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«La guerre! C'est une chose trop grave
pour la confier a des militaires. » ]
Georges Clemenceau ‘

« Et si on la confiait
a des jouets?» i
Kwak, canard viking

les batailles se multiplient chez les jouets: ils

| i 4 plateaux 16 pions Médaille 2 supports 2 boites

(8 Terrains)
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. UNJEU DE PAOLO MORI ET ALESSANDRO ZUCCHINI
Sur terre, en mer, dans les nuages et méme dans l'espace,

ont besoin de vous!

Manceuvrez vos troupes et utilisez astucieusement leurs effets pour prendre I'avantage
sur votre adversaire. Votre mission? Capturer le quartier général ennemi ou remporter
un maximum de médailles. Préparez-vous a un affrontement sans pitié!
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Pour répondre a tout type de daltonisme, les tuiles Troupe bleues

0 et rouges sont associées a des formes différentes, reprises sur les objectifs 1 % v Bleu 1 ‘0': Rouge

Médailles des plateaux. Elles ont également des symboles différents
sur leur dos.
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Choisissez un Terrain parmi les 8 disponibles.

Remarque : Pour votre premiére partie, nous vous
conseillons de jouer avec la plaine des chdteaux
(présentée ci-dessous).

Placez le Terrain entre votre adversaire

et vous-méme, de sorte a avoir, en face de vous,
un de ces symboles: {23 221 . Il détermine
I'objectif Médailles de la partie, ainsi que la couleur
de vos Troupes.

Placez un pion Médaille sur chaque
emplacement @y du plateau. Les éventuels
pions restants sont remis dans la boite.

Posez un support devant vous.

Mélangez, face cachée, toutes les Troupes
de votre couleur et formez votre réserve.

PRESENTATION DU TERRAIN:

@ Q.G. (Quartier Général)
© ovjectif wédailes

@ Base
@ Base spéciale
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Retirez 4 Troupes de votre réserve et remettez-les
dans la boite, sans les regarder; elles ne seront pas
utilisées durant cette partie.

Déterminez au hasard qui commence la partie.
Cette personne prend 3 Troupes de sa réserve
et les pose sur son support. Son adversaire

en fait autant avec 4 Troupes.

Prévoyez un espace vide a c6té du plateau
pour la défausse.

Remarque : Pour vos premiéres parties, n'hésitez pas
a garder l'aide de jeu a proximité (elle reprend
la description des Troupes et des Terrains).

Vous commencez la partie,
vous posez donc seulement
3 Troupes sur votre support.




La partie se déroule en une succession de tours, jusqu'a ce qu'un des Q.G. soit capturé par une Troupe,
que l'objectif Médailles soit atteint, ou qu'une personne ne puisse plus réaliser d'action.

Important : Dans ces régles et dans l'aide de jeu, la notion de « base » inclut toujours les bases spéciales. Le Q.G. n'est pas une base.
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Chaque Troupe, présente en
3 exemplaires, comporte une force
(allant de 1 7 ou un joker o ).

La plupart ont également un effet.

Force

Déroulement d'un tour

En commencant par la personne désignée au hasard, alternez les tours en réalisant une des 2 actions suivantes:

PIOCHER 2 TROUPES

Piochez 2 Troupes de votre réserve et posez-les
sur votre support.

Votre support ne peut contenir que 8 Troupes
maximum. Vous ne pouvez donc pas réaliser
cette action si vous avez déja 8 Troupes

sur votre support.

Remarque : S'il ne reste que 1 Troupe dans votre réserve
ou sivous n‘avez plus qu'une place sur votre support,
vous pouvez tout de méme réaliser cette action pour
piocher 1 seule Troupe.

PLACER 1 TROUPE SUR LE TERRAIN

Choisissez 1 Troupe de votre support et placez-la
sur un emplacement, en respectant les régles
de pose (voir page suivante). Vous occupez
maintenant cet emplacement.

Appliquez ensuite l'effet éventuel de votre Troupe
puis l'effet de sa base, si c'est une base spéciale
(voir aide de jeu).

