


Introduction

Bienvende en Ville!

race aux flammes fres particulieres gu'ils crachent,

les dragons artisans se spécialisent dans les
créations les plus diverses, des plus ufiles aux plus jolies
ou gourmandes. Ces petfits arfisans sont frés apprecies
par les commergants, qui cherchent a attirer ef ravir
leurs clients avec les merveilles issues de leurs flammes.

Vous étes un Gardien des Flammes, habile dans 'art
de converser avec les dragons, de les placer dans leur
habitat idéal ef dutiliser des enchantements pour les
aider a produire des choses fabuleuses.

\lotre réputation grandira au fur et @ mesure que
vous assisterez les dragons et les commercants, et le

Gardien des Flammes le plus réputé se verra décerner - - >
le titre de Maitre des Flammes!! T > 4 MAR[].“EURS

REPUTATION
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\> VlLLE & BOUTIQUES DE DEPART

) Déroulez le tapis de jeu Ville au milieu de la table.

) Placez les 6 Boutiques de Départ {‘D
face visible, sur les 6 emplacements Boutique
correspondants de la Ville.

) Placez chaque Dragon Artisan de Départ %P
face visible, sur le premier emplacement au bas
de la Boutigue porfant le méme symbole (dans
son coin supérieur gauche).

\> l]ENREES & PIECES

) Regroupez les jetons Denrée par type a coté
du fapis. (Tous les joueurs doivent y avoir acces:
n’hésitez pas au besoin a les disposer des deux
cotés du tapis)

) Formez une pile de jetons Piece sur la Fontaine.

LIMITES DE LA VILLE

Triez les cartes Boutique par symhbole (en haut &
gauche] en formant une pile pour chacune des 6
Denrées( - / B/ 2/ /(@ / &) etune
7¢ pile pour tous les autres symboles.

Retournez les 7 piles face cachée et mélangez—

les séparément. Prenez 1 carte de chacune des 6
piles Boutique de Denrées, et 4 cartes de la 78
pile, afin de former une pioche de 10 Boutigues.

D:@:- § @:@:
Elles forment la pioche Boutique. Mélangez-la

et placez—la a proximité du tapis Ville. Vous naurez
plus besoin des autres cartes Boutigue.

i

Lorsque vous connaifrez bien le jeu, n'hésitez pas a
composer la pioche Boutique selon vos envies.

Ces emplacements supplémentaires permettent douvrir jusqu
14 Boutiques lors de vos parties a 3-5 joueurs.

§) ORAGONS ARTISANS

) Pour une partie 8 2 ou 3 joueurs, retirez les

cartes Dragon Artisan suivantes de la pioche :
Retirez 12 Dragons
(2 de chague type de Denrée).

Retirez 6 Dragons
(1de chaque type de Denrée).

() Mélangez les cartes Dragon Artisan restantes pour

constituer la pioche Artisan, et placez—la sur son
emplacement, prés de la Fontaine.

() Révélezles 5 premiéres cartes et placez-les,

face visible, dans e Parc, prés de la pioche.

JOUEUSES ET JOUEURS
Dans ces regles, le mot « joueur » renvoie a

toute personne jouant a Flamecraft, quel que
soit son genre.
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MODULE COMPAGNONS : voir page 17
MODE SOLO : voir page 18

«) MISE EN PLACE DES JOUEURS

Mélangez toutes les cartes Dragon Fantaisie () Chaque joueur chaisit un pion Joueur (dragon) et prend : ‘ ﬁﬁﬁr" —Eﬂﬁ?ﬁn anm

pour former la pioche Fantaisie et placez-la sur le marqueur Réputation (cceur) de méme couleur, TLBOLLECTER = * —-.ENGHANTER Y
1 Wb W s | 10 D e e e e

son emplacement, prés de la Fontaine. ainsi qu'une aide de jeu. [ R e’ (L | i

¢ Rassemblez tous les margueurs Réputation utilisés

@ E“I}HA"TEMENTS et piochez—en un au hasard pour déterminer le Premier

Joueur. Placez ensuite fous les marqueurs Réputation

() Choisissez soit la pioche Enchanfement Violet, soit prés de la case « 1> de la piste de Réputation.
la pioche Enchantement Doré. Vous n'aurez pas .
a ) ) ) (Serat () Chaque joueur pioche une main de 3 Dragons Artisans.
besoin des cartes de f'autre pioche. (Nous vous
recommandons d'utiliser les violets pour voire ¢ Distribuez 2 Dragons Fantaisie a chague joueur.
premiére partie) Chaque joueur choisit 1 Dragon Fantaisie qu’il conserve et

replace Pautre au bas de la pioche.

