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Ploleou 4 pton
4'bventuriers" (4 couleurc
différentes)
l'idole Vul-Kor (en 3 podies)
2 ponts (chocun en 2 podies)
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48 cades à jouer

Réussir à s'emporer du joyou et à l'empoder jusqu'ou por-|.

PREPfiEPATE(Eru
Flgutc l: Préporailon du plateau de leu

I . Détoch,tr( 'oigneusemenl tous les éléments de leur supporl.

2. ldole VUL-KAR: Plocer l'idole ou cenlre du ploteou de ieu.

3. Ponts: Plocer les ponts sur le jeu comme indiqué à la poge l.

Flgvre2:
Assamblogc
deVUL-KÀP

A. Assembler en
premlerles deux
poâles de lo tôte.

B. Puls folrc gllsser
l'ensemble sur lo
base.

Flgure 38

Flxerlo
bosedons
lo partlc
supérleurc
du pont
en'H'

Flxer la bose
dans lo
porlle
supérlcure
du ponl
en'A'

5. Joyau: Plocer celui-cidans lo covité circuloire située près de
l'idole. ,t,

4. Jetons: Poser ceux-ci sur l'emplocemenl "Remports" comme
indiqué à lo poge l.

Flgure 3A

PON7EN'A'

CAPIES A
P'OCHER
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6. Boules de feu: En plocer une
dons l'idole (voir fig. 4) et
plocer les outres sur les quotre
points "boule de feu" indiqués
à lo poge l.

7. Corles: Les mélongeç puis
en distribuer une, foce cochée,
à chocun des joueurs.
Plocer le restont des cortes
retournées à côlé de lo
plonche de jeu de foçon à
former une pioche. Choque

ioueur regorde so corle sons lo
montrer oux oulres.

8. Aventuriers: Choque joueur choisit un ovenlurier qu'il ploce
sur lo cose dépod (voir poge I ).

9. Quicommence: Chocun des ioueurs lonce le dé. Celuiqui
obtienl le plus grond nombre commence,les outres suivenl à

tour de rôle dons le sens des oiguilles d'une montre'

[E .EE&!
Tous les oventuriers se meltent en route vers l'idole Vul-Kor Celui
qui réussiro à s'emporer du ioyou filera olors en direction du
porl. Les outres se lonceront à so poursuite ofin de lui dérober le
joyou eî prendront lo fuite à leurtour.

I - DEPLACETüENT DES AVENTUR'ERS
Loncez le dé.S'il indique 2, 3, 4, 5 ou é, ovoncez du nombre de

coses correspondont sur les pistes.

Si vous orrivez sur une cose déià occupée por un odversoire,

ovoncez iusqu'à la prochoine cose libre.

Flguro4: 1

ChorgeruÀ ouledc
leu dons l'ldole
VUL-KAR

Plocer
lo boule
lcl

Flgure 5: Les plsrqef'u leu
I

CHEfrI'N LE PORT
ut PoRt (ARRTVEE)

PAV'NE
PROMONrO'RE S'N,srRE

ALLEE U'
fONNERRE
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DI' CRANE



Si le dé indique l, n'ovoncez pos votre oventurier sur lo piste,
mois, por contre, vous devez faire rouler une bl e de feu (voir
plus loin).

II - LES BOULES DE FEU
A- Le loncement des boules

Lorsque vous oyez obtenu "1" sur le dé, vous n'oyoncez pos
votre oventurier mois vous devez foire rouler une des 5 boules
de votre choix sur les pistes ou descentes (voir emplocemenls
des boules de feu sur lo figure poge I ).

Pourfoire rouler une boule de feu, procédez comme indiqué
ci-oprès:

I ) Choisissez la boule de feu que vous ollez foire rouler: vous
devez essoye7 dons lo mesure du possible, de toucher ou moins
un oventurier

2) Poussez lo boule sur lo piste ou descente correspondonte. Si
vous choisissez de loncer une boule de feu de Vul Kor: orientez
fidole de foçon à ce que so bouche se trouve foce à lo piste
choisie, puis poussez lo boule de feu.

3) Quond lo boule arrive en bout de course, replocez-lo à son
point de dépod.

