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Contenu du jeu:

- 32 cartes de Dragon

- 4 cartes d'objectf secret de couleur différentes
- 4 cartes d‘ol!;'rcﬁf' secret de forme d]jg:mm
- 4 jetons avec "harpon” et “filet*

Oﬁjecr{ ;

Ftre ¢ premier joueur ou équipe d créer une formation au vol (figne
hiorizontale, verticale ou diagonale) avec 4 dragons en coincidant avec au
moins un des ol::q'tm]s sécrets,

‘Prg‘pararion:

* Deux joueurs: Chaque joueur choisit dewx cartes dobjectif secret, une de
ilet. Parmi les cartes

couleur et une de forme, et un jeton de Harpon/F

restantes révéler une carte de couleur et une carte de forme.

Gardez les 8 dragons marqués d'un point rouge, les dewx cartes dobjecti
secret non révélées et les d:!u_;nmu ﬁ!hgm iler restants. perf

Distribuez les 24 cartes de Dragon, 12 pour chaque joueur.
* Quatre joueurs: Les quatre joueurs sont assis de fagon que [e tour s'alterne
entre chaque équipe. Cﬁ;y]:{qoumr prend deux cartes d'objectif secret, une

de couleur et une autre de forme, et un jeton de Harpon/Filet.

Distribuez les 32 cartes de Dragon, 8 pour chaque joueur.

Le jeu:

Le fjoueur qui porte les vérements avee [e ‘p(‘us de couleurs commence la

partie.

Chaque joueur, par ordre de tour, peut choisir ume des trois actions
sufvantes:

1) Placer un Dragon sur (a rable. L& Dragon doit toucher au moins
tout fe coté d'un Dragon déja placé sur la table, sauf le premier tour.
2) Déplacer un Dragon sur (a rable. Vous déplacer un Dragon
sur n'importe quelle zone de [a table en respectant les rigles suivantes:

* Le Dragon qui s déplace doit avoir au moins un cdté ibre et en se
d{pfa;aur il ne peut laisser aucun Dragon séparé d'ugrmgx.

% Vous ne pouvez pas déplacer un Dragon que (¢ joueur précédent vient
xic.pﬁ:ccr ou'de thp!an'r.

% Vous ne pouvez pas foucr deux fois certe action tant que vous possédez
des Dragons en mai,

3) Placer un jeton de Harpon/Filet. Une fois par partie vous pouvez placer
votre feton. $i elle est placée sur le coré Filet le Dragon ne pourra pas se
déplacer, si elle est placée sur e coté du Harpon le dragon ne pourra pas se
déplacer et ne comptera pas dans une formation. -

Vous ne pouvez pas cﬁngc: f;’_](nﬂl sur un Dragon qui vient diétre P lacé
ou déplacé.

. 'M‘J'NS I'l.'l,'i.‘lllllll.‘II(f;JﬂS ({I.' ne "[!;IS JJ(.II’[;!I' d;? stratc'gizs entre memﬁrcs
d'équipe pendant la partie,

Fin de partie:

La partic s¢ termine dés quune formation de 4 Dragons en figne
horizontale, verticale ou diagonale coincide avec Fobjectif dun des joueurs.

Ce joueur (ou son équipe) gagne la partie.





