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Contenu du je

1 platoau oo jou, <3 Dk‘.‘rns chavalien 1 Dion princossce, 2 pons aragon. 1 o chiffré, 3 odés ™ épdos

12 cartes dlnqon & cartes chifoumi (2 plerres, 2 fouilles, 2 citeoaux), <4 Cartes chis, 4 cartes éﬂq‘.‘q‘.‘s
But du je

Etre la prc.-rnlt.-r I ddlivrer la princessda,

Préparation du jewu :

Chaque joucur cholsit un pion chevalier. le positionne
sur o blason correspondant b sa couleur,

La princeisie ¢t placde swur e chidteauw on attendant
quTun chevalier vienne la adlivrer.

Les cartes dpdes ot los dés dpdes sont posdes

& cHEE de Farmurerico.

Les cids ot los cartes Chifeumi sont posdes sont
posdes b cHLE de Médchoppe du sorcion

Les plons dragons sont positionndés devant les grottes.
Lot cartes dragon sont mélangdoes ot placédes facos
cachdes b cOtd du plateaw.

Los défis :

Acsant d'arriver au donjon les chevaliers devront traverser 4 $proeuves,

Chague chovalior doit obtenir une épée pour parfaire son déguipsment et une clé pour ouwrir

lon portes du donjorn,

N dewra dgalement traverser la grotte aux dragons on prenant garde de ne pas les réveiller

ot traverser o pont de la riviére.

Le parcours :

Les chevaliers ™ rouge * ot ™ verit * devronit dabord passer chercher une ¢pde,. puis se diriger
wiers la grotie aux dragons, | traversern. ¢ ressortir par Fautre Qrotte. IS devront ansuitde aller
chercher une cid pour enfin se diriger vers e chdtcau on passant par o pont.

LoE chavaliers » Dlow ™ ot DU " COMIMENcOront, Susx, Bar ailer CNerchor une clé, DUis Iravorsoront
(] nrlcllto AUX Aragons pour aller cherchoer une ¢pdée ot enfin partir vers e chiteau on passant
Par 1o pon

Déroulement du jewu :

L@ jousur 1o plus jeune CoOmMmmaencs Ppuis on jous dans 1o Sons dos alguilles 9'une Mmontne.

I rance e dé et déplace 2on pion du nombre de case indigudes: par e ddé. Puis cest jour suivant
de jouer. Lorsqu’un chevalior arrive sur une case * dpreuve ™ @ darmurerie,. 'échoppe du sorcier,
Fentrde d'une grotte ou la pramidre 1Atte d'un Bont) il Suit 12 INAruclioni COrfeLPpoOndanted Dour
essayer de la remporier.

HEBE @ | nest pas ndcossalre de faire le nombre plle pour 2"arcdier sur une case Spreuwe.

L'épreuve de I'épde :

Pour obtenir son &pde, e choevaller doit reconstituer une dpade
& Malde does 3 dés * dpde Y. Lo jousur & droit & 3 lancds doe O,
A chague lancé, | choisit comblen de dés il conserve ot
CcomBian dae Aes il relanca.

Il doit obtenir les 3 parties de I° -l.‘pd-v Bour remporter Féprouve,

MNBZ2Z : 1a face " $Loile " @3t un joker @
elle peut remplacer n"importe gueiie
partie de 'épde.

MNMB1 : la face " épde coincdo
dans la roche ™ Ne permet pas
de reconstituer I'é¢pde.

