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LA ROUCHIFFRE

CONTENU DE LA BOITE

‘ 8 ardoises de jeu recto-verso dont la Roulettre, Elle fait office de dé et est utilisée pour les jeux suivants
‘I 1 Rouchiffre & monter (voir p. 3), : — Lettres sup' E et E
@ 2 crayons, |
_ — La bourse aux lettres E et H_
— 1 éponge,

—

s — La course a la voile H
’ 1 pochette de voyage pour ranger le materiel, _
— Le trésor du dragon E H. E.

.. 1 livret.
Elle sera representée par le symbole . @_

Ce coffret vous propose 3 jeux classiques et 7 jeux entierement 7 Montage
nouveaux, congus pour tous les ages a partir de 7 ans.

CONSEILS D’UTILISATION

Les crayons

. Pour écrire ou dessiner sur les ardoises, Il faut utiliser les crayons a mine b
effacable contenus dans la boite. |

Attention : ne jamais utiliser d'autre crayon gu'un crayon a mine tendre du
type “"Aguarelle” de chez CONTE par exemple.

Léponge
. Elle s'utilise, légérement humidifiée a I'eau claire, pour effacer toutes les 1.1

marques et nettoyer les ardoises. I.I 2
1




LA ROULETTRE

Reproduite sur l'ardoise @. elle est utilisée pour les jeux suivants :

— Lettres sup’ E et @.
— La bourse aux leltres g el E

Fonctionnement

_ La Roulettre ne s'utilise quavec la Rouchiffre et nécessite 1 crayon par
joueur.

— Le joueur choisit une des trois cases |+] comme case de départ.

L

compte autant de cases que de points obtenus, a partir de la case
choisie.

_ |l fait tourner la Rouchiffre et, dans le sens des aiguilles dune En,:_mm_
.._l

_ |l inscrit ensuite une croix dans la case correspondant a la lettre obtenue
sur le cercle extérieur de la Roulettre.

— Si le jeu nécessite plusieurs lettres. les joueurs font tourner la mncnj_&a
chacun a leur tour. Dans ce cas, il faul \oujours repartir de la derniere case
marquée d'une croix sur la Roulettre.

— Lorsque la Rouchiffre ameéne sur une case | _ le joueur choisit nimporte
quelle lettre.

LA BATAILLE NAVALE

JEU DE TACTIQUE &

MATERIEL
S 2 ardoises E et E -1 par
joueur,

— 2 crayons : 1 par joueur

BUT DU JEU
Couler la flotte de l'adversaire.

DEROULEMENT DU JEU

. Chaque joueur place sa flotte a
son gré, et secrétement, sur la petile
grille de son ardoise.

. Les flottes sont constituées de /
navires (voir leur répartition et leurs
tailles sur les ardoises).

. Le porte-avions a une forme parti
culiere due a la plate-forme denvol.

. Les navires ne doivent pas se tou-
cher, excepté par les angles.

Exemple :

Interdit Autorisé

. lls peuvent toucher les bords de
la grille.

« A tour de role, les joueurs donnent
les coordonnées d'un carre, par un
chiffre et une lettre (exemple : 4E).
Selon le coup porté, l'adversaire
repond |

— “coup dans l'eau” si aucun de
ses navires nest touché, cest-a-dire
s'il ne se trouve pas dans le carré
annoncé. L autre joueur met alors
un tiret dans le carré correspondant
de la grande grille de son ardoise,

“touch@” si un navire est touché.
Il faut alors barrer d'un trait en dia-
gonale le carré correspondant,

“coulé” lorsque le dernier carre
d'un navire est touché. Il faut alors
melttre une croix dans tous les car-
rés du navire.

Exemple :
Porte-avions coulé.




. Pour faciliter la localisation des
navires adverses, les joueurs peu-
vent noter d'un tiret, sur leur grande
grille, les carrés ou il est impossible
de trouver des navires : sur les cotes
des navires déja coulés.

FIN DE PARTIE

Le joueur qui, le premier, coule toute
la flotte adverse gagne la partie.

PAIR / IMPAIR

JEU DE REFLEXION H

MATERIEL

— |"ardoise E :

— 2 crayons : 1 par joueur.

BUT DU JEU

Bloguer son adversaire le plus rapi-
dement possible.

