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Matériel de jeu
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A v Ah % 4 . * | plateau de jeu ~ de 10x10 cases Combatrants: .

WA NAGY PN -
« 16 combattants - § par couleur

Un jeu de Yannick Holtkamp « 16 héros - § par couleur ” |

pour 2 joueurs, i partir de 10 ans « 8 villes, imprimées sur le recto et le verso |}

« 1 régle du jen
4 * 11 fenille d'avtocollants Villex: @ o
. But du jeun (y compris des autocollants de rechange)
Les joueurs déplacent leurs pions — combattants et héros - sur le plateau de jeu Avant la premiére partie, tous les auto-  [ed . \
afin de battre les pions adverses et de conquérir les villes, collants sont mmhm en bois [l ;
Celui qui aura toutes les villes sous son contrdle ou qui battra presque tous ses des combattants et des héros de la facon 2.
adversaires & l'exception d'un pion, gagne le jeu. suivante: .

Préparation du jeu

1 L. plateau de 2. Les 8 villes sont placées 3. Chaque joueur choisit sa 4. Chaque joueur crée _5- Le joueur le plus
Jjeu est posé au mili- comme indiqué sur le dessin couleur et place ses 8 combai- une réserve avec ses 8 jeline commence.

eu de [a table. sur le plateau de jeu. tants 4 |a place indiqueée par le héros devant lui.
dessin sur le platean de jeu.
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Les joueurs jouent chacun leur tour.
Le joueur dont c'est le tour doit déplacer un de ses propres pions.

Déplacer ses pions:

» 1Un combattant peut se déplacer de 2 cases dans la direetion de son choix (ho-
rizontalement, verticalement ou diagonalement). Au cours du tour, sa direction
peut étre modifice.

* Un héros peut se déplacer de 3 cases dans la direction de son choix. Au cours du
tour, sa direction peut étre modifiée plusieurs fois.

Exemple: Pioas battus én méme temps sur diffé-

b Les combattants et héros peuvent seulement se déplacer sur ou passer par- remted fges:

dessus des cases libres et des cases « ville » inoccupées, qu'elles lui apparti-
ennent ou non. Un tour ne peut se terminer sur la case de sortie.
Conséquences d'un tour: | Siune ligne, sur laquelle les deux joueurs ont cerné des pions adverses, est
Des que le joueur a terminé son tour, cela a des répercussions, s'il est dans créce, tous les pions cernés sont battus.

une ville ou si des pions sont cernés sur le plateau de jeu apres son tour. Ces
répercussions sont traitées les unes aprés les autres dans l'ordre indiqué ci-

2. Pions cernés
Si un ou plusieurs pions sont cernés dans une ligne compléte ~ en horizontale,
verticale ou diagonale — entre 2 pions adversaires, ils sont battus,

Cas particulier: Combattants dans leur
propre ville

Si un joueur posséde au début du tour

un combattant dans ['une de ses villes,

il peut renoncer 4 déplacer un pion et peut
E&&W‘ a la place, ce combattant contre un

aw#mhwl&mburm
la défuire du ou des pions cernds (emtourds n bien). L 8

Fin du jeu g

Le jeu se termine lorsque I'une de ces 3 conditions est remplie: * Les deux joueurs n'ont plus qu'l ou 2 pions sur le plateau de jeu.
«Un jouenr posside tousestles villes, Cojotseur gagne. Le vainqueur est e joueur qui posséde le plus de villes.

En cas d'égalité, les joueurs sont ex &quo.
+ Un joueur n'a plus qu'un seul pion sur le plateau de jeu. L'adversaire gagne.
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