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Jeu de stratégie pour 3-6 joueurs & partir de 12 ans,

| plan de jew, ] anneau, 6 pieces (chevaliers) et pour chaque piéce
3 amulettes, 4 «carcans noirs», 16 pierres-obstacle, 24 cartes-
dragons, 24 sceaux des cités, 1 dé,

| & vie dans les cités des royaumes de Tirad, Urgad,

l Galad et Elgad est florissante lorsque I'anneau magi-
LH.L que se trouve dans la cité. Mais on ne peut jamais
2le garder pour longtemps, il disparait réguliérement. Ainsi les
chevaliers partent d 'aventure, pour prendre {'anneau et le
ramener dans les cités. Cefte action leur vaut une grande
récompense.

| | ebut du jeu estdaller chercher 'anneauet e 'apporter
L | dans une des cités. Pour cela on recoit un sceau de

vl cette cité, Celui qui le premier a amené 'anneau dans
trois cités différentes et qui posséde donc trois sceaux diffé-

rents, gagne.

haque joueur recoit une piéce (chevalier) et trois

l' Jamuleﬂc&. Les amulettes sont mises au-dessous de la

winand piCCE, Les pigces sont placées sur la case de départ qui
est la boule de crisial bleue dans le rovaume de Galad.
L'anneau est posé sur la boule de cristal dans le royaume
de Tirad.
Les Sceaux des cités sont classés par couleurs et mis prés
du plan de jeu.
Les cartes-dragons sont mélangées et posées & lenvers en
formant un tas (face cachée), & c6té du plan de jeu.
Les 16 pierres-obstacle, les «carcans noirs» et le dé sont
également préparés.
Le joueur qui commence est tiré au sort,



| J es joueurs commencent le jeu I'un aprés lautre sur la
L case de départ; c'est la boule de cristal bleue dans le
ot royaume de Galad.

On se déplace avec sa pigce, selon son choix, d'un ou de

deux points le long d'une ligne de raccordement dans n'importe
quelle direction:
— également en modifiant la trajectoire (fourner & Iangle)
— mais on ne peut pas avancer et reculer au cours d'un
méme déplacement (on ne peut donc pas arriver 4 nouveau
sur le point d'ol on est parti).

On peut seulement se déplacer sur les points qui sont
libres (exception: pour attaquer une pigce).

Celui qui joue, doit se déplacer (exception: la pitce est
momentanément bloguée, ou elle doit passer un tour, parce que
juste & ce moment elle porte un «carcan noirs).

Egalement les points symboliques (dragons, pierres magi-
ques, pierres avec €pée, cités, boules de cristal) comptent lors
d'un déplacement comme point; en plusils ont une signification
particuliére, qui est expliquée dans ce qui suit.

[l w'est pas possible de se déplacer & chaque fois de deux
points, car on ne peut pas (en régle générale) passer par-dessus
les points suivants;

— les dragons
— les points occupés par une autre piéce
— les points occupés par une pierre-obstacle.

Au cours d'un méme déplacement, on peut passer par dessus
tous les autres points, L'effet particulier d'un point symbolique
n'a cependant lieu, que lorsque la pitce s'arréte sur ce point
et non lorsqu'elle passe par-dessus ce point.

L qui partent a I'aventure - comme trois vies supplémen-
akeal taires, Leschevaliers perdent chaque fois une amulette,
lorsqu'ils attaquent une autre piéce, ou lorsquiils perdent le
combat avec un dragon,

Lorsque le chevalier n'a plus d'amulette, il peut certes
continuer le jeu et aller chercher 'anneau, mais il ne peut
pas commencer un combat avec un dragon et ne peut pas
attaquer une autre piéce.

| J es trois amulettes sont les super-forces des chevaliers

Reégle du jeu

Comment se déplace--on

Les amulettes

'r|'.




L'anneau
La prise de l'anneau

Privilges du porteur de I'anneau

Les dragons

Lorsque le chevalier n'a plus qu'une amulette, il ne peut
attaquer aucune pitce qui se trouve sur un dragon (il ne lui
resterait aucune amulette pour le combat avec le dragon).

Dans les cités, les chevaliers peuvent & nouveau reprendre
des forces. Celui quiarrive dans une cité, recoitd chaque foisune
amulette de retour. Celui qui arrive dans une cité avec Fanneau,
recoit deux amulettes de retour, Cependant un chevalier ne
peut jamais porter plus de trois amulettes. Sl en a déj trois,
il ne recoit pas de nouvelle amulette dans la cité.

T ey | £squela pigce (chevalier) arrive sur la case o 'anneau

est posé, celui-ci est pris. (Il est glissé sur la piéce). Si
cela se passe déjd sur le premier point au cours d'un
méme coup, le joueur peut se déplacer encore d'un point- mais
comme il est de régle, ne pas avancer et reculer au cours d'un
méme déplacement.

Le porteur de I'anneau peut passer par-dessus tous les
obstacles méme les dragons. Bien sir,'il s arréte sur un dragon,
il doit se battre avec lui

Amener l'anneau dans les cités: voir sous «les citéss,

elui qui arrive sur un dragon, doit se battre avec lui.
LQJ Laforce du dragon est tout d'abord inconnue. Le joueur

doit retourner la carte-dragon au-dessus du tas. Le dé,
que le dragon tient dans ses griffes, indique sa force (0 4 6).
Maintenant le joueur lance le dé pour battre le dragon.

