


Présentation

Ce jeu se joue de 2 a 6 joueurs, a partir de 8 ans (cf. les regles pour novices, p. 54), pour des parties d'environ 20 minutes.
Le jeu se compose de 102 cartes unigques réparties en 6 familles de 16 cartes et 6 cartes spéciales.

W o . En plus de cela, il y a 6 cartes d'aide de jeu incluses.
Objectif P Y J

grminer la partie avec le moins de points possible pour devenir Le Stratheos. N .

|l 85t possible d'avoir un nombre de points négatif. g Mise en place
9, Le joueur le plus jeune, le donneur, commence par distribuer six cartes face cachée devant
chaque joueur, puis une carte face visible qui amorce la defausse. Le tas des cartes
restantes composant la pioche, est posé
face cachée, a coté de la defausse.
C’est le joueur situé a gauche du
donneur qui entamera la partie,
le jeu se déroulant dans le sens
des aiguilles d'une montre. Chaque
joueur doit regarder trois de ses
cartes, les mémoriser et les reposer

a leur place initiale, face cachee..

Pioche,
Face cachee

loueur 1
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Quand c’est a votre tour de jnuﬁ' tirez |a prer réregcarte de la pioche ou de la dé fausse sans la
montrer a vos adversaires. Quatre choix s'offrent a vous. Attention, soyez stratégique !

1. Si cette carte ne vous intéresse pas, 2. Si cette carte a une valeur intéressante, vous pouvez I'écha
défaussez la. ger avec une carte de votre jeu en la mettant face cachée,
A ' pensez a la mémoriser ! (La carte échangée est de’faussée,l-‘

deuEUe i\ dddage

1 - 5i la carte que vous avez tirée de la pioche possede un N, L BN 4. Vous pouvez échanger la carte tirée contre une cnmbil‘liﬂ,' n
#pouvoir », vous pouvez choisir de I'utiliser ou simplement de o ' spécifique DEJA PRESENTE DANS VOTRE JEU. Celle-ci duit
jouer la carte normalement. SN Ny annonceée au préalable sans erreur de votre part, SOus pe
buUs décidez d'activez ce pouvoir, vous pouvez l'utiliser, mais de conserver I'ensemble des cartes dont celle tirée (CF. Les
Ia carte doit étre défaussée aprés son utilisation ! combinaisons possibles p.52).
Si vous ne faites aucune erreur, vous
défaussez la combinaison contre la carte
tirée (c’'est un échange, plusieurs cartes
contre une). Lorsque vous défaussez une
combinaison, c'est la derniére carte
retournée qui sera posée sur le dessus de la

_ défausse.
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Votre tour est presque terminé !

Attention, certaines cartes possedent un dernier « cadeau » appele « passif » . Celui-ci s’active a la fin du tour en cours.
Toutefois, seule la derniére carte défaussée est concernée. Un seul passif par tour sera appliqué.

*

Si vous avez défaussé une carte -1, un malus dit de défausse s'active. Ce malus
s'applique au joueur ayant défaussé ou fait défausser la carte -1 (grace au pouvair
d’'une autre carte par exemple).

La main passe donc maintenant a votre voisin dans le sens du tour de jeu. Celui-ci : | K/' '

Au suivant ! %,
continue ainsi de place en place, jusqu’a ce que ce soit de nouveau a votre tour de S 5 k/

jouer. Moment ou vous devrez appliquer les régles de 1a page précedente. Et ainsi \

mplacement d

COMMENT GAGNER ? G el d

différents.

jusqu’a Ia fin de la partie. l E ; 5 ‘

Si vous pensez posséder moins de points que vos adversaires, ne piochez pas de carte et annoncez le fameux « Stratheds » |

Un dernier tour commence alors. Attention, les passifs ne s'activent plus. Tous les coups sont permis pour devenir Le Stratheds !
Lorsque c'est de nouveau votre tour de jouer, la partie est termine. On compte alors les points, celui qui a le score le plus bas
sempare de |a victoire | Le vaingqueur sera le premier a jouer a la prochaine partie.

En cas d'égalité a |a fin du jeu, le joueur ayant le moins de cartes I'emporte. Si deux joueurs ont le méme nombre de cartes, c'est
celui qui posséde la carte Ia plus faible qui gagne la partie. Dans le cas, fort peu probable, ol les deux ont le méme nombre de
cartes et la méme plus petite carte (ex un -1), alors, le joueur ayant annonce « Stratheds », perd.

Dans ce dernier cas, si I'égalité concerne deux joueurs qui n‘ont pas annonce « Stratheds », il y a match nul et le joueur le plus jeune
de la table sera le premier a jouer la partie suivante éventuelle. Il prendra alors toutes les cartes, les battra et les redistribuera

‘.‘i ' comme nous I'avons indiqué en premiére page.
- i Ly

3 - & ' =y *"
= - = . - » - - e

B w

-




-
o
- Nom de la carte
janiguement sur les cartes
fipure).

Passif de la carte au
centre des deux cotes de
la carte :
chaque famille dispose
d'un passif qui s'applique
a la fin du tour.

Cf. les passifs et eléments
p.51.

ECHANGEZ UNE
CARTE ENTRE
DEUX JOUEURS.

Actif de
la carte.

Dénomination de
la figure.

