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‘ l 2 plateaux (dont un recto verso)
Vous étes a la téte d'un Royaume indépendant. Votre réve: faire renaitre 'Empire 20 pions en bois dans chacune des 4 couleurs
Kitara, qui a jadis apporté paix et prospérité dans la région. Mais, vous le savez, (10 pions Guerrier, 5 pions Centaure, 3 pions Héros,

les autres Royaumes issus de 'Empire caressent précisément le méme dessein. 1pion Prospérité, 1 pion Déplacement)

Lorsdevotre tour de jeu, agrandissez votre Royaume en choisissant une carte parmi 1pion Premier joueur
celles qui sont disponibles. Cette carte vous apporte des recrues, de nouvelles i
possibilités de déplacement, ainsi que des Points de prospérité. Faites fuir vos
adversaires, développez vos troupeaux, protégez les Savanes nourriciéres et

exploitez les anciennes Ruines mystiques pour faire prospérer votre Royaume.

4fiches Royaume

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

39 jetons Héros

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. 1sacentissu
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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 .Laissezl'autre plateau dans la boite.

Exemple: pour une partie a4 joueurs, prenez le plateau avec le symbole suivant : | ¢ | "W Case de départ

4 ..' Loy, .,"
"-,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 ', ;. IL 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 prosperlte 3

entoure le bord du plateau Rt

2. Views

Donnezaun joueurau hasard le pion Premier joueur. ILdevient e 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 (44 ) non occupée.
Gardez les autres pions devant vous pour le moment.

Guerrier Centaure ; Héros

3

. - L : 7 = \ - :
Le pion Déplacement sert lors ‘Le jeton Premier joueur ~ LepionProsperité sert

Ces pions permettent de prendre de chaque tour pour suivre permetde serappeler aindiquer votre score
le contréle des différentes cases le compte dunombrede facilementquia = sur la piste qui fait le
du plateau, et d’en tirer profit. : deplacemen déja effectues commencé la partie. = - tourdu plateau._gmaé, .
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Atteignez 1 carte
pour chaque

Tt}

3

. . | gt

Prenez chacun une fiche Royaume de la couleur de vos pions, avec au s | 5
et placez-la devantvous. Placez ensuite une carte Royaume de départ gre prtor e |

uine avec au mumsl
(numérotée 0) et accolez-la a droite de votre fiche. 2

Gardez | carte pour chaque |
‘Gayane avec au moins

e Deplacez 1 groupe & e
roers d 1 rntiere e sssaainns
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g Piste de prospérité J&8

1PP par tour
pour chague
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Cette fiche présente un rappel des effets des différents pions et

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
caractéristiques de départ de votre Royaume. Elles sont toutes

identiques.

-

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 maniére 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 l'Age 1.

Pour une premiere partie, nous vous conseillons de jouer avec le paquet bleu.

e TR :
. Lescartes Royaume sont divisées en 4 rangées. Chacune correspond a
une phase detour. Plusilyade 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 la mise en place. -
Les paqﬁéts Royaume se distinguent par des styles de parties
différents. - : Pk
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Une partie de Kitara se déroule en une succession de tours jusqu’a ce
qu’une carte de 'Age 5 soit révélée, que tous les joueurs aient joué le méme
nombre de fois puis aient joué un dernier tour. A2 et 4 joueurs, chaque
joueur joue donc 7 tours. A 3 joueurs, chacun joue 9 tours.

Jouez chacun votre tour dans le sens horaire, en commencant par le
premier joueur.

DERDULEMENT D'UN TOUR DE JEU

Avotre tour, jouez les 5 phases suivantes. Puis c’est au tour
du joueur a votre gauche.

1. PIOCHEZ
2.RECRUTEZ
3. DEPLACEZ

4. 5COREZ
5.GEREZ

1. Ciothez

Choisissez une carte Royaume révélée a coté de la pioche parmi celles
quevous pouvez atteindre (voir Atteindre une carte ci-contre).

Placez cette carte dans votre Royaume a droite des cartes que vous
possédez déja.
Décalez les cartes Royaume étalées pres de la pioche vers la gauche,

desortea laisser de la place pour une nouvelle carte. Révélez la premiere
cartede lapioche, et posez-la face visible sur l'espace laissé vacant.

~ ATTEINDORE UNE CARTE =

Larangée P|ochez devotre Royaume contientun certam nombre

desymboles . B e
LW f *
Chaquesymbole présentsurles cartes de votre Royaume vous

~ permetd’ attemdre une carte supplementalre en partant dela
gauche.

| i
Exemple:Vous avez 3 dans votre Royaume. Vous pouvez donc
piocher une carte parmiles 3 cartes les plus éloignées de la pioche.

vl e

Passez ensuite a RECRUTEZ.

