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L’HISTOIRE

« Depuis des années, une guerre secréte
fait rage entre drones et goélands pour la
conquéte des littoraux.

Choisissez votre camp et rejoignez la
lutte pour conquérir les Avant-Postes
et ainsi contréler le ciel ! »

Foree de le carte
Répartition |
des cartes :

W2 @2
163 O:1
€3 .
11 cartes goélands. e
11 cartes drones.

12 jetons Avant-Poste.
1 livret de régles.




LE BUT DU JEU

Réalisez des combos et prenez l’avantage !

La partie se joue en deux manches
gagnantes. L'objectif est de contréler
simultanément les sept Avant-Postes
ou la majorité en fin de manche.

Les joueurs posent tour a tour des cartes
de forces variables devant les différents
Avant—-Postes. Ils bénéficient du
pouvoir de 1’Avant Poste s'ils en
prennent le contréle & leur adversaire.

DEFIS SOL O ‘omsrots technizne




MISE EN PLACE

Chaque Joueur prend les onze cartes
de son camp dans sa main.

ePiochez sept jetons Avant-Poste au
hasard et disposez-les en ligne sur la zone
de jeu, en alternant les cétés Drone (rougen)
et les cdtés Goéland (bleus).

@La premier joueur est celui qui posseéde
le moins d’Avant-Postes.

\\V‘ Zone de jeu : Drone
é@ eeee
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TOUR DE JEU

! -~ Jouez une carte devant un jeton
Avant-Poste sur votre zone de jeu. Sans
conquéte, votre tour se termine ici.

2 - Conquérir un Avant—Poste adverse :
Si votre force totale sur 1’'Avant—-Poste
ciblé dépasse la force adverse en présence,
vous en prenez le contréle. Retournez-le
du coté de votre couleur et vous devez
appliquer le pouvoir indiqué.

5 = Combos 3
Si le pouvoir permet au joueur de prendre
le contréle d'un autre Avant-Poste, 1'étape
2 se répete jusqu'a épuisement de tous les
combos. I1 est possible de perdre le
contréle d'un Avant-Poste pendant son tour.
Dans ce cas, 1l'adversaire en prend le
contréle sans déclencher le pouvoir.

Exemple : @ -

Le Joueur “Ooéland” joue une
carte de force 6; i1 est done plus
fort que le “Drone” d'une foree 3.

I1 gagne done et il doin
appliquer le pouvolr.




FIN DE MANCHE

Si un joueur contréle simultanément
les sept Avant—Postes, il remporte la
manche immédiatement.

Quand un joueur pose sa dernigre carte
sans mettre fin au Jeu, il choisit un
des jetons Avant-Poste qu’'il contréle
et le met de c6té pour empécher son
adversaire d’en reprendre le contréle.
Ce dernier effectue son dernier tour,
puis on compte les Avant—-Postes
contrélés, celui qui en posséde le
plus remporte la manche.

Exemple & .

Le joueur “Drons” — m ﬁ.
erniare g "
,.f:: ty met de coté @ \..Q &
un jeton - A
lﬂnt—?tllhl pour
gBBAYyaET d'empé
a::;: g:.l‘l‘“"’-“

Le vainqueur de la manche précédente
devient le premier joueur.
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FIN DE PARTIE

Dés qu’un Joueur a gagné deux manches,
il est déclaré vainqueur.

FAQ

AJOUTER DES FOROES :
5i vous avesz plusieurs cartes sur un avant-Poste,
la force totale se cumule (exemple : vous avez une
carte de valeur 2 et une carte de valeur 35; votre
force totale est done de 5). I1 n’y a aucune limite
de cartes sur un Avant-Poste.

SGALITE SUR UN AVART-POSTE 2

J.f avec cet Avant-Poste : {
ire 1l'effet complet an page B) )
o

Vous devez dépasser la valeur totale de 1'Avant-Poste
adverse pour le conquérir, sinon il reste sous le
contréle de 1’adversaire.

Bo

Vous ne pouvez pas conquérir un Avant-Poste si vous
n'avez pas de carte posée devant.

POUVOIRS DE

Les pouvoirs de conguéte ne s a[.||.ll:|| que*lt. que 8i la
conquéte a 1lieu durant votre tour.

5i votre adversaire perd un de ses jJetons Avant-Poste
durant son tour, prenez-en le contréle sans appliquer
le pouvoir de conquéte.




Durant votre tour, les pouvoirs de conquéte
s'appliquent immédiatement aprés avoir conquis
1'Avant-Poste. En général, les Avant-Postes sont
conquis de maniére séquentielle et les pouvoirs de
conquéte sont donc appliqués 1'un aprés l'autre.

En cas de conguétes simultanées, l'ordre de
résolution des pouvoirs de conquéte est cholisi
librement par le joueur actif.

Placer une carte sur un Avant-Poste que vous
contrblez déjh est possible mais ne vous permet

pas d’en activer le pouvoirs

VOL D'UNE CARTE
5i vous prenez le contrdle d'une carte
de votre adversaire grice A 1l'effet d'un pouvoir de
conquéte, 1la carte passe dans votre zone de jeu et
compte pour votre
couleur.

RESOLUTION DES PERTES ET DES CONQURTES :

L'ordre de résolution est choisi librement par le
joueur actif.

|




JETONS AVANT-POSTE
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