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Un cinquidme personnage va [ou-r un rile :upllul au
sain de ce carmaval d'espions, 1

Il @st trés omical, subfilemant inutile, mais pounmr
toujours présent aux récephions. Il adore surprendre
quelques bribes de conversafion qu'il nole pfinﬂmmmt
avant de les archiver dans son mégo-dossier ultro-secrat
{un microfilm dont il conserve une copie en permanence
dong la poche de son vaston),

APERGU DU JEU

INTRIGUES A YENISE paut se jovor do 3 & 5 joveurs.

Le but de choque agent et de réussir une mission avec |'aide de son
complice. Mais au début de lo partie, les joueurs ne savent pas quelle
missicn ils doivent accomplir ni avec quel jousur ils vent deveir couvrer,

Dans une porfie standard & 4 joveurs, chague joveur endosse le rale d'un
des 4 agents secrets. Les équipes sont simples : Lord Fiddlebottom et
Ia Colonel Bubble sont partenaires, contre 'équipe de Madame Zsa
Zsa associve & ['‘Agent X.

" Chatun des 4 espions contrale 4 higurines de formes différentes : ndn.
pelile, grosse ou fine, Mulsnuh}'ﬂnod&mﬂnurhnrmgr
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Cases Jounes
Cases da dépari da i i
—  Una varionte d 3 joueurs dans loquelle un jousur jove seul, sans - o e s ings 21 joneuriauos
avcun allié, Case Ambassade
Cose de départ de la figurine de ["Ambassadeur.
—  Une variante & 5 joueurs dans laquelle un joueur fient le réle de apliselat i <

I'Ambassadeur, Son bul final est de découvrir lo vérité concernant o Lignes Oranges
les 4 autres personnages, Lignes représentant les déplacements dons les rues de b ville (ferre].

Cette nouvalle édifion dIMTRIGUES A YEMISE inclut deux varianies :

Les jousurs devront faire preuve d'intuilion, de ruse et da déduction pour o Lignes Bleves
déméler les ficellas da l'infrigue et réussir leur mission, Persanne n'est en Lignes poiniillées représentant les déplacemants par les canaux [mer).
sécurité dons les rues de Venise... Etesvous prét & relever lo défi 8

o Cases numérotées
Coses spéciales reprdsentant les destinations que devront rejoindre les
jousers pour accomplic carfaines missions.

MATERIEL

1 livret de régle

| plateau de jeu

14 figurines (4 dans chacune des 4 couleurs|

1 figurine Ambassadeur [noire)

1 Fantéme de la Prophitie (st sas 10 billes de coulaur)
4 passeports

I calepin

32 cartes (B dans chocuna des 4 couleurs). Chague paguet est
composé de ;
4 cartes Identité [Lord F, Colanel B, Agant X, Madome Z]
4 cartes Déaguisement [grand, patil, gros, fin]

12 cartes Secret réporfies en :
dmhlldlnﬂﬂllumhnuqmcludmw;]
4 cartes Deguisement [los mémes que ci-dassus]
4 urfnnlluhn [AB.C, D)

LE PU.'FE.MI DE JEU

l.apldmd‘l{w réssnbe une carte do Venise avec ses flos of sas
- canaux. ﬁmh}mmj; Impartants ont &4 mis en évidence -

- o {.'uu':l. it _' ufilisées por les figurines pendant lo partle.
= : o
A Cases de départ das figurines du jousur Blay,

- % -Cases de départ des figurines du jovaur Vert,
= Cases Rouges
e Cases do dipart des figurines du joueur Rouge.




FIGURINES PERSOHNAGE

Choque agent secrel peul
prendre 4 opparances différentes
représentées par 4 figurines de
méme couleur.

~ FIGURINE AMBASSADEUR

s _ Ce personnoge akyplgque connall tout sur fout s monde of
e il partage ses informaticns aves 1eus ceux lul demandant
T _ une audience privée: Dans la variante & 5 jeueurs fvoir
= ~—— pape 11}, il tieat un r8la plus octif dons la
¥ o wﬁnmilﬂmﬂﬁlﬁ_pﬁl‘mdﬂiﬂwun.

