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A partir de 8 ans. :

De 15 & 45 minutes. - iy ' ' sl A ‘- ..

De2 a6 joueurs. : BRT N £ - l LD M /

Il est conseillé de faire O . ' 2T _ k ! 11 1 L KTIR‘XL
R OBIRTO quelques parties a 2, 3 et 4 - - ' A " ; I AV . 11 b f

joueurs avant de pratiquer 1plateau dejeu

? :Rkék le jeua5 ou 6 joueurs . - ' . ' . \4 4| : W s | 78 cartesAction (13 de chaque couleur)
J J . 6 pions: 3 filles et 3 garcons,

Nustre par 4 . . . de couleurs différentes
P Dans le delta du Mékong, chaque année, un grand concours oppose les plus vaillants jeunes gens du royaume. 36 planches numérotées de 6 tailles

?‘ IR% En construisant des passerelles avec des planches posées sur des pierres, ils doivent atteindre le village situé en face du leur. et de 6 couleurs differentes
Cependant, pour y arriver, il faudra bien programmer ses déplacements, se méfier des manceuvres de ses adversaires et prendre garde - Ca”ez‘;rpei'gregoue“r
aux interventions des dragons du Mékong. Le premier qui réussira la traversée se verra remettre un dragon d’or par le roi en personne !

Sut nu vty W\ DEROULEMENT DE LA PARTIE

Partez de votre village, posez des pierres, construisez des passerelles et / il N\ o Une partie se déroule en plusieurs tours. Un tour de jeu se déroule de la maniére
traversez le plateau pour atteindre votre village d’arrivée. N\ \v\ LD » ‘ suivante :

2. Phase de programmaﬁon :

. _ \ Chague joueur choisit 5 cartes Action parmi celles qu’il a en main. 1l les place
e ‘ W\ -. BN .  ensuite face cachée devant lui, dans I’ordre de son choix, alignées de gauche
:F:RI':PK:RKT‘QN DU Jiu = : 5> Y/ \ N , } ) L N a droite. Ces cartes représentent les 5 actions qu’il effectuera pendant ce
o T B 5 , ; Y NN A tour de jeu. Attention, une fois posées les cartes NE PEUVENT PLUS étre
s Installez le plateau de jeu @ au centre de la table, sur la face ou D o 9 | ™ /et S changées ou déplacées.

les rochers sont visibles.

: X b . C.Phase d'action/resolution:
* Placez les pierres @ a proximité du plateau afin de former une

réserve accessible a tous les joueurs.

Quand tous les joueurs ont posé 5 cartes devant eux, ils retournent
. T T a 7 ¢ 4. ensemble leur premigre carte et en réalisent I’action, chacun leur tour,
* Choisissez une couleur, qui correspond a un village de départ. A “ prag ™ N LN s dans le sens des aiguilles d’une montre, en commengant toujours par

moins de 6 joueurs, toutes les couleurs / villages ne sont pas utilisés. ) Gl A S e | premier joueur.
Les frises récapitulatives sous chaque village indiquent si la couleur peut | ' ] @i > e ’ \ :

tre utilisée, en fonction du nombre de joueurs : Une fois toutes les actions effectuees, les joueurs dévoilent ensemble

la carte qu’ils ont posé en 2°™ position et réalisent I’action qu’elle
indique. Et ce, ainsi de suite jusqu’a la 5™ carte.

Attention : Un joueur peut voir une de ses actions annulées par

e = : Ll I’action des cartes Dragon (voir au verso « Cartes Dragon »).
Nombre de joueurs | Couleur du joueur / village (rappel des actions possibles) ‘ Village d’arrivée

Une fois toutes les actions terminées, le tour prend fin :
Le plus jeune des joueurs prend la carte « premier joueur » @ et la place
devant lui. Le premier joueur changera a chaque tour en tournant dans le sens
des aiguilles d’une montre.

1. Le premier joueur passe la carte « premier joueur » a son
voisin de gauche.

2. Les joueurs reprennent en main les cartes Action qu’ils
ont joué pendant le tour (les cartes utilisées sont réutili-

Materie) de chaque foueur _
que J sables au tour suivant).

* 1 pion @ a placer sur son village de départ. !
3. Début d’un nouveau tour, en commencant par la pro-

* 6 planches © de la méme couleur et de tailles différentes qu’il place devant grammation des actions et ainsi de suite.

lui pour former une réserve.