2. Ceeriilez

Larangée Recrutez de la carte piochée présente entre 0 et 3 symboles
de pion. Pour chaque symbole, choisissez une case du plateau que vous
occupez déja et placez-y le pion correspondant.

Exemple: Vous avez pioché cette carte. Vous décidez de placer le Guerrier sur une
case Savane.

Sivous n’avez plus de pions a placer, ignorez cette phase.
Passez ensuite 3 DEPLACEZ.
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La rangée Déplacez de votre Royaume contient un certain nombre de
symboles ». Chaque symbole » présentsur les cartes de votre
Royaume vous permet de réaliser un déplacement. Vous n’étes pas obligé
d’effectuer tous vos déplacements.

Au début de cette phase, placez le pion Déplacement sur le symbole )
le plus & gauche de votre carte la plus  gauche contenant un ).

Apres chaque déplacement, décalez ce pion d’'un symbole pour suivre plus
facilement le nombre de déplacements effectués.

Lorsque vous ne pouvez plus ou ne voulez plus
déplacer de pions, passez a SCOREZ.

Mteignez 1 carte
pour chaue

1 pardfrontement
avec au mains |

Déplacez 1 groupe au
travers de 1 ronfere

1PP par four
pour chague
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DEPLACEMENT

Un déplacement consiste a déplacer un pion ou un groupe de pions sur le plateau.
Respectez toujours les points suivants:

Lorsd’'un déplacement, les pions ne peuvent se déplacer qu’au travers d’une et
uneseule ligne blanche, d'une case vers une autre case adjacente. Les cases Lac,
entourées de noir, sont inaccessibles.

Un pion peut se déplacer plusieurs fois lors d'un méme tour.

Vous pouvez séparer un groupe en deux en laissant des pions sur place comme bon
voussemble.

Vos pions peuvent entrer dans des cases libres comme dans des cases occupées.
Cependant, entrer dans une case occupée par un adversaire déclenche
automatiquement un affrontement (voir Affrontement).

Vous devez toujours terminer un déplacement, et donc potentiellement un
affrontement, avant de pouvoir en commencer un autre.

i
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AFFRONTEMENT

Pour déclencher un affrontement, respectez les conditions suivantes:

Votre groupe de pions voulant envahir la case adverse, c’est-a-dire les pions se déplacant,
doit étre plus nombreux que le groupe de pions adverse, qu'importe la nature des pions.

Vous ne pouvez pas envahir la derniere case occupée par un adversaire.

Vous ne pouvez pas déclencher d’affrontement en comhinant 2 déplacements de 2 cases
différentes dirigées vers la méme case a envabhir.

Sivous déclenchez un affrontement, vous le réussissez automatiquement.
Appliquez alors les étapes suivantes dans l'ordre:
Faites entrer tous vos pions participant a l'affrontement dans la case envahie.

Sivous envahisseza l'aide d'au moins 1 Héros &, piochez un jeton Héros au hasard dans
lesac, et placez-le face cachée a coté de votre fiche Royaume.

L'adversaire doit battre en retraite (voir ci-dessous)

Apres un affrontement, vous pouvez poursuivre vos déplacements et potentiellement
déclencher de nouveaux affrontements.

RETRAITE

Lorsque vous devez battre en retraite, déplacez tous vos pions depuis la case envahie vers la
case que vous occupez la plus proche (c’est-a-dire qui vous demande de traverser le moins de
lignes blanches possible). Lors d’une retraite, vous pouvez traverser des cases occupées par
des pions adverses, cela ne provoque pas d’affrontement.

Si plusieurs cases sont éligibles, déplacez vos pions vers L'une de ces cases au choix.
Cependant, tous les pions qui battent en retraite doivent le faire vers la méme case.




4. Seorez

Larangée Scorez de votre Royaume contient un certain nombre de
symboles  .Chaquesymbole  présentsur les cartes devotre
Royaume vous fait gagner 1 Point de prospérité. Reportez-le sur la
piste de prospérité.

J Chaque case Ruines que vous occupez avec au moins 1 Centaure
vous fait gagner 2 Points de prospérité. Reportez-les sur la piste de
prospérité.

Regardez secretement les jetons Héros obtenus lors des
affrontements de ce tour, posés a coté de votre fiche. Gardez-en un
seul de la plus haute valeur parmi ceux que vous avez obtenus, et
placez-le face cachée sur votre fiche Royaume. Remettez les jetons
non sélectionnés dans le sac.

Passez ensuite 3 GEREZ.

5. Gorez

Chaque carte de votre Royaume représente une partie du Royaume qui doit
étrenourrie.

