e BOARD GAME

Il existe un endroit au plus profond du ceeur de la Chine ou les vraies légendes sont nées.
A travers de sages enseignements et la perfection des arts martiaux, les maitres affitent leur
savoir et renforcent leurs esprits pour protéger le bien et combattre le mal.

CONTENU

6 Plateaux Héros 4 Roues du Destin (avec le Mode 16 Dés Action Un Sablier
(Po, Tigress, Viper, Monkey, Mantis & Crane) Awesome sur la face arriére) (4 par joueur)

- Jo

Jetons Dommages

30 Socles Colorés 4 Jetons Rouges Santé  Supplémentaires
& 4 Jetons Verts Roue et Mouvements

Supplémentaires

26 Figurines d’Ennemis (4 Ox Grunts, 12 Wolf Spearmen, 6 Jetons Objectif 6 Jetons de Jeton Ravioli
8 Wolf Slashers, Wolf Boss & Tai Lung) (réversibles) Restauration (réversibles)

20 Tuiles llustrées 3 Planches de Référence 6 Tuiles Mur 4 Jetons Chariot 12 Cartes
(8 longues & 12 carrés, réversibles) des ennemis (réversibles) (réversibles) Mouvements Spéciaux




MISE EN PLACE DU JEU

Chaque partie du KUNG FU PANDA : LE JEU DE SOCIETE
est jouée sur un plateau spécifiquement congu pour les
missions de vos héros. Avant de crier “I, 2, KUNG FU !”
et de lancer les dés, préparez la zone de jeu en utilisant les

tuiles et les jetons. Voici comment faire:

1. PLANCHES A PERFORER

Détachez les tuiles et autres composants de leurs planches
et rangez-les par sets : les tuiles illustrées (les longues
et les carrés), les plateaux de référence des
ennemis, les jetons, les planches héros et les
Roues du Destin.

2. CHOISISSEZ UNE
AVENTURE

Choisissez une mission simple, une aventure a trois

missions ou une histoire a neuf missions. Les instructions

de chaque mission vous indiquent les objectifs de vos héros
(comment gagner la partie), les ennemis a affronter et si une
régle spéciale s'applique pour cette mission. Voir page 14.

MISSION 1,0: A Titayegs

3. CHOISISSEZ VOTRE HEROS :—=---—-~=. |
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Chaque joueur choisi I'un des six héros en ajoutant un i /
N . . , e e
socle vert a sa figurine et prend le plateau héros Som G, {'
correspondant. Chaque héros posséde une abilité différente g |
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figurant sur son plateau. Les planches et les miniatures héros ., == ™ | Ci-dessus : un héros et sa planche
e ;
qui ne sont pas utilisées pendant la partie restent dans la ——— ST A gauche : les instructions
boite. Voir page 8-9. de la mission

4. ROUES DU DESTIN

Chaque joueur prend un jeton Santé, un jeton Roue et
une Roue du Destin. La Roue du Destin que vous devez
utiliser varie selon le mode de jeu auquel vous avez choisi de
jouer (voir page 10) et le nombre de joueurs:

B 2 joueurs : Roues | et 2
m 3 joueurs : Roues |, 2, et 3
m 4 joueurs : Roues |, 2, 3, et 4

Attachez votre Roue du Destin a votre planche héros
(comme indiqué). Placez ensuite votre jeton Roue sur le

symbole D au-dessus de la Roue avec votre jeton Santé
sur 4. Voir page 7-8.

5. DES ACTION

Chaque joueur prend 4 dés Action. Les dés
restants sont remis dans la boite. Voir page 5.

Ci-dessus : Associez votre planche
héros a votre Roue du Destin et placez
vos jetons Santé et Roue en position
de départ

A gauche : 4 dés Action pour chaque joueur




Chaque instruction de mission indique quelle tuile utiliser
et comment les installer.

Laissez un espace pour que tous les joueurs puissent voir et
lancer leurs dés, sans que cet espace soit trop prés du
plateau. Vous allez devoir lancer les dés trés rapidement
sans faire voler le plateau et les petites pieces !

7. PREPAREZ LES
FIGURINES ENNEMIES

Attachez les socles colorés aux figurines ennemies :

m Socles noirs pour les Wolf Slashers

m Socles rouges pour les Wolf Spearmen

m Socles bleus pour les
Ox Grunts

m Socles violets pour
Wolf Boss et Tai Lung

Chaque type d’ennemi a sa
propre planche de référence.
Placez-les a la vue de chaque joueur.

‘ . . 8. PLACEZ LES ENNEMIS
Placez les modéles ennemis et les jetons de restauration sur les tuiles

comme indiqué dans les instructions de mission... Chaque instruction de mission indique sur quelle tuile
les ennemis doivent étre placés pour commencer. Les
instructions indiquent aussi ou vous devez placer les
jetons de restauration (Ia ou des ennemis
supplémentaires pourraient apparaitre
pendant la partie). Les Wolf Slasher, Wolf
Spearmen ou Ox Grunts non installés au

début de la partie doivent étre placés a
portée de main des joueurs en réserve.

... Puis ajoutez les obstacles, les villageois et autres éléments 9. PLACE LES OBSTACLES
& AUTRES JETONS

Les instructions de mission vous indiqueront

ou placer les jetons mentionnant
des éléments, objectifs
ou obstacles tels que les

murs, les chariots, les gongs ou les leviers.
Elles vous indiqueront également comment
vos héros peuvent les utiliser ou les franchir.
®8 Rangez tous les jetons restants dans la boite.

8 10. LE SABLIER

Le sablier se place a coté du plateau de fagon
a ce que tous les joueurs puissent voir quand le
temps s'écoule.




BUT DU JEU

"KUNG FU PANDA : LE JEU DE SOCIETE” est un

jeu fluide et rapide, un jeu de dés en temps réel ou les
joueurs gagnent en mouvement de Kung Fu et en pouvoirs
spéciaux afin d’éliminer les Wolf Spearmen, les Slashers,
les Ox Grunts et enfin, Tai Lung et son lieutenant Wolf
Boss. Cependant, les dés ne sont pas toujours vos amis
et, si jamais vous réalisez un coup de griffe avec les dés,
votre jeton doit avancer sur la Roue du Destin, restaurant
ainsi encore plus d’ennemis et renforgant les intentions
terrifiantes de Tai Lung.

Vous pouvez choisir différentes durées de jeu, allant d’'une
mission simple a une aventure a trois missions ou bien
encore une histoire a neuf missions : en avant pour une
aventure épique ! Il y a aussi différentes fagons de profiter
dujeu:

m Mode Young Master : pour les joueurs plus jeunes

m Mode Standard : pour les joueurs débutants

m Mode Awesome : pour les véritables Maitres préts a
relever un défi plus difficile.

COMMENT JOUER

Le jeu se joue en partie de trois minutes d’actions intenses

a lancer les dés, avec des pauses entre chaque partie. Tous
les joueurs jouent simultanément et en coopération afin
d’'accomplir le scénario avec succes. Les joueurs lancent leurs
dés et utilisent les résultats de ces dés afin de combattre les
ennemis et de terminer les taches spéciales durant une série
de parties.

Pour débuter une partie, tous les joueurs doivent dire

“I, 2 KUNG FU !” simultanément et I'un des joueurs doit
retourner le sablier pour commencer la mission. Les joueurs
ont désormais trois minutes pour faire de leur mieux !
Chaque joueur lance ses quatre dés Action pour débuter,
créant ainsi un pool de dés individuel affichant le résultat
des quatre dés lancés.

Pour faire une action, les joueurs utilisent les résultats de
leurs lancés de dés. Les joueurs ne peuvent pas utiliser le
résultat des dés d’autres joueurs, cependant, ils peuvent, de
temps en temps, combiner leurs résultats.

Voir “Combiner ses dés avec d’autres joueurs”, page 5.

Note : les 4 sont utilisés immédiatement et
automatiquement.
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Lorsqu’un joueur utilise le résultat d’'un dé, il doit récupérer
le dé et ce résultat ne peut alors plus étre utilisé jusqu’au
prochain lancé. Un joueur choisi le nombre de résultat de
dé qu'il souhaite utiliser et combien il souhaite en garder ou
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“mettre de coté”. Utiliser ses dés doit se faire en une fois -
les joueurs ne peuvent pas utiliser les dés progressivement

pour achever un seul but.

