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ot el : ey ) Positionner la tuile Volcan au centre de la table. 2]
- Cheres joueuses, chers joueurs, e ; | |
- I D Nt Fountoct . S MISE EN PLACE Elle represente |'antre du dragon. Placer le pion Dragon dessus, )
C WM T - o s . : . - : W D
SRR - aLuennhuosliguc, embarquez pourun & Dafjg puis disposer autour toutes les autres tuiles aléatoirement, ¥ <
- surprenant periple, a la rencontre des creatures issues des mythes et = NPy ARE face « milieu » visible (Montagne, Ocean, Marais, Désert, Foreét). ¥
. legendes du monde entier. Découvrez les points forts de vos creatures, N - e

defiez vos adversaires dans des batailles endiablees et faites appel a vos
superpouvoirs pour realiser le maximum de quétes. Mais méfiez-vous
du dragon qui rode et brule tout sur son passage... Strategie et audace

seront vos meilleures alliees. Alors, préts a relever le défi ?

L "équipe de Bioviva

ot 50 jetons Milieu D 76 jetons
g,,,-: il = = ¥  Tiésor
Désert Sakeg | Montagne

24 cartes L2
Quéte publique

71 marqueur
Meneur
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16 cartes
Bataille

H_'.:-

# Disposer au hasard un jeton Trésor face visible sur chacune des tuiles,
sauf sur la tuile Volcan. Placer les jetons Tresor restants face cachee, =
et les jetons Milieu, par categorie, a coté du plateau. Ils constituent la Réserve. N

€ Chaque joueur choisit une carte Personnage, récupére le pion Personnage
correspondant et place ce pion sur la tuile Départ de son personnage,
signalée par une petite silhouette.

O Distribuer une carte Quéte secréte a chaque joueur. Chacun la place face
cachée devant lui.

© Disposer les cartes Quéte publique & cdté du plateau. Placer face visible :
3 quétes a 1 point, 3 quétes a 3 points. Mettre les cartes Quéte publique restantes
a cote, en tas, face cachee. Elles seront renouveléees au fur et @ mesure.

(@ Piocher les cartes Bataille et les cartes Dragon, en fonction du nombre de joueurs, puis les placer en
deux tas distincts a cote du plateau. Elles déterminent le nombre de tours de jeu. Les autres cartes sont
mises de cote, elles ne serviront pas pendant cette partie.

«aa= Nombre de joueurs 2 3 4oub5
\". Nombre de cartes 9 de chaque | 8 de chaque | 7 de chaque

€ Mélanger et distribuer 3 cartes Défis Nature a chaque joueur.
Empiler les cartes restantes, face cachee, a cote du plateau.

Parcourir les différents milieux et récolter des trésors pour acquérir le plus possible de
quétes a |'issue des tours de jeu.
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Chacun prend le temps de consulter secretement sa quéte secrete
et de lire sa carte Personnage.

NB : un jeton Tresor a eté place sur chacune des tuiles de depart
mais il n’est pas recupere par les joueurs demarrant sur ces tuiles.

Les cartes Personnage

 Chaque carte indique, pour son personnage :

® Son milieu de prédilection

® Son pouvoir : il peut éetre utilisé tout au long de la partie,
lors d"un deplacement (cf. Etape 3 page 8).

® Son superpouvoir : il peut étre utilise une seule fois, lors d’un
deplacement (cf. Etape 3 page 8).

Le joueur le plus jeune commence. Il est le meneur. Il place devant lui le marqueur Meneur
et initie le premier tour de jeu.

Pendant ce tour, il sera peut-étre amene a transmettre le marqueur Meneur @ un autre

joueur. Ce joueur initiera le tour suivant. Et ainsi de suite jusqu’a la fin de la partie.
Chaque tour de jeu se déroule en trois étapes :

S 1) Bataille 9
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9 Déplacement et acquisition des quétes

¢ le plus proche
41.]'::;“::“&;&" un jeton
au choix dans son antre.
En cas d'égalité, tous les joueurs
récupérent un jeton.
Dans la imite des stocks
disponibles...
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Chaque joueur de
Pose un de ses
dans I'antre dy dragon. Tes
Puis choisisses la ca
d'affrontement.
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"étape (1) : Bataille _

4. Le joueur ayant enonce la plus petite valeur (ou la date la plus

® Le meneur tire la premiere carte du tas de cartes Bataille. Il lit a haute
voix le verso de la carte : elle renseigne sur les conditions de |'affrontement.