DEROULEMENT DU JEU

- La partie se déroule en plusieurs
manches, a déterminer au depart
par les joueurs.

- Le premier joueur inscrit le chiffre
1 dans une case de son choix sur
la grille.

- Le second joueur inscrit le chiffre
2 dans I'une des huit cases adjacen-
tes au 1 (une case est adjacente par
les cotés ou en diagonale).

« Puis le premier joueur inscrit le
chiffre 3 dans |'une des cases adja-
centes au 2 et ainsi de suite, a tour
de role.

- Le premier joueur sera donc le
joueur impair puisqu'il inscrit tou-
jours des chiffres impairs et le
second sera le joueur pair puisqu'il
inscrit toujours des chiffres pairs.

Fin de la manche

» Le joueur qui ne peut plus inscrire
de chiffre dans une case adjacente

a la derniere occupée par son
adversaire est blogué et perd la
manche.

- Le joueur gagnant marque 1 point
dans sa case score.

Exemple .
Ici, le joueur qui a inscrit |[11] est
le gagnan! puisque aucune case
adjacente n'est libre pour y inscrire
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FIN DE PARTIE

Quand toutes les manches ont éte
jouées, la partie est terminee. Le
gagnant est le joueur qui possede
le plus de points.




LE MORPION

JEU DE REFLEXION W

MATERIEL

— |'ardoise E

— 2 crayons @ 1 par joueur.

BUT DU JEU

Réaliser un maximum dalignements
de 5 figures identiques.

DEROULEMENT DU JEU

« L& premier joueur margue une
croix dans le carre de son choix.

 Le second joueur margue un rond
dans un autre carrg, et ainsi de suite
a tour de role.

 Dés qu'un joueur aligne 5 croix ou
5 ronds horizontalement, verticale-
ment ou en diagonale, il raye la serie
ainsi formee. Il marque un point
dans sa colonne “score” et rejoue.

Exemple :

FIN DE PARTIE

Lorsque tous les carrés de la grille
ont ete utilisés, la partie est termi-
nee. Le gagnant est le joueur qui a
marque le plus de points.

Remarque :

Four une partie plus facile et plus
rapide, on peut limiter les aligne-
menls a 4 figures.

LETTRES SUP’

JEU DE LETTRES H m

MATERIEL
— 2 ardoises H et E 1 par
joueur,

— 2 crayons : 1 par joueur,

— l'ardoise “la Roulettre” E_

— |la Rouchiffre.

BUT DU JEU

Remplir, le plus rapidement possible,
toutes les cases de son ardoise afin
d'étre le premier a obtenir le BAC.

DEROULEMENT DU JEU

« Le premier joueur fait tourner la
Rouchiffre pour sélectionner une let-
tre sur la Roulettre,

« Puis, chague joueur doit écrire,
dans chaque case de son ardoise,
un mot commencant par la lettre
selectionnée et correspondant au
sujet demande.

Les joueurs commencent par la
classe CP puis la CE1, et ainsi de
suite jusqu’au BAC.

Exemple :
Lettre sélectionnée : T

CP Objet - table
CET Prenom : Thomas
CE2 Animal : taupe

« A toul moment de la partie, un
joueur peut arréter la recherche en
disant “Stop”. L autre joueur doit
sarreter immediatement.

« Les joueurs devoilent les mots
trouves :

— les classes entierement et cor-
rectement remplies sont acquises,

— les classes incomplétes ou incor-
rectement remplies sont effacées.
Dans ce cas, les classes suivantes,
eventuellement remplies, sont ega-
lement effacées.

En plus, si un joueur a dit “Stop’,
alors qu'il n'a rempli aucune case
avec la derniere lettre en cours, il
redescend d'une classe. |l efface
donc la derniére classe gu'il a rem-
plie avec la lettre precedente.

« Une nouvelle lettre est ensuite
sélectionnee par le joueur qui a dit
“Stop” et la partie se poursuit
comme indiqué ci-dessus.




FIN DE PARTIE

Le premier joueur ayant rempli tou-
tes les cases de son ardoise obtient

le BAC et gagne la partie.

Remarques :

— Un mot peut illustrer plusieurs
categories.

Exemple : le mot “guitare” convient
aux catégories “objet” et "instru-
ment de musigue’.

