Drachenland - La terre des dragons

Un jeu familial pour 2 a 4 joueurs, a partir de 9 ans
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Matériel

1 plateau de jeu

12 pions aventuriers

12 anneaux magiques

4 caches au trésor (paravents)

2 dés

1 tour du destin

trésors :
18 rufs de dragon
57 pierres précieuses (16 rubis, 16
émeraudes, 16 saphirs, 9 diamants)
28 jetons (6 bateliers, 6 bébés dra-
gons, 4 marches forcées, 4 coups du
destin (dés), 3 dragons royaux, 3 an-
neaux, 2 mains magiques)

Principe du jeu

Vous voila partis, intrépides, a lI'aventure sur
la terre des dragons! Les dragons abritent
leurs trésors dans les profondeurs des vol-
cans, mais des signes annoncent que, bien-
tot, les volcans vont entrer en éruption. Afin
de sauver leurs trésors, les dragons ont de-
mandé de l'aide aux humains, aux nains, aux
elfes et aux magiciens. Chacun, bien sdr,
veut s'attirer la bienveillance des puissants
dragons en étant le meilleur a cette tache.
Vous devrez faire preuve d'astuce et de tac-
tique pour aller de volcan en volcan, récupé-
rant les précieux trésors. Vous devrez aussi
vous soumettre aux décisions de la tour du
destin, qui ne donne pas toujours a tous les
mémes chances...

But du jeu

Chaque joueur dirige un groupe d'aventu-
riers sur la terre des dragons, et cherche a
récupérer le plus grand nombre de pierres
précieuses et d'eufs de dragon. Chaque
pierre et chaque euf rapporte des points,
mais une collection compléte (un cuf, un
rubis, une émeraude et un saphir) rapporte
plus encore. La partie se termine lorsque le
dernier euf est sauveé, et le joueur ayant le
plus grand nombre de points est vainqueur.
Note : les regles des pages suivantes sont
destinées & trois ou quatre joueurs. A la fin
du livret se trouvent quelques regles spécifi-
ques au jeu a deux joueurs.

Mise en place

Avant votre premiére partie, détachez soi-
gneusement de leurs cadres les cufs, les
jetons et les éléments de la tour du destin.
Avant chaque partie, assemblez la tour
du destin :
1. pliez la partie principale de la tour, la
face sombre a l'intérieur
2. placez les deux planchers dans les fen-
tes prévues a cet effet
3. glissez la porte par en haut, dans les
fentes verticales
4. placez la tour ainsi construite sur sa
base
Placez le plateau de jeu au centre de la ta-
ble, et la tour du destin a c6té du plateau de
jeu.
Chaque joueur recoit :
3 aventuriers de méme forme, un rouge,
un vert et un bleu
Le cache au blason correspondant
Les 3 jetons dont le dos porte la forme
correspondante - 1 Bébé dragon, 1 Bate-
lier et 1 Coup du destin.
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Chaque joueur place ses pions et ses jetons,
faces visibles, devant son cache.

A 3 joueurs, les éléments (pions, jetons,
cache) non utilisés sont remis dans la boite
de jeu.

Mélangez, faces cachées, les .
jetons ayant au dos une téte %
de dragon.

Placez en un, face cachée, sur chaque vol-
can puis remettez les jetons non utilisés
dans la boite, sans les regarder.

Placez, sur chaque volcan, au-

tant d'eufs et de pierres pré-

cieuses qu'indiqué, en rouge, ‘_:
dans le volcan. Les pierres pré- '@
cieuses sont placées aléatoire- @

ment, mais en prenant garde de

ne jamais mettre plus de deux

pierres de méme couleur sur un

volcan.

Les dés et les anneaux sont placés a coté
du plateau de jeu.



Déroulement du jeu

Le joueur le plus agé commence. Chacun
joue ensuite a son tour, en sens horaire. Au
premier tour, les joueurs se contentent d'in-
troduire chacun un de leurs aventuriers sur
le plateau de jeu, comme indiqué cidessous.
- Le premier joueur choisit lI'un de ses
aventuriers, le fait pénétrer au pays des
dragons par l'une des trois entrées et le
déplace d'une case (une pierre) dans la
direction de son choix.
Le second joueur fait ensuite de méme,
mais déplace son aventurier de deux
cases.
Le troisieme joueur fait de méme, dé-
placant son aventurier de trois cases,
puis le quatriéme joueur, déplacant son
aventurier de quatre cases.
L'entrée n'est pas comptée comme une case.
Peu importe que les aventuriers arrivent par
la méme entrée ou par des entrées différen-
tes.
Le jeu se poursuit ensuite, chacun jouant a
son tour, lancant d'abord les deux dés dans
la tour du destin, puis déplacant deux de ses
aventuriers - un par dé -, qui peuvent en-
suite éventuellement prendre des trésors. Le
joueur choisit lesquels de ses aventuriers il
déplace, et ne peut pas déplacer deux fois le
méme aventurier.
A son tour de jeu, un joueur lance donc
les deux dés dans la tour du destin, puis
choisit I'un de ses aventuriers qu'il d&-
place avec un des deux dés et récupere
éventuellement des trésors ; il choisit
ensuite un deuxieme aventurier qu’il
déplace avec l'autre dé et récupeéere
éventuellement lui aussi des trésors.
Puis c’est au tour du joueur suivant.
Pour chacun des deux aventuriers, le joueur
effectue les deux phases suivantes :
1- se déplacer
2- prendre des trésors

