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— Chapeau : La magie est un art difficile, c’est pourquoi cette carte
donne —1 aux personnages autres que le magicien. Quant au magi-
cien, il devra tirer un dé pour connaitre I'effet de sa magie : sur 1, 2,
3audeé,ilaura—3,—2,—1 ason déde combatou de résolution d’aven-
ture et sur 4, 5,6 : +1, +2 ou +3.

Ceci est valable en combat et en aventure.

SEQUENCE DE JEU

Le premier joueur détermine le dé qui servira au déplacement (le plus
haut ou le plus bas).

Il jette ses dés, écarte le dé intermédiaire et avance du nombre de cases
indiqué par son dé de mouvement.

S’il tombe sur une case verte, il pioche une carte et résoud I'événement
(s’il echoue, il recommencera au prochain tour) ; de méme s'il s'arréte
sur une case d’aventure.

Il ne se passera rien s'il, s'immobilise sur une case jaune.

Le joueur perdra un tour s'il se trouve sur une case orange.

Ayant acheve son tour de jeu, il laisse le prochain joueur agir et ainsi de
suite jusqu’au prochain tour.

Le premier qui finit le circuit et arrive sur la case verte marquée d’une
fleche qui donne sur le vortex a gagné. Mais attention, méme arrivé sur
cette case, il vous faudra encore surmonter un événement éventuel.

OPTIONS

Sivous le souhaitez, vous pouvezrendre le jeu plus difficile en limitant le
nombre d'objets magiques de la pioche au nombre de joueurs présents
dans la partie. Retirez alors de la pioche les objets ne concernant pas les
personnages en jeu et laissez les de coté.

Le joueur ayant obtenu le plus haut résultat au dé choisira son person-
nage le premier et ainsi de suite jusqu'au dernier joueur.
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“LE SOURIRE DU DRAGON”

(Donjons & Dragons)

REGLES DE JEU

Un jeu de type fantastique pour 2 a 6 joueurs a partir de
6 ans.

BUT DU JEU

Nos aventuriers perdus dans le monde de “Donjons et Dragons” doivent
retrouver le Maitre du Jeu (Dungeon Master) qui seul peut leur permettre
de rentrer chez eux. Soyez le premier & y parvenir et gagnez la partie.

CONTENU DU JEU

La boite contient un plateau de Jeu, 6 pions de personnages avec
socles, 3 dés et 56 cartes.

Détacher soigneusement les cartes et les six personnages prédécou-
pés. Fixer alors ces personnages sur les socles.

MISE EN PLACE DU JEU

Chaque joueur choisit un personnage et le place sur le plateau a la case
départ (entrée du train de la mort). Battez les cartes et posez-les, faces
cachées a I'endroit marqué “pioche”.

Vous voila préts pour I'Aventure.

REGLES DU JEU

Afin de déterminer qui joue le premier, chaque joueur jette un dé ; le
joueur ayant obtenu le plus grand résultat commence.

Les joueurs partent de la case “Entrée du train de la mort” et avancent
dans le sens des aiguilles d'une montre.

Chaque joueur jette 3 dés ; le plus grand et le plus petit seront utilisés
pour le deplacement et I'aventure ; celui qui porte le résultat interme-
diaire sera négligé.

Avant chaque jet, le joueur devra annoncer s'il utilise le nombre élevé
pour le mouvement ou pour le combat, puis il jettera ses dés et avancera
sur les cases du plateau de jeu.

Si la case d’arrivée implique une épreuve ou un combat, le joueur utili-
sera alors le résultat du deuxiéme dé, éventuellement modifié par des
cartes ou objets magiques.

Aussile dé du milieu est toujours négligé. Sil'on obtient un double ou un
triple, cela n'a aucune importance car alors, il n'y a pas de résultat inter-
mediaire.

Le but du jeu est retourner dans votre univers.

Lorsque, au tour précédent, vous avez été bloqué sur une case d'aven-
ture, vous devez d'abord utiliser votre dé de combat puis, si vous étes
victorieux, votre dé de mouvement.

Si, suite a ce déplacement vous tombez & nouveau sur une case entrai-
nant un combat, relancez immeédiatement un dé et appliquez le résultat.




BAGARRE

Si vous tombez sur une case déja occupée par un joueur, vous pouvez
I'attaquer (traiter comme un combat). Si vous gagnez, vous pouvez
prendre une de ses cartes ; si vous perdez, c’'est lui qui peut choisir une
de vos cartes.

Mais, attention, les aventures et les hasards du Jeu doivent étre joués en
priorité. Le cas échéant vous devrez donc lancer un dé pour attaquer un
joueur ou risposter a son attaque.

