CARTES RENCONTRE

Ce sont les résulfats qui doivent éfre résolus immédiatement.

TELEPORTER UN AUTRE JOUEUR VERS SOI.
Vous devez choisir un joueur et déplacer son Héros sur la

ALLER A UNE TOU R case inoccupée la plus proche de vous. Si cefte case

Placez immédiatement votre Héros sur n‘importe quelle case contient un jeton, il peut le prendre. Il ne peut pas obfenir une
i o carte Rencontre.

X * SE TELEPORTER VERS UN AUTRE JOUEUR.

ALLER A |.A TAN'ERE DU DRAGON Vous devez choisir un joueur et déplacer votre Héros sur la

Placez immédiatement votre Héros dans la Taniére du case inoccupée la plus proche de lui. Si cette case contient

dragon. Si Gadworm est également présent, vous un jeton, vous pouvez le prendre. Vous n‘obtenez pas une
carfe Rencontre.

! ) &-  SEDEPLACER DE 2 CASES SUPPLEMENTAIRES.
ALLER A LA MAISON DU GEANT. o%s  Vous POUVEZ vous déplacer d’AU PLUS 2 cases supplémen-

Placez immédiatement votre Héros sur la case Maison ' taires. Si cette case confient un jefon, vous pouvez le prendre.
du géant. Si Gadworm s’y trouve également, vous Vous n‘obtenez pas une carte Rencontre.

perdez un point de santé.

dans la Taniére du dragon. vty

- Vous POUVEZ vous déplacer d’AU PLUS 3 cases
ALLER AU NlD DU GRlFFON supplémentaires. Si cette case contient un jefon, vous pouvez
| i Placez immédiatement votre Héros sur la case Nid du griffon. le prendre. Vous n‘obtenez pas une carte Rencontre.

QAP 5 cadworm sy frowve galemeniole e e Tl 5 ¢ ¢
37 i Godwom s owe sgdement,vous prcez un poi . LANCEZ A NOUVEAU LE DE ET DEPLACEZ-VOUS.

santé et déplacez votre Héros dans la Taniére du dragon. ’
< NE DEPLACEZ PAS GADWORM.
ALLER AU RIVAGE DE LA SIRENE Lancez @ nouveau le dé et déplacez-vous d’AU PLUS le

Placez immédiatement votre Héros sur la case Rivage de nombre de cases indiqué. Gadworm ne bouge pas du fout ce
* la siréne. Si Gadworm s’y frouve également, vous perdez tour en raison du lancer de dé ou de la rencontre. Si cette

un point de santé et déplacez votre personnage dans la case contient un jefon, vous pouvez le prendre. Vous
Taniére du dragon n‘obtenez pas une carte Rencontre.

ALLER AU JARDIN DU GNOME. PRENDRE UN JETON TRESOR.

A . . Ramassez un jeton Trésor dans la réserve.
Placez immédiatement votre Héros sur la case Jardin du

‘( ﬁ gnome. Si Gadworm s'y trouve également, vous perdez un GADWORM SE DEPLACE DE 4 CASES
point de santé et déplacez votre personnage dans la Déplacez Gadworm de 4 cases. S'il s‘agit d’un parcours
Taniére du dragon. divisé, choisissez la couleur du lancer de dé initial.

JETONS

LES JETONS TRESOR et ETOILE n‘ont pas besoin d'éfre utilisés immédiatement. lis ne peuvent éfre utilisés qu‘une seule fois, puis sont mis de coté.

Une bordure rouge signifie qu’ils Une bordure bleue signifie qu’ils ne
peuvent étre utilisés @ fout moment. peuvent étre utilisés qu’a votre tour.

JETONSTRESOR Jo @ JETONS ETOILE

SE DEPLACER DE 5 CASES
SUPPLEMENTAIRES.

Vous POUVEZ vous déplacer d'AU PLUS 5 cases supplé-
mentaires. Cela ne peut étre ajouté qu'd un lancer de dé.

CHOISIR LA DIRECTION DE GADWORM.

Changez la direction de Gadworm sur le parcours par
rapport @ ce qui est indiqué par le lancer de dé.

SUPPLEMENTAIRES.

Vous POUVEZ vous déplacer d’AU PLUS 2 cases supplémentaires.
Cela ne peut étre ajouté qu'd un lancer de dé.

