


~ Une belle princesse vivait dans un
chiteau aux hautes tours. Ce chiteau
était gardé par le dragon Gorynich
‘aux multiples tétes (trois ou six, selon
la légende). Et, disait-on, le chiteau
abritait également des trésors dépassant
I'imagination.

De nombreux chevaliers courageux
(ou avides) ainsi que de nombreux
voleurs se précipitérent « au secours
de la princesse ».

Gorynich et la princesse vivaient heureux
ensemble, mais soudain, des hordes de
géneurs se ruaient sur le chateau !

Avec toute la politesse dont il était
capable, Gorynich implora les étrangers
de les laisser en paix, mais les chevaliers

4 plateaux double-face avec ~ n'écoutérent pas. Bien au contraire, ils
des chemins

1 tuile centrale avec un chateau

|

2 préférérent essayer de I'embrocher de f

1 jeton premier joueur i leurs lances et de percer ses écailles f
10 silhouettes Chevalier ~ de leurs fléeches ! Ils menacérent méme |

1 silhouette Gorynich d’assiéger le chateau.

11 socles pour les silhouettes de Apres concertations, toutes les tétes de
Gorynich et des chevaliers : Gorynich étaient d’accord : il fallait a
tout prix défendre la princesse et réduire

7 jeux de cartes Action avec des ;
en cendre tous les envahisseurs.

dos individuels (6 cartes par jeu)

12 cartes Mouvement (6 cartes De nombreux ennemis avancent
Chevalier et 6 cartes Gorynich) désormais sur le chiteau. Cependant,

9 tuiles Manceuvre double-face Gory.nich -n’est pas la pour faire de la ;

£ - figuration : il est fort, agile, et crache un
2 jetons Effet spécial feu dévastateur ! Les tétes de Gorynich
4 jetons Parole n'ont plus qu'a se mettre d’accord sur
1 sablier de 30 secondes quel chevalier jeter leur dévolu...
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Avant votre premiére partie, détachez
délicatement les éléments de carton de
leurs planches et insérez les silhouettes
des chevaliers et de Gorynich
dans leur socle.

Coordonnez-vous  pour  envoyer
Gorynich arréter les chevaliers qui
se rapprochent inexorablement du
chiteau. Votre but est de réduire tous
 les chevaliers en cendre et de protéger
la princesse.




G rn t du'plateau changera les sensations de
une partie a l'autre. Attention : tous les chemins
qu'empruntent les chevaliers doivent étre continus
Jusqu'au chateau. Les chevaliers doivent étre placés au
bord du plateau.

Les autres faces du plateau sont expliquées

dans les régles avancées.

Prenez Gorynich et autant de chevaliers Divisez les cartes mouvement en

qu'indiqué sur le tableau ci-dessous : deux piles (cartes Chevalier avec les
3 joueurs — 5 chevali g, @ dos argentés et cartes Gorynich avec les
4'10“(_lm_7 i __ 2 dps rouges). Mélangez chacune de ces
B Joueurs — 9 chev = piles séparément.

6 ou7 joucurs — 10 chevaliers

Prenez autant de jetons Parole
Placez ces chevaliers de fagon aléatoire sur des qu'indiqué sur la table ci-dessous :
points de départ, au bord du plateau. Placez
Gorynich sur une des quatre cases du chéteau, au
centre du plateau.

3 joueurs — 1 jeton
4 joueurs — 2 jetons

SR 5 ou 6 joueurs — 3 jetons
7 joueurs — 4 jetons

Donnez a chaque joueur un jeu de 6 cartes
Action : 4 cartes Mouvement avec des <Placez-les preés du plateau, et placez
fleches, 1 carte Feu et une carte Manceuvre. Ces e sablier a c6té. Utilisez ces jetons

. , = ra L L s ATERELA bt it
cartes sont décrites plus précisément page 5. LSeulement si vous voulez faciliter la partie.
3 ¥ b BgPC T
Prenez 3 tuiles Manceuvre de base (avec Le joueur qui a été le dernier a
une étoile dans le coin) et placez-les a coté marcher en forét devient le premier

du plateau, face Gorynich visible. Les manceuvres  joueur et prend le jeton Premier joueur.
sont détaillées page 5.

Joueurs

plateaux

es manceuvres de base.
1 le t




Vous ne pouvez pas discuter de vos actions pendant la partie ! Le premier joueur peut
uniquement désigner le chevalier (ou les chevaliers) qu'il va attaquer, sans dire un mot.
Cependant, s'il s'agit d'une de vos premicres parties ou si vous jouez avec de jeunes joueurs,
vous pouvez utiliser les jetons Parole pour discuter de vos actions pendant la manche en
cours. Au début dt, la manche, le premlez _joueur peut cléfaubser un jeton Pa:ole et retourner

La car tc Mouvement d | C

' chevaliers  indique  de “ X1 que Gorynich peut parcourir a chaque
combien de cases les - fois qu'un joueur applique I'effet d’une carte Mouvement
chevaliers avancent ce tour- ce tour-ci. Vous pouvez déplacer Gorynich moins
ci. Déplacez immédiatement "M qu'indiqué par la carte, mais il doit se déplacer
chaque silhous hevalier "M moins une I'Sila S
d'autant de cases qu'indiqué |
en direction du chateau. |l exemple, sil'on considére la mise en plac
Attention : si un chevalier | voler dans la direction de la fléche rouge,
atteint le chéteau, vous ¢
perdez ! :

A A

2 | Le premier joueur désigne du doigt (sans parler) un ou plusieurs chevaliers qu'il
— propose d'attaquer cette manche-ci.

