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L A REGLE DU JEU

Auteur(e)s : Anais Raynaud & Julien sentis
(llustrateur : Meven Chartier




L HICTOIRE

Maitrisez I'art du lancer de dé pour atteindre
le Nirvana. Pour obtenir le meilleur Karma, lancez
vos dés avec stratégie et anticipation. L'ajout de

vos dés Chakra vous aidera @ devenir plus fort,
mais attention a garder votre zénitude !

MATERIEL

+ 1 Piste de score
» 30 Dés Chakra
(6 rouges, 4 orange, 4 , 4 verts,
4 bleu clair, 4 bleu foncé, 4 violets)

- 1 Dé Yogi (blanc)

* 4 Jetons Score

* 4 Plateaux de joueur

» 12 Cartes Trait de caractére
- | Jeton Premier joueur




LE 84T DU JEU

Le but du jeu est d'étre le joueur avec
le plus de Karma a la fin de la partie.
Chaque joueur gére une réserve
personnelle de dés avec laquelle il
doit obtenir le plus de points de Karma
a chaque tour.

Afin de ne pas rompre I'équilibre
énergétique nécessaire a votre
bien-étre, choisissez avec sagesse
vos dés Chakra, vous permettant
ainsi d'atteindre la plénitude.

MODE S0LO : MauvAig oE1L

Jouez contre le mauvais ceil et tentez
de lui échapper avant qu'il ne vous
rattrape.(Régle PDF uniquement)

ww.cuttly[k

mma—solo




MICE EN PLACE

{) cChaque joueur choisit un plateau de
joueur de la couleur de son choix et place
le jeton Score correspondant sur le zéro
de la piste de score.

& Placez le dé blanc (Yogi) au-dessus
de la piste de score.

& Mettez les 6 dés Chakra rouges en bas de
la piste de score, puis placez autant de dés
Chakra de chaque couleur restante que de
joueurs devant leurs emplacements indiqués
sur la piste de score.

Y chaque joueur pioche 2 cartes Trait de
caractére (voir page 12), et en choisit une.
Quand tous les joueurs ont choisi leur carte,
ils la placent face visible & cété de leur
plateau de joueur. lls ajoutent le dé indiqué
sur leur carte @ leur réserve personnelle.

Les 6 dés Chakra rouges constituent la
base de la reserve personnelle des
joueurs. lls passeront de joueur en joueur
a la fin de leur tour




Exemple : si vous étes deux joueurs,
mettez 2 dés veris, 2 dés violets, ete.

Le joueur le plus zen prend le jeton Premier
Joueur et commence la partie. j

Pour une premiére partie nous vous
conseillons de ne pas jouer avec les cartes
Trait de caractére. N'effectuez pas I'étape 4
lors de la mise en plcu:e

(vous ne commer “hakra ro[_,'ges)




TouR DE JEU

Durant son tour de jeu, le joueur essaye de
faire le meilleur score en allant le plus loin
possible sur sa piste personnelle. Pour ce
faire, il utilise une partie de sa réserve de dés.
Cependant, il doit toujours obtenir un résultat
strictement plus élevé a chaque lancer de dé.
A la fin de son tour, il marque le nombre de
points de Karma indiqué la ou il s’est arrété.

{PAu premier tour de jeu, lancez autant de
dés de votre réserve personnelle que vous
le souhaitez. Le ou les dés utilisés ne
pourront ni étre repris, ni étre réutilisés
jusqu’a la fin du tour du joueur.

a é—\ Puis, placez-les

devant la zone 1 &




{!} Pour avancer sur la zone de score suivante,
vous pouvez lancer autant de dés que vous le
souhaitez parmi les dés restants de votre
réserve personnelle.
1 1 4 7 10 15
< Les zones de scores
(R A R ™ \.p\:/’ 2 2

, indiquent votre nombre

de point Karma du tour.

Si vous atteignez 15,
vous marquez 2 points

be STy
de Karma par dé \l\/‘
B Qgg non utilisé de votre

réserve personnelle.

&

Q Si vous obtenez un résultat strictement
supérieur au lancer précédent, placez ces dés
dans la zone de score suivante.

@ Dans le cas contraire, retirez les dés
placés dans la derniére zone de score
validée, puis passez a I'étape 4.