REDEMANDER A LA BOULE MAGIC 8 BALL.

Utilisez pour poser @ nouveau la question a la boule Magic 8
Ball. Vous devez accepter cette réponse comme définitive, sauf
Si vous avez un autre jeton.

PROTEGER UN AMI D'UNE ATTAQUE.
|MMOB".|SER GADWORM Utilisez pour protéger un autre joueur de I'attaque de

Gadworm est gelé et ne peut pas bouger jusqu'a Gadworm. Cela ne peut pas éfre utilisé pour protéger le
ce que le joueur qui a utilisé le jeton commence joueur qui détient le jeton. Si le mouvement de Gadworm le
fait s’arréter sur la case de ce joueur, il avance d’une case

supplémentaire.

POUVOIR D'INVISIBILITE.

Protégez-vous de I'aftaque de Gadworm. Si le mouvement de Gadworm
le fait s'arréter sur votre case, il avance d'une case supplémentaire.

REFERENCE

son prochain four.

GAGNER 1 POINT DE SANTE.

Déplacez la tuile Coeur de 1 case vers la gauche.

XRESULTAT NEGATIF
C'est décidément le cas.  Perspectives bonnes. Réponse floue, essayez G nouveau. Ne comptez pas ld-dessus.
Comme je le vois, oui.  Tout porte d croire que oui. Essayez plus fard. Mes sources disent que non.
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perdez un point de santé et déplacez votre personnage ‘g SE DEPLACER DE 3 CASES SUPPLEMENTAIRES |

1 boule Magic 8 Ball

1 plateau de jeu

1 dé

4 pions Héros

1 pion Gadworm le dragon
52 cartes Rencontre

4 cartes de référence
10 jetons Trésor

16 jetons Etoile

J EU DE socl ETE (incluant 4 jetons Cristal)

4 tuiles Porte
| 1Mljﬁ‘commu EN ANGLAIS 1 e Vitesse du dragon
r _ 1 tuile Coeur .

e

. PREPARATION

Placez le plateau de jeu d un endroit accessible par tous les joueurs.

£

. TANIERE DU DRAGON
JETONS ETOILE | BOULE MAGIC 8 BALL it D GADWORM)

N
F 71
TUILE PORTE 1

DEPART
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Sl PORTE VERROUILLEE

'| Demandez @ chaque joueur 2 Mélangez les jetons 3 Placez les jetons 4 Brassez les 5 Placez les tuiles Porte 6 Placez la tuile Vitesse du 7 Placez Gadworm le
de choisir le héros qu'il veut Etoile et placez-en un Trésor G coté du cartes Rencontre et sur les quatre cases dragon sur la position «+0». dragon sur la case
jouer et de placer ce pion sur  face cachée sur chaque plateau de jeu, face placez-es face marquées du plafeau Placez la fuile Coeur sur le Tanigre du dragon.
la case de départ. Donnez espace de jeton Etoile cachée, mélangezles cachée @ coté du de jeu, avec le coté nombre de joueurs.
également une Carte de du plateau de jeu. et créez une pile. plateau de jeu. verrouillé vers le haut. Par exemple, s'il y a 3 joueurs,
référence G chaque joueur. placez-la sur le numéro 3.




L'HISTOIRE

Bienvenue @ Igglecot! Ce monde magnifique et enchanté abrite des créatures magiques et des bestioles
entreprenantes. Il y a aussi une école de sorciers exclusive qui ne forme que les créatures les plus courageuses
et les plus brillantes du pays. Elle est dirigée par un sage Principal qui posséde un objet puissant appelé boule
Magic 8 Ball. En posant des questions simples ayant des réponses par «oui» ou «non» @ la boule Magic 8 Ball, il
a découvert comment protéger le royaume de Gadworm le dragon. Pendant des siécles, les Quatre Cristaux de
RATON LAVEUR BARDE la Magie Elémentaire reposaient glorieusement sur leurs fours, apportant I'équilibre d la terre et gardant

Gadworm piégé dans sa Taniére.

