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hurnaine se manifeste sous la forme visib
" On prétend que 'Aurore Boréale est un pont menant & un autre monde. Elle contient d

transmettent sagesse et volonté aux gens. Les enfants y sont notamment trés sensibles. Dans ce récit, l'oncle de

Lyra, Lord Asriel, est parti en voyage vers le Pole Nord pour étudier ces Poussiéres mystérieuses.

Le Magisteritm est loin de se réjouir des recherches pratignées par Lord Asriel et considére Paction des Poussiéres comme

une tenace poitr sa puissance mondiale. Il entreprend lui-meéme des recherches sur les Daemons des en fants dans un

endroit secret. Les enfants sont mystérieusement kidnappés d'Oxford et du reste de lAngleterre par d

méme pour le meillenr ami de Lyra, Roger.

| Mme Coultera tat fait de prendre Lyra sous son aile:a Oxford. Mais il s'avere rapidement que cette charmante dame entretienti

des relations étroites avec le Magisterium. Lyra s'enfuit pour échapper 4 Mme Coulter et partir en voyage pour le Pale Nord ot
elle va essayer de retrouver lesienfants disparus, Roger et oncle, Lord Asriel.
b Le Magisterinm et Mme Coulter font toutefois de leur mie ur attraper Lyr a destination
| finale, Lyra n'est pourtant pas seule d entreprendre cette e tian. Elle recoit Vaide de Gitans, d'un Oursen Armure gui ¥
 parle, d'lorek Byrnison et d'un clandesorcier s oublier, que posséd ¢
i dit taujours la vérité; est un instrument pu .Lyraes ube au monde 3 étredouse
boussole.
- Dans ce jeu de plateau DVD, : el
erium. Tof aussi, participe & cette quéte captivante débouchant sur um combat visant
t & sauver le monde de Lyra, mais.aussi le notre. I

| PARS SANS PLUS ATTENDRE A LA DECOUVERTE
' DE LA MYSTERIEUSE AURORE BOREALE |
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RECULER LE DAEMON
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RESUME DU RECIT

LES ACTEURS PRINCIPAUX

INDICATEUR DE SYMBOLES

PREPARATION DU JEU

Place toutes les pieces du jeu comme le montre l'image

Al

GRAND JEU DE PLATEAU
Places-y les aires de jen T a 111, lés cartes Daemon, les cartes de Renfort
et les fiches Poussidre.

.3 AIRES DE IEU (1 A VI)

Les aires de jenx I3 VI sontimprimées des detx cotés. Litinéraire total
de Lyra vers le point final y figure. Place les trois premiéres aires de jeu
et veille i ce gue le chemin se poursuive.

LE MESUREUR D'HONNEUR

Le cercle autour du grand jeu de plateau de jeu. Les cases indiquent
le score individuel de chague joueur. Ce score est exprimé en points
d'henneur. Pose le Mesureur d”honneur autour du platean de jeu de
telle fagon que les chiffres soient croissants en hauteur.

. LYRA

Les joneurs jouent ensemble pour aider Lyra surles 6 aires de jeu.
Place Lyra sur la position (L} de aire de jeu 1.

. MME COULTER

Elle veut attraper Lyra. 8i elle y arrive, la partie est terminée |
Place Mime Coulter sur la position (C) de l'aire de jeu I.

.25 CARTES DE RENFORT
Elfes sont nécessaires pour vaincre un adversaire de Lyra en
combinaison avec une carte Daemon. Mélange les cartes de Renfort et
pose-les face cachiée surle platedu de jeu.

.25 CARTES DAEMON

Elles sont nécessaires pour déplacer Lyra ou vaincre un adversaire de Lyra.
Bat les cartes Daemon ek pose-les face cachée sur le plateau de jeu.

: 1 P




H. 10 FICHES POUSSIERE
Elles entrent seulement en action aprés 'aire de jeun III.
Elles déterminent si la boussole du DV entre en action.
Pose les fiches Poussiére sur la case du plateau de jeu qui
leur est destinée.

.4 FIGURINES DAEMON
Chagque joueur joue avec son propre Daemon et le place sur la
position 1 du Mesureur d"honneur.

-4 CARTES JOUEURS
Ges cartes indiguent 3 chague joueur le Daemon avec qui il joue.
Chacun pose sa carte Daemon devant lui.

. LORD ASRIEL
1l indigue le joueur dont c'est le tour de jouer.

. INDICATEUR DE SYMBOLES
1l ' utilise pour lire les symboles et prévoir a signification de la
Boussele d'Or.

L LE DVD MAGISTERIUM

Indique pour chague aire de jen les actions 4 effectuer par les
jouetrs pour aider Lyra et gagner eux-mémes des points d " honneur.

CONSEIL

QUICKSTART :

1. BUT DU JEU :

Les joueurs jouent tois ensemble pour faire traversez les six aires de jeud Lyra,
sans se faire rattraper par Mme Coulter pitis Iui faire franchirle Pont de glace. Le
joueur qui a e plus de-points d"honneur 3 Vissue de cette fpreuve a gagné.

