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Une eorcg, \'V\Jée\'vx\'SSaue, existant o(e,?uis
Vefreenife. Elle efaif (& avant la natssance du
el e de la fecre. Elle est tmmoabile et
wwuable. Faife de silence ef de vide. Mouvvewent
Sans €‘QV\ el (v\n?ex{’urbaue. Nul ne conmait son
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| o0 LOV\Z e un ancien be,u decrivant Vaistoire

Ae, \./\l/\.uvwavxi{"é e,{’ SE&S FO.SSQ265 ci/uwe, g,re, & une

au{'re,.

De?uis lo. mul des &’e,vmvs, deux o(ragovx§ ont
iwe\.uey\cé lo. direcdRon ?r\'Se, P Vommanite.
Enfre ckaque, ere, s se battent Vun confre
Voutre pour defrerminer celun CIU\' régvxexa sur
Vvommanite pouvr les ?roc\ma\'ws secles. L'un de
ces c(razows est T\'Oy\\owg, le o(ragow des creux.
L autre est D\'\,ovxg, le c(ragov\ de \a fecre. Tous
les deux sont soumats au Tao CIU\' lui-mewme se

vv.awiee,s{fe, pPar le Ba Guo.

Le Ba Gua, ou « les Wuit signes > est ausst
aF?e‘.é lo rove des &’rigravmvme,s. Chocun de ces
sizv\es revrésevx{.’e un element eorw\é por une
combinatson o(/o?Fosés — yong et 7\'V\ — aUSS\
av?e\és \./orc(re, d’ \.e, c\‘/\.O\OS, VeSFK\'{T ejr \.a
waliere, Vadton ef la rlaction, le verfical of
V\z\.or\'zow{f'a\, le  sens loraire ot le sens
ay\&’(\z\,oraire,, les cleux ef la {T‘e,rre,, le \>2,r¢ et la

were de foutes dhoses.

Cest waatnbenant o e(v\ d'une ere ef une €o§5
encore \es deux Araaows vond” slaeerow&’ex, cor s
sonk Ligs a AQW\OJS P \.’équ‘(‘.\&re du Too. Le
combal™ va se Y)oumu(vre Auqu& ce qu’uvx des
o(ro.go«ms Sovt {Tro? aeeo&M\' ef se refice dans une
aufre dimension. (| Y récu?érera ses eorccs, aeim
Ala’re o mouveau ?ra’ \.orsque, \.es \/e,V\{TS‘ du

c\,\.o‘vxge,w\el&&’ Souv € e \erow{.’.
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Le livret de regles

1 plateau de jeu (1 plateau de Ba Gua et 1 plateau humanité)

8 pierres Ba Gua, 4 noires et 4 blanches

8 tuiles Dragon, 4 blanches et 4 noires (dont 3 tuiles corps ef 1 tuile
téte chaque)

8 pierres d'eau (bleves)

cCZTMAZON

8 pierres de feu (rouges)
1 réglette de distance
1 grande tuile : Grosse pierre/ le vilage

8 tules de petites pierres / petites pierres endommagées

8 tulles Portall, 2 bleues, 2 vertes, 2 rouges et 2 jaunes

1 piece de flux

Sur le plateau de jeu, le plateau
humanité est un quadrillage
symbolisant le monde que se

disputent les dragons. Chaque
dragon est représenté par ses
tulles dragon placées sur le
plateau. Chaque série de tuiles
est foujours placée en une
figure  continue, la téte
symbolisant I'avant.

|'autre partie du plateau de jeu est le plateau Ba
Guaq, avec les réserves d'eau et de feu de chacun
des dragons, les zones des tuiles dragons
détruites et le Ba Gua lui-méme. Le déplacement
du dragon est déterminé par le Ba Gua sur lequel
les énergies du Tao - les pierres Ba Gua - sont
manipulées afin de déplacer les dragons. Dans les
modes de jeu avancés, les couleurs des pierres se
rapportent & chaque dragon, pour que les
combinaisons d'une couleur puissent affecter le
dragon correspondant. :
Ba Gua

; O Réserves d'eau
Q et de feu \
Tuiles dragons
‘ ‘ Q détruites



En plus des déplacements, le Tao influence aussi la concentration des pierres
d'eau et de feu - respectivement les points de vie et le pouvoir stocké - pour
chaque dragon. La réglette de distance est utilisée pour résoudre la portée
des attaques lorsque ces éléments sont expulsés. Les gains ef pertes de ces
pierres se font entre les réserves correspondantes et le centre du Ba Gua.