ECHANGE

Si plusieurs joueurs occupent une méme case, ils peuvent échanger ou
se donner une carte. Cependant, si un joueur refuse de vous donner un
objet magigue qui vous appartient, vous pouvez recourir a la bagarre.

CERCLES

Le plateau est composé de deux pistes ; celles-ci doivent étre parcou-
rues dans le sens des aiguilles d’'une montre.

Pour sortir de la piste extérieure, le joueur doit obligatoirement tomber
sur le tourbillon puis faire un 6 pour rejoindre la case “Chateau des
ombres”. Siun joueur reste bloqué sur une case verte précédant le tour-
billon, il devra tirer une carte a chaque tour et résoudre I'aventure le cas
échéant.

Dans la piste intérieure, le joueur doit tomber sur la case verte marquée
d’une fleche pour rejoindre le “VORTEX” aprés avoir tiré une carte et ré-
solu I'épreuve, le cas échéant. S'il manque cette case, il continue de
tourner jusqu’a ce qu'’il I'atteigne.

PIOCHE

Quand toutes les cartes de la pioche sont tirées, prenez celles qui se
trouvent sur la case “Cartes rejetées” et remettez-les sur la case “pio-
che” aprés les avoir battues.

CASES
Il existe 4 types de cases dans le jeu :

— Les cases d’aventures (cases avec illustrations). Elles décrivent
un combat ou un péril spécial que les joueurs doivent surmonter. lls
resteront sur cette case tant qu’ils n'auront pas réussi. (ex. : Riviére
vous resterez sur cette case jusqu’a ce que vous obteniez 4, 5 ou 6).

— Les cases d’événement (cases vertes). Lorsqu'un joueur s'y
arréte, il doit piocher une carte et faire ce qu’elle lui indique. (la
garder, combattre ou l'utiliser, selon le cas).

— Les cases de négation (cases oranges). Quand un joueur tombe
sur 'une de ces cases, il perd un tour.

— Les cases neutres (cases jaunes). Sur ces cases, il ne se passe
rien. Profitez-en pour vous reposer car |a, rien ou presque ne peut
vous arriver.

LES CARTES
Il en existe de trois sortes :
— Les cartes “objets magiques”

Il en existe une par personnage. Son possesseur bénéficie de bonus au
jet de dé. N'importe quel joueur peut les utiliser méme si I'objet ne lui
appartient pas. Par exemple : le cavalier peut utiliser I'arc du Ranger,
mais il ne I'utilisera jamais aussi bien que lui.
Chaque carte posséde donc deux colonnes :

. Celle de gauche donne le bonus applicable lorsque n’'importe qui
posséde l'arme.

. Celle de droite donne le bonus applicable si I'arme est utilisée par
son légitime propriétaire.
Ces cartes seront conservées par le joueur pendant toute la partie (sauf
en cas d'échange ou de prise par un autre joueur).

Un C surune carte d’objet magique signifie qu’il peut étre utilisé en com-
bat ; Un A e, aventure ; Un C , A dans les deux cas.

— Les cartes de Monstres :

Sur ces cartes figure la représentation d'un monstre, son nom et un
chiffre. Lorsque vous tirez une de ces cartes, la créature vous attaque.
Pour étre victorieux, vous devez obtenir au moins le chiffre figurant surla
carte (augmenté des bonus éventuels). Sivous perdez, vous devez reve-
nir a la case d'aventure précédente.

— Les cartes d’événements :

Appliquez a la lettre ce qui est écrit sur ces cartes. Les cartes marquées
d’un point noir peuvent étre conservées et utilisées une seule fois quand
le joueur le souhaite. Elles seront replacées a I'endroit marqué “Cartes
rejetées” aprés utilisation. Sauf la carte “UNI” constamment utilisable.
NOTE : Sivous tirez la carte “Donne I'objet a son propriétaire” et si vous
avez plus d'un objet magique, vous donnerez au joueur le plus en retard
I'objet magique lui revenant.

OBJETS MAGIQUES

— Arc : Pas de faculté particuliére. Ne peut s'utiliser qu’en combat.

— Baton : Permet a I'acrobate de franchir tous les obstacles suivants :
riviére, chateau, muraille, crevasse, pic de magicien, et ce, automati-
quement. Dans les autres cas, il donne + 1 au combat et en aventure.

— Cape : Permet au voleur de se cacher des autres joueurs quand ils
sont sur la méme case.

— Massue : Permet au barbare de casser automatiquement les obsta-
cles suivants : Chateau, muraille, pic de magicien, chateau des
ombres. S'utilise en combat et en aventure.

— Bouclier : Permet au cavalier de ne pas reculer s’il perd un combat
Sauf contre TIAMAT et VENGER. Ne s'utilise qu’en combat.





