Un jeu de Roberto Fraga

A partir de 8 ans. De 2 i 6 joueurs. De 15 & 45 minutes, Avant de pratiguer le jeun a4 5 ou
i 6 joueurs, il est conseillé de faire au moins une ou deux parties a 2, 3 ou 4 joueurs.

ans le delta du Mékong, chaque année, un grand concours oppose les plus vaillants
jeunes gens-du royaume, En construisant des passerclles avee des planches posees
sur des pierres, ils doivent atteindre le village situe en face de leur village de depart, Le
premier qui y parvient se voit remettre un dragon d'or des mains du roi. Mais, pour v arri-
Ver, il ot t‘.ll{"ll calculer son l.‘HlI'] A I'I“.'[ILI des manceuvres de ses adversaires tout
autant que des interventions des dragons du Mékong,

- Regle du Jeu

MATERIEL

L

1 plateau de jeu representant le delta
du fleuve Mékong avee 27 petites iles
et Ovillages

6 pions de couleurs différentes repré-
sentant les il.‘l.ll'ld.‘ﬁ Bens clu concours

46 planches de 6 couleurs différentes
(jaune, rouge, vert, bleu, noir et blanc),
et de 6 tailles dilférentes (numdérotées
de 1:a6). Elles permettent de construi-
re des passerelles

27 picrres servant de support aux
planches pour construire des passercl-
les

1 statuette pour indigquer qui commen-
ce i jouer au cours de chagque tour

78 cartes Action (13 de chaque cou-
leur)

BUT LU JEU

Chague joueur dirige un jeune homme pir-
ticipant au concours. Son but est d'¢tre le
premier i faire traverser completement le
delta du Mékong au jeune homme qu'il
dirige pour rejoindre le village opposé
son village de depart.

PREFPARATION DU JEU

Chaque joueur prend :
1. Un pion (son jeune homme) et le place sur
le village de la couleur correspondante ;
< A 2 jouenrs, on ne joue guiaves les plons blinc
e noir
<A A joueurs, on ne joue gutavec les plons
rouge, bleu et blanc
<A A joucurs,on ne joue gquiavec les plons
ronge, vert, blea et faune
< A5 joueurs, on joue avec les memes plons gu'i
1 avee le blanc en plus
- A G jouenrs, on joue avee tous les pions !
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2. Les 6 planches a sa couleur;

3. Les 13 cartes Action a sa couleur dont il

retire les dragons-des couleurs ¢ui ne
sont pas jouces en raison du nombre de
joueurs;
Exemple 5 la-partiec oppose 3 joueurs, chacun
retire de son jeu de cartes les dragons des coun
leurs qui ne sont pas utilisées, c'est-a-dire les
drigons neirvert et-jaune-(cf. le-tableau récapi-
tulanf page suivante)

4. Les pierres sont placées a proximité du
plateau de jeu et forment une réserve
accessible @ tous les joucurs.

Le plus jeune joucur prend la statuette et la
place devant lui.

REROULEMENT DE LA PARTIE

A CHAQUE TOUR DE JEU, ON
PROCEDE COMME SUIT :

1. Les joueurs prennent toutes leurs cir-
tes Action en main et les tiennent a l'a-
bri du regard des autres joueurs,

2. Chaque  joueur choisit- 5-cartes Action
parmi celles dont il dispose et les place,
face cachcée, devant lui, dans 'ordre de
son choix, alignées de gauche a droite.
Ces cartes repiésentent les S actions qu'il
vit pouvoir effectuer pendant ce tour de
jeu. Une fois posces, elles ne pourront
plus étre changées ni déplacées!