Fm'rbur DE LA PROPHETIE

Ccmmtplmdtjihnﬂwuﬂuhmhﬁ

hdllpml'lh!pwr Jousur lors de son
-~ four de jou: Choque bille de. couleur représente un
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CALEPIN

Au cours de lo porfie, les joueurs vonl poser de
nombreuses questions pour oblanir des informations sur
les ouires [ousurs. Les fevilles de note da ce calepin
aideront les joueurs & se souvenir des réponsas.
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CARTES IDENTITE ET DEGUISEMENT

Ces carles [8 dans chocune des 4 couleurs)

sonl ulilisées por les agents pour répondre aux

questions que leur posent les autres jousurs sur leur identité et sur leur
daguisement.

CARTES SECRET : e

Ces cartes sont distribudes aléatoiremant & chagque. imnurludibul
de partie pour définir leur vériloble identité, leur déguisemant et une
indication sur la mission qu'ils deivent accomplir, Les joueurs les
conservenl foce cachde derridre laur passeport o dans leuts mains,
bien 4 'abei du regard des autres joveurs,




ASSEMBLAGE DES FIGURINES

Awant volre premidre partie, vous devez ossembler les figurines et le
Fantéme de la Prophétie,

I. FIGURINES PERSONNAGE

Assemblez les deux moifiés de choque figurine [méme taille et méme
couleur, vair Figure 1) en prenant soin de placer 'ergot du socle noir
antra hes deux, Fixex ensuite le masque blanc et le chapeau.

1. FIGURINES AMBASSADEUR

Assemblez et deux moities da la figurine [noires) en les insérant
simplement I'une dans 'autre [voir Figure 2},

3. FANTOME DE LA PROPHETIE

Commencez par assembler les plbces A et B |voir Figure 3] puis insérez
Iansemble dans la piéce C. Insérez ensuite une & une les 10 billes
colorés par 'ouverture de la pibce A, Placez anfin lo masque D dans lo

MISE EN PLACE
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gauche du plotecu de jeu, . I -

Plocez |'Ambassadeur [figurine noire] sur I'Ambassade, I i S

Chogue joueur cholsit une couleur of recoit l'ensemble dies dlément
cormespondants - d figurines, B cartes et | passeport, - -

4 de ces carfes sont des cartes Identité : umpmrrdmmdil :
différents personnages.

Les 4 ouires carfes soni des cartes Déguisement - une pour chacun
des différents types de Déguisement qu'un personnage peut avair
|grand, petit, gros, fin).

Donnez 1 feuille de note & chaque joueur. Il y inscrit le prénom de
chacun des aulres jousurs dans les frois premiares lignes de lo colonne
la plus & gouche. Lo quatriéme ligne sera ulilisée pour noter les
informotions que vous communiquersz aux aulres joueurs,

Chague jousur plie son posseport et be ploce devant lul comme un
paravent derriére lequel |l pourra remplir so feullle de note. Lo partie
intérieure de choque paravent liste koutes les missions secriles possibles. -

Les jovaurs démmmnluu cours de la partie Iucp.nﬂardu =1 m]uimq_h
doivent accomplir,

Séparer les 12 caries Secrsl Iﬂim]mﬁm_
Déguisement e Mission. Mélangez chaque groupe s
distribuez, foce cachée, une carte da chague

Chacun prend alors mimm nohnul':motdlf

— 1carte D‘ﬂw i md}qu&hl?ﬁgu
personnage ‘.'Iuinuns I’Faulrmdu w'ﬂdwr
complices espions},

- 1 nlhllﬂulun Mind?qmrp, :mqu'

calle de son parfenaire buw lr.l:itﬂw}
la.paortia, : _




¢ 'I!;immmu aléatairmment le premiar jousur Lo jousurs jovent chacun &
b lour dans be sens des aiguilles d'une monire.
~ A son‘tour, un jousur réalise les actions suivantes, dans |'erdre ©
. 2, Rencontres et Interregatoire
. I. DEPLACEMENT
&, - Avolre tour, secovez Je Fantdme de la Prophéfie avant de le poser sur o
o fable. Trois billes apparaissent ot déterminent irois actions de déplocement,
My “Voui W;ﬂéplml’unudnm figurinus d'une cose en
- suivant une rue de lo vifls (lignes orange),
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DEPLACER YOS PROPRES FIGURINES

Les billes orange, bleves st blanches vous permetiant de déplocer
I'une de vos figurines dans la direction de volre choix.

Par exemple, vous pouvez utiliser toutes les billes pour déplacer 3 fois
une méme figurine ; ou déplacer 3 figurines différentes d'une case ; ou
encore déplacer une figurine de deux cases et une aulre figurine d'una
seuls case.

