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cerfaines provineces o présence de volpans dein, Daranr de o
formartion de fa plandéte, fous ces veloans soil relids pifre e
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prergser par-dessud fos brasde mer, ndiguds surla carte pardey
treriix proinrilies, Pour ley Besoins du jew, les oodans de Zargoy
ol 16 divisds en grandes cases,

SON HISTOIRE. La Cted Interclite, gepitale di rovamie de
Zarges, fut pendant 33 siécles la denmenre dis Maitre des Veris
L Maktre gdes Venis diair fe pfu.'. Jrrasand ey Murges, wn p.l,'u_p.'r'
entidrement voud & | étude des sclences oecultes et done eri-
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FeRT o ressivement 185 auires
peupies de Zargos. Deveny lex
Seignenrs inconiesids de fo pla-
méte, iy imposérent la présence
d'un Grand Moge dony chague capirale, Aver le tlive de
Congeiller Roval, fe Grand Mage divigeadt de fair lex affaires du
POV Ve droirele vie erde mort sur 5es xideyels, Cette menace
dratt rontefes rarement mise & exdeurton. Lo sonvenir de la
dermigre colére du Mairre des Vents suffisair gindralement &
calmer fes esprits rebelles,
C et par wi jour de Brise (gére gue surving la mart subite du
Waitre des Venr, Tout Zovgos en resta bonche bée, La dispari-
frew. quielques femps pius ford, de jous les
Mages dovmet be sigied de fa ré-
venre. Cerg elonx Evenemeinns,
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ER bt Cas, ald ement ol vous vous apprdies d doerlee une page
de 'fistoire de fargos, sacher que la sitaton de fa plande
n'est pudre brillante. Dams le revaume de Zargos, e brisgue
dédpart des Mages a lalzsd le chamip ihee & tontes lek puissances
malefigues gu s avadent appelés d leur service pendon plus de
friais midiéngires, Les vems de mgie balayent le reste de la
plaméte of ey Ies -J'flr__ri;ir*'rlrl. FOYVQUmes, iy ll:l,l'ill\'lfb{"l'g'.\_ n-'*:;:“g'
e chaoy le plus absoln, Sawrez-vous chasser les ddmans de la
Cird Inverdite ef devenir le nowvean Maiire des Venrs?

MATERIEL

La boite de Zargos contient:

- LN lapis circulaime représentant la pla-
MEE ZAGOS AVad 903 17 royaumes;

- 312 plons représeniant les 6 ppuples da
Zargos. Les patits plons vabent pour una
unite; kes grands valent pour 5 unitds.

- 15 plons bateaux qui sandent pour les
Geplacemants Gn me?,

- B0 cartes de pasitionnement initial;
- &0 cartes de maghe;
- 6 fiohes de jeu (une par peuple),

- 4 deés at e livrat de régles gue vous tenes
anira les mains,

BUT DU JEU

Le bt du |eu est de réussi d congudsdela
Cié Interdite, capitale du royaums de
Zargos o las frois provinces qul l'entou-
ranl. Dés qu'on peuple réussll & ooouper
casd territolres, | sst déclars vaingueur et
fa partie prand fin immédiatement.

PRESENTATION

Chagus jousur choigit un pauple - Cheva-
liars, Araignoes, Amazones, Moinas,
Dragons ou Aflés - 81 par & e conguéte
des différents royaumes. La possassion
d'un rovaume danne des points de ren-
foris 8! une carle de magie & chaque tor,
Chague peuple s¢ déplace ou combat
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d'une fagon pariculibre, Les canes o
mage inferférent dans le cours du jeu
pour aider un joustr ou le désavantager

PREPARATION DU JEU

Avant de commencer la parie, || faut
asgambier e tapis de jau st bien melanger
les cartes de magie. On mélange égale-
mant les cares de positionnemant initial
Apras avolr Separg s canes a dos ven
des cares & dos blgu, Lin jouedr o5
dagigné pour disiribuer les cartes pan-
dant la partie. Puks, chagque jousur lance
un dé. Calul qui obtlant e chitfre la plus
dlend choisit en pramiar 'un des sk peu-
plas de la ptangte. Chacun falt de méme



en respectant l'ordre obtenu par les dés,

A 2 et 3 joueurs, chague ioueur cholsit &

tour da rile un pauple, puls un deuxidme.

