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victoire !

                 Juvénilebastonbaston
 dragon dragon

oeil narine oreille corne bouche dent

aile queue patte griffes piquants écailles

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. 

dragon bastondragon baston

                 Installation

                 déroulement

âge 1 : incubationâge 1 : incubation

âge 2 : éclosionâge 2 : éclosion

                 fin de la partie : la baston !

x ?

x ?

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 autres jetons qui les représentent).
Chacun.e prend une ardoise, un crayon d’ardoise et un chiffon, puis dessine un œuf et
une larve de dragon, en forme de haricot, sur son ardoise.

âge 3 : mutationâge 3 : mutation

Les dragons brisent leur coquille ! Chacun.e efface la coquille de
l’œuf, 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 à celle du Juvénile, votre dragon gagne
1 gemme. Répétez 3 fois en tout cette étape. 
Si la pioche est vide, reprenez les Juvéniles qui ont combattu et remélangez-les.

Chacun.e peut dépenser ses gemmes pour améliorer son dragon : 
1 gemme = 1 nouvelle caractéristique. Dessinez vos améliorations.
Quand votre dragon a terminé sa mutation, écrivez son nom sur la carte 
“Aide de jeu” et indiquez ses caractéristiques finales.

Un jeu de dessin et d’affrontement pour 2 à 10 joueurs
créé par Brieg, Gabriel, Robin et Victor

 élèves de CM1 du club jeu de société
école paul-émile victor - Ercé-près-liffré (35)

Tous les dragons s’affrontent en comparant leurs caractéristiques, dans l’ordre
indiqué sur les cartes “aide de jeu”.
Pour chaque caractéristique où votre dragon est à égalité ou supérieur à tous
les autres dragons, il gagne 1 gemme.
Le dragon qui totalise le plus de gemmes gagne la partie !

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

      fois qu’on les dessine : un dragon peut avoir 2 écailles ou 2 piquants au maximum.

Ces règles du jeuexistent aussi auformat mini-livre, àemporter partout !



x 6

x 6
oe

il
na

ri
ne

or
eil

le
co

rn
e

bo
uc

he
de

nt

ail
e

qu
eu

e
pa

tt
e

gr
iff

es
pi

qu
an

ts
éc

ail
le

s

 n
om

 d
u 

dr
ag

on
 :  

 n
om

 d
u 

dr
ag

on
 :  

 ca
ra

ct
ér

ist
iq

ue
s 

de
 t

êt
e

 ca
ra

ct
ér

ist
iq

ue
s 

de
 co

rp
s

8
5

A
vant de com

m
encer la partie, découpez,

assem
blez et collez les 6 dés.

D
écoupez les cartes “Juvéniles” et “A

ide de
jeu”. Préparez un tas de 50 gem

m
es

environ (ou jetons qui les représentent).

ju
vé

ni
le

ju
vé

ni
le

ju
vé

ni
le

ju
vé

ni
le

x 
?

x 
?

Le d
ra

g
on q

ui tota
lise le p

lus
d

e g
em

m
es g

a
g

ne la
 p

a
rtie !

1
2

3
4

6
7

Un jeu de dessin et d’affrontement pour 2 à 10 joueurs
créé par Brieg, Gabriel, Robin et Victor

élèves de CM1 du club jeu de société
école paul-émile victor - Ercé-près-liffré (35)

                règles du jeu 
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fin de partie : la baston ! 
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                     dés de caractéristiques
Ces 6 dés sont à découper soigneusement, plier, et assembler
en collant les languettes grises.

 caractéristiques de tête

 caractéristiques de corps

oeil narine oreille corne bouche dent

aile queue patte griffes piquants écailles



         aide de jeu 

oeil narine oreille corne bouche dent

aile queue patte griffes piquants écailles

 nom du dragon :   nom du dragon :  
 caractéristiques de tête
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À imprimer recto-verso (Verso page suivante) et plastifier pour les réutiliser à chaque partie !
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Mini patate sourimi paco

bistouille vipère rocky-rock

guimauve petite queue baby pois

             dragons juvéniles À imprimer recto-verso (Verso en dernière page) sur papier épais.
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chatata éclair ver de terre

décharjuse dragonatos petit pois
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             dragons juvéniles verso des cartes
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        couverture  À coller sur votre boîte de rangement - taille au choix selon la taille de votre boîte !
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