Un jour, un étudiant talentueux, mais malavisé, a jeté un sort qui a délogé les cristaux et
les a dispersés dans tout le royaume. Saisissant I’occasion, Gadworm s’est échappé
de sa Taniére pour ferroriser le pays. Pour arréter le dragon déchainé, le Principal a
envoyé ses quatre meilleurs éléves : un Hérisson sorcier, un Lapin archer, un Raton
laveur barde et une Souris chevaliére. Avec I'aide de la boule Magic 8 Ball, les héros

doivent maintenant travailler ensemble pour trouver les cristaux et sauver le royaume! | Ap|N ARCHER

x

GADWORM
LE DRAGON

|

SOURIS
CHEVALIERE

BUT DU JEU

Travailler ensemble pour trouver les quatre cristaux tout en esquivant Gadworm le dragon.

Pour les nouveaux joueurs et les joueurs plus jeunes, envisagez le
JEU POUR DEBUTANTS. Pour gagner, il suffit de frouver les quatre cristaux
avant que votre santé ne s'épuise. Cherchez-moi pour plus de
renseignements sur la fagon de jouer & cette version moins difficile du jeu.

PLACE AU JEU

Le joueur le plus jeune commence la partie, puis le jeu se poursuit dans le sens horaire.

SEQUENCE DUTOUR

2. Déplacez le Héros 3. Effectuez les actions 4. Déplacez Gadworm le dragon

1. Lancez le dé

oo--c--.c---co--co..oo.ooo.ooo.ooo.-oo.-om-oo--o-o-o-o-o-o-coo-coo-coo-coo--oo-ooo-oo

Lancez le dé. Le chiffre blanc représente le mouvement de votre Héros.
II'y a deux couleurs possibles pour le mouvement du Dragon.
La couleur indique le parcours que prendra Gadworm s'il se divise
dans deux directions. Nous y reviendrons a I'étape 4.

2

\) MOUVEMENT

SURSIRIRIRRI 9 DEPLACEZ LE HEROS FEvrrrauuuuuursuennsuerrenern

Vous POUVEZ déplacer votre Héros dans n‘importe quelle direction d’AU PLUS le nombre de cases indiqué par le chiffre blanc. Vous pouvez choisir de renoncer @
vofre mouvement pour vous retrouver d un endroit précis ou de ne pas vous déplacer du tout. Une fois que vous atteignez un endroit et que vous effectuez une
action, votre Héros ne peut plus se déplacer, @ moins qu'une carte Rencontre ne I'auforise. Vous ne pouvez pas partager une case avec le Héros d’un autre joueur.
Si vous vous retrouvez sur la méme case qu’un aufre Héros, sautez par-dessus lui pour atteindre la prochaine case inoccupée.

Vous ne pouvez pas sauter par-dessus Gadworm le dragon.

Gardez foujours a I'esprit que Gadworm se déplacera a la fin de votre four! S'il capture un Héros, celui-ci perd une vie et sera envoyé dans la Taniére du dragon.

................'.‘.'.....‘.......‘m...................................

Utilisez votre Carte de référence pour un rappel rapide de ce que représentent les symboles. Il existe également une section de référence plus défaillée a la page 4.

CASE AVEC JETON ETOILE

Si vous vous retrouvez sur une case avec un jefon

Etoile, preneze et placezJe devant vous. Vous Si la case contient un jeton Cristal, conservez-e.

pouvez utiliser le jeton immédiatement ou le Vous ne pouvez avoir qu‘un seul Cristal d la fois.

conserver pour l'utiliser plus tard.

AUGMENTEZ LA VITESSE DE GADWORM

Chaque fois qu’un Cristal est découvert, augmentez la vitesse de
Gadworm au niveau suivant en avancant la Tuile Vitesse du dragon
de 1 case vers la droite. Cela ajoute des cases supplémentaires au
mouvement de Gadworm @ partir du lancer de dé.

PLACEMENT D'UN CRISTAL DANS UNETOUR @) () @) ©

Al Lorsque vous avez un Cristal, amenez-le G une tour vide. Une fois que vous éfes sur une

case Tour, vous devez demander ¢ la boule Magic 8 Ball si vous pouvez y placer le Cristal.

SI LA REPONSE EST...
Y NEGATIVE

Vous devez vous déplacer vers une

POSITIVE

Vous pouvez le faire! Placez le
Cristal sur la case Tour.

Vous pouvez rester avec cette Tour et

redemander & votre prochain tour. autre case Tour et tenter d'y placer le Cristal.