Aprba avoir cholsi son peupls, chacun

recolt |a fiche de jeu corespondants et

« 25 plons 81l y a & jousurs,

- 30 pions 8l y a 5 jouaurs,

- 5 pions 5'il y a 4 jousurs

- 25 plons par peuple 5l ya 3 joueurs, solt
E0 plons au total.

- 35 pions par peupie 51 y 8 2 joueurs, soit
70 pionz au total

Attenlion! Les plong normaux valent UN

&l feos grands glons vatent CING. A foul

mament, N foveur peul dehanger un pion

e 5 contre cing plons de 1 8 vice-versa,

FPOSITIONNEMENT INITIAL

Les cares de positionnement inllkal sa
repariissent en deux catégarias:

- les cartes i dos blew, Eiles contliennent
les 37 provinces des royaumss - 8 I'ex-
ception du royaume de Zargos qui est
Incocupe Bn déhut de parie - 81 3 canes
dannani droit & un pion balsau chacune.

- les cartes & dos vert, Elles conflennent
les 10 capitales des royaumes et 10caries
donnant droit & des pions peuple supplé-
mentaires, symbolisés par dos spéas,

En suivan! Fordra quia servi pour be chaix
das peuphes, chague ;'ﬁuﬂur prand & tour
de réle soit une carte & dos verl, soil deux
cartes & dos blau, au choie. On confinue
@S jusqu'a o que l8s deux pilas scient
epuisdes. Chague jousur place ensuite
un pion peuple par provines ou capitale
dont il possade la cane. Las canes de ren-
forts & do bateaun son tenues secnites,

Lt jolreurs ont aiors 10 minutes {pasune
de plust) pour effectuar librement des
échanges de cartes, Tous les échanges
sont pogsibles; 1 province de tel royauma
phas 1 bateau contre 2 provinces de lel
aufre, 3 carles do renforis contre una
capitale, ete, Cuand une provinee changs
e propridtaire, on change le pion peuple
i & rouve dessus.

L#s 10 minutes dcouldes, chacun regolt
les pions batenu ¢ peupie Supphbmanial-
res correspondants aux cares gull a en
maln. Puls, celul qui & fs plus da plons
puple répartit tous s6s plons sur les
lerritoires quil contrile, Chague jousuren
falt de méme par ordre décrodssant du
nomire da plons quil posséde. Les plona
Bateau sont places devant chague jouedr
Les cartes de capitales servont durant la
parie comme cares de royaume, Les
autres carles sont mises da cdté,

Une foia tous s pions placés, le premisr
tour de jau paul commeandcer.

DEROULEMENT D'UN TOUR

Chague tour de |euU so déroule de b fagon
Bunvante;

a) Chague jouedr, & tour de rdle’, effeciue
des attaquis & partic des provinces quil
contrile. Quand il a terming ses attagues,
ilréorganise ses forces 4 lintéreur deson
territcire.

* Ay pramier fowr, l'ordre oo jou ost colwl
qui & servi pour 13 répartifion des ploms.

b) Quand tous les jousurs ont effectud
leurs attaques, on comple s polnts de
territoire obtenus par chacun et on déter-
mine k& nouvel ardre deé jeu.

¢} On distnbue 05 cares royaume e les
cartes de magie, En respeciant la nouvel
ordre de jeu, chague jousur achéte des
prons baleaux of des pions de renforts
qu'il répartit entre fes provinges qu'il con-
iridle, Quand le demiler jousur & finl de
placer sos renforts, on comemence un
HOUVERL Tour en sulvant la nouval ondre
de Jew,

ATTAQUES

Attaques terrestres

Pour mener une altague terréstre, un
jousur déplace ses plons d'une province
VErs une gutre, en laissant au maoinsg un
plon dans la province d'origine, La pro-
vinge de départ ef la province darmivea
oonvent avol whe frontigna commung &
&tre occupées par des peuples différenis
(il m'esi pas possible de s'attaquer soi-
rredrminl). A partic d'wne méme provines, Wn
joueur peul devigar sas forces pour attas
quar plusteurs provinces siludes aulour,
[he la méme facon, A partir de plusieurs
proviness, il peaul feunir 588 lorces pour
ung aagque QrouRee contre une mime
province (volr exemples d'attaques sir
les fichas de jau).

En résumea, un jousur pout effectuer au-
tent d'attaques terréstres qu'll veut pen-
dant s0n tour & condition: 1) gu'll laisse &
chague Iols au moins un plon dans la
province d'origing; 2) gu'aucun pion ne se
déplace de plus d'uné province pour atia-
queer; 3) qu'ascun pion na panticipe 8 plus
d'un combat.

