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Un 2u d'adresse pour 2 & 4 drevaliers ce 4 3 99 ans.

Auteur : Gunter Baars
llustration : Stephan Pricken
Durée de la partie : 15 3 20 minutes

Funeux de vour que feur ron s'est accaparé oe tous les trésors quiil garde dans son chateay,
les chevaliers ont forme une alliance, Iis ont deja preparé un plan pour récupérer ces trdsars
Grimpant I'un sur I'autre, ils armvent en haut du mur du chateau et, de 13, sautent dans le
chateau. Mais pour cela, ils ont beson de vetre aige. Chague joueur forme une tour e
empilant cing chevaliers de couleurs différentes et, d'un coup de doigt, pousse celul placé
en haut pour le faire atterrir dans le chateau. Celui gui aura de la chance en langant les

dés et sera acroit en poussant le chevalier pourra remporter les préceux trésors

Contenu du jeu

| chateau (= fond ds la boite;, 4 murs de chateau, 20 chevalises, 27 cartes de trésor,
4 plaguettes de construction d'une tour, 2 dés, 1 régle du jeu

Avant de jouer pour la premiére fois
Assemblez les neuf piéces du chateau de iz manére
suivante : emboitez les murs les uns dans les zutres en
warnant les créneaux vers le haut et insérez-les dans
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le chatezu.

Préparatifs

Retournez les cartes de trésor et mélangez-les.
Posez trois cartes dans chaque pisce et retounez la
carte du dessus face visibie. Chaque joueur prend une
plaguette de construction de tour et choisit la piece ﬂ
ce trésor qu'll va prier |l pase sa plaguette & l'endrot
correspendant & 'exténieur du mur du chateau

Yous pouvez donc vous déplacer autour du chéteau
Préparez les chevaliers et es dés.

Déroulement de la partie
Celui qui 5273 le plus rapicde en disant x Sur mes épaules, préts, partes » commence en angant
les deux gés

Qu'indiq les dés ? -
. l:l.n ou ::nu; boucliers de chevalier ? ‘7 ﬁ w :t" @

Paur chaque boudher odtenu, tu prends un chevalier de la couleur corresponcante et le

poses sur ta plaguette de tour posée contre le mur du chaeau 7
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= As-tu déja posé un chevalier d'une de ces couleurs ?
Une tour de chevalier doit comprendre toutes 'es couleurs de chevahers ! Si ta tour contient
déja un chevalier de la méme coulewr, tu le donnes au joueur suivant dans le sens des
aquilies d'une montre. Ce joueur peut soit le poser soit le passer aussi au joueur suivant sl
3 déa cette couleur.

= Les couleurs indiquées par les dés ne peuvent servir a personne ?
Tu prends le nombre correspondant (un ou dewx) de chevaliers et le(s) poses sur ta tour,
Fas attention a ne pas paser deux foss la méme couleur ce chevalier sur ta tour.

* Un ou deux fous ? @
= 5 tu as obtenu un fou en [angant les dés, ce dernier te Joug un tour Car tu N pourras
utiliser que la couleur de l'autre dé.
= S tu obtiens dew fous, ¢'est toi qui feinte le plaisantin car tu as le droit de poser
un chevalier de 1on choix

C'est ensuite au tour du joueur suivant de lancer jes dés,

Comment envoyer un chevalier ?

DEs qu'un jousur 3 emple ong chevaliers les uns sur les
autres, il en envoee un dans le chateau. Il faut alors faire
oreuve de calme &t de prudence | £ appuyant ton index
contre tan pouce, donne un petit coup sur ke chevalier
olacé en haut de 'a tour pour gu'il atterr<se dans une piece
du chateau. Tu retires alors 1a carte de trésor face visible de
cette pitce et |a poses devant to, face cachée

Détais la pile de tes chevaliers, pose-les dans la réserve et retourne, face visible, |a carte de trésor
suivanie dans iz piéce que tu viens de piller. Tu peux alors poser ta plaguette de constructon de
tour & un autre endroit et empiler tes chevahers quard ce sera ton tour de jouer.

Régles importantes de chevaliers :

» Dés que le premier chevaler est posé sur une plagquette de construction de tour, on n'a plus le
droit de déplacer |3 plaguette

* Une tour de chevaiier doit toujours compgendre les ong couleurs de chevakers

* Si une tour se renverse par inadvartance, Ne est de nauvedu assemblee

* Si un chevalier n'atternt pas dans ‘e chitea nd ¥ est catapulteé ou s'il atterrit dans une
piéce wde, 1l est remis danrs la réserve de chevaliers cu joueur. Les quatre autre chevaliers
restent empilés & ou sont ¢s nouveau empi'és

Conseil :
Les cédutants ont Je cror 3 deux @ssais pour catapulter ieur chevalier, 5'v's n'y armivent pas cu
premier coup.

Fin de la partie

La partie se termine 02s qu'un oueur a récuperé cing cartes de trésor
Chaque jousur compte l& nombre de t7&s0rs représanté sur 5es carfes
Celui qui aura la plus de trésors gagne et est le maiieur chevalier