2. PREPARATION DU JEU :

Insére le DVD dans un fecteur approprié. Place le Deamon dechaque joueur sur
{a premiére case du mesureur d honmeur, Place le pion dhe Lyra sur la case marquée
de la fettre L de la premiére aire dejew et e pion de Mme Goulter sur I3 ease mar-
quée de L letire € de la premiére aire de jeu,

I LEDVD :

1} indique (en haut 3 gauche) I joneur dont c'est e tour dejouner. A chague tour,
chague joueur peut faire une action parmi les quatre de Fecran de sélection, Celle-
¢i me sera plus disponible pour les autres jouelrs jusqu'ay tour suivant.

4. L'ECRAN DE SELECTION :

Chague joueur & son tour cholsit une des options suivantes {4icomes du bas de
I'tcran)

¢ Plochér une carte Dasmon

% Piocherune carte Renfort

¢ Piocherune:carte Daemon owune carte Renfort

3 Réndre actif wn adversaire ¢t le défier ¢'ils le soubaitent

1l aceede ensuite 3 1'écran d'Action

5. L’ECRAN ACTION =
FPour effectuer ung action, il faut posséder une carte Daemon et/ ouune/ des
carte(s) Renfort dans le cas d'un combat. Dans F'écran Action tu peiix combatire
contre un adversaire pour gagoer des points d'honneur, ne pas combattre {oe qui
fait avancer Mme Coulter ou réciider ton Daemon sur le mesureur d’honneur) ou
déplacer TyrauAla fin de san tour, le jousur clique st la fléche (en haut 3 droite)
pour passer ba main au joueur suivant.

Le DVD donne des explications dw jen orales et animées. Prati-
que pour voir d un coup d'oeil scomment démarre wne partie et
comprendre le principe du pour bien maitri

les principes, il faut aussi live attentivement ce liveet de ré

de jeu. I

6. DEPLACEMENT DES PERSONNAGES :

Pour déplacer Lyra, il faut utiliser les cartes Daemon. Sur le platean, déplace Lyra
en suivant le nombre de pas indiqués sur fa carte. Le DVD indique également les
déplacements de Mme Coulter. A noter : 8§ celle-ci rattrape Lyra, la partie est

terminée.

7. COMBATTRE UN ADVERSAIRE :

Pour combattee un adversaire, il faut au moins une carte Daemon. La premiére
indigue le nombre de cartes Renfort gue tw peux ukiliser paur vaincre Padversaire.
La deuxiéme indique ta force et celle de Vadversaire, Si tu as assex de force, tu le
bats: Sinon, tu peux faire appel aux autres jouenrs pour collec ter d ‘zutres cartes
Renfort (51t carte Dasmon le permet). En cas de victoire, il faudra partager les

points d'honneur entre les jouetirs avant participé au combat.

8. CONSULTER LA BOUSSOLE D'OR :

Les joueurs consultent la Boussole'd'Or seulement lorsque Mune Coulter ou Lyra
tonihe sur nne case « Poussiére » 5i ¢'est Mine Coulter qui tombe dessus, alors 13
boussole révélera quelque chose de négatif. Si c'est Lyra, cela sera un événement
positif. 11 faudra utiliser I'indicatéur des symboles {sur 12 réghe du jeu) pour poa-

voir interpeeter los signes de la boussole.

9. LYRA ARRIVE SUR UNE NOUVELLE AIRE DE JEU :
Lorsque Lyra franchit une nouvelle aire de jeu, les adwersaires disparaissent de
Vaire de jen précédente. Blace Lyra sur la case correspondante. Il sera nécessaire de
rerotirmer fes aires 1, 11 TH, pour passer aux aires IV, Vet VI 1l faudea ainsi placer
Mme Coulter sur1a case de départ de 'aire IV pour continuer la pastie.

10. LE PONT DE GLACE :

Lorsque Lyra atteint la sixieme aire de jeu, elle nepeut plus étre rattrapée par Mme
Coulter. Le Magisterinm a perdu. La partie est alors gagnée. 11 reste cependant une
étape pour départager les joueurs et ainsi déterininer fe grand gagnant. Pour fran-
chiir les dix parties du Pont de Glace, il faut mémariser le symbole correspondant
chacune d'entre clles, A chague étape, le DVD te donnera le choix entre 3 spmboles
différents. Le joueur ayant le plus de points d honneur comumence. A toi de bien

choisir. Celui qui terminera l'épreuve aver le plus de points l'emportera.

b
M.

T e

I
# ey

EATE -



Il s'agit d'un jeu coopératif o les jouenrs combattent ensemble le
aincre le erium. Chaque joueur

cun Daemon. Les Daempns aident Lyra pendant son v

tif de

oni pour obj
finale surla si

mal. Les joueurs essaient de

et Mine Coulter. La partie n'est pas e

traverser le Pont de Glace pour arriv

cejeu final, il £ erminer quel joueur a le plus de points
d'honneur pour gagner la partie.

oulter :nt d'attraper Ly

Deés gue Mme Coulter aura ratirapé Lyra, tous les joueurs ont

perdu. La partie est terminée.

L’OBJECTIF DU JEU

Les joueurs essaient d'aider ensemble Lyra & atteindre le Pont de Glace. C'est le point final sur la
sixiéme aire de jen (FIG. 1).

