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CONSEILS DU VIEUX GIVRE

au plus vite et jo te comprends ! Mais permets-moi de refroidir un poil

ton ardeur ! Le gardien du fabuleux trésor que tu convoites nest autre
que le légendaire Red Hot Silly Dragon ! L animal est fourbe, crois-moi, et ty ne
feras pas long feu si tu taventures dans son antre sans consulter préalablement
la boule de eristal | Et s malgré tout, tu finis dans sa flamme, & toi de te
débrouilfer pour ne pas crever de chaud |
Bref, redouble de prudence, utilise Les objets magiques & bon escient et surtout,
ne tenflamme pas trop vite 4 la vue d'une princesse ou d'un tas de picces d'or.,
Allez, va maintenant et bonne chasse aux trésors |

q ttends un peu jeune flambeur ! Je sais que tu brales d'envie de t'enrichir

Contenu

-1 plateau de jeu représentant l'antre du Dragon et le sentier de |a Fortune.
- 20 pions aventuriers de 5 couleurs différentes.
- 1 pion boule de cristal.

-3 cubes de couleur pour compter les trésors. ST
- 19 cartes Dragon (15 flammes et 4 événements). | (.

- 35 cartes objets magiques (7 par joueur). I g
-3 dés.

Dhos castes Dos cartes
flammes  objets magique

But du jeu

Récupérer un maximum de trésors dans la grotte du Dragon en y

envoyant vos intrépides aventuriers tout en évitant qu'ils ne se fassent
griller par le souffle de I3 béte |

Mise en place

Note : lors de la premiére partie, il est nécessaire de coller les
autocollants représentant les aventuriers sur les pions de la
méme couleur. La boule de cristal est collée sur le pion blanc.
Placez le plateau de jeu au centre de la table.

Prenez les cartes Dragon, retirez la carte « Fureur du
Dragon » et mélangez les cartes restantes. Puis coupez le
Paquet en deux tas a peu prés égaux. Placez alors la carte
« Fureur du Dragon » dans un des deux tas, mélangez a

nouveau celui-ci et placez-le en-dessous de l'autre de
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Commencer.

Les Aventy riers

La Téte briilée (résistance au fey : 2)
258 A la limite de linconscience, cest Je plus rapide et e plus

LANumeuse (résistance au feu : 3)

e, Jeune femme ay tempérament de fey et aux charmes rava--

Aliar " geurs, elle n'a Pas froid aux yeux et joye souvent trés gros en

Bl allant taquiner le Dragon pour s'emparer des trésors Jos plus
¥ précieux. A parfois tendance 4 s'enflammer un peu trop |

Le Dur a cuire (résistance ay feu : 4)
& Pas forcément tres vif, il compense cette petite faiblesse par

B
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Déroulement du jeu

la position de la carte « Fureur du Dragon » dans [e paquet de cartes
Dragon). Chaque tour de jeu se compose de § Phases successives.
I Prédiction
2= Choix secret des aventuriers et des objets magiques
3- Placement des aventuriers
4- Flamme du Dragon
> Récolte des trésors

1. Prédiction

Le premier joueur retourne |a premiére carte de [3 pioche « Dragon »
face visible afin que tous les joueurs puissent prendre connaissance de
la prédiction,

Cette prédiction porte sur les deux caractéristiques de
la flamme du Dragon : sa puissance (clest comme le
sance thermostat du four - plus c'est puissant, plus c'est
chaud 1) et sa portée, Cest-a-dire la distance parcou-
rue par la flamme.

est joué : il est défaussé 3 la fin dy tour, qu'il ait servi ou non, Un joueur
qui choisit de confier un objet magique 4 un personnage place la carte
correspondante, face cachée, 3 c& ie uesti

Lorsque tous les joueurs sont PIets, ils retournent simultanément Je pion

aventurier qu'ils ont choisi ainsi que, s'il y a lieu, la carte objet magique.
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Sont donc placges en Premier, puis |es Allumeyses (résistance 3), les
Durs a cuire (résistance 4) et enfin les Armoirec 4 glace (résistance 5).
Question d'initiative et da Vivacité toyt cal