L'épreuve de la cié :
Le chevalier effectue cette ¢dpreuve contre un autre joucur
de son choix.
O donne b chacun 3 cartes du ChHifoumi : 1 pierre, 1 Ciseau,
i1 feuilie papicr.
Les deux jousurs prononcent ja formule CHI - FOUW - BMi
et retournent en Méme temps une de leurs 3 cartes
= La feuille gagne contre la pierre car elle Fenveloppe
= la plorre gagne contre les clseaux car elle les Casse
= los ciscaux gagnent contre la fewille gu'ils la coupent.
On fait 3 manches, si le chevalier remporte 2 ou 3 man
prend devant lui.
NB3 : une édgalité = unq manche gagnées pour le chevalier qui fait son dprouve,
L'épreuve du dr.
Le chevalier doit tvntor de traverser la grotte sans rdveiller les dragons,
1 irer les 3 premiéres cartes dragon.
I retourne de 2 ou 3 cartes dragon endormi, il remporte Féprouwve.
Il peut alaors traverser ¢ positionner son pion sur 'aulrne Qrotie.
Ao tin de répreuve lo pagquet de carte dragon o5t mélangd ot reposd
faces cachdes,
U'épreuve du pont :
Le chevalier doit avancor sur chacune des planches du pont pour e Iraverser.
Lo joucur lance lo dé ot doit obtenir un résultat compris entre 4 ot & pour falre avancer son choevalier
sur les planches. Pour chague planche il a droit & 3 lancers de deé pour obtenir un <4, un S ou un &.
il réussit. il avance sur la 1 planche. Puis il recommence Mopération pour franchir les 2 autres
planches.
Siaprés 3 lancers, il obtient un résultat inféricur & 4, il reste sur la planche sur laguelle
il s& trowwvait,
= Lorsqu'un chevalier a rédussi une épreuve il peut rejousr ot relancer le ddé.

Puis clest au jour suivant de jouer.
- Siun chevalier $cChous & une dprouve |l reste ol | @5t ot DASSS 16 MEIN aU JOUSUr suivant,

Il pourra retenter Sa chances au tour sulvant.
Fin de la parti
La premier chewva Gi’ Qui arrive au chateau délivie 1o princesse @t remporte o victoire,
HMNBaAa @ il nest pas ndécesasaire diarriver pile sur la case du chdteau.

hes sur les 30l remporte une clé qu'il

Liry ferwa ofer Clavire AMASSON
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Inhoud van het spei:

1 specibord, 4 ridderpionnen. | prinsespion, 2 draakpionnen, 1 dobbelsteen met cijffers, 3 dobbelstenen
met zwaarden, 12 draakkaarten, 6 kaarten ‘schaar-steon-paplier' (2 stenen, 2 papleren, 2 scharen),

< sleutelkaarten, < zv\ma(dkaarten

Doel van het =p

De eerste zijn die de prlnses bBewrijet.
Voorbereiding van het spel:

Elke speler Kiest con ridderpion en zet deze op het
blazoen dat overeenkomt met zijn kleur.

De prinses wordt op het kasteel gezet an wacht tot
cen ridder haar komt bevrijden.

De zwaardkaarten en dobbelstenen met zwaarden
worden naasit de wapensmoedaori) gelegd.

De sleutelkaarten en de kaarten 'schnar-slenn-nnplnr'
worden naasit de tovenaarswinkel gelegd.

Do draakpionnen worden voor de grotten gezet.

De draakkaarten worden geschud en gedekt naast het speelbord gelegd.

De uitdagingen:

YVoordat ze bi] de slottoren komen, moeten de ridders 4 proeven doorstaan.

Elke ridder moet een zwaard zocken om zijn uitrusting te voltooien en een sleutel om de poorten
wvan de siottoren te openen.

Hij moet ook door de drakengrot gaan zonder de draken wakker te maken en de brug over de
rivier overstelken.

De route
De ‘rode’ en ‘groene’ ridders moeten eerst oon zwaard zocken, dan naar de drakengrot gaan,
erdoorheen gaan en via de andere grot naar buiten komen. Vervolgens mooten ze con sleutal
zoeken om uiteindelijk over de brug naar het kasteel te gaan.

De ‘Blauwe’ on 'gele’ ridders beginnen cen sleutel te zoeken, vervolgens gaan ze de drakengrot
door om een zwaard te vinden on als laatste gaan ze over de brug naar het kasteal.

