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En retournant chez eux, & Champignac-en-Cambrousse,
nos amis étaient loin de se douter qu'une mauvaise surprise
les y attendait : Vito-la-déveine, leur éfernel ennemi, éiait
passe par |3 et avail derobé a chacun deux objets fetiches. x
Pour les récupérer, lis allafent devoir affronter la terrible
Valide des Champignons Géants...
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Une course tactigue pour 2 4 4 joueurs & partlr de 7 ans.
Durée approximative de Iz partier 30 minutes

CONTENU
& 5 champignons modulables (chacun avec 1 chapeau
+ 4 plbcas formant e pled + 1 base fixe);
* 4 pians;
* 1 suppart de jsu en plastigue;
* 1 montagne en carton;
+ 1 paguet de 33 eanes;
* 4 fiches “identite”;
= & objets fdtiches,
» 1 notice.

PREPARATION
= Monter le decor an suivant le schéma cldessous:

Pesition de départ

Les pidces restantes sont plagees 3 coté du plan de jew; elles servent de

Téserve au cours de ka partie.

* Coller lea autocollants représentant les personnages sur les plons cor-
raspondants (aftention a 1a forme de chacun!) & caux représentant les
& objots fétiches sur les B supports en plastique transparent,

* Les 8 objets fétichas sont ensuite placés sur la montagne.

» Ghague jousur chilsit un pion “personnage”™ qu'll place au dépan et pose
devant luit la fiche cormsspondants porant le sceau de ln mairie de
Champignac.

« Sortir la carte “objets fétiches” du paquel de cartes et la poser sur la
tahile de maniére 3 ce que chagle jousur puisse valr les 2 objets qu'il doit
ramener.

* Bien mélanger los 32 carles restantes et placer le paguet, face cachée, &
odté du plan de jeu.

LES CARTES ET LES CHAMFPIGNONS

PRINCIPE DU JEU

Le jeu consiste & étre le premier a revanir au départ aves ses deux objets
fétiches situés sur la montagnies, aprés avalr effectud deuy afiers-retaurs 4
travers la Vallée des Champignons Géants,

A son tour de jeu, un Jousur peut déplacer son personnage de 3 sauts
maximium et modifier 8 taille des champignons. Chacun dispose en plus
d'avantages particuliers qu'il peut utliser pour avancer au mielx... ou
freiner les autres.

DEROULEMENT DE LA PARTIE
L& fousur ls plus 4gé commence. La partie se dérouls ensuite dans lesens
des alguilles d'une montre.
Qeand wient son towr, le joueur tire une carte et dolt effectuer 2 actions,
et ce, DANS L'ORDRE QU'IL VEUT:

1. Modifier la taille d'un champignon selon la carte qu'il a
tiréa, en ajoutant ou en enlevant 1 ou plusieurs piéces;

2. Déplacer son personnage sur les champlanons.

ou 'inverse

Une-action doit étre terminge avant de passer a |'autra.

LES DEPLACEMENTS

Un personnage avance de champianon en champignon. |l a te droit de faire
't 2 ou 3 sauts au chaix.

Pour qu'un personnage puisse sauter sur un champignon voisin,
il faut que les deux champignons se trouvent, soit a la méme
hmur,snltqu ils aient 1 niveau de différence maximum.
Sifa hautw des champignons le parmet, n'imparte quel personnage pelt
dong; avec 3 sauls, avancer de 3 champignons,
Mais certaines fiches “identité” permettent des sauls plus grands ou
plus-langs.

LES FICHES “IDENTITE"

Chaque joueura, devant lul, une fiche “identitd” correspondant & son pion,
Chague peraonnage a une daracténistiqus différente qui &5t expligués sur
la fiche:

C'ést une sorte da “joker” gui peut Atre utilisd sutant de fols qus 'on veut
durant ta partie. Elle peut également servir plusiaurs Tods dans un méme
COUpL

Ouand vient son touwr, 8 jousur thre une carte. Il réfléchit alors pour savolr
5'll &5t plus intéressant de changer d'abord la taille du champignon, puis
de se daplacsr, ou l2 contraire,

La cane indigue quel{s) champignon(s) le jceeur doil changer @1 comment :
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Unea fois utiiisés, la carte est remise sous le padguet.
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LA MONTAGNE ET LA CASE DEPART
Les réyles expliquées pour sauter de champignan en champignon restent
valables pour la montagne ef fa case départ. Cependant, be jousur qul
afterrit sur une de ces deux cases dolt obligatoirement s"arréter. Il doit
attandre |e prochain tour pour repartir &n sens inverse en sufvant les L
mémas régles, :?
Le joueur qui arrive sur la montagne prend 'un 5
de ses deux objets fétiches et le fixe sur son LI "I""l ‘
plon. Des qu'il revient au départ, il ls détacha de ‘f 7l
son pion el le pose devant lul. Il ne lul reste
plus qu'a effectuer un second aller-retour
pour aller chercher le second abjet...

FIN DE LA PARTIE -
Le valngueur est ls jousur qui, le premier, revient au départ en ayant rame-

né ses deux objets ftiches de la montagrio.
QUELQUES EXEMPLES DE COUPS

Ex. 1 - C'est & Spirou de jouer,
Spirou tire ba carte :

Lt foueur doit sugmenter [a taille o un champignon de zon chalk o | mveaw. Il choid
os changer fe champignon (+1) avant de faine 3 sauts 1 n'a pas eu bescin o utiliser
=i ficha “idantitd”,

Ex. 2 - C'est & Spip de jouer,
Spip tire b2 carte ;

L jouseur coit augimentar un Suy fequel 56 frouve au moins un des Guate
personnages, de 1, 2 ou 3 miveaux, If choisit de se déplacar de 3 ssuts, avant
o igmenier s champignon sur leguel ost Fantaso (+2)

Ex. 3 - C'est & Fantasio dea jousr,
Fantasio tire la carte :

e !ta.' 1_- :

@ dbparty M <% I E o |
Le foueur doit sugmenter ol réduire i champignon sur lequal est Soip, du niveay e
son chols, f choisit die se ddplacer de 2 sauts avant de diminuerie champigron da 2

miveaus (-2). Four 2 saul n® 2, |l se sent de sa fiche “dentitd” gul [ul permat de
descendre de pius da T nived.

Ex. 4 - Cest au Comte da Champignac de jousr,

Le Combe tire 2 cartes ;
(rfen i sa fiche "dentié")

Le jaueur chaisit de garder la premiére carts. | doil augmerter n o 08 500
ik 8 1 ou 2 pivealn ef en diminuer un aulre de 1 ou 2 i choisit de changer lps
champignans (+1) (-2} avant de se cédplacer. Il f&it 1 saut et 5 améle obligatofrement sur
la montagne. Il prend wr o ses objets [Stiches at na repartisa gu'sy prochain tour
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