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Le deuxiéme joueur prend son tour
en tirant une carte et effectue le
méme parcours, hormis qu’il ne
peut se servir des mondes bloqués
par les attaques de son adversaire
sauf s'il dispose des défenses néces-
saires. Le cas échéant, 1l met sa
défense sur I'attaque et libére le
monde en jetant les deux cartes sur

la réserve créée a cet effet

' face a la pioche.

'3

Lorsque le premier
Joueur reprend son
tour, il tir} le nombre
de cartes nécessaires
pour en avoir 8, avant
de débuter son tour.

Si un joueur ne peut
Jouer le nombre qu’il
a réalisé aux dés, il passe son tour et
se défait des cartes c[]u’il a disposées
sur son camp, d’oul 'importance
d’évaluer les possibilités avant de
lancer 1 ou 2 dés.

Si un joueur doit passer son tour,

il peut se défausser au maximum de
3 cartes.
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: Régle On jen
Ce jeu se joue 3 2. Le but du
jeu est de prendre le camp
de ’adversaire avec I’en-

semble de ses LOVFOR.
Chaque joueur possede 7 LOWFOR
qu’il dispose sur la ligne devant lui,
cecl constitue son camp.

* Mélanger et
distribuer 7
cartes chacun ;
| le reste du jeu
sera disposé sur
'un des c6tés
du damier et

Qﬁ% dgvicndm la

pioche.

+ Avant de commencer, le premier
joueur doit :

1. arer une carte dans la W, ®

pioche. i
2. disposer les attaques quil désire

sur les mondes de son adversaire.
3. lancer le ou les dés (le chiffre

obtenu doit érre réalisé en entier

mais peut étre partagé entre les

7 HOWFOR si vous le désirez ct

c’est possible).

Ensuite il décide de sa stratégie et
dispose les cartes de mouvement
nécessaires a son action.

Pour chaque déplacement ou chan-
gement de direction d’un HOUFOR
il faut une carte de mouvement.

Par exemple :

St un L@OUFOR 1eut aller 3 cases tout
droit et 4 cases en diagonale il vous faut
réaliser 7 aux dés et avoir une carte de
mouvement tout droit et une en diago-
nale.

Si 3 L@OUrOR décident d’aller deux
cases tout droit et 1 HOUEOR une case

en diagonale, il vous faut réaliser 7 aux
dés et avoir trois cartes de mouvement
tout droit et une en diagonale.

Une fois la stratégie décidée et
les cartes de mouvement
disposées sur les mondes
auxquels ils sont
destings, le sy
joueur avance ;%%‘Q
ses oK

sur le danuer.
(les cartes
attaque
s'utilisent sur les
mondes de I'ad-
versaire, celles de
défense ct de
mouvement sur
les votres.)

Les déplacements effectués, il se
défair des cartes disposées sur ses
mondes, en créant une réserve a cet
effer sur autre coté du damier, face
a la pioche.