Mais un joueur ne peut écrire deux
fois le méme mot au cours d'une

méme partie.
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— Un méme mot peut étre utilisé
par les deux joueurs.

— Les mots mal orthographies sont
refusés.

— Si aucun des deux joueurs ne
parvient a remplir intégralement une
classe avec une lettre donnée, ils
tirent une nouvelle lettre et ne sont
pas pénalisés (cest-a-dire qu’ils ne
redescendent pas d'une classe).

R

i

LA BOURSE AUX LETTRES

JEU DE LETTRES H R

MATERIEL
— 2 ardoises H et ﬂ -1 par
joueur,

— 2 crayons . 1 par joueur

— |'ardoise “La Roulettre" H

— la Rouchiffre.

BUT DU JEU

Acheter des lettres aux enchéres
pour composer des mots et les
déposer, et etre ainsi le premier a
posséder 60 écus.

DEROULEMENT DU JEU

« Au début du jeu, chaque joueur
dispose de 30 billets de 1 écu avec
lesqguels il pourra acheter des lettres
aux encheres.

« Chague joueur coche donc 30
écus sur sa planche a billets (qui en
contient 60).

« A tour de role, chaque joueur pro-
cede ainsi :

— 1l fait tourner la Rouchiffre pour
selectionner une lettre sur la Rou-
lettre | cette lettre est mise aux
encheres,

— dés que possible, il compose un
mot et le déepose.

11

Mise aux encheres d’une lettre

« Le premier joueur sélectionne une
lettre sur la Roulettre. Chague lettre
tiree vaut 1 écu a son prix initial.

— | adversaire peut proposer un
prix plus eleve, que le premier joueur
peul aussitot augmenter.

Puis, chaque joueur a tour de role,
peut offrir un prix supérieur jusquau
moment ou |'un des deux joueurs ne
souhaite plus renchérir.

Celui gqui a propose le dernier prix
acquiert la lettre pour ce prix la.
Il note la lettre dans une case de sa
“bourse aux lettres” et efface, de sa
planche a billets, autant décus que
le prix dachat.

— Si le second joueur ne rencherit
pas le prix initial, le premier joueur
acquiert obligatoirement la lettre
pour 1 ecu.

« Dés gu'un joueur dispose dau
moins trois lettres dans sa "bourse
aux lettres”, Il peut essayer de com-
poser un mot et le deposer.

Mot déposé

« Le joueur inscrit son mot dans les
cases "mot depose’. Apres verifica-
tion, il efface de sa "bourse aux let-
tres’” les lettres de ce mot.



. || dépose son mot au prix indique
sur le tableau “rapport” du bas de
son ardoise (en fonction du nomore
de lettres) et coche, sur sa planche
4 billets, le nombre décus quil
acquiert ainsi.

Exemple :

Un mot de 3 lettres = 10 ecus,
un mot de 8 lettres, ou plus,
— 60 écus,

et fait donc gagner automatique-
ment la partie.

« Puis il efface son mot des cases
“mot dépose.

FIN DE PARTIE

Le premier joueur ayant coché les
60 écus de sa planche a billets
gagne la partie.

Un joueur qui n'a plus decus et qui
posséde moins de 3 lettres perd
automatiguement la partie.
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Remarques :

— Un joueur ne peut rencherir que
5'il posséde les écus nécessaires a
I'achat des letires.

— Un joueur ne peut jamais DOSSE-
der plus de 12 lettres dans sa
“bourse aux lettres’.

— Les noms propres, les abrevia-
tions et les verbes conjugues sont
interdits.

— Un joueur peut vendre au rabais
des lettres, par groupe de trois, pour
la somme totale de 1 écu.

LES MOTS CROISES

JEU DE LETTRES N R

MATERIEL

— | ardoise E ;

— 2 crayons ; 1 par joueur.

BUT DU JEU

Marquer le plus possible de points
en composant des mots a l'aide de
deux lettres a chague tour de jeu.

DEROULEMENT DU JEU

. Le premier joueur inscrit dans la
grille deux lettres de son choix de
maniére a former un mot vertical ou
horizontal. |l marque deux points
dans sa colonne “score’.

