour nommer son héritier.

Chaque joueur fait le total de la Gloire qu’il a accumulé, en comptant :

- Les jetons de Gloire récupérés (un point par symbole de Gloire).

- Les jetons de Biére posés devant lui affichant un symbole de Gloire (1 point chaque).

- Les points de Gloire donnés pour sa Valeur au Combat : au rang ou est posé son pion
“Chevalier" correspond un nombre de points de Gloire gagnés.

Le joueur qui totalise le plus de Gloire remporte la partie ! En cas d’égalite, le
vainqueur est celui qui détient le plus de Disques de Dragons, et en cas d’egalite, celui
qui a bu le moins de biéres parmi eux.

Le vainqueur remporte :

- Une Grande Victoire si toute sa Gloire provient de Dragons abattus.

- Une Victoire Normale, si tous les Dragons sont vaincus mais que le joueur a acquis de
la Gloire avec sa Valeur au Combat et des jetons de Biére.

- Une Petite Victoire si au moins un Dragon a survecu a la Chasse.