3. Lorsque tous les joueurs ont pose leurs 5
cartes devant cux, ils retournent ensem-
ble leur premiere carte (la plus i gauche)

ct ils réalisent I'action que cette carte

prescrit, I'un aprés l'autre, en commen-
cant toujours par le joucur qui a la sta-
tuette devant lui et en se¢ succédant dans
le sens des aiguilles d'une montre,

4. Lorsque toutes les actions indiquées
par les premieres cartes ont été effec-
tuées, les joueurs dévoilent ensemble
leur 27 carte et-réalisent, I'un-apres
l'autre, 'action qu'elle prescrit, en com-
menc¢ant toujours par le joucur qui a la
statuette devant lui et en se succedant
dans le seéns des aiguilles d'une montre.

5. On procede de la méme maniére avec
les 3ime 4t e 50 cqrtes 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 I'action prescrite par une des ses car-
tes; chaque joueur doit verifier qu'aucune
carte Dragon, jouce par un adversaire, n'an-
nule cette carte. Si ¢'est le cas, il n'accom-
plit pas l'action preserite et ¢'est-au joueur
suivant de jouer,

A LA FIN D'UN TOUR DE JEU, ON
PROCEDE COMME SUIT :

1. On passe la statuette au joueur suivant
dans le sens des aiguilles d'une montre.

2. Les joueurs récupérent les 5 cartes
qu'ils ont jouées au tour qui vient de se
terminer et les integrent a celles qu'ils
n'avaient pas utilisées (les cartes
utilisées sont donc réutilisables au tour
suivant),

3. On commence le nouveau tour par le
point numéro 1 de la section "A
CHAQUE TOUR DE JEU, ON PROCEDE
COMME SUIT", ci-dessus.

FIN RPE LA PARTIE

La partie s'arréte des qu'un jeune homme
atteint le village opposé a son village de
deépart, méme si les autres joucurs ou hui-
meéme ont encore des actions a accomplie
ou des cartes a retourner.
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TABLEAU RECAPITULATIF 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

3

4

5 [

Pas de dragon

10 cartes

Pas de dragon

Pas de dragon

Pas de dragon

Pas de dragon

2
rNﬂir
g _I;IEC 9 cartes
= _legc Pas de dragon
5 Blen Pas de dragon
'3 | Vert Pas de deagon
3 Jaune | Pas de dragon

Pas de dragon

11 cartes

12 cartes 13 cartes

1.2 cartes

13 cartes

Ce tableau permet de voir d'un coup d'eeil quel nombre de cartes chaque joucur doit
avoir en-main en-fonction du nombre de joueurs.

Exemple 1 A 4 joucurs, chague joueur doitavoir en-main 11 eartes puisque chacun doit écarter de son
jen les cartes Dragon noir ¢t blane,

On voit aussi que les seules coulenrs utilisées a 4 joueurs sont les couleurs rouge, bleu,

vert et jaune,

Chaque case est diviseée en deux cases, La plus grande indigue le nombre de cartes dispo-
nibles et la couleur utilisée; la plus petite case, a droite, indique la couleur du village que

doit atteindre le joueur,

Exemple : Ad joueurs, le joueur rouge dispose de 1L cartes, D doic aceeindre le village vert.

LES DIFFERENTES CARTES ACTION

PLACEZ 1 PIERRE : Le joucur DOIT poser une pierre sur l'une
des 27 petites iles (pas sur un village), Elle doit étre entierement
sur-l'tle ¢t ne pas dépasser des limites de celle-ci,

Chagque ile ne peut recevoir gu'une seule pierre,

Les villages ne peuvent pas recevolr de pierres parce qu'ils sont
supposes avolr des rives 4 bonne hauteur. C'est done le village
dans son ensemble qui constitue une "pierre” sur laguelle peu-
vent s'appuyer jusqu'a 3 planches.

Lne fois posce, une pierre ne peut plus étre déplacée jusqu'a la
fin de I partie, méme par le joueur qui I'a posée,

Elle ne peut pas non plus eere retirce de Pile jusqu'a I fin de la
partic, saul par un joucur qui a joue une carte Action le-lui per-
metant, Une pierre ainsi retirée réintegre la réserve commune et

peut, des lors, étre utilisée par tous les joueurs qui jouent une earte Action le leur per-

mettant,

Les pierres posées peuvent ctre utilisces par tous les joueurs pour v appuyer une plan-
che dans la limite de 3 planches ¢n-appui sur une meme pierre,

Sl n'y a plus de pierre dans L réserve commune, le joucur ne peut pas jouer.