® L’affrontement Défis Nature se déroule de la facon suivante :

1. Le meneur selectionne la carte Defis Nature qu’il souhaite jouer et choisit une caracteristique

=

d’affrontement qu’il estime forte (le « Poids » par exemple). Il place sa carte devant lui, face cacheée.

2. Les autres joueurs choisissent la carte qu'ils veulent jouer et la placent face cachée devant eux.

3. Tous les joueurs retournent leur carte et enoncent la valeur de la caracteristique choisie, dans le sens
des aiguilles d’'une montre, en commencant par le meneur.

Nom de Iq

Important ! Dangerosité créature

Sauf indication contraire de la carte Bataille, pour '\ Lieu d’origine
les caracteristiques Taille, Poids et Puissance, la valeur la plus
\ f“Me:-}:iq_uf 2

elevee |'emporte. Pour la caractéristique Date d’apparition,
la date la plus ancienne ['emporte.

En cas d’egalite pour la victoire...

_es joueurs concernes choisissent une nouvelle carte parmi
eurs deux cartes restantes, et enoncent la valeur de la meme
caracteristique. Celui qui enonce la valeur la plus élevee (ou la
date la plus ancienne), remporte la bataille.

i

Cﬂructéristiques

d’ ﬂffrﬂntEIT’lEﬂt , Taille : 280cm

Poids : 540 kg
Puissance : 110
.. Date d‘appaﬂtiﬂﬂ - 1450

Créatures dangereuses...

Lors d"un affrontement, il est possible de changer la

caracteristique si on dispose d’une carte avec une pastille rouge,
orange ou jaune. Voir les modalités page 6.
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mission 7 Recueillir les dmes ©==
leau, il attraperait les humalnlﬁf |
de sa queue, puls |es trainerait

Dans la mythologie
par Tlaloc, dieu de
rivieres et des lacs. Sa
* mortels. Dissimulé dans

avec la main située au bout
dans I'eau pour les devorer.

‘ecente) recupéere le marqueur Meneur. Il initiera le prochain tour

de jeu. La carte Bataille et les cartes Défis Nature jouées sont
defaussees.
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CREATURES DANGEREUSES !

Les cartes sont classees en 4 catégories, selon le niveau de
dangerosite des creatures :

S

— 2 Créature quasiment inoffensive

=) Creature faiblement dangereuse

a¥ Créature dangereuse

'4
- @ Creature tres dangereuse

Pendant une bataille, il est possible de changer la caractéristique
d’affrontement si |'on a choisi une carte avec une pastille jaune,
orange ou rouge. Le joueur qui souhaite effectuer ce changement
doit avoir en main une carte prioritaire par rapport a celle du joueur
qui a choisi la caracteristique d affrontement en cours.

L’ordre de priorité des cartes est, du plus prioritaire au moins prioritaire :

EE ©°9 v 9

Pendant une bataille, plusieurs joueurs peuvent tenter
d’imposer leur caracteéristique favorite pour I’emporter.

= "#.:- ..:_. I '-_l

Exemple : le meneur possede une carte avec une pastille
verte. Il choisit le « Poids » comme caractéristique
d’affrontement. Le joueur suivant a une carte avec

une pastille orange. Il décide que I’affrontement porte
désormais sur la « Puissance ».

On refait alors un tour des joueurs avec la caractéristique
« Puissance ». Seule une carte de priorité supérieure

(ici une carte a pastille rouge) peut permettre de changer
a nouveau la caractéristiqgue d’affrontement.
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" Etape (2) : Dragon _
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Le vainqueur de I'affrontement Deéfis Nature tire la carte Dragon, lit a haute voix
le verso de |la carte et execute |'effet indique. Il conserve cette carte et la place
devant lui : elle lui rapportera 1 point. Il procede au déeplacement éventuel du dragon.