Verlcop van het spel
D jongste speler begint en vervolgens wordt met de klok mee gespeeld. Hij gooit de dobbelsteen
an verplaatst zijn plon zoveel vakjes als door de dobbelsteen wordt aangegeven. Dan gaat de
beurt naar de volgende speler. Als ecen ridder op een "proef'-vakje komt (de wapensmederij. de
tovenaarswinkel, de ingang van een grot of de eerste plank van een brug). velgt hij de bijbeho-
rende instructies om te proaberen voor de proef te slagen.

Let op: het is niet nodig om precies het aantal te goolen om op een "proel'-vakje te mogen stoppen.
De proef van het zwaard:

Om zijn rwaard te krijgen, moet de ridder cen zwaard maken met

de 3 dobbelstenan met zwaarden. De speler mag drie keer met de

dobbelstenen gooien, ¥
Bij eclke worp kiest hij hoeveel dobbelstenen hij houdt en \:
hoeveel dobbelstenen hij nog een keer gooit. Hij moet de drie "
delen van het zwaard krijgen om voor de proef te slagen.

Dan legt hij een 2waard voor zich neer,

Opmerking 1: mel de "zwaard Opmerking 2: de ‘ster'-kant is con
klom onder de rots-kant kan joker: deze kant kan elk deel van het
geen rwaard gomaakt wordaen. ZWwaard vorvangaen,

De proef van de =sleutel:
D ridder voort deze proef uit tegen een andere speler
wan zijr kewzes,
Boide spelers KFijgen drie Kaarten "schaar-ftéen-paplért:
1 steen, 1 schaar, 1 papier.
Belde spelers spreken de formule *schaar-steen-papier®
uit en draaien tegelijk een van hun drie Kaarten om:
= Het papier wint van de steen, want het wordt crop gelogd.
= Do steen wint van de schaar, want hij verplettert hem.
& Do schaar wint van hot papiern, want hij knipt het doorn
Er worden drie slagen gespecld,. Als de ridder twee of drie van de drie slagen wint, wint hij con
sleutel, die hij voor zich neerlegt.
Opmerking 3: gelijkspel = de ridder die de proef uitvoert, wint de slag.
De proef van de draak:
De ridder moet proberen om de grot door te lopen ronder de draken
Lo L T S T
Hij trekt de corste drie draakkaarten., Als hij twoo of drie Kaarten met cen
slapeonde draak trokt. slaagt hij voor de proef.
Dan kan hij de grot doorgaan on zijn pion op de andoers grot Zottan,
Aan het einde van doe proef wordt hot pak araakkaarten Qoschud on
Qedekt nocrgologo,
De proef van de br
De rigdder moel over elke ﬁlhl‘ik wan de brug lopen om hem over te steken,
Do spoler gooit de dﬁubelllﬂ'ﬂﬁ on Mmoet eon resultaat krijgen van <4 tot &, om zijn ridder over de
D:unu-u-n e laten 1ope
Hij mag voor alke nldnk drie keer de dobbeisteen goolen om con 4, S of & te gooien.,
Als dit lukt, gaat hij op de eerste plank staan. Dan begint hij opnicuw om de volgende twoe plankoen
over te Qasn.
Als hij drie keer lager dan 4 gooit, blijfft hij op de plank staan waarop hij staat.

= Als een ridder voor con proef slaagt. mag hij nog cen keer de dobbelsteen goolen en spelen.
Dan gaat do bourt naar de volgende spelern

= Als een ridder nict voor cen proef siaagt, blijft hij staan on gaat de bourt Naar e volgendae
spelen. Hij kan het opnieuw proberen als hij weer aan de beurt is,

Einde van de partij:

Do eorste rigdder die Bi) het Kastes] kamt, boevrijdt de prinses en wint,
ODpmerking <4: de speler hooft niet precies op het kasteelvakje terecht te komaen.,

Eorn spal varn Claire MASSON



