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tA co]louÊrr Du l'lo]lDE
nÈEU DU JEU

dc8ù6lou.urt

Chaque ioueur reçoit, au fé-!qt de la partie',dfit1ÏJ:f d"

monde. ainsi que a".-J'ir"3"i] À |"iilà" ceï armées, il doit tenter Êe
;;;;âË l"t i"iritoir"s de ses adversaires. Le vainqueur est celur qur a

conquis Ie monde entier.

ACCESIOIRES DU JEU
- Un planisphère représentant.les six continents dont chacun

est divisé en un certain nombre de temtorres'

- six sroupes de cubes de couleurs dilférentes représentant les

armées Ë Aifi#;t-i.;;;;. Chuq"" sroupe comprend :

70 petits cubes représentant chacun I armée'

5 olives représentant chacune l0 armées'

_44cartesdont4}représentantchacuneunterritoireetunearme,
et 2 jokers (les trois armes réunies).

- 6 dés : 3 rouges et 3 noirs'

DÉROUI.EI'IEIIT DE 1A PARTIE
Chaque joueur choisit'lq qoglgur .de- i.es aymé3s (qu'il recevra

o-;##;#ù;J i"td; ié. Gï;i;"ilbtient le plus giand.nombre
de pornts touera ," ;;;;iil ies -autrLs '" 

tu"g"tt[ à sà droite dans

l,ordre décroissant dï;itidJ;bd;. P""du""t la p.artie, I'un des

il;';';;;Ë;"!î aîhlï"ii'" â't" "i 
l"' u'*é"s' en plus de

sa parhclPatron au Jeu.- 
Chaque partie comprend deur phasec succeseives :

l. Ut" phase préliminaire : Ia distribution des territoires'

2. lJne phut" àé"itive : la conguête du monde'

I . 1A DISTRIBUIIOII DES TERR]TOIRES
Les armer repréeentées sur les carter ntont aucrme vdeur

dam cette première Phase.
Le répartiteu, 

"olè"" 
lee deut- focLers du jeu de cartes qu'il

U"t Jq"ii-Li.tt Tulott, au milieu de la table'

Le premier joueur jette un dé'. Le nombre.gltÎi1.iidio"" b

nombre d,armées, #Ï ;;ï" 
"rritriÀ 

auxquels il a droit. Le répar-

titeur lui donne d"J;#;dï;;d J; Ë 
"."i""t 

choisie, et autant de

cartes du dessus du Talon.



I-eg territoires reproduits sur ler cartes correspondent aux mêmes

t"niioi*, sur le planisphère. Le joueur_ prgnd_ les armées. r.eçues et GB
;;ô; 

""r "hi.q""ierritoire 
du plÀnirphère dont il devient ainsi

b r;r;;;;Ii"ot't"r"" les cartes t"çtl"t iusqu'à la frn-de cette première
phase du jeu, pour le cas d'une contestation éventuelle'
- E 

"-pl. 
t Ut joueur obtient 4 au dé. !e rénartilgur luidonne

4 arrnées èt 4 cartes qui représentent respectivement IIENYA' LHINE
SrailiE,-"i BnÀri. LË ionËrrr place, sui le planisphère' une armée
sur chacun de ces territoires.

Ces opérations terminées, le tour-de jouer.passe.au suivant et

I'on 
"l-titini" "i"-i, 

;"rq.d "" 
que tous les territoires soient distribués.- 

C-ua," pr"-ièi" phase du- ieu s'achève avec la distribution du

d"t"i*l*ritoii". Si ..i" i"""..r u âbt"no un nombre de points s.upérieur
au nombre de territoires restant à distribuer, il acquiert tous les terrr-
toires restants et perd les points supplémentaires.

Iæ tour de iàuer p"rr" 
"t 

jo"é"r suivant qui ouvrira la deuxième
phase du jeu. Avant de commencer cette deuxième phase, tous les Joueurs
iendent leurs cartes au répartiteur.

ll - lA coilouÊrE Du llollDE
Le répartiteur réunit toutes les cartes, en v girytagtfes lo[err,

les bat, leJfait couper et les expose de nouveau en -lâlon. Elles servrront
;-u;l;;nu|il 

"-ut"iit 
d", ut-é"t, au gré de leurs possesseurs (voir :

Cmrrs).- 
Dane cette deuxièmc phase du ieu, on ne considère lur les

can;;ilI; fis"tid, i"or prêt;r ittention aux territoires'

Les-droits de .haque joueur, lorsqu'arrive son tour de iouer,
peuvent se décomposer en trois temps :

Premier fernps.

c) Il reçoit une carte du dessus du Talon qu'il conserve sans la
faire voir.

