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Déplacez un  sur 

la même tuile que la vôtre 

– jusqu’à deux tuiles 

plus loin.

LANCÉ

ÉPIQUE

Il existe un endroit au plus profond du cœur de la Chine où les vraies légendes sont nées.  
À travers de sages enseignements et la perfection des arts martiaux, les maîtres affûtent leur 

savoir et renforcent leur esprit pour protéger le bien et combattre le mal.

16 dés Action 
(4 par joueur)

6 plateaux Héros  
(Po, Tigress, Viper, Monkey, Mantis et Crane)

6 figurines Héros (Po, Tigress, Viper, Monkey, Mantis et Crane)

20 tuiles illustrées réversibles 
(8 longues et 12 carrées)

4 jetons Santé (rouges)
et 4 jetons Roue (verts)

6 jetons Objectif

30 socles colorés

6 jetons Restauration

12 cartes Mouvements 
spéciaux

6 jetons Mur3 guides de référence 
des ennemis

4 jetons Chariot

1 jeton Dommage et 
1 jeton Mouvement 

supplémentaire

1 jeton Raviolis26 figurines Ennemis (4 Ox Grunts, 12 Wolf Spearmen, 
8 Wolf Slashers, 1 Wolf Boss et 1 Tai Lung)

4 roues du destin 1 sablier

MATÉRIEL
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MISSIONS ET AVENTURES

MISSION 1.1 : À 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.

Échec 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  
 lorsque vous vous 

trouvez sur la tuile des villageois pour les sauver. 

Raviolis : nécessite d’avoir  
 et d’être sur la même 

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 être détruits en utilisant 

   
. 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 règle spéciale permet de le faire.

TUILES
Terrasses de toits :   pour entrer.

ENNEMIS

Au départ : 1x  et 2x  sur chaque tuile d’apparition et 

1x  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’à 4 dés par personne). Tous les  obtenus 

peuvent être transformés dans le symbole au choix du 

joueur, prêts à être 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 être 

repositionné sur le plateau au point d’apparition 4. Si aucun 

villageois n’a encore été secouru, il ne se passe rien.  
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TUILES NÉCESSAIRES

a, d, G, H, I, L, J, M, n, O, 

q, R, s, t

Chaque partie de KUNG FU PANDA : LE JEU DE SOCIÉTÉ se joue 
sur un plateau spécifiquement conçu pour les missions de vos héros. 

1. DÉTACHEZ LES ÉLÉMENTS
Détachez les tuiles et les autres composants des planches, puis 
rangez-les par type : les tuiles (les longues et les carrées), 
les guides de référence des ennemis, les jetons, 
les plateaux Héros et les roues du destin.

2. CHOISISSEZ VOTRE 
AVENTURE

Choisissez une mission simple, une aventure à trois missions ou 
une histoire à neuf missions. Les instructions de chaque mission 
indiquent l’objectif de vos héros (comment gagner la partie), 
les ennemis à affronter et les éventuelles règles spéciales 
qui s’appliquent à cette mission.

3. CHOISISSEZ VOTRE HÉROS
Chaque joueur choisit un héros (parmi les six), ajoute un socle vert 
à sa figurine et prend le plateau Héros correspondant. Chaque 
héros possède une habilité différente indiquée sur son plateau. 
Rangez dans la boîte les planches et les miniatures de héros qui 
ne sont pas utilisées pendant la partie. 

4. ROUE DU DESTIN 
Chaque joueur prend 1 roue du destin, 1 jeton Santé, et 
1 jeton Roue. Les roues du destin utilisées varient selon le 
nombre de joueurs :

	■ 2 joueurs : roues 1 et 2 
	■ 3 joueurs : roues 1, 2 et 3
	■ 4 joueurs : roues 1, 2, 3 et 4.

Si vous jouez en mode Expert, utilisez la face avec un * à côté du 
numéro. Voir Roue du destin page 7.

Attachez votre roue du destin à votre plateau Héros. 

Placez votre jeton Roue sur le symbole  en haut de la roue et 
votre jeton Santé sur le chiffre le plus élevé de votre plateau Héros 
(généralement 4). 

5. DÉS ACTION 
Chaque joueur prend 4 dés Action. Rangez les dés restants 
dans la boîte. 

MISE EN PLACE
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6. MISE EN PLACE DES 
TUILES

Chaque instruction de mission indique les tuiles à utiliser 
(avec des lettres) et comment les installer. Rangez dans la boîte les 
tuiles non nécessaires à cette mission, vous n’en aurez pas besoin.
Gardez chacun un espace vide à proximité pour lancer vos 
dés rapidement sans bousculer les éléments du jeu !

7. PRÉPAREZ LES 
FIGURINES ENNEMIES

Attachez les socles colorés aux figurines Ennemies.

	■ Socles noirs pour les Wolf Slashers.
	■ Socles rouges pour les Wolf Spearmen.
	■ Socles bleus pour les Ox Grunts.
	■ Socles violets pour Wolf Boss et Tai Lung.

Chaque type d’ennemi a un guide de référence. 
Placez-les à la vue de tous les joueurs.

8. PLACEZ LES ENNEMIS 
Chaque instruction de mission explique comment placer les 
ennemis ainsi que les jetons Restauration (qui indiquent les 
tuiles de restauration où des ennemis supplémentaires peuvent 
apparaître pendant la partie). 
Placez les Wolf Slasher, Wolf Spearmen et Ox Grunts non installés 
au début de la partie en réserve à portée de main des joueurs. 

9. PLACEZ LES AUTRES 
JETONS

Placez le reste des jetons (éléments, objectifs ou obstacles) 
comme spécifié dans les instructions de mission. Ces dernières 
indiquent également comment vos héros peuvent les utiliser ou 
les franchir. Rangez les jetons restants dans la boîte. 

10. LE SABLIER 
Placez le sablier à côté du plateau de façon à ce que tous les 

joueurs puissent voir le temps s’écouler.
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LANCEZ 
LES DÉS

LANCEZ 
LES DÉS

DÉS MIS 
DE CÔTÉ

DÉS MIS 
DE CÔTÉPOOL 

DE DÉS
POOL 

DE DÉS
DÉS 

UTILISÉS
DÉS 

UTILISÉS

BUT DU JEU
KUNG FU PANDA : LE JEU DE SOCIÉTÉ est un jeu de dés en 
temps réel où les joueurs effectuent des mouvements de Kung Fu 
afin d’éliminer les Wolf Spearmen, les Slashers, les Ox Grunts, 
ainsi que Tai Lung et son lieutenant Wolf Boss. 

Cependant, les dés ne sont pas toujours vos amis. Si vous obtenez 
un coup de griffe , votre jeton doit avancer sur votre roue 
du destin, risquant de restaurer des ennemis et de renforcer les 
intentions terrifiantes de Tai Lung. 

Vous pouvez choisir le type de mission que vous souhaitez jouer : 
une mission simple, une aventure de trois missions ou bien 
une histoire de neuf missions. 

Plusieurs modes de jeu sont disponibles :
	■ Mode jeune Maître : pour les jeunes joueurs.
	■ Mode standard : pour les joueurs débutants.
	■ Mode expert : pour les Maîtres du Kung-Fu vétérans prêts 

à relever des défis plus difficiles.

COMMENT JOUER 
Le jeu se joue en manches de trois minutes avec une pause entre 
chaque manche. Vous jouez en coopération, tous ensemble et 
simultanément afin d’accomplir la mission avec succès. Lancez 
vos dés et utilisez les résultats pour combattre les ennemis et 
terminer les missions durant le nombre de manches indiquées.

Pour débuter une manche, dites 1, 2 KUNG FU ! , puis retournez 
le sablier pour commencer la mission. Vous avez désormais trois 
minutes pour faire de votre mieux.

Chaque joueur lance ses quatre dés Action. Les résultats affichés 
représentent votre pool de dés de départ. Pour faire une 
action, vous devez uniquement utiliser les résultats de vos dés. 
Vous ne pouvez pas utiliser les dés des autres joueurs. Cependant, 
il est parfois nécessaire de combiner les résultats de plusieurs 
joueurs pour effectuer certaines actions de la mission. 

Note : les  doivent être utilisés immédiatement et 
automatiquement.

