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Schutzsuche 1 den Drachenbergen  Treasure hunt in the dragon mountains - A lu weherche du teésor dans le pays
dudragon - Schatzoeken in het drakegebergte

I 4: Grenzsteine (Start und Ziel), §: Abschiissiger Grat, 6: Steinerne Iland, 7: Totenkupfstein, 8: Drachennsst,
9: Steinerne Krdte, 10: Moorloch, 11: FloB, 12: Tickischer Strudel. 13: GroBe Schatzhohle. 14: Giftige Nehel-
schwaden, 15: Héllenmaul-Grotte, 16: Ausgangspunkt des Drachen

1- 4: Border stones (Start and end), 5: Precipitous ridge. ¢: Petrificd hund, 7: Death head stone, 8: Dragon’s nest,
9. Petrified toad, 10: Quicksand. 11: Raft, 12: Churning whirlpool. 13: Treasure cave, 14: Poisanous vapors,
15: Hell's gate grolto. 16: Start position of the dragon

1 -4: Bornes trontalicres (Point de départ), 5: Créte particuliérement €troite et escarpée, 6: Main rocheuse, 7: Rocher
en forme de téte de mort. 8: Nid du dragon, 9: Pierre ressemblant 4 un crapaud, 10: Trous marécageux, 11: Radeau,
12: Tourbillon dangereux. 13: Grande grotte au trdsor, 14: Nappes de brouillard empoisonnd, 15: Grotte & Ientrée
de Venfer, 16; Terrain de départ du dragon.

I d: Grenzstenen (Uitgangspunten), §: Zeer steile bergkam, 6: Stenen hand, 7: Steen als een doodskop, 8: Dragk
nest. 90 Stenen pad, 30: Het veengat, 11: Viet, 12: Verradedijke druaikolk, 13: Grote Schatgrot, 147 Giftige nevel-
slierten. 15: Heltebekgrot, 16: Lievelingsplaats van de draak
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A la recherche du tresor dans le pays du dragon

Un jeu fantastique pour 4 joucurs recherchant aventure, A partir de 8 ans.

Ce jeu fut congu par Gisela Jiirgensen, avee Pade de ses filles Tena of

Klaus Holitzka

Histoire préalable:

1’bistoire qui suit, s’est déroulée il y a plusieurs sigcles
dans un pays lointain, au nord de chez nous, Autrefois
vivait li-bas un jeune roi avee son épouse el ses deux
enfants. [ls étajent hetreux jusqu'au jour maudit quand
un dragon méchant el puissant sest abaltu sur son
royaume ol il faisait si bon vivre. Crachant le feu ot e
soufre, il attaguy les habitants of fear pris tout ce qui lui
tombait sous ses griffes. 11 osa méme voler uu roi un
coffre, o plus précicux que 'on puisse s'imaginer. Perte
cruelle pour le roi! Car ce coffre ne contenait pas
seulement  des pierreries, joyaux. courannes, hagues
ete... mais suss deux objets précicux irremplagahles
T'un ¢tait une pierre merveilleuse, semblant insignit. it
pus plus grosse quiun petif pois. Bile posséduit le pouviin
seeret de rendre heureux chague personne qui b prenait
duns sa muin, et par f-méme permettait deorendre
hevreux loutes lex personnes, qui vous entouraicnt
L'auire objet précieux élail un petit capuchon de
camouflage. un genre de petil bonnet de nuil, qui
permettait & celui gui avait une 11e dssez minee paur la
mettre de devenit invisible

Le dragon tevini hien vite avec son butin dans son puys
s fugubres il ouvnl Te coffre, le cacha de méme qus los
deux ohjers précieux dans des lieux différents. vac it s
doutuit bien, que les gens essayeraiont de retrouver le
trésor. en il voulur les en empecher

Depuss ce jour personne n's revu un dragan On dit
Que ¢t peut-itre price i la pierre merveillsuse, dont Lo
PONYOit apaisant o ugit sur le dragon