Attagues maritimes

En échange d'un ou plusieurs plons ba-
fedux, un jousur paul mener une attague
par mer en Wansporant un groups de
pions d'une province cétibre qu'il contrile
& unie autrd provinos citiers conrdlée par
uf ftre pauple. Pour chague case mer
traverséa, | doit donner un plon bateau.
Les plong & trangportar dovent déjd se
frovrved dans la provinoe de ddparl au
dibut du towr, Autrermeant dil, | n'est pas
passibie de regrouper des pions de diffé-
rentes provinces pour les convoyer par
mer dans la méma tour. Il nest pas possi-
bibe nem plug de prandre ou de laisser des
pions au passage,

Ef risuma, un jeusur peut effeciusr au-
tant & attagues par mer qu'll veut pendant
s0n tour & condition; 1) guil laisse & cha-
que fols U Moins un pion dans la provinoe
dlariging; 2) qua la province de dépar
borde la premiare case mer empruntse;
3] gue la province d'arrives borde ta dar-
niére case mer empruniée; 4) que pour
chagua anagus, || denne effectivemant
aitant de pions babeaux gue de cases
mat traversdes, 5) gu'Bucun pion ne par-
ticipe & plus d'un combat,

Combats

Unae fols tous ses déplacements femmni-
Mais, N BOUBLF réSaul Un par un las come-
bats engages, dans I'ordre qu'il désire. I
¥ a cembat a chague fols gue les plons de
deux peuples sa frouvent sur une méme
provinge. Un combat dure un ou plusiours
foungds, [usqu'a ce gue tous les pions de
I'un des pauples aiant 418 &liminds de la
pravince. Chaque round se dérouls an 3
phesas SECCRSSIVES:

=1} Las forces en présence; pour con-
naktra be nombre de dés qull va pouvair
lancer, chague jouslr comple les plons
qu'il a engagé dans la bataille:

g 1 A I plons . 1dé
«do 4 & 6 plons © 2 dég
- T pions e plus: 3 oés

=2} La bataille: chague jousur lance e
nombre de dés auquel il a droit el divisa ke
total par deux, Chacun oblisn! ainsi le
nombre de pions qull @ éiming chez son
adversaire (on arrondit sl nécessaire au
chiffra infarieur). L'élimination des pions
5@ fait simultanament dans les deus
camps.

-3) L'lssue du eombatl: 5|, aprés avoir
riatiré da part el d'autre bes plons dliminds,
I'un des deux camps n'a plus de plons, le
combal s'arréte automatiquement Le
pauple gui I'a emponie obtient le contrdla
du territolre. Par contra, 5l reste ancora
des plons dans les daux camps, on en-
gage un nowveau round & la maniére du
précédant. Attention! La nombre de dés
que chaque joussur va lencar 8si calould &
partir du nouvesy rappon de lorces,



Attague d'une capitale

Criand un joueur attague une provincegqul
contiant l& capitale dun fyaume, ¥ com-
pris la Cité Interdite, le combat 651 modifie
di la facon suivante!

- D fait de fa protection des remparts de
la ville, les peres du délenseur sont
calculées en divisan par 3 (8t non plus
par 29 le wtal que afaguant & obtenu
aux dis

- Leg pertes de i aitaguant continuent d étre
calculées nomalemeant, en divisant par
218 iotal gue e defenseur & abtent aux
dés.

Dans les deux cas, on armondit &l néces-
sairg au chiffre intérieur,

REORGANISATION

Lirye e s altagques lermimdis, un jousur
paul réorganiser ses forces, avtremant
dit, redéployer partiellament ses plons
enire les provinges qu'il occupe. 11 a droi
hdaplacer 1 groups de plons oa 2 provin-
ces ou bien 2 groupes de pions d'uneg
province. |l doit foujours faissar au moing
un gian dans chague province, 3l effectue
R MOUVErRent Constoutl de 2 provinces,
il peut prandra ou laisser des plons au
passage. A linverse des attaques, sauls
las moluvements entra les provinces qu'll
conirde sont autorsds. || paut nclres
autam de cases mer gqu'il veut dans ses
déplacemants du moment gu'll respecte
les limitations ci-dessus &f qu'il dépense
I nombre de plons Datedux oS-
dant,

NOTA: Lacase lac entre les royaumes dg
KOR et LUDKOS est considérde comme
une case MER, pour s aigues comms
pour la rdorganisation.