Chaque joueur choisit le nombre de dés qu’il souhaite utiliser. 
Vous n’êtes pas obligé d’utiliser tous vos dés d’un coup et vous 
pouvez en mettre certains de côté, en réserve. Le reste des dés 
doit par contre être utilisé immédiatement en une fois. Vous ne 
pouvez pas utiliser les dés progressivement. 
Par exemple, si vous souhaitez détruire un mur, vous ne pouvez 
pas utiliser    et   puis relancer les dés pour obtenir les 
2x 

 
restants. Vous pouvez par contre mettre en réserve 

 et  puis relancer les autres dés pour obtenir les 
2x 

 
manquants. 

Lorsque vous utilisez le résultat d’un dé, il ne peut plus être 
utilisé jusqu’au prochain lancer. Lorsque vous avez utilisé chaque 
résultat, relancez les dés utilisés et ajoutez-les aux dés mis de 
côté, s’il y en a. Cela forme un nouveau pool de dés. 
Répétez cette action jusqu’à ce que le temps soit écoulé. 

Vous n’êtes pas obligé d’utiliser un résultat de dé et vous pouvez 
relancer les dés mis en réserve sans utiliser leur résultat.
Voir Dés Action, page 5.
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NOTE POUR LES MAÎTRES DU KUNG FU
Parce qu’il s’agit d’une course contre le temps pour défier le mal 
et accomplir le bien, il est vivement conseillé de lancer, d’utiliser 
ou de mettre de côté vos dés aussi vite que possible. L’essentiel 
est d’avoir un timing d’expert !

NOTE POUR LES PLUS JEUNES JOUEURS
La course contre le temps, bien que source d’amusement et 
d’excitation, peut être intimidante pour les plus jeunes joueurs. 
Si c’est le cas, prenez le temps nécessaire (sablier et pauses) 
pour défier les ennemis. 

LES DÉS ACTION

 COUP DE POING
Un  permet de mettre un coup de poing à un ennemi présent 
sur la même tuile que vous. Plusieurs  permettent de mettre 
plusieurs coups de poing. Voir Le combat, page 8. 
Cette action peut aussi être utilisée contre un obstacle ou pour 
collecter des jetons. 

 COUP DE PIED 
Un  permet de mettre un coup de pied à un ennemi présent 
sur la même tuile que vous. Plusieurs  permettent de mettre 
plusieurs coups de pied. Voir Le combat, page 8.
Cette action peut aussi être utilisée contre un obstacle ou pour 
collecter des jetons.

 COUP DE GRIFFE 
Si votre lancer affiche un ou plusieurs  , vous devez 
immédiatement vous arrêter et réaliser l’action suivante avant 
de pouvoir utiliser d’autres résultats de dés.  

Pour chaque  , avancez votre jeton Roue d’un espace dans 
le sens des aiguilles d’une montre sur votre roue du destin et 
résolvez l’effet indiqué. Voir page 7. 
Si vous avez plusieurs  en même temps, résolvez chaque 
effet, l’un après l’autre. Une fois tous les effets du destin résolus, 
vous pouvez alors choisir d’utiliser d’autres résultats de dés 
de votre lancer.

 CHI
Un  peut être utilisé de deux façons :

	■ Pour activer le pouvoir spécial de votre héros. Voir page 9. 

	■ Pour ranimer un héros qui a été mis KO. Voir page 8.

 SE DÉPLACER 
Un  permet de vous déplacer entre les tuiles. Un déplacement 
sur une tuile adjacente nécessite généralement un . Vous ne 
pouvez pas vous déplacer au travers les murs, sauf règles spéciales.

Note : certains héros ont des pouvoirs de mouvement spéciaux.

ENNEMIS SUR LA MÊME TUILE
Si des ennemis sont présents sur la même tuile que votre héros, 
vous avez besoin d’un  additionnel par ennemi afin de vous 
déplacer sur une tuile adjacente (le nombre d’ennemis présents 
sur la tuile adjacente n’a pas d’importance). Ainsi, s’il y a deux 
ennemis sur votre tuile, vous avez besoin de 3x  pour vous 
déplacer au lieu d’un seul  (1 pour le déplacement et 2 à 
cause des ennemis).
Bien évidemment, vous pouvez utiliser d’autres dés pour 
éliminer les ennemis de la tuile afin de réduire le nombre de 

 nécessaires pour votre déplacement.

Certaines tuiles sont dif f iciles d’accès et nécessitent 
plusieurs  afin de pouvoir se déplacer dessus. Voir page 6.

INSTRUCTIONS DE MISSION
Certaines instructions de mission ont des règles spéciales qui 
augmentent le nombre de  nécessaires au déplacement.

COMBINER LES DÉS AVEC 
D’AUTRES JOUEURS

Si des héros sont présents sur la même tuile, ils peuvent collaborer 
pour réaliser des actions ou des effets spécifiques. Dans ce cas, 
ils utilisent leurs dés simultanément en tant que groupe pour 
obtenir le résultat nécessaire.  
Par exemple : deux joueurs sont sur une tuile adjacente à 
une tuile mur. Ils peuvent collaborer pour détruire le mur : 
un joueur utilise 2x  et l’autre 1x  et 1x . 
La combinaison de dés est alors suffisante pour passer cet obstacle. 

Cette règle ne s’applique pas pour les mouvements spéciaux. 
Voir Mouvements spéciaux, page 10.

Certaines instructions de mission indiquent également des actions 
spécifiques qui ne peuvent être réalisées qu’à plusieurs joueurs.
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Il y a deux types de tuiles : les rectangulaires et les carrés. 
La seule différence est le nombre de tuiles qu’elles peuvent border. 

Note : les déplacements d’une tuile vers une autre peuvent se 
faire horizontalement ou verticalement. Vous ne pouvez pas vous 
déplacer en diagonale. 

TUILES DIFFICILES D’ACCÈS
Le plus souvent, un seul  est nécessaire pour entrer sur une 
tuile, toutefois certaines tuiles sont plus difficiles d’accès que 
d’autres. Ainsi, il est plus difficile de grimper sur les toits que de 
se déplacer dans la rue. 

Les tuiles difficiles d’accès sont marquées d’un  associé à 
plusieurs symboles. Vous devez dépenser ces résultats pour vous 
déplacer sur ces tuiles. 
Les tuiles difficiles d’accès sont les suivantes :

	■ Toits : nécessite   pour entrer. C’est aussi valable 
si vous vous déplacez d’une tuile toit à une autre tuile toit 
adjacente.

	■ Pont : nécessite    pour entrer. Traversez le grand 
pont balançant… une fois vos nerfs calmés !

	■ Salle d’entraînement : nécessite    pour 
entrer. Se précipiter vers la salle d’entraînement est un défi 
pénible sans grands gestes ni concentration.

	■ Clairière de bambou : nécessite   pour entrer. 
Se frayer un chemin au travers de la forêt de bambou peut être 
éprouvant… Mais au moins, il y a une clairière quelque part ! 

	■ Grande muraille : nécessite  pour entrer ET un jeton 
Chariot sur la tuile sur laquelle vous êtes ou vers laquelle vous 
vous déplacez. Voir page 23.

	■ Mur : nécessite     pour détruire un mur.
Vous ne pouvez pas vous déplacer au travers des murs. 
Ces jetons obstacles empêchent les héros de se déplacer 
entre deux tuiles. Vous devez détruire le mur pour pouvoir 
le franchir (avec la combinaison de dés indiquée au-dessus). 
Une fois le mur détruit, retournez le jeton mur sur sa face 
détruite pour indiquer qu’il est désormais franchissable.

Note : certaines instructions de mission vous permettent 
de passer au travers un mur sans le détruire. �

 SANS ENTRÉE
Sauf instructions particulières de mission, 
vous ne pouvez pas vous déplacer sur la 
tuile Tour de garde.

DÉPLACEMENT ENTRE LES TUILES

Verso (mur détruit)Recto (mur)
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, ROUE DU DESTIN, ROUE DU DESTIN

NUMÉROS ET FACES 
Chaque roue du destin a un numéro différent indiqué 
au-dessous du symbole   en haut de la roue. 

