REGLES AVANCEES

On joue selon les mémes régles que le jeu de base avec
les changements suivants.

PREPARATION

On mélange les 10 cartes tactique pour former une pio-
che face cachée. Chaque joueur recoit sept cartes clan.
La main des joueurs est maintenant de sept cartes,

DEROULEMENT

A son tour, le joueur peut jouer une carte clan ou une
carte tactique. A la fin de son tour, le joueur dolt piocher
une carte du paquet clan ou du paquet tactique pour
avoir & nouveau sept cartes en main. Quand un paguet
est &puisé, on ne peut plus y piocher de carte et le jeu
continue normalement.

Les cartes tactique servent & influencer les formations,
Quand un joueur ne peut pas jouer de carte clan, il
peut choisir de passer ou de jouer une carte tactique.
Cela se produit dans deux cas : un joueur peut déja
avair rempli toutes les bornes disponibles Ee son coté
ou un joueur n'a que des cartes tactique en main.
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S. LES CARTES
TACTIQUES RUSE

Ces cartes sont jouées, face visible, & coté de la pioche
de carfes tactique et restant & jusqu'a la fin de la paor-
tie.

Eclaireur: e joueur pioche frois cartes des deux paquefs
ou d'un seul. Puis il choisit deux cartes de so main qu'il
place face cachée au bas du [ou des) paquet corres-
pondant.

Redéploiement: le joueur choisit une carte clan ou tac-
tique de son cété d'une borne non réclamée. Il la place
face visible sur une autre borne disponible ou la défaus-
se face visible & coté du paquet tactique sans recouvrir
d'autre carte.

Déserteur: e joueur choisit une carte clan ou tactique
du cété adverse d'une borne non réclamée. |l la défaus-
se face visible a cété du paquet tactique sans recouvrir
d'autre carte.

Traitre: |e joueur choisit une carte clan (pas une carte
tactique) du coté adverse d'une borne non réclamée et
la place foce visible sur une autre borne disponible de
son caté.

LES BORNES

Les carles tactique qui n'ont pas encore éfé jouées ne
peuvent pas servir @ empécher un joueur de réclamer
une borne. Une fois qu'un joueur réclame une borne, les
cartes tactique ne peuvent plus I'influencer.

LES CARTES TACTIQUE

Il y @ 10 cartes tactique. On peut les jouer & la place
d'une carte clan. Un joueur peut avair autant de cartes
tactique qu'il le souhaite dans la limile de sept carles.
On ne peut pas jover p|us d'une carte tactique que son
adversaire. En d'autres termes, un joueur peut toujours
jouer une carte tactique souf s'il a déja posé une carte
tactique de plus que son adversaire.

Chaque carte tactique a une capacité spéciole et appar-
tient & I'une de ces trois catégories.

I. LES CARTES TACTIUE MORAL

Ces cartes sont jouées de la méme facon que les cartes
clan.

Chef (MacFarlane, MacGregor): les chefs sont des car-
tes joker. On joue une carfe chef comme une carte clan
mais on définit sa couleur ef sa valeur quand on prend
une borne. Par exemple, vous avez déja posé une carte
7 rouge. Si vous posez un Chef, cela vous donne la pos-

1Al

VARIANTE

Aprés plusieurs parties du jeu de base, vous aurez peut-
atre envie d’essayer ceite variante. Un joueur ne peut
revendiquer une borne qu'au dédut de son tour, avant
de jover une carfe. Cela retarde lo possesion d'une
borne d'un tour et donne |'opportunité & l'advesaire de
retourner la situation en sa faveur en jovant des cartes
tactique. Cette variante peut également s'appliquer
avec le jev de base sans les cartes tactique
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sibilité d'ajouter un 5, &, 8 ou @ rouge pour former un
Clan Organisé, ou un 7 pour faire une Equipe.
Chague joueur ne peut aveir qu'un seul chef de son cété
des bornes. Si un joueur ayant déja posé un Chef, pio-
che le second, il ne peut pas le jouer et doit le garder en
main jusqu'a la fin de la partie.

Troupe de soutien: on joue cetfe carte comme une carte
clan de valeur 7 mais on définit sa couleur quand on
réclame la borne,

Porteur de Boudlier: on joue cefte carte comme une
carte clan mais on définit sa valeur [pas plus grande que
3) et sa couleur quand on réclame la borne.

2. LES CARTES TACTIQUES
ENVIRONNNEMENT

Ces cartes sont jouges, foce visible, sous une carte
borne dispanible et y restent jusqu’a la fin de la partie.

Brouillard: cette carte désorganise les formations. On
additionne la valeur des carfes jouées pour déferminer
le vainqueur (le plus fort total I'emparte].

Boue: pour réclamer cette borne, il faut maintenant qua-
tre cartes de chaque cété,
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