) MESUREZ VOTRE SUCCES
Comment Jouer au DRAGON ? A Iissue de sa prestation, le narrateur s’auto-évalue en

jetant un dé numéroté et obtient le score indiqué.

Si les autres joueurs estiment que son histoire méritait
nn mieus, ils peuvent inviter 4 lancer 'autre dé numéroté,
afin qu'il cumule 1a valeur des deux dés. ﬁ : B

Ce stisteme neul se raveler cruel

CHOISISSEZ UN THEME g

Prenez une carte thémes au hasard.

Le premier joueur lance les deux dés numérotés :
# |l choisit I'un des deux thémes suggérés par les dés.

Exemple: s’il fait 1 et 6, il peut prendre le théme 16 ou 61. oo black s et b s (sl T = 8 polnts
16 On ma cifert un chateau omﬁm or lamaur est cruel et ce jeu nest quamour !

4 s'il fait un double, les autres joueurs proposent des Le joueur suivant relance les deux dés numérotés, choisit
thémes inventés par eux et il choisit celui qui Iinspire. un théme et raconte son histoire avec les dés—connec}eurs.
J= 57il fait un double 6, il doit obligatairement raconter.. Aprés un tour complet, la premiére partie est terminée.

Comment jai adopte un dragon | [ vous aez obienu le meilleur score d la fin du tour ?

RACONTEZ VOTRE HISTOIRE Bravo, vous avez (peut-étre) raconié ln meilleure histoire,
Le joueur/narrateur place devant lui |&5 cing dés-connecteurs : £t ¢'est reparti pour un deuxieme tour avant le troisieme !
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~> et garde le dé blanc 4 portée de main. o= A QUOI SERT LE DE NOIR ?
Il lance! [0 et démarre son récit avec les mots obtenus.  Bonne question Kevin | Cest un dé de contre qui permet
Quand il en a envie ou besoin, 1l lance un i un une variante : pendant |’histoire du narrateur, les autres
et continue i raconter en se servant des mots indiqués. joueurs peuvent le lancer pour {ui couper la parole.
Durant son histoire, il devra lancer [EREANENE- au moment Le conteur doit alors répondre et adapter son histoire.
de son choix - mais impérativement avant de conclure avec Lusage du dé noir - a placer au centre du jeu - est limité

le cinquieme et dernier deé. A 3 lancers par histoire, qu'ils soient effectués par un ou

Irs des autres joueurs.
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/) A la moindre hésitation : Iancez le de d;dq( Q Co"“) oires courtes sont généralement les mellleures
e ST D minutes, clst trés bien.