Les roues du destin utilisées varient selon le nombre de joueurs :
	■ 2 joueurs : roues 1 et 2.
	■ 3 joueurs : roues 1, 2, et 3.
	■ 4 joueurs : roues 1, 2, 3, et 4. 

Chaque roue a deux faces. Si vous jouez en mode Expert, utilisez 
la face qui a un * à côté du numéro.

DÉPLACER LE JETON
Au début de chaque mission, placez le jeton Roue sur le   
en haut de la roue du destin. 

Pour chaque résultat  de vos dés Action lancés, déplacez le 
jeton Roue d’un espace dans le sens des aiguilles d’une montre 
et résolvez immédiatement l’effet indiqué. 

ESPACE 
À chaque fois que le jeton Roue se déplace sur un espace  , 
résolvez l’effet de jeu comme indiqué dans les règles spéciales 
de la mission. S’il n’y a pas d’effets de jeu spécifiques, l’espace 
est considéré comme vide.

ESPACE VIDE
Lorsque le jeton Roue se déplace sur un espace vide (sans symbole), 
il n’y a aucun effet. Un espace vide est une échappée belle, 

un temps de répit et d’attaques manquées.

Roue du destin 1

ESPACE DE RESTAURATION 
DES ENNEMIS

Lorsque le jeton Roue se déplace sur un espace comportant un 
symbole ,  ou  avec un jeton Restauration numéroté, 
prenez une figurine représentant cet ennemi dans la réserve et 
placez-la sur la tuile contenant ce jeton de restauration. Cette 
tuile est nommée tuile de restauration. S’il n’y a plus d’ennemis 
de ce type dans la réserve, alors il ne se restaure pas. Continuez 
comme si c’était un espace vide.

Une tuile ne peut contenir qu’un nombre limité d’ennemis. 
La quantité maximum est indiquée dans les instructions de mission. 
Si un ennemi additionnel apparaît sur une tuile où la limite est 
déjà atteinte, vous devez le décaler sur une tuile adjacente de 
votre choix (sans excéder la limite de cette tuile). Si toutes les 
tuiles adjacentes sont pleines (ou si décaler n’est pas autorisé par 
les instructions de mission), l’ennemi n’apparaît pas. Continuez 
comme si c’était un espace vide. Tai Lung, Wolf Boss et les  
Ox Grunts ne comptent pas dans la limite des ennemis par tuile. 

Note : durant une partie frénétique, le nombre d’ennemis sur 
une tuile peut rapidement changer. Vérifiez distinctement le 
nombre de figurines présentes ainsi que le résultat. 

ESPACE DE RIPOSTE DES 
ENNEMIS

Lorsque le jeton Roue se déplace sur un espace , les ennemis 
présents sur la même tuile que vous passent à l’attaque et tentent 
de mettre les héros KO pour les empêcher de gagner. 

Cette riposte entraîne une perte de point de santé pour votre 
héros. Voir Santé, page 8.

Le jeton se déplace sur l’espace de restauration      indiquant un Slasher. 
Le Slasher est alors ajouté à la tuile contenant le jeton Restauration 1. 
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LA SANTÉ

LE COMBAT

VAINCRE LES ENNEMIS
Pour vaincre les ennemis, vous devez les mettre KO. 
Pour cela , vous devez dépenser une combinaison de 
résultats de dés spécifiques. Si un ennemi est inconscient, 
retirez sa figurine de la tuile et placez-la dans la réserve. 

Pour mettre un ennemi KO, il vous faut : 
	■ Spearman :  

	■ Slasher :   
	■ Grunt :     

Wolf Boss et Tai Lung requièrent des attaques différentes 
en fonction des instructions de mission.

La santé de chaque héros est suivie sur le 
baromètre de santé de son plateau. 

Les héros débutent avec leurs points de 
santé au maximum (généralement 4). Si 
un ennemi entraîne une perte de points 
de santé à votre héros, déplacez le jeton 

Santé d’un cœur vers la droite pour chaque point de santé perdu. 

	■ Spearman  entraîne la perte de 1 point de santé.

	■ Slasher  entraîne la perte de 1 point de santé.

	■ Ox Grunt  entraîne la perte de 2 points de santé.

	■ Wolf Boss  entraîne la perte de 2 points de santé.

	■ Tai Lung  entraîne la perte de 2 points de santé.

Dans les règles spéciales de certaines missions, les ennemis 
peuvent entraîner la perte de plusieurs points de santé ou avoir 
d’autres effets.

	■ Le chemin de montagne est un 
endroit traître. Trébucher peut vous 
déstabiliser, même sans être attaqué ! 
Les tui les Chemin de montagne 
fonctionnent différemment des autres 
tuiles difficiles d’accès. 

Pour entrer sur la tuile, un minimum de 
un  est requis (à ajuster suivant le 
nombre d’ennemis présents sur la tuile 
d’où vous venez). 

Cependant, si votre jeton Roue se déplace sur un espace
 

lorsque vous êtes sur cette tuile, votre héros perd un point 
de santé additionnel. 

Exemple 1 : si vous devez perdre un point de santé sur 
cette tuile à cause d’un Slasher, vous en perdez au final deux 
(un à cause du Slasher et un à cause de la tuile).

Exemple 2 : même s’il n’y a pas ennemi sur cette tuile, lorsque 
votre jeton Roue se déplace sur un espace , vous perdez un 
point de santé car vous avez chuté !

KO (KNOCKED OUT)
Si le jeton Santé de votre héros atteint le cœur noir, vous êtes 
KO (mis à terre). Vous êtes désormais inconscient, ligoté ou 
bien dans l’incapacité de vous battre jusqu’à ce que vous soyez 
ranimé. Placez la figurine de votre héros sur le côté sur la tuile 
où il est devenu KO. Vous ne pouvez plus lancer, ni utiliser vos 
dés, ni prendre part à la manche ni aux pauses jusqu’à ce que 
votre héros soit ranimé.

RANIMER UN HÉROS
Un héros KO n’est pas écarté de l’action pour toute la durée 
du jeu. Les autres joueurs peuvent l’aider à se remettre 
sur pied pour rejoindre le combat. Pour ranimer un héros, 
placez-vous sur la même tuile que lui et dépensez 2x  . 
Sauf instructions de mission spécifiques, vous pouvez ranimer 
un héros de cette façon, même s’il y a des ennemis sur la tuile 
ou s’il s’agit d’une tuile difficile d’accès.

Lorsque votre héros est ranimé, placez le jeton Santé au maximum 
de son baromètre de santé, puis remettez la figurine sur pied 
sur la tuile où votre héros a été mis KO. Vous pouvez à nouveau 
lancer et utiliser vos dés.

Certains pouvoirs ou mouvements spéciaux permettent de ranimer 
un héros même si vous n’êtes pas sur la même tuile que lui, ou 
avec des résultats de dés différents. 

Le pouvoir spécial de Po lui permet de regagner de la santé à tout 
moment (tant qu’il n’est pas KO) en dépensant un . 
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LES POUVOIRS DES HÉROS

Le pouvoir de chaque héros est indiqué sur son plateau. 
Pour utiliser ce pouvoir, vous devez utiliser des résultats de dé 
précis. 

MANTIS
Lorsqu’il se déplace sur une tuile adjacente, Mantis peut 
ignorer tous les  supplémentaires nécessaires à cause des 
ennemis présents sur sa tuile. Mantis est difficile à attraper ! 
Voir Ennemis sur la même tuile, page 5. 

CRANE
Lorsqu’il se déplace vers une tuile , Crane peut utiliser 
un  en remplacement de n’importe quel autre résultat de 
dé (seulement les résultats des dés). En un battement d’ailes, 
Crane est là !

Note : Crane ne peut pas se déplacer au travers les murs, 
la tuile Grande muraille requiert toujours un jeton Chariot 
et la tuile Tour de garde est toujours inaccessible. 

MONKEY
Il peut considérer les  lancés comme des  . Au combat, 
aucun pied n’est plus rapide que ceux de Monkey !

TIGRESS
Elle peut considérer les  lancés comme des  . Prenez 
garde aux poings féroces de Tigress !

VIPER
Elle peut considérer les  lancés comme des . La vipère 
bondit soudainement !