Les joueurs relancent alors les dés utilisés qu'ils ont encore
en main, les ajoutant aux dés “mis de coté” s'il y en a. Cela
forme un nouveau pool de dés et les joueurs répetent
alors cette action jusqu’a ce que le temps soit écoulé. Le
joueur n’est pas obligé d'utiliser le résultat de ses dés et
peut relancer I'un de ces dés “mis de coté” sans utiliser
son résultat.

Répétez I'action ci-dessus jusqu’a la fin de la partie.
Voir “Dés Action”, page 5.
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NOTE AUX MASTERS KUNG FU NOTE A CELLES ET CEUX JOUANT AVEC DES
Parce qu'il s’agit d’une course contre le temps pour défier le MASTERS KUNG FU PLUS JEUNES

mal et accomplir le bien, il est vivement conseillé aux joueurs La course contre le temps, bien que source damusement
de lancer, utiliser ou de mettre de coté leurs dés aussi vite et d'excitation, peut étre intimidante pour les joueurs plus
que possible. Cela peut paraitre un peu effrayant, mais jeunes. Si c’est le cas, vous pouvez toujours utiliser le sablier
Iessentiel est d’avoir un timing d’expert ! et les temps de pause, mais prenez le temps qu'il vous faut

pour défier vos ennemis.

DES ACTION

£) coup DE POING SE DEPLACER

Utiliser un m permet a votre héros de mettre un coup Une fois utilisé, le sur un dé Action permet aux héros
de poing a I'ennemi sur la méme tuile que vous. Cette de se déplacer entre les tuiles. Un est généralement
action peut aussi étre utilisée contre un obstacle ou utiliser requis pour que les héros puissent se déplacer sur une
pour collecter un autre type de jeton. Plusieurs m vous tuile adjacente. Les héros ne peuvent généralement pas se
permettent de mettre plusieurs coups de poin. déplacer au travers des murs.

Voir ‘Combat’, page 8. o . o
Note : certains héros ont des pouvoirs de mouvement spéciaux.

COUP DE PIED ENNEMIS SUR LA MEME TUILE

- — . , S’il'y a des ennemis sur la tuile du héros, le héros aura
Utiliser un f)8 permet a votre héros de mettre un coup

s . o . . besoin d’un additionnel par ennemi présent pour se
de pied a I'ennemi sur la méme tuile que vous. Cette action

. 0 . déplacer sur une tuile adjacente (le nombre d’ennemis
peut aussi étre utilisée contre un obstacle ou utiliser

I dei Plusi = présents sur la tuile adjacente ne compte pas). Ainsi, un
pour collecter un autre type de jeton. Plusieurs [£)4 vous

. . héros sur une tuile avec deux ennemis aura besoin de
permettent de mettre plusieurs coups de pied.

Voir ‘Combat, page 8 pour se déplacer au lieu d’'un . Bien

évidemment, le héros peut utiliser d’autres dés pour
/)‘// éliminer les ennemis de sa premiére tuile, réduisant alors
COUP DE GRIFFE le nombre de requis pour se déplacer.

Les coups de griffe avancent le jeton sur la Roue du Destin . o .
Pour entrer sur certaines tuiles, il vous faudra utiliser
plus d’'un . Ces derniers viennent s’ajouter aux

supplémentaires requis a cause des ennemis sur la

du joueur et peuvent ainsi avoir plusieurs effets. Si un joueur
lance n'importe quel , le joueur doit alors sarréter

immédiatement et utiliser ces dés avant de choisir s'il 4 ] i
méme tuile que le héros en mouvement.

souhaite utiliser d’autres résultats de dé. )
Voir “Tuiles difficiles d’'accés”, page 6.

Pour chaque BZ4 lancé, le joueur doit avancer son jeton
que zd ’ ' INSTRUCTIONS DE MISSION
Certaines instructions de mission peuvent inclure des

régles spéciales qui viendront augmenter le nombre de

Roue d’un espace dans le sens des aiguilles d’'une montre
sur leur Roue du Destin (voir page 7) et résoudre 'effet
du destin indiqué dans le nouvel espace. Si plusieurs E7% C . o ,

. n . qui doivent étre utilisés pour se déplacer.
sont lancés en méme temps, vous devrez résoudre chacun

des effets de cet espace dans I'ordre. Une fois que tous les

effets du destin sont résolus, vous pourrez alors choisir CDMBINER DES DES AVEC
d'utiliser d’autres résultats de dé. D’AUTRES JDUEURS

CHI Les héros sur la méme tuile peuvent utiliser leurs dés

simultanément en tant que groupe pour réaliser des actions

Vous pouvez utiliser un de deux facons : et effets. Par exemple, si deux joueurs sont sur une méme
tuile adjacente a une tuile mur, ils peuvent utiliser leurs dés
B Pour activer le pouvoir spécial de votre héros. Voir page 9. en méme temps : un jour utilise 2x et lautre utilise
B Pour ranimer d’autres héros qui ont été mis KO. Ix 24 et Ix m La combinaison de dés utilisés est alors
Voir page 8. suffisante pour détruire le mur. Les mouvements spéciaux

sont les seules exceptions a cette regle.

Voir “Mouvements spéciaux”, page 10.




[l'y a deux tailles pour les tuiles : les longues (qui sont plus

larges) et les carrés (qui sont plus petites). La seule différence

entre ces deux tailles est le nombre de tuiles qu'elles
peuvent border. A noter que les déplacements d'une tuile
vers une autre ne peuvent se faire qu'horizontalement ou
verticalement ; vous ne pouvez pas vous déplacer d’une tuile
a l'autre en diagonale.

/N TUILES DIFFICILES
D’ACCES

Bien qu'il ne faille qu'un seul pour se déplacer sur de
nombreuses tuiles, d'autres tuiles seront beaucoup plus
difficiles d’acces. Par exemple, il est plus difficile de grimper
sur un toit que de se déplacer de rue en rue. Les tuiles
difficiles d’acces ont des symboles a coté de[b; il vous
faudra dépenser ces résultats pour vous déplacer sur ces
tuiles. Les tuiles difficiles d’'accés incluent :

m Toit : requiert

Pour vous déplacer sur la tuile difficile d’acces toit ci-
dessous, vous devez dépenser un ET un . Clest
aussi valable si le héros se déplace d’une tuile toit a une
autre tuile toit adjacente.

m Pont : requiert

Traversez le grand pont balangant... une fois vos nerfs
calmés !

m Salle d’entrainement : requiert

Se précipiter vers la salle d’entrainement est un défi
pénible sans grands gestes et concentration.

PAS D’ENTREE

m La clairiere de bambou : requiert @

Se frayer un chemin au travers de la forét de bambou peut
étre éprouvant... Mais au moins, il y a une clairiére ici
quelque part !

m La Grande Muraille : requiert et un jeton chariot
sur la tuile a partir de laquelle ou vers laquelle ils se
déplacent. Voir page 23.

m Mur : requiert m

Les murs ne sont pas des tuiles sur lesquelles les héros

se déplacent, mais sont des jetons obstacles qui peuvent
empécher les héros de se déplacer entre deux tuiles. Un
mur est infranchissable jusqua ce qu'il soit détruit (avec
les dés utilisés indiqués ci-dessus). Le jeton mur peut alors
étre retourné sur sa face détruite pour indiquer qu'il est
désormais franchissable.

Dans certains cas, vous pourrez passer au travers
des murs sans les détruire en fonction des
instructions de mission.

De face (mur)

La tuile Tour de Garde ne peut étre
remplie, sauf si instructions particuliéres
de mission.




ROUE DU DESTIN

Si le jeton tombe sur un point de restauration | et un Slasher, le

Roue du Destin | Slasher est alors ajouté a la tuile avec un jeton restauration | en plus

ESPACE DE RESTAURATION
DES ENNEMIS

NUMERD ET FACE DE LA
ROUE DU DESTIN

Chaque Roue du Destin a un numéro différent au-dessous de
son symbole D La Roue du Destin que vous devez utiliser
varie selon le nombre de joueurs :

B 2 joueurs : Roues | et 2.
m 3 joueurs : Roues |, 2, et 3.
B 4 joueurs : Roues |, 2, 3, et 4.

Chaque Roue a deux faces. Si vous jouez en mode Awesome,
utilisez la face qui a un * a c6té du numéro.