Lorsque son coup de dé a le méme nombre de points ou
plus de points que la carte-dragon montre, il a gagné le duel
avec le dragon. Grice i cette victoire il est tellement fortifié,
qu'il peut rejouer et se déplacer de 2 points. En plus, il peut méme
passer pas-dessus d'autres dragons, pierres-obstacle et les pices
de ses adversaires.

Lorsque le coup de dé du joueur a moins de points que la
carte-dragon montre, il a perdu le duel avec le dragon. Le che-
valier perd uneamulette. Il est tellement affaibli, qu'il doit passer
une fois son tour. La piéce reste sur le dragon et est recouverte
avec un «carcan noirs. Lorsque ¢'est & nouveau son tour de
jouer, le joueur ne déplace pas sa piéce, mais enléve seulement
le «carcan noirs. Au troisiéme tour le chevalier a repris assez
de force pour pouvoir continuer sa marche.
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Lorsque le porteur de I'anneau perd un duel avec le dragon,
il perd également I'anneau. Il dépose celui-ci sur un point de
son choix (non pas sur les points symboliques, et ni sur les points
occupés par une pierre obstacle!) dans un autre royaume.
Ensuite, il passe un tour comme toute autre pice,

| recoit aussitdt un sceau de cette cité. Ensuite, il doit

: déposer I'anneau sur un point de son choix (non pas
sur les points symboliques, et ni sur les points occupés par une
pierre-obstacle!) dans un autre royaume. De plus, pour avoir
remis 'anneau, le joueur recoit,s'il en ale besoin, deux amulettes
de retour, La piéce s'arréte sur la cité, méme si elle a bougé seule-
ment d'un point.

Lorsque les joueurs qui ne possedent pas l'anneau s'arrétent
dans une cité, ils recoivent il en ont le besoin, une amulette
de retour,

La paix régne dans les cités. Un piéce qui se trouve sur une
cité ne peut pas étre attaquée.

|_NJ elui qm s'arréte sur une pierre magique doit introduire

{ H--‘ n joueur, qui arrive dans une cité avec F'anneau,

une pierre-obstacle dans le jew. La pierre-obstacle peut
gtre pn:tsﬁe sur tous les points noirs ou blancs qui sont
libres (pas sur les points symboliques!).

Lorsque la pierre-obstacle est posée sur un point, elle a pour
effet, qu'on ne peut pas s'arréter sur ce point et qu'on ne peuf pas
passer par-dessus ce point, sauf dans certains cas exceptionnels
(pour le porteur de 'anneau et le vainqueur du duel avec un
dragon). Lorsque la réserve de pierres est épuisée, on ne peut
évidemment plus poser aucune pierre-obstacle.

Le point sur lequel se trouve l'anneau, ne peut pas étre
occupé par une pierre-obstacle, ni étre «bloqué» de telle sorte,
qu'on ne puisse plus l'atteindre.

elui qui arrive sur ce point, doit déplacer une pierre-
C obstacle qui se trouve déja sur le plan de jeu, sur un

point libre de son choix (sauf sur un point symbolique).

Les cités

La pierre magigue

La pierre avec l'épée




Les boules de cristal

L'attaque d'une piéce

e B ™ .#.\ #M,,ﬂ B, j‘ .

L'attague sur un point symbolique

Fin de jeu

es deux boules de cristal servent uniquement comme
i position de départ. Dans la suite du jeu elles sont con-
hoihal sidérées comme un point noir. Toutefois elles ne
peuvent jamais éire occupées par des pierres-obstacle,

| | Orsqu'un joueur arrive sur un point ou un point symbo-
L J lique sur lequel se trouve une autre piece, il attague

skl ainsi celle pitce, ¢f elle est «bannies, L'attaque codite
A l'agresseur une amulette,

Le joueur attaquant,déplace la piéce «bannie» sur un «point
d'exils libre, de son choix - cesont les points blancs au milieu du
plan de jeu. L'attaguant doit rester sur ce point. Lorsque le
porteur de 'anneau est attaqué, I'agresseur conquiert égale-
ment 'anneau!

Lorsqu'une piéce qui se trouve sur un point symbolique
est attaquée, on exéeute d'abord sa mise en exil. Le joueur
attaquant doit rendre une amulette et déplace la piéce rivale sur
un «pointd'exils, Ensuite, le point symbolique concerné produit
son effet.

Une piéce qui est attaquée sur un dragon, est déplacée sur
un «point d'exil» et son «carcan noirs est énlevé,

| e jeu est terming, lorsqu'un joueur a gagné un cerfain
L nombre de sceaux de cités différentes, décidé au
sahal préalable. Normalement, on joue pour 3 sceauy, de

3 cités différentes, Pour un jeu de plus courte durée, ef surtout
avec 5 et 6 joueurs on peut limiter N'objectif du jeu & 2 sceaux,
de 2 cités differentes,
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