PO
Il peut utiliser des  lancés pour regagner en santé (sans 
remonter au-dessus de 4). Po se rétablit très vite ! 

LES GUIDES DE RÉFÉRENCE DES ENNEMIS
Placez les trois guides de référence des ennemis le long 
du plateau. Ils indiquent les dommages que peuvent infliger les 
ennemis ainsi que les résultats nécessaires pour les mettre KO. 

Le premier guide indique les informations relatives aux Wolf 
Spearman, Wolf Slasher et Ox Grunts. 

Le deuxième rappelle les dommages que Wolf Boss et Tai Lung 
peuvent infliger ainsi que les résultats nécessaires pour vaincre 
Wolf Boss.

Le troisième indique les résultats nécessaires pour avoir un effet 
sur Tai Lung en fonction du nombre de héros dans la mission :

Partie à 2 joueurs : 5x  et 1x 

Partie à 3 joueurs : 8x  et 1x 

Partie à 4 joueurs : 11x  et 1x  

Note : les instructions de mission indiquent si ces résultats mettent 
Tai Lung KO ou s’ils lui infligent une simple blessure (entraînant 
d’autres effets comme par exemple, le pousser sur une autre tuile). 

1                               2                                 3
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Récupérez un .

SOUPE 

RECETTE 

SECRÈTE

Déplacez un  sur 
la même tuile que la vôtre 

– jusqu’à deux tuiles 
plus loin.

LANCÉ
ÉPIQUE

GAGNER OU PERDRE UNE MISSION
Il n’y a qu’un seul vrai chemin vers la victoire, mais même 
les meilleurs peuvent parfois trébucher en cours de route. 
Dans Kung Fu Panda : le jeu de société, il n’y a qu’une seule façon 
de gagner, mais plusieurs de perdre. Seuls les vrais Maîtres de 
Kung Fu seront vainqueurs (mais ils auront sans doute besoin 
de quelques tentatives pour y arriver).

Chaque description de mission détaille les objectifs de la 
mission. Cela peut être d’évacuer les villageois, de protéger 
leurs maisons, de collecter des informations ou juste de combattre 
les méchants !

Il y a trois types de conditions d’échec que vous devez éviter : 
échouer à la mission, votre temps est écoulé et KO total.

LES PAUSES
Lorsque le sablier est écoulé, la manche est terminée. Le temps 
entre chaque manche est appelé une pause. C’est le moment de 
respirer et de peaufiner votre stratégie pour la manche suivante.

Les pauses déclenchent souvent des actions de jeu 
spécifiques décrites dans les instructions de mission. Elles 
peuvent avoir pour but d’aider les héros ou de déplacer des 
ennemis. Ces actions de pause peuvent être optionnelles  
ou obligatoires.

Sauf cas spécifiques indiqués dans les instructions de mission, 
vous ne pouvez pas garder de dés dans votre pool une fois la 
manche terminée. Tous les dés doivent être relancés au début 
de chaque nouvelle manche.

Une fois les actions de pause résolues et que tous les joueurs 
sont prêts, dites 1, 2, KUNG FU !, puis retournez le sablier. 
La nouvelle manche commence. 

MOUVEMENTS SPÉCIAUX ET ... RAVIOLIS !
Les Maîtres ne vivent pas uniquement du Kung Fu. Ils ont aussi 
besoin de raviolis ! Les raviolis permettent de débloquer des 

mouvements spéciaux et permettent aux Maîtres 
d’atteindre leur plein potentiel. 

Les cartes de mouvements 
spéciaux permettent d’utiliser 
le Chi. Elles coûtent 2x  
ou 3x  selon les cartes. 
Ces mouvements s’ajoutent 
aux options habituelles. Vous 
pouvez les utiliser quand vous 
voulez, dès que vous remplissez 
les conditions requises. Elles 
permettent de prendre l’avantage 

 sur les ennemis ou d’aider les autres à distance.

Vous ne pouvez pas combiner vos résultats de dés avec ceux des 
autres joueurs. Vous ne devez utiliser que vos résultats de dés.

Les cartes de mouvements spéciaux peuvent être utilisées de 
deux façons, selon la durée du jeu que vous avez choisi.

MISSION SIMPLE
Si vous jouez une mission simple, mélangez toutes les cartes de 
mouvements spéciaux et piochez un nombre de cartes égal au 
nombre de joueurs. Décidez entre vous quelle carte attribuer 
à chaque joueur.

MULTI-MISSIONS
	■ Si vous jouez plusieurs missions à la fois (une aventure ou 

une histoire), vous devez gagner les mouvements spéciaux. 
Pour cela, vous devez collecter le jeton Ravioli ET réussir la 
mission. Si vous réussissez, piochez des cartes de mouvements 
spéciaux (comme pour une mission simple) pendant le 
temps de pause avant de commencer la mission 
suivante.

	■ Pour collecter le jeton Raviolis, 
le joueur doit être sur la tuile Cuisine 
et dépenser 2x 

 
. Le jeton est 

alors considéré comme collecté pour  
cette mission. 
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Vous pouvez jouer à Kung Fu Panda : le jeu de société dans trois 
modes de difficulté différents : standard, jeune Maître et Expert. 

MODE STANDARD
Il s’agit du jeu standard décrit dans les pages précédentes. 
Nous vous recommandons de commencer par ce mode après 
avoir étudié les tutoriels de mission. 

MODE JEUNE MAÎTRE
Dans ce mode, il n’y a pas de limite au nombre de manches. 
Avec moins de précipitation, vous pouvez prendre votre temps 
pour parler des lancers de dé et pour décider de ce que vous 
voulez faire, même si le sablier est terminé. 

Ce mode de jeu est moins menaçant et les adultes peuvent alors 
aider les plus jeunes durant les manches. Ce mode est conseillé 
pour les joueurs qui aiment jouer un peu moins vite ou pour ceux 
qui jouent avec des enfants, afin de les aider au fil du jeu.

	■ Les pauses peuvent être utilisées à tout moment de la mission.

	■ Les joueurs ne peuvent pas perdre à cause du manque de 
manches. 

	■ Vous pouvez ignorer les résultats coup de griffe.

	■ Vous pouvez ignorer les espaces  de la roue du destin et 
les considérer comme des espaces vides. 

	■ Si les joueurs gagnent des cartes de mouvements spéciaux, 
choisissez une carte pour chaque joueur dans la pile des 
cartes de mouvements spéciaux (ne les tirez pas au hasard). 

MODE EXPERT
Ce mode est pour les Maîtres de Kung Fu vétérans. Il restaure des 
ennemis plus difficiles, entraîne des pertes de points de santé plus 
rapides et octroie des mouvements spéciaux entièrement aléatoires. 

	■ Retournez la roue du destin sur la face avec un * à côté 
du numéro. Cette face inclut la restauration de Grunts et 
davantage d’espaces .

	■ Si vous gagnez des cartes de mouvements spéciaux, ne les 
partagez pas entre les joueurs, mais distribuez-les au hasard 
entre chaque joueur (une carte par joueur). Ces cartes ne 
peuvent pas être échangées d’un joueur à l’autre. Les héros 
experts gagner sans même utiliser de mouvements spéciaux !

La face Expert a un * à côté du numéro.

ÉCHOUER À LA MISSION

Les échecs de la mission sont décrits dans les instructions 
de mission. Toutefois, la mission peut également échouer 
automatiquement lorsque certains événements arrivent ou 
si vous n’atteignez pas l’objectif avant les méchants. 

VOTRE TEMPS EST ÉCOULÉ !

La description de la mission indique en combien de manches la 
mission se joue. Si vous n’avez pas remporté la mission lorsque 
le sablier de la dernière manche se termine, vous avez perdu. 
Tai Lung s’est montré plus rusé que vous.

KO TOTAL

Un KO total arrive lorsque tous les joueurs sont à terre et qu’ils 
ne peuvent pas être ranimés. Dans ce cas, le jeu est perdu. 

Le plus souvent, cela arrive lorsque les joueurs jouent égoïstement 
ou qu’ils ne planifient pas leurs stratégies de jeu durant les pauses. 
Vous ne pouvez pas gagner en jouant individuellement. 

Cependant, si pour une raison quelconque, la mission est un 
échec, vous pouvez toujours la réessayer. 