DEPLACER LE JETON

Au début de chaque mission, le jeton Roue débute sur le

D en haut de 'espace de la Roue du Destin. Pour chaque

sur vos dés Action, le jeton se déplace d’un espace dans le
sens des aiguilles d'une montre. Quand le jeton entre dans
chaque espace, I'effet présent doit étre résolu.

) ESPACES

A chaque fois que le jeton Roue se déplace sur un espace
D, “l'effet jeu” listé dans les ‘Régles Spéciales’ de la mission
est résolu. S'il n'y a pas d'effet jeu listé, 'espace est considéré
comme un espace vide.

ESPACES VIDES

Les espaces vides sont une échappée belle, un temps de répit
des combats et des attaques d’ennemis manquées. Lorsque le
jeton Roue se déplace sur un espace vide, il n’y aucun effet.

Lorsque le jeton se déplace sur un espace indiquant les
symboles ", “F& ou
numéroté, prenez une figurine représentant ce type d’ennemi

a coté d'un jeton de restauration

dans la réserve et place-la sur la tuile contenant le méme
nombre de point de restauration. S'il n'y a plus d'ennemis de ce
type dans la réserve, alors ils ne se restaurent — pas — continuez
comme si cela avait été un espace vide.

Seul un nombre limité d’ennemis peut étre présent sur une
tuile a la fois. Ce maximum est indiqué dans les instructions
de mission. Si un ennemi additionnel apparait sur une tuile
ou la limite a déja été atteinte, il peut alors étre décalé

sur la tuile adjacente du choix du joueur Sl cela ne fait pas
excéder la limite de cette tuile. Si toutes les tuiles adjacentes
sont pleines (ou si décaler n'est pas autorisé a cause des
instructions de mission), les ennemis n'aparaissent pas ;
continuez comme si cela avait été un espace vide. Tai Lung,
Wolf Boss et Ox Grunts ne comptent pas dans la limite des
ennemis par tuile.

Note : durant une partie frénétique, le nombre de figurines sur
une tuile peut changer rapidement. Chaque joueur doit vérifier
distinctement le nombre de figurines présentes et le résultat.

ESPACE DE RIPOSTE DES
ENNEMIS

Les ennemis vont tenter de mettre les héros KO pour les
empécher de gagner. Lorsqu’un joueur déplace son jeton
Roue sur un espace , les ennemis présents sur la méme

tuile que le héros passent a 'attaque, entrainant une perte de

point santé au héros. Voir ‘Santé’, page 8.




G La santé de chaque héros est suivie
en utilisant le barométre de santé

sur le plateau du héros. Les héros

débutent avec le taux de santé

Par exemple, si un joueur perd un point de santé sur cette
tuile a cause d’un Slasher, il perdra en fait 2 points de santé
(un a cause de la tuile et un a cause du Slasher). Méme si un
héros ne fait face a aucun ennemi sur cette tuile lorsque son

le plus élevé sur leur plateau
(généralement 4).

Si un ennemi entraine la perte de

votre marqueur de santé d'un
cceur vers le bas pour chaque

point santé perdu.

B Spearman f” entraine la perte de | point santé.
m Slasher ? entraine la perte de | point santé.
m Grunt *i entraine la perte de 2 points santé.
m Wolf Boss 3 entraine la perte de 2 points santé.
m Tai Lung } entraine la perte de 2 points santé.

Dans les “Regles Spéciales” de certaines instructions de
mission, les ennemis peuvent entrainer la perte de plusieurs
points de santé ou peuvent avoir différents effets.

m Chemin de montagne:
c’est un endroit traitre et
trébucher ici pourrait bien vous
déstabiliser méme sans étre
attaqué ! Les tuiles Chemin
de montagne fonctionnent
différemment d’autres tuiles
difficiles d’acces. Pour entrer sur
a tuile, un minimum de Ix
est requis (2 ajuster a chaque
fois selon le nombre d’ennemis
présents sur la tuile d'ou vous
venez). Cependant, si le jeton
sur votre Roue du Destin se
déplace sur un espace - i

cette tuile, il perdra un i)oint de santé additionnel.

point santé a un héros, déplacez

_ une fois que votre héros est sur

jeton Roue se déplace sur un espace 41 |, il perdra quand
méme un point de santé pour avoir chuté !

KNOCKED OUT

Si le marqueur santé de votre héros atteint le cceur KO, vous

étes KO (a terre) ! Vous étes désormais inconscient, ligoté

ou bien dans l'incapacité de vous battre jusqu’a ce que vous

soyez ranimé. Placez la figurine de votre héros sur son coté
sur la tuile ou il est devenu KO. Vous ne pouvez plus lancer

ou utiliser vos dés, ou prendre part a la partie et aux pauses
jusqu'a ce que votre héros soit ranimé.

RANIMER VOS AMIS

Les héros KO ne sont pas écartés de I'action pour toute la
durée du jeu : avec un peu d’aide des amis, ils peuvent se
remettre sur pied et rejoindre le combat. Pour ranimer un
héros inconscient, vous devez étre sur la méme tuile que

ce héros et dépenser 2x . Sauf si les instructions de
mission en disent autrement, vous pouvez ranimer les héros
de cette facon méme si des ennemis sont sur la méme tuile
ou s'il sagit d’une tuile difficile d’acces.

Les héros ranimés peuvent déplacer leur marqueur santé
au maximum, remettre leur figurine sur pied sur la tuile ou
ils ont été mis KO et peuvent ainsi lancer et utiliser leurs
dés a nouveau.

Certains autres pouvoirs ou Mouvements Spéciaux peuvent
permettre aux joueurs de ranimer d’autres héros méme
s'ils ne sont pas sur la méme tuile ou avec des résultats de
dés différents. D’autres pouvoirs permettent aux héros de
regagner leur santé a différents moments ; par exemple, Po
pourrait regagner en santé a tout moment lorsqu’il n'est pas
KO s'il dépense un .

COMBAT

VAINCRE LES ENNEMIS

Pour mettre les ennemis KO sur les tuiles, vous devez
dépenser une combinaison de résultats de dés. Si un ennemi
est inconscient, retirez-le de la tuile et placez-le dans la
réserve. Pour mettre un ennemi KO, il vous faut :

B Spearman: m

[ ] Slasher:a
m Grunt: aamm

Wolf Boss et Tai Lung requiérent des attaques différentes
pour les vaincre et les mettre KO en fonction des instructions
de mission.

(1] 1] L] (1] 1] Irl 8 "!:l (1] 1] (1] (1]




PLANCHE DE REFERENCE DES ENNEMIS

Trois planches de référence des ennemis doivent
étre placées le long du plateau pour vous rappeler combien
de dommages peuvent étre infligés par les ennemis ou quel
résultat il faut pour les mettre KO. Les Wolf Spearman,
Wolf Slasher et Ox Grunts partagent une méme planche
de référence. Les dommages de santé que Wolf Boss et Tai

La planche de référence avec I'image de Tai Lung indique quels
résultats sont nécessaires pour avoir un quelconque effet sur
Tai Lung. Cela peut varier en fonction du nombre de héros
prenant part a la mission :

Partie a 2 joueurs : 5x et Ix m
Partie a 3 joueurs : 8x et Ix &

Lung peuvent affliger, ainsi que les résultats nécessaires pour

Partie a 4 joueurs : 11x et Ix m

Notez que les instructions de mission vous diront si ces

vaincre Wolf Boss sont indiqués sur la deuxieme planche.

résultats ont mis Tai Lung KO ou s'ils lui ont simplement

causé une blessure, résultant ainsi en d’autres effets tels que
de le pousser vers une autre tuile.

Chaque héros a ses propres pouvoirs comme indiqué sur

MONKEY

Si vous jouez avec Monkey, vous pouvez considérer les

lancés comme des . Au combat, aucun pied n’est
plus rapide que ceux de Monkey !

TIGRESS

Si vous jouez avec Tigress, vous pouvez considérer les

lancés comme des E Prends garde aux poings
féroces de Tigress !

VIPER

Si vous jouez avec Viper, vous pouvez considérer les

lancés comme des La vipére bondit soudainement !

leurs plateaux respectifs. Utiliser ces pouvoirs requiert
d'utiliser des résultats de dés précis :

MANTIS

Si vous jouez avec Mantis, vous pouvez ignorer le besoin
d’un extra lorsque vous vous déplacez sur une tuile
adjancente grace aux ennemis présents sur votre tuile. Tiny
Mantis est difficile a attraper ! Voir “Ennemis sur la méme
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tuile”, page 5.