Les tuiles restantes pourront étre placées sur le plateau humanité créant des
scénarios uniques pour chaque conflit. les tulles pierres représentent les
obstacles infranchissables et le dos de ces tuiles est utilisé pour les parties avec
des regles spéciales. Les tulles portails permettent des déplacements directs
d'une tuile & une autre, sans tenir compte de leur distance sur le plateau.

NTH>-30N

regles.

R
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Enfin, la piece de flux est seulement utilisée dans
les regles pour les modes de jeu avancés, qui
vous seront présentés plus tard dans ce livret de




i& ‘ Détruire les 3 tuiles composant le corps du dragon adverse,

laissant sa téte seule sur le plateau.

Un Dragon perd une tuile dés que sa réserve d'eau - en
fait, sa vie - est épuisée. Retirez la tuile la plus éloignée de
la téte du dragon - la queue - et placez-la sur la zone

My Cg9O =Cw

appropriée du plateau Ba Gua. Quand la 3&me tuile d'un

dragon est retirée, retournez sa téte pour indiquer sa
défaite.

Aprés avoir retiré une tuile, si les dégats infligés ne

a réserve d'eau du dragon
blessé est immédiatement approvisionnée, puis les dégéts
restants s'appliquent.

provoquent pas la défaite,

~
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1) Déterminez le dragon que va contréler chaque joueur.

2) Placez le plateau au centre de la table accessible par tous, de

sorfe que chaque dragon soit en face de son joueur respectif.
3) Sur le plateau de Ba Gua, placez 2 pierres blanches sur
les cieux, 2 pierres noires sur la terre, 1 pierre blanche sur |
pierre noire sur le feu ef l'inverse sur l'eau.

4) Placez 4 pierres d'eau dans la réserve de chaque dragon,
sur ce méme plateau.

5) Placez les pierres de feu au centre du Ba Gua.

6) Préparez le plateau humanité en fonction du scénario
choisi parmi ceux que vous trouverez plus tard dans ce livret

de regles.

W MOoO>~T ZT™M MWHE

Le CIFO on des cieux joue en
g |
pre e



M MO ZHCO=- ™M

Lors de leur four, les joueurs réalisent les phases suivantes

r « Le \/owxz est ache, le blan,

Vordre, les cieux, la verficalite. »

"Choisissez une case du Ba Gua avec au moins une

pierre. Récupérez toutes les pierres de la case choisie et

“HIVN™

placez-les sur les cases suivantes, une par une, dans le
sens anti-horaire jusqu'ad ce que tfoutes les pierres
récupérées aient été placées. La couleur des pierres a
une influence sur le jeu seulement dans les modes de jeu
avancés, qui vous seront présentés plus tard dans ce

livret.

&« C\A.O»C[UQ '\>ér§oo(e, C‘\& C\A.OJ’\ZQ\M@V\‘% 65{‘/ une

?e,r&’urbo\{.’\'ovx NVle VOV&(‘Q F(‘éCéAC\M\Me,V\‘r a’ak\\. >

Pour représenter l'instabilité causée par le conflit, les déplacements

sur le Ba Gua doivent étre faits dans le sens anti-horaire.

La derniére case dans laquelle une pierre est placée détermine
I'action qui sera réalisée pendant la phase de matiere. Il est interdit
de récupérer des pierres dans une case si |'action qui en résulterait
en phase de matiere est impossible, & moins qu'il n'y ait pas d'autre
option possible. Dans cette situation, ignorez la phase de matiere
entiere et perdez 1 point de vie, en remettant une pierre d'eau au

centre du Ba Gua.

