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BUT DU JEU

Dans Hack Trick, deux joueurs se lancent .un défi de hacking
en essayant d’étre le premier a craquer le mot de passe a 3
chiffres du serveur.

En jouant vos cartes, vous activez des chiffres sur le clavier
via vos marqueurs. Mais soyez prudent, votre adversaire peut
activer les mémes chiffres, et non seulement il capturera

Nos marqueuﬁs, mais il aura la pessibilité d’obtenir des
informations déterminantes sur vos cartes! Le premier hacker a
aligner tnois de ses marqueurs (horizontalement, .verticalement
et diagonalement), ou a-en empiler trois sur un- méme chiffre
gagne le duel. '

Matériel :
6 cartes clavier (avec une puce au dos ), 18 cartes de valeurs ( ),
12 cartes code (utilisées uniquement pour la variante expert 1)

* 11 marqueurs rouges (8%), 11 marqueurs blancs (5 ),

u

11 jetons « Victoire » (iuy ).



MISE EN PLACE POUR 2 JOUEURS
Disposez les 6 cartes clavier comme illustré sur I'image.

Chaque joueur choisit une couleur, prend 9 marqueurs simples(*) et
le marqueur double de sa couleur et les place dans sa réserve, devant lui.
Le marqueur double s’utilise exactement comme les marqueurs simples, il
pourra permettre de doubler les points de victoire.

Laissezes 2 marqueurs ( ) et les 11 jetons « victoire » (i) dans la boite.

Il y a 18 cartes de valeurs (3 exemplaires pour chaque valeur de 0 a 5).

Le premier joueur (le vainqueur de la manche précédente, choisissez au hasard
pour la premiere) mélange les 18 cartes, en distribue 4 pour son adversaire

et 3 pour lui. Le reste des cartes constitue la pioche face cachée. Piocher les 2
premiéres cartes de la pioche et les placer face visible a c6té de la boite (elles
ne seront pas utilisées pendant cette manche).

Le joueur avec 4 cartes, en choisit une et la place face visible a coté de la
pioche.
Cette carte démarre la séquence de la manche, chaque carte jouée sera
placée a la suite.

THICK

Enfin, chaque joueur annonce a voix haute la somme de ses trois cartes.

Ex: le joueur de droite annonce « 8 » (1+2+5).

Le premier joueur démarre la manche:

SEQUENCE D’UN TOUR DE JEU

A votre tour de jeu, vous devez réaliser une action :

-

ou



La carte jouée est placée a la suite de la séquence, elle doit étre différente de
la derniere carte. Additionnez les valeurs des 2 derniéres cartes et positionnez
un marqueur sur le chiffre du clavier correspondant.

Important: Si un ou deux marqueurs adverses sont présents sur un méme chiffre
du clavier, vous les tapturez et les placez devant vous. Si un de vos marqueurs est
déja présent, vous ajoutez un deuxieme marqueur (cf. condition de victoire par
empilement de 3 marqueurs).
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Ex: Kevin joue une carte de valeur 2 sur la séquence et place un marqueur-sur la
touche 5 (3+2) du clavier, Steve ajoute un O et place un marqueur sur le-4 (4+0).

Rappel : Yousne pouvez jouer une carte identique a la‘derniére de la séquence.

Votre tour ne s’arréte pas la !
Annoncez a votre adversaire une des trois options suivantes :

A, PASSE - votre tour prend fin.

B, JOUE — Vous défaussez un des marqueurs de votre réserve vers la boite,
votre adversaire est obligé de jouer une carte a son prochain tour. Le
marqueur défaussé est remis dans la boite.

Ex: A la fin de son tour, Kevin n’a plus gu’une carte en mains, il annonce PASSE.
Steve joue une carte et termine son tour en annongant JOUE . Kevin est donc
obligé de jouer sa derniére carte, et semble assez mal engagé pour remporter
cette manche.

C, DEFENSE - Vous défaussez un des marqueurs de votre réserve vers la boite,
votre adversaire ne pourra a son prochain tour vous annoncer JOUE .

Ex: A la fin de son tour, Kevin n’a plus qu’une carte en mains, il annonce
DEFENSE . Steve joue une carte, mais ne peut terminer son tour en
annongant JOUE a Kevin, qui ne peut étre forcé.

Important : Les annonces JOUE et DEFENSE ne sont actives que pour le
tour suivant !