* 13 cartes Action @ qu’il prend en main, et dont il retire les cartes Dragon
des couleurs qui ne sont pas jouées.

) ..*_'_‘  30 = ¥FIN DL (K PARTIE

Récapitulatif

La partie prend immédiatement fin lorsque le pion d’un joueur atteint sa destination, et

Joueurs Couleurs jouées Cartes retirées du jeu A c " oA . , Zeosa 2
] ) ce méme si le tour n’est pas fini et que toutes les actions n’ont pas été effectuées.

Rose et noir Dragons rouge, vert, bleu et jaune

Bleu, rouge et jaune Dragons vert, rose et noir -

. \ Roberto : « Un merci particulier a : Ma femme, Florence et mes filles, Morgane et Carole, pour leur soutien affectif au fil des ans.

Bleu, vert, rouge et jaune Dragons noir et rose y \ | gt R Mes amis Odet et Matthieu qui m’ont toujours encouragé méme dans les moments les plus difficiles.
\ ) Marine Granger et la ludothéque de Boulogne et son concours de créateurs. »

Toutes les couleurs sauf noir Dragon noir % W\ el Pier6: «Je voudrais remercier Hicham et Arnaud pour la liberté qu’ils m’ont donné, Rob’ avec qui j"attendais de travailler depuis si longtemps etjeﬂﬁral'é jer
. iﬁ ti
e d

| Francois, Eric, Sim’s et Cedric “Chaton” pour leur aide précieuse (sans eux, les cailloux ressembleraient a des pop corns et ma couv’ ne serait pas ce qu’elle est) etit
Toutes les couleurs - ' ne “déborde™ pas a la couleur et j’ai une pensée pleine d’amour pour Mel qui m’aura survécu et soutenu avec une patience infinie pendant les trois semail




Se déplacer de 1

SE DEPLACERDE

Lejoueur DOIT déplacer son pion sur une planche voisine
libre (non occupée par un autre pion) ou sur un village
(voir exemple 1).

PostR ) PIERRE

Le joueur DOIT poser 1 pierre sur I’'une des 27 iles du plateau.

Postr C PIERRES

* A l.l e
: 5 4
NQ,N : Exemplel: Le pion vert doit se déplacer sur une planche
= | Y ’ SI Di?LKCIR Di Z adjacente libre. Il peut ici se rendre sur la planche verte
L | . , . a sa gauche, ou sur la planche rouge a sa droite. 1l ne
| - Lejoueur DOIT déplacer son pion de 2 planches ou de peut pas aller sur la planche rose qui est déja occupée
Variante pour lesamateurs ' £ 1 planche et 1 village (voir exemple 2). par le pion d’un autre joueur.
dechallenge =2 ' _— S R

Une foi p . ¢ ni tre déplacée. ni retirée du bl Retournez le plateau de jeu sur la T * Le pion peut étre déplacé dans n’importe quelle direction et
° - N : b )
ne fois posée, une pierre ne peut ni étre déplacée, ni retirée du pla face oU les rochers ont disparu. Au RN e | sur toutes les planches, qu’importe la couleur.

teau, sauf par le biais de la carte Action “Retirer 1 planche ou 1 pierre”. lieu de poser les pierres sur les fles,
N * S’il n’y a plus de pierres dans la réserve au moment ol un joueur joue vous devrez le faire au jugé, direc-

* Une pierre ne doit pas dépasser des limites de I’ile ou elle est posée.
* Chaque ile ne peut recevoir qu’une seule pierre.
» Un village ne peut recevoir de pierre.

» Un pion ne peut pas se déplacer sur une planche occupée
; 0 cette action, il perd son action. tement dans I"eau. Pour le reste, (33 ‘. par un autre pion. En revanche, un village peut contenir un

appliquez les régles habituelles. . [/ nombre illimité de pions.

' — ' L * Si aucun déplacement n’est possible, dans aucune direction, EREE TN AR W > o\ fihes

le pion tombe a I’eau et retourne a son village de départ. et atterrir sur une planche libre. Ici il ne peut aller que

s ) . . . sur le village rouge a droite ou faire un aller-retour,
* Dans le cas d’un déplacement de 2, il est possible de faire un pulsque les planches qui entorent sont déja accu-

?LKC I:R ﬁ :PLKNCHZ aller-retour et de revenir a sa place initiale. pées par les pions d’autres joueurs.