Lorsque tous les joueurs ont finl ewr tour,
on compte les polnts margués par cha-
Gur; - 1 point par provinge
= & points par provings ol a5t
sitvée |a capitale dun royaume
- 3 points par province dy
royaume de Zangos
= T points pour ba Gitd Inlerdite,
caphtale du royaume de Zargos.

Cuand un JOUBUF QECURE tOUTRS 185 Did-
vincas d'un rayauma, au lieu de complar
les points par provinge, il toucha e nom-
bre de points Indigués sur I3 capitaie. 5%
perd Fung des provinces du rayaima, |
calcule & nouveau les pointa par provinee,

NOUVEL ORDRE DE JEU

Las poinls oltenis par les [ouslrs telsr-
minant la nowvel crdre da jBu; celul gui a
obtenu e plus de points jous désormais le
premies, el ainsd de sulle en ordre décroig-
sanl, En cas dagalitd do points entre
déux jougurs, ils sa departagent par un
{encer de d&,

Le nouvet ordre de jeu determing |'ordra
dars iequel les jousurs voni recevoir leurs
cartes, puis l'ordre dans lequel il vont
dcguedit el placer lourd rentorts, anfin
I'ordre dans laguel ils vont altaguer el sa
rEOIganises.

Pour 2o rappeter Nordre de jeu, chague
pouBUF place {'un dit S8 Pions Suf e taps
de jeu. dans le cercle correspondant a
HOM FANG,

LES CARTES DE ROYAUMES

Cluand un jousur contrdle toules les pro-
vinces d'un rayaume au moment du di-
compte des points, I regoil la carte avec la
capitale du royaums correspondant (caste
& oos vert) et la pose devant lul

Par la suite, || garde la care du royaume
it guil controld 18 capitahn. Autraman
dit, le falt de pardre le conirdie de cortal-
mes provinces d'un royaume ne fall pas
perdra fa carte du royaume correspondant
fant que i capitale n'est pas prse.

Si, au mament du decomple des poinls,
un jousur ne contride plus la capitala, i
perd g carte du royaurme concamé

LES CARTES DE MAGIE

Un jousur regalt & chague lour une care
de mage par care da royaume en sa
poasession, Chague joueur ne peut pas
posgeoer plus de 3 canes dé maghke a kb
foas. 5 on a plus de trois, | dodt cholsir
immadiatemeant les 3 cartes qull garde at
rejeter les aulres . Les cares an surmom:-
bre sont remises sous 18 plle des carles de
magia

Iy & 40 cartes de magie repanias en 2
catégones

a) Les cartes rouges: Ce sont des
cames quidédavarizent les aulres [oueurs.
Elles ton! perdro des plons (Vent de Folie,
Ven! de Mort, Vent Demaniague), blo-
guenl certamns déplacements (Vent de
Glace, Vent da Tempéie), ou annulent
mormgniangment @s pouvoirs d'un peu-
pia {Inondations, Typhion, Eclipsa, &ft...)

On ne paut les jouer gu'avant 1a fowr d'un
jousur, pas pendant. Dés gqu'un joueur a
commence & déplacer sas pions, Il n'est
pius possithe do 185 [ousr

On poul jousr plusieurs canes de magie
dans {8 méma tour, Une carte de magle
n'est pas necessalrement dirigéea contre
g joueur dont c'ast e towr. Elle peut par-
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faltemant s'an prendre & wun jouedr qul a
ey joud ouqui jouers plus tard,

Dés qu'one carte 7'a plug d'eflel, elle &
rafmiga 500 1A pile des cartes de magie.

Les 20 cartes rouges sont réparties de la
tagon suivante: 4 Venis de Folie, 4 Vents
de Glace, 3 Venis de Tempéte, 2 Vents de
Mo, 1 Vent Démoniague, 1 Typhon, 1
Eclipse, 1 Cantoyle, 1 Inondations, 1 Raz-
de-marae at 1 Tramblement de tarre.

b) Les cartes vertes: Ce sont des
cares gul favorsen! e jousur qul les
|ouent. Elles faclitent ses déplacemants
Vents de Terme, Vents d Adleurs), ko ren-
forcent auw moment des combats {WVants
deGuerre), Faldent & seréorganiser (Vents
de Brume}, ou lul permetient de déloumer
i attague (Vient dilusion),

Elles sont [ouges ay moment précis ol
olles sappliquent. Dés qu'una carle a 818
jouee, elle est remise sous la plle des
canes de magle.