CRANE

Si vous jouez avec Crane, vous pouvez utiliser n'importe
quel pour remplacer quelconque autre résultat de dé
(mais seulement les résultats des dés) lorsque vous tentez de
vous déplacer vers une autre tuile marquée du symbole / )\ . PO

En un battement dailes, Crane est [a !
Si vous jouez avec Po, utilisez I'un des rlancés pour

regagner en santé (cela ne peut pas faire monter son
marqueur santé au-dessus de 4). Po se rétablit tres vite !

Note : les murs empéchent quand méme Crane de se
déplacer, la Grande Muraille requiert toujours un jeton
chariot et la Tour de Garde est toujours inaccessible.

(1] (1] 1] [ 1] (1] II'H. g "'I‘LII 1] (1] 1] (1]



Les Maitres ne vivent pas du Kung Fu seulement — ils
ont aussi besoin de raviolis ! Les raviolis enclenchent des
mouvements spéciaux et permettent aux Maitres d’atteindre

leur plein potentiel.

Les cartes de mouvements spéciaux
donnent aux joueurs plusieurs
moyens d'utiliser Chi. Les mouvements
spéciaux colitent
ou selon les
cartes. Ces mouvements
s’ajoutent aux options
habituelles, vous permettent
de prendre |'avantage face
aux ennemis, d’aider les
autres depuis une longue
distance ou bien encore de
passer au travers d’ennemis
avec facilité.

Vous ne pouvez pas combiner les résultats des dés avec
d’autres joueurs pour utiliser les mouvements spéciaux :
seulement vos résultats de dés peuvent étre utilisés.

Vous pouvez utiliser les cartes de mouvements spéciaux de
deux fagons, selon la durée du jeu que vous avez choisi.

MISSION SIMPLE
Si vous jouez sur une mission simple, mélangez toutes les

cartes de mouvements spéciaux et piochez un nombre de
cartes égal au nombre de joueurs. Les joueurs décident
ensuite entre eux des cartes piochées a attribuer a chacun.

AVENTURES MULTI-MISSIONS
m Si vous jouez a plusieurs missions a la fois ou a une

aventure ou histoire multi-missions, les joueurs doivent
gagner les mouvements spéciaux. Pour cela, vous devez
collecter des raviolis depuis la tuile Cuisine durant la
mission. Si I'un des joueurs collecte des raviolis ET que
les joueurs complétent la mission, les joueurs piochent
alors des cartes de mouvements spéciaux exactement
comme dans la mission simple ci-dessus, mais doivent le
faire pendant le temps de pause avant la mission suivante
(voir ci-dessous).

B Pour collecter les raviolis, un
joueur doit étre sur la tuile
Cuisine et dépenser
pour les ramasser. lls comptent
ainsi comme collectés pour
cette mission.

Lorsque le sablier est écoulé, la partie est terminée. Le
temps entre chaque partie est appelé une pause. C'est
le moment de respirer et de peaufiner sa stratégie pour la
partie suivante.

Les pauses ont trés souvent leurs propres actions de pause,
décrites dans les instructions de mission ; peut-étre pour
aider votre héros d’une certaine fagon ou pour déplacer les
ennemis. Ces actions de pause peuvent étre optionnelles
ou obligatoires.

Sauf si c’est indiqué difféeremment dans les instructions de
mission, les joueurs ne peuvent pas garder des dés dans leur

pool une fois la partie terminée. Tous les dés doivent étre
relancés au début de toute nouvelle partie.

Une fois que les actions de pause ont été résolues et
que tous les joueurs sont préts, les joueurs disent

“I, 2, KUNG FU !”, le sablier est retourné et alors la
nouvelle partie commence.

GAGNER OU PERDRE UNE MISSION

[l n’y a qu’un seul vrai chemin vers la victoire, mais méme
les meilleurs peuvent parfois trébucher en cours de route
—dans “ Kung Fu Panda : le jeu de société “ il n’y a qu'une
seule fagon de gagner, mais plusieurs de perdre. Seuls les
vrais Maitres de Kung Fu seront vainqueurs (mais ils auront
sans doute besoin de quelques tentatives pour y arriver) !

R To,
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Chaque description de mission détaille les conditions

de victoire. Cela peut étre d’évacuer les villageois ou de
protéger leurs maisons, ou cela peut nécessiter de collecter
des informations tandis que d’autres auront simplement
besoin de combattre les méchants !

Voici les trois types de défaites que vous et votre héros
doivent tenter d’éviter :

Ty




ECHOUER A LA MISSION

De temps a autre, la mission peut échouer automatiquement
si certains événements arrivent, ou si les joueurs n'atteignent

pas leurs objectifs avant les méchants. Ces échecs de
mission sont également décrits dans les instructions de
mission.

KO TOTAL

KO Total arrive lorsque tous les joueurs sont a terre et ne
peuvent étre ranimés. Cela arrive plus généralement lorsque
les joueurs jouent égoistement Ou lorsqu'’ils ne planifient pas
leur stratégie de jeu ensemble lors des temps de pause : il n’y
a pas de “je” dans Kung Fu ! Si tous les joueurs sont KO et

. a qu'’ils ne peuvent étre ranimés, alors le jeu est perdu.
VOTRE TEMPS EST ECOULE!

La description de la mission indiquera en combien de parties Cependant, si vos héros échouent a la mission pour une
la mission se joue. Si les joueurs n'ont pas remporté la raison quelconque, ne vous en faites pas... vous pouvez
mission avant que le sablier ne s’écoule lors de la derniere toujours essayer la mission a nouveau.
manche, Tai Lung se sera montré plus rusé queux et le jeu

est alors perdu.

DIFFERENTES FACONS DE JOUER

Vous pouvez jouer a KUNG FUN PANDA : LE JEU DE
SOCIETE dans trois “modes” de difficulté différents. Cela
permet aux joueurs de profiter du jeu selon le niveau de défi
qu'ils ont choisi. Ces modes sont : Jeunes Maitres, Standard
et Awesome.

MODE STANDARD

I s’agit du jeu standard décrit dans les pages précédantes.
Nous suggérons de comencer par ce mode aprés avoir
étudier les tutoriels de mission.

MODE YOUNG MASTERS

[l n’y a pas de limite au nombre de parties dans le mode

La face Awesome de la Roue du Destin — avec * a c6té de leurs

numéros et des espaces qui restaurent Grunts

Young Masters (le mode des jeunes Maitres). Avec moins de

MODE AWESOME

Pour les Maitres de Kung Fu vétérans : restaure des ennemis
plus difficiles, entraine des pertes de point de santé plus

précipitation, vous pouvez prendre votre temps pour parler
du lancé de dés et pour décider de ce que vous voulez faire.
Cela signifie que bien que le sablier soit utilisé, ce mode de jeu

est moins menacant et les adultes peuvent alors aider les plus rapides et des mouvements spéciaux entiérement aléatoires.

jeunes Maitres au travers des différentes parties. Ce mode est

conseillé pour les joueurs qui aiment jouer un peu moins vite m Lorsque le mode Awesome est joug, les joueurs doivent

. . i * 3 coté
ou pour celles et ceux avec de jeunes enfants pour les aider au retourner leur Roue du Destin sur la face avec un * a coté
du numéro de la Roue. Cette face inclut la restauration de

fil du jeu.
Grunts et plus d’'espaces 7@ .

B Lorsque ce mode est choisi, les actions de pause peuvent

. S - B Dans ce mode, si vous gagnez des cartes de mouvements
étre utilisées a tout moment durant la mission.

spéciaux, ne piochez pas de carte et ne les partagez pas
W Les joueurs ne peuvent pas perdre a cause du manque de entre les joueurs comme d’habitude. Au lieu de cela,
parties. distribuez une carte de mouvement spécial a chaque

B Vous pouvez aussi choisir d’ignorer les effets coup de joueur, carte qui ne pourra pas étre échangée entre les

griffe et d'utiliser les espaces [> sur le Roue du Destin si joueurs — les héros Awesome peuvent y arriver sans

vous le souhaitez. aucune carte de mouvements spéciaux !

B Dans ce mode, si les joueurs gagnent des cartes de
mouvements spéciaux, ils ne piochent aucune carte.
Regardez plutot dans la pile des cartes de mouvements
spéciaux et choisissez une carte pour chaque joueur.

i R i




TUILE DE DEPART

1 L

UTILISATION DES DES

Dans KUNG FU PANDA : LE JEU DE SOCIETE, vos dés
auront trois utilisations différentes : en main (en train d’étre
lancés), mis de coté et utilisés. Nous vous conseillons de
séparer vos dés en 3 tas différents pendant le jeu.