COMMENT GAGNER LE JEU

Une fois que Lyra aura atteint le Pont de Glace, le Magisterium sera vaincu et les joueurs auront ensemble

gagné lejen. Lyra doit maintenant traverser le Pont de Glace. Dans cette épreuve finale, les joueurs

peuvent encore perdre des points d'honneur, Le jen est terminé lorsque Lyra a traversé le Pont de Glace. Le ™
joueur qui a le plus de points d"honneur, aprés cette traversée est |'ultime gagnant.

COMMENT PERDRE LE JEU
La partie est immédiatement terminée si Mme Coulter arrive i rattraper Lyra. C'est le cas si Mme Coulter ar-
rive sur la méme case ou si elle rattrape Lyra. Tous les joueurs ont maintenant perdu du Magisterium (FIG. 2).

LES REGLES DU JEU COOPERATIF

Pendant le jeu, les joueurs peuvent choisir, sur le DVD, un certain
nombre d’actions, lorsque c'est leur tour de jouer. I est possible
d'en discuter avec les autres joueurs mais la décision finale appar-
tient au joueur dont c'est le tour de jouer.

1l est important que Lyra poursuive son voyage et gagne en méme
témps son combat contre le Magisterium, Tes Adversaires, (les
Méchants), sont : les soldats du Magisterium, les Ours en Arma-
ture, les mauvaises Sorciéres, les Tartares, les Scarabées espions et
les Zeppelins.

SUR LE DVD
Le DVDj f

Avec les cartes Daemon, tu détermines si Lyra poursuit son voyage
ou st tu joues les cartes de Renfort. Les cartes de Renfort permettent
de vaincre un adversaire. Si tu gagnes contre des Adversaires,

tu obfiendras un point d"honneur avec ton Daemon.

Si tu ne réussis pas & vaincre les Adversaires, tu encaisseras les
coups. Tu le feras en remettant ton Daemon & sa place ouen
avancant Mme Counlter. Dans ce cas aussi, tu peux discuter avec les
autres jouenrs mais la décision finale appartient a celui dont ¢'est le
tour de jouer.

ATTENTION -
Tu n'as pas le droit de monteer tes cartes de jew aux
cutves jouenrs mais tu pete dive ce gui se trowve sy
Tes cartes de jew. Tu was pas le deoit de donner des
cetrtes Deemon a wn autre jouenr. T peux cepen-
dawit dowser des cartes de Renfort a un antr

Tu commandes le DVD avec la télécommande du lecteur
snnelles et le bouton ‘DK Les bords de sélection

indiguent ce que ta peux sélectionner sur Fécran.

/ Que faitle DVD 2
affic

el elle

1d 3 Vaire de jeu T surle jeu de plateau. Le DVD montre d'abord l'écran I. Un €cran se

s dejen dans |'ordre de succe

& trouvent sur

dela
que aire

{rout comme l'ordre de succes-

eu de plateau). C pond & un écran surle DVD.

ilection et d'unécran d'Acton.

A partir

a condnisant au

I [ activera la boussole qui aura des influentces favorab!
Sur tu pourras jouer I'épreuve du Pont de Glace. Elle corres porid au jéu final et est dis

ou défaverables pour Lyra.

onible si les jowenrs réussissent & aider Lyra




PREPARATION DU JEU :
Met le DVD Magisterinm dans le lecteur DV D et commence lejen. Sélectionne d'abord unela ngue, Dés que ta seras dans e menu, sélecti-
onng 'Lancement Jeu'

Le DVD demande d'abord le degré de difficulté auguel tu veus jover. Tu peax choisir entre 'Débutant’ ou ‘Avance”
Indigue ensuite le iombre de joueurs. Le DVD indique Tes couleurs des Dasmons qui participent au jeu et comment il faudra les distribuer
aux jouetirs. Chague joueur prend le Daemon convenant a son emplacement 4 table:

Le premier écran s'affiche automatiguement.

LE DEBUT DU JEU

Tu es maintenant sur l'écran de Sélection. Le DVD indigque le jowenr dont
cest le tour de jouer. 1l prend alors Lord Asriel.

LE TOUR DE JOUER
5i cest ton tour de jouer, sélectionne I'une des actions sur 1'écran de
Selection (voir FIG. 3A) et appuiesur "ENTER / OK. Tuarriveras

ensuite sur I'dcran Action (voir FIG. 3B). Tu y choisiras une ou plu-
sieurs actions et ensuite tu finiras ton tour en retournant a 'écran de
Sélecthion. C'est maintenant le tour du joueur suivant,

L'ECRAN DE SELECTION k.
Le DVD indique en haut & gauche avec une fléche blanche le jousur ASTUCE

donit c'est le tour de jouer. Ce joueur prend la télécommande. Sur fa Diawis ce jen de plateaw cooperatif, les jonenrs scombattent ensemble.
barre, en bas, tu verras quatre symbaoles de gauche a droite. Sicest s pesvent s concerter sur leurs actions ot se doviner des conseils,
ton tour, sélectionne un symbole de ton choix. Le DVD indigue Touteforis, le jouenr & qui'clest le toyr de jouer st le sewl a presdre
maintenant ce'que tu dois faire (FIG. 3A). I décision finale.

.

