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& Contenu de la boite)

- 3
+ 55 cartes
(30 ceufs, 12 super ceufs, 8 cailloux,

1 carte premier joueur, 4 cartes spéciales)

- 6 Gilhouettes de dra 3 Y
- 6 Nids de cll"a%on Bon Carte Sp ecialem {
- 55 cartes évolution ) §% ‘

¢ s
@ Dans leur village perché au sommet de la plus haute ? ; |
¥ ontagne, les jeunes dragons se retrouvent chaque = §§ :
année pour la Grande Couvée. Les courageux petifs _'
dragons au souffle puissant doivent s‘assurer qué les 0 )
ceufs restent bien au chaud avant éclosion. RO et 18
La tradition a donné naissance a un grand jeu: ol Ak

. yyy:
P plus vous couvez d'ceufs différents,
| plus vous vous rapprochez de la victoire !
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(5 pacuets évolution, de 11 cartes chacun)

\ Paquet Evolution
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Super ceuf

Soufflez su |
r les cartes pou ; :
. r les faire bo j Certan DA Les Super
isoler. Quand une carte est isolé UQer’ et essayez de les o8\ ont des : e.s s g"f AR ,“'(‘ 2y e reconngss ‘E;lfsfiont
e, vous la récupérez. A f SELE G w oi 2 e ctila
& ne servent pas encore, S {:Izontour plane et a1a
4 B amme située en leur
wkj centre. Chaque dragon a

considérez que ce sont >,
des ceuf's normaux... pour / ‘y des Cufs et Super ceuf:
& ceufs
4 de son type.
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Récupé
R czn:ie‘:les bonnes cartes jusqu’a remplir une
itions de victoire pour gagner la partie !




Placez le fond de boite dans le couvercle. Glissez les cartes

Formez un tas avec les cartes CEuf et Caillou au centre spéciales entre les deux pour les maintenir visibles. Comme
de votre zone de jeu. Aucune carte ne doit étre isolée. indiqué sur le schéma. €)
e Choisissez un drugon et placez sa Silhouette devant vous. Un symbole identique sur la boite et sur les cartes vous indique ou les

placer. Certains symboles ne sont pas encore utilisés. C’est normal, vous
découvrirez cela plus tard.
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Placez un Nid par joueur a cété de la boite afin
qu’il soit disponible pendant la partie.

Placez la boite de jeu et vos drcgons Le dernier joueur a avoir vu un dragon commence. |l prend la carte

prés des bords de la table afin d’avoir « premier joueur »6 et la place a I'arriere de son dragon, comme indiqué
la plus grande zone de jeu possible sur le schéma. Pour l'ordre du tour de jeu : les dragons n‘ont pas de

montres, vous pouvez donc décider de jouer dans le sens que vous voulez.
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Ces deux cartes sont des
Conditions de victoire.
On les reconnait 3 leur

symbole trophée.

Les cartes spéciales ont
une place prévue autour
de la boite. Placez-les
en suivant les symboles
visibles sur les cartes
et les cotés de la boite.

La petite ¥ en bas des
cartes permet
de connaitre en détail
le fonctionnement
dela carte!
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‘Tour,de %
v——)““‘ Apres avoir récupéré vos nouvelles cartes, si la condition

A votre tour, soufflez une seule fois (donc sans reprendre votre d’activation de |'une des cartes Pouvoir est remplie
souffle) sur le tas de cartes, pour tenter d’isoler des cartes. pendant ce tour, vous pouvez activer ce pouvoir ! “
Une carte isolée est une carte qui n’est en contact avec Vous ne pouvez utiliser gu’un seul pouvoir par tour !
I £ pouvaiy
*
Ressouffler

aucune autre carte (mais elle peut toucher d’autres choses : | & 4%
boite, dragon, bord de mur ou objets...). 2y Exemple avec la carte Pouvoir «Ressoufflers» :

Au moment ou vous récupérez le deuxiéme ceuf
de votre type, vous pouvez souffler a nouveau et
tenter de gagner jusqu’a deux cartes en plus.