Premier joueyr
Trés important . Ne peut y avpir quun seyl aventurier pay
emplacement dans la grotte !

e [ o | MIN pour Puissance et AMED
A;fa‘i'{“i‘;l Lﬁﬁ}ﬁj Pour la portée | PUissance de J3

Hamme 3 L€ Tour est dopc de ] ot sa

s valeurs identiques Pour la puissance et la portée, Méme
si les dés retenus sont différents,

En cas d'égalité de résultats ayx dés, il est POssible que |3 Prédiction
aboutisse 3 de

Exemple - |s Prediction indiguang
o ) MED poyr s PUissance pf MAX

®e ool o ?
¥ el .-. i| l|' l. | pour I3 portée, |3 PUissance deg 3
"Hi;; Med Min  famme 3 ce tor EStdonc de 5 ot 54
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Si la prédiction est identique pour la puissance et la portée, un seul dé:

sur les trois est retenu.

gy Exemple : la prédiction indiquant
MAX pour la puissance et la portée;

| la puissance de la flamme 3 ce tour

L9 est donc de 6 et sa portée de 6 aussh

Min ¢, chauffe dans lantre du Dragon |

i

Aventuriers grillés

La portée de la flamme correspond aux différents emplacements dans
I'antre du Dragon. Sa puissance est a comparer avec la résistance au
feu des aventuriers. Tous les personnages qui se trouvent a une distance
inférieure ou égale i la portée de la flamme sont touchés par celle-ci. lls.
sont grillés si la puissance de la flamme est strictement supérieure 3
leur résistance au feu.

Les aventuriers grillés sont retirés du jeu et placés, face cachée, dans la
boite (représentant le prestigieux « Hall of Flame » des chasseurs de
trésors). Ils ne peuvent pas étre réutilisés par la suite (sauf ultime
recours 2 la Pierre du destin, voir « Les objets magiques » plus loin). lls
ne rapportent évidemment aucun trésor a leur équipe !

Un joueur dont tous les aventuriers sont grillés (en comptant celui
ramené  la vie par la Pierre du destin) est définitivement éliminé. Son
cube compteur est retiré du sentier de |a Fortune.

5. Récolte des trésors
Tous les aventuriers qui ne se sont pas fait griller par la flamme sortent
de la grotte le sourire aux lévres et les bras chargés d'objets précieux.
Ils rapportent & leur équipe un nombre de trésors correspondant a leur:
emplacement dans la grotte: de 1 tres loin du Dragon a 6 juste devant!
son nez | Le nombre de trésors récoltés est aussitot comptabilisé par
chaque joueur qui avance son cube d'un nombre de cases correspon-
dant sur le sentier de la Fortune. Les aventuriers victorieux retournent
dans leur &quipe ot ils sont accueillis par de grandes tapes dans le dos.
lIs peuvent étre réutilisés dés le prochain tour.

e L . u‘) . .

Trésors SE
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Le premier joueur passe alors la boule de cristal 3 son voisin de gauche
et un nouveau tour commence,

Remarque : si un joueur engrange des trésors qui I'ameénent au-del3 de
la derniére case du sentier, il continue son compte en repartant de la
case « I ». Il lui suffit d'additionner « 50 » pour connaitre sa fortune.

~ Fin du jeu et victoire

Quand la carte « Fureur du Dragon » est piochée, les joueurs effec-
tuent un dernier tour. A [issue de celui-ci, le joueur ayant amassé le
plus de trésors est déclaré « Meilleur chasseur de trésors de dragon »..
Jusqua la prochaine partie | Attention 3 ne pas oublier le bonus de 3
trésors octroyé par la Pierre du destin si elle n'a pas été utilisée (voir

« Les objets magiques » plus bas).

Si des joueurs sont premiers ex-aequo, cest celui qui a délivré la
Princesse qui I'emporte au prestige | Si aucun d'entre eux ne I'a secou- l
rue, ils se partagent la victoire.