1- déplacement

Le joueur choisit I'un des dés et déplace I'un
de ses aventuriers sur les chemins de la
terre des dragons. Si l'aventurier termine
son déplacement sur un volcan, le joueur
peut prendre un ou plusieurs trésors dans ce
volcan. Le déplacement se fait selon les .-
gles suivantes :
Le joueur déplace I'aventurier choisit d'un
nombre de cases inférieur ou égal au
nombre de points indiqué par le dé.
Le joueur peut introduire un nouvel
aventurier dans la terre des dragons, par
I'une des trois entrées, sans que l'entrée
compte comme une case.

Un aventurier peut dépasser un autre
aventurier, ami ou rival, la case occupée
comptant comme une case de déplace-
ment.

Il ne peut y avoir qu'un seul aventurier
par case, sauf sur les volcans.

Il n'y a pas de limite au nombre d'aven-
turiers pouvant se trouver en méme
temps sur un volcan.

Lorsqu'un aventurier pénétre sur un vol-
can ou se trouve un jeton face cachée,
I'aventurier doit s'arréter et le joueur re-
tourne immédiatement le jeton face visi-
ble. Cela n'empéche aucunement l'aven-
turier de récupérer des trésors sur ce
volcan.

Lorsqu'un aventurier pénétre sur un vol-
can dont le jeton a déja été retourné, il
peut s'arréter ou poursuivre son chemin,
comptant alors le volcan comme une
case de déplacement.

Aucun aventurier ne peut quitter le pays
des dragons.

2- prise de trésors

Les joueurs peuvent prendre des trésors
lorsque leurs aventuriers terminent leurs
déplacements sur des volcans. Lorsqu'un
aventurier a terminé son déplacement sur un
volcan, son propriétaire peut prendre un ou
plusieurs éléments du trésor de ce volcan.
Il peut prendre, parmi les trésors se trouvant
dans ce volcan :
soit toutes les pierres précieuses de la
couleur de l'aventurier,
soit un diamant,
soit un «uf de dragon. Si le joueur
prend un euf de dragon sur un volcan ou
se trouve un jeton, il prend également le
jeton, sauf si ce jeton est un dragon
royal ou un anneau, qui ne peuvent pas
étre pris par un joueur (voir infra).
Chaque joueur place ses pierres précieuses
et ses eufs de dragon derriére son cache, a
I'abri des regards, et ses jetons, faces visi-
bles, devant son cache.
Note :
Il est possible a un joueur d'utiliser un dé
pour déplacer un aventurier se trouvant sur
un volcan de 0O cases, ce qui lui permet de
rester sur le volcan et d'y prendre des tré-
sors.
En revanche, puisqu'un joueur ne peut, a
chaque tour, utiliser que deux de ses aven-
turiers, il ne peut pas prendre de trésors
avec le troisieme qui se trouverait sur un
volcan.



Utilisation des jetons

Chaque jeton ne peut étre utilisé qu'a un
moment précis du tour.
Le jeton coup du destin (dés) doit étre
joué immédiatement apres avoir lancé
les dés dans la tour du destin.
Les jetons Dragon royal, Batelier,
Marche forcée et Bébé dragon doivent
étre utilisés durant la phase de déplace-
ment.
Les jetons Main magique et Anneau
doivent étre utilisés durant la phase de
prise des trésors.
Un joueur peut, durant son tour, utiliser au-
tant de jetons qu'il le souhaite. Les jetons
utilisés durant la phase de déplacement ou
de prise de trésor doivent obligatoirement
affecter l'aventurier qui se déplace ou prend
des trésors. Les jetons utilisés sont retirés
du jeu et remis dans la boite, a I'exception
des Dragons royaux et des Anneaux qui res-
tent sur place, et peuvent donc étre réutili-
sés, par le méme joueur ou par un autre.

Effets des jetons

Jeton affectant le résultat des dés

Coup du destin (dés) :
Ce jeton permet & un joueur qui vient
de lancer les dés et n'est pas satisfait
du résultat d'annuler son jet de dé et
de relancer les deux dés.

Jetons affectant le déplacement d'un
aventurier

Batelier :
Ce jeton permet a un joueur de c&-

placer I'aventurier d'un volcan a un
autre volcan relié au premier par une
riviere. Ce déplacement est en plus
du déplacement normal de I'aventu-
rier.

Marche forcée :
Ce jeton permet a un joueur de c&-
placer I' aventurier de trois cases
supplémentaires.