Famille de la carte dans
les coins en haut a
droite et a gauche
de chaque cartes

(Ici famille de |a
de gauche et famille de |a Glace

sur la carte de droite)

Valeur de la carte.

IR

Les effets passifs et actifs
apparaissent seulement
sur les cartes figures et
ne peuvent étre utilises
que depuis les cartes ou

il sont mentionnes.
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LES PASSIFS ET LES ELEMENTS
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Passif de la foudre : Passif du feu : Passif de la terre : Passif de 'eau : Passif de glace : Passif de I'air :

il _ Le prochain joueur : Defaussez la premiere Sautez le tour du Coupez/Mélangez la Rejouez. Changez le sens du
Tirez et jouez votre tour  carte de la pioche. prochain joueur. pioche. tour de jeu.
" avec la derniére carte

la pioche. ; : . o ; :
de la pioche Il existe & familles bien distinctes possedant 6 passifs.

Vous retrouverez toujours les passifs au meme endroit sur la carte.

~ Mémoriser les passifs de vos cartes vous permettra d'en tirer avantages en réalisant des combinaisons
- offrant des bonus (cf. Flush, p. 55), ou en ayant la possibilité de rejouer grace au passif de glace par exemple.
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LES COMBINAISONS - *

POSSIBLES

La paire : deux cartes de méme valeur

: B de feu, 8 de terre).

Le brelan : trois cartes de méme valeur

(ex: 8 de feu, B de terre, 8 d'eau).

La suite : a partir de 3
cartes qui se suivent
(ex : 10 de feu, 11 de terre,

12°dair..).

Le carré : quatre cartes
de méme valeur
(ex : B de feu, 8 de terre, 8

d'eau, 8 de

Le penta : cing cartes
de meéme valeur
B de feu, 8 de terre,

d'eau, 8 de glace, 8 de air

L'hexa : six cartes de
méeme valeur
[ex : 8 de feu, 8 de terre, 8 d'eau

e, 8 d'air, 8 de foudre)

Le FullHouse : une paire plus un brelan
14 d'air, 14 de feu, 14 de terre,
B de feu, 8 de terre,)
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Si vous protégez une carte par le pouvoir
de Skadi (16 de glace), cette carte est aussi

protégée des malus des cartes -1.

Par exemple, dans le cas ou un joueur
defausse Ragnarok (-1), il est cense echanger
son jeu avec le joueur dans le sens du tour. Si
un des deux joueurs a une ou plusieurs cartes

protegées par le 16 de glace, Il n‘echange

que les cartes NON protégées avec son voisin
qui en echange le méme nombre (le joueur

gui n'a PAS défausseé le -1, décide des cartes
échangées par le joueur qui n’a pas protégé
de cartes).
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Si un joueur est sous 'emprise du malus de
Gaia (16 de terre), 'empéchant de récupérer
une carte dans la defausse, celui-ci passe
au-dessus des bonus de Flush
(cf. flush, p. 55).

Par exemple, si un joueur est sous l'emprise
du malus de Gaia et qu'il défausse une flush
de 4 ou 5 cartes, il ne pourra pas choisir de
carte dans la défausse, uniquement dans la

pioche.

Dans ce méme cas, si le joueur defausse une
flush de 3 cartes, il ne pourra pas bénéficier
du bonus de flush de cette combinaison.
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JOUER EN DUEL (2 JOUEURS)

Pour jouer a deuy, rien de plus simple |
Appliguez |es regles classiques SANS utiliser les passifs.

Les parties seront bien plus rapides et |a fourberie sera votre plus grande
alliee pour gagner la partie |

JOUER AVEC LES ENFANTS

OU LES NOVICES.

Dans ce cas, on peut simplifier encore !

Appliquez les regles classiques SANS utiliser les regles inscrites sur les _
cartes figures et cartes spéciales (effet actif). £
Vous pouvez jouer avec les passifs (pictogrammes) ou non, selon votre B
convenance ou votre niveau. -




COMBINAISON DES GRANDS STRATHEOS !
(POUR LES JOUEURS INITIES)

La Flush : une suite de cartes de la méme famille. Le joueur qui
deéfausse une Flush gagne un tour bonus avec une carte de son choix :

de son choix (hormis les cartes 0 et -1 dites spéciales et les choix de la défausse OU de |la pioche (hormis les cartes 0 et
cartes 16 dites divinités) et il peut la jouer normalement, ~ -1 dites spéciales et les cartes 16 dites divinités) et il peut la
pouvoir actif inclus. jouer normalement, pouvoir actif inclus.

Flush de 3 cartes : Le joueur choisit dans la défausse la carte w Flush de 4 cartes : le joueur peut recupérer une carte de son

Flush de 5 cartes : le joueur peut recuperer une carte de son Flush de 6 cartes : a partir des flush de 6 cartes, le joueur n‘a
choix de la defausse ou de |a pioche sans restriction et il peut @ plus de tours bonus, il gagne directement la partie.

la jouer normalement, pouvoir actif inclus.

Flush de 7 cartes ou plus : le joueur gagne la partie et commence la
partie suivante avec un nombre de cartes inférieur a 6.

Flush de 7 : il commence avec 5 cartes.
Flush de 8 : avec 4 cartes,
Flush de 9 : avec 3 cartes, etc.
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