Les 20 cartes vertes sont réparties de la
fagon suivante: 11 Venis de Guerre, 3
Ventsda Terra, 2 Venls d'lilusion, 2 Vents
de Brume e 2 Venis d'Allleurs.

RENFORTS ET BATEAUX

Aprés avoir recu sas cares, chagua jousur
VA pouvolr BCguEnr & tour de rdle” des
peonsg ge ranforts et des pons babesux
aved s polnts gull a oblenu, Chagus
pion de renforl vaul 2 points (ies grands
piona valent 10 points). Chague pion ba-
teau vaut 5 points. Les ponts gui ng sont
pas dépansds sont perdus: ils ne pauvent
pas étre mis de cdté pour |s four sulvant.

* Aulrement dit, en respaciani le nouvel
ordng de jeu oblenu au mement ou de-
compla des poits,

D5 qu'un jousur a Acquis ses pions de
rgrtton, il les répartit comme bon lul sam-
bla entse kes différentes provinces qul
contrale, y comprs celas gui 1on! par
du royawme da Zargos. || place, par con-
tre, BEE pions bateaux devant ul, jusqu'au
moment ol i decids de les ulilisar.




LE ROYAUME DE ZARGOS DES QUESTIONS ?

La disparition du dernier Maitre das Vants
a déchainé les puissances makéfigues
dans toul |6 royaume de Zagos. Aussi,
Quand un joudur pIace S85 FoNS Sur ung
province incccupde du royasme, (| doft
combatire les démons qui s’y trouvent. Le
comBbat @st imitd 4 un seul round et les
peEnes subles par e jousur sont égales &
la somme des dés divisde par deux. Le
nombire da des a lancer augmanta plus on
s& rapproche de la Cite Interdite:

- pour les six provinces citéres, on lance
2 das,

- par las trols provinees qul enlourent la
Cité interdite, on fance 3 dés.

= pour la Cité Interdite, on lance 4 dés.

8§, alMs=le du combat, le joueur a encore
des pions sur la province, c'est quil a
ruSE & on chasser les démaons, || prend
dong fe contrila du territaire. 5i, par con-
tra, || n'a plis deé pions, les demons ont
gagné et tout ast A refairal

Cetle régie ne s'applique gu'aux pravin-
cos inoccupdos, S| R Jaugur attague une
province du royaume contrddds par un
autre jousur, le combat 58 déroule de la
fagon habituelle. Mals, attention! Dans
le royaume de Zargos, ious les pou-
voirs spéclaux des différents peuples
sont neutralisés. Aussl, & l'intérieur des
10 provinces du Royaumae, las pauples e
déplacent ot combatiant tous de fagon
Idemigue,

Le joueur gul prend possassion.de [a G
Interdite devient immediatemeant le Maitra
das . Venis. Sans altendra la fin ca son
tour, e nouveau Maltre des Vents prend
toules les cartes de magle de fous les
Jereurs, y comprls las siennes, 1len chol-
&0l 5 gu'il garde Bn maln, Led autnos sant
défaussées 8l remises sous a pile. Le
Maltre des Vants recolt sutomatiguemant
& cares de magie a chagque four, maks il
fé dolt jamals en Avair plus de 5 an main,
Tant qu'il ¥ & un Maitre des Vents, les
caries de Royaums ne donnent plus droll
& avcune carte de mage.

Le Maltre des Vants a egalement la capa-
cite d neulralisar las damons. Par consa-
quent, il nie ance avcun da guand il place
865 plONs SUF UNe province iNoCCupes du
royaume de Jargos.

Siun joueurest chasse de la Che Imerdite
par un autre jousur, |l doit ul remetire
augsittt les cartes de mage quil pos-
sbde, S n'y a plus aucun pion str la Citd
Interdite, tous les pouvoins du Maitre des
YVents zont annulés i les régles habituel-
les sont & nouveau appliquédes
) [l -

Cartes de Royaume

Question. Lin joueur qul pend le contrdls
de la capitale o'un royaume el reussil d fa
reprenda dans s méma tour doil- rendre
iz carfe du Royaume?

Réponsa. Mon, seule la siuation au mo-
ment du décompte des polnts est prise an
compte,

0: Lors g la perte o Ui Fovawma, ia cirte
du royaume es! alle donneéa au fouslr gui
vignf de prandre /2 capitale?