Y

3 | Ensuite, tous les joueurs choisissent une de leurs cartes Action, et la placent devant
~ eux. Les joueurs révéleront les cartes dans le sens des aiguilles d’'une montre, en
commengant par le premier joueur. Les joueurs ont 3 types d’action disponibles au
début de la partie : Mouvement (4 cartes), Feu (1 carte), et Manceuvre (1 carte). Pour
plus d'informations sur les manceuvres, voir page 5.

Siun joueur veut passer son tour pendant cette manche, il annonce sa décision et
i reprend toutes ses cartes précédemment jouées en main.
P : :

Y

/4\J EEn commengant par le premier joueur, chaque joueur retourne la carte Action

sélectionnée et en applique l'effet. Les cartes jouées restent révélées, et en rangée,
devant le joueur qui les a jouées. Ainsi, vous aurez de moins en moins d'actions
disponibles.

Y

/5J Lorsque tous les joueurs ont joué leur tour, le joueur ayant le jeton

Premier joueur le donne au joueur a sa gauche. Si un joueur n’a plus
de cartes a la fin d’'une manche, il les reprend toutes en main.
Apres cela, une nouvelle manche commence. Si les paquets
Mouvement sont vides, mélangez les défausses et faites-en de

. nouveaux paquets.




: déplacez
Gorynich  dans la
’ el direction de la fléche
sélectionnée, Dép]dtu-\ ous d’au moins une case, mais
‘pas plus que le nombre indiqué par la carte Mouvement
du dragon. Gorynich pouvant voler, il ignore les
buissons et les chemins : il se déplace comme il le
souhaite. Si la carte Mouvement de Gorynich est
positive, déplacez-le dans la direction de la fleche colorée
sur la carte Mouvement ; si le chiffre est négatif, déplacez
Gorynich dans la direction opposée. Le dragon peut se
trouver sur la méme case que des chevaliers.

| Feu : briillez tout ce qui se trouve dans la case
{ ou se trouve Gorynich. Retirez les chevaliers
% brilés du plateau.
Attcntion ~=i vous ioucx cette carte en vous tenant sur le
ainsi que la princesse ! Vous

. tout ce qui ¢
alement ad]
pas briler
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Boule
dans une
Gorynich. Attention a1

trouve
nte a
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La princesse
e | (Il B H t

sur

immédiz
n'importe .
ase ateau (au choix du
|muu actif).

raliers
Jusqu'a la
cours.

—

Protection contre

Ne
> Gorynich qu’a la fin du tour.

Manceuvre : choisissez
une des trois manceuvres

e disponibles et appliquez
son effet.

Les manceuvres sont déclenchées
dés que le joueur ayant réveélé la
manceuvre a choisi la tuile. Les

tuiles Manceuvre sont double-
face : d’'un c6té, vous trouverez

une manceuvre de Gorynich, et de
l'autre, la contre-manceuvre des
cheyaliers. Aprés avoir appliqué la
manceuyre de Gorynich, retournez
la tuile : la contre-manceuvre est
alors immédiatement appliquée.
Une fois ceci fait, retournez la
tuile du c6té de Gorynich ; les
autres joueurs pourront I'utiliser.

Marche : tous les
chevaliers avancent
d’une case.

le feu : les
sont protégés du

in de la manche e
retournez cette tuile

;mmm dé ;n'.:umt a’om: les chevaliers de deux cases rhaam 4lex dcszng un chevalier du a’o ¢

5




FIN DE LA PARTIE J¢

Une légende se tisse aussi promptement qu'une partie se finit.
Vos efforts ont-ils payé ? J
~

La partie se termine dans plusieurs cas :
Vous gagnez si : |
; 848 )
* Gorynich a incinéré tous les chevaliers.
La princesse et Gorynich vécurent heureux. .. tout du moins jusqu’a
Larrivée de nowveawx chevaliers avides de trésors.
Vous perdez si : |
el g )
* Au moins un chevalier a atteint le chateau ;
* Gorynich sort du plateau lors d’'un mouvement ;
* Gorynich briile le chateau (et la princesse avec):

St vous avez déja joué de nombreuses parties et étes confiants quant @ ve Délences, vous pouvez
Si vous avez déja joué de nombreuses parties et étes confiants quant @ vos compétences, vous pouvez
Jouer sans jetons Parole, utiliser les faces avancées du platean de jeu et appliquer de nouvelle
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