Exemple :
AS = 2 points

A
5

. Le second joueur, en ajoutant
deux lettres, doit former un mot nou-
veau a partir du premier mot. |l mar-
que un point par lettre composant
le mot ainsi formée.
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Exemple :
PAS = 3 points

PlA|IS
‘.

. Lorsqu'un joueur pose ses deux
lettres et 'croise’” avec deux mots,
| additionne les points de chacun
des mots obtenus.

Exemple :
POT = 3 points + OS = 2 points,
soit 5 points.

PIAIS
0|5
S

. Si un joueur est bloqué parce quil
ne peut utiliser aucune des lettres
inscrites, il forme un mot nouveau
de deux lettres dans les cases de
son choix sur la grille,




—

Attention : tous les mots croises
doivent avoir une signification.

- Les débutants sont autorisés a
allonger un mot en le mettant au
pluriel, au féminin ou a l'infinitif. Pour
les plus expérimenteés, cette solution
de facilité sera rejetée. Cependant,
le s’ comptera lorsqu’il sera inclus
dans un mot qui, en croisant un
autre mot, mettra celui-ci au pluriel
(voir dernier exemple ci-dessous).

« A chague tour, les joueurs inscri-
vent leurs points dans leur colonne
“score’.

FIN DE PARTIE

La partie se termine lorsque les
joueurs ne peuvent plus ajouter de
lettres. Le gagnant est le joueur qui
totalise le plus de points.

Exemple de déroulement d’'une partie :

Joueur X

Joueur O

C
A

O|R O

OR = 2 points

Joueur O

CAR = 3 points

Joueur X

K|

Joueur X

O|R

s e

L
A
O|R

+

COR = 3 points

Joueur O

0

s SO

C
A
O|R P10

&
A
R

=
ClO|R
| Al |
i PIOIR|T]S

=

MESSAGE SECRET

JEU DE LETTRES W B

MATERIEL
— 2 ardoises H et H 1 par
joueur,

— 2 crayons : 1 par joueur.

BUT DU JEU
Etre le plus rapide a decouvrir le
message secrel codé par

I'adversaire.

DEROULEMENT DU JEU

« Un joueur est le codeur :

Il prend l'ardoise a ,

L'autre joueur est le décodeur :
Il prend lardoise E _

Le codeur

o || va créer son propre alphabet : il
recopie, a son gré et secretement,
chague symbole indiqué sur sa grille

CRI = 3 points

PORT = 4 points

14

CRISE = 5 points

.._l
PORTS = 5 points
10 points

“code’” face a une lettre de
l'alphabet.
Exemple :
AB|C/IDIE/FIGH/I|JIKILIM
B2 % |\ |O| T || £ | O

o/PlQ[R|S|T|U|VW X

N Y|Z)
PR nENEEEIMNEON

. Puis il écrit une phrase,coherente,
bien construite, avec un verbe

15

conjugué, sur sa grille “message a
coder’.

Exemple :

-

o
bl

(R

L . — - T = - - g - 0 .
. AR T B T e W L A e B R P KL i, A T
LS L a - T L P T A =il
gy R 1 o #
vt ' MESSAGE-A CODER- -5
H i R i L e e gt
y R A e e R i T £ am o B L% T
- - L O e Tl T o - I.....-—-.-'-.L- ¥ LI L el
hl.l.lr- & P PR UL, Pt BRI

e || doit faire attention a :

— ne pas dépasser les 64 cases de
la grille a coder,

— laisser un espace (une case vide)
entre chaque mot,

— indiquer, en clair, dans une case,
la ponctuation et les apostrophes,

- ne pas couper les mots a la fin
d'une ligne de la grille, les écrire sur
la ligne du dessous.

« || va ensuite transcrire sa phrase
en code sur la grille “message
codé” de l'ardoise du decodeur,
en utilisant son nouvel alphabet.

Exemple :

A =T 1Lt v O y

e P i, P P T i R T T R T
e e i T e L e e T e R e e e Sl T BRI L T ey
L e e " e L P B e P R
L R N e L R R - I o e i
b e g el : R e e e T
Y P ok ey e e P P B L
12t . i o L. Ty B
Th AP Rl R % n W S T g T R R e e
r e T s e e N e i A e e b S

1

=

ENCOEON, [ONAYNA
SO Bo mNeL PN
= oEmE=E ol




Le décodeur

. || doit alors decoder le message
secret.