I\ « Le Yin est réce,?{f\'e, le note, e
}‘ cnaos, Lo {”e,rre,, V\A‘orizow{’a\({.’é. >

Résolvez I'action déterminée pendant la phase de I'esprit.

Chaqgue action correspond au déplacement d'un dragon et

ses possibles effets.

M>™WH - >3

Lorsque vous déplacez un dragon, suivez ces étapes :

1) Placez la téte en fonction du déplacement réalisé.
2) Placez la dernigre tuile - la queue - du dragon sur la case o se trouvait

la téte, pivotez et/ou tournez la tule afin de la relier au reste du corps.



Les actions sont les suivantes :

« Les cleux s'efirent o la \/ex{’\'ca\.e, alors que Lo

Ferre s'efend o V\b\.or‘lzow. >>

LES5 CTEUX wmmm

LA TERRE mamm

Les cieux et la terre sont les éléments dans lesquels les énergies yin et
yang sont le plus concentrées. les permettent au dragon de se
déplacer d'1 ou 2 cases & la verticale. Lla terre permet ce méme

déplacement & I'horizontale.




« Le vent tssu du ciel eee\eure \’\mexge, e la

&'crre akjr\'re, (e 8V so\ \.a eouc(re, c(e,s V\uagcs. >

LE VENT ==
A i

LA FOUDKE mmmm

Le vent et la foudre sont les éléments du changement ef de 'agilité. s représentent
le mouvement des cieux vers la terre et inversement. Le vent fera pivoter la téte du
dragon de l'axe vertical vers I'axe horizontal puis il avancera de 1 case. La foudre
fera pivoter la téte du dragon de I'axe horizontal & I'axe vertical puis i| avancera

de 1 case.

Apres cetfte action, le joueur doit réaliser un tour complet supplémentaire, soit une
phase de 'esprit et une autre phase de matiere. On ne peut générer qu'un seul
tour supplémentaire, par tour.

Apres le déplacement le joueur réalise un tour

supplémentaire.




« Le loc est bLorde de rives, wais e (ee\e\” du ciel
le rend wamense. Les wow&’aavxes sont fels des

?\'que,s ?ergaw&’ \.es V\uage,s Sans o(éee,wse.s. >

LE [AC o

LA MONTAGNE wmmm

le lac et les montagnes sont les éléments de la sérénité et du calme qui
représentent les limites imposées par les cieux & la terre et inversement. Le lac
permet & la téte du dragon de se déplacer de 1 case dans n'importe quelle
direction quand elle est orientée sur I'axe vertical. Lorsqu'elle est orientée sur
I'axe horizontal, le joueur ne déplace pas son dragon. les montagnes
permetftent & la téte du dragon de se déplacer de 1 case case dans n'importe
quelle direction quand elle est orientée sur I'axe horizonfal Lorsqu'elle est
orientée sur I'axe vertical, le joueur ne déplace pas son dragon.

- Ne se J\é\ﬂacc P Déeolocement libre
(\l«.or\zow{fo\\) (\/fr{‘"icol)

Ne se deplace pos 'Dé?kace\metr\\(f (iLere
(ver‘,’\'ca‘s (\Nor\'zow{’a\)

A la fin d'une action cieux, terre, vent,
foudre, lac ou montagne, si la féte du
dragon actif fait face et est adjacente
& une partie de son adversaire, i le

mord. Le dragon mordu perd 1 point
de vie en remettant une pierre d'eau
au centre du Ba Gua.

MICWVWIRIO I



« Le ee,u est azressie, bien que ?ugace/ alors que

Ve,au cac\z\.e, ‘,a waenace JOJI\S Ses ?roeowéeurs. >>

® /rrry
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L'eau et le feu sont des éléments volatils ef puissants, ils représentent l'influence
du feu et de l'eau sur tous les éfres vivants. le feu comme l'eau permet au
dragon de se déplacer de 1 case quel que soit son axe et dans n'importe
quelle direction. Aprés avoir déplacé le dragon, le joueur choisit s'l souhaite

absorber ou expulser 'élément concerné (feu ou eau).