LES DIFFÉRENTES FAÇONS DE JOUER
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LES MISSIONS D’ENTRAÎNEMENT

UTILISATION DES DÉS
Afin de progresser, vous devez constamment lancer et relancer 
vos dés. Un dé est soit en main (en train d’être lancé), soit mis 
de côté, soit déjà utilisé. Pour éviter de vous mélanger, nous 
vous conseillons de faire trois tas différents afin de différencier le 
niveau d’utilisation de vos dés (en main, mis de côté, ou utilisés). 

Mettre des dés de côté signifie que vous les conservez 
pour plus tard. Par exemple, si vous souhaitez aller sur une tuile 
Toits, vous pouvez économiser un dé  en le mettant de côté, 
puis relancer vos autres dés dans l’espoir d’avoir un .

Utilisés : le résultat de chaque dé ne peut être utilisé qu’une 
seule fois par lancer. Pour réutiliser les dés utilisés, vous devez 
les relancer.

LEÇON 1 : LE MOUVEMENT
Dans cette mission, vos héros commencent sur la tuile Terrain 
d’entraînement et doivent terminer en une manche sur la tuile 
Sources chaudes, sinon vous perdez la mission. 

Ignorez les  lorsque vous lancez les dés. Les roues du destin 
ne sont pas utilisées dans cette leçon.

En général, vous aurez besoin d’un  pour entrer sur la tuile 
suivante. Cependant, il existe des exceptions. 

Les exceptions dans cette mission sont :

	■ Les toits : nécessitent   pour entrer.

	■ La salle d’entraînement : nécessite    pour 
entrer.

Comme vous pouvez le remarquer, il y a un jeton Mur avant la 
tuile Sources chaudes. Vous devez détruire le mur afin de pouvoir 
vous déplacer sur la tuile finale. 

	■ Un mur : nécessite     pour être détruit.

TUILE DE DÉPART

T
U

IL
E 

D
E 

FI
N

TUILES NÉCESSAIRES

A, H, L, m, q, r, t 



13

T
U

IL
E 

D
E 

D
ÉP

A
RT

TUILE DE FIN

LEÇON 2 : LE COMBAT
Dans cette mission, vos héros doivent, en commençant sur la 
tuile Terrain d’entraînement, terminer en une manche sur la tuile 
Sources chaudes, sinon vous perdez.

Les exceptions dans cette mission sont : 

	■ Les toits : nécessite   pour entrer.

	■ La salle d’entraînement : nécessite    pour 
entrer.

	■ Un mur : nécessite     pour être détruit.

MISE EN PLACE
Placez 1x  et 1x  sur chaque tuile avec un jeton Restauration 
(jetons verts numérotés).

RESTAURATION
À chaque fois que le jeton Roue se déplace sur un espace avec un 
numéro de restauration (1, 3 ou 5), vous devez faire apparaître un 
Slasher ou un Spearman (suivant ce qui est indiqué sur la roue). 

Il ne peut y avoir que trois ennemis maximum par tuile ; ainsi, si la 
tuile est pleine, les ennemis (toujours à hauteur de 3 maximum), 
doivent apparaître sur une tuile adjacente.

ÉLIMINER LES ENNEMIS
Pour éliminer les ennemis, vous avez besoin des résultas de dé 
suivants :

	■ Spearman :  

	■ Slasher :   

MOUVEMENT
Si la tuile sur laquelle vous êtes ne contient aucun ennemi, 
un simple   suffit pour vous déplacer sur la tuile suivante.  
Dans le cas contraire, rajoutez 1x  pour chaque ennemi 
présent sur votre tuile, en plus de celui initialement requis pour 
vous déplacer. 

Par exemple : s’il y a deux ennemis sur la tuile, vous aurez besoin 
de 3x  pour aller sur la tuile suivante (1 pour le déplacement 
et 2 à cause des ennemis).

Si le jeton sur votre roue du destin se déplace sur un espace
 

vous perdez un nombre de points de santé égal au nombre d’ennemis 
présents sur votre tuile. S’il n’y a pas d’ennemis sur la tuile, vous ne 
recevez aucun dommage.

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

TUILES NÉCESSAIRES

A, H, N, O, p, r, t 
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LES MISSIONS

MISSION 1.1 : À TRAVERS LES TOITS
Les Wolf et les Ox Grunts sont en cavale dans le village. Pourrez-vous 
garder les villageois en sécurité ?

OBJECTIF 
Sauver tous les villageois et atteindre la tuile de fin (Grande porte) 
avant la fin des trois manches.

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

OBJETS ET OBSTACLES
Sauver les villageois : vous devez être sur la tuile d’un villageois 
ET utiliser   pour le sauver. Puis, retirez le jeton du plateau 
et placez-le à côté dun joueur.

Collecter les raviolis : vous devez être sur la tuile des raviolis 
ET utiliser 2x  pour les ramasser. Si le jeton Raviolis est collecté, 
les joueurs pourront tirer des cartes de mouvements spéciaux au 
début de leur prochaine mission. Voir page 10.

Détruire un mur : vous devez utiliser     
pour détruire un mur. Une fois le mur démoli, retournez le jeton Mur 
sur sa face détruite pour indiquer qu’il est désormais franchissable. 
Vous ne pouvez pas franchir un mur s’il n’est pas détruit, sauf si une 
règle spéciale vous permet de le faire. Voir page 6.

TUILES
Toits : nécessite   pour entrer sur ces tuiles.

ENNEMIS
Au départ : placez 1x  et 2x  sur chaque tuile de 
restauration (contenant un jeton Restauration) et 1x  sur 
la tuile Toits la plus proche de la sortie.

Restauration : en fonction de la roue du destin des joueurs.

Nombre d’ennemis maximum : une tuile ne peut pas contenir 
plus de trois ennemis, peu importe le type. Toute restauration 
d’ennemis supplémentaires doit se faire sur les tuiles adjacentes. 
Si ce n’est pas possible, les ennemis ne sont pas restaurés. 

PAUSE
Durant chaque pause, les joueurs peuvent lancer plusieurs dés 
(4 maximum par joueur). Chaque 

 peut être transformé en 
un autre résultat (symbole au choix du joueur), prêt à être utilisé 
au début de la prochaine manche. 

Cependant, si les joueurs obtiennent un total de 4x  ou plus, 
un villageois secouru s’est égaré pendant que vous repreniez 
votre souffle. Repositionnez-le sur la tuile de restauration 4. 
Si aucun villageois n’a encore été secouru, il ne se passe rien.  

T
U
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TUILES NÉCESSAIRES

a, d, G, H, I, L, J, M, n, O, 
q, R, s, t
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MISSION 1.2 : ENTRER PAR 
EFFRACTION

Le vacarme dans le village n’était qu’une diversion pour attaquer le 
monastère ! Vous devez protéger les Archives sacrées et empêcher 
qu’elles ne soient volées. 

OBJECTIF 
Vous devez atteindre la tuile où se trouve le jeton Parchemin (avec 
le jeton Restauration 5), vaincre les ennemis qui s’y trouvent et 
lire le parchemin avant la fin des trois manches. 

Échec de la mission : si le temps est écoulé avant de remplir 
l’objectif de la mission, vous perdez la partie.

OBJETS ET OBSTACLES
Lire le parchemin : cette action nécessite 6x . Les joueurs 
doivent collaborer et combiner leurs dés pour obtenir ce résultat.

Activer les leviers : vous êtes enfermé à l’intérieur ! 
Pour accéder à la tuile Marches du temple, vous devez activer les 
leviers présents sur les tuiles Dalles (avec les jetons Restauration 
2 et 4). Pour activer un levier, vous devez être sur la tuile Dalle 
correspondante ET utiliser    . Retirez le jeton Levier 
du plateau lorsque l’action est réussie.

Collecter les raviolis : vous devez être sur la tuile des raviolis 
ET utiliser 2x  pour les ramasser. Si le jeton Raviolis est collecté, 
les joueurs pourront tirer des cartes de mouvements spéciaux au 
début de leur prochaine mission. Voir page 10.

Détruire un mur : utilisez     pour détruire un 
mur. Une fois démoli, retournez le jeton Mur sur sa face détruite. 
Vous ne pouvez pas franchir un mur s’il n’est pas détruit, sauf si une 
règle spéciale vous permet de le faire. Voir page 6. 

