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PRESENTATION DES ELEMENTS DU JEU
- 2 jousurs,

- 30 minutes.

- A partir de 8 ans

- Le plateau est un damier de 7 cases par 7.

- Chague joueur dispose de 12 Kubes de méme couleur.

< Chague joueur se place devant ses Pones Célestes,

REGLES DU JEU

1) Préparation du jeu

> Les 2 joueurs récupdrent leurs 12 Kubes respectifs

{de ta m&me coufeur)

Parmi ces 12 Sﬁt@s. chague joueur en choisit 7 avec lesquels
il débutera la partie (il jouera les autres plus tard).

Voir fes Kubes et leur pouvair.

Chacun répartit ses 7 Kubes stratégiquement

sur ses 7 Portes Célestes :

Les faces indiquant le pouveir des Kubes doivent &tre orientées
wvers leur utilisateur de manigre 3 ce que 'adversaire ne les voit
pas; les 5 aulres Kubes doivent également &tre orientés

de la méme manigre.
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2) Le but du jeu

Le but de I'affrontement est de franchir les Portes Célestes

de l'adversaire avec ses Kubes.

Toutes les Portes n'ont pas la méme valeur. Ainsi, ta Porte Céleste
du milieu vaut 3 points lorsqu'elle est franchie par un Kube
adverse. Le nombre de points gagnés (1, 2 ou 3) dépend

du chiffre inscrit sur la Porte.

Un joueur est déclaré vaingueur lorsqu'il a réussi 2 totaliser

5 paints ou plus avec ses Kubes.
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LES KUBES ET LEUR POUVOIR

> Chacun des joueurs dispose de 12 Kubes (chague Kube
représente un pouvoir et chague joueur a les mémes Kubes
que son adversaire)

Rappel : le pouvoir d’'un Kube reste actif
tout au long de la partie & partir du moment
ou le Kube est retourné.

On distingue 2 sortes de pouvoirs :

> Les pouvoirs de déplacement

L'Etoile : elie peut se déplacer d'une seule case

en diagonale si ta case est libre (lersque son pouvoir
est actionné, le joueur peut avancer en diagonale
miais il peut aussi se déplacer normalement)

La Cométe : elle peut se déplacer de Z cases dans

une méme direction. Les 2 cases doivent étre libres
{lorsque le pouvoir de la Cométe est actionné le joueur peut
déplacer le Kube de 2 cases, mais peut aussl le déplacer
normalement)

>> Ces 2 Kubes petuvent actionner leur pouvoir

et se déplacer immédiatement dans le tour.

> Les pouvoirs d'action répartis en 3 familles

a. Les attaquants

Le Séisme : | détrult au choix tous les Kubes présents
sur la méme colonne ou sur la méme ligne y compris
lui-méme (autodestruction) et les Kubes de son camp.
@ Le Tsunami : | pousse un Kube mitoyen d'une case

(2 gauche ou 4 droile ou devant ou derriere).
=2 5i e Kube repousss sort du plateau, alors i est éliming
du jeu,

Le Cyclone : il détruit tous les Kubes mitoyens & gauche,
& droste, devant, derrigre fui et y compris lui-méme
(autodestruction) et les Kubes de son camp.
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Joueur 1

CELESTES

Joueur 2

3) Laffrontement

> Les 2 adversaires firent 3 pile ou fae celui qui commencera la partie.

> Le joueur qui commence a le choix entre une seule des 3 actions
suivantes

A/ Déplacer un de ses Kubes sur le plateau de jeu
Tous les Kubes se déplacent d'une seule case au choix
vers la droite, vers la gauche, en avant ou en arriére.
Les Kubes doivent se déplacer vers une case libre sauf pour
passer les Portes Célestes adverses ol dans ce cas iis
peuvent sortir du plateau de jeu.
>> Les Kubes “Etoile” ef “Cométe” peuvent avancer
différemment lorsgue leur pouvoir est aclionng.

B/ Actionner le pouvoir d'un de ses Kubes (voir les Kubes
et leur pouvair)
Pour utiliser le pouvoir d'un Kube, le jousur devra dévailer
son pouvalr en tournant ke Kube vers le ciel,
> Une fois e Kube retourné, il le resterza toute la partie.
Altention : le jousur ne peut pas déplacer son Kube et
actionner son pouvolr simultanément, sauf
- paur les Kubes “Etoile™ et “Cométe” qui peuvent 4 fa fois
se devoiler et se daplacer;
- pour le Kube “Eclipse™ qui peut 3 ia fois se dévoiler et
sauter sur un autre Kube

€/ Rajouter un Kube sur le plateau (parmi les 5 inutilisés au
début du jeu)
Ce Kube doit étre rajouté sur une des Portes Célestes libres du
joueur (sl y a plusieurs Portes Célestes libwes, le joueur est
libre de choisir la porte de son choix pour poser son Kube).
== Celte action n'est possible que s/ e joueur a moins
de 7 Kubes sur le plateau.
> Par contre. i n'est pas contraint d'en avoir 7 tout
le ternps (par exemple, if peut jouer avec 4 Kubes ou moins
et en rajouter pius tard),

> Le joueur suivant peut alors jouer. De méme il 2 le choix entre
les 3 actions précédentes.

