I VOTRE OBJECTIF

Etre le premiier joueur & réussir 3 missions
tout en gardant le contréle de sa capitale.
Ce n'est pas une question de conquéte
globale. Lisez attentivement les missions
avant de commencer a jouer.

,T AVANT DE COMMENCER R

o Familiarisez-vous avec les éléments du jeu

rendez-vous sur la page INFOS GENERALES.
Installez tous les éléments nécessaires en vous
référant a la carte ENTRAINEMENT.

Chague joueur lance un dé. Celui qui obtient le
score le plus élevé choisit la couleur de ses
régiments. Celui qui a obtenu le second meilleur

score choisit sa couleur et ainsi de suite.
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Vous gagnez la partie quand vous réussissez trois missions et
que vous avez le contrdle de votre capitale 2 la fin de votre tour.
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}Qu BUT

E Etre le premier joueur qui réussit ses 3 missions

. AVANT DE COMMENGER

- Familiarisez-vous avec les éléments du jeu : rendez-vous sur

| Familiarisez-vous avet les régles du jeu : rendez-vous dans le

| partie d'ENTRAINEMENT avant de commencer une véritable
| partie de RISK : ce mode vous aidera a maitriser les regles.

| la page INFOS GENERALES.

| chapitre ENTRAINEMENT. Nous vous conseillons de faire une

tout en ayant le contréle de sa capitale.
Placez les villes : S
Tirez au hasard 15 cartes territoire ‘et‘*p‘laae’z:un batiment ville
~ sur chacun de ces territoires. Mélangez les cartes qui restent.

- Placez les missions :

. Mélangez les cartes mission et placez 4 missions mineures
et 4 missions majeures, face montrée, sur le plateau de jeu.

| Rangez les 4 cartes restantes dans la bolte.

Placez les récompenses : ;

Meiangez tous les jetons récompense. Placez les petites

récompenses (rouges) face visible, sur chacune des cartes de

rmission mineure. Placez les récompenses suprémes (noires),

face ws&ble sur chacune des cartes de mission majeure.

_Nombre de reglments :
Le rmmbre de rég:ments dé;zend du nembra de joueurs :

: lllll!lllls
HEGIMENTS | 30
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Placez les capitales :

Chaque joueur lance un dé. Celui qui obtient le plus gros
score prend le contréle de son premier territoire en placant
sa capitale et un régiment sur un territoire inoccupé du
plateau de jeu. Clest ensuite au joueur placé & gauche du
premier de prendre le controle d'un territoire inoccupé en
plagant sa capitale et un régiment et ainsi de suite.

Revendication des territoires libres :

Quant tous les joueurs ont pris le contréle de leur premier
territoire, le premier joueur place de nouveau un régiment
sur un autre territoire inoccupé du plateau puis le joueur
suivant fait de méme et ainsi de suite jusqu'a ce que les 42
territoires soient cccupés (certains joueurs peuvent controler
un ol pmsiemsferﬂtﬁrfe en plus).

Renforts sur les territmres. LA :

Une fois chague territoire occupé par un reglment les
joueurs vont: dispos&r eurs régiments restant en suivant
toujours le méme ordre du tour. Cela continue jusqu'a ce

que les joueurs aient placé TOUS leurs régiments.
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A VOTRE TOUR :

j COMMENCER LA PARTIE :

e Les joueurs jouent dans le sens des aiguilles d'une montre.

® Le premier et le second joueur & commencer ne regoivent
pas de cartes.

e Le troisieme et le quatrieme commencent avec une carte.

e Le cinquiéme commence avec deux cartes.
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Les régles du jeu de cette nouvelle version de
RISK sont a peu prés identiques a l'ancienne
version excepté : |a partie n'est pas terminée si

un joueur réussit ses 3 missions. La partie se

1 1

Au début de chague tour, vous récoltez des régiments
supplémentaires (voit la carte REGIMENTS).

Maintenant, vous pouvez attaquer vos ennemis (voir le

chapitre ATTAQUER),

Une fois votre attaque terminée, vous pouvez essayer
de réussir une mission (voir la carte MISSIONS).

Réorganisez vos régiments et piochez une carte si
nécessaire (voir la carte A LA FIN DE VOTRE TOUR).

termine lorsqu'un joueur controle tous les
territoires. Ce joueur est le gagnant et jusqu'a
la prochaine partie il pourra demander a ce que
les autres joueurs |'appellent "mon général'.

}l GAGNER LA PARTIE

Vous gagnez la partie quand vous réussissez trois
missions et que vous avez le contréle de votre capitale a /
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la fin de votre tour.
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INFOS GENERALES
RECTO

(T —

¢ Plateau de jeu « 7 dés = 42 cartes

e 5 séries de pions = 15 hatiments c_apitale :

{ 5 béliments'viile » Planche de jetons.