Pour cela, il peut demander au
codeur le code d'une lettre, puis
d'une deuxieme, puis d'une troi-
siéme, et ceci jusqua ce quil
puisse, par deduction, faire une pro-
position de phrase.

Exemple :

Le décodeur demande le symbole
correspondant a la lettre E. Le
codeur inscrit, sur l'ardoise du deco-
deur, la lettre E face au symbole quiil
a déterminé sur sa propre ardoise.

. A chague renseignement donné
(utile ou non), le codeur coche une
des 8 cases du “compteur” sur lar-
doise du decodeur.

. A chaqgue proposition de phrase
du décodeur, le codeur coche aussi
une case du compteur.

- Le décodeur remplit peu a peu sa
grille vierge et doit decouvrir le mes-
sage le plus rapidement possible,
avant gue les 8 cases de son comp-
teur ne soient cochées.

Exemple d'un message en cours de
transcription

-
Tl e e

P —"C

g e mpﬂumaﬁ#

SIS [ IE] [SIE] | [E

E[S

5

. Lorsque le décodeur a découvert
le message, il note son score dans
la case prévue a cet effet. Les
joueurs eéchangent leur ardoise et
jouent comme precedemment en
intervertissant les roles.

LE GAGNANT

Le gagnant est le joueur gul a
découvert le plus rapidement le
message secret, cest-a-dire en
ayant le moins de cases cochees
sur son compteur.

Si, une fois cochées les 8 cases de
SoN compteur, un joueur na pas
découvert le message, il perd imme-
diatement la partie.

LARCHITECTE

JEU DE REFLEXION M H

MATERIEL

— |'ardoise E_
— 2 crayons . 1 par joueur.

L' ardoise de jeu represente une
maison qui se compose d'une cave,
d'un rez-de-chaussee, d'un étage et
d'un grenier.

A chague niveau, il vy a plusieurs pié-
ces (représentees par des carrés)
auxquelles il manque des elements

importants fenélres, portes et
escaliers.
T

1 P
Grenier~L” Lo

= 7=
ler étage & __ AR
Rez-de- .-~ b i
chaussee .WM

=

Cave

Maison en volume en
cours de construction

rl

BUT DU JEU

Etre le meilleur architecte, en cons-
truisant portes, fenétres et escaliers,
tout en gardant la possibilité de se
deplacer dans la maison.

DEROULEMENT DU JEU

« Le premier joueur penetre dans la
maison par la porte d'entrée, située
au rez-de-chausseée, et figurée par
une fleche.

« Dans la premiére piéce, il cons-
truit une porte, une fenétre, ou un
escalier (voir p. 18).

« Le second joueur pénetre a son
tour dans la méme piece et y cons-
truit aussi un elément.

« PuUls, a chaque tour, les joueurs
vont effectuer 2 actions :

— soit se déplacer d'une piéce, puis
construire un élément dans leur
pieéce darrivée,

— soit construire un élément dans
la piece de depart puis se déplacer.

« Un joueur se déplace d'une seule
piece a la fois. Il indigue sa position
par une X ou un O, dans la piece ou
il arrive, et l'efface des qu'il quitte
cette piece.

« || n'est possible dacceder a une
piece que par une porte ou un
escalier,




Construction

Portes |—

Elles ouvrent un passage entre deux
pieéces d'un méme niveau.

Elles ne doivent jamais donner sur
l'exterieur.

Une porte compte pour un elément
construit dans chacune des pieces
mitoyennes.

Exemple :

Fep~ =
v [
N At &

= L
1

L ...I'

T = o
Rl
"

..1..‘_1.

&
N
1|'": &,

| B

Fenétres /._u.\

Elles ne peuvent étre construites ni
sur les murs intérieurs, ni a la cave.

Exemple :

|
e

L]
- j -

7
vt

LSl B

"

T TR T

L

| AT
i

i g

T
]
R

| U
3
LS

Escaliers @

s ouvrent un passage entre deux
pieces situées immediatement I'une
au-dessus de l'autre.

