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CONTENU

1 mosagre maghque aver 5 chemdns a placer tout autour
4 willages

25 Kabolds (5 par coubelr, numérabés de 1 2 5)

() cartes {11 cartes de chaque valeur de 13 5 + 5 jokers)
9 pherres magiques

20 plons Apparition (4 x Passage secrel, 3 1 Specing,
33 Corbeau, 3 x Boube de cristal, 3 x Tempéte,
2 % Carte volante, 2 x Trappe)
1 tour

HISTOIRE ET BUT DU JEU

Les. joueurs sont de jeynes magiclens gui se sonl donné
render-vils ai pred de la montagne magigue pour participer
& la course des Kobolds. Rassemblies dans les quatre villagis
alentour, i doivent granar la montagre magique ke plus vite
possibie. Le premier qis atieindra fa mysténieuse tour ay
sommet ave: |'un de ses Kobolds rempentera b course

PREPARATION

Avant [a premigre partie :
Détacher ssigheusement tous les eléments prédécoupés des
planches,

Byranl chague partie |

Sortir la montagne magique de la boite

& la poses au mifieu dé la table. Piacer

lies ditférents chemins sur les niveaux

. cortespondants, comme indigué sur
=+ | Hisiration, de maniére & ce que lés

cases de coin marqudes d'un point

blanc soient afignées, Installer un village

3 chaque coin de la montagne.

Commencer par metire de cité un plon
= Passage secret =, Mélanger les autres
plons Apparition el les pl«a:er face cachée,
sur les trols premiers niveaux agy endroits
indiques par un symbole magigue, Il doit
rester 2 pions. Les melanger aved be pion
= Passage secrel = mis de cité au debul et s
placer sur les cases indiquées du quatribme
miveau {toujours face cachée),

Placer les plermes magigues sur ies
cases Indiuees par une efmpresile.

Poser |2 tour au sommet de 1a monlagne,

Chisque joueur regoit 5 Kobolds d'une

coutzur 1 dodt bes répartic at choix dans 3 des 4 villages.
Le jotzeur fe phus #gé commence et place un Kobold dans un
village. Puis c'est au tour-des joueurs subvants dans le sens
ifes aiguilles d'une monire, jUsqu’s cé que tous les Kobolds
mient efe places,

Bien mélanger les cartes. Chague joueur en regolt 3,
tace cachée. Les cartes restantes forment la ploche,

DERQULEMENT DE LA PARTIE

L poeur fe-plus Agé commence.
Puis les autres |uk succédent dans

le sens des aiguities d one monte.
Quand wient san toas, un joueur peut:

& soit jouer 2 o 3 cartes I'une
apris |'autre pour déplacer Fun de
s Kobolds |

* solt échanger autant de carles qu'il veut
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Cartes joudes et Les conditions pour changer de niveau sont fes suivantes
déplacement d’un Kobold * Un Kobold pe peut pas accéder 4 un niveau supérieur par
lies: cases dé coin |

En jouant ses cartes, 1 joueur indique & I Tois # Lacace juste au-dessus ne doil pas Blre oocupée par un
quel Kobold il déplace et de combien de cases: autre Kobold,
s Le chifive sur sa premiire carte indique le Kobold Exemple |

dépdace ; At jowe fos carigs v 3w, md e gl o2 e

' ¢ |es chiffres sur sa deuxiéme, et éventuellement Déplacement | ; Elle dépiace son Kebok =" 3 » de 4 cases ef altprmil st un
sa troisieme, carte indiguent |z nombre de cases dont des Kobolds de Benjamin [
e Koboid est déplace. . Déplacemend 2 Ele Joue ensinte (3 carle <2«
Eily mante o't aiveal, poi dvaide &Rce 0me
I st possible de remplacer n'importe quetle carte par un cirie dars I S8 o0 500 hoi,
joker, Un joueur peqt utifiser plusieurs jokers & fa fois. &
Apris |a deuxiéme carte, un Kobold peut changer de sens | L :
de déplacement, Au début, un Kobold ne se déplace que sur g TR
le niveau le plus bas. Il né peut accéder au iveau supérieur oS s e R s
gu'awec 'abde d'un autre Kobald {de la méme couleur ou Kivesair 2 J
adverse) ou avec un pion « Passage secret» (voir plus foin). . e
Un Kabold peut 'arréter sur un autre Kobold, une plerre == firh
magigue ou un pion Apparition. Il peut également sauter M
par-dessus d'autres Kobolds, des pemes magiques ou Kivedu |
des pions Apparition,
Cependant, il est interdit de sauter par-dessus un Kobald
=it lequel se trouve déja un autre Kobold, Si, apris avoir joue sa trolsiéme carte, un joueur atberrit sur
un aitre Kobald, son tour ¢st terminé, car il n"a pas e droit de

Vigici tes différentes situations qui peuvent apparailre apres jouer plus de 3 cartes. 1l ne powma changer de niveau qu'au
g AUEUT & joud sa deuiéme, voire sa trodsiéme carte, prochain four.

et déplace son Kobold. 51 atterrit exactement sur:
Exception: Le pion « Carte volante » permet de pouer une

» Case vide, || ne se passe nen, fualrieme care.