Si vous avez moins de 4 cartes en mains, et que vous n’étes pas forcé de JOUER,
vous pouvez piocher une carte.

Cas particulier : Si vous étes forcé de joueur une carte (« JOUE »), mais qu’en mains
vous n‘avez que des cartes identiques a la derniere de la séquence. Vous montrez
votre main a l'adversaire et piochez une carte.

PIOCHE: Si |a pioche venait a étre vide, le premier joueur met de c6té la derniére
carte de la séquence; et mélange I'ensemble des cartes afin de former une nouvelle
pioche.

ACTION BONUS — “REQUETE”

A chaque fois que vous capturez un marqueur adverse, vous avez 'opportunité
d’utiliser 'action bonus “Requéte”.
Plus vous capturerez de marqueurs, plus vous pourrez utiliser I'action “Requéte”.

REQUETE : Au début de votre tour (avant de choisir JOUER ou PIOCHER), vous
pouvez défausser (c’est optionnel) un des marqueurs capturés et exiger que
votre adversaire vous donne le total des valeurs des cartes qu’il a en mains.

Important : Le marqueur adverse défaussé est replacé dans la boite.

FIN DE MANCHE

La manche se termine dés qu’un des deux joueurs aligne ou empile 3 de ses
marqueurs. La manche se termine également si un joueur n’a plus de mar-
queurs a sa couleur dans sa réserve.

FIN DE PARTIE ET SCORES

Une partie d’Hack Trick se joue en plusieurs manches, jusqu’a ce qu’un hacker
atteigne au moins 5 jetons victoire.

Lors de la premiére manche, le premier joueur est désigné au hasard, pour les
suivantes c’est le vainqueur d’'une manche qui est premier joueur pour la suivante.
Chaque manche redémarre avec une nouvelle mise en place.

‘
* Sivous alignez ou empilez 3 marqueurs, c’est une victoire simple et vous recevez
1 jeton « victoire ».

«"Si le marqueur double fait partie de la combinaison gagnante et n’a pas été placé
-au dernier tour, c’est une victoire double et vous recevez 2 jetons score.

« Si votre adversaire n’a plus de marqueurs a sa couleur, c’est aussi une victoire
simple et vous recevez 1 jeton victoire.



LA BATAILLE DES CERVEAUX

Une fois que vous aurez joué plusieurs parties en mode stan-
dard, vous serez prét pour le mode avancé qui utilise les

12 cartes code. Les cartes code proposent des conditions de
victoire alternatives et de légeres variations en terme de jeu.

Le mode expert d’'Hack Trick — La Bataille des Cerveaux - est joué jusqu’a ce
I'un des joueurs atteigne 6 points.

Au début de la partie, le premier joueur mélange les 12 cartes code et place la
pile face cachée a coté des 6 cartes clavier. Apres chaque manche, le gagnant
pioche autant de cartes que de jetons de victoire qu’il vient de gagner. Les
cartes piochées sont placées face cachée devant lui (il peut les consulter quand
il le souhaite).

(UTILISATION DES CARTES CODE

Juste apres avoir distribué (cf. mise en place pour 2 joueurs), le premier joueur
place une de ses cartes code face cachée (s'il en possede au moins une), ou passe.

Son adversaire place également une carte code face cachée (s’il en a une), ou
passe.

Ensuite les joueurs retournent les cartes code placées devant eux, elles seront
actives pour la manche a venir.

Les cartes code sont a usage unique, vous devez les ranger dans la boite une fois
utilisées !

CARTES CODE

EVGENIY M. SLAVIC
Si vous placez un second marqueur sur un chiffre du clavier qui contient
déja votre marqueur double, c’est une victoire simple.

ALEXEY BALTIC
Si-vous capturez et possédez devant vous 3 marqueurs adverse, c’est une
victoire simple.

< ANDY GOO
Si vous former un mot de passe composé de 3 chiffres parmi 1,2 8 ou 9
(ex 122, 289), c’est aussi une victoire simple.



XIAO TINA HUANG

Vous démarrez la manche avec votre 11eme marqueur (le fameux 11éme).
Au début d’un de vos tours, vous pouvez le défausser et forcer votre
adversaire a également défausser I'un des siens.

NAE POPESCU
Vous pouvez utiliser I'action bonus « Requéte » en défaussant un de vos
propres marqueurs.

