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Règles express
v1 — le cœur du jeu : la capture par encerclement. Le mana, les schémas de déplacement et le
Nexus arrivent dans la boîte complète.

Matériel
Le plateau 6×6 (recommandé ; 8×8 en variante longue).
Les cartes d'une faction par joueur (Eos et Yura fournies).
Les jetons carrés d'unités, à la couleur de chaque joueur.

Mise en place
1. Plateau entre les deux joueurs. Ta rangée maison est la rangée la plus proche de toi.
2. Chaque joueur mélange son deck et pioche une main de 4 cartes.

Ton tour (dans l'ordre)
1. Pioche 1 carte.
2. Pose 1 unité : pose son jeton sur une case libre — soit sur ta rangée maison, soit adjacente

(côté contre côté) à une de tes unités. Garde la carte visible devant toi : c'est la fiche de
l'unité.

La capture — le cœur du jeu

Après ta pose, regarde dans les 4 directions (haut, bas, gauche, droite) :

Si une ligne ininterrompue d'unités adverses part de ta nouvelle unité et se termine sur
une autre de tes unités, toute la ligne est prise en tenaille — c'est l'encerclement.
DÉF 3 ou moins → l'unité change de camp : remplace son jeton par un des tiens, sa carte
passe devant toi.
DÉF 4 ou plus → trop ancrée pour basculer : elle est détruite (jeton retiré, carte à la
défausse).
Plusieurs directions peuvent capturer en même temps. Les unités qui viennent de
changer de camp ne déclenchent pas de nouvelle capture.

Fin de partie

Quand le plateau est plein ou qu'aucun joueur ne peut poser : le joueur qui contrôle le plus
d'unités gagne.

Trois conseils de stratège
Une pose qui ne menace rien prépare une tenaille — pense un coup d'avance.
Les unités à haute DÉF font d'excellents murs : on ne les retourne pas.
Le bord du plateau n'a que 2 ou 3 directions : on s'y fait encercler moins.
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