» Pierre magique. Lé joueur pose celte pleme magique 41 un Kobold atterrit sur un autre Kobold qui s trouve sur
devani lui. A partir de mainkenant, | peut avoir ane un phon Apparition, les effels de I'apparition sont ignorés
carte supplémentaine en main,
Atention ! Un joueur ne peul jamais posséder plus de + Kobold se trouvant déja sur un attre Kobold
2 pierres magiques. 57l en a déja 2 et que an Kobold {groupe de 2). Dans ce as, be Kobodd qui armive
attenit sur ume pieme magique, i la prend et fa remet repousse le Kobodd du dessis d'une case dans le sens
direciement dans fa bafte ; elle est Bcartiée du jeu. du déplacement. 5 cg dernier athemit sur un pion
Les joueurs qui prssédent 1 oo 2 pierres magiques peuvent Apparition ou une pleme magique, § sull immédiatement
avoir 1 ou 7 cartes supplémeniaires en main, mais ils ses effels. 5i ce Kabold atterrit sur un autre groupe de 2,
ne peuvent pas pour autant jouer plus de 3 carfes il repousse & son tour e Kobold du dessus d'une case dans
& chagque tour. e sens du deplacement. ..

= Pion Apparition. Le joueur le retourne, suit ses eflets
el b remed fage cachée a sa place, ou be refire du jeu Exgmple 2
&1l 5'anit d'une « Boule de oristal » ou d'un « Corbeau = Agnis oue les cartes 3 v el =2 e atterit dvec son Kabold = 0" 3= st
{wisir « Signification des pions Appaiion =), ) _ un g de 2, Eife mepousse A e Koboid

<" 1« de Beramit o ‘ive caie, Benjarmin atterit
Sur 4 plen Appariion o sl meddiabearenl Lo
effiels, Apnid posital Joosr BBCORF i frbiime
Lari.

Agnés

T

s Kobold seul, Aprés avoir joué ca detxieme carle, s
un Kebold atterrt sur un autre (adwerse ou non, il &
alors dew possEblités .

Soit f 2 fini de jouer et blogue ainsi le Kabodd en dessous ;

Soit i joue 5a troisibme carte et utilise le chiffre Indiqué = i

pour contider son déptacement au iveau supireuc AT SRR, SRS
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Toutes les cartes qu'un joueur & utifisées pendant son tour
sont défaussbes & cité de 1a pioche, face visible. Ensuite, il
piache usqu’a ce qu'il ait ke nombre autorisé de carfes en
main, Ce nombre est trés simple & calcuber:

3 cartes + 1 carte par plerre magique qu'll possede.

(Mais un jouer ne peut jamais possader plus de 5 cartes )
Quand la pinche est épuisée, les cartes défaussiées sont
mélangees et brment ka nouvelle pioche,

Echange de cartes
Quand vient son bour, 5 un joleur Re veul ou e peut pas juser
de cartes, il peut les échanger, |l défausse autant de cartes qul

velt et en plnche Je méme nombre: Son tour est aloes terming
et c'est & son voisin de gauche dé jouer.

Signification des plons Apparition

En geéndral, tous les pions sont remis face dachibe aprés que les
jouenrs ont suivi leurs effets. Exceptions: Les pions = Boule de
cristal = el « Corbeay = soni retirés du jeu aprés que |es jooeurs
ont stivi leurs effets,

Bowule de cristal

A Valde de la Boule de cristal, e

|cisenr doit dévaiter 3 pions Apparition

qui se trouvent face cachée, La boule

de cristal st ensuite retirde du jen.

Ces 3 pians restent visibles jisqu’a
¢ qu'un Kobold atterrisse dessus

et suive les effets, ou qu'un joueur retoume

un pion <Tempéle » (valr c-dessoqs). s sont alors de
nouveau refoumes face cachée,

Tempéte
L v [aTempite, tous les plons
| visibbes sont retousmés face cachie,

o’ quart de tour dans le sens de
son choix, Les villages restent a la
méme place. Il ne faurnent pas

avet la montagne,

Carte volante
Le joueur qui découvre une Carte
volante pioche immédiatement une
carte et peut jouer une carte
supplémentaire durant son tour:
soit celle qu'il vient de pincher, soit
une des carbes quiil avail en main.

Dre plus, le joueur tourne la montagne

Corbeau

| Le jouewr qui retoume un Corbeau

désigne un adwersaire de son choix,

qui doit alors rendre gne de ses plemres

| magigues. Celle-d est retinée du feu.

. Le joueur désigné doit en plus se

féfzusser immediatement d'une

de ses cartes, car il & perdu le droit de posséder
une carte de plys, Le pion « Corbeau » est ensuite retiné du

feu.,

Si e pouewr désigné e posside pas encore de plerre magique,

e Corbea reste devant lui jusqu’a ce qu'it en gagne une. i

devra alors rendre e Corbeau et la pierme magique (bien s,

sans pinchr de carte supplémentaire).

# Passage secrel

% Le Passage secret permet & un Kobold
&' accéder directement & la case juste
 dli-dessus, Sicette case est déja
£ occupbe par un aulre Kobold, le
% Passage secret est bowché. Dans ce

cas, soil i continie son déplacement,

. tout de suite ou durant un prochain tor, sans
changer de niveay, soit il attend que la case si e,
Il passera alors immédiatement sur [a case libre au-dessus,

o, LaTrappe renvoie be Kabold sur la
B |4 case juste en dessous. Si cetle case est
B ocoupée, il & de fa chance et n'est pas
oblige de perdre un niveau, 5i la case
| du dessois se libére ef gu's est
@ encore sur e pion = Trappe =, il
atterrira alors immédiatement 2
niseal inféreur, 5 un Kebeld tombe dans une

trapge a0 hiveal ke plus bas, | repart directement dans un
s, villages de son choix, Son tour et terming,

Spectre

Le Kobold qui rendantre un Specine doit
repartir Immédiatement dans un des
villages. Le joueur & find son tour

FIN DE LA PARTIE

L joueir qui atteint le premier le sommet avec U'un de ses
Kobolds gagne [a partie 2 regoit [a tour comms symbale de
53 victoire, Il n'est pas nécessaine de faine be chiffre exact pour
atteinere e spmmel.