> Les joueurs choisissent ainsi chacun & leur tour une seule
des 3 actions précédentes.

Une porte est considérée franchie lorsque le Kube
est sorti du plateau.

4) Lissue du match

= Un joueur est déclaré vainqueur lorsqu'il 8 réussi a totaliser
5 paints ou plus avec ses Kubes,
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b. Les défenseurs
LLe Mur de Feu : il blogue au choix un Kube situé devant,
derriire lui ou Sur ses cités

..., L'Eclipse : efle blogue un Kube en se plagant au-dessus
! ] de Iui.

Le Bouclier : il est invulnérable aux pouveirs des autres
durant toute la partie;

€. Les spéciaux
Les Clés Célestes : elles doublent le nombre de points
de la Porte Céleste franchie:

adverse non retourné,

I peut le faire & distance une fois seulement dans la partie.
Il peut le faire tout au long de la partie si le Kube adverse
est mitoyen,

@ LL'CEil ; ce Kube permet au joueur de découvrir un Kube

REGLES DES POUVOIRS

> Un Kube ne perd pas son pouvoir une fos dévoilé
(sauf le Séisme et le Cyclone qui s'autodétruisent),

> Le joueur peut donc utiliser plusieurs fois le pouvair de ses Kubes
durant la partie, mais 1 seule fois par tour.

> Un joueur ne peut ni utiliser le pouvoir d'un Kube bloqué,
ni le déplacer.

Les Kubes détruits ainsi que les Kubes ayant franchi
les Portes Célestes sont retirés du jeu et placés

a coté. Si le Kube éliminé a déja été découvert,

ce Kube est laissé face visible pour les deux joueurs.
A l'inverse, il restera caché.

Ci-joint + aide-mémoire des différents pouvoirs des Kubes ainsi
qu'une série de queshions/réponses,

AttaKube, un jeu de Valéry Fourcade.
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QUESTIONS / REPONSES

Les déplacements

Q: Peut-on faire du surplace avec un Kube ? Cela compte-il pour une action ?

R: Non, Le surplace n'est pas considéné comme une action. |l faut obligatoirement effeciuer
une des 3 actions suivantes lors de votre tour ; déplacer un de vos Kubes, utiliser un
pouvair ou poser un nouveau Kube. Si cela n'est pas possible vous devez passer volre tour,

@: A-t-on le droit de retourner un Kube dévoilé pour cacher son pouvoir ?
R: Nan, Un Kube ayant son pouvoir dévoilé gardera son symbole pointé vers le ciel jusqua
Ia fin de la partie.

Q: Peut-on dévoiler le Kube “Cométe” et dans fe méme tour avancer de 2 cases 7

R Oui, le pouveir de déplacement le permet. De méme pour les Kubes "Etolle” et "Eclipse”
(ce dernier peut sauter sur un autre Kube dans le méme tour),
Pour ces 3 Kubes, dévoiler le pouvorr et se déplacer (avancer en diagonale, de 2 cases
ou sauter sur un autre Kube) complent pour une action

Les pouvoirs

Q: Le Hube “Cyclone” peut-il avancer d'une case et utiliser son pouvoir dans le méme tour 7
R: Non, cela fait deux actions ! Il faut choisir une des deux,

@: Peut-on rajouter un nouveau Kube en renfort et dans fe méme tour fe dépiacer ou
utiliser son pouvoir ?

R: Non. Le fait de rajouter un nouveau Kube est considéré comme une action or un joueur
n'a le droit de faire gu'une seule action par tour

@: Lorsque j'utilise le Kube “Clés Célestes” (qui double le nombre de points aux Portes
Célestes), le Kube doit-il étre dévoilé au moment od fe traverse une Porte Céleste 7

R: Nan. Vous pouvez garder le pouvoir secret et ne le dévoiler qu'aprés avoir traversé les
Partes Celestes, le nombre de points est de toute fagon doublé.

@: Comment utiliser le Kube “Eclipse” ?

