SUNDA TO SAHUL

Nombres de pions par joueur

¢ 2 joueurs : 24
¢ 3 joueurs : 16
¢ 4 joueurs : 12

Tour de jeu
Exécuter 2 fois ces actions
e prendre une pieéce dans la réserve
e la placer en respectant les regles de pose
¢ si un noeud est terminé
e créer ou rejoindre une tribu
¢ combattre une tribu
¢ chercher des ressources

Droits sur 1l’eau

¢ Si un joueur ferme un lac, il place un jeton sur ce lac.

Créer ou rejoindre une tribu

¢ On crée une tribu en placant un de ses pions sur n’importe quel noeud
Les tribus ne peuvent pas dépasser 5 pions.

¢ On peut a la place rejoindre n’importe quelle tribu existante si accord
(joueur majoritaire dans la pile ou dernier placé si égalité).

terminé.

du chef

Combattre une tribu
Apreés avoir placé un pion, un joueur peut attaquer.
¢ L’attaquant choisit n’importe quelle tribu dont

Nombre de pions de la
tribu attaguante

12 3 24 §5 il est le chef.
1 2 | 3 : ¢ Il choisit une tribu a attaquer sur la méme 1ile
11 que la premiere.

B o ¢ Le chef attaquant et le chef de la tribu défenderesse
B jettent les dés selon le tableau ci-contre. Le chef
3 minoritaire ne jette toujours qu’un seul dé.

& ¢ Le gagnant remplace le pion du chef perdant le
= plus haut par un des siens dans la tribu vaincue, et le

pose a son sommet.

Chercher des ressources

e Apres avoir placé un pion,
Ressource, si sa valeur ne dépasse pas le nombre de pions
types confondus) de 1’ile.

¢ Si une tuile Ressource a déja été mise en jeu, il faut aussi tenir compte
de sa valeur lorsqu’on veut en mettre une nouvelle sur le plateau.

un Jjoueur peut mettre en jeu une tuile
(tous joueurs et tous

Fin du jeu .
« Un joueur n’a plus R:SJ&’%EE Lﬁ VKELE{}Q DES D
de pions dans sa réserve. ; | repports
« I1 n’y a plus de
pieéces en
¢ Aucune pieéce ne
peut plus étre jouée.
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SUNDA TO SAHUL

Nombres de pions par joueur

e 2 joueurs : 24
¢ 3 joueurs : 16
e 4 joueurs : 12

Tour de jeu
Exécuter 2 fois ces actions
e prendre une piece dans la réserve
e la placer en respectant les regles de pose
¢ si un noeud est terminé
e créer ou rejoindre une tribu
e combattre une tribu
e chercher des ressources

Droits sur 1l’eau

¢ Si un joueur ferme un lac, il place un jeton sur ce lac.

Créer ou rejoindre une tribu

e On crée une tribu en placant un de ses pions sur n’importe quel noeud
Les tribus ne peuvent pas dépasser 5 pions.

e On peut a la place rejoindre n’importe quelle tribu existante si accord
(joueur majoritaire dans la pile ou dernier placé si égalité).

terminé.

du chef

Combattre une tribu
Aprés avoir placé un pion, un joueur peut attaquer.

e L’attaquant choisit n’importe quelle tribu dont
il est le chef.

¢ Il choisit une tribu a attaquer sur la méme 1ile
que la premiere.

¢ Le chef attaquant et le chef de la tribu défenderesse
jettent les dés selon le tableau ci-contre. Le chef
minoritaire ne jette toujours gqu’un seul dé.

¢ Le gagnant remplace le pion du chef perdant le
plus haut par un des siens dans la tribu vaincue, et le
pose a son sommet.
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Chercher des ressources

e Apres avoir placé un pion,
Ressource, si sa valeur ne dépasse pas le nombre de pions
types confondus) de 1’ile.

e Si une tuile Ressource a déja été mise en jeu,
de sa valeur lorsqu’on veut en mettre une nouvelle sur le plateau.

un Jjoueur peut mettre en jeu une tuile
(tous joueurs et tous

il faut aussi tenir compte

Fin du jeu B e :
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e Il n'y a plus de
pieces en réserve.

¢ Aucune piece ne
peut plus étre jouée.