Afin de progresser, vous devez constamment lancer et
relancer vos dés. Mettre des dés de coté signifie que vous
les conserverez pour plus tard, i.e. vous souhaitez aller sur
une tuile de toit et vous choisissez ainsi d’économiser un dé
et de relancer vos autres dés dans I'espoir de tomber

sur un .

Vous ne pouvez dépenser le résultat des dés qu’une seule
fois par lancé ; les dés ne peuvent étre réutilisés que si vous
les relancez.

Sk
TUILES NECESSAIRES
AHLmgrt

LECON 1: MOUVEMENT

Dans cette mission, vos héros doivent, en commengant sur
ui i i , i u

la tuile “terrain d’entrainement”, terminer en un tour sur
a tuile “sources chaudes”, sinon vous perdez. Ignorez les

la tuile “ haudes”, dez. | I

lorsque vous lancez; vous n’aurez pas besoin de vos
oues pour ¢a.

Roues rca

En général, vous aurez besoin de Ix «I» pour entrer sur
la tuile suivante. Cependant, il y a des exceptions. Les
exceptions dans cette mission sont :

m Toits : )3 pour entrer.

m Salle d’entrainement : L . pour entrer.

Comme vous pouvez le remarquer, il y a un mur avant la tuile
“sources chaudes”. Vous devez détruire le mur pour pouvoir
vous déplacer sur la tuile finale. Le résultat des dés requis
pour pouvoir pulvériser le mur est le suivant :

m Mur: a & pour détruire.




LECON 2 : COMBAT

Dans cette mission, vos héros doivent, en commengant sur la
tuile “terrain d’entrainement”, terminer en un tour sur la tuile
“sources chaudes”, sinon vous perdez.

Comme le tutoriel précédent, les exceptions pour un
mouvement normal sont :

m Toits: * pour entrer.

m Salle d’entrainement : L 3 pour entrer.
m Mur: m pour détruire.

MISE EN PLACE
Placez Ix F~ et Ix .1"'sur chaque point de restauration

(jetons verts numérotés).

RESTAURATION
A chaque fois que vous passez a travers un espace
d’apparition sur la Roue du Destin avec les numéros de
restauration |, 3 ou 5, vous devez faire apparaitre soit un
Slasher, soit un Spearman comme indiqué sur votre roue.
[l'y a un maximum de trois ennemis par tuile, ainsi, si la tuile
est pleine, les ennemis (toujours a hauteur de 3 maximum),
sont a faire apparaitre sur une tuile adjacente.

TUILES NECESSAIRES
A-HNOprt

ELIMINER LES ENNEMIS

Pour éliminer les ennemis, tu as besoin de :

m Spearman: g

m Slasher:

MOUVEMENT

La tuile doit étre libre de tout ennemis afin de pouvoir se
déplacer sur la tuile suivante avec un simple . Sinon, il
vous faudra un autre par ennemis encore présents sur
cette tuile, excluant celui initialement requis pour se déplacer.
Par exemple, s'il y a deux ennemis sur la tuile, vous aurez
besoin de 3x pour aller sur la tuile suivante.

Pour chaque ‘ manquant sur votre Roue du Destin,
vous devez descendre votre marqueur de santé du nombre
d’ennemis présents sur la tuile. S'il n’y a pas d’ennemis, vous
ne recevez aucun dommage.

Les mouvements spéciaux des héros ne s’appliquent pas
dans cette mission.

[ o




MISSIONS ET AVENTURES

TUILE DE
DEPART

TUILES NECESSAIRES
a,dGHILLJMnO

TUILE DE FIN

MISSION 1.1: A TRAVERS LES TERRASSES DES TOITS

Les Wolf, prédateurs hargneux et les agressifs Ox Grunts sont en
cavale dans le village. Pouvez-vous garder les villageois en sécurité ?

OBJECTIFS

Conditions pour gagner : sauver tous les villageois et
atteindre la tuile de fin (la grande porte) avant la fin des trois
manches.

Echec de la mission : si un villageois partage une tuile avec
trois ennemis (peu importe le type), vous perdez la partie
instantanément.

OBJETS ET OBSTACLES

Sauver les villageois : utilisez g lorsque vous vous
trouvez sur la tuile des villageois pour les sauver.

Raviolis : nécessite d’avoir (Y] et d’étre sur la méme
tuile que les raviolis pour les ramasser. Si collectés, les joueurs
peuvent tirer une carte de mouvements spéciaux au début de
leur prochaine mission.

Détruire les murs :les murs peuvent étre détruits en
utilisant m a Une fois démolis, retournez les
jetons murs sur leur face détruite pour indiquer qu'ils sont
désormais franchissables. Vous ne pouvez pas franchir les murs
tant qu'ils ne sont pas détruits, sauf si une régle spéciale permet
de le faire.

TUILES

Terrasses de toits : ¢ .4 a pour entrer.

ENNEMIS

Au départ : Ix? et 2x & sur chaque tuile d'apparition
et Ix ** sur la tuile terrasse de toit la plus proche de la
sortie.

Restauration : en fonction de la Roue du Destin des joueurs

Maximum d’ennemis : une tuile ne peut pas contenir plus
de trois ennemis peu importe le type. Pour toute restauration
d’ennemis supplémentaire sur les tuiles adjacentes ou si c’est
impossible, ne pas restaurer.

PAUSE

Durant chaque pause, vous pouvez choisir de lancer plusieurs
dés (jusqu'a 4 dés par personne). Tous les obtenus
peuvent étre transformés dans le symbole au choix du
joueur, préts a étre utilisés au début de la prochaine manche.
Cependant, si les joueurs lancent collectivement un total

de 4x ou plus, un villageois secouru se sera égaré
pendant que vous repreniez votre souffle et doit ainsi étre
repositionné sur le plateau au point d’apparition 4. Si aucun
villageois n'a encore été secouru, il ne se passe rien.

e[ o | e e o




MISSION 1.2 : ’ENTREE PAR EFFRACTION

TUILE DE FIN

(CHAQUE HEROS D!'EBUTE SUR UNE TUILE
CHAMBRE DE MONASTERE AU CHOIX DU JOUEUR)

Le vacarme dans le village n’était qu'une diversion et le monastére
est désormais attaqué ! Vous devez protéger les Archives Sacrées

et tout faire pour qu’elles ne soient pas volées. TUILES NECESSAIRES
OBJECTIFS é' g' g' ; Lo IR

Conditions pour gagner : vous devez atteindre la tuile 2 v

du parchemin (point d’apparition 5), vaincre les ennemis o G R S G A

s'y trouvant et lire le parchemin avant la fin des trois

manches.

Echec de la mission : vous perdez si le temps s'est écoulé TUILES
avant que les taches soient accomplies. Terrain d’entrainement : pour entrer.

OBJETS ET OBSTACLES Pont : pour entrer.

Lire le parchemin : pour lire le parchemin, 6x sont ENNEMIS

nécessaires. Cela veut dire que les joueurs devront coopérer. Départ pour 2 joueurs : Ix$ ot 2X ﬂ""sur chaque

Activer les leviers : enfermé a 'intérieur ! Les héros tuile de restauration et Ix ** sur la Galerie de Jade.

ne peuvent pas rejoindre I'entrée de la tuile des premiers Départ pour 3 joueurs : Ix% ot 2 *"’sur chaque

escaliers jusqu’a ce que les deux leviers soient activés et . . .
; 1u5q ) q ) ) ] tuile de restauration et 2x *i sur la Galerie de Jade.
présents sur la tuile des dalles qui contient les points de

restauration 2 et 4. Pour activer chaque levier, vous devez Restauration : en fonction de la Roue du Destin des

utiliser Ix et 2x m en étant sur la tuile de chaque joueurs

levier, et retirez ensuite le jeton levier du plateau lorsque Maximum d’ennemis : une tuile ne peut pas contenir
laction est reussie. plus de trois ennemis peu importe le type. Pour toute
Raviolis : vous devez dépenser et étre sur la restauration d’ennemis, le faire sur les tuiles adjacentes ou si

- .
méme tuile que les raviolis pour les ramasser. Si vous les cest impossible, ne pas restaurer.

collectez, les joueurs peuvent tirer une carte de mouvements
168 P PAUSE

spéciaux au début de la prochaine manche. . . . , .
P P Les joueurs doivent lancer au moins un dé chacun. Si le

Détruire les murs : les murs peuvent étre démolis en résultat est égal ou contient plus de que de ,
utilisant m . Une fois démolis, retirez les les joueurs peuvent lancer les Chi et les transformer en
murs du jeu. Vous ne pouvez pas franchir les murs tant n'importe quel résultat au début de la manche suivante. Si le
qu’ils ne sont pas démolis, sauf si une régle spéciale permet résultat contient plus de que de , restaurez un **
de le faire. supplémentaire sur la Galerie de Jade.