PLACEZ 2 PIERRES : Lt joucur DOIT poser deux pierres dans
les conditions prescrites page precedente.

PLACEZ 1 PLANCHE : Le¢ joucur DOIT poser une plinche 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 plateiu de jen, méme sur les pierres déposées par des joueurs adverses.

Une planche-doit toujours ¢tre placée de fagon stable sur une
pierre,

Il est interdit de déplacer une pierre pour pouvoir placer une
planche (comme cela a deja €te précise, une pierre, une fois
posée, ne peut jamais étre déplacée).

Il ne peut yavoir plus-de 3 planches en appui sur une méme
pierre.

Une planche ne peut pas prendre appud sur une autce planche. Mais comme
jusgua-3-planches peuvent éire en-appul sur wne méme pierre, 1 arrive for
cément gu'ane planche soit en dppui sur l'extrémite d'une planche elle-meme
crgppud sar lnméme pieree gu'elle, Dans ce cis, on ne considere pas que la
planche esten appul sur une autre planche,

En aucun cas, une planche ne peut croiser une autre planche.

Le joucur DOIT choisir, parmi ses planches disponibles, celle
qu'il veut tenter de placer 11 doit 1a choisir a vue de nez. 1l n'a pas le droit de procéder i
un-essai sur le plateau pour s'assurer gu'il peut la placer. §'il n'y a pas d'endroit pour pla-
cer correctement la planche choisie (planche trop courte pour etre placée, absence de
pierre disponible, etc.), la planche est perdue et doit €tre retirée
du-jen pour-le restant de la partie,

PLACEZ 2 PLANCHES : Le joucur DOIT poser deux planches
sur le platean, dans les conditions prescrites ci-dessus,




RETIREZ 1 PLANCHE OU 1 PIERRE : Le joucur DOIT effectuer
l'une des deux actions suivantes

Mais il est interdit

ches.

Exemple : Vous cles
e joueur rouge el -vous
posseder les planches saivantes dans votre stock,

Vous ne pouves done retiver du pliateay, une plan-
che numéroiee 4, 4,2 ou 6, ni une plinche d'une

putre conlenr CUIE OIS O Yert

- dle retirer une planche occupée par 1 pion,
« d'avoir dans sa reserve plus de 2 couleurs différentes de plan-

1. Retirer du plateau de jeu une planche, de n'importe quelle
couleur ou longueur, et la deposer dans sa propre réserve de
planches afin de 'utiliser ultéricurement.

- d'avoirdans sa réserve 2 planches de meme taille,
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2. Retirer une pierre du platean de jew et la remettre dans [a réserve commune.

Il n'est evidemment pas possible de retirer une picrre sur laquelle s'appuie une ou plu-

sieurs planches.

i-l}l,ll'.,'llll' Ll

DEPLACEZ VOTRE PION DE 1 PLANCHE : L¢ joueur DOIT
deéplacer son pion sur une planche voisine libre (ou sur un village).
Le pion- peut €re deplace dans n'importe quelle direction (il
peut done reculer) et sur n'importe guelle planche voisine libre,
gu'elle soit de sa couleur ou non, qu'elle ait ¢té deposce par son

La planche sur Lgquelle e pion est deéplacé doit étre libre, ¢'estdire non occupée par
un dutre plon. Par contre, un pion peut toujours etre déplace vers un village déji occupé

par un ou plusicurs plons.