La Boussele d'Or est v an wilien de chague écran. Elle est ASTUCE

fermée sur les aives de jew et d'écran corvespondanta 1, ITet IT1 Les 4 symboles se vemplissent constamment sir [ eran de Sélection,
mais owverte 4 partiv des aives dejen IV, V et VI. € est senlement les joueirs font leur chivix et exfoutent lewrs actions jusgu’a ce que
& ce moment gue te pewe consulter la Boussele d'Or. En haut, d Lyra ait atteint laire de jew suivante.

droite, tw vois [s symbele de eclair. Avee ce symbole, tw te rendras
& lécran Action. Sur Fécran Action, tu verras les adversaires actifs.

Les quatre symboles différents de I'écran
Sélection :

1. Carte Daemon :

Prend maintenant la carte Daemon en haut de
la pile de cartes et garde la en main.

Tu arrives maintenant sur 'écran Action.

2. Carte de Renfort :

Prends maintenant la carte de Renfort en haut
de la pile de cartes et garde la en main.

Tu arrives maintenant sur 'écran Action.

3. Carte Daemeon ou carte de Renfort :
Prends maintenant la carte de Renfort ou la
carte Daemon en haut de Ia pile de cartes et
garde fa en main.

4, Magisterium :

Tu actives maintenant un Adversaire du Magis-
terium. Tu arrives ensuite sur l'écran d'Action,




L'ECRAN D'ACTION

Situ arrives sur cet écran, tu pourras combattreun Adversaire ou déplacer Lyra. Tu verras en bas sur la barre les Adversaires qui sont actifs. Le DVD
indigue les Adversaires que tu pourras sélectionner. A droite, sur la barre, tuvois Lyra.5i tu sélectionnes Lyra, tu pourras la déplacer. (FIG. 3B).

—  ASTUECE
Ex laut, a droite de 'image, tuvois le
chiffre de llaire de fen suivante. Tu sélec
tionmeras ce chiffre si Lyra arrive sur une
neuvelle aive de jew. La Boussole d'0Or
est visible au miliew. En hant, a gauche,

lécran indigue celui dont ¢ st e towr de
Jouer. Si tu sélectionnes Ie symbole
‘Retosr] en hawt, @ droite, tu retourne-
vas é Fécran Sélection.

Sur l'écran Action, tu utiliseras les cartes
Daewion et de Renfort :

LA CARTE DE RENFORT
Tucombats un Adversaire avec les cartes de Renfort. Tu peux seulement jouer les
cartes de Renfort si tu possédes toi-méme {ou un autre joueur) une carte Daemon et si
tu la joues (FIG. 4).
Les symbaoles ont la signification suivante :

¢ A Sa force y est indiquée,
% B. Il estindiqué combien de points d’honneur elle fournit si tu combats avec elle.

¢ Tu peux vaincre des Adversaires avec les cartes de Renfort.

Tu peux donner des cartes de Renforta un autre jousur pour I‘aider 3 combattre.

LA CARTE DAEMON

La carte Daemon est la carte la plus importante du jen parce que tu pourras choisir si tu

veux déplacer Lyra ou combattre un Adversaire (FIG. 5).

Les symboles ont la signification suivante :

% AL Il est indigué combien de pas Lyra doit faire.

¢ B. 1l est indiqué combien de cartes de Renfort tu peux jouer au maximum en combi-
naison avec cette carte Daemon. Tu peux en utiliser moins, c'est toujours permis.

¢ Tu peux jouer plusieurs cartes Daemon pendant ton tour.

3 Tun'as pas le droit de donner des cartes Daemon A d'autres joueurs,

3 Tu peux seulement choisir 1 action avec la carte Daemon : déplacer Lyra ou jouer

des cartes de Renfort pour vaincre un Adversaire.

LES ACTIONS SUR L’ECRAN D'ACTION
Le jouneur dont c'est le tour choisit I'une des actions
suivantes sur 'écran d’Action :

1. Déplacer Lyra ou

2. Combattre un Adversaire ou

3. Consulterla Boussole d'Or on

4. Lyra se rend sur une nouvelle aire du plateauon

5. Retourner i |'écran de Sélection




1. DEFLACER LYRA

L'objectif de ce jeun est que Lyra atteigne sa destination finale. Pour
pouvoir déplacer Lyra, il te faut une carte Daemon. Sélectionne
Lyra sur I'"écran d’Action, Suis les idstructions ; joue I carte Daemon
et déplace Lyra en tenant compte du nombre de pas indigué sur la
carte Daemon. Tu déplaces Eyra dans le sens de la marche indiqué
sur l'aire du plateau. Place la carte Daemon jouée sous la pile de
cartes. (FIG, 7).

Si tw wremx neettre fin a ton tour de jew, sélectionne ‘Retour’ Tu
arrives & wouveau sur Ecran Sélection et e sera le towr du jovenr
suivant. Situ venx encore entreprevdre une action, comme jouer une
carte Dnemon, ¢'est possible. Tu resteras alors sur I'écran Action et
centinueras a jeuer.