<

Mélangez la pioche choisie et placez—-la sur son
emplacement a l'intérieur de la piste de Réputation. O A4 ou 5 joueurs, les 4¢ et 5¢ joueurs commencent la
partie avec un jeton Denrée de leur choix.

() Révélezles 5 premiéres cartes et placez-les en
une rangée de cartes, face visible, a coté de la pioche.

Vous pouvez garder secrefes les cartes que vous
avez en main. Vous ne pouvez cependant pas cacher
combien vous avez de carfes en main.




Apercy

Vlotre objectif est de devenir le plus renommeé et le plus habile des Gardiens des Flammes
de la ville ! Renforcez votre Réputation O en visitant des Boutiques pour y placer
des Dragons Artisans, lancez des Enchantements, et accomplissez les objectifs
secrets de vos Dragons Fantaisie.

Les joueurs jouent chacun son tour, dans le sens horaire, en commengant par le
Premier Joueur. A son tour, un joueur doit visiter une nouvelle Boutique, puis
choisir s'il y collecte des Denrées ou y lance un Enchantement. La partie se poursuit
jusqu'a ce que la pioche Artisan ou la pioche Enchantement soit vide (voir Fin de
Partie, p.13).

Alafin de la partie, le joueur en téte sur la Piste de Réputation lemporte !

Dragons Artisans Enchantements
SYMBOLE ENCHANTEMENT

SYMBOLE
DRAGON

Codt pour lancer Rg’cgmpgnsg pour
cet Enchantement avoir lancé cet

Enchantement

Boutigues

Ce qui se passe lorsque vous
embrasez (&) ce Dragon

SYMBI]LE

BOUTIQUE E ’ ), & it CAPACITE |

DE LA
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 Pour les cartes Dragon Fanftaisie, voir p.13.

%,h‘ L gs I Nicy | " || BOUTIOUE

Jouer votre Tour

Avotre tour, vous devez visiter une nouvelle Boutique,
puis choisir d'y Collecter ou d'y Enchanter.

Ala fin de votre tour, vous devez vérifier si vous développez
la Ville, puis défausser vos Dragons et Denrées en exces.
Enfin, vous renouvelez les Enchantements et Dragons
Artisans face visible.

Les chapitres suivants détaillent chacune de ces éfapes.

Viisiter une Boutique

Au début de votre tour, déplacez votre pion Joueur sur nimporte
quelle aufre Boutigue de la Ville. (La Boutique choisie doit éfre
différente de celle que vous avez visitée au tour précédent)

Pour vous déplacer sur une Boutigue déja occupée par d’autres
joueurs, vous devez donner a chacun 1Denrée de votre choix,
ou 1Piéce, prise dans votre réserve personnelle. Si vous n'avez pas
assez de Denrées ou de Pieces pour en donner 1a chaque joueur,
vous devez choaisir de visiter une autre Boutigue.

Ecaille a 13 Taille
— |

Eagnez IO, ~hnniin - [ sne Wpe
que e fumnu il Lyl pBASE dE r;enz Buulmua

EXEMPLE Olivier souhaite vraiment visiter Ecaille ¢ la Taille,
bien que 2 autres joueurs y soient déja. Il décide
de donner 1 - & Violette et 1 g & Thomas.



Collecter dans une Boutigue

Si vous choisissez de Collecter dans la boutique que vous visitez, résolvez ces étapes dans
l'ordre:

COLLECTER DES DENREES : Gagnez les Denrées, les Pigces et les Dragons de
la Boutique, ainsi que de chaque Dragon Artisan et Enchantement présents.

(FACULTATIF) PLACER UN DRAGON : Vous pouvez placer 1Dragon
Artisan de votre main sur un emplacement Dragon de méme symbole, et
ainsi obtenir la récompense indiquée dans cet emplacement.

(FACULTATIF) EMBRASER UN DRAGON : Vous pouvez utiliser la

capacité (, de 'un des Dragons Artisans présents dans la Boutique.

(FACULTATIF) UTILISER LA CAPACITE DE LA BOUTIQUE : Vous pouvez

utiliser la capacité de la Boutique, si elle en a une.

Collecter des Denréees

Lorsque vous Collectez dans une Boutigue, vous gagnez 1 Denrée,
1Piéce ou 1Dragon Artisan offert par la Boutique, et 1 Denrée
pour chague Dragon Artisan et Enchantement présents.

