La riviere des dragons
pour 2 & 4 joueurs dés 6 ans

Un bateau chargé de pierres précieuses vogue sur une riviere dont les rives sont
habitées par des dragons collectionneurs de pierres précieuses. Grace a leur énorme
souffle, ils vont pousser le bateau sur les rives pour y voler les pierres précieuses
convoitées.

Il s'agit de souffler adroitement sur le bateau pour le diriger vers un quai d'abordage
ol I'un de vos dragons pourra voler une ou des pierre(s) précieuse(s).

Le joueur qui aura réussi le premier a réunir dans son antre (composée de 2 cartes) une
série compléte de pierres précieuse sera déclaré Roi des dragons et gagne la partie.

Avant de jouer

Poser le plan de jeu en forme de riviere au cemtréa table et demander & un adulte de
remplir d'eau la riviere (il faut environ 0,75 dl)
Déposer le bateau dans le port (le bout arrondi)

* Trier les cartes-antre en 2 piles : celles qui 8nfpierres
précieuses (pour la variante 1) et celles qui endofpour la
variante 2) et décider si I'on va jouer selon laarde 1 (pour les
plus jeunes, partie plus courte) ou selon la végign(pour les
plus agés, partie plus longue).

» Les cartes non utilisées seront alors remises lddrte.

Chaque carte-antre représente une moitié d'ardie E piles : I'une avec les moitiés droites
et l'autre avec les moitiés gauches. Mélangerddesde chaque pile.

Poser la pile "gauche" au milieu de la table giladroite prés de la riviére, face cachée.
Chaque joueur a son tour tire une carte "gaucles' ¢hrtes restantes sont remises dans la
boite et ne serviront pas pour cette partie). dlarde la carte qu'il a tirée et la pose, face
cachée devant lui. Il devra essayer de collectiofmesérie de pierres précieuses qui y est
représentée. Pendant la durée de la partie, il ne¢otirner & tout instant sa carte-antre pour
vérifier les pierres précieuses a collectionner.

Chaque joueur prend une paille coudée.

Poser la carte-bateau a c6té de la riviere dedette que tous les joueurs puissent la voir.
Toutes les pierres précieuses se trouvent damgfte @ trésor.

Un joueur est désigné pour ouvrir le coffre ; ihdele coffre ouvert au joueur de son choix,
c6té couvercle par devant de sorte que le jouepuisse pas voir le contenu du coffre. Celui-
ci pioche alors a l'aveugle 6 pierres précieusésppse sur la carte bateau selon les couleurs
indiquées. Le coffre est refermé et posé a cbté darte-bateau.

Chaque joueur prend les 5 dragons d'une méme caetléa carte-dragon de la méme couleur
gu'il pose devant lui. Puis il pose un dragon $acane des 5 "plages” qui bordent la riviére.

Conseil : avant de poser ses dragons, regarder l'image spiitrouve cachée dessous et
essayez de vous en souvenir. Une fois que les msaggyont en place, vous ne pourrez plus
regarder dessous avant d'avoir amener le batedacadstage accosté sur cette plage.



Maintenant la partie peut commencer!
Désigner le joueur qui va commencer

Un seul joueur a la fois va souffler sur le batpaur atteindre la plage de son choix.

Pendant ce temps, tous les autres joueurs vontezsa I'en empécher en lancant le dé a tour @e rol
et en essayant de tirer la face du dé correspodarlage convoitée pour empécher l'accostage. La
face bleue du dé ne compte pas. Qui réussira emqie

Le souffleur: le joueur qui commence indique a haute voixgguglle plage il veut aborder

Les autres joueursle joueur qui est a gauche du souffleur prendElet se tient prét a le lancer
Quand tous les joueurs sont préts, le joueur qui dsoite du souffleur crie "Prét ? Départ !".
Aussitot, avec sa palille, le souffleur dirige saelau vers la plage qu'il veut atteindre.

S'il arrive a faire accoster son bateau a la b@henee, avant que les lanceurs de dés ne I'en empéch
crie "A moi le trésor!".

Les autres joueurs cessent alors immédiatemeninder le dé.

Pendant que le souffleur fait avancer le bateaualgres joueurs lancent le dé a tour de roleue pl
vite possible et essayent d'arriver sur la facdéqui correspond a la plage sur laquelle le sewffl
veut aborder. Si un joueur y parvient avant qusolgfleur n'ait crié "A moi le trésor", il crie "&b".
Le souffleur doit alors laisser le bateau la ageiltrouve et le joueur qui est a sa gauche deldent
souffleur. Il part de la ou se trouve le bateau.