TUILES
Terrain d’entraînement : nécessite    pour entrer.

Pont : nécessite    pour entrer.

ENNEMIS
Départ pour 3 ou 4 joueurs : placez 1x  et 2x  sur 
chaque tuile de restauration et 2x  sur la Galerie de jade.

Départ pour 2 joueurs : placez 1x  et 2x  sur chaque 
tuile de restauration et 1x  sur la Galerie de jade.

Restauration : en fonction de la roue du destin des joueurs.

Nombre d’ennemis maximum : une tuile ne peut pas contenir 
plus de trois ennemis, peu importe le type. Toute restauration 
d’ennemis supplémentaires doit se faire sur les tuiles adjacentes. 
Si ce n’est pas possible, les ennemis ne sont pas restaurés. 

PAUSE
Chaque joueur lance au moins un dé. Si le résultat est égal ou 
contient plus de  que de  , vous pouvez garder les  
et les transformer en n’importe quel autre résultat, prêts à être 
utilisés pour la prochaine manche. 

Si le résultat contient plus de  que de , restaurez 
1x  sur la tuile Galerie de jade.

TUILES NÉCESSAIRES

A, C, E, f, i, J, k, l, m, N, 
O, P, Q, S
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MISSION 1.3 : COURSE-POURSUITE EN POUSSE-POUSSE

Wof Boss tente de s’échapper en sautant dans un pousse-pousse et 
fracasse tout sur son passage dans les ruelles bondées du marché. 
Foncez à travers les étals ou sur les toits pour essayer de le stopper. 
Pourrez-vous l’attraper avant qu’il ne s’échappe ?

OBJECTIF
Mettre Wolf Boss KO avant la fin des trois manches.

Échec de la mission : si le temps est écoulé avant de remplir 
l’objectif de la mission, vous perdez la partie.

RÈGLES SPÉCIALES 
	■ À chaque fois que le jeton sur la roue du destin d’un joueur 
se déplace sur un espace  , Wolf Boss avance d’une tuile 
(voir direction des mouvements sur la carte ci-dessus).

	■ Si Wolf Boss est sur la dernière tuile et qu’il doit se déplacer, 
retirez la tuile la plus à gauche et placez-la en face de lui sur 
la droite du plateau (tous les ennemis sur cette tuile sont 
éliminés). Si un héros est sur la tuile la plus à gauche quand 
cela se produit, il avance automatiquement d’une tuile. 

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

OBJETS ET OBSTACLES
Collecter les raviolis : vous devez être sur la tuile des raviolis 
ET utiliser 2x  pour les ramasser. Si le jeton Raviolis est collecté, 
les joueurs pourront tirer des cartes de mouvements spéciaux au 
début de leur prochaine mission. Voir page 10.

ENNEMIS
Départ : placez 1x  et 2x  sur chaque tuile de restauration 
et Wolf Boss  sur la tuile de restauration 2 et 3.

Restauration : en fonction de la roue du destin des joueurs.

Nombre d’ennemis maximum : une tuile ne peut pas contenir 
plus de trois ennemis, peu importe le type. Toute restauration 
d’ennemis supplémentaires doit se faire sur les tuiles adjacentes. 
Si ce n’est pas possible, les ennemis ne sont pas restaurés.

TUILES
À cause de la foule du marché, se déplacer sur les tuiles normales 
nécessite un mouvement supplémentaire, donc 2x .

Toits : nécessite   pour entrer.

PAUSE
Chaque joueur lance au moins un dé. Si le résultat est égal ou 
contient plus de  que de  , Wolf Boss recule d’une tuile 
vers la tuile de départ. 

Si le résultat contient plus de  que de  , Wolf Boss avance 
d’une tuile vers la tuile de fin. 

Direction des mouvements

TUILE DE 
DÉPART

TUILE DE DÉPART  
DE WOLF BOSS

TUILES NÉCESSAIRES

d, I, J, L, M, n, q, R
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MISSION 2.1 : À TRAVERS LA GRANDE MURAILLE
Vous devez infiltrer le bastion ennemi mais les murs sont trop 
hauts pour être escaladés et l’entrée entièrement barricadée. 
Quel chemin allez-vous choisir ?

OBJECTIF

Vous devez atteindre la tuile de fin avant la fin des deux 
manches.

Échec de la mission : si le temps est écoulé avant de remplir 
l’objectif de la mission, vous perdez la partie.

RÈGLES SPÉCIALES

Vous ne pouvez pas vous déplacer sur (ou depuis) la tuile Grande 
muraille, sauf s’il y a un jeton Chariot sur cette tuile, ou sur la 
tuile depuis laquelle vous souhaitez vous déplacer. 

OBJETS ET OBSTACLES

Collecter les raviolis : vous devez être sur la tuile des raviolis 
ET utiliser 2x  pour les ramasser. Si le jeton Raviolis est collecté, 
les joueurs pourront tirer des cartes de mouvements spéciaux au 
début de leur prochaine mission. Voir page 10.

Déplacer un chariot : nécessite 4x  et 2x  pour 
pousser un chariot vers une tuile adjacente. Les joueurs doivent 
collaborer et combiner leurs dés pour obtenir ce résultat. Voir page 5.

ENNEMIS

Départ : placez 1x  et 2x  sur chaque tuile de restauration, 
3x  sur la tuile Grande porte et 1x sur la tuile de fin. 

Restauration : en fonction de la roue du destin des joueurs.

Nombre d’ennemis maximum  : une tuile ne peut pas contenir 
plus de trois ennemis, peu importe le type. Toute restauration 
d’ennemis supplémentaires doit se faire sur les tuiles adjacentes. 
Si ce n’est pas possible, les ennemis ne sont pas restaurés.

TUILES

Chemin de montagne : cette tuile cause un dommage 
supplémentaire lorsque vous êtes dessus. Voir page 8.

PAUSE
Chaque joueur lance au moins un dé. Si le résultat est égal ou 
contient plus de  que de  , les joueurs peuvent garder les  
et les transformer en n’importe quel résultat, prêts à être utilisés 
pour la prochaine manche.

Si le résultat contient plus de  que de  restaurez  
2x  supplémentaires sur la tuile de fin.

TUILES NÉCESSAIRES

b, c, D, e, F, h, J, l, m, N, O, p, 
q, R, s, t
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MISSION 2.2 : LA RELÈVE DE LA GARDE

Une fois les murs du bastion passés, 
déplacez-vous vers le sanctuaire intérieur 
pour recueillir des informations sur votre 
adversaire. C’est bientôt la relève de la garde. 
Vous pouvez vous battre pour entrer ou 
causer du remue-ménage et profiter de la 
confusion pour pénétrer en douce... 

OBJECTIF
TOUS les joueurs doivent atteindre la tuile de fin en 
trois manches ET le parchemin doit être lu. 

Échec de la mission : si la tuile n’est pas atteinte 
par tous les joueurs et si vous n’avez pas lu le parchemin 
avant la fin des trois manches, vous perdez la partie.

OBJETS ET OBSTACLES
Lire le parchemin : nécessite 6x  pour être lu. 
Les joueurs doivent collaborer et combiner leurs dés 
pour obtenir ce résultat. Voir page 5. Une fois lu, retirez 
le jeton Parchemin du jeu.

Détruire un mur : nécessite     pour 
détruire un mur. Une fois démoli, retournez le jeton 
Mur. Vous ne pouvez pas franchir un mur s’il n’est pas 
détruit, sauf si une règle spéciale vous permet de le faire.

Sonner un gong : nécessite  . Cette action déplace 
1x  présent sur la tuile Grande muraille la plus à gauche vers 
la tuile de restauration 6 OU inversement (celui qui fait sonner 
le gong peut choisir). 

Collecter les raviolis : vous devez être sur la tuile des raviolis 
ET utiliser 2x  pour les ramasser. Si le jeton Raviolis est collecté, 
les joueurs pourront tirer des cartes de mouvements spéciaux au 
début de leur prochaine mission. Voir page 10.

TUILES 
Tour de garde : vous ne pouvez pas entrer sur la tuile Tour de garde.

