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UN JEU DE U POURZA S £ PAR FENECH.
A LA PECHERCHE DES SITES LES PLUS PROPICES AUX CHASSES
NOCTURNES, LES FENNECS SE METTENT EN QUETE DE LIEUX
ECLAIRES PAR LES ETOILES.. MAIS ATTENTION, TROP DE LUMIERE
MET EN DANGER CES RENARDS DES SABLES, QUI POURRAIENT
DEVENIR, A LEUR TOUR, DES PROES.

APERCU ET BUT DU JEU

le but du |eu est de posséder le plis délodes apros plusiours
maniches Lo partie se termine scuvent quand un joves chreni
éiolles ou plus au cours d'une manche

A chague manche, les jousurs vont poser des cories de ntes
valeurs fores visihles ou mochées, sur des colonnes plocdes ou

chie s manmam ou perdront des éloles en
cartes dune colome

MATERIEL
* 24 eortes Fennecs + 5 cortes Aides de jeu « 30 éoles : 24 de
valeur | [orongel et & de valeur 5 (blanches) -« las igles de jeu

l.ES CARTES FENNECS
7 du nombre de joueurs et des variontes choisies,
cortes seront mses en jeu.

d:HA

le jeu de base st constius des 16 cortes suivantes -
=1,-1,-2-20-0+ 0-»<1,2233. 445 /515

les cortes utllsées pour 2 joveurs, pour S joueurs ef pour les
variontes seronf décrites dans les seclions cornespondantes

les cortes -1 et -2 sont des corfes négatives
A8 (P28

Les cortes 15 valent 1 ou 5 potnts au choix

]

Les cartes O=P>+ , présentes dans une colonne, transiorment
toutes les cartes négatives de nne en cartes positives,

“ 0
A

ller-corte -2 mmzve olors 2]

PREPARATION ET MiSE EN PLACE
PARTIES DE BASE A 3 ET 4 JOUEURS :
En début de partie, les joueurs reqoivent des éloles
+ 4 éholles & 3 joueurs ;
+ 3 éfolles & 4 joueurs.

b

les élofes restantes sont plocdes & porde de main: elles
conshituent la

s defenues por les jousurs sont des points de viclore | e
i i possddra [ phis & fa fin de la partie sera dédgné
VIR

LhEJ:bN s désmiler an plusieurs manches
ut de chaque mcanche prenez les 16 cartes du jeu de

base. mélangez-les ef -epa-tizsser-les de lo maniére suivante
+ & 3 joveurs : plocez 3 cortes foces visibles ou centre de la
table lles cartes de départ! & cistribuez 4 cartes foces cachées

& l:huque cueur lo ceigre

dévolée, ele ne sera pas ot

est mse de oté sans éire
ns celte manche

» & 4 joveurs : plocez 4 corfes faces visibles au centre de o
table les cortes de dépert! & cistribuez 3 cartes foces cad
@ CogUe joUeur.

DEROULEMENT D'UNE MANCHE
le cueur dégageant lodewr la phis proche de celle du Fennec

dérarre o partie: Cans ke ees o0 los pokgonistes ne se
mettaient pas dacror | premie” coeur sl designé ou hasard

= sans horaie et dolvent
Jvantes

1. POSER UNE CARTE SUR UNE COLONNE

2. RAMASSER TOUTES LES CARTES D'UNE COLONNE
[t gogner ou perdre das dfoles]

les wusurs jouent & lor de dle
obligatorement réokse: 1 ces 2

e loce vishle corte ke mchée—]
Exemple de partie & 3 joueurs

Remarque : Ur e CCIIUI'H"E n'a pos de propi
assée par différs

ire of peut Sre
L3

mparfant : une colonne ne peut jamals confenir plus de 7
cartes (cele de départ plus six autres]

t.rossnu!umsmumm

a1 50 Vae (Vor sur:mm.' | a dlors deux options de pose.

+ face visible : 5 le {pueur pose une ol
immecictement une étolle de la Réserve 5 o
peul iouf de méme effectuer won ochio
S éoia

* face cachée : +l le joueur pos
tdu bt of de lo prise d
&loles sur cette corle. S ne pasavae
effecs_er cette aclion

e cocnee loe qui
une de ses
tolle. | ne peut pas

2. RAMASSER TOUTES LES CARTES D'UNE COLONNE
& gagner ou pordie Jes dlole:

S .me col cr“' contie=t aw mons deux corfes (dent cele de
1 tour, le ouedr peut romesses outes les corfes

= colonne Désqu url |oueur ramasse une colonne, sa manche
pm'\d fin, Lels! joueurls, restantls) confinuelnt) leur manche,

e co ome est coleciée par un joveur i
porfa toutes les élolles posées sur les cartes foces cochées

« d refourne les cortes foces cachées de cette colomne et fait [a
somme des valeurs de toutes les ortes [y compris cele de départ]



DECOMPTER UNE COLONNE

" es mrtes vos'fhfes .ho\:u L carhe |ios|hve ojoute aulont oe
s 108 vilen!t 1 ou & ponts, o cholx
ome  eles L‘u’”!“he‘\ doptimiser les
ga perfes

+les cartes négalives : <l n'y o pas de cortes Q=P+ dans |
ml“"e ol chaque carte régalive sousitail auwant de points
que sz sl

