Un Jeu de PoChe
J’Alexandre AJUilar & Romaric Galonnier.
THUstré Par Jonathan Aucomte.

Tour a tour, révélez et déplacez les tuiles.
Placez les chats de votre clan et attrapez les
proies afin de remporter la partie.
Mais... gare aux chiens !
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A son tour, un Jove

..ﬁy Retourne face visible la tuile face
cachée de son choix.

L2y Echange de position la tuile avec une
itre tuile face visible ou face cachée.

réparties en 6
clans différents

€1 clan bonus ! 5 P |
&) 2

10 tUiles Proie
(6 tuiles Souris,
2 tuiles Pigeon et
2 tuiles Mouche).

Chaque joueur choisitun clan de chats.

s pouvez vous référer au paragraphe

“Modes de Jeu" au verso. Chaque clan est

composé de 5 tuifes Chat et d'une carte Clan
de méme couleur.

| 6 Cartes Clan
| k1 carte Clan
bonus!

2 Cartes

Mélangez les 10 tuiles Chat
choisies avec toutes les tuifes
Proie et Chien. Les tuiles Chat
non utilisées sont remises dans

Pour une premigre partie, il est conseillé de prendre les clans Griffes du roi et
Gourmands et de jouer sans les effets des clans. Ainsi, les deux joueurs jouent avec
des clans de chats de force égale et découvrent les mécaniques du jeu ensemble

avant de découvrir les particularités des clans disponibles dans le jeu.

: (souris, pigeons et
mouches) : Echangez la tuile
elée avec une

t autour de

changez la tuile Chat
. révélée avec une tuile|_J

se trouvant a 1 ou 2 tuiles
dans sa ligne ou sa colonne.
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CHIEN : Fchangez la tuile Chien
@ r<vciée avec nimporte quelle

tuile([) se trouvant dans saligne

0u sa colonr
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: Attention : une fois révélée
‘orientation d'une tuile Chien ne bouge plus
jusqu‘a la fin de la partie.

Lorsque la derniére tuile face cachée du
jeu est révélée et déplacée, la partie prend
fin. Résoudre les étapes suivantes dans cet
ordre :

€D vattaque des chiens :

Retournez face cachée toutes les tuiles Chat

ciblées par les fléches des tuiles Chien et se

trouvant directement adjacentes et/ou en
onale a celles

CaPture des Proies :
Pour chaque tuile Proie, chaque clan
calcule sa valeur d'attaque de la maniére
suivante : il additionne les points dattaque
deses tuiles Chatface visible et directement

- - - : -

’

Placez aléatoirement les 25 tuiles
face cachée en un carré de 5 par 5.

Révélez la tuile centrale
puis le joueur qui a vu un
chaten derniercommence

jouer.

adjacentes a la tuile Proie. Le clan avec la
valeur dattaque la plus élevée gagne la
tuile Proie. En cas d'égalité, personne ne

gagne la tuile Proie. |

]

AVeC 5 Points d'attaque Contre 2, le Clan des
Gourmands attrape cette Proie !

€ Leswo aque clan a

les points de victoire inscrits sur les tuiles
Proie qu'il a gagnées. Si un clan a remporté
les deux tuiles Pigeon, les points de
victoire inscrits sur celles-ci sont multipliés
' ar_lautre. Elles rapportent non pas
7 mais 10 points de victoire ! De méme,
les deux tuiles Mouche lui rapportent 12
points de victoire et non 7 !




Important ! Des effets

o, ’ clan et des capacités Mﬂ%arm
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® |es Gourmands 2 et 4 sont éliminés, a
que les Griffes du roi 4 et 5.

ont un
capacité spéciale

cest le clan

mands 1, 2 et
ue le Griffe du roi 4.

. : attrapent la souris 3,
les deux pigeons et la souris 4 de |z
centrale.

® |es Griffes du roi attrapent

une souris 5 (en bas a droite) et la souris 6.

e points de victoire
; :

Le clan des G s adonc 3 +
(5%2) + 4 + un bonus d'effet de clan de 4
points(1 point partuile proie)soit 21 points.
Le clan des Griffes du roi a donc 4+5+6 so
15 points et perd cette fois-ci la partie.

Jouée avec les Particularités des clans.

nt les Griffes du roi c
, ers la ¢

; , : . ‘accord sur le mode de pioche 3 cartes Clan, en
Chaque clan Posseéde deux Particulariteés : . : i L jeu qu'ils s¢ donne les 2 autres 3

. aque | le clan de son choi
LE - : r prend on cho
EFET [\ 45 QOC.DZDZUM CHEF DE CLAN : ) Scident ensem
ULIE S5 s an en prem
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DEICLAN QUE PROIE ATTRAPEE < fuile Chat caractérisée : 5, voir le paragraphe "Fin de partie”)

RAPPORTE 1POIN é ; = = S -
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; DE PLUS. : P 4 e jo sard 3 cartes

Claneten

it le premi
clan. Le joueur avec le plus de points
r m . (En cas

Soit 3:333% . __B
Cet effet est applicable par i : ; B4 ! POINT D’ATTAQUE :

le joueur lors de son tour. g T e : Chagque tuile Chat a une v en points

dattaque e Clst

Soitdefnde partie ¥ 4 _ o arsL R corminer U atape st Proie,
~ Cet effet sapplique en L
fin de partie.

POINT DE VICTOIRE : i : Les auteurs et I'éditeur souhaitent remercier toutes les personnes ayant participé aux
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