Beaucoup de mande, des aveniuriers. des amis fidéles de
1y suite du roi, mais awssi des volenrs ont essayé par lu
suite de retrouver Te trésor. Mais ce ful peine perdue? Ce
pays regorge des dangers de toute sorte ot e dragon 4 un
Tel pouvorr. que trés peu en sont revenus. les maing vides.,
Lo peur au ventre. Pourlant coux qui vn sont revenus «
par leur recit, permis wux historiens royaux ¢Corine
Phistaire ot aux cartagraphes de dessiner des cartes du
pays du dragon

Sept anndes s'étaient dcoulées depuis que le dragon avai
fait ruvage. Les enfunts du roi avaient grandi. Le prince
était le meilleur eavalior du royuume. La princesse. <a
juune soeur, ¢lait encore ptus petite que lui, fragile pour
tanl elle étast courageuse, Une profonde mélinchalic vl
une grande ristesse envahit ie roi of il perdit Tonte gits
Les deux enfunts firent aloss de oplan de se orendie en
semible secretement dans fe pays du dragon et daller & L
recherche des trésors volés & lene pére. s vouliient les
lui redonner el en monie temps Tui rendre ainsi jaie of
santé.

A cutte époque deux jongleurs vinrent & la cour. dos
Jumeaux amusanls, qui voulaient réjouir lex hahitants du
chiateau par leurs fours dladresse. 115 savaient marcher sur
une corde tendue sur Jes erénoix du chiteau. jongler
ave dus assicties, chanter, dunser, jouer de Lo musiques
mals avant tout ils savaient faire vire, C'étalt une telle
joie de les regarder que les deux enfunts du roi altaicnt
continuellement les voir. s voulsient toul savoir, si bicn

Al ainst que de teurs amies. La peinture

que cela ne tient pas du miracly, ils devinrent amis. Lu
muladie du roi <agravant, Jes denx enfants pensérent
quil leur fallait enfin commencer le voyage secret au
pays du dragon. La décision fut vite prise d'amener les
deax jongleurs. Leur habilité, leur foree et beur expé-
rience du voyuge. qulils avaiont amassées malged leur
jeune dge. ne pourcaient que tes aider

Mais avant deatreprendre ce voyuge. tous les quatre
passérent de Jongs moments dans Les salles d'étude du
chiteau: s se laissaient monteer par los Nistoriens ot les
carthographes tout ce gue 'on savait du pays du dragon

Voili ce quils apprirent

® Duns des montagnes Cloignées, bien loin an nord
se frouve quelque part ta frontidre du pays du dragon,
qui est délimitéer par 4 grosses picrres plates, ce sont fes
bornes frontaliéres

® Do puys lui-mcme est reeouvert de toutes sottes de
rocher. On ne trouve ni arhre, ni buisson. Seul o terrain
bas entourant le Iac du dragan est un maréeage et ost
recouverl d'une végération pauvre. Ce muréuige perfide
est plein de trous dangereux.

® [ momagne & Foucst est Lavendée par ull sentier,
aque I'on s heiweoup de mal a parcourir: on doil conli-
nuellement sater, grimper vt cherecher § se cramponnec:
mais un plus grand danger menace. au slesus dun peo-
fond ravin se {rouve une ciéte particulierement étrotte et
esearpée. Vies quelques malheureuy firent une chute
s Lo sombee peévipice
® La haule montagne ol e dragon se caclic presgue
foujonirs, st endatrée <un lac, quion ne peud pas
traverser & la nuge 81 Pon veulatteindre I montagne Ju
slragon. b faul sauier de picrie on picnt 4 un passige
Sredt. Muis matheur & cebwn gui maiche sir une pierre
ressemblant 2 un crapaud:

® A un autte coin du lac 3 la buse de Ja grande montagne
se trouve un radeau sut lequel on peut atteindre Ja mon
tagne du dragon Mais Tdoausst gare 4 ceux qui sont sur
Ie radent, un tourbillon dangereux peut les renverser

