e Royaume est en péril ! Une horde de monstres:
effrayants terrorise la population. Le plus redouté
est sans conteste le dragon rouge des grandes
Montagnes du Nord. Pour vaincre ce péril, le Bon
Roi Dagobert a choisi d’envoyer la fine fleur de ses
Chevaliers affronter les terribles monstres.
Pour sélectionner les plus braves, il décide donc
d’organiser des tournois. Chague Chevalier qui rem-
portera un tournoi sera désigné pour partir dans le
Rord, rétablir Vordre et se couvrir de gloire !
d moins que les monstres ne se révélent les plus forts...



Les cartes Chevaliers

Mélangez les 36 cartes puis distri-
buez-les aux joueurs, face cachée.
Chadque joueur forme un paquet avec
ses cartes Chevaliers qu’il place
devant i, tovjours face cachée.

Les cartes Monstres

Mélangez les 15 cartes puis formez
une pile av centre de la table, face
cachée.

Les cartes Trésors

Mélangez les 14 cartes puis formez
une pile a droite des cartes Monstres,
face cachée.

1) Phase de tournoi

Simultanément, chadque joueur réveéele le
Chevalier du sommet de son pacuet de
cartes Chevaliers.

Le joueur qui a joué le Chevalier le plus
fort, c’est-a-dire celui qui a la valeur (a plus
forte (ou ’arme la plus longue), remporte le

tournoi. It gagne immédiatement toutes les
cartes Chevaliers mises en jeu par les autres
joueurs, qu’il positionne immédiatement en-
dessous de son paquet de cartes.

(Pour les eniants qui ne savent pas encore
compter, comparez la taille des armes en
disposant les cartes cdte a cote.)
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En cas d’égalité, si plusieurs joueurs ont
joué la carte Chevalier la plus fortie, ces
joueurs rejouent face cachée une seconde
carte, puis une troisieme face visible. Celui
qui a la 3% carte la plus forte remporte
toutes les cartes mises en jeu, qu’il posi-
tionne immédiatement en-dessous de son
paguet de cartes. Et ainsi de suite en cas
de nouvelle égalité. Si un joueur n’a plus de
cartes a jouver, il perd le tournoi.

Dés qu’un joueur perd son dernier Chevalier,
it est éliminé. Les cartes Trésors qu’il pouvait

posséder deviennent immédiatement la pro-
priété du vainqueur du tournoi.

2) Phase de Quéte

Le Chevalier qui vient de remporter le tournoi
est envoyé par le roi défier les Monstres.
Révélez la carte du sommet de la pile des
cartes Monstres.

Comparez sa valeur a celle du Chevalier.

- Si le Monstre est le plus fort, le Chevalier
est vaincu : la carte Chevalier est retirée
du jeu, la carte Monstre est replacée face
cachée sous la pile de cartes Monstres.

S’il y a égalité entre le Monstre et le Che-
valier, rien ne se passe : la carte Chevalier
est récupérée par son propriétaire qui la
replace sous sa pile de cartes Chevaliers,
la carte Monstre est replacée face cachée
sous la pile de cartes Monstres.

Si le Chevalier est le plus fort, le Monstre
est terrasseé : la carte Monstre est retirée du
jeu, la carte du Chevalier qui s’est couvert
de gloire est récupérée par son proprié-

taire qui la replace sous sa pile de cartes
Chevaliers.
En prime de ce combat épique, le joueur
victorieux s’empare de la carte Trésors du
sommet de la pile qu’il place face visible
devant lui.

It existe 5 types de cartes Trésors :

- des piéces d’or (4 cartes)

- des boucliers magiques +1 (4 cartes)
- des armures magiques +2 (2 cartes)
- des anneaux magiques +2 (2 cartes)
- des armes magiques +3 (2 cartes)
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A chaque fois qu’un Chevalier part pour une
Quéte, et avant de révéler la carte Monstre,
son propriétaire peut choisir de ’équiper
d’objets magiques et ui donner des pieces
d’or.




S’il posséde déja des cartes Trésors, it choisit
les cartes qui viennent équiper son Chevalier
en les posant a coté de lui.

Il peut aussi solliciter les autres joueurs
pour mieux équiper son Chevalier.

Les autres joueurs sont libres d’accepter
ou de refuser leur aide. S’ils acceptent, ils
posent les cartes Trésors souhaitées avpres
du Chevalier en Quéte.

: un Chevalier ne peut
porter qu’un seul coffre de mé‘es

| et ne peut porter gu’un seu

C’est en s’aidant ainsi que (e royaume et
les joueurs ont les meilleurs chances de
remporter la partie face aux Monstres.
car les Monstres peuvent gagner s’ils éli-
minent un aprés l’autre les 36 Chevaliers
du jeu.

Pour que l’un des joueurs puisse se couvrir
de gloire, il faut d’abord que le royaume
soit sauve !

Influence des cartes TRESORS sur
Ie résultatl de la Quéte

Le Chevalier additionne sa valeur aux bonus
due lui apporte chacun de ses Trésors. C’est
cette nouvelle valeur qu’il compare a la va-
leur du Monstre.

int e valeur s

= S’il remporte le combat ov s’il y a égalité,
il restitue leurs cartes Trésors aux joueurs
qui ’ont aiclé et récupere les siennes.

¥ S’il perd le combat, tous les objets ma-
gigues sont perdus et retournent sous de
la pile des cartes Trésors. Si le Chevalier
avait un coffre de piéces d’or, il Uoffre au
Monstre contre sa vie : la carte piéces d’or
est replacée sous la pile des cartes Trésors,

le joueur récupére sa carte Chevalier qu’il
place sous de sa pile.

£ ATTEnTlon le code ae Ch

Contmuez ainsi en tournous et en Quetes
successifs jusqu’a la fin de la partie.

S’il ne reste gqu’un seul joueur, tous les autres
ayant été éliminés, envoyez ses Chevaliers
en Quétes, les uns apreés les autres, pour
affronter les Monstres.

gaghne ou on perd tous enseibie
Mdu [un gaghe plus que les autres

Si les Monstres éliminent tous les Chevaliers,
tous les joueurs ont perdu.

Sinon, le jeu s’arréte dés qu’un Chevalier
réussit a vaincre le dragon rouge : tous les
joueurs qui n’ont pas été éliminés ont sauvé
le Royaume et sont remerciés par le bon roi
Dagobert. Le joueur qui a terrassé le dragon
est porté en triomphe par la population et
son nom sera a tout jamais acclamé !