R: Ce Kube se déplace d'une case vers la gauche, la droite, en avant ou en arriére, mais il 2
le pouvoir de se positionner sur un Kube (et un seul) adverse ou non. Comme pour les
pouveirs de déplacement, il doit dévoiler son symbole en le tournant vers le Ciel, et dans e
méme tour, sauter sur un Kube qui sera bloqué, Un Kube “Eclipse” situé sur un Kube peut
par la suile se déplacer soit vers une case vide, soif vers un autre Kube situé 8 ses cités,
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@ : Comment utiliser le Kube “CEil" 7
R : Ce Kube & en fail 2 pouvoirs,
ir est de voir 3 distance (le Kube “CEil" ne doit pas &tre dévoilé). Pour
['utiliser il faut alors tourner le symibole vers fe Ciel et vous pouvez ainsi dévoiler un Kube
adverse situé nimporte o0 sur ke plateau de jeu. C'est donc un pouvelr que I'on ne peut
utiliser qu'une seule fois.
Le deuxitme pouveir permet de dévoiler un Kube situé & gauche, & droite, devant ou
derriére le Kube “(Eil" durant toute la partie.

Les symboles des Kubes dévoiles par les deux pouvoirs du Kube “CEil” resteront wisibles
tout au fong de Ia partie

Q : Si un Kube adverse se place & coté de mon Kube “CEil" déja dévoilé, mon adversaire
doit-il dévoiler automatiquement son Kube 7

R - Non, pour utifiser un pouvedr, i| faul faire une action. |l sera possible de le faire & votre
tour, et cela méme si votre Kube “CEil" est déja devoile.

Divers
@ : Arriver sur la ligne des Portes Célestes de mon adversaire suffit-il pour passer les
Portes ?

R : Mon, il faut les traverser. Il faut donc une fois armvé sur cette ligne faire un déplacement
supplémentaire pour passer les Portes Célestes el gagner fes points.

@ : §i f'ai un Kube “Eloile” sur une case de la ligne des Portes Célestes de mon adversaire
comptant pour 2 points (case quée Il), en I’ cant en diag derriére la case
comptant pour 3, est-ce-que cela compte pour 3 points ?

R : Non, ke nombre de paints gagnés est 2, car la derniére case traversée par e Kube est la
case marquée 2.

Q : Que se passe-t-il si une situation est bloguée par |a répétition de coups identiques 7

R : Aprés répétition ¢’'une méme situation 3 fois de suite, la partie s'arréte, fe vaingueur est g
joueur avani gagné le plus de points. De méme si aucun des deux joueurs ne peul plus
Jouer,
S'ils ont tous deux gagné le méme nombre de points, la partie est nulle, || n'y a pas de
vaingueur,

@ : Comment blen jouer 7

R : Il est difficile d'y répondre. |l n'y @ pas de stratégie gagnante & tous les coups puisqu'on ne
connalt pas fes Kubes chaisis par Fadversaire au départ. Voici cependant quelques
conseils
- Protégez la case centrale de votre ligne de Portes Célestes quil compte pour 3 points en
placant 4 sa droite ou & 53 gauche un Kube tel que |™Eclipse” ou fe “Mur de Feu”, En effet,
sl un Kube “Clés Célestes” traverse cette porte, vous avez perdu ! (6 paints d'un coup)
- Gardez en renfort des Kubes qui bloguent ou qui détruisent.
- Utilisez, & bon escient, le Kube “Séisme” (peut-&tre le plus puissant) en essayant de
détruire un maximum de Kubes adversas.
- L'audace paie !
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Le Kube blogué est alors libéré et paurra se déplacer etfou utiiser son pouvoir.
Un Kube “Eclipse” situé sur un autre Kube placé sur |a ligne des Portes Célestes de
I'adversaire peut en descendre pour Iraverser une des Portes Célestes,

Q: Comment uliliser le Kube “Tsunami* ?
R: Ce Kube pousse en ligne droite (sur une case vide} un Kube et un seul (adverse ou pas)

situé & sa gauche, & sa drofte, devant ou derriére lui,
Le Kube "Tsunami” ne se déplace pas lors de la poussée. Il n'est pas possible de pousser
un Kube blogué.

Par contre, si le “Tsunami” pousse un Kube *Mur de Feu”, il libére ie Kube qu'il bloguait
éventuellement,

Il est possible de pousser un de ses Kubes situés sur la ligne des Portes Célestes adverses
pour qu'il passe les Portes et gagne les paints.

Q : Comment utiliser le Kube “Mur de Feu" ?
R : Ce Kube encercie et bloque un seul Kube adverse situé & sa gauche, 3 sa droite, devant

ou derriere [ul

Afin de symboliser cet état sur le plateau de |eu, il faut rapprocher le Kube “Mur de Feu”
du Kube blogué pour que ces 2 Kubes se touchent. |i faut de plus orienter le bas du
dessin du “Mur de Feu” vers ke Kube blogué

Un Kube blogué par un “Mur de Feu" continue a I'ttre au fil des tours tant que le "Mur de
Feu" ne se deplace pas ou ne blogue pas un autre Kube, Si le “Mur de Feu" se déplace
ou blogue up autre Kube situé 3 ses cdlés, le Kube précédemment blogué est libére,

@ : 5i les Kubes “Eclipse” ou “Mur de Feu” sont détruits, que se passe-t-il ?
R : Les Kubes bloqués par *I'Eclipse” ou le *Mur de Feu" sont libérés et le jousur peut de

nouveau utiliser leur pouvoir etiou les déplacer.