S'il y a des joueurs sur une case adjacente, ils peuvent également demander @ la boule Magic 8 Ball pendant votre tour.
Vous pouvez revisiter cette four et réessayer si ¢a n‘a pas fonctionné pour une autre four.

Pour le jeu pour débutants, placez immédiatement le Cristal sur une
case Tour aprés I'avoir découvert et ignorez la partie «<PLACEMENT
D'UN CRISTAL» des régles.Vous étes & un pas de la victoire, mes
courageux apprentis!

(@) CASERENCONTRE e

"i‘\. G

Si vous vous retrouvez sur une case Rencontre, le joueur @ votre gauche pige la carte Rencontre sur le dessus de la pile et la lit & voix haute pour que vous ne puissiez
pas voir les symboles. Ensuite, effectuez ce qui suit :

T

" Faites un choix entre les deux options. ’
P "Will this work?" mm‘ir&u:ﬁ;::;

Demandez a la boule Magic 8 Ball :

«Est-ce que ¢a va fonctionner?». Prenez la
boule Magic 8 Ball. Secouez-la et retournez-a.
Il révélera une v/, un ?ou un X.

Vérifiez le résultat sur la Carte de référence.
(Consultez I'image @ droite.)

Mettez la carte de coté lorsque vous avez ferminé. GARTE RENCONTRE

C’est I'occasion d‘ajouter votre propre création d’histoires au jeu. N°hésitez pas a reformuler le choix ou @ ajouter
vos propres défails aux rencontres ou aux éléments d’histoire fout au long du jeu!

N'utilisez pas de tuiles \
Porte dans le cadre du jeu
pour débutants. Les
parcours sont ouverts!

Il'y a quatre sections du plateau de jeu avec une porte verrouillée, empéchant I'entrée. Ce ne sont pas des cases.

Si vous afteignez I'un des endroits sifués G cdté d’une porte verrouillée, méme si cela provient d’'une carte Rencontre ou d'un jefon, vous
pouvez demander une fois a la boule Magic 8 Ball si vous pouvez déverrouiller la porte par magie.

Si un autre Héros se trouve par hasard @ c6té de la porte verrouillée, les deux joueurs peuvent demander @ la boule Magic 8 Ball a ce tour.
Vous ne pouvez le faire qu’avant d’obfenir votre carte Rencontre, et non apres.

Si la réponse est positive 4/, retournez la tuile Porte.

Si la boule Magic 8 Ball donne une réponse neutre ?ou négative X la porte reste fermée. Vous pouvez choisir de rester a cet endroit au
prochain tour et demander a nouveau a la boule Magic 8 Ball. Vous lanceriez quand méme le dé, que vous vous déplaciez ou non.

RUDURIRRRRRRRRRRI /| DEPLACEZ GADWORM LE DRAGON S uuuuuuuuuunuuuumssssssses

* Déplacez Gadworm le dragon du nombre de cases indiqué par le lancer de dé initial.
* Gadworm se déplace toujours dans le sens horaire sur le parcours. Il n‘est pas arrété par les portes verrouillées. Il ne ramasse pas de jetons.

* Sila vitesse de Gadworm a augmenté, ajoutez le nombre de cases & son mouvement. Par exemple, s'il est indiqué +1, déplacez Gadworm de
I case supplémentaire chaque fois qu’il se déplace a la suite d’un lancer de dé.

Pg @ PARCOURS BLEU - 0u-
‘/P

Si Gadworm arrive sur un parcours, divisé pendant son déchainement,
la couleur du chiffre sur le dé détermine le parcours qu'il empruntera.

Y

Si Gadworm passe au-deld ou se refrouve sur la méme case que 'un des Héros, ces derniers :

2_ Perdent un point de santé en déplacant la tuile Ceur de 1 case vers la droife.
Si'la tuile Coeur est sur 0, la partie est terminée et Gadworm a gagné.

] . Sont déplacés dans la Taniére du
dragon. Sile héros tient un Cristal,
celui-ci est déposé I oui il a été
capturé. Vous pouvez sortir de la
Taniére @ votre prochain tour.

POUR GAGNER

Placez avec succes les quatre cristaux sur les tours avant d'étre & court de santé, et votre équipe de Héros GAGNE!