Dé? \ac e,w\e,vx&’ AQSOKQU QU Ex?u\Sex

vbre

Quand un dragon absorbe un élément, e joueur prend du centre du Ba Gua
une pierre correspondante & |'action choisie. Il 'ajoute ensuite & la réserve de

son dragon. Si la réserve est déja pleine, aucune pierre n'est prise.




Quand un dragon expulse un élément, il réalise une attaque d'une certaine
portée. Alignez la réglette de distance pour que la partie avec la gueule du
dragon soit en face de la téte du dragon qui attaque, ensuite faites de méme
avec l'autre coté de la réglette. Cela aura pour effet d'avoir une attague en
forme de T depuis la zone en question. Si le dragon adverse est dans cefte
zone ef qu'l n'y a pas d'obstacle sur le chemin, il subit des dégats. Les dégats
sont égaux & la valeur inscrite la plus élevée sur la réglette de distanceet qui

chevauche une tule dragon adverse & laquelle s ajoute le bonus de I'élément

expulsé.

Pour le feu, le bonus est égal au nombre de pierres de feu dans la réserve du
dragon qui attaque. Apres l'attaque, toutes les pierres de la réserve sont

remises au centre du Ba Gua.

Pour leau, le bonus est égal au nombre de pierres d'eau qui sont
actuelement au centre du Ba Gua.

Finalement, le dragon attaqué perd ses points de vie, ef | remef autant de
pierre d'eau au centre du Ba Gua que de dégats subis. Souvenez-vous qu'un
dragon perd une tulle dés que sa réserve de pierres d'eau est épuisée, ef celle
ci est & nouveau remplie pour que les dégats restants puissent étre appliqués.

—= =T
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&« SOUS \-65 LNeUx d’ Sur k0~ &’e,rre, Se %‘(OU\/QV\&/

les Wuowmmains. >

Chaque partie se déroule dans un scénario, représenté par
différents arrangements sur le plateau humanité. A I'exception de
situations spécifiques, les régles suivantes s'appliquent & fous les

SCEéNArios.

Fn ce qui concerne les déplacements, sont considérés comme
infranchissables les bords du plateau, tous les dragons, les tuies
pierre et vilage et tous les portails. Cela signifie qu'ils ne peuvent étre
une destination valide. Concernant la portée, seuls les bords du
plateau et les tules autre que dragon sont des obstacles.

Les portails sont des tules spéciales
qui permettent le déplacement entre
deux tules de méme couleur, ce qui
permet aux dragons de voyager plus

rapidement sur le plateau  humanité.

Lorsque vous déplacez un dragon sur

une tuile portail inoccupée, respectez

W H>ASZON

les regles suivantes -

1) Au lieu de déplacer la téte du dragon sur la tule portail, placez-la sur
une case adjacente & la tule portail de destination, regardant vers
I'extérieur.

2) Placez la tule de la queue du dragon sur la case ou se trouvait la téte
du dragon avant de passer par le portail. Pivotez et/ou tournez la tuile
du dragon afin de relier la tuile portail.

3) Retournez les tuiles portails sur la face occupée, ce qui les relient au
dragon.

Si un dragon passe par un portail pendant le premier déplacement
des cieux ou de la terre, le deuxieme déplacement optionnel doit se
faire dans la méme direction que lors de la sortie du dragon par le

portail.

Quand un dragon traverse un portail, les tulles portail occupées
comptent comme des tules dragon, se qui permet des morsures et des
attaques de portée. les deux tules porfails sont immédiatement
retournées sur leur cofé inoccupé dés que la derniere tule dragon

quitte le portail.
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Dés qu'un des dragons a perdu sa troisiéme tule, le vainqueur

retourne la téte du dragon adverse indiquant ainsi la fin de la partie.