En déplacant Lyra, les choses suivantes peuvent parfois arriver : -
* Lyra atterrit sur une fiche Poussiére )
¢ Lyra finit sur une case marquée

N

FAIRE AVANCER LYRA
Lyra deit échapper aux griffes de Mme Coulter. Compent
Lyra atterrit sur une fiche Poussiére Sfaire avancer Lyra ? En fournissant une carte Daemon.
§i Lyra atterrit exacternent sur une case on se A partir de nire de jeu IV, laction de la Boussole d'Or pext
\ trouve une fiche Poussiere, il faudra consul- aussi la faire avancer. Lyrva pent sawter des parties de son

:': ter la Boussole d'Or (FIG. 8). Sélectionne trajet sur les aires de jew Vet VI A toi de jouer !
- §

i la Boussale d"Or sur 'écran d'Action. Suis
W ensuite les instructions.

Lyra finit sur une case marguée
Si Lyra finit sur une case d'odt part un iti-
néraire plus court, elle empruntera ce dernier la
prochaine fois (FIG. 9).

2. COMBATTRE UN ADVERSAIRE
Si un Adversaire est actif, tu as le choix de le combattre. Dans ce cas, tu devras
posséder une carte Daemon. Examine d'abord la force de | Adve
bien de points d"honneur le combat pent te rapporter. Il faut vaincre d’ abfsrl:l
I'Adversaire margué (FIG. 11).
L'adversaire
% A.Sa force est indiquée.
# B. 11 est indiqué co mb1u1 de points d"honneur elle fournit si tu

51 un Adversaire actif n'est pasvwincu, il continuera
¢ B, Tl est indigué combien de pas sont nécessaires pour replacer le i conserver son influcnce négative. Celm vaut pour
. Daemon sur le Mesureur d”honneur. Un chague josenr qui w'a pas vainc IAdversaire jusquia
Adversaire qui n'est | aincu, reste actif cequ'il y aveive ! Par conséquent, aprés chagque jeueur,
el le mauvais effet reste pour le joueur sui Mute Coulter avance eu ton propre Daeman recule,
vant (FIG. 10). 5i dewe Adversaires sont aetifs, exéeute alors les denx
influsnces négatives; 'ume aprés l'antre.
La carte de Renfort indigue la force de I'Ad-

Q'] versaire et le nombre de points d’honneur qu'elle fournit en cas d'utilisation. 8i tu as autant de force
que fa force requise pour vaincre |'‘Adversaire, tu le terrasses. Tu fourniras tes cartes de Renfort et la
carte Daemon utilisée en les placant sous la pile de cartes. si tu as le droit de jouer le nombre
de cartes de Renfort indigué sur la carte Daemon. Regois les points d’honneur obtenus en avangant
ton Daemon sur le Mesureur d'honneur. Si les autres joueurs partagent les points d’honneur, ils
déplaceront aussi leur Daemon. Sélectionne 'Adversaire marqué sur 'écran Action et appuie sur
‘Enter / OK! LAdversaire est maintenant vaincu.

Tw peux maintenant choisir ATTENTION !
encore wne action sur licran Tll penx jower 1 cmDamnpﬁ:'chaqwﬂdwmﬁn JUE Bt VERX VAINGTE.
Action. 81 twveux findr ton tour La carte Daewion indigue le nombre de oartes de Renfort que b pewx utiliser pour vaincre [Adversaire. Tu n'as
de jeu, sélectionne "Retowr’ Tu piis biesoin de posséder toi-meme ces cartes de Renfort. To penx choisir de vainore [Adversaire en collaboration
arrives A nowveaw sur [écran aver les autres jouewrs. Les autres jousurs ont le droit de te doner des cartes de Renfort, S diantves joucers
Selection et c'est le tour du jouenr taident, vous devwez d'abord convenir de la fapon dont vess distribuerez les points d” onnzur. Les points d'hor-
siivant. sewr pesvent seulement étre distribnies aux jouenrs qui te soutiennent véeilement en dovnant une carte de Ren-
fort. Additionie les points d'hownenr mevtionnés sur I carte Adversaire Magisteeium ot la carte de Renfort.




Exception pour Vaire de jeu 11 :

Tei, avcun adversaire w'est activé. Les jowenrs peuvent ainsi rassembler des cartes. Mais si c'est ton
tour et gue tu possédes une carte Dasmon, tu devras la jouer et déplacer Lyra. Le DVD U'indigue sur
Iecran d'Action du platean de jen ITT aver le texte ; « si tuas wne carte Dagmion, il te fandra mointe-

Popr vaincre un Adversaire de Lyra, i
Jaut toujonrs gue tu possédes une carts Dae-
mon. La combinaison aver wne on plisienrs

cartes de Renfort détermine ta force. nant déplacer Lyra avee cette carte. »

‘3. CONSULTER LA BOUSSOLE D'OR
; |A partit du quatridme platean de j jet, les Poussiéres interviennent dans la partie.

| Lyraatterritsur une fiche Poussiére
Si Lyra atterritsur une case avee mﬁche?ons’sfere.. il faudra repo-
serla fiche Poussiéresur lé plateaua.sa place initiale; Ma_antm;pt,_
Lyra doit consulter la Boussole d'Or sur Iecran Action et il arrivera
quelque chose dapuﬂﬁ‘f pour Lyra (FIG. 12§, T peiix te concerter
avee les autres joneurs mais la décision finale appartient au joueur
dont ¢ sst le tour de joter (voir en hiaut, 3 gauche, sur Pérran Ac-
tion). Sélectionng la combinaison des symboles que hJ.p:ﬂwls Btre
lLeis pluss favorables, Suis les instrictions indiquées sur le DVD.

i -

CONSEIL
titilise Findicatesr des symboles des régles du jeu pour
Uinterprétation et la signification des symboles séparés.

