Pour deux joueurs

Dans le cas de deux joueurs, le jeu suivanl peul elre w1y en
pratique

preparation

1. Le puzzle esl conslilue sur le dragon rouge.

2. Les joueurs chouisissenl chacun un dragon . gris ou bleu.

3. Chaque joueur reguil la woirlie du Lus de carles roupes +
un joker €L la moilie du Las de carles bleues. Les
cartes de chaque Las onl éleé prealablement wélangées.
Chaque juueur reunil wainlenantl joker, dewi-las rouge el
demi-las bleu, welauge bien le Loul el pose donc un Las
uniyue devanl lui, Laces cachees.

deroulement

En suivanl le sysleme de la balaille aux cartes, chaque
Joueur relourne la premiere carle de son jeu. (On peul
egalemenl Lenir les carles en wain el permellre au joueur de
choisir la carte yu’il veul aballre).

Le joueur gagnanl prend jusqu'a Lroils pireces sur le dragon
rouge Bi Ba carle elail rouge; voule une piece chez soun
adversaire sl sa carle elail bleue. Les carles a preandre ou
a voler sonl indiquées puar la symbuligue au bas des cartes
de jeu (voir slralégie pour un joueur).

joker

le joker permel de prendre ou de voler Lrois carles sur le
dragon rouge vu sur le dragun de 1l 'adversaire. Une
combinaison des deux esl aussl permise.

8'1l n'y u plus de preces sur le dragon rouge. ..
Ltoules les carles (rouges ou bleues) servenl a voler chex
1l'adversaire.

81 les joururs sontl parvenus au boul de leur talon. ..
chacun rewelange son propre Las el 1'echange avec celur de
BOL pdrlenaire.

FIN DE JEU
Le prewrer a posseder 6 pieces conseculives, gapone la
parlie. D'aulres vbjeclily poussibles O pireces

conseculives, 6 pieces libres, un Lewps delermine. ..
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Le jeu du dragon !

Dragons sauvages, dragons en colére, dragous de toules les
couldeurs ! Qui n'a pas peur des dragous ¢

Chacun se risque pourtant sur la plaine ravagee par leur
soutfre el leur lurie, avec la fulle envie de les dompler.
Magicien de la luwmiere el des ecairlles, qui reussira a
transivrwer le dragon bleu en dragon rouge /

Mais le wallre des dragous veille, le vieux Kalessine a
1'echine toule grise. 11 veidle el ' aiwe pPas que 4 'ordre de
va conlrérie soil perturbe.

A cuups de ruse el de grifles, 1l vole les ecairlles rouges
el v'en habille pour les lenir sous svua joug. BiL 8'ii les
detienl Loules, gare au Joueur ui 1'a defie !

JEU SOLITAIRE

¥

Le puzzle rouge élanl au départ sur le dragon rouge, le
Joueur essale de Lranslérer ce puzzle sur le dragoun bleu.

Un Lemps liwile esl doune | yuand le Lalon des cartes de
combal esl epuise, l'objeclifl doil avuir ete alleint.

P regpraral 1o

1. Le joueur dispose les 9 pireces du puzzle sur le dragon
rouge. Chacune de ces pireces esl unique el présenle un
symbule geomelrigyue (Lriaugle, varre, rond) verl, vrange
Uu  Jaune.

2. Les carles de cumbal sonl Lrieves, selon leur dos, en 2
Las. D'une parl les carles ROUGES (deux dragons rouges/un
bleu); d'aulre parlt {vs caries HLEUES (deux dragons
bleus/un rouge).

Chayue tas esl melauge el, faves cacheées, depuse aux
cwp lacewenls prevus sur le plan de jeu.

der r ol e2mersa U

1. Le joueur prend les vdrtes superivures des deux las el
les cowmpare. Sa Lource, Cc'esl celle du Lauy de carvles
rouges, cedile de |'ennem:, le Las de cartes bleues.

Les dessins muntreal des pguecrielrs aveo une atwe
le rilet est plus foct yue v gourdin,
le pourdin esl plus furt yue 1'epwee,
1'eépee enit plus furte que le L1let.

La Carle la plus lorte garone. bBua cas d ex-aequu, la carle
roupge vl plus furte gue Jla bleue.



2. la carte gagnante donne une instruction contenue dans le
reclangle avec les sywbules géowelriques, au bas de la
carte.

S1 la carle rouge (c'esl-a-dire le joueur) pgagne, le
Joueur peul Lransleérer, du dragon rouge au dragon bleu,
les murceaux de puzzle de wewe symbole.

excaple : la cartle rouge esl gagnante el alflfiche rond
vert, carre vert et carre vrange. Le joueur peul prendre
ces Lruis pieces sur le dragon rouge el les depuser au
bon ewplacemenl sur le dragon bleu.

Si cerlaines piéces onl deja €Lé Lransferees, le joueur
ne peul pas en preandre d'aulres.

Si ¢'esl la carle bleue qui gagne, la piece dount le
symbole esl indique, gu'elle soil sur le dragon rouge ou
dé€ja sur le bleu, va sur le dragon gris. L'enneam
apparail !

3 A Lua l ioirys speciales eLU JoOkKe -

1. Quand une cdrle rouge esl plus fuorlte qu'une carte bleue,
les cartes correspondanl aux symboles indiques peuvent
elre reprises dau dragon gris si elles avaienl eLeé
Caplurees. Ces carles ue peuvenl aller directemenl sur le
dragoun bLleu, wars Lransilenl pdar le dragon rouge.

