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FENNECS 
UN JEU DE MASAHOF'U, POUR 2 À 5 JOUEURS, tu.usTRÉ PAR FtHECH. 

À LA RECHERCHE DES SiTES LES PLUS PROPiCES AUX CHASSES 
NOe. TURNES, LES FENNECS SE METTENT EN QUÊTE DE liEUX 

tCLAtRts PAR LES trollES_ MAtS ATTENTiON, TROP DE WMltllE 
MET EN DANGf.R C.ES RENAIlOS DES SABLES, QUf POURRAiENT 

DEVENiR, À LEUR TOUR, DES PROiES. 

APERÇU ET BUT DU JEU 
Le but du ieu est de posséder le plus d'étoiles après p lusieurs 
manches. La partie se termine souvent quand un ioue'_r ct"eint 20 
étoiles ou plus ou cours d'une manche 

A chaque manche, les joueurs vont poser des cortes de c ifférenles 
va leurs faces visibles ou cachées, sur des colonnes placées au 
cen'~e de le table. Il s gagneront ou perdront des étoiles en 
ram::::55a~, t 'od es les cartes d'une colonne. 

MATtlliEL 
. 26 oortes Fennecs · 5 oortes Ades de leu • 30 éloiles , 24 de 
valeur 1 (oronge) et 6 de valeur 5 (blanches) . les règles de jeu 

/.ES CAillES FENNECS 
En :.:- r,ction du nombre de jOLeurs et des variantes choisies, 
différe""es cortes seront mises en jeu 

Le jeu de base est constitué des 16 cartes suivantes : 

- 1 , · 1. ·2, -2,0 -~ .,0 -~ . , 1.2,2, J3,4,~ :O, 1/5. 1/5 

Les cartes utilisées pour 2 ;oueurs, pour .5 foueurs et pour les 
variantes seront décrites dans les sections correspondantes. 

Les cartes -1 et -2 sont des cartes négatives. 

[fi 11 'f%11 
Les cartes 1/5 valent 1 ou 5 points au ChOix. 
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PRÉPAIlATiON ET MiSE EN PLACE 
PAlmES DE BASE A 3 ET 4 JOUEUIIS : 
En début de partie, les joueurs reçoivent des étoiles : 

· 4 étoiles à 3 loueurs; 
· 3 étoiles à 4 joueurs. 

Les étoiles restantes sont p lacées à portée de main : elles 
constituent la Réserve. 

Les étoiles détenues par les ioueurs sont des points de victoire: le 
ioueur ql~ en poé,Y;·dcru le plus à la fin de la partie sera déSigné 

vainqueur 

UneJlortie se dproule en plusieurs manches. 
Au ébut de chaque manche, prenez les 16 cartes du jeu de 
base, mélangez-les et -épa-tI5sez-les de la manière suivante: 

· à 3 joueurs : p lacez 3 cartes faces visibles au centre de la 
table (les cories de départ) et cistribuez 4 cartes faces cachées 
à choque I·oueur. La ce- ..,:è re corte est mise de co,~té sans être 
dévoilée, ele ne sera p::lS _1 Isée dons cette manche 

· à 4 joueurs : p lacez 4 cartes faces visibles au centre de la 
table (les cartes de départ) et ci stribuez 3 cartes faces cachées 
à Claque loueur. 

DÉIIOULEMENT D'UNE MANCHE 
Le Ol..eur dégageant lodeur la pkJs proche de cele du Fennec 
déTorre la partie. C::lns le cc:~ , .... ù !C':, pTltoÇJClnistes ne se 
met-rOient pas d'accore le premie·· ~- ~'e~l r est designé ou hasard 

Les loueurs louent 
obligato irement 

de rôle ':811 5 ~ sens hora ire et doivent 
1 des 2 :::~ ïOï S suivantes : 

1.f ~b.,J ~ ... ~ 
Exempe de partie à 3 joueurs 

Remarque : Une colonne n'a pas de propriétoire et pe. ut être 
rem pire et/cu ramassée par difFérents louet·,-s 

Important : une colonne ne peut jamais contenir plus de 7 
mrtes (celle de déport plus six autres). 