Vous pouvez vous déplacer autour de la table
pour souffler de I’endroit ou vous voulez.
Ne déplacez pas votre dragon avec vous.

Précision : Un type d’ceuf comprend
toutes les variantes d’'un méme ceuf
(CEuf, Super CEuf, CEuf avec une étoile),
ainsi que bien d’autres qui arriveront
avec les Evolutions. )

el
hd

Exemple : Victor récupére un deuxiéme ceuf
Océan (il en avait déj& un). Etant le dragon
Océan, il peut donc ressouffler. S'il déclenche
un autre pouvoir en soufflant, il ne peut pas
I'utiliser, car il a déja activé un pouvoir ce
tour-ci.

Attention : les cartes Caillou ne sont pas des cartes
CEuf. Vous étes obligés de les récupérer en premier si
elles se retrouvent isolées et toujours dans la limite de
deux cartes maximum par tour.

Apres avoir pris vos 2 cartes, s'il reste des cartes isolées,
remettez-les au centre du plus gros tas. Faites de méme

) ) Lors de votre premiére partie, vous n‘avez accés qu’au
si des cartes sont tombées de la table.

pouvoir « Ressouffler ». Au fur et @ mesure des parties,
vous aurez acces a d’autres pouvoirs. Mais attention,
vous ne pouvez utiliser qu’un seul pouvoir par tour!

Attention : les cartes tombées de la table
ne sont pas considérées comme isolées.

Attention : la carte spéciale «Transformation
en super dragon» n’est pas un pouvoir, vous
pouvez donc vous transformer et utiliser un
pouvoir dans le méme tour.

o0 Placez vos nouvelles cartes a l'arriére de
i votre dragon. Vous pouvez consulter vos

P cartes a tout moment et devrez les montrer
aux autres joueurs s’ils le demandent.
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) Souffler, c’est compliqué! Le jeu est trop complexe ?

Si aucune carte n‘a été récupérée Jouez sans les pouvoirs, ne
au premier souffle par un enfant, il gardez que la transformation et
peut ressouffler. les conditions de victoire.

Si vous avez deux Super ceufs (peu importe le type),
vous devenez un super dragon. Vous resterez

un super dragon pour toute la partie, méme si vous
perdez un Super ceuf (ce qui pourra arriver quand
vous jouerez avec les Evolutions). Récupérez un

des Nids et ajoutez-le & I'avant de votre dragon.

Papa et maman sent trop forts ?

S’ils font tomber
une carte de la table, alors i 4 & i
\ b ils ne récupére
a ce tour. P ntrien

£t apres...

DY

A partir de maintenant, vous avez acces

a la Super condition de victoire, en plus Le Souffle du Dragon est un jeu évolutif !
de la premiére condition de victoire ! Au fur et & mesure de vos parties, vous allez ouvrir des
, . . paquets de carfes Evolution. Vous y trouverez de nombreuses
' C'est la fin du tour, est au joueur suivant ! surprises : des nouveaux pouvoirs, de nouvelles Super
, conditions de victoire, des nouveaux ceufs et des modes de

jeu différents !
) A la fin de chaque partie, rendez-vous sur le coté
interne de la boite pour marquer votre avancée !
Dans la zone « Cochez vos parties », cochez
la premiére case vide sur votre gauche ! Toutes
les trois parties, ouvrez un paquet Evolution!

-V -3

remplit 'une des deux conditions de victoire. : : "
Voulez-vous revenir en arriere ?
3' vous le souhaitez, vous pouvez ensuite retirer certains paquets Evolution
e vos parties. Chaque paquet Evolution posséde sa propre icone, visible

QCondij;iop
6 .
sur toutes les cartes dans le coin inférieur droit.