. 1es cartes 0

il y o une oy des cartes O =P+ dans la
es les cortes négcotives de la colonne

deviennent positives.

lo somme des points posttifs et négatifs donne ko voleur fotale de
la colonne,

Sec
des

i e lo colorne, le joueur peul gogner ou perdme

= sl le total de points est compris enfre | et &, | prend dans
Réserve & nornbrp\:d dloles mrgspondﬂ
Exemgle - o lo colonne comprend les cartes suvanfes 4, 2 et -1 le
jousur gagne 5 élofes
« 3l le total de points est négatif, | iemet dans lo Réserve le
ol es corresponciont
~e comprend les cortes suvantes : 2.-2 ef -1,

< 3l le total de points est supérieur & 6, | remet dans I
o nomboe déloles conespondant & la différence entre le
lofa of &
Exemple s e folal fait Gl perd 3 étoles (G - &l

o sl le total de points foit exactement &, | gogne & éholes e
me' mmédictement fin & lo manche en cours pour lous le:
hent s ches cu s fooes

[ ——— manque des étolles dans la Réserve, les slofes
sont tout de méme gngnées [virtuefement] On les comptabi
& part, sur une feulle de papier par exemple.

* lorsgqu'un [oueur ramasse une colonne, so manche prend fin ;
loss coll ch d fi
lersg oueur ramasse une colonne de valeur &, lo manche
Jersa colonne de valeur &, lo manch
orena fin pour fous les joueurs restant en jeu.

FiN D'UNE MANCHE

mianche peul prondie fn
» zuand fous les joueurs ont ramassé une colonne ;

7 joueur o ramassé une colonne de valeur &

+ =23 oal frecuent! lorsqu'un joeeor n'a phis de corte & jouer et
ane | impossibibé de romasser une des colannes encore
s ne onf constifudes gue des cortes de départ]

i ondiions de fin de partie chdessous n'est remple,
une ~ouvele manche commence

Lel rodvecy premier joueur et le derner & avoir romassé une
clenne

FiN DE LA PARTIE
Aprds plusieurs manches, la pErlla prend fin lorsque lune des
conditions wmu est rem

1. un joueur {ou plus] posséde au meins 20 étoles au cours
oudla fh dune mndu 1 sulfit gu'un joveur soil parvenu & ce
score au cours de la manche pour que la partie prenne fin une fois
cette monche lerminée :

2. la Réserve est vide & la fin d'une manche,

le joueur possédant aioss e deiodes & la fin de ko dernigre
manche remporle lo petie S ly o eg..kru le joueur ayant les phis
grandes oreiles, digne & o “ennec. est désigné vainqueur.

PARTIES DE BASE A 2 JOUEURS
'Iﬁ;tréglns scF)Fnl dentiguas au jeu & 3 ou 4 joueurs. sede lo mise en
st chiffeuente

Distribawez 5 étoles o~ SO [Cuewr.

Frenicz le jeu de base & retrez les deux cartes lf.5 mélangez

les 14 carfes restanies & plocez 2 cartes de départ faces visibles
ou centre de la lable T strbusz ensuite 4 cartes faces cachées &
choque (ousur o éoatez les ouatre demiéres cartes sans les
dévoler, slles ne seron oas utilséss dans cette manche.

PARTIES DE BASE A 5 m

Les régles sont identiques ou jeu & 3 ol 4 joustrs mais o mise en
phoce est différente, de méme . .ne des conditions de
partie : un jousur dalt passadar 15 stolles au beu de 20,

Distriouez 2 étolles & c-asue jous.r |

Prenez le#nu de base & cjoutez_es quatre cartes porlont une
fe de Fernec en ba: e carte -+ .5 /5] Mélangez les
mrrns piuccz 5 cartes de dépar! foces visibles cu certre de

Ditribuez ensule 3 cartes faces cachées & choque
oz,

VARIANTES :

Pour jcuer & une des variantes, letru systématiquement foutes
escnrteso P+ ldewx cortes & 2 3 4 joueurs e trols cartes &5
ous:

VAE‘I SAHARA lles cartes d= o='fe vanante sont sgnalées
por .nDenbosadmore

Rems ccez les cortes -0« par les cortes O ldedx coes 6 2, 3 of
4 jo.surs e#é'ns cortes &3 ||:>um.|rs?|Es ;

es U ne honscrment pas points négatifs en points
velent O lors o décorete dune colomne e reste des
=3 estigentique

VARIANTE RENARD SABLES ('=s corfes de ceffe voriante
son' signalees par un [Benbasd e
A2 3 et 4 joveurs, 'l"“D|JC(.-’ =z geux cortes O -Ps por une
x:ﬂe -3 ¢f une carle Supernova

5 jeueurs, iemplace: (=5 frols cx—es O-P+ po- deux cartes -5
et une carte Supernove.

carte -5 estuni: corle négative valont = 5 points

S m"cd coligaf v \]
= face cachée ' joveur sanf | |
& POSSOTISr OU MONS une _ .

Ay mament ol clle s mvelés (crquin jouewr déckde de
ramzssar la colomnel, ole détrut totalement la colonne dans
log.e e ele so trouve les dloiles des cortes foces cochées de
cete colonne retourrent don: o Réserve of le joueur ne
remacrte ou ne perd gusun pont e seste ces régles est identique
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