B - Les effels

o)Votre oventurier se trouvoit sur lo piste (excepté les pistes
foncées):

Si volre oventurier esl renversé, déplocé ou touché por une
boule de feu ou por un outre élément du jeu, lui-même entroiné
por lo boule, vous devez immédiotement le foire reculer jusqu'à
lo fosse lo plus proche où vous le plocez sur le flonc.
(L'emplocement de toutes les fosses est indiqué sur lo figure poge
8.) Plusieurs ovenluiers peuvent séjourner dons lo même fosse
ou même moment.

5l

5i volre oventurier éloil err pü55xsirutt du rubis, procédez de lo
même foçon et fr :ez le rubis sur lo cose "Eboulis de roches"
située près de lo fosse (voir poge 8). Le premier ioueur qui
lroverse ou orrive sur celte cose peut s'emporer du ioyau.

Votre prochoin tour consislera exclusivement à remeltre debout
volre oventurier

Au lour suivont, vous loncez le dé et remellez votre oventurier en
piste en commençont por lo cose lo plus proche de lo fosse où
vous Yous lrouviez.

b) Votre ovenîurier se lrouvoit sur un pont, plocez-le dons lo zone
de pénolité (voir poge 8). A votre prochoin tour; vous devrez
grovir les cinq coses du PROMONTOIRE ofin de regagner le
ponl.

Si votre oventurier étoit en possession du rubis, loissez le joyou
sur le pont el le premier joueur qui le franchiro s'en emporero.

III - LE VOL DU JOYAU
A - L" igyou "tt 

".ntr" l"t ,
Lorsque vous arrivez ou ioyou, (il n'est pos nécessaire d'obtenir
le nombre exoct), vous prenez le rubis et lors du même touri vous
procédez oinsi:

- piochez des codes de lelle soie que vous en ayez 4 en moins
moximum (voir intérêt de ces cortes ou porogrophe "Codes").

-foites rouler une boule de feu.

- iouez 3 tours complets à la suite.
Après le vol du ioyou,le PointVUL-KAR peut être utilisé por les
joueurs comme une cose normole.

B - Lp-igyou .tt "ntre 
let ^"i,Lorsque vous dépossez ou vous orrêtez sur un avenlurier en

possession du joyou, où qu'il se lrouve sur le ploieou de jeu, vous
le lui prenez. Moi, eyr.r1lon porogrophe "Carles").

(6



IV-CA'ES SPECIALES

A- Coses sombres: Choque fois que rou, orrid-- sur.rne cose
to*@e corte dons lo pioche et oioulez-lo à celle(s)
que vous possèdez.VOUS NE POUVEZJAIvIAIS POSSEDER

PLUS DE 4 CARTES! Ne tirez donc pos de cortes si Yous en oYez
déià 4.

B - Pos du Sorcier et i"tort "Chor*S *ogi-qu""
Lorsque vous yous orrêtez ou possez Por le Pos du Sorcieç vous
pouvez prendre un ieton "Chorme mogique" sur les rempods -
mais vous ne pouygz-en-plgndre qq'un psLPsdie!

lnlérêt des jetons "Chorme mogique":

- A n'impode quel moment du ieu, yous PouYez échonger ce
jeton contre une ou plusieurs corles. Vous le replocez olors sur
les remporis.

- Si vous êtes en possession du ioyou, vous l'insérez dons le
jelon "chorme mogique" et serez éventuellement protégé (voir

porogrophe "Corles").

C - Groltes: Au lieu d'ovoncer le long des pistes, vous pouvez
.rtrer dâ,rs une grolte dons l'espoir de prendre un raccourci.

o) lJne grolle compte comme une cose et il n'est pos nécessoire

dbrriver por un compte exoct sur celle-ci.

b)Au même touç immédiotement oprès, relancez le dé etfoites
entrervotre oventurier dons lo grotle dont le numéro
correspond ou nombre indiqué por le dé. Si cette grolte est

occupée por un odversaire, restez où vous êtes. Votre tour est

olors terminé. Si le dé indique l, entrez dons lo grotte I (sivous le

pouvez), puis foites rouler une boule de feu (voir poge 5).

c) Avont cie loncer le dé à votre prochoin touç onnoncez
ouporovont si vous désirez entrer dons une nouvelle grolte, (si

oui procé.dçz comme ci-dessus), ou si vous désirez regogner lo
pisle.

Figure 6: Pistes, d7-'enles et zones de pénolilés

PROfiIONfO'RE
ZONEDE
PENÀLIfE

CASE'EBOULIS
DEROCHES"
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Remorque: Grolte 4 - Vous ne pouvez pos sor+:- de celte grolle
por la pisle, el ilfoudro retourner dons une ot[. grolte en
lonçont le dé.

