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La conquéte du Monde

MANUEL D’ INSTRUCTION



i S]f — La conquéte du Monde

Vous allez jouer a Risk, la meilleure simulation de stratégie militaire !

En tant que Général renommé, commandant de vastes armées,
votre mission est simple : conquérir le Monde !

Lancez les dés pour gagner les batailles avece voure infanterie, votre cavalerie ou
votre artillerie et échangez des cartes Territoire pour obtenir des renforts.
Comiptez sur votre sens tactique pour mener vos troupes vers la victoire, en
prenant dab ord le contréle de territoires, puis de continents entiers pour la
domination du monde. Une seule torce pourra triompher, aussi soyez prudents, ou
une victoire éclatante pourrait se transtformer en cuisante défaite !
Utilisez ce manuel d’instruction pour vous guider dans cette dans cette ré-édition
du jeu Risk, La conquéte du Monde, ainsi que dans la variante
Risk Mission (avee des objectifs secrets a atteindre), une variante spéciale
pour 2 joueurs, et celle par Equipe.

Que les hostilités commencent !

CONTENU

Platean de jeu » 42 cartes Territoire, plus 2 jokers ¢ 28 cartes Minuon
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e platean de jeu représente un planisphére, divisé en 6 Continents et 42 Territoires

No. de terriloires

On dit que deux territoires sont adj

) acents quand ils part
reliés par une ligne maritime travers

agent une tronticre commune. ou qu’ils sont
ant les océans et mers. Vous pouvez dépt

: B! acer vos régiments
d’un territoire 3 un autre seulement 8°ils sont )

adjacents,
GRANDE. )
BRELAGN] EUROPE
‘:. . PN D
ETAL 2 . 4
DI L kST = 1 7 7
3 ’
“ A’
i W
\‘... '.'} EUROPE
& y I
Lignes maritimes. . B Lo g
1
]
VENEZUELA b I/J I N _‘?\))
. v EGYDPTY \ A
f v
. )
4 H AFRIOUT i - e ‘&
L NORD .
BRESTH ./,?
e \ -/
Les régiments peuvent se déplacer d’un territoire

a un awwre 8'ils sont adjucents (par ex.
T o . | ! g exemple, le
Venczuela et le Brésil, [ ‘Afrique du Nord et UEg)y ! f

gypte) ou $’ils sont reliés par une li 1]
Sur lexemple, la Grande-Br 3 ée a W o
: 2 la € “-Bretagne est reliée a Europe de I'Ouest, PI 1 PE
ikl ] - st, UEgypte a U'F y
le Brésil a UAfrique du Nord, i LSl
Attention ! 1l y a une ligne maritime qui part de ' Asie, sort du pl

] dteaw a droite, mais revient par I
gauche pour relier I'Amérigue du Nord. ! ol

I~




Dans 1'angle en bas & gauche du plateau de
jeu, se trouve la Charte des Continents. En

bas au cenlre. vous pouvez voir Je Tableau du
Cavalier Doré, et en bas & droite, un Champ de
Bataille sur lequel se dérouleront les combats,
L utilisation de ces éléments est expliquée plus

loin dans ce manuel.

Pions

1y a six séries de pions. chacune dune couleur
ditférente. Chaque joucur choisit une couleur
qui représentera son armée. 11y u ¢galement
une figurine de cavalier dorée qui n’appartient a

personne en particulier.

Vous ['utiliserez pour tenir le compte des bonus
de renforts (voir e paragraphe “Echange de
cartes Territoire™, page 7). Mettez-la de cOté,
pour I'instant.

[1 existe trois sortes de ptons : Infanterie (un
soldat avee un mousquet). Cavalerie (un soldat
2 cheval) et Artillerie (un soldat avec un canon).
Chaque pion représente un certain nombre de
régiments, comme indiqué ci-dessous :

INFANTERIE CRVALERIE

1 régiment

5 régiments

Les régiments sont ainsi représentés afin
d’éviter le surnombre sur le plateau de jeu.
Quand vous avez beaucoup de régiments sur un
territoire. utilisez un pion cavalerie ou artillerie

pour gagner de la place.

5 pions Infanterie

=1pion Cavalerie

2 pions Cavalerie

=1pion Artillerie

Vous pouvez it tout moment décider de
[ragmenter & nouveau vos régiments. Si vous
tes A cours de pions, prenez ceux d'une

couleur qui n'est pas utilisée.

Deés

Les dés sont utilisés lorsque vous attaguez et
détendez un territoire. Les 3 dés rouges servent
pour attaquer, les deux blancs pour détendre.

(Voir le paragraphe “lnvasion”, page 9)

ARTILLERIE

10 régiments

=
D

Cartes

[l existe deux types de cartes : les cartes
Territoire et les cartes Mission.