« La wichoire West bavmais ?erwav\ew{’e,

cor le Too esk en waouvenment ?ex?a’ud. >

Pour une certaine équité, les joueurs sont encouragés & faire une autre

partie en échangeant le contréle des dragons.

Tao long vous propose une grande variété de modes de jeu.

’
Certfains sont accessibles, d'autres sont plus complexes. Chagque
mode de jeu reprend les régles du mode précédent en en ajoutant
d'autres. Nous vous conseilons de vous familiariser avec un mode de

ieu avant d'ajouter le suivant.

CRIQUET

Jouer avec les régles décrites jusqu'a présent. Dés que les joueurs se sont bien

familiarisés avec chaque action, essayez d'ajouter le mode de jeu Moine.

« Le cr\'que&’ CeLONAGISSONE SO igvxoroyxce, o ea\'{’ le

?Ke,w(ex P vers la sagesse. >

N'essayez pas les modes de jeu Moine, Maitre ou I'Elu avant d'avoir essayé le
mode Criquet. Passez directement aux scénarios & la fin de ce livret de régles

et choisissez-en un pour commencer I'entrainement.

MY MO WO XX WM



MOINE

& C_\No.clue AFQZOV\ (C?(éSCV\{rC une ét«era(e 6{7 (.‘IVQCUV\ t’é?OV\J\ &

7z .
Son e,vxerzxe,. >

Ce mode de jeu ajoute une dynamique entre les pierres blanches et les pierres
noires ef leur dragon respectif. Pendant la phase d'esprit d'un joueur, si une ou
plusieurs des combinaisons suivantes se réalisent, leurs effets doivent étre résolus

dans leur ordre d'apparition avant la phase de matigre du joueur actif.

Concentrafion

Quand les quatre pierres d'une couleur se retrouvent sur
la méme case du Ba Gua, une concentration se produit.
le dragon de la couleur correspondante & ces quatre
pierres doit réaliser l'action de cefte case, méme si ce
nest pas son four. Si l'action n'est pas réalisable, le

dragon l'ignore complétement et perd 1 point de vie en
remettant une pierre d'eau au centre du Ba Gua.

y
= qv Whee
Quand i y a une pierre dune seule couleur sur les
quatre cases principales du plateau Ba Gua - Cieux,
Tere, Feu et Eau -, un équilibre est obtenu. Le dragon & la
couleur des quatre pierres sur ces cases doit ajuster ses
réserves de pierres d'eau ef de feu pour qu'elles soient
égales & celes de son adversaire, méme si ce n'est pas

son four.

De plus, aprés avoir récupéré les pierres de la case choisie dans une phase esprit,
déterminez la couleur de celles qui doivent étre laissées dans chacune des cases

suivantes en respectant ces priorités, dans l'ordre :

1) Si les effets d'équilibre et de concentration peuvent étre déclenchés en placant
la quatrieme pierre, alors ils doivent /
I'étre.

2) Si un ou plusieurs effets ont déja 2
pierres de placées, la 3eme pierre doit

éfre placée pour en rendre un imminent.

3) Toutes les pierres restantes sont
laissées sur les cases restantes en

fonction de ce que le joueur actif a

choisi.

Si, lors de la résolution de la priorité 1 ou 2, du blanc et du noir sont requis sur une

méme case, le joueur choisit la couleur qu'il laisse sur cefte case.

Dés que les joueurs se sont habitués avec les régles de positionnement des

pierres et avec chaque effet de combinaison, essayez d'ajouter le mode Maitre.
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MATTRE

<« C.\«waclue, Fex&’urbo\hovx dans \/équik\&re iwe\uey\ce,

(‘6 (.OUKQ.V\{T. >

Pour représenter la période d'instabilité générée par le conflit entre les
dragons, le flux de déplacement sur le Ba Gua variera tout au long de la
partie.