Exemple :

1 :Uq
i Vous étes en zone 4 et tentez d’aller en
zone 7. Si vous échouez, vous retombez
en zone 2. Si vous échouez en zone 1, vous
ne marquez pas de point.

s




3 Vous pouvez répéter I'étape 2 tant qu'il
vous reste des dés dans votre reserve
personnelle ou décider de vous arréter pour
ne pas risquer de perdre les points déja
gagnes.

Y A 1a fin de votre tour, recevez le nombre
de points de Karma correspondant d la
derniére zone validée.

Si vous avez validé la zone 15 et qu'il vous
reste des dés dans votre réserve personnelle,
marquez 2 points de Karma par dé non utilisé.

S Le joueur suivant récupére les 6 dés
Chakra rouges et commence son tour.

Exemple :

Aris a validé la zone 7, il
avance de 7 sur la piste
de score.

*Pouvoir des dés page 10




% En commencant par le joueur ayant le
moins de points de Karma, et dans |'ordre
croissant sur la piste de score, chadque
joueur choisit un des dés Chakra libres de

la réserve générale et I'ajoute & sa réserve
personnelle. Si plusieurs joueurs ont le méme
score, la distribution se fait en fonction de
I'ordre du tour de jeu (dans le sens horaire).

1% réserve
généfc‘te

Exemple :

et Aris ont tous les deux 7 points mais
comme Mounia a joué avant Aris elle choisit
en premier un dé parmi ceux disponibles.

Attention :

Les dés de votre réserve ne peuvent pas
retourner dans la réserve générale.

Vous ne réalimentez pas une couleur de dég,
meéme s'il 'y en a plus.

‘o)




% En commencant par le joueur ayant le
moins de points de Karma, et dans |'ordre
croissant sur la piste de score, chadque
joueur choisit un des dés Chakra libres de

la réserve générale et I'ajoute & sa réserve
personnelle. Si plusieurs joueurs ont le méme
score, la distribution se fait en fonction de
I'ordre du tour de jeu (dans le sens horaire).

1% réserve
généfc‘te

Exemple :

et Aris ont tous les deux 7 points mais
comme Mounia a joué avant Aris elle choisit
en premier un dé parmi ceux disponibles.

Attention :

Les dés de votre réserve ne peuvent pas
retourner dans la réserve générale.

Vous ne réalimentez pas une couleur de dég,
meéme s'il 'y en a plus.

‘o)




LEC DEG

Tous les pouvoirs des dés sont optionnels.
lls sont applicables dans I'ordre de votre choix.

Ole résultat de ce dé peut étre triplé.
O Le résultat de ce dé peut étre doublé.
@Ce dé peut étre relancé une fois.

@ ce dé peut copier Ia face de n'importe
quel autre dé (uniquement dans ce lancer).

@Ce dé peut supprimer un dé du lancer
y compris lui-méme), & conditon de ne pas
étre lancé seul.

Le résultat de ce dé peut étre modifié
de + ou - 1 (peut faire 0 ou 73

OCe dé n’a aucun pouvair.

Le joueur avec le Karma le plus faible
g' j le plus faibl
prend le dé Yogi. Ses valeurs sont 1, 2 et 3.

< (1D




LEQ CARTES -tearr oe caractize:

On peut y trouver deux informations :

Q Le dé Chakra gagné : Chaque joueur obtient le
dé Chakra indiqué sur sa carte. Les dés sont pris
depuis la réserve générale.

@Une capacité unique : Chaque carte ne peut étre
utilisée qu’une fois durant la partie. Une fois utilisée,
la carte est retournée.

CALHE FLEXIBLE VOLONTAIRE
conforMiore | PRUDENT
CONCENTRE 2 TENACE fAayoT

CRITIQUE oPPORTUNISTE H‘Efﬂomﬁﬂi
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auteur(e)s : Anais Raynaud, Julien Sentis & Léo Blandin
\llustrateur : Meven Chartier



L' HISTOIRE

Le mauvais ceil est une malédiction puissante
qui peut causer beaucoup de mal si elle
n'est pas maitrisée. Cependant, gréce da votre
maitrise de vos dés Chakra vous pouvez
vous protéger de ses effets négatifs !

MATERIEL

» 1 Piste de score
« 30 Dés Chakra
(6 rouges, 4 orange, 4 , 4 verts,
4 bleu clair, 4 bleu foncé, 4 violets)

- 1 Dé Yogi (blanc)

» 4 Jetons Score

* 4 Plateaux de joueur

« 12 Cartes Trait de caractere
+ 1 Jeton Premier joueur




LE 84T D JEU

Le but du jeu est d'arriver & 50 points
sur la piste de karma avant que le
mauvais ceil ne vous rattrape.