ô) Il recoit autant d'armées qu'il a de multiples de 3 territoires
sur le'planisphère, sans distinction de continents.

E*"-pl" , l" io.r"rrr a 14 territoires; 14 z?:4; il reçoit donc
4 armées. L" reste (ici 2) est sans importance.

c) S'il possède ,rt o.. plusieurr continents entier-s, il a droit,

"" 
oiitÀ'l;;;;;"i" 

"tÀËt" 
d'armces supplénentaires, selon le

barème suivant :
Tant qu'il possède toute :
L'OcÉlxrn- il a droit à 2 armées suppl. à chaq' tour de jouer

L'ArvrÉnrqun DU SUD 
:L'Arnreun

L'Eunopn
L'AuÉmeun DU NoRD
L'Asls



Notc : Lcs territoires qui composent un continent entier sont néan-
moins -comptés dans le total des territoires. Voir paragraphe 6).
Exemple : un joueur possède toute I'ArnrauE (6 tenitoires) * toute
I'OcÉlxts (4 territoirer) + f territoires en Eunopn * | en AMÉnreus.
Il tait d'abord Ie total de tous les territoires : 6* 4+ 5+ l: 16
qull divise par 3, ce qui lui donne : 16:3:5 armées. Il compte
ensuite les continents entiers qui lui donnent droit aux armées
supplémentaires : I'ArRleuE : 3- armées * I'Odrxrs: 2 armées,
total : 5 armées. Le répartiteur lui donnera donc en tout : 5 armées
(pour Ie total des territoires) * 5 (pour les continents): l0 armées.

/) Slil possède une série de cartes (ou un Joker) lui permettant
d'avoir d'autres armées (voir C.lnrrs), il peut les demander en ce
moment, s'il le désire.

L,e joueur est obligé de placer immédiatement, sur les territoires
ggcqpes par lui, toutes les armées obtenues par I'une de ces trois façons :
à), c) et d), on par les trois réunies. Mais-il les répartit absolument à
,son gré, et peut en mettre Ia totalité sur un seul de ses territoires. s'il
le désire.

Deuxième fernps : Combofs.

Une _fois ces opérations terminées, le joueur peut, s'il Ie désire,
rttaguer des territoires ennemis, en se servant des aimées qu'il possède.
Toutcfoir, il faut toujoun laisser au moing unc armée rur tout
terriloire occqÉ (on peut comparer cette armée au drapeau permet-
tant d'identifier le propriétaire du territoire). On ne peut âonc ittaguer
en partant d'un territoire, gu'à la condition de posséder u.r* môins
DEux ARMÉEs sur celui-ci.

Les armées peuvent être considérées indilléremment comme
armées terrestres ou comme fottes. Il y a donc deux façons d'attaquer
un territoire ennemi :

a) par terre : si Ie territoire attaguant possède, avec Ie territoire
ennemi, une frontière comn'rne.

6) p.t mer : en suivant I'une des lignes reliant par mer les deux
territoires.

Note : La terre est ronde. On peut donc attaquer KrnglnovsK à
partir de I'Ar.sxl et vice-versa.

Les combats terrestres et les combats navals sont soumis rigou-
reusement aux mêmes règles, et se déroulent de la façon suivante :

l. L'assaillant doit désigner le territoire attaqué, ainsi que Ie
leJritqire attaquant, par leurs noms géographiques.-S'il oublie-de le
faire, le défenseur peut ,, souffler r troiJ arioé"s attaquantes.

I
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2. L'assaillant prend les dés rouges et iette autant dc dér quT
cngagc d'aruée (3 au ma:rimum). Le défenseur fait de même avec
les dég noirs.
Exemple : Si un joueur a l0 armées sur un territoire, il attaquera avec
3 armées, au maximum, à chaque coup de dés; mais il pourra attaguer
plusieurs fois de suite s'il le faut, avec 3 armées ou, s'il le désire,
avec seulement 2 ou I armée.

3. On ne fait pas Ie total des poinæ obtenus, mais on compare
séparément chacun de ses dés avec chague dé de I'adversaire, eD corr-
mençant par le plus fort de chaque côté.

a) Si chaque ioueur n'a qu'une seule armée engagée, le résultat
est simple : le plus fort I'emporte et l'armée du plus faible est éliminée.
Si le défenseur a perdu, I'assaillant devient maître du territoire.

