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UN JEU DE DESSIN ET DAFFRONTEMENT POUR 2 A 10 JOUEURS
CREE PAR BRIEG, GABRIEL, ROBIN ET VICTOR

ELEVES DE CA1 DU CLUB JEU DE SOCIETE -
INSTALLATION ECOLE PAUL-EMILE VICTOR - ERCE-PRES-LIFFRE (35) Ces régles , v
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Avant de commencer la partie, découpez, assemblez et collez les 6 dés. formaf Mini-(
I- ivre' 3

a

Découpez les cartes “Juvéniles” et “Aide de jeu". em
Porter par+
out |

Préparez un tas de 50 gemmes environ (ou autres jetons qui les représentent).
Chacun.e prend une ardoise, un crayon d’ardoise et un chiffon, puis dessine un ceuf et \

une larve de dragon, en forme de haricot, sur son ardoise.

DEROULEMENT T
AGE 1: INCUBATION

Lancez les 6 dés. Chacun.e choisit 1 face bleue et 1 face orange, puis dessine les caractéristiques

correspondantes™ sur sa larve. Quand tout le monde a fini de dessiner, relancez les 6 dés.
Répétez 6 fois en tout cette étape, puis rangez les 6 dés.

* Attention, il y a quelques Contraintes :
* Pour ajouter des dents, il faut posséder au moins 1 bouche.
e Pour ajouter des griffes, il faut posséder au moins 1 patte.
* les piquants et les écailles ne recouvrent que la moitié du corps & chaque

fois quon les dessine : un dragon peut avoir 2 écailles ou 2 piquants au maximum.

AGE 2 : ECLOSION

Les dragons brisent leur coquille | Chacun.e efface la coquille de
I'ceuf, et pioche une carte Juvénile que son jeune dragon va affronter.
Comparez les caractéristiques de votre dragon et du Juvénile : pour chaque

caractéristique égale ou supérieure & celle du Juvénile, votre dragon gagne

|
1 gemme. Répétez 3 fois en tout cette étape. VICTOIRE ’
Si la pioche est vide, reprenez les Juvéniles qui ont combattu et remélangez-les. \_) ‘
Chacun.e peut dépenser ses gemmes pour améliorer son dragon : ‘ @ X7
1 gemme =1 nouvelle caractéristique. Dessinez vos améliorations. —_ )
Quand votre dragon a terminé sa mutation, écrivez son nom sur la carte C X7

“Aide de jeu” et indiquez ses caractéristiques finales.

FIN DE LA PARTIE : LA BASTON |

Tous les dragons s'affrontent en comparant leurs caractéristiques, dans I'ordre
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indiqué sur les cartes “aide de jeu”. .
Pour chaque caractéristique ol votre dragon est & égalité ou supérieur & tous *l l i l% % l N

les autres dragons, il gagne 1 gemme.
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REGLES DU JEU

Tous les dragons s'affrontent en
comparant leurs caractéristiques, dans
I'ordre indiqué sur les cartes “aide de jeu”.
Pour chaque caractéristique ou votre
dragon est & égalité ou supérieur & tous

les autres dragons, il gagne 1 gemme.
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INSTALLATION

Avant de commencer la partie, découpez,
assemblez et collez les 6 dés.

Découpez les cartes “Juvéniles” et “Aide de
jeu”. Préparez un tas de 50 gemmes
environ (ou jetons qui les représentent).

Chacun.e prend une
ardoise, un crayon
d'ardoise et un chiffon, puis
dessine un ceuf et une larve
de dragon, en forme de

haricot, sur son ardoise.
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DEROULEMENT
AGE 1: INCUBATION

Lancez les 6 dés. Chacun.e choisit 1 face
bleue et 1face orange, puis dessine les
caractéristiques correspondantes® sur sa
larve. Quand tout le monde a fini de
dessiner, relancez les 6 dés.




Ces 6 dés sont a découper soigneusement, plier, et assembler
en collant les languettes grises.
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CARACTERISTIQUES DE TETE




AlDE DE JEU A imprimer recto-verso (Verso page svivante) et plastifier pour les réutiliser 2 chaque partie !
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AIDE DE JEU VERSO DES CARTES
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DRAGONS JUVEN"_ES A imprimer recto-verso (Verso en derniére page) sur papier €pais.




DRAGONS JUVENILES







COUVERTURE A coller sur votre boite de rangement - taille au choix selon la taille de votre boite !
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