Les déplacements suivants sant oulorisés lorsque vous déplacez vos
figurines ;

—  Vous pouvez déplocer vos figurines sur des cases occupées par
des figurines odverses,

~  Vous pouvez déplacer vos figurines sur o case occupée par lo
figurine da I'Ambassadaur,

—  Vous pouver déplacer vos figurines pordessus d'outres figurines
sans vous arréler sur leur case.

Vous dever oussl respecter les restrictions sulvanbes

— Yous ne pourver pas terminer voire déplaocement sur una case

occupée par l'une de vos figurinas,

VMaus ne pouvez pos renconirer plusieurs figurines d'un méma
fousur au cours d'un mime tour de jeu. Yous pouvez cependant
rehcontrer des figurines d'odvarsaires différants,

EXEMPLE DE DEPLACEMENT




DEPLACER LES FIGURINES ADVERSES
Larsque vous oblanaz una bills nolre, vous pouvez déplacer lo
figurine da I'Ambassodeur d'vme case, ks long d'une rue ou d'un
canal, I paut finir son déplocement sur une cose occupée par Fune de
vos figurines, el vous poumez donc lul poser des questions. Il ne peut
cependont pas finir son déplocemant sur une cose cecupés por Une
figurine odverse.

Une bille violette vous permat de déplocer une figurine odversa

. d'une case en suivont vne rue ou un canol. Vous pouvez ainsi

plocer catte figurine sur une case occupée por l'une de vos

figurines et ainsi obienir des informofions de ca joueur. Yous ne

pouvez cependanl pos placer cefte figurine sur une cose cccupée
par des figurines d'aulres joveurs ou par I'Ambossadeur,

Remargue : || n'est pas obligoboire d'wiliser los trols possibilinés de
déplocement offerias.

L. REHCONTRES ET INTERROGATOIRES

Vos figurines doivent rejoindre des coses cocupées par des ogents d'aulres

joueurs ou por |'Ambassadeur pour collectsr de nouvelles informations.

Hl y @ deux facons de rejoindre d'autres figurines :

a.  En déplacant I'une de vos figurines sur une cole eccupde par une
autre figurine.

b. En déplacant une autre figurine sur une case occupde par |'une da
vos figurines [action des billes noires oo vicleftes).

Lotague vols rencontrez une aulre figuring, vous pouvez (ui poser

das questions avant de la renvoyer vers une cose de vobra choix (voir

Renvai, ci-dessous),

Au lieu de poser une question, vous pouvez & lo plbe
déplacer votre figurine d'une case supplémentaire [ioit par
une rua, sofl par un canal). :
Attention : En faisant ce déplacement supplémentaire, vous ne pouvez
P03 rejoindre une case occupde por une oulre figurine. -
Caite adlion et parficuliérament ulile en fin de porfie lorsque vous
pansez avolr découver! Pidentii at lo mission des autres joveurs el qua
wous n'ovez plus besain de nouvelles informations.

POSER DES QUESTIONS AUX AUTRES AGENTS

5i I'une de vos figurines fermine son déplacement sur une figurine d'un
aulre joueur, vous pouvez demander 3 cartes ou jouslr cormespondant.

Choisissez I'une des deux options suivantes lorsque vous inlerrogesz un

jousur ;

1. Vous pouver questionner ce jousur sur son Identité. [l doit vous
monirer (sans bes dévoilar oux outres jouewrs) deux de ses cortes
Identité &t une de ses cartes Déguisamant,

Au moins 'une de ces trois cartes deit &tre vraie.

2. Vous povvez guesfionner ce joveur sur son Déguisement. Il doit
vous montrer [sans les dévoiler oux outres jovours] dowe de ses
cortes Déguisement ol une de ses cartes Identité.

Auv moins I'une de ces trois cartes doit &étre vraie.

Rappel : A voire lour, vos figurines pauvent rencantrer les figurines de
plusisurs joueurs, mais pos plus d'une figurine de chague jousur.




* POSER DES QUESTIONS A L'AMBASSADEUR
51 'une che vos figurines fermine son déplocement sur o cose occupée
' par l'Ambassadeur cu inversemant, vous poivez demonder 2 cartes
tdentité cu 2 cartes Deguisement au [ousur de volre cholx.

-, Une de ces deux cartes doit étre vraie.