RÈGLES SPÉCIALES 
Grande muraille : nécessite  et un jeton Chariot sur la 
tuile à partir de laquelle ou vers laquelle vous vous déplacez. 
Voir page 6.

Toits et gong : les deux gongs sont sur des tuiles Toits. 
Les toits nécessitent   pour être escaladés. Voir page 6.

ENNEMIS
Départ : placez 1x  et 1x  sur chaque tuile de restauration.
Départ alternatif : placez 3x  et Wolf Boss  sur la 
tuile Grande muraille la plus à gauche.

Restauration : en fonction de la roue du destin des  
joueurs. Les ennemis ne peuvent pas apparaître sur les tuiles 
Grande muraille.

Nombre d’ennemis maximum : une tuile ne peut pas 
contenir plus de trois ennemis, peu importe le type. Toute 
restauration d’ennemis supplémentaires doit se faire sur 
les tuiles adjacentes. Si ce n’est pas possible, les ennemis 
ne sont pas restaurés.

PAUSE
Chaque joueur lance au moins un dé. Pour chaque   
obtenu, déplacez 1x  présent sur la tuile de restauration 6 
vers l’autre tuile Grande muraille. 
S’il n’y a pas de  sur la tuile de restauration 6, ignorez ce 
lancer. 

TUILES NÉCESSAIRES
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MISSION 2.3 : L’ÉCHAPPÉE DE TAI LUNG
Tai Lung est à l’origine de tout et maintenant il est juste derrière vous ! 
Rendez-vous au Temple en vitesse afin de mettre en œuvre une stratégie 
qui permettra de le vaincre.

OBJECTIF
Tous les joueurs doivent atteindre la tuile de fin avant Tai Lung. 
Il n’y a pas de limite de manche. 

Échec de la mission : si Tai Lung atteint la tuile de fin avant 
tous les joueurs, vous avez perdu.

RÈGLES SPÉCIALES
	■ À chaque fois que la roue du destin d’un joueur se déplace 
sur un espace  Tai Lung avance d’une tuile en suivant le 
chemin indiqué.

	■ Tai Lung ne peut pas être vaincu ou blessé dans ce niveau. 
Si le jeton sur la roue du destin d’un joueur se déplace sur un 
espace

 
alors qu’il partage sa tuile avec Tai Lung, le joueur 

perd 2 points de santé. 

OBJETS ET OBSTACLES
Collecter les raviolis : vous devez être sur la tuile des raviolis 
ET utiliser 2x  pour les ramasser. Si le jeton Raviolis est collecté, 
les joueurs pourront tirer des cartes de mouvements spéciaux au 
début de leur prochaine mission.

ENNEMIS
Départ : placez 1x  et 1x  sur chaque tuile de restauration, 
et Tai Lung  comme indiqué sur la carte.

Restauration : en fonction de la roue du destin des joueurs.

Nombre d’ennemis maximum : une tuile ne peut pas 
contenir plus de trois ennemis, peu importe le type. Toute 
restauration d’ennemis supplémentaires doit se faire sur les 
tuiles adjacentes. Si ce n’est pas possible, les ennemis ne sont 
pas restaurés.

TUILES 
Chemin de montagne : cette tuile cause un dommage 
supplémentaire lorsque vous êtes dessus. Voir page 6.

Pont : nécessite    pour entrer.

Tour de garde : vous ne pouvez pas vous déplacer sur les 
tuiles Tour de garde. 

PAUSE
Chaque joueur lance au moins un dé. 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. 

Le chemin de 
Tai Lung

TUILES NÉCESSAIRES
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Le village est attaqué par des Wolf et 
des Ox Grunts. Heureusement, certains 
héros étaient en train de s’entraîner dans 
le monastère. Mauvaise nouvelle pour les 
méchants !

OBJECTIF 
Placez un jeton Chariot sur chaque tuile 
avec un jeton Restauration avant la fin 
des trois manches.

Échec de la mission : s’il reste au 
moins un ennemi sur la même tuile 
qu’un villageois ou si vous n’avez pas 
réussi à placer les 3 chariots avant la 
fin de la troisième manche, vous perdez 
la partie.

MISSION 3.1 : LE VILLAGE ATTAQUÉ

PAUSE
Les joueurs doivent lancer au moins un dé chacun. Si le résultat 
est égal ou contient plus de  que de , déplacez un chariot 
de votre choix vers une tuile carrée adjacente. 
S’il y a plus de  que de , restaurez 1x  sur la tuile 
Marches du temple ou sur la tuile Dalles.

OBJETS ET OBSTACLES
Déplacer un chariot : nécessite 4x  et 2x  pour 
pousser un chariot vers une tuile adjacente. Les joueurs doivent 
coopérer pour obtenir ce résultat. Lorsqu’un chariot est déplacé 
sur une tuile de restauration, retournez son jeton Restauration. 
Plus aucun ennemi ne peut apparaître sur cette tuile. Les chariots 
ne peuvent pas être poussés sur les tuiles Toits. 

Collecter les raviolis : vous devez être sur la tuile des raviolis 
ET utiliser 2x  pour les ramasser. Si le jeton Raviolis est collecté, 
les joueurs pourront tirer des cartes de mouvements spéciaux au 
début de leur prochaine mission. 

Villageois : les jetons villageois ne peuvent pas être retirés 
du plateau. 

ENNEMIS
Départ pour 3 ou 4 joueurs : placez 1x  et 2x  sur 
chaque tuile de restauration et les  comme indiqué sur la carte.

Départ pour 2 joueurs : placez 1x  et 1x  sur chaque 
tuile de restauration ET 1x  sur la Chambre du monastère 
ainsi que sur la tuile avec les jetons Restauration 2 et 3.

Restauration : en fonction de la roue du destin des joueurs.
À chaque fois que la roue du destin d’un joueur se déplace sur un 
espace  , déplacez TOUS les  d’une tuile vers les villageois.

Nombre d’ennemis maximum : une tuile ne peut pas contenir 
plus de trois ennemis, peu importe le type (hormis   ). Toute 
restauration d’ennemis supplémentaires doit se faire sur les tuiles 
adjacentes en direction du square des villageois. 

TUILES NÉCESSAIRES

B, d, e, F, i, J, K, L, n, m, O, p, 
q, R, s, t

TUILE DE 
DÉPART
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MISSION 3.2 : L’ATTAQUE DE WOLF BOSS
Les Wolf Spearmen et les Wolf Slashers ont kidnappé des villageois 
pour les emmener à Wolf Boss à la sortie du village. Rejoignez-les et 
déjouez leurs plans avant qu’il ne soit trop tard. 

OBJECTIF 
Atteindre Wolf Boss et le mettre KO avant que tous les villageois 
n’atteignent la tuile Cellule de prison, avant la fin de la deuxième 
manche.

Échec de la mission : si tous les villageois ont atteint la tuile 
Cellule de prison ou si vous avez échoué à vaincre Wolf Boss 
avant la fin des deux manches, vous perdez la partie.

RÈGLES SPÉCIALES
À chaque fois que le jeton sur la roue du destin d’un joueur se 
déplace sur un espace  , avancez tous les villageois d’une tuile 
vers la tuile Cellule de prison. 

OBJETS ET OBSTACLES
Collecter les raviolis : vous devez être sur la tuile des raviolis 
ET utiliser 2x  pour les ramasser. Si le jeton Raviolis est collecté, 
les joueurs pourront tirer des cartes de mouvements spéciaux au 
début de leur prochaine mission. 

ENNEMIS
Restauration : en fonction de la roue du destin des joueurs.

Départ pour 3 ou 4 joueurs : placez 1x  et 2x  
sur chaque tuile de restauration et 1x  comme indiqué sur 
la carte. 

Départ pour 2 joueurs : placez 1x  et 1x  sur chaque 
tuile de restauration.

Nombre d’ennemis maximum : une tuile ne peut pas 
contenir plus de trois ennemis, peu importe le type. Toute 
restauration d’ennemis supplémentaires doit se faire sur les 
tuiles adjacentes. Si ce n’est pas possible, les ennemis ne sont 
pas restaurés.

TUILES
Chemin de montagne : cette tuile cause un dommage 
supplémentaire lorsque vous êtes dessus. Voir page 6

Pont : nécessite    pour entrer.