Chaque case Savane que vous occupez avec au moins 1 Guerrier

! vous permet de conserver une carte a la fin du tour : cette carte
est considérée comme nourrie. Pour chaque carte non nourrie,
défaussez une carte de votre Royaume au choix. Retirez ensuite
du plateau les pions nécessaires de votre choix jusqu’a avoir un
nombre de pions de votre couleur sur le plateau identique au
nombre indiqué sur vos cartes Royaume restantes. Ces pions peuvent
provenir de n'importe quelles cases.

Certaines cartes comportentun Symbole  dans leur partie
inférieure. Ces cartes n’ont pas besoin d’étre nourries.

Dans les parties a 2 joueurs uniquement, a la fin de votre tour, défaussez la
carte la plus a gauche parmi les 6 cartes étalées pres de la pioche. Décalez
les 5 cartes restantes, et révélez la premiére carte de la pioche, que vous
placez le plus a droite possible, juste a gauche de la pioche.

C'est ensuite au tour du joueur a votre gauche, qui commence son tour par
la phase PIOCHEZ.

Si, lors de la phase Piochez, vous révélez une carte de ’Age 5, la fin de
partie est déclenchée. Continuez alors a jouer jusqu’a ce que tous les
joueurs aient joué le méme nombre de tours (C’est-a-dire jusqu’a la fin
du tour du joueur situé a droite du premier joueur). Enfin, jouez tous un
dernier tour, et passez au DECOMPTE FINAL.

Dotomple final

Révélez tous vos jetons Héros et faites la somme des Points de prospérité
inscrits dessus.

Chaque joueur gagne 2 Points de prospérité par carte encore présente
dans son royaume. Reportez tous ces points sur la piste de prospérité.

Le joueur avec le plus de Points de prospérité remporte la partie.S'ily a
égalité parmi les joueurs en téte, le joueur avec le plus de jetons Héros
U'emporte. S'ily a encore égalité parmi eux, ils se partagent la victoire.
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NOTE DE L'AUTEUR

L'apparente simplicité de Kitara est trompeuse. J'ai travaillé sur le
développement de ce jeu de fagon intermittente pendant 10 ans, période
durantlaquelleil a évolué continuellement. Finalement, il aura fallu
beaucoup de recherches et de travail avec les équipes de IELLO pour arriver
au theme parfait. Nous voulions que le jeu ait un cadre afro-fantastique.
J'aidonc passé enrevue la littérature a la recherche d’un cadre historique
et mythologique adapté a la mécanique du jeu eta Chistoire qu'il raconte.
Apres avoir examiné quelques lieux possibles, nous avons choisi de situer
l'action dans l'ancien empire Kitara, également appelé empire Chwezi.

Les avis des chercheurs difféerent quant a savoir si cet empire est historique
ou mythologique 3. L’empire peut avoir couvert la majeure partie de la
régioninterlacustre de U'Afrique centrale et orientale pendant une période
inconnue, jusqu’au XIVeou XVesiecle apres J.-C. Selon la légende,

cet empire est le résultat de l'unification d’une confédération plus ancienne
et perdue, par la dynastie des rois Abachwezi, qui avaient des pouvoirs
mystiques. Ils ontintroduit de nouvelles technologies et pratiques dans
larégion. Ondit que les rois Abachwezi, irrités par la désobéissance de

leur peuple, disparurent dans les Grands Lacs. Leur empire s’est ensuite
fragmenté en plusieurs royaumes, dont celui de Bunyoro-Kitara, qui existe
encore dans 'ouest de l'Ouganda. Les royaumes de cette région ont tenté de
faire grandir leur prestige en s’associant a l'empire Kitara et aux Abachwezi
de diverses maniéres. Bien que la notion de royaumes combattant pour les

ruines de Kitara soit une de mes inventions, le vol de bétail a Ankole a été un
aspectimportant de la guerre entre les royaumes de la région pendant des
siecles. Bunyoro-Kitara et les royaumes voisins se sont battus pour rétablir
ladomination régionale de 'ancien empire Kitara tout au long de 'ére
précoloniale.

«Centaure » vient de « Master-Animal » @. I s’agit d’'un terme scientifique
utilisé pour désigner des animaux mythologiques africains qui ont des
propriétés magiques ou anthropomorphes. Nous utilisons ce terme de
maniére quelque peu vague pour l'appliquer aux créatures fantastiques

de notre jeu, qui ne sont pas directement empruntées a la mythologie

de I'Afrique centrale ou orientale, mais qui sont plutot des produits de
l'imagination de notre talentueux artiste, inspirés par la prédominence
des animaux magiques et sensibles dans la mythologie Bantoue.
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