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Il'y a bien des siecles de cela, un vaste Empire prospérait sur les -
terres des Grands Lacs g'AEriguﬁfn'ndf.paﬁfdQﬂN;ﬁf!‘% ois
 Bacwezi,'Empire Kitara avait apporte la paix. l'architecture. le
o ravail 'dql Fer et I'élevage des froupeaux de vaches Ankole.

Vous étes a la téte d’'un Royaume indépendant. Votre réve: faire renaitre 'Empire

Kitara, qui a jadis apporté paix et prospérité dans la région. Mais, vous le savez,
les autres Royaumes issus de 'Empire caressent précisément le méme dessein.

Lorsdevotre tour de jeu, agrandissez votre Royaume en choisissant une carte parmi
celles qui sont disponibles. Cette carte vous apporte des recrues, de nouvelles
possibilités de déplacement, ainsi que des Points de prospérité. Faites fuir vos
adversaires, développez vos troupeaux, protégez les Savanes nourricieres et
exploitez les anciennes Ruines mystiques pour faire prospérer votre Royaume.

Le jeu prend fin lorsque les cartes du 5¢ Age sont révélées. Le joueur avec le plus
de Points de prospérité deviendra alors le nouvel Empereur de Kitara.
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 Helas, apres frois genérations, les Bacwezi disparurent. Comme
,A"/ un riste symbole de I'E'inpjre morcelé en Royaumes indépendants,
“les somplueux Palais fomberent peu a peu en ruines. Aujourd hui,
W . e’s Rugaumlgsf se déchirent el luftent pour s'éfendre. Lequel

' d'entre gu§ {ﬁm i

Lumigre, sur les cendres des Ba

a faire renaitre Kitara, I'Empire de
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Maoriel

#2 plateaux (dont un recto verso)

#20 pions en bois dans chacune des 4 couleurs
(10 pions Guerrier, 5 pions Centaure, 3 pions Héros,
1 pion Prospérité, 1 pion Déplacement)

#1 pion Premier joueur
#4 fiches Royaume

#2 paquets de cartes Royaume
(36 cartes Royaume bleues, 36 cartes Royaume rouges)

#39 jetons Héros
#]1 sacentissu
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1. Paleaux

Dépliez et placez un plateau au centre de la table. Assurez-vous de jouer avec le
plateau et la face qui conviennent a votre nombre de joueurs en regardant les
symboles §§. Laissez 'autre plateau dans la boite.

Exemple: pour une partie & 4 joueurs, prenez le plateau avec le symbole suivant : §§ §§ §§

x
_Chaque plateau est constltue de cases délimitées par des
contours blancs ou noirs. Les cases de départ des joueurs sont -
indiquées par un symbole de Hutte <", ;. L existe trois types de
cases: les cases Ruines et les cases Savane entourées de blanc,
et les cases Lacs entourées de noir. Une piste de prospérité i
entoure le bord du plateau % b £

2. Views

Donnezaun joueurau hasard le pion Premier joueur. ILdevient le premier joueur.

Prenez chacun tous les pions d’une couleur (10 pions Guerrier, 5 pions Centaure,
3 pions Héros, 1 pion Déplacement et 1 pion Prospérité), et placez-les devant
vous, ils constituent votre réserve.

Posez votre pion Prospérité sur 'emplacement 0 de a piste.

Ensuite,en commencant par le premier joueur, puis dans le sens horaire, placez
chacunvotre tour 3 pions Guerrier sur une case de départ (4 ) non occupée.
Gardez les autres pions devant vous pour le moment.
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Guemer N——— o, 1 i i érité sert
Centaure. Le pion Déplacement sert lors Le]etonPrem|erJoueur’# - Lepion Prosperitésert

Ces pions permettent de prendre de chaque tour pour suivre permet de se rappeler " aindiquervotrescore
le contréle des différentes cases & lecomptedunombrede = facilementquia = sur la piste qui falt le
du plateau, et d’en tirer pr0f|t A déplacements déja effectués. commencé la partie. ;

o e v
...,,\ .



Atteignez 1 carte
pour chague »

. . 1 par frostemnd
Prenez chacun une fiche Royaume de la couleur de vos pions, s au s | 48

et placez-la devant vous. Placez ensuite une carte Royaume de départ 4 i sy g
(numérotée 0) et accolez-la a droite de votre fiche. i

Gardez | carte pour chaque |
. Gavane avec au ‘mains 1

Deplacez 1 groupe &
)) tra?l!rs de 1 frontiere

1PP par four
pour chague &3
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Cette fiche présente un rappel des effets des différents pions et

ste de prospérité
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symboles, ainsi que des différentes phases de chaque tour. Toutes
les cartes placées a droite de cette fiche forment votre Royaume. - =
Les cartes Royaume de départ comportent les différentes
caracteéristiques de départ de votre Royaume. Elles sont toutes

Prenez toutes les cartes Royaume, et triez-les par couleur pour former

2 paquets (un bleu et un rouge). Choisissez une couleur, et remettez

l'autre paquet dans la boite. Triez ensuite le paquet que vous avez choisi
de maniere a ce que, face cachée, toutes les cartes 1 soient au-dessus

des cartes 2, au-dessus des cartes 3, et ainsi de suite jusqu’a avoir les 5 en
bas. Placez ensuite face cachée le paquet prés du plateau, il constitue la
pioche. Révélez 6 cartes Royaume et alignez-les a gauche de la pioche. Les
6 cartes révélées doivent donc étre de I'Age 1.

identiques.

Pour une premiere partie, nous vous conseillons de jouer avec le paquet bleu.
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Les cartes Royaume sont divisées en 4 rangées. Chacune correspond a
une phase de tour. Plusilya de symboles dans une rangée donnée, plus
ces cartes sont puissantes lors de la phase correspondante. Au bas de la
carte estindiqué 'Age auquel elle appartient pour lamise en place. e

Les paquets Royaume se distinguent par des styles de parties

différents. e
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Ces jetons comportentune face
4_ 7%% @T sal - Dy avec desPoints de prospérité
fy S = allantde2a5.

Placez les 39 jetons Héros dans Lesacpermet de les piocher au

lesacentissu. xxe D + hasard
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