PRENDRE DES NOTES

Les informations fournies par vos advarsaires pouvent &tre inscrites sur
vatra fsuille do nates afin de vous en souvenir plus tard dans lo porfie

‘Chague liois que vous consultez les cartes d'un aulre jousur, vous
pouvaz mémariser |'information sur voire faville de notes, dans la ligne
cosrespondant & co joueur.
Apri ure sErie de questions, et avec I'oide de ces noles; vous
commancerez & déeauvrir las varitables idenfitds of déguisements des
autres ogenls, '
*Maous vous conseillons égolement da noter [en ulilisant la quatriame
— —ligne de vatre feuille st des symboles différants] quelles cartes vous avez
o ~ devoilées & guel jouesr ofin d'éviter du dévoiler les mimes cartes dausx
= foisetaeaira supporter lo-pénalilé comespondante fyair plus lein),

EXEMPLE

MONTRER PLUSIEURS FOIS LES MEMES CARTES

VYaus devez absolument vous roppeler qu'il est interdit de montrer
plusieurs fois une méme combinaison de trois cartes au
méme joueur.

5i vous vous rompez of dévailez les ols mémes carfes & un joueur pour
la deuxidme fois, il vous e signole ef vous devez lui montrer une carte
de moins, ovec foujours ou mains une viale carle parmi ces deux carles

5i vous dévailaz les mémes irois cartes & un joveur une froisigme fols,
vous devez |ul monirer une vraie carle en guise de pénalilé,

Pour pouvoir occuser un jousur de vous avoir moniré plusieurs fois lo
méme combinaison de corbes, vous devez lo lui prouver en ulilisont vos
nodes (sans fricher [).

Si vous na pouvez pos prouver qie vous ovez raison de ‘occuser, vous
devez vous contenter des carles qu'il vous présente.

De plus, larsque vous mantrez vos corles & un aulre joueur qui vous
interrcga gracs & I'Ambassodeur, vous ne pouvex pas lui montrer
une paire de cartes que vous lul avez déja monirées

ou qui faisait partie d'une combinaison de trois cartes
précédemment vues par ce jousur.

51 vous commadtez une telle erreur, vous devez |ui mentrer une vroie carte.

EXEMPLE

REHYOI
Aprés chogque infergalaire, vous devez plocer lo figurine interrogée sur
n'importe quelle cose vide non numérchée du plaleay,

Aprés avoir discuté avec |'Ambossodeur, vous devez placer sa figurine
sur-n'impare quelle cose colorée inoccupée [y compris I'Ambassade).




ACCOMPLIR YOTRE MISSION

Pour gogner la parfie, vous devez identifier votre partenaire, découvrit
watre mission ef lo rdussir,

RECHERCHER YOTRE PARTENAIRE

Dians ce jeu, il est rés imporiont de cocher votra identité aux oulres
jousurs, mais Il est encore plus importont, et en fait crucial paur
I'amporter, de décowvrir qui est voire partenaire ef qua celuici vous
repdre dgalement,

Au fil du [eu, grice oux réponses des auires jousurs & vos questions,
vous commencerez & avoir une idée de qui esi qui, ef bientdt vous
idenlifiaraz volre partenaire,

Pour lui réviler volre véritable identité, vous ovex deux possibilinés :
—  Vous pouvez Wil monirer la troil de corackire parficulier de valre
& [par exemple, por des clignements d'cell si vous dles
Lord Fiddlabatiom).
—  Vous pouvez lui dévoiler une ou plusieurs de vas carles
grises Sacret & lo ploce des cartes & votre couleur lors d'un
interrogatoire.
5i yous avez identifié avec cerlitude votre partendire, il est inés important
de lui montrer voire carte Mission afin qu'll comprenne quelle st voire
misslon commune et quiil puisse 'accomplir. Armangez-vous ensuite
paur renconirer au plus vite I'une da ses figurines afin qu'll pulsse vous
mantrer & son taur 'autre moitié de lo mission et que vous sochiez tous
deux ca que vous dever foire. Mals ofienfion, soyez cerfain de ne pas
vous méprandre sur qui est valre viriioble partenaire |

Remarque : 5i vous dévoilsz voire carte Mission, elle ne permet pas

* de remplir la condien 'i'umchsu;n‘h; doit étre vraie", Vous devez

donc monifer au fuulm. ur’m aubre vraie carle |grise ou non].

