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Pour 2 a 6 joueurs
A partirde 7 ans
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Cette boite contient OU cartes
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Chagque carte représente une main Terre
avec 1 élément du Tao Chinois au :

>
bout de chaque doigt : Bois, Feu,
Terre, Métal et Eau.
Ces éléments ne sont jamais

~.
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placés dans le méme ordre d'une
carte a I'autre.

On peut trouver de 0 a 2 éléments
communs entre 2 cartes.




Principe du jeu

Vous trouverez dans les pages suivantes 4 régles ayant chacune une dynamique
différente ! A vous de choisir celle que vous préférez !

Le but du jeu changera d’une régle a I'autre,
mais elles reposent toutes sur le méme principe : trouver des points communs
entre plusieurs cartes !

On point commun a 2 cartes signifie qu'un méme élément
est placeé sur le méme doigt sur les 2 cartes |

Pour bien jouer 4 WuXing, il peut s'avérer nécessaire de connaitre le nom des
doigts de sa main : Pouce, index, majeur, annulaire et auriculaire

Quelle que soit la régle/variante utilisée :
- A tout moment : n'importe qui peut interrompre la partie pour vérifier qu'un
joueur a bien trouvé 2 cartes ayant le bon nombre de points communs

- Equilibrage : si vous jouez avec des jeunes enfants, vous pouvez adaptez le
jeu en leur demandant de ne trouver qu'un seul point commun 12 ol les régles
originales en demandent 2 (les adultes eux continueront a en chercher 2 1).

- Les plus jeunes peuvent avoir du mal & manipuler leurs cartes. lis peuvent
alors tout simplement les disposer sur la table devant eux.




l’l"enﬂ'él‘e (e(;()n (pour 2 & 6 patits scarabés)

« La premiére, la plus simple et la plus BCOonS pour les feunes gisciples

Mise en place
mslribuez 10 cartes & chaque joueur.

Wvez aussi allonger la durée de la partie en distnbuan

Pfenaz une carte au hasarddansla main du]ouwrlaplusfortetplaoaz Iaface '
- cachée au centre de la table : cette carte est la Main du Maitre ! -

Déroulement de la partie
Retournez la Main du Maitre.

Chaque joueur cherche une carte de sa main ayant au moins 2 points communs
avec la Main du Maitre.

Le premier & en trouver une, la pose sur la Main du Maitre en annongant les
éléments (ou le nom des doigts) en commun. Cette carte devient la nouvelle Main
du Maitre et tous les joueurs doivent désormais trouver une carte de leur main
ayant au moins 2 points communs avec cette nouveile carte

COMmm, or 8@ chercher dés que la Main du Marlre precedente est recouverte

Fin de la partie

Le premier joueur qui n'a plus de carte en main remporte la partie et est sacré
Maitre du bois et meilleur espoir du monastére !




L:G ‘\)u Xmg C)l" \ln'\‘ (pour 2 2 6 puristes)

compiete du Wuxin,

Mise en place
Identique a la régle « Premiére legon ». Vioir page 3.

Déroulement de la partie

Désquun}ouwrentrowauneillal&veau—dassmdesatéte '
: etoommenceédéomnpmneoundasa\fwhauta 54321 l:l'

N'oubliez pas le zér

Pendant ce temps, les autres joueurs continuent & chercher une carte avec 2 points
communs. S' Ils mtrouvmtune I!s Ia Iéventde Ia méme maniérs etse]oignentau
décompte. 4 la fin du ars

Une fois le décompte terminé

S'il n’y a qu'un finaliste : il révéle sa carte et annonce les 2 points communs
avec la Main du Maitre. S'il ab_on. il remporte les 2 cartes et les met de coté.

Elles compteront 1 cha

S'il y a plusieurs finalistes : tous les finalistes comptent jusqu'a 3, révélent leur
cartaenmémetempsatrachercham pomtcommunemreleurcaneetoalle d'un
autaﬁna]lstel i mer la Main du Mz 3




Dés que I'un des finalistes repére une carte ayant au moins un point commun
avec la sienne, il tape sur la carte de son adversaire en annongant I'élément (ou
le nom du doigt) en commun.

S'il n'y a aucun élément en commun entre votre carte et celles des autres
finalistes, tapez sur la Main du Maitre et dites « ZERO | »

Le premier finaliste a trouver le point commun (ou I'absence de point commun)
remporte toutes les cartes sur la table, et les met de coté !