‘Tu peux maintenant choisir encore une action sur P'écran
Action. Si tu veux finir ton tour de jeu, sélectionne ‘Retour’,
Tu arrives  nouveau sur I'écran Sélection et c’'est au tour du.
joueur suivant,

) D iy | (:‘j (V)

Lorsgue Lyra atteint le quatrieme plateau deje, le DVD l'indigiera. Suis
lesinstructions du DVD pour voir sur quelles cases: il Faut poser les fiches
Poussiére. Si Lyra ou Mme Coulter saute au-dessus d une fiche Poussisre,
il marrive rien er.la ﬁche Poussiére restera .53 place, En revanche, si Iyra
euMme Coulter atterrit exactement sur une Poussidre, il faudra consul-
ter la Boussole d'Or.

(i
QUE FAIT LA BOUSSOLE D'OR °

La Boussole d'Or downe toujosurs trois solutions sous ln forme
de trois symboles. Trois symbeles horizentawx ont ensemble
une seule signification. Essnie de prédive et de comprendre cette
signification daprés U'indicatewr des symbeoles. Les joweurs sont
obligés de suivre les vésultars de la prédiction. Cela peut signi-
fier la fin'immeédiate du jew, par exemple, si Lyra doit reculer

dedenx cases et si Mme Coulter est justement placée sur la case
résultante.

Mme Coulter atterrit sur une fiche Poussidre

51 Mme Coulter attertit sur ung case avec upe fiche Poussiere, il fau-
draimmédiatement consulter la Boussole: d'Orsurl’ ‘Ecran Sélection |
maasamntfan cardans ceeas de ﬁgure il arriviera guelque chose de.
négatif 4 Lyra (F1G. 13), 'Tu peux te congerter avec les autres jou-

' etirs mais la décislon finale appartient au joueur dont c'est T rour
de jouer (vair en haut; 2 gauche, sur 'éeran Action). ‘Sélectionne la.
cormbinaison des symboles que tu prévois étre les moins défavora-
b_lﬁpmrl.ym Suis les instructions indiquées surle DVD;,

e
CONSEIL

tilise Vindicateur des symbeles des régles du jeu pour
| linterprétation et la signification des symbeles separés.

IMPORTANT!

Lyra consulte la Boussole A0 sur 'Ecran Action, Mute Coul-
ter consulte la Boussole 'O sur I'écran Sélection.




4. LYRA SE REND VERS UNE NOUVELLE

AIRE DE JEU

S$i Lyra se rend vers une nouvelle aire de jeu, les Adversaires
disparaitront de 'aire de jeu qu'elle vient de quitter. C'est un gros
avantage.

Pose Lyra sur une nouvelle aire de jeu {un numéro supérieur) au
niveau de la case ol elle entre. 5i tu quittes le plateau de je

Lyra devra aller au plateau de jeu IV, C'est pourquoi il te faudra
retourner le plateau de jeu I sur la fa Mme Conlter se trouve
encore sur Faire de jeu que tu dois retourner, place 13 alors sur la
premiére de l'aire de jeu suivante (FIG. 14).

Maintenant, il fau maler au DVD gue Lyra se trouve sur une
nouvelle aire de jen. Sélectionne Mouwvelle Aire de jeu sur 'écran
Action (FIG. 15). Il se peut qu'il faille poser des fiches Pou

la nouvelle ai

fiches Pou

D se rend vers l'écran Sélection de la nouvelle
aire de jeu. Le tour de départ se déplace et le DVD
indigquera quel joueur peut commencer i jouer
sur la nouvelle aire de jeu. Ce joueur prend
Lord Asriel avec lui.

5. RETOURNE A L'ECRAN SELECTION décide lui-méme de reculer son propre Daemon sur le Mesureur
Sélectionne le Symbole 'Retour’ d'honneur on d’avancer Mmé Coulter sur |'aire dejeu (FIG. 16).
Deux choses peuvent arriver : Clest une décision trés importante ! 1l est possible d'en discuteravee
Aucun Adversaire n'est actif les autres joueurs pour savoir ce qu'il y 2 de mieux  faire pour le
s Dres Adversaires sont encore actifs groupe. Si plusienrs Adversaires sont-actifs, il faudra traiter séparé-
ment les dommages de tous les Adversaires.

Aucun Adversaire n'est actif

Tu reviens maintenant 3 nouveau sur l'écran Sélection. Le DVD
indigue I2 joueir dont c'est Ie tour de jouer. Il y a 1 symbole de
moins 4 choisir, Aprés avoir cheisi les quatre symbaoles sur 'écran
Sélection, quatre nouveaux symboles apparaissent sur l'tmage: Le
DVD signale que Mme Coulter doit avancer d'1 place. Place la alors
dans la direction de marche indiquée surle platean de jeu. Le DVD
indigue le joueur gui doit commencer & jouer. Le premier tour se
déplace. Le joueur, autorisé & jouer le premier, prend Lord Asriel
avec lui comme repére.