-Emnsﬂas ;bmnmm

’elprc;hg-a identifier volre partenaire, vous pouvez
'_ wmm sur do fausses pistes par la

Wmﬂ!rm uﬂmr les-raits &f maniares dos quatie agents

'-"wmwdhwmbqu:mum:wn Le seul mamant
~ob vous devez dfre hannéle, c'es! en monirand des cartes : au maing

- Fune d'entro ellas dait dirs vraie. En dahors da po, vous pouvez semar
o confusion aulant que possible en parcles et en gestes. Vous &tes un.
‘agent secrel, presque loul vous esf permis |

Vious pouvez également fouar un tour & 'un de vos odversaires en fui

- monirant délibérément volre carle Mission afin gu’ll pense, & toat, que

mﬂhﬂnpuﬂmﬁu

Un autre moyan de matire des bétons dans les roves de vos ddver
est de déplacer leurs figurines en uilisant la bille violette ou gréace &
la régle da Renval [vous pouvez les rapprocher de vos figurines ou les
éloigner da I'Ambossodeur]. Essoyez de faciliter la réussite de lo mission

de volve équipe et de campliquer celle de vos odversaires, En combingnt — -

ens actions avec les possibilinés offertes por le Fantéme de |a Prophétie,

vous pourrez meftre en place bon nombre de strotégies pour porvenir &

vos fins lout en ralentissant vos odversaims.

DECODER LA MISSION

Dés que vous connalssez la carfe Mission de volre partenaire, yous
pouvez décoder volre mission secréle commune, Sur volre passepar,
cherchez la ligne qui comespand & voire lettre code (A, B, C, T, E] et
celle de votre partenaire, dans le bon ordre. Vous saver désarmais ce
que vous devez faire pour gogner,

PRECISIONS SUR L'ACCOMPLISSEMENT DES MISSIONS

Vous ne pouvez occomplir volre mission que lars de volre tour.
Lorsqu'une mission indigue le nom d'un personnoge spécifique, c'est

la figurine de ce personnoge qui dait éire impliquée (celle avec be ban
déguisement]. Celo «'applique oussi bien lorsque le personnage nommé
et celui qui doil éire déplacé [par exemple "Déplocez Lard Fiddlabotiom
en cose 3], au 3l be personnoge nommé e la cible de la missien |par
exgmple "Amenez n'imporie quelle figurine suf la case de I'Agent X"},

Lorsqu'une mission indigue "n‘Importe quelle figurine” (par exemple
*Amanaz n'importe quelle figurine sur la case de |'Ambassadelin®], veus

d'agents pour accomplir lo mission,

EXEMPLE

pouvez utiliser n'importe loquelle des huit igurdnes de votra GR'JTF _u” =




"GAGHER LA PARTIE
Lo premiare dquipe @ remplir sa mission commune l'emporte. Clest ls
eos dbs que les condifions mentionnées sur le passeport sont remplies
lors du lour d'un'des deux porlenalres.

lls. annancent alors leur vicioire en déclarant "Mission accomplie 1*

Méanmains, & ce moment précis, il est importand de virifier 5 les
partenaimas se sont bien frouvés et qu'ils ani rempli lo bonne mission,
5'ils se sont rompés, 'autre dquipe ['emporte |

Mals que sa passe-bl &), par exemple, vous fen tant que Lord
-Fiddlebatiom| voulez serrer lo main d'un joueur et gue celui<i rofuse 8

5i ca joueur est effectivement voire partencire (le Colonel Bubbla), ce
n'est pos di chonce, l'auire dquipe 'emporte. Mais si le joveur refusant
wotre maln fendue n'est pas votre parfenaire [par exemple ['Agent X),
volre véditable partenaire n'est pas plos vernl : dans ce cosla ouss), c'est
I'aulre équipe qul l'empatte.

VARIANTE POUR
J JOUEURS

La police viant do publier une dépéche précisant quun espion o did mis
en dtal d'arrestation. I est actuellement délenu ef inlerrogé dans un fiev
denu secrat et il esttrop 16! pour révéler son idenfilé.

Cafla nouvella défonante a frouvéd dcho chez 'Ambassodeur qui o
déclaré "je refournenai chaque pierre jusqu’s ce que nous identifions qui
es} & Porigine de cetfe fuite...".

INTRIGUES & YEMISE esl prévu pour 4 joveurs mais o variante & 3
joueurs ast nbs omusante dgalement, Un des portenaires des ogents
secrels en jeu o &4 ormish ef si c'est volre partenaire, vous devez fuir
la ville avent qu'il ne soit kop tard | Sinon, vous devez accomplir voira
missicn commune avon! que la police ne soil sur vos iroces.