MICE EN PLACE

{hPrenez un plateau de joueur de la couleur
de votre choix et placez le jeton Score
correspondant sur le 25 de la piste de score.

@ Mettez les 6 dés Chakra rouges & coté
de votre plateau joueur, puis placez deux
dés Chakra de chaque couleur restante
devant leurs emplacements indiqués

sur la piste de score.

3 Placez le dé blanc (Yogi) et les cartes
Trait de caractere a coté de la piste de score.
Enfin, placez le jeton Score d’'une autre autre
couleur pour le Mauvais CEil sur le 0
de la piste de score.




TouR DE JEU

Durant son tour de jeu, le joueur essaye de
faire le meilleur score en allant le plus loin
possible sur sa piste personnelle. Pour ce
faire, il utilise une partie de sa réserve de dés.
Cependant, il doit toujours obtenir un résultat
strictement plus élevé @ chaque lancer de dé.
A la fin de son tour, il marque le nombre de
points de Karma indiqué 1a ou il s’est arrété.

{)Au premier tour de jeu, lancez autant de
dés de votre réserve personnelle que vous
le souhaitez. Le ou les dés utilisés ne
pourront ni étre repris, ni étre réutilisés
jusqu’a la fin du tour du joueur.

[ Fuis, placez-les
i devant la zone 1




{@ Pour avancer sur la zone de score suivante,
vous pouvez lancer autant de dés que vous le
souhaitez parmi les dés restants de votre
réserve personnelle.

1 3 y 7 10 15
B

o Les zones de score
L L] ? L \&{/ : .

indiquent votre nombre

de point Karma du tour.

Si vous atteignez 15,
vous marquez 2 points

T O BDma de Karma par dé W
88 | non utilisé de votre

réserve personnelle.

o

Q Si vous obtenez un resultat strictement
supérieur au lancer précédent, placez ces dés
dans la zone de score suivante.

@ Dans le cas contraire, retirez les dés
placés dans la derniére zone de score
validée, puis passez a I étcpe 4.

Exemple :
1 LU# F

Vous étes en zone 4 et tentez d’aller en
zone 7. Si vous échouez, vous retombez
en zone 2. Si vous échouez en zone |, vous
ne marquez pas de point.

OO IS0 (5) 50000000000




3 Vous pouvez répéter |'étape 2 tant qu'il
vous reste des dés dans votre reserve
personnelle ou décider de vous arréter pour
ne pas risquer de perdre les points déja
gagnés.

&) A la fin de votre tour, recevez le nombre
de points de Karma correspondant a la
derniére zone validée.

Si vous avez validé la zone 15 et qu'il vous
reste des dés dans votre réserve personnelle,
marquez 2 points de Karma par dé non utilisé.

@) Le Mauvais CEil commence son tour, prenez
le Yogi Dice, lancez-le, puis avancez son jeton
Score d'un nombre de points de Karma indiqué
par la valeur du dé.

{6 A partie du second tour de jeu, le Mauvais CEil
commence son tour en piochant une carte

trait de caractére (vous n‘activez pas la capacité),
prenez le dé de la couleur correspondante, si c'est
une couleur épuisée, piochez une nouvelle carte.
Puis, lancez le Yogi Dice avec tous les dés acquis
par le Mauvais CEil. Enfin, avancez son jeton Score
d'un nombre de points de Karma indiqués par la
valeur totale des dés.

@ choisisez un des dés Chakra libres de
la réserve générale et ajoutez-le @ votre
réserve personnelle.

()




@yUn nouveau tour de jeu commence !

FIN DE PARTIE

Si votre pion score arrive d 50 sur la piste de
Karma vous remportez la partie.

Si le jeton Score du Mauvais Ckil vous dépasse,
vous perdez |a partie.

NIVEAQUX

Vous voulez augmenter la difficulté ?
Au début de la partie, placez votre jeton Score
sur le niveau de difficulté de votre choix :

Niveau 1"TEUNE POUSSE": A5
Niveau 2 “GARDIEN SACRE": 20
Niveau 3 "CHAMPION kARMIGUE": 15
Niveau 4 “MAITRE COSMIQUE": 10




