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Durée 0:20
Objectif
o Etrele 1° joueur a revendiquer soit 5 bornes, soit 3 bornes adjacentes en formant des combinaisons de cartes + fortes que |'adversaire
Mise en place

Chaque joueur Commun
* 6cartesClan e Placer les 9 tuiles Borne en ligne au centre de la table, formant la frontiére entre les deux joueurs.
(main de départ) e Mélanger les 54 cartes Clan (6 couleurs de 9 cartes numérotées de 1 a 9) et former une pioche face cachée

Déroulement d’un tour : les joueurs jouent a tour de réle (en commengant par le premier joueur choisi au hasard)

1. Jouer une carte de sa main : la placer face visible de son c6té sous une borne (3 cartes max / joueur / borne) % g g
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2. Optionnel : revendiquer une borne ‘;"‘ é‘,‘f b
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La/combmalson doit étre |rTA1bf1ttabIe. (mer'n.e si I'adversaire n a. pa§ comple'te ses 3 cartes) 2 !sfl m N

o Déplacer la borne de son coté pour identifier la borne revendiquée (voir ci-contre) i \'#‘q ‘ { s o®] 5, 4 5 3
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3. Piocher une carte pour revenir a une main de 6 cartes K V. J Q j:g; %
Combinaisons possibles, de la plus forte a la plus faible =
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Trois cartes de la méme couleur i % : Trois cartes de la méme valeur. o Al I 4 g Trois cartes de la méme couleur. - 4 ‘ g o
de trois valeurs successives. L T ———— Ll g1
e || & b A 17 15}
et de couleurs quelconques. gy e £ 3 6 8

Fin de partie

Condition ¢ Unjoueur controle 5 bornes OU 3 bornes adjacentes

Vainqueur e Celui qui atteint une des conditions en premier
Variante : Tactique

Objectif : ajouter de la profondeur stratégique en intégrant les cartes Tactique au jeu
Mise en place
*  Mélanger les cartes Tactique et les placer en une pioche séparée a c6té de la pioche principale
*  Chaque joueur pioche 7 cartes Clan au lieu de 6.
Déroulement d’un tour : régles supplémentaires
«  Ason tour, jouer soit une carte Clan, soit une carte Tactique
* Les cartes Tactique offrent des actions spéciales
*  Impossible de jouer plus d'une carte Tactique de plus que son adversaire

= ] *  Représente 1 carte Clan dont la couleur et la valeur est choisie au moment de revendiquer la Borne
& g Joker (x2) ¢  Un joueur ne peut jouer qu’une seule Joker

_____ S . _____.__..*__Silokerdéja posé et pioche du second > on doit le garder en main jusqu'alafinde lapartie
If Espion . Rep.ré.sente 1 carte Clan de valeur 7 .

_____ | _______*__Choisir lacouleur au moment de revendiquerlaBorne
| Porte- *  Représente 1 carte Clan de valeur 1, 2 ou 3

_____ #%|  Bouclier e  Choisir couleur etvaleur (1,2 ou 3) au moment derevendiquerlaBorne

. Modes de combat (jouer surune tuile Borne) ..
g Colin- *  Permet de revendiquer une Borne

_____ =% Maillard  «  Additionner les cartes jouées sans tenir compte des combinaisons
ﬁ Combat *  Permet de revendiquer une Borne avec 4 cartes au lieu de 3

_____ &)  deBoue  les2joueursdoiventposer 4 cartesdechaquecoté

. Ruses (jouer face visible a coté de la pioche : constitue la défausse qui peut étre consultée a toutmoment) .
ﬁ Chasseur *  Piocher 3 cartes d’une ou des deux pioches et les placer dans sa main

_____ ls=] _deTéte - Défausser 2 cartes de sa main en dessous des pioches correspondantes
‘;%i Strateze Choisir une carte Clan ou Tactique de son c6té sur borne non revendiquée.

. I B . Placer cette carte sur une autre Borne non revendiquée OU la défausser face visible 2 coté de la pioche _
j Banshee Choisir une carte Clan ou Tactique du c6té adverse placée sur une Borne non revendiquée

_____ e _..*_ _ Défaussercette cartefacevisible acété delapioche
g Traitre *  Choisir une carte Clan du c6té adverse placée sur une Borne non revendiquée

_____ B *  Placer cette carte une Borne non revendiquée au choix de votre coté

Variante : Experts

*  Nouvelle régle : possible de revendiquer une Borne qu’au début de son tour (retarde la revendication)
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