Zone de bambou : nécessite   pour entrer.

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 vers la tuile de départ. 
S’il y a plus de  que de , tous les villageois avancent d’une 
tuile vers la Cellule de prison.
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Tai Lung a déclenché l’attaque finale au Temple. Lisez le 
secret du parchemin du dragon et terrassez-le.

OBJECTIF 
Vous devez atteindre la tuile Parchemin du dragon et 
lire le parchemin (récupérer le jeton Parchemin pour 
valider la lecture) avant que Tai Lung ne l’attrape. Puis, 
pousser Tai Lung sur la tuile Cellule de prison avant la 
fin des trois manches.

Échec de la mission : si Tai Lung atteint le 
parchemin du dragon avant vous, ou s’il n’est pas sur la 
tuile Cellule de prison avant la fin des trois manches, 
vous perdez la partie.

RÈGLES SPÉCIALES
	■ À chaque fois que le jeton sur la roue du destin d’un 

joueur se déplace sur un espace  , Tai Lung avance 
d’une tuile vers la tuile Parchemin du dragon. Si vous lisez 
le parchemin, Tai Lung continue d’avancer en direction 
de la tuile Parchemin du dragon, mais il s’arrêtera sur 
n’importe quelle tuile avec un héros dessus.

	■ Tai Lung ne peut pas être vaincu avant que vous 
n’ayez lu le parchemin. Si le jeton sur la roue du 
destin d’un joueur se déplace sur un espace

 
alors qu’il partage sa tuile avec Tai Lung, ce joueur perd 
2 points de santé. 

	■ Blesser Tai Lung : une fois le parchemin lu, 
chaque blessure infligée à Tai Lung le pousse 
d’une tuile vers la Cellule de prison. Pour blesser 
Tai Lung, vous devez être sur la même tuile que lui 
ET lui infliger des dégâts suivants :

Partie à 2 joueurs : 5x  et 1x  

Partie à 3 joueurs : 8x  et 1x  

Partie à 4 joueurs : 11x  et 1x  

OBJETS ET OBSTACLES
Lire le parchemin du dragon nécessite 6x . Les joueurs 
doivent coopérer pour obtenir ce résultat.

ENNEMIS
Départ pour 3-4 joueurs : placez 1x  et 2x  sur 
chaque tuile de restauration.

Départ pour 2 joueurs : placez 1x  et 1x  sur chaque 
tuile de restauration.

Restauration : en fonction de la roue du destin des joueurs.

Nombre d’ennemis maximum : une tuile ne peut pas 
contenir plus de trois ennemis. Toute restauration d’ennemis 

MISSION 3.3 : LA CONFRONTATION AVEC TAI LUNG

supplémentaires doit se faire sur les tuiles adjacentes. Si ce n’est 
pas possible, les ennemis ne sont pas restaurés.

TUILES
Pont : nécessite    pour entrer.

Toits : nécessite   pour entrer.

Salle d’entraînement : nécessite    pour entrer.

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 Cellule de prison. 
S’il y a plus de  que de , Tai Lung avance d’une tuile vers 
la tuile Parchemin du dragon.

TUILE 
CELLULE  

DE PRISON

DÉPART 
POUR 

TAI LUNG

TUILES NÉCESSAIRES
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GUIDE DES JETONS

RESTAURATION 
Les jetons Restauration indiquent les tuiles de restauration où 
les ennemis peuvent réapparaître durant la partie. Lorsque le 
jeton sur la roue du destin d’un joueur se déplace sur un espace 
avec ce visuel, il doit restaurer l’ennemi correspondant sur la 
tuile de restauration indiquée. Voir page 7.

VILLAGEOIS
Pour récupérer, protéger ou déplacer des villageois, vous devez 
dépenser   .

MURS
Les héros ne peuvent pas franchir les murs. Vous devez utiliser 

    pour les détruire et pouvoir les franchir. 
Une fois un mur détruit, retournez le jeton sur sa face détruite 
pour indiquer qu’il est désormais franchissable.

Recto

Verso (mur détruit) 

PARCHEMIN ET PARCHEMIN DU DRAGON 
Pour lire les jetons Parchemin et Parchemin du Dragon, 
vous devez coopérer pour obtenir 6x  . 

RAVIOLIS 
Collecter le jeton Raviolis permet aux joueurs 
de gagner des mouvements spéciaux. 
Pour ramasser le jeton Raviolis, un joueur doit 
être sur la tuile Cuisine ET dépenser 2x  

. 

 +1 MOUVEMENT ET +1 DOMMAGE 
Ces jetons peuvent être utilisés comme rappel pour des missions ou 
des tuiles spécifiques (par ex. dans la mission 1.3 où le déplacement 
sur des tuiles normales nécessite un mouvement supplémentaire). 
Ou, lorsque la mission inclut la tuile Chemin de montagne pour 
signifier les dégâts supplémentaires subis sur cette tuile. 

CHARIOTS 
Les chariots aident les héros à escalader la grande muraille. 
Pour pousser un chariot d’une tuile à une autre, vous devez 
dépenser 4x  et 2x . Les joueurs doivent coopérer 
pour obtenir ce résultat. 

Note : les héros ne se déplacent pas avec le chariot. 
Ils doivent, en plus, dépenser les résultats habituels  pour entrer 
sur une tuile adjacente.

+1 mouvement +1 dommage

Gong Levier

Raviolis

Parchemin 
du dragon Parchemin

Verso

GONGS ET LEVIERS
Les jetons Gong et les jetons Levier ont des rôles différents 
selon les instructions de mission. 

Par défaut, vous devez dépenser    pour utiliser un gong, 

et dépenser     pour utiliser un levier.

Recto Verso
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GUIDE DES TUILES

RECTO – A
Salle d’entraînement

VERSO – a
Longs toits 2

RECTO – B
Escaliers de montagne

VERSO – b
Clairière de bambou

RECTO – C 
Galerie de jade

VERSO – c
Grande muraille 1

RECTO – D 
Grande muraille 2

VERSO – d
Grand marché

RECTO – E
Grand pont 1

VERSO – e
Chemin de montagne 1

RECTO – F
Chemin de montagne 2

VERSO – f
Entrée du monastère

RECTO – G 
Longs toits 1

VERSO – g
Grand pont 2

RECTO – H 
Longs toits 3

VERSO – h
Intérieur de la boutique

Les tuiles sont recto verso avec une illustration différente pour 
chaque côté.

Chaque tuile est identifée par une lettre : majuscule pour le recto 
et minuscule soulignée pour le verso. 

Les instructions de chaque mission précisent dans un encadré 
la liste des tuiles utilisées (à l’aide de leur lettre).

Chaque tuile contient des symboles indiquant les conditions 
d’entrée sur la tuile. La plupart des tuiles classiques nécessitent 
un simple  pour s’y déplacer. Les tuiles difficiles d’accès  
sont quant à elles associées à plusieurs autres symboles. Vous 
devez dépenser ces résultats pour vous déplacer sur ces tuiles. 
Voir page 6.

Par exemple, la Tour de garde n’est pas accessible, sauf dans le cas 
d’une règle spéciale mentionnée dans les instructions de mission. 
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Guide de référence des ennemis

RECTO – I
Toits 1

VERSO – i
Chambre de monastère 1

RECTO – J
Cuisine

VERSO – j
Parchemin du dragon

RECTO – K 
Tour de garde

VERSO – k
Chambre de monastère 2

RECTO – L 
Boutique

VERSO – l
Dalles 1

RECTO – M
Toits 2

VERSO – m
Marches du temple

RECTO – N 
Statue de dragon

VERSO – n
Marché 1

RECTO – O 
Dalles 2

VERSO – o
Pont

RECTO – P
Chambre de monastère 3

VERSO – p
Réserve d’équipement

RECTO – Q
Chambre de monastère 4

VERSO – q
Marché 2

RECTO – R 
Marché 3

VERSO – r
Sources chaudes

RECTO – S 
Terrain de parade

VERSO – s
Grande porte

RECTO – T
Cellule de prison

VERSO – t
Terrain d’entraînement

TT1 tt1 créez votre 
propre tuileBassin de quiétude
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