Des Adversaires sont encore actifs

Si un ou plusieurs Adversaires sont actifs avant de retourner a
I'&cran Sélection, le DVD le signalera, Sur 1'écran Traitement des
dommages; le DV signale : "traite les dommages des adversaires”.
1l affiche les Adversaires encore actifs. Le jouenr dont ¢ 'est e tour

-
r AVANCER MME COULTER

Avance Mme Coulter d'autant de pas (dans le sens de la mar-
che) gu'indiqués chez Adversaire. 8i elle finit exactement sur
HHE case ot se trowve une fiche Poussiére, il faudra consulter la
Boussele d'Or sur l'écran Sélection, Si elle finit siur vne case d'oi
pavt un raccourei, elle prendra ce racconrei dés qu'elle pourra a
nouvean se déplacer. $i Mme Coulter finit sur la méme case que
celle oir se trowve Lyra, le jen est terming.




RECULER LE DAEMON :
Recule seulewient ton propre Dasmon d'autant de pas qu'indiqués chez
VAdversaire. 8i tu finis sur 0, sur la Guillotine d’Argent, tu ne pourras plies
reculer et il te fandra enlever ton Dacmen du mesureur d honneur et le mettre
devant toi. Tu n'as plus le dreit de posséder maintenant de cartes Daemon. Il faut
poser directement les cartes Dasmon que tu possédes sous la pile de cartes (FIG. 17).
5i tu veux & nouveau placer ton Dacmon sur le mesurenr d'honnenr, il faudra que tu
aides d'abord les autves jouenrs aver tes cartes Renfort. T powrras ainsi convenir avec
les autres joueurs de distribuer les points dhWonneur. 5i tu obtiens des points
d'hennenr, tu pourras alors placer ton Daemon sur le mesursur d’honnenr,
Aprés guei, tw auras d nowveau le droit de posséder des cartes Dasmon.

5i ton Daemon ne te donne pas de points d"honneur :

= I faudra avancer Mme Coulter situ dais traiter les domma-
ges d'un Adversaire.

¢ T n'auras pas le droit de prendre une carte Daeinon si tu
sélectionnes ce symbole sur Pécran Action,

ATTENTION !
Si amcun jonenr wa plus de peints d’ honneur, personne ne
pourra posséder de cartes Daemon. Les jeneurs ne pour-
ront plies rien faire et Mme Coulter rattrapera Lyra et le
Jeu sera terming.

il w .'I'o,;({;," ,E}:_\
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| LE JEU FINAL ‘LE PONT DE GLACE’ : !
L'éprenve finale commence lorsque Lyra a atteint la derniére Magisterium mais ce jeu final permettra de savoir quel joneur
case de la sixiéme aire de jeu. Lyra ne peut maintenant plus étre aura réussi 3 avoir et a conserver le plus de points d’honneur.
rattrapée par Mime Coulter mais elle doit traverser le Pont de Sélectionne ‘Continue’ sur I'écran Sélection. Le DVD affiche le
Glace pour arriver i 'Aurore Boréale. Les joueurs ont vaincu le Pont de Glace.

COMMENCE LE JEU FINAL :

Dix parties composent le Pont de Glace, Un symbole de la Boussole d'Or
figure pour chaque partie du Pontde Glace. Retiens bien les symbaoles que
tuvois, Le DVD retourne a la premiére partie du Pont de Glace et montre
maintenant trols symboles différents. Le joueur possédant le plus de points
d’honneur commence et commande la télécommande (FIG, 21). 1 doit
retrouver le symbole figurant sur le pont,

* Biem choisi :
5i tu'as choisi le bon symbole, Lyra marchera sur la premiére partie du
Pontde Glace. Le DVD montre maintenant les trois symboles faisant
partie de la seconde partie du Pont de Glace. Clest toujours le tour du
joueur possédant le plus de points d'honneur de sélectionner le symbole
exact. Le joueur possédant la plus de points d"honneur est toujours celui
quia le droit de choisir. Tant qu'il le fait bien, Lyra continuera 3 marcher

sur le pont et le joneur conservera ses points d’honneur. =~ ATTENTION !
3i 2 ou plusieurs jouenrs ont autant de points d hownour, ils
¢ Mal choisi : Jjoueront ensemble, Ils pourvont alors perdre ensenble des points
Situ choisis le manvais symbole, Lyra restera 3 sa place et le DVD indiguera d'honnewr. Si tous les jousnurs ont 0 point d'honnewy, il faudra
combien de points d’honneur tu perdras, Pour le premier pas, ¢'est 1 point, continuey i jouer ensemble. Lyra atteindra towjours la fin du Pont
pour le second, c'est 2 points et ainsi de suite jusqu’au dernier pas qui te fera de Glace. La mission a alors réussi en tant qu équipe, mais ancin
perdre 10 poiats d’honneur. Recule ton Daemon d'autant de pas sur le Me- des jouenrs n'a gagné.

sureur d honneur que de points. d’honneur perdus: Siton Dasmon a 0 point
d’honneur, retire-le du Mesureur d’honneur &t place-le devant toi.

Four déterminer le joueur dont ¢ 'est le tour de jouer, reégarde quel joueur a C'est lorsque Lyra a atteint Fautre coté du Pont de Glace.
le plus de points d"honneur. Cela peut étre le joueur qui vient de perdre des
points car le joueur quia le plus de points d'honneur reste. AMUSEZ - VOUS BIEN !