Lorsgu'un joueur construit un esca-
lier, il le dessine dans sa piéce de
départ et dans sa piéce darrivee.
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Un escalier compte pour un élément

LY

construit a chacun des deux
niveaux.
Exemple : :
P Piece
d'arrivee

+ 1
i

— . — s T .
i i i i b L T Rt e LR

plagd

)
I.II_I' i
A

el

Tty

R T o e b«
==

. 8

q
.
8
i
L

—
i b
i
I
o
')

H L
1
.I.
L
|
_l.

]
it

T

=
=

Piece |
de départ |-

il e | ‘-.! ""l'l'.::-‘i
T
|
|
I
I
i
'

ThES

o

TE . .
ka

I

|

T — =T
ey = S e ik v P T
=

i

les |oueurs ne doivent pas
construire plus de :

3 éléments par piece,

4 escaliers par niveau,

| escalier par piece,

| porte ou 1 fenétre par panneau
(rmur)

Exemple géneral :

FIN DE PARTIE

Le joueur gui, le premier, ne peut
plus effectuer son déplacement ou
construire un élément, perd la partie.

LA COURSE A LA VOILE

JEU DE TACTIQUE H B R

MATERIEL

— |'ardoise H :

— 2 crayons : 1 par joueur,
— la Rouchiffre @

BUT DU JEU

Etre le premier bateau & franchir la
ligne d'arrivée apres avoir effectue
une course au large, en contournant
trois bouees.

DEROULEMENT DU JEU

. Chague joueur dirige un bateau a
voile, qu'il représente par un trian-
gle a cheval sur deux hexagones. La
pointe symbolise I'avant du bateau.
Un des joueurs margue une croix a
I'intérieur de son bateau pour le dis-
tinguer de celui de son adversaire.

. Le premier joueur place son
bateau derriére la ligne de depart,
indiguée par un trait pointille entre
le phare (en bleu sur la cote) et la
troisieme bouée.

« Le deuxieme joueur place ensuite
son bateau derriere cette meme
ligne (attention : il doit toujours res-
ter au moins un hexagone libre entre
les deux bateaux au moment du
depart).
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. Chaque joueur, a tour de rdle :

— fait tourner la Rouchiffre pour
déterminer la direction du vent,

— |la modifie, s'il y a lieu, sur la rose
des vents,

-deplace son bateau.

Direction du vent

. La direction du vent est signalee
par une fleche de part et d'autre de
la rose des vents, en bas a gauche
de l'ardoise.

. Au début de la partie, le vent souf-
fle toujours dans la direction indi-
quée par un “D" Le premier joueur
dessine la fleche en direction du
‘o



. A chague tour de jeu, avant de
déplacer son bateau, le joueur fait
tourner la Rouchiffre pour détermi-
ner la direction du vent.

S'il obtient :

le vent tourne d'un
hexagone vers l|a
gauche.

le vent ne change
pas de direction.

le vent tourne
d’'un hexagone
vers la droite.

« A chaque modification de la direc-
tion du vent, le joueur note la nou-
velle position sur la rose des vents
et efface l'ancienne.

Déplacements

.La vitesse du bateau, appelee
“gllure’ se mesure par le nhombre
d'exagones qu'il peut parcourir en
une seule fois. Cette allure est eta-
blie en fonction de la position du
bateau par rapport au vent.

— si le vent vient par larriere du
bateau, son allure est de 3,

— si le vent vient par un des deux
cotés arriere du bateau, son allure
est de 2,

— g le vent vient par l'avant du
hateau, son allure est de 0,
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— si le vent vient par un des deux
cHtés avant du bateau, son allure
est de 1.

« Au cours d'un déplacement, un
bateau peut changer de direction,
sans modifier son allure. A chaque
nouvel hexagone a franchir, Il peut
aller soit sur celui face & lui, soit sur
un de ceux situés a droite ou a gau-
che de l'avant.

. | avant du bateau se positionne
sur le nouvel hexagone, l'arriere sur
I'hexagone que vient de quitter
'avant

. Un bateau peut changer plusieurs
fois de direction pendant son depla-
cement. |l peut, par exemple, effec-
tuer des virages serrés (1) ou
enchainer plusieurs petits virages

(2).

@

Remarques :

_ un bateau nest pas oblige de se
déplacer au maximum de son
allure : il peut avancer d’'un nombre
inférieur d'hexagones, ou méme res-
ter sur place.