1. POSEIl UNE 'AlITE SUIl UNE 'OLONNE 
À S;J ' tour. le ioueur ~-.eu t poser une carte sur la mienne de son 
cho x. Sa cortf' ,--b it , ïP'V(1l1ch t"':f 1(1 m rtf'! rrp.:-f'!clente ne façon à ne 
pa:: cacher sa vc:le.w (voir schéma) Il Cl alors deux options de pose 

, face visible: SI le loueur pose une corte face visic e il gagne 
Immédiatement une éto ile de la Réserve. S a Réserve es- vide, le 
jou2U peut tout de même er ecluer son action mOIS ne gagne 
::::05 c 'étoie ; 
OU 

· face cachée : Si le ioueur po.',' ,Il l , ' .\ l"te face cc:ïée (ce qvi 
'ltrcG.Jd du blufF ct de 10 prise d, ,s'Ir',-,) ·1 dépose une de ses 
éto:les sur ceite carle S'il ne pos.~,\:-j ,~ fY 1S d·étoile, il ne peut pas 
effec-Ler cette ocllon 

2. RAMASSEIl TOUTES LES 'AlITES D'UNE 'OLONNE 
e' gcgner (lU perdre des éfoj/e~ 

Si ~ -,e colan, c conl ic~ t au moins deux cortes celle de 
dép::: rr}. à sen tour, le aveur pe~ t romasse- toutes cortes de 
cet-e colonne Dès qu'un joueur ramasse une colonne, sa manche 
prend fin. Lds:' ioueurls: restant{s) continue(nt) leur manche. 

Lors.c j Jne co onne est colectée par un joueur : 
• remporte toutes les étoiles posées sur les cartes faces cochées 

de cet-e colonne ; 
• il retourne les cartes faces cachées de cette colonne et fait la 

somme des va leurs de toutes les cartes (y compris œ/le de départ). 



OÉ'OMPTEII UNE 'OLONNE 
• les cortes positives: choque carte positive ajoute autant de 

poC"'~ \..l.le S(, v:] ('llf lcs cmtcs 1/5 valent 1 OL!.'5 po:nts, au choix 
du .:cl e llr ~~,II c le colonne: elles pe"lettent d'optimiser les 
go 15 Oc. ce r nmlser pertes ; 

· les cartes négatives ; s'il n'y a pas de ce rtes 0 - .... . dons la 
colonre collecée, choque corte négative SOV,II u i! (Ju lont de points 
que sa valeur du total 

· les cartes 0 -.... + : s'il y a une ou des co rles 0 - ..... + dans la 
colonre ça llectée, 'oL. les les cartes négatives de la colonne 
deviennent positives. 

La somme des points positifs et négatifs donne la valeur tota le de 
10 colonne. 

Se 21 a vc le Jr de la colof'ne, le joueur peul gagner ou perdre 
des é "o es 

'J si le tala i de points est compris entre l et 6 , il prend dons 
la Réserve le nombre d 'étoiles co rrespondant; 
Exemple: si /0 colonne comprend les cortes suivantes: 4, 2 et - l, le 
joueur gagne 5 étoiles 

o si le total de points est négatif, il l'cmet dans la Réserve le 
nom:::ee d 8bl es correspondant, 
Exe""::, e 5, ia coionne comprend les cartes suivantes: 2, -2 et - 1, 
le V;..,e .... ,- ::€d .,'(1e étcile 

:J si le tota l de points est supérieur à 6, il remet dons la 
Réserve c ~O-,lY8 d'étOiles correspondant :J la di ffére nce entre le 
toto ct 6 
EX8'Ilde -SI le total fait 9, il perd 3 étoiles (9 - 6) 

o si le tota l de points fait exactement 6, il gOÇJne b étoiles et 
me- immédiatement fin à la manche en cours pour tous les joueurs 
resk:n ' Cil Les ~!oi lcs des COI tes feces cochées 
des m tlBs Réserve 

o ,.Jne colorne oe 7 cartes n'a aucune valeur Seules les éto iles 
po.sées sv les éventuelles cartes facf,",s cachees sont çcg~ées par 
le I,-~~c~ r 

Im:x:d anr : s' tl manque des étoiles dans la Réserve, les éto iles 
sont tou t de même gagnées (virtuellement). On les comptabilise 

à part, sur une feuille de papier par exemp le 

Re mo rque : 
ra -·· , ;.,; ," ~ -

carte , il est cbligé de 
ces (voir la .'e : tion f in 

Roppel , 
- lo rsqu'un joueur ramasse une colonne, sa manche prend fin; 
'!ors9u:un ioue~r roma~e une colonne de voleur 6, /0 manche 
pre,rc fin pour rous les loueurs restant en {eu. 