Plusieurs cas de figure sont possibles :

® Cas 1: le dragon est téléporté sur une tuile Milieu ou déplacé de plusieurs tuiles :

® |es jetons Tresor, que les tuiles
portaient, sont derobes
par le dragon et amasses

e Chaque tuile adjacente® a la tuile d’arrivee du dragon est alimentee d’un jeton Trésor
supplementaire, pioche dans la Reserve. Si une des tuiles adjacentes est brilee, elle ne
recu pére PAS de jeton reSOor. * tuile ayant un cété commun avec la tuile d’arrivée

Remarques

e Siune des tuiles brulees porte un pion Personnage, ce dernier fait don d’un de ses jetons au choix au dragon
en le placant dans son antre (s’il n"a pas encore de jetons, il ne se passe rien). Le pion Personnage reste
sur la tuile brdlee.

® |es pions Personnage peuvent toujours se poser sur les tuiles brulees mais ces dernieres ne peuvent plus
i rapporter de jeton Milieu, ni porter de jeton Tresor, ni permettre la teleportation d'un joueur (cf. Etape 3).

S'ils se partagent le trésor du dragon, les joueurs prennent les jetons o’ Q o e
un par un, dans le sens des aiguilles d’une montre, en commencant = @ 3
oar le vainqueur de I'affrontement. Le vainqueur prend donc un

jeton de son choix dans I'antre ; puis le joueur situé a sa gauche
fait de meme et ainsi de suite. Il se peut donc que certains joueurs
ecuperent plus de jetons que d autres.
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i M
b ® ]| peut maintenant, s’il le souhaite, acquérir des quétes, secréte ou publiques, en échange de ses jetons. Y
[[;'_7:‘ A tour de ole d I des aiauilles d tro e | déol . ol Les jetons necessaires sont mis dans la Reserve et le joueur place la ou les quetes realisees devant lui. J}
- our de réle, dans le sens des aiquilles d’une montre, les joueurs déplacent leur pion Personnage. T " o .

S'il s’agit de sa carte Queéte secrete, il la retourne face visible. o

. )
_ '
i 0y

® Le vainqueur de |I'affrontement Défis Nature commence et deplace son pion Personnage. Il peut :

T
e el

® Soit se deplacer d'une case, ¢’ est-a-dire sur une tuile adjacente a sa tuile
de depart.

e Soit utiliser son pouvoir : s'il est sur une tuile de son milieu,

il peut se teleporter sur une autre tuile de son milieu.
Exemple : le Yéti est sur une tuile Montagne.

Il peut se téléporter sur une autre tuile Montagne.

S'il est sur une tuile Forét, il ne peut pas se téléporter

sur une tuile Montagne.

Important : des qu’'une quéte publique est recupéeree par
un joueur, une nouvelle quéte de meme valeur est piochéee
puis positionnée sur la table face visible.

NB : n’oubliez pas qu’a cette étape, vous pouvez utiliser votre superpouvoir ! Mais attention, il ne peut
étre utilisé qu’une seule fois.

® ('est au tour du joueur suivant de se deplacer. Et ainsi de suite jusqu’a ce que tous les joueurs se soient
déeplaceés.

® Une fois son déplacement effectue, le joueur récupére et place devant lui : un jeton Milieu, pioché dans
la Reserve, correspondant ala tuile surlaquelle il se trouve, ainsi que le ou les jetons Trésor presents sur la tuile. Avant le tour suivant...

® Levainqueur de I'affrontement distribue une ou plusieurs cartes Deéfis Nature
a chaque joueur, lui y compris : chacun doit avoir 3 cartes en main.

Rappel : le vainqueur de I'affrontement conserve la carte Dragon :
elle lui rapportera 1 point en fin de partie.

| = ® Un nouveau tour de jeu commence. Le joueur en possession du marqueur Meneur
initie le tour (Etape 1).