4. Le JUKER permwel au juueur de prendre Lrois carles au
chuix (aulrement dil, de laire Lrois opéralions). Le
Juker permel egalewenl d'acheminer, en un seul Lour, une
carle prisonniere du dragon gris au dragon rouge el
ensuile du dragoun rouge au dragon bleu, wais cecv: vaul
pour deux operalions.

exeaple . le juoueur gagne le coambal en ayaunl une carte
JOKER. Il cummence par iaire passer la carte a symbole
rondsurange du dragon rouge au dragon bleu (prewiere
vperation), il va eusuile chercher la carte Lriaugles/verl
sur le dragon grais el 1'awene sur le dragon rouge
(deuxtewe operation). 11 fail ensuile passer celle mewme
carle sur le dragon Lleu (Lrorsiewme vperalion).

£ 122 de NE=AV)

Le jeu est gugué par le joueur s1 les neul pileces du puuzle
onl €le Lranslerees sur le dragon bleu, avant que le taloa
dey cartes rouges el bleues ne sorl epuise.

Le jeu esl perdu par le joueur s, Yuand toules les carles
bleues et rouges vat ete devorlees, les Y pieces n‘onl pas
ele Lranslereeu.

(gourdin) frappe le tranchant du doigl tendu (Lranchant de
1'épee) .

En cas d'ex-aequo, les joueurs concernes rejouent.

1 e VA L EACjuaetaar”

Le vainqueur de ce Lournovi chouisil la premiére carte de 1°'un
ou l'aulre Lawu.

tant gqu'il y a encore dey pieces de puzzle en dehors du plan

de jeu

les cdartes ROUGES servenlt a Lransférer des pieces
exlérieures au plan de jeu el a les puser sur son dragon.
La carte indigue en bas quelles sonl les pieces qui
peuvenl eétlre Lransférées : par exemple, rond/vert,
carré/vert el rond/jaune.

Si ces pieces onl déja éle caplurées, le joueur ne peul
pas les acquérir dans ce cas.

Les carles BLEUES permelient de voler la piece indiquee
chez umr de ses partenaires el de la Lransférer sur sun
propre dragon.

quand touies les pieces de puzzle exlérieures onl ele
cdplurées par des joueurs

cartes ROUGES el carles BLEUES sounl Loules remélangees el
formenl un Laluon d'un seul Las.

Celui qui gagne le cowbal, prend la carle superieure,
qu'elle soil rouge ou bleue.

A partir de ce wmoment, Loules les carles, (ROUGES ou
BLEUES) servenl a voler chez les aulres.

jOoke £

Dans le jeu a Lrouis joueurs, le joker permel de ne prendre
ou de ne vouler qu'une seule piece de puzzle, mdais le joueur
peul choisir layuelle.

£ i de J e

Gapne le premier a avolr Ciny pireces conseculives de puzzle
sur son dragon. Consecul:il veul dire ici des pieces gui se
Ltouchenl par un coté complet.

Ce joueur eat nomwe Maitre des Dragons !

vaar rannles gl s czeowan Lerss  owu gl
donpgues

La durev d'une partie eul changee selon gue 1'objectal estl
de 4, 6, ¢ wu 8 preces a alleindre. L'acyuisition de b
plreces noun seabic cependant un nowbre sdeal .



Pour trols joueurs

Chacun réve d'étre le plus beau dragon. Et chez les dragons,
c'est la couleur du sang qui prouve la bravoure !

Alors, dans la plaine, les combats font rage. Les dragons
s8'affrontent, se griffent el s 'arrachent les écairlles.
Personne n'a peur de personne el, quand les [uwees se
dissipent, on voitl soudain odu rouge de la peau, celul qui
8'estl le plus batiu...

1deé€ee du jewu

Le premier joueur a posséder cing ecailles rouges (cing
pieces de puzzle) conséculives (qui se Louchenl au moins par
un coOLé complel) gagne.

pPreparal ion

1. Le puzzle a 9 pieces esl constitué a co6té du plan de jeu.

2. Les cartes de combal sonl Loules mélangées (carles rouges
el cartes bleues indifféremment), partagees en deux Las 1
€gdaux el dépousées, faces cachées sur les deux
ewplacements prévus du plan de jeu.

Les cartes bleues sonl les cartes a dos 2 dragons bleus/
1 rouge; les cartes rouges sonl les cartes a dos 2
dragons rouges’/ 1 bleu.

3. Chayue joueur choisil la couleur de son dragon.

Lechinigue de Jeu el de combalt

Sur le mode de PIERRE, PAPIER, CISEAUX, le jeu se joue entre
les joueurs par un combal de gesles.

Chacun décide, avec la main derriére son dos, du gesle qu'1l
va [aire appardailre

filetl © wain ovuverle
épee  : doipgl Lendu .
gourdin : poing ferwme

Quuand les Lrois joueurs sontl préts, ils fonl apparaitre leur
mdain en méwme Lewps.

Le filet estl plus {ort yue le gourdino,
le gourdin est plus furl que l'épee
1'epee esl plus forte yue le [ilet.

Les joucurs peuvenl wméme aller plus loin dans la sywbolique.
Par le peste. 1ls peuvent symboliser ausst leur viclolre
la wmain ovuverte (filel) enserre le poing (pourdin), le doipt
“Lendu (epde) s'abal sur la wmain ouverte (filet), Lo poing