PG | ]




MISSION 1.3 : COURSE-POURSUITE EN POUSSE-POUSSE

TUILES NECESSAIRES
d1JLMngR

TUILE DE
DEPART

TUILE DE DEPART
WOLF BOSS

Direction des mouvements

Wof Boss tente de séchapper aprés avoir attaquer le Temple.
Sautant sur un pousse-pousse, il fracasse tout sur son passage

a travers le marché du village dans les ruelles bondées, essayant
d’échapper aux héros qui sont d sa poursuite. Foncez a travers
les stands du marché ou sur les toits pour essayer d’attraper
Wolf Boss. Pourrez-vous I'attraper avant qu'il ne schappe pour
de bon ?

OBJECTIFS
Conditions pour gagner : mettre Wolf Boss a terre
avant la fin des trois manches.

Echec de la mission : vous perdez si le temps s'est écoulé
avant que les taches soient accomplies.

REGLES SPECIALES

m A chaque fois qu'un D apparait sur la Roue du Destin,
Wolf Boss avance d’une tuile (voir Direction des
mouvements sur la carte ci-dessus)

m Si Wolf Boss est sur la derniére tuile et doit se déplacer,
retirez la tuile la plus a gauche et placez-la en face de Wolf
Boss sur la droite du plateau (tous les ennemis sur cette
tuile doivent étre éliminés). Si 'un des héros est sur la tuile
la plus a gauche quand cela se produit, il avancera d’une
tuile automatiquement.

m Si la tuile Cuisine atteint le début de la ligne (avec les
raviolis dessus si les héros ne les ont pas encore collectés),
elle sera perdue. Si un héros est dans la cuisine lorsqu’elle
est retirée, déplacez-le sur la tuile la plus proche.

OBJETS ET OBSTACLES

Collecter les raviolis : vous devez dépenser
pour ramasser les raviolis. Si vous le faites, vous pouvez

tirer une carte de mouvements spéciaux au début de votre
prochaine mission.

ENNEMIS

Start : Place Ix? et 2x 4 sur chaque tuile avec un
point de restauration.

Wolf Boss 3\ commence sur les tuiles 2-3.

Restauration : en fonction de la Roue du Destin des
joueurs.

Maximum d’ennemis : une tuile ne peut pas contenir
plus de trois ennemis peu importe le type. Pour toute
restauration d’ennemis, le faire sur les tuiles adjacentes ou si
c’est impossible, ne pas restaurer.

TUILES

A cause de la foule du marché, se déplacer sur les tuiles
normales

{+]+D

Terrasses de toit : &4 pour entrer.

) nécessite un mouvement supplémentaire

PAUSE

Les joueurs doivent lancer au moins un dé chacun. Si le

résultat est égal ou contient plus de que de , Wolf
Boss recule d’'une tuile en direction de la tuile de départ. Si le

résultat contient plus de que de , Wolf Boss avance
d’une tuile en direction de la tuile de fin.




MISSION 2.1 : A TRAVERS LA GRANDE MURAILLE

Vous devez inflitrer le bastion de I'ennemi, mais les murs sont trop
hauts pour étre escaladés et I'accés a l'entrée est entiérement
baricadé. Quel chemin allez-vous choisir ?

OBJECTIFS
Conditions pour gagner : vous devez atteindre la tuile
de fin avant la fin des deux manches.

Echec de la mission : vous perdez si vous natteignez pas
la tuile de fin avant que le temps ne soit écoulé.

REGLES SPECIALES
Les joueurs ne peuvent pas se déplacer vers ou depuis la tuile
de la Grande Muraille sauf s’il y a un chariot sur la tuile vers
ou depuis laquelle ils souhaitent se déplacer. Il vous faut un
peu plus de hauteur pour escalader ces murs !

OBJETS ET OBSTACLES
Raviolis : vous devez dépenser 2x pour ramasser
les raviolis. Si vous le faites, vous pouvez tirer une carte de
mouvements spéciaux au début de votre prochaine mission.

Déplacer les chariots : déplacer les chariots requiert

4x et 2X afin de les pousser vers une tuile

adjacente. Cela nécessite la collaboration de plusieurs joueurs.

TUILE DE
DEPART

R R R AR
TUILES NECESSAIRES
D.e.F.h.J.L.mN.O.p.
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ENNEMIS

Ix "L et 2x F pour chaque point de restauration. 3x
are sont sur la tuile de la Grande Porte et un autre est
sur la tuile de fin.

Restauration : en fonction de la Roue du Destin des
joueurs.

Maximum d’ennemis : une tuile ne peut pas contenir plus
de trois ennemis peu importe le type. Pour toute restauration
d’ennemis supplémentaires sur les tuiles adjacentes ou si c’est
impossible, ne pas restaurer.

TUILES

Chemin de Montagne : souvenez-vous, cette tuile cause
un dommage supplémentaire lorsque les héros sont dessus.

PAUSE

Les joueurs doivent lancer au moins un dé chacun.

Si le résultat est égal ou contient plus de que de
les joueurs peuvent lancer les Chi et les transformer en

n’importe quel résultat au début de la manche suivante.

Si le_résultat contient plus de que de restaurez
2 "I supplémentaires sur la tuile de fin.

TUILE DE
FIN




MISSION 2.2 : RELEVE DE LA GARDE

Une fois passés par-dessus les murs

du bastion de 'ennemi avec succes, les
héros doivent faire leur chemin vers

le sanctuaire intérieur et recueillir les
informations sur celui a qui ils vont étre
confrontés. La garde va bient6t étre
relevée ; vous pouvez vous battre pour
y arriver ou causer du remue-ménage
pour échapper a la confusion...

OBJECTIFS
Conditions pour gagner : tous les héros
doivent atteindre la tuile de fin en trois manches
ET le parchemin doit étre lu.

Echec de la mission: vous perdez si vous
n‘atteignez pas la tuile et si vous n'avez pas lu le
parchemin, ou si les héros n'ont pas tous atteint la
tuile de fin avant la fin des trois manches.

OBJETS ET OBSTACLES
Lire le parchemin : nécessite 6x to pour
étre lu (plusieurs joueurs devront collaborer).
Une fois lu, retirez-le du jeu.

Détruire les murs : les murs peuvent étre
démolis en utilisant m a Une fois démolis,
retirez les murs du jeu. Vous ne pouvez pas franchir les
murs jusqu’a ce qu'ils soient démolis, sauf si une regle
spéciale le permet.

Sonner les gongs : sonner I'un des gongs nécessite 1x

et Ix E Cette action déplace Ix *4* sur le mur de
garde (la tuile Grande Muraille la plus a gauche) vers la tuile
contenant le point de restauration 6 OU déplace Ix *Cl' du
point de restauration 6 vers le mur de garde (le joueur faisant
sonner le gong peut choisir).

Collecter les raviolis : vous devez dépenser

pour ramasser les raviolis. Si vous le faites, vous pouvez tirer
une carte de mouvements spéciaux au début de votre
prochaine mission.

TILES
Tour de Garde : les héros ne peuvent pas passer sur la
tuile Tour de Garde.

REGLES SPECIALES
Escalader les grandes murailles : souvenez-vous, les
héros ne peuvent pas se déplacer sur ou depuis les tuiles
Grande Muraille sauf s'il y a un chariot sur la tuile vers ou
depuis laquelle ils veulent se déplacer.

Toits et gongs : les deux gongs sont sur des tuiles de toits.
Les tuiles de toits nécessitent pour étre escaladées.

iy i i R i

TUILE DE

" TUILE DE
DEPART

ENNEMIS

Commencez le jeu avec Ix% et Ix & sur chaque point
de restauration. Le jeu peut aussi commencer avec 3x

et Wolf Boss sur la tuile Grande Muraille la plus a gauche.