R: Seulerment sl ce jousur controls auss
tous las - autres lermitoires du royaume.
Dans e cas confraire, la carfte n'est pas
atinbuge,

Cartes de magie

Q: Un jouswr doit-ll rendre ses canes de
raga 5 A plus de cane de rayaume?
Rz Mo, | peut continuer d utitiser les car-
tes de magie gu'ill 8 encone en main. Far
contrg, il fg plus Bn récavoir de nouvelles.

@: Paut-on fousr plusiseurs cartas da ma-
gz & 1a fols?

R: i, du moment gue l'on ne jous pas
dewx cares entigues pour faire la méme
choge, Un joueusr n'a pas le dnojl, par
example, de |ower 2 canes Vents de Folie
contra | méme Rovaume au mama ma-
ment. Pour jousr aventusliement la se-
condea care, || devra attendre fa tour du
joweur sulvart. De la méme fagon, un
[oumur mWa pas o droil de jouer plus dun
Ve de Guerre par combat.

Q: A-t-an b droit da 8'échanger des canes
de magia ?

R: Oul, & condition da ne jamais awoir plus
ce 3 cartes de magie 4 [a fin des échan-
ges, Pour éviter de rallanger irop i partie,
it est consailld de imiler les dchangesa d
minules aprés la distibution des cartes.

Q: Guand wn Venl oo Falie s'abal sur un
rovaumaE, comment cakoule-ton les pertes?
A: Pour chagque province, e joueur qul 8
jonsé ka carte lance un 0d ot divise le chilire
obleru par 2. B retive mmedatemant e
nambre de picns cormespondant. Pour la
capitake, le caloul s'effeciue exactement
de la méme maniére. Les murailles, en
effet, n'offrant aucune protection paricu-
lire contra la folie..

Q: A--pn T drolfde ouer un Vantd ilusfon
pour contrer un premiar Vent difusion?
R: Ol Dans ce cas, cest e jousur qui g
foud la demisr Vent dilusion qui déskne
la province, I8 royaume ou la case mer
vigéa.

Q: Que fall-on de iz cane de rmaghe dirgds
contrs le peuple que fon reprasente?

R: On peul s garder pour étre sl que
POFSONNE NE 5'00 SOV, U bien A di-
fausser en fa remettant sous la pile des
cartes de magie,

O Qug Fail-onr o Lna: a8 Jo magio s'ap-
plfeuent & L pauple QU ng joue pas ? (cas
dies parties & molns de § fousurs)

R: On la defeusse immédiatement sanaia
remattra sous [a pile ot on an prend une
autra,

Combats

@: Au cours d'un combal, deus peuples
pauveni-is s'dlimingr mufialigmen?

A Oud, il swffit gue chacun fasse un chiffre
suffisant pour aliminer tous les pions de
'adversaire. Dans ce cas la provines reste
InocoupEe.

@ Estd possitie d'occuper cefte provinee
lors ohe ia réorganisation gui sLf?

R: Non, car la réorgansalon se limile aux
provinces déjs contrdlées par un joueur.
Parcontra, 'un des jousurs sulvants peul
attaguar et 8'emparar sans coup férrde la
province an guesthon.

Royaume de Zargos

@: Sl une province ou royaume oe Z8rgos,
CONGLLHE BAT L JOUUr, 8¢ felrouve IRee-
cLipeher & (a sinle o'un comibit, au d'un Vant
de Folie, inflige-1-als 4 nowveal des par-
s guand on ocoupe pour e delxidme
fois?

R: Cwii, dhes que la province est a nauveau
inoccupée, les forces maléhiques repren-
nent le dessus 2t toul 8st & relaing.

Jeu a 2 ou 3 jousurs

Q: Un joueur paut-il fafre combaitire anire
fLx daux pouplas quil conirdla?

R: Oul, les peupies restent lotalement
indépandants, médme 5'ls sont difigés par
b maarne joudur, Les cares de magie, par
contra, sont utiliseas par le joueur commea
bon Il sembia. Rappelons gue le bul du
jeu s'appdigue & un peupie et non pas a un
pouigur. Autremant dit, pour gagner, | faut
que co 5ol la mdme paupls qui ocoups la
Cité Interdita at les 3 provinces situdes
autour.

Q: A dizuiy joueurs, pell-an choislr 3 ped-
ples chacur au leu de 27

R: Chil, 8l vous connalasez défl bien le feu.
Dans ce cas, chacun recali 25 pions par
peuple, S0l au total, 75 plons par joueur,