Lejoueur DOIT poser une planche en appui sur deux pierres, ou sur un village et une pierre.

PLCER C PLANCHES B SKUTER PAR DESSUS UN

Lejoueur DOIT poser deux planchesen appui sur deux pierres, ou sur un village et unepierre. : & ‘ A kUTRI PION

Lejoueur DOIT faire sauter son pion par dessus un autre

Le joueur DOIT évaluer visuellement la distance et choisir parmi ses planches disponibles celle qu’il el :
pion situé sur une planche adjacente.

veut placer. 1l ne peut pas procéder a un essai préalable sur le plateau.

* Si la planche est trop longue, ce n’est pas un probleme, elle peut dépasser de la pierre.
* Mais si la planche ne peut pas étre posée de maniere stable (trop courte), le
joueur doit la poser ailleurs.

* Si le joueur ne peut poser nulle part sa planche sur le plateau, elle est retirée : ) POU? e L2 deplacemer}t Seit LRssIblg 'le plon doERRRoIr
du jeu jusqu’a la fin de la partie ! L& - Sauter par dessus atterrir sur une planche libre ou sur un village.

. : ) . autre pion * Si : ' i
* I1 est interdit de déplacer une pierre pour placer une planche. . Si aucun saut ntestposSIISUEE S

. i place pour atterrir), le pion fait un saut pour rien, tombe a I’eau
e Important ! Une planche ne peut jamais prendre appui sur une autre planche, et retourne 4 son village de départ (voir exemple 4)
sauf a I’emplacement précis ou se trouve une pierre. '
Exemple4: Il n’y a aucun pion au dessus duquel le pion

« Important ! Une méme pierre ne peut supporter que trois planches au maxi- § ‘e > o A e e s o
mum. De méme un village ne peut supporter que trois planches au maximum. [ - et retourne sur son village de départ.

* Le résultat du saut est équivalent a un déplacement de 2  aytre pion, il est obligé de sauter par dessus le pion vert

planches (Voir exemple 3). et d’atterrir sur la planche rouge puisqu’il n’y a pas
d’autres pions adjacents.

. : : DRAEONS DE LA RIVIERE
EFTIRER 1 PLANCHE QU 1) PILRRE - ' 2 , it ) Lorsde la phase action/résolution, une carte Dragon ANNULE la carte

Le joueur DOIT, AU CHOIX, soit : T 3 ~ Action du joueur dela couleur du dragon, située en méme position.

e = e

* Retirer 1 planche du plateau de jeu, de n’importe quelle couleur ou longueur, et la déposer dans sa

propre réserve de planches. Il pourra I’utiliser ultérieurement comme une de ses propres planches. Un joueur ne peut poser plus d’une seule carte

Dragon par tour, parmi ses 5 cartes. Il peut aussi
n’en poser aucune.

Une carte Dragon n’annule pas les effets d’une
autre carte Dragon. Si plusieurs joueurs ont posé
Exemple 5 : Le joueur rose a posé

» d’avoir dans sa réserve 2 planches de méme taille (avec le méme chiffre). d’es ca.rtes Drago_n a lameme place, tous les effets une carte Dragon vert en 4™ posi-
S appllquent (VOII’ exemple 5). tion, le joueur vert a posé une carte

e d’avoir dans sa réserve plus de 2 couleurs différentes de planches. ‘ ; : ‘ ; o
e od i . 1 lle s’ ient lusi lanch il i ) i Dragon Bleu en 4™ position. Le
Retirer 1 planc e retirer une pierre sur laquelle s’appuient une ou plusieurs planches. s y = e ST Dragon vert n’annule pas le Dra-

QU 1 pierre Si aucune planche, ni aucune pierre ne peut étre retirée, I’action est perdue. gon Bleu. Le joueur bleu ne pourra
= pas effectuer sa 4°™ action.

* Retirer 1 pierre du plateau de jeu et la remettre dans la réserve commune.

Attention, il est interdit : * de retirer une planche occupée par 1 pion.

‘
Dans une partie & moins de 6 joueurs,

chaque joueur retire les cartes Dragons

= des couleurs qui ne sont pas utilisées.