A

Les batiments ville seront placés sur les
~ différents territoires du plateau de jeu au
cours de la partie. Si vous controlez un
territoire qui posséde un hatiment ville,
vous contrlez également la ville. Lorsque
- vous récoltez de nouveaux régiments, le
- nombre de villes et le nombre de territaires
- que vous controlez s'additionnent. Le
- nombre de villes contrélées est également
. important pour accomplir certaines
- missions.
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Chague joueur place un batiment
capitale sur un de ses territoires. Les
capitales n'ont pas de fonction
stratégique mais sont importantes a
conserver. Elles ne peuvent pas étre
bougées au cours de la partie.
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Vous utilisez les dés pour attaguer ou
défendre vos territoires.

b LESREGIMENTS

&

Chaque Joueur contmle Ies regnments d une couleur.

Les reglments sont representes par 2 fleches différentes :

H

la plus petite = 1 régiment et la plus grande = 3 re_glments.
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can‘faque | Défense | Bomus | Défense Bonus

« =1 reglment = 3 régiments

w ! Exemple dansIEtat de I'Est, le joueur vert

d pussede 2 petites fleches (1 régiment pour
Dﬂfgg ‘chaque fleche) et 1 grande fleche (3
| régiments) pour un total de 5 régiments.
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Il existe 1 carte par territoire présent sur le

plateau de jeu. Chaque carte vous donne le

nom, la couleur et la forme du territoire ainsi

que le nombre d'gtoiles : 1 au 2.

LES CARTES
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le joueur rouge
commencent Ia partie
avec une carte chacun.
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LES TERRITOIRES
ET LES VILLES

CONTINENTS

| . .
}7 LES CONTINENTS

U

REGIMENTS

RECTO

us collecte noLveaut

W -
;mmb est la somme (e ce qui sut

& territoires etde villes que

 LES TERRITOIRES ET LES VILLES

Comptez le nombre de territoires + le nombre de \rllles que
vous contrilez, le tout divisé par 3 (nombre entier
uniquement, pas de virgule). Ce chiffre vous indique le
nombre de régiments de renfort auquel vous avez droit et
que vous devez poser devant vous.
Important : vous recevez TOUJOURS un minimum de 3
régiments de renfort. Cela signifie que méme si vous
controlez & territoires et moins, vous recevez tout de méme
3 régiments.

© Si vous contrblez TOUS les territoires d'un continent, vous controlez A
_ également ce continent. Le nombre de continents que vous controleza (..
~ une influence sur le nombre de régiments auguel vous avez droit. Pour
~ connaitre ce nombre, rendez-vous sur le plateau et relevez le chiffre ¢
. indiqué & cAté du nom du continent. Prenez ce nombre de régiments et (Rt
- posez-les devant vous. | Exemiple : s veus contraler | Afnque Vous
| aver le droit a 3 régiments en renfort.

- Au début de son tour, e joueur bleu controle & territoires

' b,leu regmi donc 3 reg.'menfs

‘Le foueur muge controle ['Océanie. En plus des
régiments qu'il regoit en échange des territoires
ot des villes qu'il controle, il a également le droit 4
' 2 régiments stpplémentaires pour fle contrile
" de I'Océante.

'\ Le joueur jaune controle I'Europe et I'Afrique. En plus

régiments pour le contrile de ces 2 continents (5
pour ['Eurape et 3 pour IAfrique). 1
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Au début de son tour, le joueur vert contrdle 13 - -
territoires et villes. 13 divisé par 3 donne 4. Le joueur
vert a done le droit a 4 régiments en renfort.

et aucune ville. 5 divisé par 3 donne 1. Comme vous
avez toujours un minimum de 3 régiments, le jouetr

des régiments qu il regoit en échange des territoires. |
of des villes qu'il contréle, il a également le droit & 8 b




REGIMENTS

VERSO

L .

CAPITALES
\{o‘u__s_; avez e droit'_d:e-: prendre un régiment supplémen
taire potr chalqu_e capitale dont vous avez le contréle (la
;i;str; { compris). Mettez ce regiment devant vous, avec

u res' : = A

CARTES
o droit a des cartes
hien, rendez-vous sur la

Exemple : au debut de son tor le joueur rouge.a 3 cartes
avee 4 étoiles en tolt. Il décide d utiliser les 3 cartes et

ohtient donc 7 regiments.

Pour savoir i wvous avez |
supplémentaires et si oui, & com
page A la Fin de votre Tour.
' Les cartes ont 1 ou 2 étailes imprimées dessus. Vous
pouvez échanger & partir de 2 étoiles, une ou plusieurs des
| cartes pour collecter des renforts et cela jusqu'a 10 étoiles.
' Rendez-vous sur le plateau de jeu (4 coté de |'Océanie)
fire la correspondance des cartes. Posez ces 4

. pour conndi
" régiments de renfort, avec es autres, devant vous.

Ne vous occupez pas des ferritoires représentés sur les
cartes.