(A ! En cas d'erreur (le finaliste gagnant du pli n'avait pas 2 points
communs avec la Main du Maitre), le joueur concemé glisse sa carte
sous la Main du Maitre et passe son tour. Les autres joueurs peuvent
recommencer a chercher une carte ayant 2 éléments en commun avec
la Main du Maitre ; ou 1 élément commun entre leur carte s'il s'agissait
d'une finale !

Fin de la partie

(i ~ Dés qu'un joueur n'a plus de carte, chacun compte les cartes qu'il a remportées 4 '
~ (mises de cbté). &
. Celui qui en a le plus remporte la partie est sacré Maitre de I'Eau.

Variante « Ceinture noire » : lors de la finale, vous pouvez tenter d'empé-
cher un adversaire de taper sur votre carte en interposant votre main.

Variante « Pot commun » : éparpillez I'intégralité du paquet sur la table
tout en prenant soin de laisser un espace au centre. Tirez une carte au
hasard et posez la au centre, il s'agit de la Main du Maitre. Ici, les joueurs
recherchent une carte ayant 2 points communs provenant de la table et non
pas de leur main. Le jeu se termine dés qu'un joueur gagne sa 10*™ carte.




Les piliers wurn'\nt.s T P TN

Mise en place

Constituez une pile de 10 cartes faces cachées au centre de la table.
Déroulement de la partie

Chaqua joueur pose une carte de sa main face wsihle devant lui,

Au top. Ies jDI.IF..l.II'S recherchent s;multamimeni une carte de leur main ayant 2
points communs avec le pilier d'un adversaire,

~ Lorsqu'un joueur trouve une telle carte, il énonce les 2 points communs, place cette
~ carte surle DIIIBr de I' advatsalre etle déplaoe devant lui {a coté de oelun 0u Cceux

qu ‘il a déja)

Dés qu'un joueur n'a plus de pilier devant lui (car les autres joueurs les lui ont tous
pris), il créé un nouveau pilier en piochant la premiére carte de Ia plle centrale (ll y
a dunc toupurs au moins un pilier devant chaque joueur). .

Fin de la partie

Dés que la pile centrale est épuisée (ou qu'un joueur n'a plus de carte en main), la
partie s'arréte et tout le monde compte le nombre de cartes dans les piliers devant
lui (les cartes en main ne comptent pas).

Celui qui en a le plus est déclaré Maitre de la Terre !

Variante « Les piliers inversés » : ici, le but est d'avoir le moins de cartes
(de piliers) devant soi ! Lorsqu’un joueur peut se débarrasser de I'un de ses
piliers, il le déplace devant n'importe quel autre joueur. Un joueur ne pouvant
se débarrasser d'aucun de ses piliers met également fin & la partie.

regles sont inchangees.
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lLa dispute entre disciples

waiswam)

Mise en place

Séparez grossierement le paquet de cartes en 2 et remettez-en une moitié dans
la boite de jeu.

Chague joueur prend une carte face cachée devant soi.

On forme une pioche face visible au centre de la table avec les cartes restantes.

Déroulement de la partie

Chaque joueur révéle sa carte.

Le premier joueur & trouver au moins 2 points communs entre la premiére carte
de la pioche et celle d'un autre joueur, tape sur la pioche en énongant les points
COmmuns.

- On vérifie :

- §'il a juste, il pose la premiére carte de la pioche sur celle de I'autre joueur,
- Sinon, il la pose sur la sienne.

Puis on renouvelle I'opération avec la carte de la pioche qui vient d'étre dévoilée.

Fin de la partie

Lorsque la pioche est vide, celui qui a le moins de cartes devant lui remporte la
partie et est déclaré Maitre du Feu.

Variante « Gare a ta vie ! » : Chaque joueur dispose de 5 points de vie.
Dés qu'un joueur recoit sa cinquiéme carte, il est éliminé de la partie.
Lapuﬁesatermlnelorqu‘ﬂnerasbeplusquunjuummlbe{wmla
pioche est vide). -




On mot sur le Wu XKing

Le Taoisme a été fondé par de grands philosophes chinois dans I'antiquité.
Cette école de pensée a fortement influencé la civilisation chinoise.

Dans le Taoisme, les mouvements (ou « éléments » en Occident) sont au nombre
de 5 : les WuXing (« Wu » voulant dire 5 et « Xing » mouvements) !

Ce sont les cing mouvements d'un cycle universel qui peut se lire dans plusieurs
sens, par exemple : le métal tranche le bois qui se nourrit de la terre, absorbe
I'eau qui éteint le feu et fond le métal.

WuXing, le jeu, est inspiré des principes Taoistes de ces mouvements.
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