LES DRAGONS DU

U jeu de Roberto Fraga

A partir de 8 ans. De 2 2 6 joueurs. De 15 4 45 minutes. Avant de pratiquer le jeu a 5 ou
a 6 joueurs, il est conseillé de faire au moins une ou deux parties a 2, 3 ou 4 joueurs.

2

ans le delta du Mékong, chaque année, un grand concours oppose les plus vaillants
jeunes gens du royaume. En construisant des passerelles avec des planches posées

sur des pierres, ils doivent atteindre le village situé en face de leur village de départ. Le

premier qui y parvient se voit remettre un dragon d'or des mains du roi. Mais, pour y arri-

ver, il deit bien calculer son coup et se méfier des manocuvres de ses adversaires tout
__autant que des interventions des dragons du Mékong.

- Righe du Jou -

MATERIEL

1 plateau de jeu représentant le delta

du fleuve Mékong avec 27 petites iles
et 6-villages

6 pions de couleurs différentes repré-
sentant les jeunes gens du concours

36 planches de 6 couleurs différentes
(jaune, rouge, vert, bleu, noir et blanc),

et de 6 tailles différentes (numérotées
de 1 a 6). Elles permettent de construi-
re des passerelles -

27 pierres servant de support aux
‘planches pour construire des passerel-

les

1 statuette pour indiquer qui commen-
ce a jouer au cours de chaque tour

78 cartes Action (13 _de chaque cou-
leur)

BUT Cu e

Chagque joueur dirige un jeune homme par-
ticipant au concours. Son but est d'étre le
premier 2 faire traverser complétement le
delta du Mékong au jeune homme qu'il
dirige pour rejoindre le village opposé a
son village de départ.

PREPARATION DU JEU

'Chaque- joueur prend :

1. Un pion (son jeune homme) et le place sur
le village de la couleur correspondante;
A joueurs, on ne joue qu'avec les pions blanc
et noir : :
-A 3 joueurs, on ne joue qu'avec les pions
rouge, bleu et blanc

- A 4 joueurs, on ne joue qu'avec les pions
rouge, vert, bleu et jaune

- A 5 joueurs, on joue avec les mémes pions qu'a
4 avec le blanc en plus

- A 6 joueurs, on joue avec tous les pions!




2. 1est6 ’ptaq*chc_s z‘_i sa couleur;

3. Les 13 cartes Action 4 sa Couleur dont 11

joueurs;
~Exemple ; Sila p’lrt1e oppose 3 ;oueurs chacun
“retire de son jeu de cartes les dragons des cou-

tulatif page suivante)

accessible a tous les ]0ueurs

: pIace devant lui.

A CHAQUE TOUR DE JEU, ON
"PROCEDE COMME SUIT :

tes Action en main et les tiennent d la—
bri. du regard des autres joueurs.

_plus étre changées ni déplacées!

cartes devant cux, ils retournent ensem-
ble leur premiére carte (la plus a gauche)

prescrit, I'un-apres l'autre, en commen-
cant toujours par le joueur qui a Ia sta-
tuette devant Iui et en se succédant dans
le sens des-aiguilles d'une montre.

~retire les dragons-des couleurs qui ne
__sont pas }ouees en raison du. nombre dc

4, _Le"s pierres sont placées a proximité du -
—plateau de jeu et forment une reserve -

Le plusj ]eune joueur prend Ia statuette et la:

= Déaom,emmr DE LA PARTIE

2. Chaque_‘-joueur choisit 5 cartes Action
__parmi celles dont il dispose et les place,
face cachée, devant lui; dans l'ordre de
son choix, alignées de gauche 2 droite.
“Ces cartes représentent les 5 actions qu'il
va pouvoir effectuer pendant ce tour de -
jeu. Une fois posées, elles ne pourront

3. On commence le nouveau tour par le

3. Lorsque tous les joueurs ont posé leurs 5

et ils realisent l'action que cette carte

“ou des cartes a retourner.

