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L Hi8TOIRE

mMaitrisez "art du lancer de dé pour atteindre
le MHirvana. Pour obtenir be meilleur Karma, lances
vos dés avec strobtégle et anticipation. L'ajout de
vios dés Chakra vous aidera & devanir plus fort,
mais attention & garder votre zénitude |

MATERIEL

* | Piste de score
« 30 Dés Chakra
(8 rouges, 4 crange, 4 . A ver
4 iir, 4 bleu foncé, 4 viclets)
« 1 Dé Yogi (blanc)

« 4 Jetons Score

* 4 Plateaux de jousur

» 12 Cartes Trait de caractére
« | Jeton Premier joueur
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LE &84T Du JEU

Le but du jeu est d’étre le joueur avec
le plus de Karma & la fin de la partie.
Chaque joueur gere une résarve
personnelle de dés avec laguelle il
doit obtanir le plus de points de Karma
a chagque tour.

Afin de ne pas rompre I'équilibre
energetique necessaire a votre
bien-&tre, choisissez avec sagesse
vos dés Chakra, vous permettant
ainsi d'atteindre la plénitude,

MODE S0L0 : Mawarg oEiL

Jouez contra le mauvais oail et tentez
de lui échapper avant guiil ne vous
rattrape.(Régle PDF uniquement)

ararws Eut iy [ROnMO~S0K




MISE EN PLACE

i} Chaque joueur cholsit un plateau de
joueur de la couleur de son choix at ploce
le jaton Score correspondant sur le 2éro
de lo piste de score.

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

& Mattez les 6 dés Chakra rouges en bas de
la piste de score, puis plocez autant de dés
Chakra de chague coulaur restante que de
joueurs devant leurs emplaocements indigués
sur la piste de score,

Y Chaque joueur pioche 2 cartes Trait de
caractére (voir page 12), et en choisit une.
Quand tous les jousurs ont choisi leur carte,
ils la plocent face visible & coté de leur
plateau de jousur. lls ajoutent le dé indigqué
sur laur carte & leur rézarve parsonnalle.




Exemple ; 5i vous étes deux joueurs,
maettaz 2 dés . 2 débs violets, ate.

La joueur le plus zen prend le jeton Premiar
Jousur et commence |a partie.
r une premiére partie no
& @ OUBT Ve




Tou® DE JEU

Durant gon tour de jeu, le jousur assaye de
faire le meilleur score en allant le plus loin
possible sur sa piste parsonnalle. Pour ce
faire, il utilise une partie de 0 résarve de dés.
Cependant, il doit toujours obtenir un régultat
strictement plus élevé 4 chaque lancer de dé.
& la fin de son tour, il margque le nombre de
points de Karma indigué 1a ol il s'est arréta,

{Ih4u premier tour de jeu, lancez autant de
dés de votre réserve parsonnelle que vous
le souhaitez. Le ou les dés utilisés ne
pourront ni &tre repris, ni étre réutilisés
jusqu'd la fin du tour du jousur.

a é—-\ Puis, placez-les
Ll -

devant la zona 1 _g&
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(& Pour avancer sur la zone de score suivante,
vous pouvez lancer autant de dés que vous le
souhaitez parmi les dés restants de votre
résarve personnelle.

1 TPAN WA STAY AN

Les zones de scores
indiquant votre nombra
de point Karma du tour,

5i vous atteignez 15, I
vous margquez 2 points
de Karma par dé s
non utiliséd de votra
réserve personnelle,

lﬂ} 5i vous obtenez un résultat strictement
supérieur au loncer précédent, placez ces dés
dans la zone de score suivante.

@ Dans le cas contraire, retirez les des
placés dans la derniére zone de score

validée, puis passez d I'étape 4.

Example :

1- I.Uq-
Vaus dtes an rona 4 at tentez oaller an

one 7. 5i vous échouesz, vous retombez
en rone 2, 5i vous échouez en rone 1, vous
ne marguez pas de poeint.

@




3 Vous pouvez repéter I'étape 2 tant qu'il
vous reste des dés dans votre reserve

personnalle ou décider de vous arméter pour
ne pas risquer de perdre les points déja
gagnés.

Y A la fin de votre tour, recevez le nombre

de points de Karma cofrespondant & la
dernigére zone validée,

Si vous avez valida la zana 15 &t qu'il vous
raste des dés dans votre réserve personnelle,
margqueaz 2 points de Karma par dé non utilisé,

5 Le joueur sulvant récupére les 6 dés
Chokra rouges et commence soan tour,

Exemple :

Aris o valide la zone 7, il
avance de 7 sur la piste
de scora.




6 En commengant par le joueur ayant le
moins de points de Karma, et dans 'ordre
croissant sur la piste de score, chaque
jousur choisit un des dés Chakra libres de

la réserve générale et I'ajoute a sa réserve
persannelle, 5i plusieurs jousurs ont le méme
score, la distribution se fait en fonction de
l'ordre du tour de jeu (dans le sens horaire).

Exemple : v

el Ariz ont tous les deux 7 points mais
comme Mounia a joud avant Aris elle choisit
en premier un deé parmi ceux disponibles,

Attention :
Les dés de volre réserve ne pauvent pas

retourner dans o réserve généarale,
Vous ne réalimantaz pas une coulaur da dé,

méme 5il n'y en a plus.




6 En commengant par le joueur ayant le
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LEC DEG

Tous les pouvoirs des dés sont optionnals.
lls sont applicables dans |'ordre da votre choix.

@ Le résuitat de ce dé peut étre triplé.

@ Lo resuitat de ce dé peut étre doublé,
@ﬂa dé paut étre relance une fois,

GEE dé peut copier la face de n'importe
guel autre dé {uniguement dans ce lancer).

Ce dé paut aumﬂ ar un dé du lancer
y compris lui-méme), 4 conditon de ne pas
tre lancé seul,

Le résultat de ce dé peut étrg modifia
de + ou - 1 {peut faire 0 ou Iﬁ

GEE dé n'a aucun pouvair,

-f Le joueur avec le Karma le plus faible
“ prend le dé Yogi. Ses valeurs sont 1, 2 et 3.
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LES QHRTES’ “TRAIT DE CARACTERE"

On peut ¥ trouver deux informations :

&) Le dé Chakra gagni ; Chague jousur obtient le
dé Chakra indiqué sur sa carte. Les dés sont pris
depuis Ia réserve générale.

@Une capacité unique : Chaque carte ne peut étre

utilisde quune fois durant la partie. Une fois utilisée,
la carte est retournée.
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