D - Ponts: Ceux-ci comptent pour une cose. Si un odversoire
occupe un ponf, yous pouvez troverser Si le ponl esl libre, vous
devez vous y orrêle4 même si vous nbvez pos ioué le nombre
totol indiqué por le dé.

V- LES CARTES
Comme indiqué plus houl, choque fois que vous vous orrêtez sur
une cose foncée, vous prenez une corle.

Vous pouvez jouer vos codes à n'imporle quel nioment de la
podie, pendont votre lour ou celui d'un odversoire, dons un but
offensif ou défensif.

Exemple: Un odversoire s'opprêle à loncer une boule de feu.
Vous croignez d'être renversé par celle-ci. Vous ovez en mains lo
coie "Tolismon mogique. Arrête une boule de feu". Vous pouvez
lo présenter à votre odversoire qui devro renoncer olors ou
loncement de la boule de feu.

Plocez les codes iouées, foces visibles, sur une seconde pile. S'il
nÿ o plus de corles sur lo pioche, prenez el mélongez lo
seconde pile quideviendro votre nouvelle pioche.

LES DIFFERENTES CAR|ES

BOULE DE FEU: Jouez celle code à n'importe
quel moment, duronî votre tour ou celui d'un
odversoire. Puis, foites rouler une boule de
feu selon lo règle énoncée poge 5.

9

)lux rcvaU: Ne iouez celte corle que
lorsqu'un odversoire tente de vous dérober le

ioyou.Vous gordez oinsi le ioyou et l'outre

ioueur doit posser son chemin, les moins

vides!

ANNULEZTOUTES LE' CARTES EXCEPTE

LA CARTE "BOULE DE FEU": Celte corte,
lorsqu'elle est iouée onnule les effets de toutes
les outres codes excepté "Boule de feu".

TALISMAN MAGIQUE ARRETE UNE BOULE
DE FEU: Cette corte empêche toul joueur de
foire rouler une boule de feu. Jouez-lo
lorsqu'un adversoire s'opprête à foire rouler
une boule de feu sur voîre passoge.

RflÀNCEZ LE DE: Celle corle peut êlre iouée
oprès un loncer de dé par vous-même ou
n'impoËe quel outre oventurier. Elle onnule le
nombre obtenu ou premier lonce7 quel que
soit le nombre (même un I ).
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REJOUEZ UN TOUR: Avec ceffe corte, vous
ovez droil à un second loncer de dé-

PRENEZ UNE CARTE A NII'IIPORTE QUEL
ADVERSAIRE: Jouez cette corte à votre tour
ou à celui d'un odversqire puis lirez ou
hosard une corle de lo moin d'un des
odversoires. NOTE: on ne peut pos tirer une
carte chez un joueur en possession du rubis,
ovec le jeton.

AVANCEZ (DE 4,5 ou 6 CASES)AU L1EU DE
LANCER LE DÉ: Vous pouvez iouer ceffe
corle pourvous-même ou pourvotre
odversoire pour le conlroindre à avoncer du
nombre de coses indiqué sur la corle.

RECULEZ L'UN DE VOS ADVERSAIRES (DE
l, 2 ou 3 CASES): Jouez l'une de ces cortes
après le tour d'un de vos odversoires afin de
l'obliger à reculer du nombre de cases
indiqué sur lo corte, oprès son lour
REMARQUE: Ces codes ne peuventfoire
reculer un oventurier qui se trouve dons une
grolle, une fosse ou dons lo zone de pénolité.
Si l'une des codes force un ovenfurier à
reculer sur un ponl inoccupé, il doit
obligotoirement s'orrêter sur ce pont.
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DOUBLEZ LE PROCHAIN LANCER DE DE:
Jouez celie corîe à votre lour ou à celui d'un
odversaire ofin de doubler.le nombre que le
dé indiquero. Par exemple, ou lieu de I sur le
dé, ilfoudro lire 2 et oinsi oucune boule de
feu ne sero poussée.

T.E GAGTËAilT
Le joueur qui le premier otteinl le pod ovec le ioyou remporie

lo podie!

En Fronce:
MB Fronce, Service Contrôle Quolité,

B.P. 13,73370 Le Bourget du Loc.

En Belgique:
Hosbro MB S.A.

Digue du Conol 109, 1070 Bruxelles.