Regles pour le souffleur :

* Apres avoir plié la paille, la tenir de sorte gaebdude soit en bas et que la partie courte soit
paralléle & la surface de I'eau. Il est plus faaitesi de diriger le bateau.

* La paille ne doit toucher ni le bateau ni la voile.

» Pour faire avancer le bateau, il faut soufflerlauroile, pas sur l'eau.

» Durant la partie, le bateau ne doit pas étre dertieau ni retourné. On peut le faire voguer en
avant ou en arriére.

* Le bateau doit étre amené devant un quai de déanerg et arrété de telle sorte que la voile
se trouve au-dessus des "cailloux" du fond devlare. Si le bateau va trop loin, il devra
revenir en arriere.

just faux

* Lorsque le bateau est arrété devant un quai deadgEment, le joueur suivant devra
obligatoirement le mener vers un autre quai. litpeutefois arriver que le bateau soit arrété
devant le quai ou se trouve le dernier dragon jdueur. Dans ce cas, il doit remettre le
bateau dans le port et partir de la pour rejoisdredragon.

Lorsqu'un joueur atteint un quai de déchargemestitayue les autres n'aient crié "stop !", il acclimp
les actions suivantes :

1. il exécute l'action indiquée sur lI'image quirseive sous le dragon de sa couleur

2. il pose son dragon sur sa carte "dragon”

3. il compléte la carte bateau en remettant ungfigeses précieuses

4. il pose les pierres précieuses récoltées patisgon sur sa carte-antre

1) Exécuter l'action indiquée sur I'image qui sete sous le dragon de sa couleur
Le joueur qui a atteint un quai de déchargemeriegseue dragon de sa couleur et montre a tout le
monde l'image qui s'y trouve cachée :



Prendre la pierre précieuse de son choix sur ta bateau et la poser & c6té de sa carte
dragon

Prendre deux pierres précieuses de son choix sartia bateau et les poser a coté de sa
carte dragon

Prendre la pierre précieuse de son choix sur ta bateau et I'offrir au joueur de son
choix qui la pose a c6té de sa carte dragon

Prendre au joueur de son choix une pierre précietiseposer a coté de sa propre carte
dragon.
Attention, les pierres précieuses posées sur urie-eatre ne peuvent pas étre volées.

2) Poser son dragon sur sa carte "dragon”. Le®dsagui ont fini leur mission ont droit au repos. L
joueur le retire de la plage ou il se trouvaiteepbse sur sa carte "dragon”. Dés lors, il n'algldsoit
de le retourner pour regarder l'image qui est desso

3) Si le joueur a pris une/des pierre(s) précie)s(r la carte bateau, il doit les remplacer deriag
ce qu'il y ait toujours 6 pierres sur le bateawn @aisin de droite ouvre le coffre a trésor etlieténd,
couvercle ouvert par devant pour qu'il ne puissevod les pierres a l'intérieur du coffre. Le jaue
tire a I'aveugle autant de pierres qu'il doit rereedur la carte bateau.

4) Quand un joueur a réussi a collectionner laesdi3 (4) pierres précieuses qui figure sur da-car
antre, il retourne sa carte et pose ses pierregepies sur les couleurs correspondantes. Leggierr
qui sont ainsi poseées lui appartiennent et on neglas les lui voler.

Le joueur qui a rempli sa carte-antre gauche toesaine carte-antre droite qu'il regarde, puiepos

c6té de la carte gauche, face cachée. Il doit er@amt partir a la recherches d'une nouvelle série d
pierres précieuses pour couvrir cette@rte.

Quand les 5 dragons d'un joueur se trouvent scarse-dragon, au tour suivant, le joueur remeteean |
ses 5 dragons sur les 5 plages du fleuve, maes foggtsans regarder |'image qui est dessous.
Attention ! Il ne doit jamais y avoir plusieurs di@ns d'une méme couleur sur une plage.

Fin du jeu

Dés qu'un joueur a rempli ses 2 cartes-antret dédaré "Roi des dragons" et la partie prend fin.

Attention : bien laisser sécher le plateau de jeuaat de le ranger dans son carton