Le symbole en haut a gauche de chaque carte vous indique ce
gue vous gagnez:

Gagnez 1Denrée
du symbole
indiqué.

Gagnez 1Denrée

de votre choix. Gagnez 1 Piece.

0

Prenez un Dragon Artisan de votre choix
dans le Parc ou piochez la premiere carte de
la pioche Arfisan.

Prenez les Denrées et/ou les Piéces que vous avez gagnées dans la
réserve commune et placez-les dans votre réserve personnelle,
devant vous. Cette réserve doit rester visible de tous les joueurs.

Placez les Dragons Artisans que vous avez gagnés dans voire main.

A

A

Les Pieces ne sont pas des

Denrées : lorsque vous gagnez une
* Denrée de voire choix, vous ne

pouvez pas chaoisir une Piece.

B .

EXEMPLE Violette collecte au Dragon Mitron. Elle gagne 2
Enchantement), plus 1

(de lo Boutique et de son
et 1'® (offerts par les Dragons présents).

; AP LR, ‘v }
Oragon Mitron W )

_.-#'-L"

hs!llﬂi _




- (ollecter

@ Placer un Dragon

Apres avair collecté des Denrées, vous pouvez placer
1Dragon Artisan de votre main dans n'importe quel
emplacement Dragon vide de la Boutigue.

Pour cela, le symbole du Dragon (en haut a gauche) doit
correspondre a [un des symboles de Femplacement & % 'y : e
vide sur lequel vous le placez. Les emplacements d'une s : = i SRR 5 EXEMPLE

; 5 i ” : Pa 'EI-E m] a;n
Boutique Qeuven’r t?tre remplis dans n |‘mpo.rte quel ordre sl : bR | place un
(et pas nécessairement de gauche a droite). Dragon " de sa main
Aprés avoir placé votre Dragon, gagnez les récompenses sur l'emplacement du
indiquées sur femplacement (voir Récompenses, ci-dessous). milieu. En récompense,
elle peut piocher
Ax ~ Siunemplacement Dragon dispose de plusieurs un nouveau Dragon
& symboles, vous pouvez y placer un Oragon Fantaisie [@].
) correspondant a nimporte lequel de ces symboles.
Sildispose du symbole K vous pouvez y placer un ” N
Dragon disposant de nimporte quel symbole. ' = , P e e OIS
Les joueurs gagnent diverses récompenses au cours de A tout moment de votre tour, si vous avez placé un Dragon sur le dernier emplacement dune
la partie en placant des Dragons Artisans, en Enchantant des Boutigue, vous devez piocher une nouvelle Boutique, sans la consulter, et la placer face cachée
Boutigues, ef en réalisant les objectifs des Dragons Fanfaisie. sur un emplacement vide de la Ville (peu importe lequel). A la fin de votre tour, vous révélez chaque

nouvelle Boutique piochée pour développer la Ville.

GAGNER DE LA REPUTATION : Gagnez les
points de Réputation indigués en avancant
votre marqueur sur la Piste de Réputation.

Certfaines capacités vous permettent de remplir une Boutigue différente de celle sur laguelle vous étes
(voire plusieurs Boutigues dans le méme tour).

PIOCHER UN DRAGON FANTAISIE : i O el |
Piochez un nouveau Dragon Fantaisie (voir i EXEMPLE
Dragons Fantaisie, p.13). Comme Violetfe
remplit le dernier
PIOCHER UN DRAGON ARTISAN : Prenez emplacement de
f un Dragon Artisan visible dans le Parc ou Dragon Mitron, elle
prenez la premiére carte de la pioche. pioche une nouvelle
GAGNER DES PIECES : Gagnez les Pieces syl gy
indiquées. Les Pieces peuvent remplacer ;
@ n’importe quelle Denrée lorsque vous

payez une action [ce sont des jokers).

A \ , oh D /,Q‘ A\ Le nombre demplacements Boutique en Ville est limité : 12 lors d'une
v y 1aque riece ;7?” 7 partie & 1-2 joueurs, et 14 lors dune partie o 3-5 joueurs len utilisant
‘ep eﬁsee va ) * les emplacements bordant le Parc). 5i la Ville est pleine, ignorez
a la fin de la partie.

[6tape Remplir une Boutique.




@ Embraser un Oragon

Chague Dragon Artfisan possede une
capacité Embrasement ¢. Tous les
Dragons ayant le méme symbole ont
la méme capacité. (Ces capacités sont
défaillées au chapitre Capacités, p.14)

Lorsque vous Collectez dans une Boutique,
vous pouvez utiliser la capacité ¢ dun
Dragon Artisan qui s'y frouve, n'importe
lequel. (Il peut s'agir d'un Dragon que vous
avez place ou d'un Dragon qui S'y trouvait
déja avant votre visite)

EXEMPLE

Violette décide d'embraser
Souffleglace pour gagner 3
Denrées différentes de son choix.