4. Lorsque toutes les actions- mdlquees-
_par les premieres cartes ont été effec-
~tuées, les joueurs dévoilent ensemble

leur 2%< carte et réalisent, l'un-apres
['autre, I'action qu'elle prescrit, en com-
mengant toujours par le joueur qui a la
statuette devant lui et en se succedant
dans le sens des alguﬂles d'une montre.

leurs qui ne sont pas utilisées, c'esta-dire les
-~ dragons noir, vert et-jaune-(cf.le tableau recapl-. -

5.’ On procede de la méme maniere avec
les 3tme, 4eme et 5eme cartes placées devant-
les joueurs. Lorsque tous les joueurs ont.
effectué I'action prescrite par leur 5
carte, le tour est terminé.

Note importante : Au moment d'accom-

plir 1'action prescrite par une des ses car-
tes, chaque joueur doit veérifier qu'aucune

carte Dragon, jouée par un adversaire, n'an-
nule cette carte. Si c'est le cas, il n'accom-

plit pas l'action prescrite et ¢'est au joueur
: l suivant de ]ouer

" ALA FIN D'UN TOUR DEJEU ON
. e ' ~  PROCEDE COMME SUIT :

1. Les joueurs prennent toutes leurs car- ; BsesiiEme e
1. On passe la statuette au joueur suivant

dans le sens des aiguilles d'une montre.

2. Les joueurs récuperent les 5 cartes
qu'ils ont jouées au tour qui vient de se
terminer et les intégrent a celles qu'ils

_n'avaient pas utilisées (les cartes
utilisées sont donc réutilisables au tour
suivant). -

point numéro 1 de la section "A
- CHAQUE TOUR DE JEU, ON PROCEDE
COMME SUIT" Ci- dessus

FIN RE LA PARTIE

La partie s'arréte des qu'un jeune homme -
atteint le village opposé a son village de
départ, méme si les autres joueurs ou lui-
méme ont encore des actions a- accomphr




TABLEAU Rﬂcmmm DES COULEURS DE PIONS, VILLAGES ET PLANCHES A UTILISER,
— AINSI QUE DES CARTES DRAGON A RETIRER EN FONCTION DU NOMBRE DE JOUEURS.

Nombre de joueurs : £ :
2 Noir Pas de dragon | Pas de dragon Pas de dragon
. g Blanc { 9 cartes 10 cartes Pas de dragon | 12 cartes 13 cartes
; -2 |Rouge| Pas de dragon
E Bleu | Pas de cirag_on
: ' lﬁ% '_Vert Pas de dragon | Pas de dragon
R -jaune Pas de dfagon .-'Pas de dragon | 11 cartes 12 cartes 13 cartes

Ce tableau permet de voir d'un coup d'ceil quel i‘lombrt;' de cartes chaque joueur doit
avoir en main en fonction du nombre de joueurs. :
_Exemple : A 4 joueurs, chaque }oueur d01t avoir en-main 11 cartes pu:sque chacun dmt €carter de son
jeu les cartes Dragon noir et blanc. MR
On voit aussi que les seules couleurs utﬂlsees a 4 ]oueurs sont les LOUIEUI‘S rouge, bleu '
vert et jaune. e :
~ Chagque case est d1v1sec en deux cases. La plus grande indique le nombre de cartes dispo-
-nibles et la couleur utilisée; Ia plus petite case; a droite; indique 1a couleur du village que
doit atteindre le joueur. . | e

Exemple : A 4 ;oueurs le }oucur rougc: dlspose de 11 cartes Il dont attemdre le- vﬂlage vert.— '

LES *D‘FFEREMESW‘IES ACTION

PLACEZ 1 PIERRE : Lc joucur DOIT poser une pierre sur{'une

des 27 petites iles (pas sur un village). Elle doit étre entlercment'
- sur-lile-et ne pas depasser des limites de celle-ci.

_Chaque ile ne peut recevoir qu'une seule pierre. -

- Les villages ne peuvent pas recevoir de pierres parce qu'ils sont
supposes avoir des rives a2 bonne hauteur. C'est donc le village
~dans son ensemble qui constitue une pierr,e" sur laquelle peu-

vent s'appuyer jusqu'a 3 planches. i
___Une fois posée,une pierre ne peut plus étre deplacee ]usqu ala

fin de la partie, méme par/le joueur qui I'a posée. -

-Elle ne peut pas non ph:ts ¢tre retirée de l'ile ]usqu ‘a la ﬁn de Ia
__partie, sauf par un joueur qui a joué une carte Action le lui per-—
mettant. Une pierre ainsi retirée réintegre la réserve commune et
peut des lors etre utlhsee -par tous les joueurs qui jouent une carte Action le leur per- |
S _mettant. . e ~
P Les pierres posees peuvent etre utllisees par tous les ]oueurs pour y appuyer une plan—_ -
' che/dans la limite de 3 planches en-appui sur une méme pierre. s :
Sl n'y a plus de pierre dans la réserve commung, I¢ joueur ne peut‘ pas;'jouer._