6) Si les deux joueurs (ou I'un des deux) jettent plusieurs dés,
on compare selon les mêmes règles, Ie plus fort dé de I'assaillant au
plus fort dé du défenseur, puis, s'il y a lieu, le second dé de I'assaillant
au second dé du défenseur et, s'il y a lieu, les troisièmes dés également.

Exemples : dés de I'assaillant:,If 3 2

dés du défenseur : 6 ,/

Ici, I'assaillant perd une armée (le 5 est plus faible que le 6) et le
défenseur perd également une armée Qe 2 est plus faible que le 3).

3i":*J:r"kt l-"-4*J
dés du défenseur :,d

Ici, Ie défenseur est vaincu. C-omme il perd son unigue armée,
l'assaillant occupe son territoire.

c) En cas d'égalité, c'est le défenseur qui gagne :
Exemples : les adversaires n'engagent chacun gu'une seule armée :

déd*':s:a;ll3n\Â * *
dé du défenseur: 6

C'est le défenseur qui gagne.

Lestadversaires engagent chacun plusieurs armées :

aes a.e* l.1.l:gi-lla:t : 0.:f_:f
dés du défenseur zi 4 2

Ici, le défenseur perd une armée (le 5 est plus faible que Ie 6)
et I'assaillant en perd deux (le 2 est plus faible que le 4 et son second 2
est plus faible que le'2 du défenseur).
Note : on voit que I'attaguant a intérêt à engager, à chaque coup, le
maximum d'armées, c'est-à-dire trois. Le défenseur n'est jamais



tenu de riposter avec le nombrc dirmées équivalent à celui de
I'assaillant. Mais il est dans son intérêt de se défendre toujours avec
le maximum d'armées (sans dépasser trois, bien entendu). Par contre,
il peut engager dans le combat ron unique armée, alors gue
I'assaillant doit toujours en conserver une, sur son territoire, dont il
ne peut pas se servir pour attaquer.

4. L'assaillant peut continuer Ie combat (en renouvelant ces
engagements autant de fois qu'il le désire) jusqu'à I'extermination
complète de I'adversaire, ou cesser I'attaque après I'un des engagements,
quand bon lui semblera.

5. Lorsque toutes les armées du défenseur sont détruites, I'assail-
Iant occupe le territoire attaqué avec toutes les armées qu'il a efective-
ment engagées au dernier coup de dés. De plus, il peut transporter
dans le territoire conguis autant d'armées qu'il le désire (sauf une),
depuis le territoire attaquant seulement. Il peut se servir immé-
diatement du territoire conquis comme base de départ pour une nouvelle
attaque contre un autre territoire ennemi, dans les mêmes conditions
que précédemment. Et, ainsi de suite, indéfiniment, jusqu'à épuisement
de ses armées.

6. Si I'assaillant a épuisé toutæ ses armées (sauf une), sans parvenir
à détruire I'adversaire, ou s'il veut user de la tactique d'encerclement,
il est libre d'attaquer le territoire ennemi, pendant le même combat,
depuis des territoires différents (successivement, ou sans ordre préétabli),
à condition que chacun de ces territoires ait une frontière commune
avec le territoire attaqué, et possède au moins deux armées. En cas de
défaite du défenseur, I'assaillant transporte ses troupes depuis le
dernier territoire attaquant seulement.

7. Lorsque I'assaillant a cessé de faire combattre certaines de ses
armées, il peut encore, dans le même tour de jouer, engager un combat
en d'autres points du planisphère, à partir d'un tcrritoire en sa possession.

8. On peut attaquer plusieurs adversaires (successivement ou
sans ordre préétabli) pendant son tour de jouer.

ïroisième lemps : Déplocemenl des Armées.

Lorsqu'un joueur a terminé ses combats, (ou même s'il ne les
a pas engagés) il a Ie droit de déplacer celles de ses armées qui n'ont pas
combattu pendant ce tour. CeJ déplacements se font d'après les mêmes
règles que les combats terrestr$ ou navals, c'est-à-dire d'un territoire
à un territoire inmédiatement voisin, mais les deux territoires
doivent évidemment appartenir au même joueur. Il peut déplacer ainsi
d'un territoire à un autre une partie de ses armées ou la totalité (sauf une)
mais uniquement celles qui n'ont pas pris part au combat
pendant ce touf de jouer. II peut effectuer ces déplacements simul-
tanément, en difrérents points du planisphère.