Restauration : en fonction du Dials of Destiny des
joueurs. Les ennemis ne peuvent pas apparaitre sur les tuiles
Mur de Garde.

Maximum d’ennemis : une tuile ne peut pas contenir
plus de trois ennemis peu importe le type. Pour toute
restauration d’ennemis, le faire sur les tuiles adjacentes ou si
c’est impossible, ne pas restaurer.

PAUSE

Durant chaque pause, chaque joueur lance un dé. Pour

chaque lancé, Ix *4! est déplacé du point de
restauration 6 vers le mur de garde. Ignorez ce lancé s'il n'y a

pas de *4* sur le point de restauration 6.

(e[ o
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MISSION 2.3 : L’ECHAPPEE DE TAI LUNG

Tai Lung est a l'origine de tout cela... Et il est maintenant
juste derriére vous ! Préparez-vous a démarrer en fléche et
a regrouper les votres au Temple pour mettre en ceuvre une
stratégie pour le vaincre.

OBJECTIFS
Conditions pour gagner : tous les joueurs doivent
atteindre la tuile de fin avant Tai Lung pour remporter la
mission. Il n’y a pas de limite de manche.

Echec de la mission : les joueurs perdent si Tai Lung
atteint la tuile de fin avant eux.

REGLES SPECIALES
m A chaque fois que la Roue du Destin atteint un [> , Tai
Lung avance d’une tuile vers la tuile de fin en suivant le
chemin indiqué.

B Tai Lung ne peut pas étre vaincu ou blessé dans ce niveau.
Tout joueur avangant d’un espace * sur leur Roue du
Destin et partageant sa position sur une tuile avec Tai Lung
perd 2 points de santé.

OBJETS ET OBSTACLES
Collecter les raviolis : vous devez dépenser
pour ramasser les raviolis. Si vous le faites, vous pouvez
tirer une carte de mouvements spéciaux au début de votre
prochaine mission.

TUILE DE
FIN

i il R

ENNEMIS

Commencez le jeu avec Ix% et Ix g sur chaque point
de restauration. Tai Lung est placé comme indiqué sur

la carte.

Restauration : en fonction de la Roue du Destin des
joueurs.

Maximum d’ennemis : une tuile ne peut pas contenir
plus de trois ennemis peu importe le type. Pour toute
restauration d’ennemis, le faire sur les tuiles adjacentes ou
si c’est impossible, ne pas restaurer.

TUILES

Chemin de Montagne : souvenez-vous, cette tuile cause
un dommage supplémentaire lorsque les héros sont dessus.

Pont : pour entrer.

Tour de Garde : les héros ne peuvent pas se déplacer a
travers des tuiles Tour de Garde.

PAUSE

Les joueurs doivent lancer au moins un dé chacun. Si le

résultat est égal ou contient plus de que de , Tai
Lung recule d’'une tuile vers la tuile de départ. Si le résultat

contient plus de que de , Tai Lung avance d'une tuile
vers la tuile de fin.

TUILE DE
DEPART

Le chemin de
Tai Lung

TUILES NECESSAIRES
EEFgJKLmNors




MISSION 3.1 : VILLAGE ATTAQUE

Le village est attaqué par des Wolf
prédateurs et de quelques Ox Grunts.
Heureusement, certains héros du
monastére sont déja la a s’entrainer.
Mauvaise nouvelle pour les méchants !

OBJECTIFS

Conditions pour gagner :
déplacer le chariot vers tous les
points de restauration le temps
des trois manches.

Echec de la mission : vous
perdez la partie s'il reste au moins
un ennemi sur la méme tuile qu'un
villageois ou si vous navez pas
remporté la mission avant la fin
de la troisieme manche.round 3.

OBJETS ET OBSTACLES
Pousser les chariots : pousser les chariots vers une tuile

de mission adjacente nécessite 4x et 2x .

Cela nécessite que plusieurs joueurs coopérent. Les chariots
ne peuvent pas étre poussés sur les tuiles de toit. Lorsqu’un
chariot est déplacé vers un point de restauration, aucun
ennemi ne pourra plus apparaitre sur cette tuile. Retournez
les jetons numérotés pour indiquer que les ennemis
n’apparaitront plus sur ces tuiles.

Dumplings : You must spend to pick up
dumplings. If collected, players may draw a Special Move card
at the start of their next mission.

Villageois: les villageois ne peuvent pas étre retirés du
plateau.

ENNEMIS

Départ pour 3-4 joueurs : Ix% et 2x & sur
chacune des tuiles avec des jetons de restauration et
comme indiqué sur la carte ci-dessus.

Départ pour 2 joueurs : Ix% et Ix & sur chacune
des tuiles avec des jetons de restauration n’ayant aucun

*4! sur les escaliers et sur la tuile des dalles.
Restauration : en fonction de la Roue du Destin des
joueurs.

A chaque fois que la Roue du Destin atteint D , rapprochez
TOUS les *4* d’'un espace vers les villageois.

Frr e o e Lo

TUILE DE
DEPART

i |

L[
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TUILES NECESSAIRES
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Maximum d’ennemis : une tuile ne peut pas contenir
plus de trois ennemis peu importe le type (excluant *4*).
Pour toute restauration d’ennemis, le faire sur les tuiles
adjacentes ou si c’est impossible, ne pas restaurer. Continuez
de séléctionner les nouvelles tuiles a chaque fois qu’une se
remplie, en direction du square des villageois.

PAUSE

Choisissez le nombre de dés que vous souhaitez lancer —
un dé minimum. S'il y a égalité ou plus de que de ,

déplacez un chariot de votre choix vers un square adjacent.

S'il'y a plus de que de , restaurez Ix *fl' sur la tuile

des toits ou celle des dalles.




MISSION 3.2 : L’ATTAQUE DE WOLF BOSS

Les Wolf Spearmen et les Slashers ont kidnappé des villageois ENNEMIS
alors que Wolf Boss les attend a la sortie du village. Rejoignez-le et Restauration : en fonction de la Roue du Destin des
déjouez leurs plans avant qu'il ne soit trop tard. joueurs.
Départ pour 3-4 joueurs : Ix? et 2x & sur
OJECTIFS chacune des tuiles avec des jetons de restauration et Ix
Conditions pour gagner : atteindre Wolf Boss et le comme indiqué sur la carte ci-dessous.

mettre K n les vill is n'atteignent la tuil . .
ettre KO avant que tous les villageois n’atteignent la tuile Départ pour 2 joueurs : Ix et Ix .f"sur chacune

Cellule de Prison et avant la fin de la deuxiéme manche. . . . .
des tuiles avec des jetons de restauration, mais aucun

Echec de la mission : vous perdez la partie si tous les sur les tuiles Pont.
villageois ont atteint la tuile Cellule de Prison ou si vous avez Maximum d’ennemis : une tuile ne peut pas contenir
échoué a vaincre Wolf Boss avant la fin des deux manches. plus de trois ennemis peu importe le type. Pour toute

. , restauration d’ennemis, le faire sur les tuiles adjacentes ou
REGLES SPECIALES l

A chaque fois que les joueurs atteignent un D sur la Roue du
Destin, TOUS les villageois avancent d’une tuile vers la tuile TUILES

si c’est impossible, ne pas restaurer.

Cellule de Prison. Chemin de Montagne : souvenez-vous, cette tuile cause

OBJETS ET OBSTACLES un dommage supplémentaire lorsque les héros sont dessus.

Collecter les raviolis : vous devez dépenser Pont: pour entrer.

pour ramasser les raviolis. Si vous le faite, vous pouvez Zone de bambou : 0 .3 & pour entrer.

tirer une carte de mouvements spéciaux au début de votre
PAUSE

Choisissez le nombre de dés que vous souhaitez lancer —

un dé minimum. S'il y a égalité ou plus de que de ,
Wolf Boss recule d’une tuile vers la tuile de départ. S'il y a

plus de que de , tous les villageois avancent d’une
tuile vers la tuile Cellule de Prison.

prochaine mission.

TUILE
CELLULE DE
PRISON

TUILES NECESSAIRES

abEFglJlLmnopg
R.s T.TTI

TUILE DE
DEPART




MISSION 3.3 : LA CONFRONTATION AVEC TAI LUNG

Tai Lung a déclenché I'attaque finale du Temple. Lisez
le secret du Parchemin du Dragon et terrassez-le une
bonne fois pour toute.