REGLES
Refiraz da la portie les figurines, cortes ef passeport d'une couleur,

Lors de la mise en ploce, distribuez les cortes comme pour une partie
4 4 joveurs mais I'un des poquats est mis de colé. Le jeu se déroule
normalamant jusqu'a ca qu'un joueur identifie son partenaire, ou qu'il
découvre qu'il jous seul,

S vous ovez un parienaire, volre: but est e mime que dans une parfis &
4 jousurs & une exception préa © si volre mission fait réfdrence & l'agent
manguant, remplaces-le par son portenaire.

EXEMPLE

51 vous jousz sana parfenaire, volre mission es! alors de quilter
Venise por la route ko plus dirscte possible en atleignant la case
indiquée sur volre posseport par o pefite icéne da fugilif.

v lhord Fiddiebotiom doit afteindre la case #5.
Colonal Bubble doit atieindre locose #1.




YARIANTE POUR 5 JOUEURS

I'Ambassadeur est prdocoupé par fous ces aspions récemment arrivés d
Vanise. Sonkils en Irain de préparer un mavvais coup §

Il prend la décision de les démasquer et de révéler leur identité & o
palice avant qu'ils ne puissent occomplic leurs sombres méfails. .. lout en
faignant do las aider |

Dans cetfe nowvells édition d'INTRIGUES A VENISE, 'une des
principoles innavations ast lo variante & 5 jousurs, préseniée ci-dessous.

REGLES
" Le jeu se déroule comme pour une partie 4 4 joueurs avec pour différence
euantiells que I"Ambassadeur est joud par le cinguiéme joveur.

TOUR DE JEU

le joveur incarnant I'Ambassadeur n'ulilise pas le Fontéme de lo
Prophétie. A son four, I'Ambassadeur peut se déplacer d'une ou doux
cazes, le long des rues ou des canaux.

Lorsque |'Ambassadeur se déplace sur une cose occupée par la figurine
d'un autre jousur, il peut interroger ce joveur en lui demandant de lui
dévoiler deux cortes Identité ou deux cartes Déguisemant, L'une do cos
daux cartes dolt &tre vraie. [l renvoie ensuite lo figurine de I'outre jousur
mn“impnm ql.llﬂlml‘linm nmﬁoshduplmuu de jeu.

Lors du bour des oulres joueurs, bes billes nolres fonchionnent '.
normalement ot los outres joueurs peuvent done déplacer Ja figurine: d-
I'Ambassadeur d'vne case be long d'une rue o d'un mnnl

Lorsqu'un joveur uilise la figurine de Ambassadaur pwr mumgu
un autre jeusur, be jousur ciblé doit d‘abord maniter les deix carbes
cheisies & I'Ambossadeur. Celuici las consulie af les transmeat ensuite
au jousur interrogatewr. Da ceffe fagon, I'Ambassodeur collecte des
informations sur les outres jousurs & chague fois que sa figurine es!
ufilisée et pay seulement pendant son lour.

GAGHER LA PARTIE

le but da I'Ambassadeur est de découvrir les identitis ol déguisemants
des qualre aulres jousurs ovant qu'une des deux équipes n'ail
accompli sa mission.

Une fols qu'll ast convalncy d'avoir loutes les informations, Il déclare
"le sais qui vous #les... " of note les identités of déguisements de
chacun des joueurs sur sa feville de notes. Lo partie se poursuil
ensuile normolement. Guand une des deux équipes déclare *Mission
accomplie ", 'Ambassadeur dévoile sa feville da notes. 5%l avait
correciement deving ['identité et le déguisement des quotre jousurs,
Il remparte la partie ; dons le cas conlraire, sulvez les régles pour 4
jousurs pour déterminer qui a gagné,

Dans une partie & 5 jousurs, si volre mission est "Déplacez I'Ambassadeur

et mmmrlﬂnbndmﬂ "Déplocez un de vos ogents sur” cetle

‘votre mission avec I'une des deux figurines I:h
équipe




CREDITS

Auteurs : Alex Randoloh & Leo Colavin
Variantes ! lao Colovin
Hustrations : Studio Topia
Direction artistique : Fabio Maicrano

lconographie et Maguette : Farer Giffard [Usniverss

Edition & Direction : Robario Di Meglio et Fobrizio Rallo

Production : Robarta D Megli

Traduction Francaise | MeepleRules b

Adaptation, relecture et éditien francaise : [ELLD

suggestions dans la mise ou point de

Suivez-nous sur

Titre original | INKQGHRITO

Publié sous licence Stidiogiochl; Inkegnile™ est une

margue-déposie por Anes Games S

2013 IELL

), 309 BD des Techno 24711

WWW.IELLO.INFO