— un bateau ayant le vent de face,
et donc une allure 0, ne peut se
déplacer mais a le droit de manceu-
vrer : il peut faire pivoter son avani
d'un hexagone, l'arriere restant sur
le méme hexagone.

« Au cours de la partie, les joueurs
déplacent progressivement leur
bateau et contournent, l'une apres
l'autre. les 3 bouées indiquees sur
I'ardoise. ¢
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.|| est impératif de contourner
chagque bouée dans le sens indi-
qué par les fléches. Si un bateau
dépasse une bouée dans le sens
contraire a la fleche, il doit faire
demi-tour et la repasser dans le bon
Sens.

« Un bateau ne peut se trouver sur
le méme hexagone qu'une bouee, ni
la traverser.

. Un bateau ne peut se trouver sur
le méme hexagone qu'un recif, ni le
traverser.

. Deux bateaux ne peuvent jamais
occuper le méme hexagone.

Exemple de déplacement .

Lla (@ 1 : le vent tourne d'un
hexagone vers la gauche.

[ —
o

{

Le vent vient par un c6té arriere du
hateau @ allure du bateau = 2.

FIN DE PARTIE

Le premier bateau qui franchit la
ligne darrivée (la méme que la ligne
de départ) aprés avoir contourne les
trois bouées, dans l'ordre, gagne la
partie




LE TRESOR DU DRAGON

JEU DAVENTURE HE B

MATERIEL
= 2 ardoises E el H . 1 par
joueur,

— 1 ardoise E . commune aux
2 joueurs,

— 2 crayons : 1 par jouedur,

— la Rouchiffre : @

BUT DU JEU

Combattre les monstres du chéateau
pour semparer des trésors et reve-
nir dans la cour avec le plus possi-
ble de piéces dor.

DEROULEMENT DU JEU

» Chague joueur dirige un chevalier
qu'il représente par une X ou un Q.

» Sur son ardoise d' aventure, cha-
cun inscrit le nom qu'il donne a son
chevalier.

Au cours de la partie, le joueur ins-
crira sur cette ardoise les piéces
dor gagnees, lachat d'une épeée
magique et des sorts de sommeil.

« AU début de la partie, les joueurs
placent leur chevalier dans la cour
du chateau.

=

« Puis, a tour de role, chaque
joueur :

— deplace son chevalier,
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— deécouvre, s'il se trouve dans une
piece, le trésor el le monstre a
combattre,
— combat
monstre.

eventuellement le

Déplacements

« LUn chevalier se déplace d'une
seule piece a la fois (ou couloir) déli-
milee par des pointilles.

« Il indique sa position par une X,

ou un O, et l'efface a chague chan-
gement de place.

- || @51 obligé de se deplacer a cha-
que lour de jeu.

« Les deux chevaliers ne peuvent
amals se trouver dans la méme
pliece ou couloir. Siun chevalier est
bloque dans un couloir ou une
piece, || attend le tour suivant pour
se déplacer a nouveau.

« Lorsquun chevalier se trouve
dans un couloir, il ne se passe rien.

« || doit se rendre dans les pieces
pour y découvrir les trésors et les
monstres.

Monstres et trésors

« Dans chaque piéce du chateau,
un chevalier va decouvrir un trésor
(T) mais défendu peut-étre par un
horrible monstre (M),

« Pour déecouvrir le trésor et le
monstre: le joueur tourne la Rouchif-
fre et consulte le tableau situé dans
le bas de son ardoise daventure.

« En face du chiffre obtenu sur la
Rouchiffre sont inscrits la valeur du
trésor et le nom du monstre qui le
défend.

Exemple : @ = 4, trésor = 1 @ + 2, monstre = Zombi.

= PIECES VALEUR AU COMBAT
@_ D'OR NN TRE DU MONSTRE
) 1 1 @ * Pas de monstre =
7 | 1@
7 # 2 1 @® Rat géant | ®
3 1@ + 1| Serpent & deux tétes 1@ + 1
4 1@ + 2 Zombi 1@ + 2
5 2@ Vampire 1@ + 3
) 6 i@ - Dragon 2 @ /
rd LY
*1 @ = 1 résultat Rouchiffre
* 2 (@ = 2 résultats Rouchiffre additionnes
* 3 @ = 3 résultats Rouchiffre additionnes
« Pour connaitre le nombre de pie- Combats

ces dor qu'il y a dans le tresor, le
joueur tourne a nouveau la Rouchif-
fre. |l obtient, par exemple 3, qu'il
ajoute aux 2 points accordes (voir
tableau ci-dessus), ce qui lui fait 5.
Il note ce résultal dans la case T
(Trésor) et I'initiale du monstre dans
la case M (Monstre) de la piéce oU
Il se trouve.