Remarque : Pour vos premiéres parties, nous vous
conseillons de jouer sans les effets des bases spéciales :
considérez alors toutes les bases spéciales comme des
bases sans effet.
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Regles de pose
Lorsque vous faites I'action II vous devez toujours respecter ces 2 regles:

» PLACEMENT
Vous pouvez placer votre Troupe sur un des emplacements suivants:
¢ Une base vide.
¢ Une base occupée par n‘importe laquelle de vos Troupes.
¢ Une base occupée par une Troupe adverse de force strictement inférieure a la votre.
¢ Le Q.G. de votre adversaire (vous ne pouvez jamais placer de Troupe sur votre propre Q.G.).

Lorsque vous placez une Troupe sur une base occupée, placez-la par-dessus la (ou les) Troupe(s) déja
présente(s). Il n'y a pas de limite au nombre de Troupes qu'une base peut accueillir, mais seule la Troupe
visible (au sommet de la pile) occupe la base. Vous pouvez consulter les piles de tuiles sur le Terrain,
mais vous ne pouvez jamais en changer l'ordre.

Remarque : Nous vous conseillons de toujours orienter vos Troupes dans votre sens de lecture.

» CONNEXION A VOTRE Q.C.

Votre Troupe doit toujours étre placée sur un emplacement connecté a votre Q.G. Vous devez donc pouvoir
suivre un chemin continu depuis votre Q.G. (point de départ) jusqua la Troupe que vous placez, en passant
uniquement par des bases que vous occupez.

Important : Une base vide, ou une base occupée par une Troupe adverse, interrompt donc la connexion a votre Q.G.

/

Exemple :

Votre Q.G. ({1 est connecté d la base B)
puisque le chemin @ les relie, en passant
par la base @ que vous occupez. Vous pouvez
donc y placer une Troupe.

Par contre, votre Q.G. @ n'est pas connecté a
la base @ puisque le chemin @ vers cette base
est interrompu par la base @ occupée par votre
adversaire. Vous ne pouvez donc pas y placer

de Troupe.




Contrdler une région vous permet de gagner des Médailles.

A tout moment, dés que vous occupez toutes les bases entourant
une région, vous prenez le contrdle de cette région.

Prenez toutes les Médailles qui se trouvent au centre de cette région
et placez-les a c6té de votre support, de sorte que votre adversaire
puisse les voir. Vous les conservez jusqu'a la fin de la partie,

méme si vous perdez le contréle de la région.

Remarques :
& Il est possible de prendre le contrble de plusieurs régions lors d'un méme tour.
& Prendre le contréle d'une région dont les Médailles ont déja été prises

ne vous rapporte rien.

Une région est une zone fermée,

entourée par des chemins et des bases.
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Exemple :

En placant la Troupe @

vous recouvrez celle de votre
adversaire et occupez maintenant
toutes les bases d'une région.

Vous prenez les trois Médailles @
qui se trouvent dans cette région

et les placez a coté de votre support.
Vous vous rapprochez ainsi

de l'objectif Médailles a atteindre.
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Il existe deux conditions de victoire immédiate qui mettent fin a la partie:

. N\
Q.G. ADVERSE CAPTURE

Si vous placez une de vos Troupes sur le Q.G. adverse, vous gagnez immédiatement la partie.
Remarque : S'il y a plusieurs Q.G. adverses sur le Terrain, en capturer un seul suffit pour remporter la victoire.

PRESENTATION DES DIFFERENTS Q.C.:

ﬂ :

La plaine La piscine La cité Lajungle Lecimetiére La mer La station Le champ
des chateaux des tropiques desnuages volcanique maudit des Caraibes Métal-X de bataille
\ /
Sivous atteignez le nombre de Médailles indiqué sur l'objectif Médailles du Terrain,
vous gagnez immédiatement la partie.

La partie prend également fin si une personne ne peut plus piocher ni placer de Troupe. Dans ce cas,
comparez vos nombres de Médailles: si vous avez plus de Médailles que votre adversaire, vous remportez la partie.

En cas d'égalité, la personne qui a mis fin a la partie perd et son adversaire remporte la victoire.
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