® Au nerd de lu montugne dans ke s trouvent de
tax de rochers. Cest 13 dans ce désertapelgue part_oue
mom bt som mid, ol i ddpesd ae oout. e

Te de

Uragon en ~orliza aprés mille plones Tune. (Co qui n'vst
pus encare pos demain!t b a dgalement cache dans e
nid la pierre merveilieuse

& Lo ovhemin quioy mdne et sussi dangereus. Tl
avair - yocher en forme de tete de mort, qu ril
iorsquiun malheureus ghisse dun e ses pans or o
précipite duns len profondeus obseuien, Pas Toim de v
racher doit se frouver une main rocheuse. gui retient ey
promencuss imprdents.

® Muis tout vela e suffic pas encores sur Lo chomic gui
mene & oune geolte a leatrée de Uenfer, duns luguelle v
drapon evnique a caché le petit capuchon. des nappes de
brouillard empoisonné montant des fissures des rochers
menaseent e promedeur, guioperd alors corndissange
Seul e dragon supporte ce poison, il en jouit mime




[image: image4.jpg]® Swocette e, dommée par
deagon, Taventurier n'esl & Fahvt du dragon gue
slans 1 grande grotte au trésor v dun< L grotte a

montagne Ao

Tentrée de lenfer. Cur vntre lomps, duns les der
eeres mille années, le dragon o tellement grosi,
quil ne peat phis s entrer

® Si copondunt le diagon pince unoaventurwer h.

Gor! il sten empare of Femmene

Quelles sont les uventures qui altendent les deux enfunts
joyaux ¢t leurs amis, les jongleurs dans ce pays du dra-
gon? Vont-iis réussir & trouver le coffre? Récupérerontdls
fes autres joyaux? Cela nous ne pouvons pas vous le dire
Cest vous qui I vivres veus-mémes en prenant chacun le
role d’un des quittre aventusiers et en jousnt & la res
cherehe du trésor dans le pavs du dragon.

Régles du jeu:
Ce gue T'en doit savoir tout dlabord

1. Lendroit ait le jeu se joue vst compusé d*une rungéee
de marches de pierre. Plusieurs joucurs peavent so
trouver sur a méme matche en méme temps. Le che-
min & prendre wes! pis. comme pour tout chemin ¢n
pays inconnu, foujours fucile & trouver. Cest pour-
quon tous fes joueurs doivent parfois. 1 et
tres recommudé de avant e
jouer a co jeu pour la premiére fois

stuider
lire le conte ci<dessas,

20 Ly jeu est congu pour 4 joueurs, qui se chargent de
rofes et missions diverses

Le but du jeu vst de rapporter ie trésor. ta pierre mer-
veilleuse of le petit capuchon. Pour cela les aventuriers
doivent prendie de difféeents chiemins, parce que ces
ohjets sont cichés & des endroits divers. Les jouears
viendront § bount, <ii saident mutuellement, $ls
conviennent ensemble de i tactique a prendre et 'ils
Ne pensent pas @ leur propre mréret. Fo vertu des
possibilités diverses, chaque joucur @ sa propre
mission

® la petite princesse (tignrine rose) cherche vt orips
porte le capuchon hots de la grotte de entrée de
Tenfer. Car clle scute est ussez petite pour pouvair
porter ¢ petit capuchon, ce qui il d'une grande
importance pour L saite du jeu

@ e prince (figurine rouge) vet un excellent cavalice
et aun bon chieval. Ausst avance-tilsur le chemin
se trouvant sur fa grande montagne jusqu'au nid du
dragon pour aller chercher la picrre merveilleuse
OQuand i1 Paura trouvée, elle sera une grande
dide pour lui ef les autres joueurs

® les 2 jongleurs (figurine juune of vrange) sont taser
Torts pour transpurter seuls le ourd coffre. rempli
desjoyvanx inestimihles, hors de fi grotte au trésor.