COCO VAN VAECK

En action bonus (a la place de « Requéte »), vous pouvez échanger 'une
de vos cartes valeurs avec votre adversaire : vous piochez une carte dans
sa main et vous lui en donnez une de votre main. Note : N'oubliez pas,
cette action bonus colte également un marqueur adverse !

JACK SUN
A la place de piocher, vous pouvez remettre sous la pioche des cartes de
votre main et piocher le méme nombre de cartes.

TROJANA KRISKAYA
Si deux de vos marqueurs font la somme de 10 (ex 3-7, 1-9, 5-5), a votre
prochain tour vous pourrez jouer 2 cartes au lieu d’une.

NASHA CRICOROVA

Si deux de vos marqueurs font la somme de 10 (ex 3-7, 1-9, 5-5), votre
adversaire ne peut utiliser I'action bonus « requéte » et donc vous
demander la somme des valeurs de votre main.

DODO GORILLA

Si vous gagnez avec le mot de passe 852 ou 159, vous doublez vos jetons
de victoire. Vous en gagnez 2 pour une victoire simple et 4 pour une
victoire double.

HAl DOO

Au début d’un de vos tours, vous avez la possibilité de miser 'un de vos
jetons victoire en le plagant a coté du clavier. Si votre adversaire ne suit
pas la mise, vous gagnez une victoire simple. S'il suit la mise il doit placer
un de ses jetons victoire a coté de clavier. Le vainqueur de la manche
remporte les 2 jetons victoire misés. Note : VVous ne pouvez miser que si
votre adversaire a la capacité de suivre !

JOAVISTA RUKOWSKI
Annule la carte code utilisée par I'adversaire.



VARIANTES MULTIJOUEURS
Partie a 3 joueurs

En mode 3 joueurs, le premier joueur sera toujours le méme
et il affrontera les 2 autres qui joueront en équipe:et

partageront les marqueurs - C’est un défi a 1 contre 2.

Le mode 3 joueurs est joué en 5 points, il suit les regles.du jeu de base
avec les modifications suivantes :

MISE EN PLACE
* Le premier joueur distribue 3 et 2 cartes pour I'équipe adverse et 2 pour lui.

* Le joueur de I'équipe qui a regu 3 cartes en place une face visible a coté
de la pioche.

MECANIQUE DE JEU

* La séquence des tours de jeu est la suivante : le joueur solo commence puis
c'est au joueur de I'équipe qui a regu 2 cartes de jouer, puis au joueur solo, puis
au joueur de I'équipe qui a regu 3 cartes et ainsi de suite...

* Le joueur solo a une limite de cartes en mains de 4, chaque joueur de
I’équipe est limité a 3.

e Quand le joueur solo utilise I'action Bonus « Requéte », il doit indiquer a
quel joueur de I'équipe il s'adresse.

Au début de son tour, un joueur de I'équipe peut
demander (sans utiliser de marqueur) a son coéquipier le total des valeurs
des cartes qu’il a en mains. Ce dernier doit répondre a voix haute.

VARIANTE - SCORES INDIVIDUELS

Le joueur solo change a chaque manche (le joueur a la gauche du
précédent devient le nouveau joueur solo). Si le joueur solo remporte
la manche, il gagne le ou les jeton(s) victoire. Si I’équipe gagne,
chacun des membres gagne le ou les jeton(s) victoire.

La partie se joue en 4 points. En cas d’égalité on départage les 2 joueurs
par une partie en mode 2 joueurs.



Partie a 4 joueurs

En mode 4 joueurs, 2 équipes s’affrontent face a face. Les 2
membres d’une équipe partagent les marqueurs.

Le mode 4 joueurs est joué en 5 points, il suit les régles du jeu de base
avec les modifications suivantes :

MISE EN PLACE

* Le croupier distribue les cartes de gauche a droite de la fagon suivante:
3-2-2-2.

e Le joueur qui a regu 3 cartes en place une face visible a coté de la
pioche.

MECANIQUE DE JEU

e Le joueur assis en face du croupier commence, puis chaque joueur a son
tour dans le sens anti-horaire.

¢ Chaque joueur est limité a 3 cartes en mains.

e Quand un joueur utilise I'action Bonus « Requéte », il doit indiquer a
quel joueur de I'équipe il s’adresse.

au début de son tour, un joueur peut demander
(sans utiliser de marqueur) a son coéquipier le total des valeurs des
cartes qu’il a en mains. Ce dernier doit répondre a voix haute.
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