Q : Un Kube “Mur de Feu" peut-il bloquer plusieurs Kubes en méme temps ?
R : Mon. Par exemple si le “Mur de Feu" blogue e Kube situé 3 sa gauche, il peut le tour

suivant bloguer fe Kube situé devant ful, Il libére alors le Kube situé 3 sa gauche qui peut
continuer & se déplacer etfou a ulifiser son pouvelr.

Q@ : Comment utiliser mon Kube “Bouclier” 7
R : Son pouvoir se déclenche automatiquement, $i un Kube “Eclipse”, “Tsunami”, “Séisme”,

“Mur de Feu” ou "Cyclone” tente de le bloquer, le pousser ou le détruire , vous dévoilez
alors son pouvair. Yous tournez alors ke symbele du Kube “Bouclier” vers le ciel el volre
Kube est protégé contre les attaques. L'adversaire a ndanmoins ulifisé son action : s
utilisait un Kube “Cyclone” ou “Séisme”, ils sont détruits. Si ¢'était un Kube “Eclipse”,

il reste sur place. Ensuite, c'est & vous de jouer.

Méme si votre Kube “Bouclier” élait déja dévoilé au moment de I'attague, il reste protégé,

Q : 5i j'utilise le pouvoir de mes Kubes “Séisme” et “Cyclone”, cela détruit-il aussi

mes Kubes 7

R Qui!
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AIDE - MEMOIRE - Joueur 1

Que puis-je faire lorsque c’est 4 moi de jouer ?

1/ Déplacer un de mes Kubes sur le plateau de jeu
2 [Actionner le pouvoir d'un de mes Kubes
3/ Rajouter un Kube sur le plateau

Quels sont les pouvoirs de mes Kubes ?

)( L'Etoile: elle peut se déplacer d'] case en diagonale,

La Cométe : eile peut se déplacer de 2 cases dans une
= | méme direction,

Le Séisme : il détruit tous les Kubes situés sur ka méme
cofonne ou la méme ligne. De plus il s'autodétruit
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Le Tsunami : il pousse un Kube mitoyen, Le Teunami ne se
déplace pas lors de la poussée. Un Kube sorti du plateau est
eliming

1

AIDE - MEMOIRE - Joueur 2

A

Que puis-je faire lorsque c’est a moi de jouer ?

1/ Déplacet un de mes Kubes sur le plateau de jeu
2 [Actionner le pouvoir d'un de mes Kubes
Le Cyclone : il détruit tous les 3/ Rajouter un Kube sur le plateau

Kubes situés a ses cites,

¥l

De plus | s'autodétruit.

Quels sont les pouvoirs de mes Kubes ?

X“ LEtoile: elle peut se déplacer d'1 case en diagonale,

.| Le Mur de Feu : il bioque un Kube
& situé & ses cotés.

La Cométe : elle peut se déplacer de 2 cases dans une

2

méme direction,

L'Eclipse : elle bloque un Kube

situé & ses cités en se plagant sur
~_ | Le Bouclier : il est invuinérable &
Q& tous les autres pouvoirs (Séisme,

Tl
Tsunami, Cyclone, ...}

@
%]

L'CEil: ol voit 1 fois dans la partie un Kube adverse & distan-

! d Le Séisme : | détruit tous les Kubes situés sur la mém.
ce. Par la suite, il peut voir un Kube mitoyen =501 13 e

colonne ou la méme ligne. De plus il s'autodétrui

Les Clés Célestes: elles doublent le nombre de points de la
Porte Céleste franchie par ce Kube.

TOMY.

Pose i s s i, vl ot
L= 4 i il
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4
Le Tsunami : il pousse un Kube mitoyen. Le Tsunami ne se
deplace pas lors de la poussée. Un Kube sorti du plateau est

Eliming.

Le Cyclone : (| détruit tous les
Kubes situas & ses cites
De plus il s'autodétruit.

Le Mur de Feu : il blogue un Kube
situé & ses chtes,

LEclipse : elle biogus un Kube
situe & ses cotés en se plagant sur
Tt

Le Bouclier : il est invulnaérable a
tous les autres pouvoirs (Seéisme,
Tsunami. Cyclone, ...}

L'CEdl : il voit 1 fois dans la partie un Kube adverse a distan-
ce. Par la suite, il peut voir un Kube mitoyen

Les Clés Célestes: elles doublent le nombre de points de la
Porte Céleste franchie par ce Kube.
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