personnage qu'il joue: s petite princesse fragile
ne peut pas avancer rapidement, ¢est pourqua
oupille & + faces, qui 0 pas de
Le prince sur son chevat upm
un dé-toupille & % faces, ainsi peutl ailer trds
vile. Les 2
fuces

e g un dés
caté chance

jongleurs ont un dé normal de

Chague joueur 4 done son propre dé. sclon Jo ‘

10

4

Le jeu est fini, quand les 4 Joueurs sont revenuy @
lour point de dépurt thornes), emportant I trésar, lu
pierre merveilleuse et le petit cupuchon. (Le jeu peut
&tre fini plus 101 si Uon sest mis d'accord sur le fait
que le dragon n'a plus aucune chance de gagner.)

Mais e jeu peut aussi Suchever par fa victoire du dra-
gon, si accident. w0l qulils
soient Tnmbés duny les mains du dragon.

Tous ont eu. soit un

Déroulement du jeu:

1

Début du jeu: Les joucurs se mettent dluccord, sur
le rble gue chacun aura A jouer, soil par un jet de dé,
soit en en diseutant

Les dés: chuque joueur avance du méme nombre de
cases que cehur indiqué sur fa fuce du dé, qu'il vient
de jeter

Chieun peut wussi reculer. si cely est nécessiire, mas
le joueur dott e dire avant de jeter son dé

Chacun peut. quand il le veut, passer son tour

Au liew davancer tui-méme, chiacun pout. essayer sa
chance. Duns cv cas seul la fuce du dé e
“malchance”™ compte. Siocela i réussit, il
Wftrir & un autre joueur sa Uchanee™

Coté malchance: chaque de u un coté malchance (dra-
gonl, si le dé tombe sar cette face, ¢Cest au deagon d°
avancer.

Coté chance: chugque dé {3 part celui de 1 princesse)
doun edré chance (foiled. Sile joueur joue o coté
chance. il peut avancer Tui-méme ou recater d* 1, 2
3 ou 4 cases. 11 peat dgalement offrir vette possibi-
lité 3 un aulre joueur, qui avancere ou recualer sous
conditions. Sz 'on veut aider un autre
sortit d'une facheuse position, on peut lur
donner sa propre Uchanee™ aprés que le coté chance
SOHL appart, mais il ne peut dvincer ou reculer que
d'une seule ease

chunee™ ou
pourra

les mémes
joucur 3

Bachenses positions: Jv dai
& tout moment: ambuscades de Toules sortes

e guellc chaque joueur

trous marécageuxt dans les marns au sud de fa
montagne du dragon:
le crapaud rossemblant & une piarre: dans s lac au

sud de Ta ontugne du dragon
devant Uentrie

Wuupomnm 2
e Ta grotie de Tenfer suz la montagne du dragor.

c2s, dans fes prundes montagnec
& Peuost du e du diagon: 16 jousur oot prévipitd
Juns e otaving W ve sur e merclie €Uty el eavar
poe atidessis du ravin
T sain de pigaregau nond-oucst de Tomontugne du
dragon;
I t5te de mort de pierra: i nord de [ monLiene
du dragon:
-l lguarbidlon d'eaug quand on veul traverser Lo lac
A Potest (vair tes rgles de feu pour te radeau)

S;oun ioneur alreint one
sidéré comme perdu.

case de malchanee Al est cons
et il ne peut plus jouer
Jonglemps quun aute joueur ne Tail sort deosa
facheuse position. 11 ne peutd flre Siuve que par
un eoté chance antre jouenr. Quand il est
S3UVE, il pUut suil avanuer, suit ieealer d'une case

dun

Le voyage en radeau: Lv randeau se trouve au début du
jew sur lu eote vaest du fov du diagen. Un des 3 jong:
leurs dait aller en radean sur ke nve opposée, gar le
coffre est 1rop bourd pour dre porté sur e gué du sud,
wardé par o crapsud





[image: image5.jpg]On ne peut se servir du radeiu que pour Ta (rversée
(d'un racher sur une rive su rocher e plus proche sur
la rive opposée).