OBJECTIFS
Conditions pour gagner : les héros doivent
atteindre et lire le Parchemin du Dragon avant que
Tai Lung ne mette ces pattes dessus. Vous devez
ensuite pousser Tai Lung vers la tuile Cellule de
Prison avant la fin des trois manches.

Echec de la mission : vous perdez la partie
si Tai Lung atteint le Parchemin du Dragon avant
vous, ou si vous avez échoué pour le pousser sur
la tuile Cellule de Prison avant la fin des

trois manches.

REGLES SPECIALES

m A chaque fois que la Roue du Destin atteint un D,
Tai Lung avance d’une tuile vers la tuile du
Parchemin du Dragon. Aprés que les héroes aient
lu le parchemin, Tai Lung avancera encore vers la
tuile du Parchemin du Dragon mais il s'arrétera
sur n'importe quelle tuile ayant au moins un
héros dessus.

B Tai Lung cannot be defeated before a hero Tai
Lung ne peut pas étre vaincu avant qu'un héros
n’ait lu le parchemin. Tout joueur avangant d’'un
espace % sur sa Roue du Destin et partageant
sa position sur une tuile avec Tai Lung perd
2 points de santé.

m Blesser Tai Lung : aprés avoir lu le parchemin,
chaque blessure infligée a Tai Lung le poussera d’une
vers la tuile Cellule de Prison. Pour blesser Tai Lung,
joueurs sur sa tuile doivent utiliser :

Partie a 2 joueurs : 5x et Ix &
Partie a 3 joueurs : 8x et Ix @
Partie a 4 joueurs : 11x et Ix m

OBJETS ET OBSTACLES
Pour lire le Parchemin du Dragon, vous devez dépenser
6x [9)]. Plusieurs joueurs devront collaborer.

ENNEMIS
Départ pour 3-4 joueurs : Ix? et 2x " sur
chacune des tuiles avec des jetons de restauration..

Départ pour 2 joueurs : Ix% et Ix g sur
chacune des tuiles avec des jetons de restauration.

Restauration : en fonction de la Roue du Destin des
joueurs.

DEPART
POUR
TAI LUNG

- &
> m
el
TUILE
CELLULE DE
PRISON _ : 5 = _
TUILES NECESSAIRES
) A.B.CEfHLjmNDO,np
tuile 5 =
les
Maximum d’ennemiis : une tuile ne peut pas contenir
plus de trois ennemis peu importe le type. Pour toute
restauration d’ennemis, le faire sur les tuiles adjacentes ou si
c’est impossible, ne pas restaurer.
TUILES

Pont : pour entrer.
Toits : pour entrer.
Salle d’entrainement : pour entrer.

PAUSE

Choisissez le nombre de dés que vous souhaitez lancer — un

dé minimum. S'il y a égalité ou plus de than , move
Tai Lung one tile backwards toward the Prison Cell scene

tile. If there are more than , move Tai Lung one tile
forward towards the tile with the Dragon Scroll.




GUIDE DES JETONS

JETONS DE RESTAURATION JETONS PARCHEMIN ET PARCHEMIN DU
Utilisez les jetons de restauration pour indiquer sur quelles DRAGON
tuiles les ennemis vont se restaurer lorsque cet espace a été [l vous faudra peut-étre collecter ou lire les jetons Parchemin
atteint sur la Roue du Destin. Voir page 7. ou Parchemin du Dragon, selon les instructions de la mission.

Parchemin du Dragon Parchemin Raviolis

JETONS RAVIOLIS
Dans un jeu a plusieurs joueurs, chacun d’entre eux gagne

des Mouvements Spéciaux en collectant des raviolis depuis

JETONS RONDS la tuile “cuisine”. Voir page 10. Pour collecter des raviolis, un
Placez un jeton rond a coté du plateau avant chaque partie joueur doit atre sur la tuile “cuisine” et dépenser 2x
pour vous souvenir de quelle partie est en cours. pour les ramasser.

JETONS GONGS ET LEVIERS
Les jetons gongs et leviers auront des roles dans les
missions qui peuvent varier selon les instructions de mission
individuelles. Par défaut, si la mission inclue ces jetons :

B vous devez dépenser et @ pour utiliser un gong.
B vous devez dépenser et 2x & pour utiliser un levier.

JETONS VILLAGEOIS
[l vous faudra peut-étre collecter, protéger ou déplacer des
villageois, en fonction des instructions de la mission. Pour

cela, il vous faudra dépenser des et @

Gong Levier

+1 JETON MOUVEMENT ET
LES MURS +1 JETON DOMMAGE

Un héro ne peut pas franchir un mur tant qu'il n'a pas été Placez ces jetons a coté du

détruit (en utilisant ma ); le mur est alors plateau si les instructions de

retourné sur sa face détruite pour indiquer qu'il peut la mission mentionnent des
mouvements supplémentaires +| Mouvement +| Dommage

ou que des dommages additionnels

désormais étre franchi.

T \ T mm |I.'I[f1IIIJIHI r"ij'lll".”Hmﬁfﬂ;"»‘h
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s'appliquent durant cette mission.

IR ‘.f,h[’r.,m i1/ CHARIOTS
De face : Mur Les chariots aident les héros a
escalader la Grande Muraille. Voir

“ri “Jl J page 6. Les chariots peuvent étre

ity HL- 1-- 4 ;Hr il Fi o poussés d’une tuile a une autre. Pour

.‘.Lh Ill'li HEHLI R il ,

cela, vous devez dépenser 4x et
Retour : Mur détruit 2x . Le chariot sera ainsi déplacé

d’une tuile (le héro ne se déplace pas

avec le chariot).




GUIDE DES TUILES

Les tuiles sont double-face et, dans la plupart des cas, ont Chaque tuile comporte des symboles indiquant les conditions
une illustration a la fois au de face et au retour. d’entrée sur la tuile. Dans certains cas, entrer sur la tuile ne

requiert qu'un , alors que les tuiles difficiles d’acces

h ile contient une lettr r aider a l'identifier. . , . o . ,
Chaque tuile contient une lettres pour aider a lidentifie (/D) incluent d’autres résultats devant &tre dépensés,

La face de la tuile a une lettre en majuscule, tandis que le - . . o
J ’ q ou des critéres précis devant étre rempli. Voir page 6 pour

retour a une lettre en minuscule (qui est soulignée pour plus ). .
o N (q. .g ) P P plus d’information.

de précision). Chaque set d'instructions de mission inclut une

liste de lettres pour les tuiles utilisées dans cette mission. La Tour de Garde est un exemple de tuile qui n'est pas

accessible, sauf dans le cas d’'une régle spéciale mentionnée

dans les instructions de mission.

DE FACE-A RETOUR -a DEFACE-E RETOUR - e
Salle d’Entrainement Longs Toits 2 Le Grand Pont | Chemin de Montagne |

DE FACE-B RETOUR -b DE FACE-F RETOUR - f
Escaliers de Montagne La Clairiére de Bambou Chemin de Montagne 2 LEntrée du Monastére

. 1

DEFACE-C RETOUR - ¢ DEFACE-G RETOUR - g
Galerie de Jade La Grande Muraille | Longs Toits | Le Grand Pont 2

DE FACE-D RETOUR -d DE FACE-H RETOUR -h
La Grande Muraille 2 Le Grand Marché Longs Toits 3 LlIntérieur de la Boutique




DE FACE - | RETOUR - i
Toits | Chambre de Monastére |

DE FACE-J RETOUR -
La Cuisine Parchemin du Dragon

DE FACE-K
Tour de Garde

RETOUR -k
Chambre de Monastére 2

DE FACE - L
Boutique Les Dalles |

RETOUR - |

2o

DE FACE - M RETOUR -m
Toits 2 Les Marches du Temple

DE FACE-N
Dragon Statues

RETOUR -n
Le Marché |

DE FACE-0
Les Dalles 2

DE FACE-P

Chambre de Monastére 3

DE FACE-R
Le Marché 3

DE FACE-S
Terrain de Parade

DEFACE-T
Cellule de Prison

DE FACE - ttl
Bassin de Quiétude

DE FACE-TTI
Bassin de Quiétude

RETOUR -p
Réserve d’Equipement

RETOUR -1
Sources Chaudes

e -

RETOUR -s
La Grande Porte

RETOUR -t
Terrain d’Entrainement

RETOUR
(Créez votre propre tuile)
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