@ Utiliser Ia Capacité d’'une Boutique Offrir des Cadeaux

Certaines capacités vous permettent d’'offrir des Denrées,

Certaines Boutiques disposent de capacités spéciales indiquées sur leur carte. Comme derniére des Pieces, ou des cartes aux autres joueurs pour gagner
étape de votre action Collecter dans une Boutique, vous pouvez utiliser la capacité de la Boutigue. des points de Réputation ou d'autres récompenses.
A Chaque fois que vous offrez des cadeaux, répartissez librement
i Vous pouvez utiliser la capacité spéciale d'une Boutigue uniguement si les éléments, pris dans votre réserve personnelle, parmi
vous y Lollectez, et pas lorsque vous choisissez de IEnchanfer. les autres joueurs de votre choix (sauf indication contraire).

Vous pouvez offrir des Piéces a la place de Denrées.

o (-j_ 14 a1 | Si une capacité vous accorde une récompense autre que de
> ’ * n[ﬂgﬂﬂ Mi"ﬂﬂ la Réputation lorsque vous faites un cadeau, elle provient de la
- . réserve commune et non de celle du joueur recevant le cadeau.

[P

EXEMPLE
Violette ufilise la capacité de
Dragon Mitron : elle dépense
2 - collectés plus tét lors EXEMPLE Thomas utilise la capacité de la Boutique
de ce tour pour prendre 2 Terres Fthérées pour offrir 3 Denrées
nouveaux Dragons Artisans dun méme type, chacune contre 2

du Parc. oul (+).ll décide de donner 1“2 a

Violette et 2 2 a Olivier, et choisit 4
et 1 (¢) comme récompenses.




Enchanter

@ Lancer un Enchantement

Pour Enchanter une Boutigue, choisissez 1 carte Enchantement visible dans la

- rangée face visible a l'intérieur de la piste de Réputation et portant dans son coin
Z/ \/ unB nu qug supérieur gauche le méme symbole que la Boutigue. Lancez ensuite 'Enchantement
en payant les Denrées indiquées : elles sont replacées dans leurs piles respectives.
Si vous décidez dEnchanter la Boutigue que vous visitez, Vous pouvez payer des Piéces en remplacement de n'importe quelle Denrée (sauf si

résolvez ces étapes dans l'ordre : PEnchantement a un symbole (). Si vous dépensez plusieurs Piéces, chacune peut éire
dépensée pour une Denrée différente, sivous le souhaitez

0 LANCER UN ENCHANTEMENT : Choisissez une

carte Enchantement dans la rangée face visible et Une fois le co(it payé, gagnez les récompenses indiquées au bas de la carte (voir

portant le méme symbole que la Boutique. Payez son Récompenses, p.8), puis glissez [Enchantement sous la Boutigue (afin que les joueurs
co(t en Denrées pour la glisser sous la Boutigue et puissent facilement vair que la Boutique produit désormais 1 Denrée supplémentaire).
gagner les récompenses indiquées dessus.

@ (FA[:HLTATIF) EMBRASER DES DRAGONS : Vous / ‘Aﬁ\ Les Enchantements que vous prenez dans la rangee ne sont
pouvez utiliser les capacités « .« de n'importe quels pas renouvelés avant la fin de votre tour [voir Fin de votre Tour;
Dragons Artisans présents dans la Boutique. n.12]

Pour Enchanter la Boutigue que vous visitez, vous devez éire
capable d'y lancer un Enchantement (il doit y avoir un
Enchantement face visible ayant le méme symbole que
la Boutigue et vous devez pouvoir payer son codit ; voir ci—
contre).

A

Brindille
O

* Symhbole Enchantement

Lorsqgu’une capacité dispose du symbole *

il désigne une carte Enchantement ou I'action
de Lancer un Enchantement. « Réservez un
%» signifie « Réservez un Enchantement », et
« Aprés avoir * » signifie « apres avoir lancé
un Enchantement ».

EXEMPLE Galivier visite Végétalys et décide de I'Enchanter. Il paie 17,
7 @ ,et3 « pourprendre 1 Enchantement ﬂ dans la rangee, ,"
et le glisse sous la Boutique. Cela lui rapporte 4 efun
nouveau Dragon Artisan, qu’il décide de prendre dans le Parc. + 4