FiN D'UNE MANCHE 
Une 

ou 
peul fJrefldrc: fin 

tous les joueurs ont ramassé une colonne ; 

, ::è~ cu' un loueur a ramassé une colonne de voleur 6 ; 
OU 

, ces ::>eu fréquent} lorsqu'un joueur n'a plus de carte à jouer et 
qu' -=s~ d:l"""\s l'in possibili té de ramasser une des colonnes encore 
en e _ ccr elies ne sont constituées que des cortes de déport} 
Si a _:... re des condi tions de fin de partie ci-dessous n'est remplie, 
une ïOJvelle manche commence. 
Le ~OJveau premier joueur est le dernier à avoir ramassé une 
colonre 

FiN DE LA PAllTiE 
Après p lusieurs manches, la partie prend fIn lorsque rune des 
condit ions suivantes est remplie : 

f. un loueur (ou plus) possède au moins 20 étotles au cours 
ou è la fin d'une manche. ~ suffit qu'un joueur so it parvenu à ce 
score ou cours de la manche pour que la partie prenne fin une fois 
cette manche terminée; 

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

Le loueur possédant 0 '01:' Je plus d'étolles à la fin de la dernière 
manche remporte la Si il Y a égalité, le joueur oyant les plus 
grondes oreilles, digne :ennec, est désigné vainqueur. 

PAIITIES DE BA$[ À 2 JOUWIIS 
Les règ les sont identiques ou jeu à 3 ou 4 joueurs, seule la mise en 
p lace ec;t d ifférente 

Distribuez 5 étoiles ô (~oque joueur 

Prenez le jeu de base et retirez les deux cartes 1/5 ; mélangez 
les 14 cortes restantes e' placez 2 cartes de dé~rt faces v isib les 
ou centre de la table, Distibuez ensuite 4 cartes faces cachées à 
choque joueur ct éco'tez les ouatre dernières cortes sons les 
dévoiler, e lles ne seron' cas utili sees dors cette manche. 

PAlITiES DE BA$[ À 5 JOUWIIS 
Les règles sont ident iqL ~s au jeu:: 3 CI. 4 joueurs mois la mise en 
p lace est di fférente, de ....,ême cu Lne des conditions de fin de 
partie: un joueur doit possèder 15 étotles au lieu de 20. 

Distribuez 2 étoiles à c~cque jOU'2 J 

Prenez le leu de base e- a joutez es quatre cartes portant une 
patte de Fennec en bas de corte .:: -"+, 1,5, ) /5.1. Mélangez les 
20 cortes, placez 5 cart es de dép:::!rt faces visibles au centre de 
la k:~~'e_ Distribuez ensuite 3 cartes faces cachées à chaque 
iou:O' ~ ' 

VAI1iANTES : 
Pou- louer à une des variantes, retirez systématiquement toutes 
les oortes 0 - .. + (deux cortes à L. 3, 4 joueurs et rrois carres à 5 
pue~'"$/ 

VAItiANTE SAHARA {les cortes de ceffe variante sont Signalées 
PO" i.Jl ~ en bas à dro re l 

Rem::: ceez les cartes 0 - .. + par les cortes 0 (deux cartes à 2, 3 et 
4 iOus'Jrs et trois CQrte~ à 5 ioueurs}. 
Les (cr-es 0 ne trans-o~ment pas les points négatifs en points 
pos - :5, et ve len t 0 lors CJ décol'"'I~te d'une colonne. Le reste des 
règ es est idenr que 

VARfANTE RENAR'D DES SABLES !l'es cartes de cette variante 
sonl signalées par un ~ en bas à d'Dire) 

À 2, 3 et 4 joueurs, reMplacez es deux certes 0 -.. . par une 
çarte -5 ct une carle Supernova. 
A 5 joueurs, n:::mplac..cl cs trois c:::~'es 0 - ..... . por deux cartes -5 
et une corte Supernova. 

La corte -5 e;;t une c'mte né.gatiVe vab nt - 5 points . m 
La (;J rte Supernova t1) dolt obligatolremen-~ 1 
être allée tace.cachée 'le loueur /., p:.-'~O llt ~,,_,. 
do r donc posseder au ,,-:olns une (.'~~~Lb 
Au T! ::Jmenl où clic e5t révélé::- i,.'orsqu'un ioueur décdc de 
ramcsser la Lu/onfle), el e détrlJlt totalement la colonne dans 
l aq~e e elle se trouve les éto iles des cartes faces cachées de 
cette colonne retou rnent dam la Réserve et le joueur ne 
rem::>c rte ou ne perd aJc.m point _e '"este des règles est identique. 
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