FORFORT

2 (3 4)joueurs | 20 min | 8 ans +

MATERIEL - POUR 2 JOUEURS

64 cartes carrées chemin (2 couleurs)
6 jetons Armée (2 couleurs)

8 jetons Dégat (2 couleurs)

1 regle du jeu

BuT DE JEU
Créer son fort autour de son donjon a l'aide de murailles et le finir avant son adversaire tout en
I'attaquant pour le ralentir dans sa construction.

PREPARATION

Chaque joueur mélange ses 32 cartes (en les tournant parfois a 90° pour mélanger le sens des
fleches au dos des cartes) et les pose en une pioche face cachée non loin de celle de I'adversaire.
Les territoires se feront face, voir exemple ci-contre (réserve + fort > fort + réserve) :

Piocher 2 cartes et les prendre dans sa main non visible de I'adversaire.

Prendre ses jetons Armée (x3) et Dégat (x4) de son coté. — Joueurl ——
Saréserve

TOUR DE JEU

e Piocher une carte (faire attention a ne pas bouger la pioche)

Puis, dans l'ordre que vous le souhaitez :

e Jouer une carte (autour de sa pioche en respectant les fleches
directionnelles de la carte du dessus si c’est une « Carte a poser »).
Et résoudre 'effet de la carte s’il y en a un.

e Jouer une carte venant de sa réserve (optionnel).

C’est la fin du tour du joueur, on passe au joueur suivant.

LE FORT : | y a 8 emplacements autour de la pioche.

Ces emplacements n‘ont pas de limite de cartes mais celles recouvertes
ne sont plus actives (exemple : recouvrir une muraille protégée par une
muraille classique enléve la protection).

Rien n‘empéche de poser une muraille droite sur un emplacement

d’angle, il faudra juste la recouvrir a un moment donné pour valider son LJ:I ;%

fort. ® K
Son fort

LA RESERVE : A son tour, si on ne peut ou veut pas jouer, on peut g o o

mettre une carte en réserve face visible, elle est limitée a 3 cartes. S— Sa .

Si elle est pleine, on passe son tour en défaussant une carte. loueur 2

FIN DE PARTIE

Finir son fort en premier composé de 8 cartes de type Muraille (4 angles et 4 droites)!

Ou des qu’une pioche est vide, la partie prend fin immédiatement sans jouer son tour. Celui ou
celle qui a construit et colonisé le plus en additionnant les cartes Muraille bien placées et les jetons
Armée chez I'adversaire, gagne ! Si égalité, la victoire est partagée.
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DESCRIPTIONET EFFETS DES CARTES

Muraille SIMPLE, droite (x5) ou angle (x5). Carte a poser.

Muraille PROTEGEE, droite (x2) ou angle (x2). Carte & poser.
Cette carte ne peut pas étre attaquée par les catapultes ou les béliers.

Muraille avec CATAPULTE, droite (x2) ou angle (x2). Carte a poser.
Une fois posée, déposer directement un jeton Dégat sur une carte de I'ennemi ce qui
permet d’endommager une muraille ou un campement*.

TYPE MURAILLE
Ce sont les cartes qui permettent la victoire.

Muraille avec PONT-LEVIS, droite (x2). Carte a poser.
Une fois posée, récupérer une carte de votre défausse (sauf Pont-levis) et mettez-la en réserve.

CAMPEMENT. Carte a poser sur un emplacement sans respecter I'obligation de placement
des fleches. Une fois posée, la carte permet d’étre recouverte sans respecter I'obligation de
placement.

ARMEE A I'ASSAUT. Carte a défausser pour activer.
Récupérer un jeton Armée et envahir imnmédiatement (Voir précision plus bas)
OU Se défendre en retirant un jeton Armée posé chez soi.

BELIER. Carte & défausser pour activer.
Détruis la ou les cartes d’'un emplacement de la premiére ligne de I'ennemi OU adjacent a un jeton
armée posé chez I'ennemi.

MACON. Carte a défausser pour activer.
2 Retirer un jeton dégat posé sur une carte.

Une « carte a poser » peut aussi servir a réparer en recouvrant la carte endommagée.

JETON ARMEE* :
Attaque immédiate d’invasion : Poser le jeton sur un des 8 emplacements de I'ennemi. Au prochain

S
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tour de jeu du joueur, détruire le ou les cartes de 'emplacement (si il y en a) puis se déplacer d’'un em-
placement en retournant le jeton. Au tour suivant, la ou les cartes du nouvel emplacement est détruit et

retirer le jeton.

*Un jeton ARMEE ou DEGAT posé annule le pouvoir de la carte et empéche la victoire

L&d&w&: - «Carte a poser» voir page 1 «Tour de jeu»
- «<Endommager> signifie que I'emplacement est a réparer (voir Magon).
- La «Réserve» est une zone d'attente de cartes a jouer.
- «envahir> signifie qu'un jeton Armée est posé chez l'adversaire.
- «Détruire» signifie qu'il Faut mettre la ou les cartes concernées dans la défausse.
- «Retirer un jeton» signifie qu'il fFaut I'enlever de la carte et le rendre a son propriétaire.
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