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Matériel de jeu
Avant de jouer pour la premiére fois, détachez
soigneusement toutes les pieces des planches prédécoupées.

Le plateau de jeu

Posez le plateau de jeu sur le socle en carton prévu a cet
effet dans la partie inférieure de la bofte du jeu.

(2 pieces du chateau fort )

Une aventure casse-cou pour 2-5 joueurs a partir de 5 ans, par Steffen Bogen

Aucun chevalier n’est parvenu jusqu’a ce jour a atteindre mon chiteau fort.

L’aventure vous tente ? Un magnifique trésor vous y attend !

Néanmoins, Punique chemin qui y méne vous oblige & passer un pont branlant duquel vous pourriez
bien perdre Péquilibre. Et prenez garde  ces insolents de dragons qui passent leur temps a faire

s’écrouler les piliers du pont ! Que la chance soit avec vous !
Sincérement votre,

Ha grincesse Félicia

Le chateau fort

Emboftez les deux pieces pour en faire un chateau fort et faites glis-
ser par le haut le personnage de la princesse dans la fente située au
sommet du chateau fort. Placez le chiteau fort a lendroit prévu a
cet effet sur le plateau de jeu et fixez-le au bord de la bofte de jeu au
moyen des deux crochets.

La falaise
Emboftez les deux parties de la falaise et insérez I'arbre dans la fente
situde en haut de celle-ci. Placez [a falaise & I'endroit prévu a cet effet
sur le plateau de jeu et fixez-la au bord de la bofte de jeu au moyen des
deux crochets. :
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Le pont

( Planche de pont )

(Elément basculeur) 1

Fixez chacune des 6 planches du pont sur un élément basculeur, puis
enfilez les planches une & une sur I'axe du pont. Veillez bien & enfiler les
planches en alternance : il faut alterner les bouts longs (3 cases) et les
bouts courts (2 cases) des planches de chaque c6té de I'axe du pont. Puis
mettez les 2 bouchons aux deux extrémités de ['axe.

Accrochez le pont aux deux tours, celle de la falaise et celle du chateau
fort. Veillez a ce que les planches du pont soient bien en haut.

Les 6 piliers
Répartissez les piliers du pont sous extrémité des planches longues
(les cOtés a 3 cases).

Les 2 dragons
Mettez son socle a chaque dragon. Placez les deux dragons sur la rive
du chateau fort, [un a droite et 'autre a gauche de celui-ci. Les deux
dragons regardent en direction de la falaise.

< g

Les 15 chevaliers en 5 couleurs
Les chevaliers partent du sommet de la falaise. Si vous jouez a 2 ou &
3, placez les trois chevaliers de votre couleur sur la falaise. Mais s1 vous
jouez a 4 ou a 5, chacun place deux chevaliers de sa couleur sur le point
de départ (et vous n'aurez pas besoin des chevaliers restants).
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$'il devait ne pas y avoir suffisamment de place pour tous les chevaliers
sur la falaise, posez les chevaliers en attente au pied de la falaise. Vous
pourrez les mettre au sommet de la falaise dés qu’il y aura de la place
(et cela ne comptera pas comme déplacement).

Les 2 dés

Posez les deux dés a c8té du plateau de jeu.
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But du jeu

Faites passez aussi vite que possible vos cheva-
liers sur le pont pour atteindre le chiteau fort
de la princesse Félicia. Le premier a avoir mené
tous ses chevaliers au but a gagné.

Que Paventure
commence !

Chaque joueur choisit sa couleur. On joue
tour a tour, dans le sens des aiguilles d’'une montre.
Lorsque c'est ton tour, jette les deux dés. Tu exécute-
ras ensuite ['une aprés 'autre les actions que t'indiquent les dés.

Tu es libre de choisir quelle action, celle du dé blanc ou du dé noir, tu
joues en premier. En outre, tu as le droit de renoncer a jouer Paction
indiquée par le dé noir.

51 tu as obtenu n au dé, tu peux déplacer ['un de tes chevaliers d’une
planche sur le pont en direction du chateau fort.

