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REGLES DU JEU!

1 platcau ; @

S5 tuiles ;&

45 cartes renconire ;€
22 carres aventure ;€3

4 héros ;9

6 Séides ; O

4 Moustiks ; €

2 mille-panes. ;€

2 araignées ;

2 Darkos (D

20 socles en plastique ;

4 fiches de personnages ;@
1 dé normal ;&

4 pions d'inondation ;&
4 pions de vie ;

3 dés spéciaux rouges ; (0
3 dés spéciaux jaunes (T
1 régle.
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Le joueur gui délivre Archibald des gedles du
lais de Mécropolis remporte immédiatement
a partie.

{( S PREPARNATION DE'LA PARTIE )

Le plateau est divisé en 5 niveaux de couleurs
différentes.
& Le premier niveau représente la zone de
départ et comporie 5 cases (zone 1 avec
un bord reuge sur I"'exemple ci contre).

Le deuxieme niveau représente le village
des Minimoys et comporte 15 cases {zone
2 avec un bord jaune).

Le troisiéme niveau représente le jardin
et comporte 15 cases (zone 3 avec un
bord vert).

Le quatrieme niveau représente le palais
de Mécropolis et comporte 15 cases {zone
4 avec un bord violet).

Le dernier niveau représente les gedles
et comporie 5 cases (zone 5 avec un
bord bleu).




On sépare les wiles
en fonction de leur
niveau (en' se basant
sur la couleur de leur
dos), on les mélange
face cachée et on

les place sur les
emplacements

F

. correspondants I -
7 sur le bord du plateau.
_On procéde de méme pour les cartes

= rencontre (pour les niveaux 2, 3 et 3)

que ['on sépare en plusieurs ets et
que I'on place & coté des tiles (toujours en
se basant sur la couleur de leur dos).

Le paquet des
cartes aventure

I e AT -y I

/ Les joueurs {en commencant par le. plus
jeune) choisissent le héros qu'ils i}:::aa-nem et

posent le pion correspondant sur une casc
départ de El.?f chaix. Ii ne peut y avoir qu'un
seul pion par case départ. :
Chaque joueur regoit ensuite la fiche de son
personnage. .
On place un pion de
vie sur la valeur 3.
Chaque joucur
giﬂche ensuite
cartes dans le
paguet des cartes
refcontre du
deuxiéme niveau.
Le jeu peut alors
COMMENCEr.

S CDEROULEMENT
L DIUN-TOURIDEJE

Chacun joue & tour de rle, dans le sens des
aiguilles d’'une montre et en commengant par
le joueur le plus jeune.

.J\ son four de jeu, le joueurindique sur quelle
case adjacente il déplace son personnage.
Artention ; on ne peut pas se déplacer en

diagonale !
i C'est une case vide, il tire une wile de la
pile cg‘;rr-r:sﬁondan[e et la pose face visible,
la petite Nleche dans la direction des gedles.
Le pion personnage est ensuite déplacé sur
cette case etonrésout ["action quicorrespond
au pictogramme représenté sur la wuile
(vorir plus loin).

est placé a
coté du pla-
teat, soigneu-
sement mélangé et
face cachée.

Les 35 wiles des
gedles de Mécropolis
sont mélangées face
cachée et placées
au hasard sur les §
cases gedle du dernier
niveat.

Durant S0n (OUr, Un joueur peut jouer une
carte rencontre qu’il posséde, avant ou aprés
avoir déplacé son nnage., Le changement
d'équipement est gratuit (voir ci-dessous) et ne
compte pas comme une carte jouée, Un joueur
peut jouer une carte qu’il vient de piocher.

Une fois le personnage deéplacé, l'action
résolue et une éventuelle carte joude, on passe
au joueur suivant.
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SDéplacemenmsmes

o
Lin personnage ne peut s¢ déplacer qu'hori-
zontalement ou verticalement. jamais en dhﬂn-
nale, &'l ¥ 2 un mur (trait rouge) sur I'un des
bords de f; tuile, le joueur ne peut pas se dépla-
cer dans cene direction. Les Chutes de Satan (au
niveau 3) sont infranchissables (elles possedent
des murs sur les 4 coresh. Il peut y avoir plusieurs
héros ou ennemis sur la méme wile.
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Lorsqu'un joueur pose son héros sur une
wile, il résour l'action indiquée. Certaines



tuiles ne comportent aucune action. Les
ennemis n'apparaissent qu'une seule fois

lorsque la tuile est découverte. Un héros qui
arrive sur une tuile déja découverte contenant
un symbole d'ennemi ne fait pas apparaitre
de nouveaux ennemis.

Les pictogrammes correspondent aux actions
suivantes :
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Il ne se passe rien.
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Le héros gagne une vie. On
fair sser son pion  de =
vie dune case vers le haut. Sl était déja au
maximum, rien ne se passe. Chaque fois qu'un
personnage arrive sur une telle case (méme
déja découverte), il bénélicie de ses effers.

p=
Le joweur Cfniothr:' une carte
rencontre ans e quet =
correspondant au niveau ou il se trouve. 1l
I'ajoute a sa main.

Chaque joueur ne peut pas posséder plus
de 3 cartes en main.