Les Evénements

Les cartes événement sont mélangées aux cartes flamme en début de
partie (voir « Mise en place » au début de ces régles). Leurs effets sont
décrits ci-dessous.

o ———

| Second souffle ; le Dragon crache deux fois des flammes !

&. Retournez la prochaine carte « Dragon » puis lancez les 3 dés
E % 3 deux reprises en appliquant le résultat 3 chaque fois.

=¥—. Enrevanche, les trésors ne sont récoltés qu’une seule fois. |

= Colére du Dragon: la flamme est imprévisible ! Les aventu- |
riers se placent normalement dans l'antre, puis le premier

~ Joueur lance un dé pour la puissance et un dé pour la portée |
(dans I'ordre qu'il veut, 4 préciser bien str avant le jet de dé).
Le troisiéme dé n'est pas utiliseé.

Princesse en détresse: la carte est placée a coté du Dragon
pour representer le fait quiil v a désormais une princesse 3
delivrer de ses griffes. Puis le premier joueur retourne la carte
@ <« Dragon » suivante pour connaitre la prédiction et le tour
%l continue normalement.
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Fureur duy Dragon:la pioche de cette carte marque la fin de
partie. On effectue un dernjer tour de jeu en retournant Ia c

Carte du paquet, il faut alors retourner la premigre carte « Dragon » de
la défausse poyr effectuer ce dernier tour.

et quiil décide de cracher deux fois des flammes |

Les objets magiques

seul par tour de Jeu (vair <« Choix secret des aventuriers et des nb}'e_
magiques » plus haut). Qu'l ait servi ou non, un objet magique est
définitivement défaysse 4 la fin du tour o il est joué,

Cape coupe-fou : elle augmente la résistance ay fey de laventus
rier de 1. Par exemple, un Dur 3 cuire avec une telle cape possede
une résistance au feu de § ay lieu de 4.
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. cette carte fonctionn
¢ est grille, il renait | liate-

e g Plume de phénix
ipe. En revanche, il

« assurance vie > g l'aventurie
3 ment de ses cendre et réintegre donc son équ
| ne rapporte aucun trésor <'i] est ainsl sauve.
e B Sac duplicateui": il permet a un aventurier de multiplier par
2| eux le nombre de +résors quiil gagne 3 €€ tour. || n'a aucun

j offetsurla récompense octroyée par le Roi pnur"ie_'_sauuetage

1 de |a Princesse.

1 &teint le feu : la puissance et la portée de la
sduites de | {a'_-snu_stra‘tre u résultat des dés).
feurs rs utilisent leur

ulable, donc si pluste
' ur, le _rnodiﬁ'cateurs s'addi-
ussi de contref les

. Seaudeau:
flamme sont f
Cet effet est cum
'eau au €O

effets d'un suuﬁ'.et_géant-

B ek coufflet géant : il attise |c feu
| flamme cont augmentees del (@3
eurs joueurs utilisent leur

Cet effet est cum.ulable, donc st p‘iuai
5 le méme tour, les modificateurs ﬁ‘_addit’sﬂnneﬁt‘
contrer les effets

fflet géant permet aussi de

fou : la puissance et la portée de 1
outer au césultat des dés).

f,| aventuriersd
1 de jeu). |'aventurier

Ji est immédiatement utilisable. _
objets magiques: cette carte doit stre jouée au toutd

tour de jeu, -p,Endan-t.l'a phase
Du fait de sa tres grandepu".saanc&. |
offrir par le magicien du coin un bonus de trois trésors 5_upplémﬂntamﬂ.ss

comptabilisés en fin de partie

astin : elle permet de _
e « Hall of Flame » (1 boite

Allés déja place dans
ressuscite rejoint son équipe d'origine et




Déja, l'inquiétude se lit dans Je regard des joueurs ! Deux flammes, ca
promet d'étre chaud ! La carte que Jaune pioche ensuite indique une
flamme de puissance MAX et de portée MED,

Les aventuriers et objets magiques choisis par les cing joueurs sont les
suivants :

Les joueurs révelent simultanément leurs aventuriers et leurs objets magiques.
- Rouge se place en premier (résistan- g R P
ce 3) et choisit I'emplacement « 4 » en
esperant rapporter 6 trésors grace a
son Sac duplicateur (2x3).