PLACEZ 2 PIERRES Le 1011€ur DOIT poser deux pierres dans
les condmom prescmtes pagc preccdente : : ‘

"PLACEZ 1 PLANCHE : Le joucur DOIT poser une planche en
. appui sur deux pierres ou sur un village et une pierre.
On peut poser une planche en appui sur n’importe laquelle des pierres disponibles sur
le plateau de jeu, méme sur les pierres déposées par des joueurs adverses.
Une planche dmt tOll]OllI‘S étre placée de fa(;on stable sur une
pierre.
~ Ilest interdit de deplacer une pierre pour pouvoir pldcer une
planche (comme cela a déja été précisé, une pierre, une f01s
posée, ne peut jamais etre déplacee). :
-1l ne peut y avoir pius de 3 planches en appu1 sur une méme
pierre.

[

£

Uncpianché ne peut paé prendre appui sur une autre planche. Mais comme
jusqu’a 3 planches peuvent étre en appui sur une méme pierre, il arrive for-
cément qu'une planche soit en appui sut lextrémite d’une planche elle- -méme
en appui sur la méme pierre qu’elle. Dans ce cas, on ne considere pas que la
planche esten apput surune autre plaﬂche —

En aucun cas, une planche ne peut croiser une autre pla.nche
s _Le joueur DOIT choisir, parmi ses planches. disponibles, celle
qu’ 11 veut tenter de placer Il doit 1a choisir 2 vue de nez. Il n’a pas le droit de procédera
—-un essai-sur le plateau pour s’assurer qu’il peut la- placer Sil 0’y a pas d’endroit pour pla-
cer correctement la planche choisie (planche trop courte pour étre placée, absence de B
pierre disponible, etc.); Ia planche est perdue et doit €tre retirée ]
du jeu pdur le restant de la partie. i :

Al bl

_PLACEZ 2 PLANCHES : Le joueur DOIT poser deux planches
sur le plateau, dans les conditions prescrites ci-dessus.




RETIREZ 1 PLANCHE OU 1 PIERRE: Le¢ j ]oueur DOIT effectuer
I'une des deux act10ns suwantes
- 1. Retirer du plateau de jeu une planche, de n'importe quelle
couleur ou longueur, et la déposer dans. sa propre réserve de
~planches afin de T'utiliser ultérieurement.
Mais-il est interdit : _
- de retirer une planche occupée par 1 pion.
~-d'avoir dans sa réserve plus de 2 couleurs différentes de plan-
ches.
-'d'avoir'dans sa réserve 2 planches de méme taille.

~_Exemple ; Vous étes
le joueur rouge et vous -
possédez les planches suivantes dans votre stock.

Vous ne pouvez donc retirer du plateau, une plan-
che numérotée 4,3, 2 ou 6, ni une pldl’l(_h(: d'une
autre couleur que rouge ou vert.

2. Retirer une plerre du platem de jeu et la remettre dans la réserve commune.,
Il n'est évidemment pas possible de retlrer une plerre sur laquelle s appule une ou plu-
sieurs planches.

_ DEPLACEZ VOTRE PION DE 1 PLANCHE : Le joueur DOIT - -
déplacer son pion sur une planche voisine libre (ou sur un village).
Le pion peut étre deplace dans n'importe quelle direction (il
peut donc reculer) et sur n'importe quellé planche voisine libre,
qu'elle soit de sa couleur ou non, qu'elle ait ét€ déposée par son
joueur ou pas. :

oW R R B R

~La planche sur laquelle le pion est déplacé doit étre libre, c'est-a-dire non occupée par
un autre pion. Par contre, un pion peut toujours étre déplace vers un village déja occupée
par un ou plusieurs pions. g
Sitaucun déplacement n'est
-possible dans aucune direction,
le pion tombe a ['eau et revient
sur son village de départ.