= A noter ! Si le joueur arrive sur une tuile portant déja un ou plusieurs pions Personnage, il peut provoquer
- un Duel. Voir les modalités page 10. Il recupére quand méme les jetons comme indiqueé ci-dessus. ® On procede de la méme facon, jusqu’a ce que la derniere carte Dragon soit joueée.
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PLACE AU DUEL ! ¢ A l'issue du dernier tour de jeu, ¢ est-a-dire quand la derniere carte Dragon
: < a ete jouee, puis que tous les joueurs se sont deplaces et ont eventuellement
D . _ R 2 2 ¥ procede a |’acquisition de quétes, chaque joueur compte ses points:
® Si un joueur deplace son pion sur une tuile deja occupée

par un autre pion, le dernier arrivé-sar fa case peut,
s’il le souhaite, provogquer un duel.

NB : si la tuile est occupée par plusieurs pions,
le joueur choisit quel joueur il veut affronter en duel.

~ enduel le Génie,
déja présent sur la tuile.

[ Perle d'abondance i

- ;@ Il choisit, parmi les deux cartes Defis Nature
" qu'il lui reste en main, celle gu’il veut jouer.
Puis il choisit la caracteristique d’affrontement.

® Le deuxieme joueur choisit a son tour sa carte. Il peut, comme
pour les autres affrontements, modifier la caracteristique
s’il possede une creature plus dangereuse, en fonction
de la couleur de la pastille (cf. page 6).

Le gagnant est celui qui comptabilise le plus de points.

En cas d egalité entre plusieurs joueurs pour la victoire, celui qui possede le plus de jetons Trésor et Milieu non
utilises I'emporte.

Responsable éditorial : Michaél Rambeau - Responsable projet : Emeline Lebouteiller ; Rédaction : Emeline Lebouteiller et Honorine Moulins

® lLe gagnant du duel, c’est-a-dire le joueur qui a la plus forte caracteristique, vole deux jetons de son choix, lllustrations : Baptiste Perez et Emilien Rofival - Equipe de développement : Adeline Chaigneau, Raphaél Chaouat, Igor Davin
2 v _ 5 R Direction arfistique : Corinne Sunrey—quue'I - lGruph'ls_Tes :Andréa Rios, Mqrguux Lamon
resor ou Milieu, at perdcmt du duel. Les Joueurs defaussent les cartes jouees. Fabrication : Graphot - © 2023 Bioviva Editions - Oeuvre collective.
A noter:
 Au tour suivant, ces deux joueurs n’ont pas le droit de s’affronter de nouveau en duel. WL L
®* |orsd'untourde jeu, il est possible de provoquer plusieurs duels, tant que les joueurs concernes ont , NAK YO NYAY asSOCIATION  MAGASIN - LIVRAISON  DECHETERIE

des cartes Defis Nature en main. & Adresses sur quefairedemesdechets.fr
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A Bataille %,

~Etape (1) : Bataille

® Lecture de la carte Bataille e

ﬁ&fﬁﬂmﬂﬂfﬂmf iMpasé ?

Touer avae I8 = Puilssancs .
2] ] 5 gty PN DK e

® Affrontement Défis Nature
* Possibilite de changer la caracteristique avec les pastilles.

* |e perdant de I'affrontement recupere le jeton Meneur.

“Etape (2) :Dragon _

® Lecture de la carte Dragon

Il n'alime pas &lre difronge
Gare & ceux g 5@ trouvent
sur son possage |

mpm_:h ﬂm‘lﬂzhﬂlﬂ ]
Ces 2 Duikes hrtkent

ko

e |es tuiles autour du dragon sont alimentees d'un jeton Trésor
pioché dans la Réserve.

® |evainqueur de I'affrontement conserve la carte Dragon.

A tour de rdle, chaque joueur :
® Déplace son pion d’une tuile ou se téeleporte (pouvoir).

® Collecte des jetons Milieu et Trésor. &, g & &

S T—

“AVANT LE TOU

R SUIVANT...

Jyed La main situee 44
das Neau paut s DEvOTEL.
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