Avec un [, tu peux sauter avec 'un de tes chevaliers de deux plan-
ches en direction du chateau fort, sans marcher sur la planche que tu
sautes. Tu es obligé d'utiliser tous les points indiqués par le dé.
Exception : Ton chevalier va atteindre le chateau fort ce coup-ci ? Alors
tu n'es pas obligé d'utiliser tous tes points.

51 tu as obtenu une D au dé : la princesse fait un cadeau a ['un de
tes chevaliers, et tu dois faire avancer ['un de tes chevaliers d’'une ou
de deux planches du pont en direction du chateau fort. Cest & toi de
décider quel chevalier tu vas choisir pour cela et si tu veux lui faire
parcourir une ou deux planches.

Tu peux aussi choisir pour cela le chevalier qui a réalisé 'action du dé
noir : 1l faut simplement que les deux actions soient exécutées séparé-
ment et ['une apres 'autre. En arrivant sur le pont, tu peux choisir de
quel c6té du pont tu places ton chevalier. Pour pouvoir mettre ton
chevalier quelque part, il faut que la place soit libre.

Aussi longtemps que ton chevalier
se trouve sur le pont, tu n’as pas

le droit de le faire passer de Pautre
=" coté dupont !

Les chevaliers se déplacent toujours en direction du chateau fort.

Quand tu déplaces ton chevalier sur une autre planche (du méme c6té
du pont), tu peux le poser sur une case libre de ton choix. 5i toutes les
cases de cette planche sont occupées, alors tu ne peux pas déplacer ton
chevalier sur cette planche. Celui-ci doit rester ol 1l est.

ATTENTION : S'il se trouve a lextrémité courte de la planche, ton che-
valier va tomber & eau, & moins qu'un autre chevalier, situé a l'autre
bout de la planche, ne le tienne en équilibre.

Avec un s on saute tou-
Jjours par-dessus une planche
pour s'arréter sur celle dapres,
sur laquelle on se pose [a oli on
veut, dans la mesure ol la place
est libre.

Ayant jeté un n Jje me décide
pour ce c6té du pont, car de lautre
c6té la planche basculerait et je dé-
gringolerais dans ['eau.

On se déplace toujours en direc-
tion du chiteau fort. On ne fait
Jjamais marche arritre et, aussi
longtemps qu’on se trouve sur le
pont, on n'a pas le droit de fran-
chir laxe médian du pont.

Sur le pont, on ne peut se poser
que sur les petits cercles mar-
qués sur les planches.

Les dragons embétent les chevaliers sur le pont et menacent les piliers
a c6té desquels ils se trouvent.

51tu as obtenu un @ ou un [“*%] au dé, tu dois faire avancer le dragon
correspondant d’une station. Les dragons avancent toujours dans la di-
rection o1 ils regardent (direction de leur téte), du chdteau fort a la
falaise et inversement, et s'arrétent de temps & autres sur les rochers
situés pres des piliers. Quand ils ont atteint autre rive, ils se retour-
nent et repartent dans ['autre direction. Mais ce n'est que lorsquils
apparaftront de nouveau sur un dé qu'ils quitteront de nouveau la rive.
Les dragons ne passent jamais sous le pont pendant le jeu : ils restent
toujours du méme c6té du pont.

Une fois arrivé & une rive, je me retourne et, la fois
suivante oli on m’a obtenu au dé, je me remets &
avancer dans I'eau de rocher en rocher, cette fois en
direction de 'autre rive.

Quand on obtient un dragon aux dés et que celui-ci se trouve juste-
ment a c6té d’un pilier, le dragon emporte le pilier sur son passage et
fait s’écrouler la planche de pont. Tous les chevaliers qui se trouvaient
sur cette planche dégringolent dans I'eau. Aprés cela, le dragon se dé-
place jusqu’a la station suivante, et vous remettez le pilier & sa place
sous la planche de bois. Si d’aventure la planche de bois était restée en
équilibre apres I'écroulement du pilier, c’est que les chevaliers ont eu
de la chance.
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En avangant dans ['eau, le dragon rouge emporte sur son passage le pilier situé a c6té
de lui et fait s'écrouler la planche du pont. Le chevalier bleu dégringole alors dans
leau.