~DEPLACEZ VOTRE PION DE 2 PLANCHES : Le joucur DOIT
déplacer son pion de deux planches, ou d'une planche et un.
~village, en respectant les regles et restrictions données C‘i—d‘essué
S'il n'y-a pas d'autre possibilité; il est pOSGlblé de fan‘e un alIer—
_retour et revenir a la place initiale. | SR
~Siun double déplacement ou un aller-retour n' vest pas possible, e
le pion tombe a- l'eau Il est alors replacé sur son Vxllagc de
depart

FAITES SAUTER VOTRE PION PAR-DESSUS UN AUTRE
PION : Le joueur DOIT faire sauter son pion par-dessus un pion
se trouvant sur une planche jouxtant celle ou il se trouve et
_ retomber sur une planche libre ou un village.
En fait, le résultat du saut est équivalent a un deplacement de 2_
planches

Si aucun saut n'est possible de‘CC quil n' y a pas de pxons adverses a proximite 1mme-m A
diate, ou pas de place pour atterrir apres le saut, le pion fait un saut pour rien et tombe el
a I'eau. Il doit alors repart1r dcpu1s son village de départ. SN ‘




CARTES DRAGON : Une carte Dragon annule la carte Action de
_ l'adversaire de la méme couleur que le dragon qu'elle porte.

Exemple : La 4*“ carte Action du joueur vert est la carte Dragon rouge. Le
joueur rouge voit sa 4™ carte Action annulée. Il s ‘abstient donc d’en appliquer
les effets. - :

Chagque joueur ne peut placer qu'une seule carte Dragon parmi
les 5 cartes qu'il sélectionne pour un tour. En aucun cas un joueur
n'est-obligé de placer-une earte Dragon parmi ses 5 cartes;

Si plusieurs joueurs ont posé une carte Dragon 2 la méme place,
leurs effets s'appliquent tous. Une carte Dragon ne peut pas
. a.nnuler les effets d'une autre carte Dragon. -

Exemple Le ]oueur rouge a retourné une carte Dragon vert-comme 4‘”*‘ carte: Le joueur vert a retour-
né une carte Dragon bleu. Le dragon vert n'annule pas les effets du dragon bleu. Le joueur bleu ne peut
donc pas effectuer l'action preacntc par sa carte. - -

_Chaque ensemble de 13 cartes contient 5 cartes Dragon aux- couleurs des 5 advers:ﬂres S
poss1bles Si la partie réunit moins de 6 joueurs, chaque j joueur doit retirer de son ensem-
blc avant meme de commencer la partie, les cartes Dragon inutiles: ! T
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--- TABLEAU _Ré-cAPvmmnwes" CARTES _Acr;voN =

A S O A S S G S S A, S P S, ST S, P, Y, S, S S, AT, M. S, S S, S, ST, P S, A, Y, S T, S S S A AT SRS PR ST, SR SR

Le joueur DOIT poser une pierre sur I'une des 27 petites les
- (pas sur un village). Llle d01t otre entierement sur l'ile et ne _
pas dépasser des limites de celle-ci. e

Le joueur DOIT poser deux pierres a raison d'une sur deux
des 27 petites iles (pas sur un village). Chaque pierre doit étre
entierement sur l'ile et ne doit pas-dépasser des limites de

Le ]ouem DOIT poser une planche €n appui sur deux plerrcs
ou sur un village et une pierre.

Le joueur DOIT poser deux planches sur le plateau; en
respectant les mémes régles que ci-dessus.

" " 7 " on" o mon " oy " o "y " " nn -n " " " " "
Le joueur DOIT effectuer I'une des deux actions suivantes @
1. Retirer du plateau de jeu une planche, de n'importe quelle -
couleur ou longueur et la dcposer dans sa- propre rcserve
de planches.
2. Retirer une pierre du pldtcau de ]Cl.l

Le joueur DOIT déplacer son pion sut une planche voisine
libre (ou sur un village).

VOTRE PION DE  Lejoucur DOIT déplacer son pion de deux planches.

FAITES SAUTER Le joueur DOIT faire sauter son pion par-dessus un pion se

VOTRE PION g trOuvantsur une planche jouxtant celte otr il se trouve et =~
PAR-DESSUS D'UN  ciomber sur une planche libre ou un village. -

AUTRE PION

Une carte Dragon annule la carte Action de l'adversaire de la |
-méme couleur que le dragon qu'elle porte.
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