Ce mode de jeu ajoute la piece de flux qui détermine vers quelle direction

I'¢nergie du Ba Gua tendra & s'écouler. Quand un joueur choisi une case lors

de la phase esprit, la couleur des pierres récupérées détermine la direction
dans laquelle le joueur va laisser les pierres - dans le sens horaire ou dans le
sens antihoraire. Si la majorité des pierres récupérées dans la case est blanche,
le Ba Gua s'‘écoulera dans le sens horaire. Si la majorité des pierres récupérées
dans la case est noire, le Ba Gua sécoulera dans le sens antihoraire. Quand
un joueur choisi une case avec le méme nombre de pierres blanches et de

pierres noires, le Ba Gua s'écoulera dans la direction indiquée par la piece flux.

D 9,

Lla piece de flux commence la partie en indiquant le sens antihoraire. Si un
changement fait s'écouler le Ba Gua en sens inverse, alors la piece de flux doit

éfre refournée. Par exemple, si la piece de flux est sur le cété noir et qu'un joueur

choisit une case avec plus de pierres blanches que de pierres noires dessus, le
joueur placera les pieces autour du Ba Gua dans le sens horaire ef refournera

la piece de flux sur le coté blanc,

Si un jour, les joueurs sentent que leur compréhension du jeu a transcendé leur

perception de 'existence, ils peuvent essayer d'ajouter le mode de I'Elu.

L'ELU

« Lo wofiére of \./e&?r\'{f ne QOV\{T qu’uc/\, Jevne cr(que g

Utilisez seulement le plateau Ba Gua. Les déplacements se produisent dans

I'esprit des joueurs.
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« I_.O. c\ar‘fé ?6(‘%/\6"7 AC {T‘FOU\ICF‘ VCS?O-CC

V\éCCSSa\'KC FOU(‘ VQV\{TFQ’\\V\C\MCV\{T. >
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« L/équik\'kre soufient la S{Tra&’ég\'e. >

Dans la vallée, les deux portails bleus et rouges n'ont pas de portails de
destination spécifiques. Un dragon qui entre dans I'un d'entre eux peut donc

sortir par n'importe quel portfail inoccupé. Cependant, pour pouvoir utiliser le

portail bleu ou le portail rouge, le dragon doit rendre une pierre de feu ou

d'eau, en fonction du choix fait, sur le centre du Ba Gua.
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« Les confraintes reclament Lo liberke. »

Dans le fore, le seul but des tuiles pierres 'est de délimiter la taille du plateau,
comme indiqué sur l'image. Cependant, foutes les limites de la zone de jeu sont
considérées comme adjacentes aux limites opposées et ne limite donc pas le

déplacement et la portée. ‘ i
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« Les cuines wontrent Lo voie. »

Dans le mur ef la grotte, les petites tuiles pierres, & la différence du jeu de base,
peuvent étre détruites. Elles sont retirées du plateau de jeu grace & des
morsures, & l'expulsion ou méme le piétinement. Chaque pierre doit subir deux
dégats pour étre détruite. Au premier dégat, elle est refournée sur sa face

endommagée. Au deuxieme dégat, elle est refirée du plateau de jeu.

La morsure inflige 1 dégat & une tuile pierre, alors que I'expulsion inflige le total
de dégéats indiqué par la regle de distance, mais en ne tenant pas compte des
dégats du bonus de ['élément. Pour détrure une petite tulle pierre par
piétinement, le dragon du joueur avance dans la case de la pefi{é tule pierre
et la détruit immédiatement. le dragon recoit des dégats égaux & ceux
nécessaires pour détfruire la tuile et il remet une pierre d'eau au centre du Ba

Gua pour chaque dégét subi.
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« La Jwem\{’e a@?a\b o ?rééﬁc&’\‘ow. >

MITAZIHNIIS<WIEN ™M

« l_e, J&S{TW\ V\o:“’ Ju c\/\,ow( >

« Le amps wee des liens enfre Vaumanite of le Jragovx qu\' | i
gouverne, o bien que les Wamaing Jéeevxcirovx{.” low ceature aw /\
?ér\". de leur NYFRVITSS c\,\.a:clue we ?er«iue et conmme un coup i&

subs par (e Jrazcvx (Uiwevme .

le vilage est une variante du jeu qui peut étre
utilisée avec les scénarios suivants : le champ, la
valée et le brouilard.