RESUME DU RECIT

La Boussele d'0r est une aventure captivante et fantastique J .
qui s¢ passe dans un univers parallgle ressemblant fort an o
notre mais anssi totalement différent. Il 5°agit de I"histoire E
d’une fillette de onze ans, Lyra, qui essaie de libérer un ami

SI TU FAIS U

kidnappé par une erganisation secréte. Cette organisation est
connue sous ke nom des Enfourneurs. Elfe s'engage ainsi in-
wolontairement dans une expédition héroique ot elle sauvera
non seulementson monde, mais aussi le nétre. Dans cet autre
monde, des ours gigantesques, revétus d'une armure, régnent
surun royaume, des sorcieres volent dans les cieux glacés et
Vime humaine se manifeste sous la forme d"un animal doug
de la parole- le Pagmon - qui sera son compagnon fidéle tout
au leng de sa vie.

Le Daemon des enfants change continnellement d’aspect
et refléte ainsi leurs émotions et préoccupations. Mais les
Daemons des adultes apparaissent petit & petit sous une seule
forme reflétant ainsi le mieux leur nature et caractére. Le lien
iomme et le Daemon est exceptionnellement fort et
estal 'urigi:.'i:rg‘t_lﬁ récit de La Boussele d'Or.

i MAUVAIS CHOIX AVEC LA

T COMMANDE :

Il se pent que t

s wne manvaise sélection pendant le jew sur écran ‘Sélection”

est Lecran Action’. Celo peut signifier que le jeu ne se déroule plus comwie prévie.

Si b ne veux pas recommiencer tout, essaie de trowver avec les autres jesenirs la
solution la plus logique.

MAGISTERIUM
Le Magisterium est un
organe supranational
dont 'autorité et le
dogme dominent la
politique et la société
du monde de Lyra,
Britannia et au-dela. Il.a établi sa domination sur
la culture et la politigue des nations du monde en
opérant aussi bien ouvertement que subreptice-
ment. La découverte de [a Poussiére mystérieuse
et puissante d'Astiel représente d leurs yeux une
menace- et aussi une opportunité de conguéric
les univers inconnus d'ot elle provient.

LORD ASRIEL.
Lord Asriel est l'oncle
téméraire mais
énigmatique de Lyra
-yun homme dont

le bruit court qu’il
est engagé dans la
politique, des expéditions secrates et la guerre
dans des endroits isolés - gui I'admire et pour
qui elle a beaucoup de respect, Lord Asriel est
un chercheur scientifique fanatique et puissant
en quéte passionnée d'antres mondes invisibles
et encore inconnus et qui ne recule devant rien
pour les trouver. Son Dasmon Stelmaria est une
panthére des neiges.

ﬁ%ﬁ? LYRA
. ' BELACQUA
; ]

g1 Lyraestune fillette de

. onzeans qui, surlor-
dre de son mystérieux
oncle, Lord Asriel, a
passé son enfance au
milien des scientifiques érudits du Jordan College.
Lyra est une fflette volontaire, rebelle et tétue
qgui, sous ses apparences innocentes; est une men-
teuse rusée, Lexistence insouciante de Lyra tire d
sa fin lorsque d'innombrables enfants et aussi son
meillenr ami, Roger, commencent i disparaitre
de facon mystérieuse. Le Daemon de Lyra est
Pantalaimon (Pan).
IOREH
BYRNISON

lorek, un ours polaire,
aussi connu sous le
nom de Panserbjerne,
était le roi légitime
des iles septentriona-
les Svalbard, mais son rival, Ragnar Sturlusson,
atramé un complot contre lui qui a entrainé son
bannissement. Lyra aide Torek  récupérer son
armure (forgée avec du fer venant des cievix) et
lorek se voue entiérement 4 elle et & sa quéte,
C'est un maitre dans la forge des métaux et
d'une force gigantesque comme les autres ours
polaires.

MME COULTER
Mme Coulter - d’un
charme exception-
nel, mais d'une
malveillance cachée

- est une scientifigue
extrémement intelli-
gente, qui fait des recherches sur le Pale Nord et
fait partie de cercles éminents.

Elles'intéresse énormément i Lyra. Elle est sa
protégée. D'abord fascinge par elle, elle découvre
vite la cruauké qui se cache derriere une facade
amicale, Le Daemon de Mme Coulter estun
Singe d'Or qui ne parle jamais et reste anonyme:,

ALETHIOMETRE
— aussi désigné sous
le nom de Boussole
d'or

Au lieu d'indiquer

le Nord, aiguille de
l'aléthiomeétre indigue
la wérité. La surface ouvragée de ['instrument est
divisée en 36 symboles mystérieux pouvant avoir
une multitude de significations différentes en
fonction de leur association avec ["'un des autres
symboles et selon les oscillations subtiles de
Vaiguille. En réglant les trois beutons situés sur
les cotés du cadran, ['utilisateur peut poser toutes
sortes de questions possibles et imaginables. La
lecture de I'aléthiométre est une tiche difficile -
si difficile que personne n'en posséde aujourd'hui
la faculté- a l'exception peut-étre de Lyra.
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