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CONTENU :

1 plateau de jeu (en 4 partles)
3 plons Amis (Nolx de Coco, Matlida et Oscar)
4 plons Habltants de I'fle

7 socles (3 Jaunes + 4 Incolores)

8 |etons Feu

1 dé normal

1 dé Couleurs / Symbaoles

C'est la panigue au village des dragons de feu car |a précleuse herbe
de feu que devalt garder Molx de Coco, le petit dragon, pendant les
vacances a disparu | En compagnie de Nolx de Coco et de ses mell-
leurs amis, Oscar, le dragon glouton, et Matllda, le porc-épic, partez a
la recherche de I'herbe de feu | Mals cette mission n'est pas simple car
certalns habltants de I'fle des dragons adorent cette herbe et tentent
de s'en emparer avant les trols amis...

LE BUT DU JEU COMMUN conslste a atteindre 1a case d'arrivée
avec les trols amls : Nolx de Coco, Oscar et Matllda.

MISE EN PLACE

Avant la premiére partle, détachez solgneusement tous les éléments
en carton des planches prédécoupées. Insérez ensulte les plons des
trols amis, Nolx de Coco, Oscar et Matllda, dans les socles Jaunes. Les
quatre plons des habltants de I'ile sont placés sur un socle Incolore.



Avant chague partie, assemblez le plateau de |eu et Installez-le au
milleu de la table, 3 portée de maln de tous les joueurs. Placez les plons
des trols amls sur la case Village, en bas a gauche du plateau. Chacun
des quatre habltants de I'Tle commence, lul, sur la case correspondant
4 son lllustration. Tous les plons sont toujours en jeu quel que solt le
nombre de Joueurs | Gardez les 2 dés, les 8 Jetons Feu et le fond de la
boite a portée de main.

Avant de commencer, chague joueur peut s'exercer a souffler sur les
Jetons Feu : Pour cela, placez un |eton Feu en équllibre sur e bout de
I'index (la maln a plat, la paume vers le haut), placez le majeur contre
le bord de 1a boite et montez 1a main d'environ 10 cm (= une hauteur
de maln). Malntenant, soufflez fort pour que le Jeton Feu tombe dans
Ia boite |

LA PARTIE COMMENCE

Le plus jeune joueur commence. La partle se poursult dans le sens des
algullles d'une montre.

Cuand vient ton tour, lance les deux dés. Effectue ensulte d'abord
l'action du dé Couleurs, puls celle du dé normal.

Le dé Couleurs t'Indique quel habltant de I'lle avance d'1 case durant
ce tour.

Exemple : Tu as obtenu « bleu » au dé. Avance 'agneau bleu « Steaky »
d'l case.
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~ 51tu obtlens I'étolle, tu peux cholsir quel habitant de
\ * ! I'fle tu avances.

‘% " 51tu obtlens le X, tous les habltants restent sur place
I pour ce tour.
Plusleurs habltants de I'ile peuvent occuper la méme case.

Avance ensulte un aml de ton cholx (Nolx de Coco, Oscar ou Matlida)
du nombre de cases Indlqué par le dé normal. Plusleurs amls peuvent
OCCuper la méme case.

RECUPERATION DES JETONS FEU
Lorsque I'un des amis atterrit sur une case Indiquant un sym-
'ﬂl bole Feu, tu as l'occasion de gagner un jeton Feu (sl la case
Indigque 2 symboles, tu Joues pour 2 Jetons Feu a la fols). Place
alors un Jeton Feu au bout de ton Index et souffle dessus pour essayer
de le falre tomber dans 1a bolte, comme expliqué précédemment. 51 tu
¥ parviens, tu peux placer le Jeton Feu dans une réserve commune. 51 le
Jeton tombe a cbté de la boite, Il est remls au bord du plateau.

S vous avez dé)a soufflé les 8 Jetons Feu et que vous atterrissez sur une
case feu, Il ne se passe rlen.

UTILISATION DES JETONS FEU

Dés gu'un habltant de I'lle atteint les cases blanches du plateau, Il
devlent un obstacle Infranchissable pour les trols amls. Vious pouvez
cependant déclder ensemble, 3 n'importe quel moment, de renvoyer
sur sa case Départ un habltant de I'ile ayant atteint les cases blanches.
Pour cela, vous devez dépenser 2 |etons Feu gagnés et les remettre au
bord du plateau.

51 un habltant de I'ile attelnt une case déja occupée par un ou plu-
sleurs ami(s), ceux-cl dolvent retourner sur |a case précédente entourée
d'un cercle de couleur. 51 cette case est, elle aussl, bloquée par un autre
habltant de I'ile, les amis dolvent continuer de reculer jusqu'a la case
précédente entourée d'un cercle de couleur. Il peut alnsi arriver qu'ils
reviennent au village !



LA PARTIE PREND FIN deés que les 3 amis (Nolx de Coco, Oscar et
Matlida) ont atteint Ia case d'arrivée. Lherbe de feu est en sécurité et
vous avez tous gagné !

La partle s'arréte également dés que I'un des habltants de I'lle des
dragons attelnt I'arrlvée ou sl I'un (volr plusieurs) des trols amis ne
peuvent plus avancer. Vous avez alors tous perdu !

VARIANTES :

+ Pour Joueurs expérimentés : Avant de souffler sur le Jeton, la main
dolt en plus étre reculée de 10 cm par rapport a |a boite.

« Pour les plus Jeunes : SI tu as un peu de mal a souffler les Jetons
Feu, tu peux fermer le poing, placer le Jeton sur I'ongle de I'Index
et essayer de le « catapulter » dans la boite a 'alde du pouce
(comme aux bllles).
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