1) Déterminez quel dragon est le protecteur du
vilage ef lequel est |'assaillant.

2) Placez la tulle vilage au centre du scénario (en

remplacant la grande pierre si nécessaire).
3) La tulle viloge compte comme une partie du dragon protecteur et elle
peut étre atfaquée. :

4) le vilage infige 1 dégat au dragon assailant sl y a une de ses tuiles
adjacentes au vilage & la fin du tour de ce joueur.

M2 M~
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| La variante solo se joue exactement comme le jeu & 2 joueurs,
7‘& mais avec les exceptions suivantes :

i& + Pendant la mise en place, placez les deux dragons sur le plateau
humanifé et choisissez un dragon avec lequel jouer. Dans la
variante solo, c'est toujours votre four.

» Dans les phases esprit, foutes les pierres de la case choisie doivent étre
laissées sur les cases suivantes dans lordre dans lequel eles étaient
empiées, en commencant par la base de la pile. A partir du mode de jeu
Moine et pour les suivants, cette régle ne sapplique qu'apres les priorités 1
et 2 de ce mode de jeu. les pierres utiisées pour
satisfaire ces priorités doivent toujours étre le plus proche
possible de la base de leur pile.

- Avant votre phase matiére, le dragon adverse réalise, dans ordre, foutes les
actions des aases dans lesquelles des pieces de sa aoueur ont & laissées

pendant ce four, en ignorant les actions impossibles sans encourir des péndiités.

@

Sl y a deux maniéres ou plus de rédliser les actions, déterminez celle-ci
en suivant ces priorités :

1) L'action ou partie de |'action qui inflige le plus de dégat au dragon du
joueur.

2) Le meilleur positionnement afin de se prémunir de potentiels dégats
jusqu'a la fin du prochain tour.

3) le chemin le plus court afin d'étre adjacent et de faire face & une
partie du dragon du joueur.

4) En cas d'égalité, le joueur décide.

les priorités doivent tenir compte de toutes les issues possibles du
groupe entier des actions réalisées par le dragon lors de ce tour et pas
des actions une par une.

Remarques additionnelles :

» Les effets des phases supplémentaires comme résultat des actions vent et
foudre sont ignorés, car c'est toujours le tour du joueur.

- Notez le nombre de coups réalisés pour gagner et essayez d'améliorer
ce résultat lors de vos prochaines parties.

+ Commencez avec moins de tules dragons. le défi est de gagner en
moins de fours possibles, mais le danger peut parfois influencer vos
décisions.

« Pour plus de variété, n'hésitez pas & changer de dragon, de modes et
de scénarios. Vous pouvez aussi mélanger les pierres du Ba Gua pendant
la mise en place pour quelles affichent une configuration aléatoire.



vous le souhaitez, vous pouvez scanner le QR

Code sur la gauche pour un acces plus facile

sur votre téléphone ou bien vous pouvez taper

I'adresse suivante sur votre outil connecté :

wWhMCQx>r~

https://thundergryph.com/rulebooks

Si vous avez un probléme, nous sommes l&

pour vous aider :

Pieces de remplacement
replacements@thundergryph.com

Assistance
support@thundergryph.com
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5
Deplacer les pierres
P P P

Prenez toutes les pierres d'une case

DéFkacex \.6 A(anl’\

la derniere case dans laquelle une

du Ba Gua, en en laissant une sur pierre «a éfé laissée représente

I chaque case suivante.

I'¢lément qui sera réalisé.
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Certains éléments ont des effefs

! qui seront réalisés apres le I

déplacement du dragon.
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CONCENTRATION EQUILIBRE “

Le dragon correspondant doit Le dragon correspondant doit modifier ses réserves |
réaliser I'action de ['élément. d'eau et de feu ofin d'égaler les réserves adverses. ‘ OCTO
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