— g'il n'y a pas de monstre dans la
piece (@ = 1), le chevalier sem-
pare immeédiatement du trésor.
Sur son ardoise d'aventure, dans la
case “pieces dor” il note les piéces
dor gagnees.

— g'il y @ un monstre dans la piece,
le chevalier doit le combattre pour
s'emparer du trésor. ,
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« Pour s'emparer du trésor, le che-
valier doit gagner le combat contre
le monstre.

Le joueur adverse joue le role du
monstre.

«le combat se joue a la Rou-
chiffre :

Valeur au combat des deux adver-
saires :

— chevalier : 1 @ + 2 points,

— monstre : suivant le monstre (voir
tableau).

» Le monstre puis le chevalier tour-
nent la Rouchiffre et additionnent
leurs points supplémentaires.
Celui qui obtient le resultat le plus
élevé gagne le combat.




— Si le chevalier gagne le com-
bat, il s'empare du trésor. Il note les
pieces dor gagnées sur son ardoise
daventure et, dans son “tablea de
chasse’, le nom du monstre batty.
Puis, il raye les cases M et T dans
la piéce correspondante du

chateau.
BN

— Si le chevalier perd le combat,
Il perd tout ce qu’il avait acquis
auparavant.

Le joueur efface de son ardoise les
pieces dor gagnées, l'épée magique
et le sort de sommeil éventuelle-
ment achetes (voir ci-dessous).
Son chevalier mis hors combat, |e
joueur engage un autre chevalier, lui
donne un autre nom et recoms-
mence la partie dans la cour du
chateau.

Dans la piéce ol sest déroulé le
combat, le monstre et le trésor ne
changent pas ; I'un ou l'autre des
Joueurs pourra y revenir avec son
chevalier pour une nouvelle
tentative.

Important : un chevalier a le droit
de refuser de combattre un mons-
tre. |l attend le tour suivant pour quit-
ter la piece. L' un ou I'autre des che-
valiers pourra revenir dans la piece
et y combattre le méme monstre

Achat d’une épée magique

Elle colte 10 piéces dor et ajoute
2 points & la valeur du chevalier au
combat (1 @ + 2 points).

N

A tout moment de Ia partie, mais
avant son déplacement, un cheva-
lier peut acheter une épée magique.
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Il la coche sur son ardoise et efface
10 pieces dor.

Une épée magique sert pour tous
les combats qui suivent son achat.

Un chevalier ne peut acheter qu'une
seule epée magique.

Achat des sorts de sommeil

Un sort de sommeil colte 5 pieces
dor et endort un monstre pendant
un tour, sauf le dragon. Il permet
donc au chevalier de semparer d'un
trésor sans combattre le monstre A
tout moment de la partie, mais avant
son deplacement, un chevalier peut
acheter un sort de sommeil.

Il'le coche sur son ardoise et efface
O pieces dor,
Un sort de sommeil ne sert que

pour le combat pour lequel il a été
achete,

Les qu'un chevalier a utilisé un sort
de sommeil, il peut en acheter un
aufre

FIN DE PARTIE

Des que toutes les pigces ont été
visitees (il n'est pas obligatoire que
les monstres aient tous été vaincus),
Il n'est plus possible d'entrer dans le
chateau.

— Le chevalier qui décide alors de
quitter le chateau arréte de jouer et
attend que son adversaire termine
sa visile,

Le gagnant est le joueur qui pos-
sede le plus de pieces dor

— Lepée et le sort de sommeil ne
peuvent etre revendus et ne comp-
tent pas dans le trésor.

NOTA

L

A la fin de la partie, les joueurs peu-
vent comparer leur “tableau de
chasse” lls s'apercevront que " le
vainqueur na pas toujours été le
plus vaillant ...