CATTES
Le joueur qui détient trois cartes d'armes différentes : uN FAN-

TAssIN, UN cÂNoN et UN CAVALIER (ou un Joker) peut les changer contre
un certain nombre d'armées. Ce nombre augmente à chaque fois.

Ainsi, le ler joueur qui échangera ses cartes recevra 4 armées
le 2e 6 armées
le3e I
le 4" l0
Ie 5" 12

l5
20
25

et ainsi de suite, avec une progression illimitée de 5 armées à chaque fois.

l. Un joueur n'est pas obligé de demander des armées aussitôt
qu'il a formé la série de 3 cartes. Il peut attendre pendant plusieurs
tours une occasion favorable, pour échanger une ou plusieurs séries.

2. Si un même joueur demande des armées pendant plusieurs
tours de ieu consécutifs, il aura droit à la progression du nombre des
armées à chaque fois.

3. Si un ioueur échange plusieurs séries de cartes (ou Jokers)
simultanément, il a également droit à la progression. Exemples : Il
est Ie premier à échanger deux séries de cartes; il aura :

4 + 6: l0 armées.
Il est le deuxième à échanger trois séries; il aura :

6+8* l0:24armées.
4. On ne peut échanger ses cartes contre des armées qu'au début

de son tour de jouer et avant de commencer à combattre. les armées
ainsi obtenues- doivent être immédiatement placées sur le ou les terri-
toires que I'on possède.

5. Les cartes gue I'on échange contre les armées sont écartées.
Lorsque tout Ie Talon est épuisé, le répartiteur reprend les cartes
écartées, les bat, et en constitue un nouveau Talon.

Ettttttilttolt D'ult JouEUn
Lorsque I'assaillant détruit Ia dernière armée dans le dernier

territoire d'un adversaire, il s'empare également des cartes que celui-ci
détient. Le perdant se trouve ainsi éliminé définitivement de Ia partie.

Le vainqueur a le droit, exceptionnellenent à ce moment-Ià,
de demander de nouvelles armées, en se servant des cartes du vaincu
ou des siennes propres. Il doit placer ces armées aussitôt.

Cependant, on ne peut pas éliminer un ioueur 8rr GoEEGDT
cencnt de la partie, ayant la tn du quatrième tour.

FI]I DE PANilE
Le gagnant est celui gui réussit à conquérir la totalité du monde.

mais le 6"
et le Te

le 8e



YARIA]ITE
deurième règle

*

Les joueurs expérimentés, s'ils sont de force à peu près égale,
peuvent.jouer d'une autre manière qui demandera plus de réflexion,
mals gur sera encore plus passronnante.

La modification à apporter est simple. F'Ils po6s "niquement
sur la façon de distribu-er les cartes'et les arir,ges.

Au lieu de donner une carte à chacun et à chaque tour, on distribue
aux joueurs les cartes et les armées proportionnellement au nombre de
territoires que chacun possède au début de son tour de jouer. Ceci
pendant toute la durée de la deuxième phase du ieu et à chaque tour.

Ainsi : I territoire donne droit à | carte
2 2 eartes
3 - 3 cartes

1

l ,

-4
5-
6
7-

annee
armée * I carte
armée * 2 cartes
armée * 3 cartes,

2 armées
2 armées * | carte, etc.

*8
9-

d'où_il ressort qu'un joueur est privé de cartes, chaque fois qu'il a un
nombre de territoires multiple de 4.

D'autretpart, la première combinaison de cartes donne droit,
Ton pq! À 4, mais à 6 armées. Ensuite, la progression est identique
(6,8, 10, 12,15,20,25,etc...) j

C.omme danr la prcmière rfule, Ia po*ession d'un continent
enticr donne droit aux armées supplémentaires.

L'intérêt de cctte partie réside dans la possibilité de contrôlc du
nombre de cartes gue reçoivent les adversaiies puisque I'on peut, en
lee attaquant, réduiie lc nômbre de leurs territoià i1,8 ,12, i6, 

"t"...et lee priver ainci de cartes.

1j
j

t1

!



REMARQUE

ll y a lieu de considérer que le Keewatin, la

Terre de Baffin, le Groenland ne constituent

qu'un seul territoire comme indiqué sur la carte

correspondante, malgré le trait reliant la Terre

de Baffin au Groenland.