- Jaune, Violet et Vert (grace a ses
Bottes de vitesse) se placent ensuite.
On joue alors dans l'ordre du tour
Jaune choisit I'emplacement « 3 » en
s'en remettant A sa Plume de phénix.
Vert, n'‘écoutant que son courage (et
sa soif de richesses 1), se dit qu'il est
grand temps de secourir la Princesse
et se place en « 1 » |

Violet préfere jouer la sécurits en
choisissant I'emplacement « 5 ».
Bleu, enfin, se dit qu'entre 1 trésor o 5
trésors le choix est vite fait | Surtout
quand on est une Armoire 3 glace !

Il choisit donc I'emplacement « 2 ».

Les dés sont jetés... une premiére fois |
Une flamme de puissance 4 se propage sur les 4

eo (00 o :
s &l o o | *, Premiers emplacements | Tout le monde 2 trés
Lﬂéx P = Wirs chaud ! Surtout 'Allumeuse Rouge (résistance 3)

qui est grillée sur place |
Le petit tas de cendres est retiré du Jeu, ainsi que sa carte Sac duplicateur.

10

=

Les dés sont jetés... une deuxiéme fois !
. Ledragon se déchaine et crache une flamme

!'.'i i'." ® | de puissance 5 sur les 5 premiers emplace-
ﬁ:f; ;ﬁ&' ?‘H.I ments ! C'est une hécatombe |
X in

Seules les deux Armoires 3 glace Bleue et
Verte résistent au souffle bralant. Derrigre elles, tout le monde est
grillé... Tout le monde ? Presque | Grace 3 sa Plume de phénix, le
Dur a cuire Jaune parvient a ressortir indemne (mais les bras vides)
de la fournaise en se disant qu'il sera plus prudent la prochaine fois !

LArmoire a glace du joueur Bleu récupére 5 trésors qui sont aussitét
reportés sur le sentier de la Fortune, Vert, quant a lui, a les yeux
qui brillent de convoitise ! Le réle du prince charmant lui va 3 merveille
et nécoutant que son ceeur (et un peu aussi l'appat du gain), il décide
de délivrer Ia princesse. Aussitét, le Roi le récom pense de la somme de
deux dés:3 +1=4 I Vert a soudain la vilaine impression qu'il vient de
se faire abuser par un Roi trop radin et Jure solennellement qu'on ne I'y
reprendra plus a secourir les princesses en détresse |

Tout le monde (ou presque) a bien ri et un nouveau tour peut
commencer. La boule de cristal passe au joueur Vert qui regarde
aussitét dedans pour lancer sa prédiction (il pioche une nouvelle
carte Dragon). Et c'est reparti : alors attention, chaud devant |

Remerciements
Les auteurs tiennent a remercier Olivier Arneodo a qui ce jeu était initia-
lement destiné (encart pour le magazine « Des Jeux sur un Plateau »),
Docteur Mops pour ses conseils avisés lors du Festival International des
Jeux de Cannes 2005, Monsieur Phal du site internet « TricTrac » pour
son enthousiasme |udique communicatif. toute I'équipe TILSIT pour s'étre
immeédiatement enflammée pour le jeu, ainsi bien sGr que tous les gentils
testeurs de la premiére heure, Charly Cazals, Benjamin Laborie, Sonia Blet,
Nicola Labianca, Madia Camara, David Maury, Nathalie et Gabriel Robert,
Stéphane Andrieu et tous ceux qui ont 0sé pénétrer dans l'antre du Dragon |

Pour plus d'informations sur ces régles et sur ce jeu consulter notre site -
www.tilsit.fr

