


Plongez dans l'univers de
[k et bataillez pour la
suprématie militaire. Pour
vous aider, vous avez conclu
2 alliances secretes parmi
les ] BEMIS; alliances que
vos adversaires pourraient
secretement partager !

Attention aux coups bas de
derniére minute...

Exemple pour une
partie a 4 joueurs :

Placez |a carte ﬁmo au centre de la table.

Distribuez 1 carte (RIS @), face cachée,
a chaqgue joueur. Cette carte représente vos
deux@ﬁmﬁg alliées pour cette partie.

Mélangez les 24 cartes @Eﬂﬂ]}} 6 et distribuez
en 6, face visible, a chaque joueur. Ces
cartes constituent votre main.

A 2 ou 3 joueurs, formez une [T, face [JIT3
visible, avec les cartes restantes.

o ¥ Ce Symbole
hah  représente |3
> de la carte
et son niveay

Votre main
de cartes

a

A votre tour, regardez secrétement
votre main et choisissez une carte
M}D. Posez-la face @I@]ﬁﬂg?visible
(appliquez son pouvoir si souhaité)
ou face A visible.

Pour cela, vous devez respecter les
régles suivantes :

O Toutes les cartes doivent étre
contenues dans un carré de
maximum 5 cartes sur 5,
commun a tous les joueurs.

O La carte posée doit étre adjacente
orthogonalement (pas en
diagonale) a au moins une autre
carte en jeu.

Si vous posez votre carte face @ERHIP
visible, vous devez respecter ces regles
supplémentaires :

O Additionnez le nombre de cartes
(Y73 dans la colonne et dans la
rangée de I'emplacement souhaité.
Ce nombre détermine le niveau
maximum du que vous
pouvez poser. (voir p.4)

O Appliquez ensuite le pouvoir de
votre%[@im si souhaité. (voir p.8)

A 2 ou 3 joueurs uniquement : A la fin
de votre tour, piochez 1 carte dans la
(sauf si la pioche est vide).

o

Lorsgue vous posez un

visible, vous n'étes

pas obligé(e) d’ appliquer

soN POUVOIr, excepté pour
le Chevaher“ dontle

pouvoir est passif. i



§ E Egm 2 Dans cet exemple, vous
* M souhaitez jouer votre carte

(52 de niveau 2.

Pendant votre tour, vous pouvez
intervertir la carte [ﬂm}) avec une
carte adjacente.

Vous pouvez la poser face

A visible, mais elle

n’aura aucun effet.

0 Le[/[ii]]] est considéré comme
une carte [JIIRA.

e
O Cet effet peut étre joué avant Vous pouvez
ou aprés avoir posé votre la poser ici

puisqu’il y a au
moins 2 cartes
QT2 dans sa
rangée et sa
colonne. Vous

carte. Vous ne pouvez jamais
inverser |'action que le joueur
précédent viendrait de faire
avec le

Vous ne pouvez

0 Le i) ignore les pouvoirs du pas a poser ici

: puisqu’iln’y a ne pouvez
(AP §. Vous pouvez donc pas de BT cependant

I'intervertir avec une carte

b pas appliquer
protégée par un

le pouvoir de

votre (i€ sur le
adjacent

puisque celui-ci

est protégé par

Vous ne pouvez le

pas la poser ici (voir p.8)

O Il ne peut jamais étre retiré du

T
. [n}
- - dans sa colonne
et sa rangée.
M
jeu par un [L[E@n ] /o7

- 4 A 2
/ g 3 Vous ne pouvez pas la
= o g poser ici puisqu’elle sort du puisqu’elle n'est
5 - ——-.-__""'f 4 A . N
= — o . carré de 5 sur 5 cartes. pas adjacente 3 une
; o autre carte.




Lorsque les 24 cartes [Bn8 ont été posées,
la partie est terminée. Chaque joueur marque
des points en fonction de la carteen
sa possession.

Pour connaitre votre score, additionnez

le niveau des cartes visibles qui
correspondent a votre carte Le
joueur avec le score le plus élevé 'emporte.

Au début de la partie, au lieu de distribuer
1 carte face cachée, laissez-les
toutes face et disponibles pour tous
Chaque joueur concerné les joueurs.
retourne simultanément 1 carte
(elle peut é&tre la méme
carte). Comptabilisez les points
supplémentaires. Répétez cette
action si nécessaire.

Jouez par équipe de deux et
distribuez une carte
par équipe. Les joueurs ne
peuvent pas communiquer
leur intention a leur coéquipier,
ni montrer les cartes de leurs
mains. Chaque joueur joue a
son tour, comme lors d’une
partie classique.

Lors d’un de vos tours de jeu, avant ou
apres avoir joué, vous pouvez prendre
une des cartes . Vous devez la
garder jusqu’a la fin du jeu. Le premier
joueur a prendre une carte
gagne automatiquement 1 point pour le
décompte final. Tous les joueurs doivent
avoir pris une carte avant de
poser leur derniére carte.

Exempleldeffin(delpartiel

Ny

Vous marquez

1+2+1+8+8+2+8+2
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Exemples

Une carte U protége chaque et yFactions : ) Ghettl.

adjacentes (bord a bord) des effets des autres @ &
. Son pouvoir est passif. Elle ne se

protége pas elle-méme.

Une carte 'n' vous permet d’échanger une carte ﬁ Ten®
7

adjacente au ﬂ[ﬁ@g(é I'exception du M) avec
une carte de votre main.

O Si la carte échangée est face @IERIEP, vous devez poser la

. o
nouvelle carte face ®TERIP Elle doit toujours remplir les m ﬁ&

conditions de placement et son effet n’est pas appliqué.
n , 7 m ﬂu’ N ] 4 o
O Sila carte échangée est face , vous devez poser la . . ]
nouvelle carte sur la face [IT.

\ g

Une carte | vous permet de retourner un [ :
-
.}

adjacent sur sa face [JIIF2 N2

Boursel adjacente sur sa face

g‘ Une carte U vous permet de retourner une . o
C it ] -

8