On remet sous sa planche le pilier qui sest écroulé. Le chevalier qui a fait un plongeon
forcé retourne a la case départ.

Quand tu as un @ , tu dois décider lequel des deux dragons va se
déplacer et embéter les chevaliers. S'il 'y a plus qu’un dragon en jeu, c'est
celui-ci que tu dois déplacer a chaque fois que tu obtiens le dragon gris
au dé.

Tous les chevaliers qui tombent a Peau pendant la partie rejoignent
immédiatement la rive « a la nage » et reviennent ainsi au point
de départ (la falaise). Partant de I3, tu peux les remettre en jeu et
décider de nouveau de quel c6té du pont tu veux les déplacer.

Un chevalier peut aussi faire s'écrouler une planche de pont.

Merdi,
chevalier rouge, de me
garder en équilibre |

Mais si je m'en vais
maintenant, tu tombes

51 tu as obtenu un | 3] au dé, tu peux chasser le dragon rouge et le
renvoyer sur une rive. Tu peux choisir de le renvoyer au pied du chateau
fort ou de la falaise. Si le dragon se trouve déja sur une rive, il y reste.
Aprés avoir été chassé et renvoyé sur une rive, un dragon se remet en
route la prochaine fois qu'il apparait sur les dés. Mais tu peux aussi
vaincre un dragon et le chasser définitivement dujeu !

Cela se passe quand tu as obtenu un |¥£) au dé et que ['un de tes cheva-
liers se trouve justement sur une planche de pont située juste a c6té du
dragon rouge (avant ou apres avoir joué 'action du dé noir). Mets le dra-
gon vaincu a c6té de la boTte de jeu. Une fois placé I3, le dragon ne peut pas
revenir dans la partie. En récompense, tu as le droit de placer immédiate-
ment ton chevalier sur la tour du chateau fort de la princesse Félicia.

Si, dans la suite de la partie, ['une des deux actions @ ou . apparaft
sur les dés, alors 1l ne se passe rien. 51 tu as obtenu un ¥ | au dé, tu peux
chasser le dragon vert, et ce selon les mémes regles que pour le . a
cette différen%e prés que cela concerne ici le drag%:n vqert. : ,

Jai obtenu un au dé.

Néanmoins, je ne vais pas
chasser le dragon rouge.

nous sommes sur une rive,
nous ne représentons aucun

danger pour les piliers du pont
et les chevaliers ne peuvent
pas nous chasser.

Chevalier bleu,
comme tu as vaincu définftivement
le dragon rouge, tu as le droit
de venir directement dans mon
chateau fort.

$ij'obtenais )
au dé, j’enverrais le
dragon rouge sur la rive au
pied des falaises.

au dé etJe me

Jai obtenu un
trouve )ustement tout & c6té du
dragon rouge. Je vais enfin pouvoir

le vaincre et le chasser. Le dragon

Fin de la partie
Le joueur qui a fait arriver en premier tous ses chevaliers au chateau
fort a gagné la partie.

Bravo! Vous avez réussi ! Partagez avec moi le trésor du chateau fort.

% L’aventure est terminée ? Alors rangez le pont branlant dans sa bofte. Pour
" cela, détachez le pont des deux tours. La falaise et le chiteau fort restent tels
quels. Si vous retirez seulement [a princesse et ['arbre, vous pourrez remettre
facilement [a falaise et le chateau fort dans la bofte de jeu.

Kjoutez-y les piliers, les dés, et les personnages et déposez par-dessus le pont,
qui est resté monté, le plateau et les régles du jeu.

Et maintenant il ne manque plus que le couvercle |

Vous pouvez également fixer les éléments en carton avec un peu de ruban adhésif.