St aucun déplacement n'est
possible dans aucune direction,
le pion tombe i 'eau et revient
sur son village de deépart.
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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 régles et restrictions données ci-dessus.
S'il n'y a pas d'autre possibilité, il-est possible de faire un aller-

retour et revenir i la place initiale. ,
Siun double déplacement ouun aller-retour n'est pas possible,

le pion tombe a l'eau. Il est alors replace sur son village de

départ.

FAITES SAUTER VOTRE PION PAR-DESSUS UN AUTRE
PION : Le joueur DOIT faire sauter son pion par-dessus un pion
s¢ 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 & un deplacement de 2
planches.

. L

Si aucun saut n'est possible parce qu'il n'y a pas de pions adverses a proximite imme-
diate, ou pas de place pour atterrir apres le saut, le pion fait un saut pour rien et tombe
a l'eau. Il doit alors repartir depuis son village de départ.




CARTES DRAGON : Une carte Dragon annule la carte Action de
I'adversaire de la-meéme couleur que-fe dragon qu'elle porte.

Exemple « La 4" ecarte Action du joueur vertest o carte Dragon rouge. Le
jourenr rouge visit su 4™ carte Action annulée, Il s'abstent done d'en appliquer
les effets.

Chaqgue joucur ne peut placer quiune seule carte Dragon parmi
les 5 cartes qu'il sélectionne pour un tour. En aucun ¢as un joucur
n'est obligé de placer une earte Dragon parmi ses 5 cartes.

Si plusienrs joueurs ont pose une carte Dragon a la méme place,
feurs effets s'appliquent tous. Une Carte Dragon ne peut pas
annuler les effets d'une autre carte Pragon.

Exemple = Le joueur ronge a-retourne ane carte Bragon vert comme 4% carte; Le joueur vert i retous
né une carte Dragon blew, Le disgon vert nannule pas les effers du dragon blew, Le joucur blen ne peut
donc pas elfectuer I'action prescrite par s cirte.

Chaque ensemble de 13 cartes contient 5.cartes Dragon aux couleurs-des 5 adversaires
possibles. Si fa partic réunit moins de 6 joueurs, chaque joucur doit retirer de son ensem-
ble, avant méme de commencer ka partie; les cartes Dragon inutiles,
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-~ TABLEAU RECAPITULATIF DES CARTES ACTION ---
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Le joucur DOTT poser une picrre sur l'une des 27 petitesiles
(pas-sur un village). Elle doit étre entierement sur l'ile et ne
pas dépasser des limites de celle-ci.

A

Le joucur DOIT poser deux picrres a raison 'une sur deux
des 27 petites iles (pas sur un village), Chaque pierre doit etre
entierement sur lile et ne doit pas dépasser des limites de
celle-cl

Le joucur DOIT poser une plnche en appui sur deay pierees
oipsur un village et une picrre,
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% PLACEZ Le jouenr DOIT poser-deux plinches sur le plateaw; en
, 2 PLANCHES respectant les mémes regles que ci-dessus.

N S S R P " -

1T PIERRE OU couleur ou longuer, et ladéposer dans $a propre reserve
1 mc[_m e |3II.1.|'|L'I:I(‘.'H.

2. Retirer une plerre- du platean de jew.

A A R S | i ., -~

Lé joueir DOIT ¢ffectuer 1'ane des demx acions suivantes
RETIREZ 1. Retirer du plateau de jeu une planche, de nlimporte quelle

DEPLACEZ VOTRE
PION DE
1 PLANCHE

Le joucur DOIT déplacer son pion sur une planche voisine
litrre Con sur un-village),

DEPLACEZ,
VOTRE PION DE Le joueur DOIT déplacer son pion de denx planchies.
2 PLANCHES

Le joueur DOIT faire sauter son pion pardessus un pion se

::AR DESSUS D'UN trouvant sur une planche jouxtant celle ow il se trouve et
L retomber sur une planche libre ou un village,

AUTRE PION

S S o S o o ] e |

DRAGON Une carte Dragon annule ki carte Action de Padversaire de la
‘ meme goulear que le degon qu'elle porte.
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