APRES LA

| COLLECTE DES

| Une fois que vous ¢ . :
i Vous avez coilecté vos régiments.

| BeHitoies 06 Vol sootiki s o > regiments, placez-les TOUS sy |

I m:émetg#?{;ggsoﬁﬂggﬁlleesz.__‘!ous_po’wez_ décider de 'mus‘?;;’soﬁég slii |
' controlez. °S 16partir parmi tous les territoires que vous |

RENFORTS
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ATTAQUER

RECTO

it

Si votre adversaire n'a plus de dé pour confronter vate score,
I'attaque s'arréte. T




WA
ATTAQUER

VERSO

[ encore des régiments

| sileuetenseurna
- | Dlus de régiments sur

rs choisir dattaquer un autre teritoire ou de passer
Ie moment. i




Apres avoir fini vos attaques, regardez les missions
faces relevées sur le plateau de jeu. Si vous avez
réusst ['une d'entre elles durant votre tour, vous
devez défausser une carte de votre main et prendre.
cette mission. Placez la carte de cette mission
devant vous. Ne remplacez pas la mission par une
nouvelle sur le plateau, Plus la partie avancera et
moins il y aura de missions. disponibles.

COMMENT !IEIISSIH

Si vous remplissez les conditions de plusieurs missions
durant vatre tour, vous devrez choisir —car un joueur ne
peut accomplir qu'une seule mission par tour.

b
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CONTROLER
L'EUROPE

1T
MISSIONS

RECTO

Une fois qu'une mission est accamplle elle ne change pas
de mains @ moins que le joueur soit éliming. Si vous
éliminez un joueur vous prenez ses missions en plus des
cartes qu'il avait en main.

CONTROLER PRENDRE 4 VILLES

CONTROLER TALE DANS LEMEME
BVILES - e \ W
1

Cantrofer au Prendre Ie cantrﬁle

Prendre le contrile
d au mams 10

vatre tour.

T 12 Contrdler au e B
oler Jes Canfrdlet les I ins 1 capitale au K2
E‘ontmierles Controler feritoires dAsie. | moins 8 villes moins L cap st B
7 temitoires g (n'importe ol SUr eI (12 controliezpas
d'Eurape. d'/Amérique e plateau de jeu). besoin d’avoir ne s
du Nord. = Js contréle de au debl :
vos propres vatre tour. 3
capitales). t
PRENDRE 10 & = T =
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T = E = - = | cowROLER
fﬂ,’gﬁ?&,ﬁ"s  CAPTALESENNEMIES | | IBTERRMOIRES . 2coWTiNewrs | CONNENTOMS o Ry g

| IE MEME TOUR 5

: -fiuntréfertauslas :\ Prendre le &.‘cr‘ri(f‘c‘ti&_ - Controfer at
territoires de 2 - ja!'un continent moins 11 villes

continents. -
= pas Ie contrife au
. début de votre
= tour.

(nimporte ot sur
le plateau de jeu).
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MISSIONS

VERSO

W
= | Dans le mode de jeu Centre de Commandement, lorsque vous réussissez une mission, vous
% obtenez une récompense supplémentaire. Vous devrez poser cette récompense devant vous pour
B E | vous en rappeler.
g = | Sivous éliminez un autre jouedr, vous ne prenez pas ses rECOMPenses : elles sortent du jeu en
| -E i ! méme temps que son propriétaire.
e |

PETITES RECOMPENSES

terrain des Petites Récompenses.

T T T T

| bien str).
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A LA FIN DE
VOTRE TOUR

Biﬂﬂﬁnﬂlﬁiﬂi !l;l!ﬁS.‘!lEﬁlMEl!ISl
gé de déplacer \os régiments.
r UNE

Vous n'étes pas obli
vous puuvgz_exéc.u'ce

Quand vous avez terminé toutes Yos pffensives,
mangeuvre de depiacement de vos régiments. Vous pouver déplacer autant de
régiments que yous e desirez yers un autre de vos territaires ¢ connecte » 2
Lssart de vos régiment . Attention : un territoire ne: oif jamais =~
art de yos régiments. ARUEN it doit J : m%\}?;;\
o four, vaus pouvez |/,

ple 4 1a fin 'de votr
nts depuis Pindonéste & |
Villkraine &n passant par 16 siam, I'inde et )
.!'Afghanist_an puisque vous avez le contrile sur Vv j
tous ces termitoires « cannectés » entre et

territoire de dép
rester vide !

Des territoires sont
de l'un 2 |'autre en ne p
\lgus Ne Pauvez pas passer A travers
e nest pas une attaque mais U
territoires Vers u autre territoire pou

preparer une offensive future:

« connectés » s'ils sont ad]-aCErifs ou S Vous pouver aller Exém
assant que par des territoires que vous controlez. déplacer Vs (Egime
des ferritoires en nemis.
de troupes d'un de VoS
r renforcer votre ligne de front ou pour

n mouvement

S oS Aot oS STl s et

. s un territoire ; T
recevez une carte. Piochez la prem :rr; sgft:z:“'l;“;ﬁsz n;jzﬂire tlnu‘r, vous
: ez-laa votre

main. Quelque soi
soit :

it el le nombre de ferritoires congui
e carte durant cette phase quis, vous ne recevrez

Si vous a i
Vez pris une carte missi

. e mission a ’
pas piocher de carte pour ce tour. un adversaire, vous ne pouvez

S'il 'y a plus d
5 de cartes dans la pile
camposer une nouvelle pile pile; mélangez la pile de défausse pour