Dragon royal :
Le dragon royal reste face visible sur
le volcan ou il a été découvert jusqu'a
ce qu'un aventurier I'utilise pour voler
jusqu'a un autre volcan. Les dragons
royaux ne volent que de volcan en
volcan, et ne peuvent pas se poser
sur les autres cases. Il y en a un
rouge, un bleu et un vert.
Voler a dos de dragon royal :
Un aventurier peut voler avec le dra-
gon royal dans les conditions suivan-
tes :
1. le dragon doit étre de la méme
couleur que l'aventurier,
2. L'aventurier doit se trouver sur le
méme volcan que le dragon,
3. Le joueur doit avoir obtenu un 4
avec l'un des dés.
Un 4 au dé peut donc permettre a un
aventurier de se déplacer d'un volcan
a un autre avec le dragon royal, au
lieu de se déplacer normalement. Le
dragon reste sur le volcan d'arrivée,
ou l'aventurier peut normalement
prendre des trésors.
Exemple: Un aventurier rouge se
trouve sur le méme volcan que le
dragon royal rouge. Le joueur obtient
un 4 avec l'un des dés, et l'utilise
pour amener son aventurier sur un
autre volcan, ou il prend deux rubis.
Appeler un dragon royal :
Un joueur peut également utiliser un
4 au dé pour faire venir un dragon
royal sur le volcan ou se trouve son
aventurier de méme couleur. L'aven-
turier, qui ne se déplace pas, peut
ensuite normalement prendre des
trésors sur ce volcan.
Exemple : Un joueur a son aventurier
bleu sur un volcan ou se trouve un
saphir. 1l obtient un 4 avec lI'un des
dés et l'utilise pour faire venir sur ce
volcan le dragon bleu, avant de
prendre le saphir.

Bébé dragon :

Un joueur peut utiliser un jeton Bébé
dragon comme un 4 au dé, pour faire
venir un dragon royal sur le volcan
ou se trouve son aventurier de méme
couleur, ou pour déplacer son aven-
turier sur le dos d'un dragon royal de
méme couleur. Le bébé dragon ne
peut pas, en revanche, étre utilisé
pour déplacer un aventurier de 4 ca-
ses.



Exemple : un joueur a obtenu un 4
avec l'un des dés. Il I'utilise pour
faire venir le dragon royal vert sur le
volcan ou se trouve son aventurier
vert. Il joue ensuite son jeton bébé
dragon pour permettre a l'aventurier
de partir a dos de dragon vers un
autre volcan, ou il prend un cuf de
dragon.

Jetons affectant la prise des trésors

Main magique :

Ce jeton permet a un aventurier qui
vient de prendre des trésors sur un
volcan d'en prendre de nouveau.

Anneau :

Le jeton anneau reste face visible,
jusqu'a la fin de la partie, sur le vol-
can ou il a été découvert. Les aventu-
riers ne peuvent prendre des an-
neaux que sur les volcans ou se
trouve un jeton anneau.

Lorsqu'un aventurier qui s'est effec-
tivement déplacé arrive sur un vol-
can ou se trouve un jeton anneau;, le
joueur peut, au lieu de prendre des
trésors, placer un anneau sur son
aventurier. Il prend un anneau blanc
de la réserve et le place sur le pion
aventurier. Chaque aventurier ne
peut porter qu'un seul anneau.

Note: A la fin de la partie, les pierres
précieuses en possession d'un joueur
ne lui rapporteront des points que si
son aventurier de la couleur corres-
pondante porte un anneau.

Fin du jeu et décompte des
points

La partie se termine immédiatement lors-
qu'un joueur prend le tout dernier ceuf de
dragon.

Chaque joueur rend toutes ses pierres pré-
cieuses de la couleur de chacun de ses com-
pagnons sans anneau. Ces pierres sont reti-
rées du jeu. On procede ensuite au dé-
compte des points.

Chaque collection composée d'un ceuf de
dragon, d'un saphir, d'un rubis et d'une
émeraude vaut 10 points. Les diamants
(translucides) peuvent étre utilisés comme
joker, remplacant n'importe quelle pierre
précieuse (voir exemple cidessous).

Chaque euf ou pierre précieuse supplémen-
taire, non utilisé dans une collection, vaut 1
point.

Exemple joueur A : Exemple joueur B :
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soit un total de 45

soit un total de 43

L'aventurier vert du joueur A ne porte pas
d'anneau, et ce joueur perd donc toutes ses
émeraudes. Heureusement, il a récupéré
quatre diamants, qui lui permettent de com-
pléter néanmoins ses collections, et de mar-
quer 45 points, alors que le joueur B n'en a
que 43.

Regles pour deux joueurs

A deux joueurs, on utilise les mémes régles
qu'a trois ou quatre, avec les modifications
suivantes:

e En début de partie, on ne place qu'un euf
de dragon par volcan. Les trois eufs non
utilisés sont remis dans la boite.

e Au premier tour, le premier joueur déplace
son aventurier de 2 cases, et le deuxiéme
joueur de 4 cases. Les tours suivants se
jouent selon les regles normales.

Variantes possibles

Variante 1 :

Plusieurs pierres précieuses de méme cou-
leur peuvent se trouver sur un volcan.

Variante 2 :
On joue sans les paravents.
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