Si an veut emprunter lo radeau, O fand prendre b di-
ection du rocher qui se trouve sur e sivage. Les
points en trop du dé scront perdus. Arrivé sur cu
rocher on peal wttendre que Dautre joucur armve, Un
seul joueur jeite le dé et tous ceux qui se trouvent sur
le radeau se retrouvent 4 Pautre coléL arrivé sur lu
berge, celui qui o jeré le dé peut continuer seul avey
les points qui lui restent. 8%l ajoué un 1, ie radesu ost
au beau miliew des tourbillons ot chague joucur se
frouvunt sur le radeau doit ¢ire sauvd un @ un. Le
coffre n'a pax besain d Glre sauvé.

Le dragon: au début du jeu, il w trouve sur une place
rocailleuse au sommet de Tn montugne. Chagae Tois
que le ¢d1é malchance apparall, il avanee d'une case
Taout dabord i1 deseend o montugne, puis va dans 1y
direction du joucur le plus proche.  ne reconnait 1a
petite princesse que Jomquielle se trouve 4 3 pas
feases) de tuis Sile dragon se trouve sur b méme case
qQUun Joucur. o Lraverse une case of s trouve un
joucar, il le fait prisonnivr. Le joueur ne pent phus
jouer ot doit uttendre dStre sauvé par la princesse
(vour le combat ddu dragon). Le dragan peut fame plo-
sivurs prisannivss 4 Ly fois

Le dragon devient furieux, Jorsquiil remarque que
son trésor a disparas 1 avance wlors de 3 cases chague
Fois, quiun joueur joue le ¢ars matchane
Le diagon se déplace ~ans danger. méme sur hos
prTIes qui- pour les abires joueurs sont nétastes. Les
Joueurs sont A Pubri du dragon seulement larsguits se
troavent dans L groite du trésor ou dans Lt grotie de
Fentrée de Cenivr

Le combat du dragon (la princesse): quand lu pro-
Cesse a rouvé et pris le petit capuelion snchinié hors

-

de I grotte de Pentrée de Ponfor, olle pent sans dan
wer Sapprocher du dragon. Bl ¢st aussi la seule qua
puisse sauver dautres Jouruss des griffes du deagon
Mans elle ne doil jamais se faire prendre prisonniére
par o dragon. sinon le jeut est perdu

Lorsque [y princesse @ mis son peat capuchon, elle
essdie de se merire sur la méme case gue e drugon
(es points en (rop seront perdus). Arrivée sur la
méme ease que lus clle fui plinte son petit coutean
Wargent <dans To pivd qui st s sensible; aussicon
I drugon s évanowmt. Le catd malchanee peur appa-
raftee 3 fois. Je dragon ov houge plus. It les prison-
fMlers en profitnt pout se libérer recommencent
louer.

L'enchantement de la pierre merveilleuse (le prince)
lorsque le prince 4 atteint Ic nid du dragon, it prend §

picrre merveillense et continue & jouer comme au-
paravani,

S veur esayer de jouer “chance™ (yoir ke 1) e
signitic pour lur qu'il i double chanee. car it s e deoit
de rejeter son dé. Sl u joud Tmalchunee” cela ps
aucone impostance pour tui

Le transport du coftre (les jongleurs): il peut étre por-
1é par Pun ou los 2 jongleurs

Si 1 jongleur porte Iv coffre tout seul. ii avance plus
difficidement et done plus lentemeni: un jer de dé de
4 au 3 pomts = 3 cases, un de 2 ou | point = 1 case
seulement,

Si 2 joueurs portent le coffre, Lo valeur des points
reste 3 méme, mais seulement { joueur jetie le dé.
Avee chaque jet il avance, winsi que le coffre of o se-
comd jouenr. Le deuxiéme porteur de coffre jetle son
dé égalenent, mass pour lui ne comprent que les colés
chiance ou malehanee Ces 2 joueurs se mettent dae-
cord préalablement pour savuit quo fait wvancer Lo
cotlre)