Auteurs | Guillaume Blossicr
et Fréderic Henry
Mustrateur © Olivier Fagnére
Tests et développement - TILSIT Team
Magquette : TILSIT Studio
Fabriqué en France

TILSIT

Parc de 'Evénement

| allée d°Effiat
FHa5 Longiumeau Cedex France
© TILSIT 2008




i pitt rapidamente possibile e fo capiscol Ma permettimi di raffreddare un

ttendi un po' giovane incendiariol 56 che brici dal desideric o arricchirti
/ Lfn‘mﬂ i tuo ardore! |f guardgiano del favoloso tesoro 3 cui ambisci é

Sfera di cristallo! Se, nonostante tutto, finirai nel suo Soffia, cerca di resistera per
non crepare dal caldo!

Insommea, sii prudente. ytilizsa gli Oggetti magici apportuni e soprattutto, non
inflammarti troppo rapidamente alla vists d; una Principessa o delfa qQran quantita
di monete d'oro.,

Va ora e buona caccial

Contenuto

- I mappa da gioco che rappresenta IAntro del Drago e la Via della fortuna,
=20 pedine "avventuriero” di cinque colori diversj,
-1 pedina “sfera di cristallo”,

-5 cubi per contare i tesori di cinque colori diversi,
- 19 carte "drago” (15 Soffi e 4 Eventi),

-35 carte "oggetto magico” (7 per giocatore),

- 3 dadi,

Retradefle.  Retio delle
Care carte  carte “oggetto
“drago” Magico”

Obiettivo del gioco

adesivi che rappresentano ; differenti Avventurieri sulle pedine
dello stesso colore. La Sfera di cristallo va attaccata
sulla pedina bianca,

Mettete la mappa da gioco al centro del tavolo. Prendete le
carte "drago”, mettete da parte la carta "furia del drago” e
mischiate le altre carte Tagliate il mazzo in dye parti
approssimativamente uguali, mettete la carta "furia dej
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CONSIGLI DEL VECCHIO GIVRE drago” in una delle due parti e mischiatela nuovamente. Mettete questa

prende le quattro pedine "avventy riero” corrispondenti, questo é il suo
gruppo. Ogni giocatore dispone anche dj sette Oggetti magici del suo
colore (uno di ogni tipo). Questi costituiscono fattrezzatura di partenza
di ogni di buon cacciatore di tesor; di Drago. Tutti i giocatori piazzano il
cubo “contatore” del proprio colore affianco alla casellz 1 della Via
della fortuna.

Il giocatore il pit freddoloso mette la pedina “sfera di cristallo” davanti
a se: & il Primo giocatore, La partita pué cominciare.

Gli Avventurieri

Testa calda (resistenza al fuoco: 2)

g Al limite dell'incoscienza, & il piti rapido ed il pig intrepido del
| , 3 PPo. Nonostante la sua scarsa resistenza al fuoco, non
esita ad avvicinarsi il pit possibile al Drago per raccogliere
"~ piu tesoril

Focosa (resistenza al fuoco: 3)
a2 Giovane donna dal temperamento impetuoso e dal fascino
i\ devastante, non conosce 3 Paura e rischia davvero molto sfi-
2\ dando il Drago per impadronirsi dei tesori pia preziosi.
%% Ha la tendenza ad infiammarsi un po’ troppol

Duro da cuocere (resistenza af fuoce: 4)
2, Non proprio veloce, compensa questa piccola debolezza con una
) s {i grande resistenza al fuoco ed un morale d'acciaio temperato
Bl (come i suoi schermi termici). Penetrare negli anfratti pit caldi
¥ deliAntro del Drago in cerca di bottino non gli fa paural

Armadio di ghiaccio (resistenza al fuoco: 5)

Lenta di riflessi, la sua stazza imponente gli conferisce una
5 resistenza incredibile al fuoco. Siinfila senza problemi nel bel
W mezzo delle fiamme e ne ritorna generalmente con le braccia
"~ stracariche di tesoril
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