Lors de votre premiére partie, vous gagnez si vous <4
récupérez six ceufs de types différents ou en étant un super ’ * ' {f} n
dragon et en récupérant quatre ceufs de méme type. Si c’est
le cas pour plusieurs joueurs le gagnant est celui qui a le plus Attenti
’ ' ntion : pour le bon dé .
de cartes (sans compter la carte Premier Joueur). pour la com lgl’éhensio:::;:t:::::tée;n?; ﬁut:;;z E;,:,::':;
)] S

fin de partie)

Si vous remplissez I'une des deux conditions de victoire a la
fin de votre tour, vous déclenchez la fin de partie.

Les joueurs qui n‘ont pas encore joué leur tour le font

pour que tout le monde aif joué le méme nombre de tours.

Une fois que le tour est terminé, le gagnant est celui qui

sont dévoilées dans la page suivante.
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Chaque paquet Evolution a une construction plutét similaire
et apporte son lot de nouvelles cartes :

Une carte Histoire pour découvrir Des cartes de type
ce que vivent nos petits dragons. CEufs, Caillou, Pierre
précieuse a ajouter au
tas de cartes au centre

de la zone de jeu.

B s 8 Mais aussi des
o

Lo @ Py, cartes Dragons

| o & ez, | pour décorer sa

chambre !
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Vous pouvez également trouver des cartes

spéciales (Pouvoirs, Conditions de victoire ou n

Super conditions de victoire). - (j(r{f’

Attention : dans le paquet Evolution 4, la «Victoire coopérative

est un nouveau mode de jeu optionnel. Lisez bien le dos de la
carte. '

Précision : plusieurs cartes spéciales ont le
méme symbole. Choisissez celle que vous
voulez pour cette partie et laissez les autres
dans la boite, pour une autre partie ! ll n'y a
qu’une seule super condition de victoire par
partie !
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Rangez les cartes iians la
zone cei’cr-ale dela bm\te en
deux paquets a peu p\res égaux.

Ajoutez ensuite les nids 4‘
€n vrac par-dessus les
dragons.

Comment ranger la boite ?

sur l’illustration.

f 4

Votre partie est terminée, il est maintenant temps de
ranger la boite. Le Souffle du Dragon se range d’une
maniére bien précise afin de ne pas abimer les jolies
silhouettes de dragons. Il vous suffit de suivre les

étapes suivantes :

~

Placez les dragons, téte

t, tout 3
dela boite, comme :‘::I';é

“gnfin, placez la régle du
jeu sur le dessus avant de
refermer la boite.
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7« Comment souffler,»
Hop, hop, hop ! Pas si vite ! Tout bon Rfeﬁfqd;:'%on
qui s’appréte & utiliser son souffle doi

s’échauffer ! Pour cela, c’est tres facile :
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Puis on tire |3 langue 1

( esshaye ile toucher son nez avec
e... ddroite.... En bas |

3 On Fal.it comme si on tenait un
3 Pissenlit et on souffle dessus
PR bl ’5"’1“'" que les gr aines s’envolent |
= enﬁ: ’I ;r\luP Blup... ¢ refait P lusieurs fois.
poisson : :
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Dernier exercice... Tous ensemble soufflez sur
les cartes le plus fort possible : le but est de
les déplacer!

Je crois qu’on est préts a jouer !

Merci & Gwen, ma muse, et aux auteurs de la L.E.A.F.

Merci & Pauline Vallet pour tous ses conseils dans le tuto - ONNEZ

« Comment souffler » | Merci & tous les petits testeurs de @, ﬂ% o @ o @
I'Association Familiale de Saint-Egréve, de l'espace Claretiére ALY rssccmon  macesiv  okcueren
du Fontanil-Cornillon, de Voisins-le-Bretonneux et Savenay. Adresses sur quefairedemesdechet

Crédits : Un jeu de Victor Saumont, illustré par Camille Chaussy. Gestion de projet et direction
artistique par Sarah Blaisa. Edité par GameFlow : 88, rue Anatole France, 38100 Grenoble.
www.game-flow.fr Un probléme avec votre jeu ? Contactez-nous : contact@game-flow.fr