Chaque fois qu’un personnage arrive sur
une telle case (méme déja decouverte), il
bénélicie de ses effets.

paquer. Chaque fois qu'un perso
“sur une telle case {mg
en subit les effets.

al_
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Le héros a découvert une paille et
va essayer de la détruire.

cartes deéfaussées et on forme un nouveau
Ee- anve

LLTET
me déja décciiie’evenei, il

ncez le dé normal.

Le héros gagne une vie et
pioche une carte (voir ci-dessus).

Chaque fois qu’un personnage arrive sur une

telle case iméme déja découverte), il béneficie
de ses effets.
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Le joueur doit prendre le ou les | 10y
pions correspondants  indiqués =~
et les poser sur la wile. Un combat va alors
se dérouler (voir ci-dessous). Les ennemis
n'apparaissent qu'une seule fois par wile, la
premiere fois qu un joueur arrive dessus. Y

i

7

' L .
Vous pouvez immédiatement i -':-'% r
zfiv_anci:r une nouvelle fois. Chaque = " ]
ois quiun personnage arrive sur une ielle case
{r:;;cme déja découverte), il bénéficie de ses
etiets.
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Lorsqu'une wile contient wun
tel symbole, le voisin de gauche
du joueur dont c’est le tour pioche une carte
aventure et lit le texte en caractéres gras 4

haute voix. Le joueur dont cest le tour doit

répondre et en subir les conséquences. Si un
autre pictogramme est indigue sur la wile,
la carte aventure est toujours résolue aprés
la premigre action. Si toutes les cartes
aventure ont €i€ jouces, on mélange les

=i Tuile Livre 4—=
Noir « Livre » page 5.
Vous avez gagné la partie. b

Si vous faites 4. 5 ou 6. I'eau ne monte pas et

il ne se passe rien (ouf f). 5i vous faites 1, 2 ou

3. placez un pion d'inondation dans la zone
qui leur est reservée sur le plateau. Chaque
fois qu'un personnage arrive sur une telle case
(méme déja découverte), il en subit les effets.
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\ Lorsgqu'un  héros  découvre
un pigge, il est immeédiatement

renvoye sur une des derniéres
wiles du niveau 3. Chague fois qu'un héros

dpénétre sur une case piége. meéme déja
écouverte, il en subit I'effer.
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LES CNRTESIRENCON

Il existe trois types de cartes renconire @ les
Equipements, les ennemis et les pouvoirs.,

Un joucur peut se défausser 3 son tour
d’autant de cartes qu'il le désire.

Un joucur ne peut-avoir plus de 3 cartes en
mai.

Si un joueur dépasse cefte valeur, il doir se
défausser des cartes en trop.

Lorsqu'une pile de cartes est vide, on mélange
les cartes délaussées pour reconstitier un
paquet face cachée.
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Les ©équipements sont
des armes ou des armures
qui donnent des dés
supplémentaires en combat
ou quiévitent de perdre des vies. Chaque joucur
Feu{ €quiper son héros d'une de ces cartes en
a posant sur I'emplacement « Equi ent =
de sa fiche. Un joueur peut se défausser d'un
équipement pour le remplacer par un autre :
cela se fait gratuitement et ne compte pas
comme une cane joude. Un équipement qui
évite de perdre une vie est défaussé aprés
utilisation.




En jouant une carte de ce
type, un joueur peut poser
pendant son tour un ou
plusieurs pions d’ennemis
sur une twile découverte (méme si elle contient
déja héros ou ennemis). Un héros qui se
trouverait sur cette tuile ne combattra le nouwvel
enpemt qu'a son tour. 51 tous les pions sont
défa sursltf: plateau, le joueur qui joue la earte
peut ¢n enlever un qui se trouve sur une tuile
sans héros. 5i cela n'est pas possible alors la
carte ne peut pas £ue joude.
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Les aumres cantes sont des
pouvoirs qui doivent €mres
résolus lorsquiils sont joués.
—

mrCOMBAT:
Chaque fois qu'une tile provogque
P'apparition d’un ennemi, le héros est obligé
de Iaffronter.

Chaque héros er chaque ennemi possédent
une force de combat qui est représentée par un
nombre de dés de couleurs a lancer.

Le joueur prend les dés cormespondant
a4 son héros (sans oublier les dés en plus
dventuellement accordés par son équipement)
et les lance. 1| doit essayer d'obtenir le plus de
touches possible.

Chaque symbole d'épée correspond 3 une
touche 7 = | touche ;g( = 7 touches),

Le joueur gui se trouve a la gauche du héros
joue les ennemis et lance daonc leurs dés. Le
combat est simultané et les pertes seront
?ﬁquﬁes a la fin du combat. Le combat ne
dure quun seul tour.

Tous les ennemis n'ont qu'une seule vie. 5i
le héros fait une touche. il we un ennemi. 5%l
¥ a plusieurs ennemis, il devra faire autant
de rouches que d'ennemis. Il arrive qu'un
héros ne fasse aucune touche ou que [OUSs
les ennemis ne soient pas éliminés. Si les
ennemis ne sont pas €liminés, le combar est
fini, le héros est bloqué, et il devra combattre
au tour suivant les ennemis survivants au licu
de se déplacer.

Chaque wouche provogquée par 'ennemi fait Y
perdre une vie au héros.

Lorsqu‘un héros a perdu toutes ses vies, -
son tour ese-fini, il perd toutes ses cartes, f
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