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Siun joueur possede exactement 3 yetons noirs et 3
Jetons blancs, il a gagne.
Certaines cartes modifient ce but du jeu.

Dansladescription détaillee dunombre d’'exemplaires
et de l'effet des cartes, a linterieur de cette double
page, il est souvent mentionné «n joueur», «ne
caite» ou «n jeton» ; cela veut dire que le choix
est [aissé au joueur qui a poseé la carte. Il peut bien
entendu s’agir de lui-méme, de ses propres jetons et
cartes, mais aussi d'un autre joueur, du jeton ou de [a
caite de n'importe qui. Chaque carte peut étre youee
pour n'importe qui, puisqu’elle peut étre avantageuse
ou penalisante, suivant les conditions de victoire.
On doit pouvoir vérifier a tout moment combien de
cartes et de jetons possede chaque joueur, ainsi que
leurs couleurs.

Yous avez déja Fait plusieurs parties de ¥in &Yang, et
vous aimeriez un peu de varieté 7 Essayez donc de :
+ Jouer le mystere : les jetons et cartes de chaque
Jouetrs sont cacheés aux autires joueurs.

« Jouer en equipes : il suffit quim seul joueur gagne
pour donner [a victoire a toute son equipe.

+ Meélanger ensemble les deux piles de pioche, et
adapter le jeu en conséquence.

+ Déemarrer sans jeton.

etc

Campls & )

Jade, Ping et l.ee demarrent une nouvelle partie. La galanterie
fait que Jade commencera, puis Lee.

Chacun pioche une carte noire et une carte blanche. lee et
Jade choisissent un jeton noir, Ping préfére un blanc car il a
déja une idee en tete.

Jade pioche une carte noire, puis joue la carte «Jeton blanc»
clle a donc un jeton de chaque couleur. Lee pioche blanc
et joue wecupeérations, il prend en main la carte que vient
de jyouer Jade. Ping pioche blanc et a [air content, puis ne

Joue rien. Jade })ioche noir et youe dransfert yeton noir» pour

voler le jeton de lee. lee pioche wéduire de b et [a joue.
Le premier joueur qui a exactement deux jetons noirs et
deux blancs a gagne. Jade a presque gagne, pourquoi a-t-il
Fait cela 7 Ping pioche blanc puis youe la carte «piocLer 2» et
choisit une carte de chaque couleur. Jade pioche blanc, et

Joue la trés rare «double yeton blancy, Cette fois-ci elle en a

un de trop... LLee pense que Ping peut gagner, alors il pioche
et youe dnverser gagné/perdur. Ping soupire, pioche blanc et

Joue geton devient carte» suie un jeton blanc de Jade. Elle

pioche une carte blanche mais n'a plus que deux jetons de

chaque couleur et est éliminée (Elle en profite pour youer du |

sheng’). lLee pioche et youe «echanger cartes /jetons» sui- son
adversaire. Ping jette donc son jeton blanc, ses trois cartes

blanches et ses deux noires et recoit une carte blanche, trois |
Jetons blancs et dewx noirs. [l va subii- fe méme sort que  Jade...

Mais c’est a lui de youer, et il renverse [a situation grace a

dnverser gagné/perdu» I (ui suffit de se debarasser d'un yeton |

blanc pouI‘ Jagner. Affole, Lee joue la trés courrante geton

noii» sui- Ping pour quil aje un autre yeton en trop. Mais Ping

Joue «Augmenter de [» et comme il a trois jetons de chaque
couleur, il a gagné !

les du yeu =~

©

« 20 yetons blancs et 20 jetons noirs
+ 40 cartes ¥in et 40 cartes Yang.
« 7 cartes aide-mémoire : 3 blanches,
3 noires, et | pour le but du jewu.

2 ou plus, a partir de sept ans.

Pour commencer une partie, placez au centre de
laire de yeu les deux piles de cartes (les 40 blanches
et les 40 noires) Faces cachées, et bien mélangées,
ainsi que les jetons. Chaque joueur pioche une carte
blanche et une carte noire, qui formeront sa main de
départ et les regarde, puis choisit un jeton (noir ou
blanc), qui lui est offert. Comme les joueurs jouant
a tour de role, il Faut décider qui va comme gl
Jouera en deuxieme..

A son tour, chaque_)oueur ol pl‘ochm' unae carta sue
le dessus dune des deux piles, et doit done choisir
entre yin et yang. ll n'y a pas de limite au nombre de
cartes que vous pouvez avol en mai nsuite, ([ peut

jouer une carte de sa main, y compris celle qu'il vient

de piocher, ou ne rien jouer. Le joueur suivant Fait de
méme, et ainsi de suite jusqu'a la fin de la partie.
One carte jouee agit immeédiatement (détails plus
loin) et ne servira plus avant longtemps, donc elle
est placée de coté face découverte, (!ormani' ainsi
deux piles de défausse. Si une pile de pioche est
épuisée, retournez et mélangez la pile de défausse
correspondante pour [a remplacer.




(x12) Le joueur choisi regoit
un jeton blanc du sac.

(x5) Le jeton de votre
choix retourne dans le
sac puis son propriétaire
pioche une carte de la
méme couleur.

(x2) Remplacez un jeton
noir par un blanc.

(x2) Un joueur choisit une
piles de défausse, et prend
en main la carte du dessus
(la dernicre jouée de cette
couleur).

(x4) Le jeton blanc choisi
change de propriétaire.

(x4) Un joueur pioche 2
cartes. Vous choisissez
s’il s’agit de 2 blanches, 2
noires, ou une de chaque.

(x1) Le joueur choisi recoit
deux jetons blancs du sac.

(x3) Un joueur perd tous ses
jetons et toutes ses cartes, puis
1l piocheautant de cartes qu’il
avait de jetons et gagne autant
de jetons qu’il avait de cartes
(en respectant les proportions
de noir et blanc)

(x3) Remplacez un jeton
noir par deux jetons blancs.

(x4), Change le but du jeu
en réduisant de 1 le nombre
de jetons de chaque couleur
nécessaire _pour atteindre
’objectif. Si ce nombre est
let que cette carte est jouce,
il devient 6 (et pas 0):

(x4) Un joueur prend une
carte de sa main et la donne
a un autre joueur de votre
choix.

(x1) Le joueur choisi regoit
deux jetons noirs du sac.

(x3) Change le but du jeu en
augmentant de 1 le nombre
de jetons de chaque couleur
nécessaire pour atteindre
I’objectif. Maximum = 6.
Apres 6, ce nombre devient
1 (et pas 7)

(x3) Remplacez un jeton
blanc par deux jetons noirs.

(x2) Deux joueurs échangent
toutes les cartes qu’ils ont
en main.
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(x12) Le joueur choisi
recoit un jeton noir du sac.

(x5) Le jeton de votre
choix retourne dans le sac.

(x2) Un jeton blanc devient
noir

(x4) Inverse le but du jeu :
«Gagné» devient «perduy
et vice-versa. ’ :
Par exemple, s’il fallait avoir 3
jetons de chaque couleur pour
gajgr;er, désormais un joueur qui
a 3 jetons de chaque couleur est
éliming.

(x4) Le jeton noir choisi
change de propriétaire.