Cartes Mission

Les cartes Mission ne sont utilisées que si vous
Jouez a la variante Risk Mission (voir puge 16).
Si vous jouez & la version de base, Risk. kL:l
conquéte du Monde. laissez-les cartes Mission
dans la boite.
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Cartes Territoire
Iy a 42 cartes Territoire, une pour chaque territoire du plateau de jeu. Sur ch

i AR ATS, it acune ligure le nom ¢
la forme d'un territire, ainsi que le dessin d*un régiment d'int i i

2 anterie, de cavalerie ‘artilleri

a éoaleme e , . alerie ou d'artillerie.
y a également deux jokers avec Ie dessin des trois types d’unités L s
Les cartes Territoire sonl utilisées durant toute la partic
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ASIE 12 conoutre sumonst

Le jeu pour 3 4 6 joueurs

Le but de ce jeu est d'éliminer toutes les armées
adverses et de contrdler les 42 territoires du

plateau de jen.

Mise en place

1. Poser le plateau de jeu au milicu de la
surface de jeu.

2. Mélangez les cartes Territoire (y compris les
2 jokers) et placez-les en pile, face cuclTéc.
sur le bord du plateau de jeu. C est la pioche.
Laissez de la place juste a c¢oté alin de
constituer la pile de défausse.

3. Placez la figurine de cavalier dorde au niveau
du chifire 4. sur la premiere case du tableau
du cavalier doré, en bas du plateau de jeu

(voir ci-dessous).
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Nombre te joueurs

4. Chaque joueur choisit une couleur et ‘
prend tous les pions de cette couleur, ils
représentent son armée. Le nombre de
régiments de départ dépend du nombre de
Jjoueurs. Les régiments de départ seront
placés sur le plateau de jeu avant de
commencer la partie.

Nombre de
régiments de départ

35 chacun

25 chacun

20 chacun

5. Prencz le nombre de régiments de départ
adéquat, et mettez-les devant vous.

Chagque joueur lance un dé pour déterminer
le premier joueur. Celui qui obne-r}t le-résultul
le plus haut commence (en cas d egfilltle,\
lancez & nouveaun), suivi du joueur situé 2 sa

gauche.

Revendication des Territoires

Le joucur qui a obtenu le résultat le plus élevé
au dé revendigue le premier territoire.
Pour revendiquer un territoire, prenez 'un de
vos régiments de départ (un pion infanterie), o
et placez-le sur un territoire vide de vot-rc .
choix. Vous contrélez désormais ce territoire.
Le joueur suivant place ['un de ses r‘égimen(s
dans un autre territoire vide, revendiquant
celui-ci. On continue ainsi jusqu™a ce que les 42
territoires soient revendiqués.
Note : Vous ne pouvez pas placer de régiment
dans un territoire que vous avez déja
revendiqué,
Il importe peu si certains joueurs controlent un
territoire de plus que les autres.

h

Renforcer les Territoires

Maintenant que tous les territoires ont éte
revendiqués, vous pouvez commencer 1 Jey
renforcer. Plus vous aurez de régiments dans
un territoire, plus il sera facile a défendre et
plus vous pourrez lancer d’attaques 2 partir de
celui-ci.

Renforcer un territoire est aisé, placez
simplement un de vos régiments de départ dang
un territoire que vous contrdlez déja. Vous ne
pouvez pas placer de renfort dans un territoire
ennemi. Quand vous avey renforcé un de vos
territoires, Je joueur suivant renforce ['un des
siens, et ainsi de suite Jusqu’a ce que tous les
régiments de départ soient déployés.

I n’y a pas de limite au nombre de régiments
pouvant occuper un territoire, mais chaque
territoire doit contenir ay minimum UN
régiment. Vous pouvez choisir de renforcer up
seul territoire 4 I"aide de nombreux régiments,
ou de répartir vos troupes entre tous vos
territoires,

Quand tous les Joueurs ont placé leurs
régiments de départ sur Je plateau de jeu, Ia
conquéte commence ! Chaque joveur lance up
d€ pour déterminer fe premier joueur, Celuj qui
obtient le résuliat le plus élevé commence (en
cas d’égalité, relancez), suivi du joueur situé 4
sa gauche.

Le déroulement d'un tour

Avec Risk, un tour consiste en quatre phases
qui doivent étre exécutées dans un ordre précis :

1. Recevoir et déployer les renforts
(obligatoire)

2. Combat (optionnel)

3. Maneuyre stratégique (optionnel)

4. Piocher une carte territoire (seulement si
Yous avez conquis au moins UN lerritoire
durant le tour)

PHASE 1:

Recevoir et déployer les renforts

Au début de vorre tour, vous recevez des
régiments supplémentaires pour renforcer

Vos territoires. Le nombre de régiments de
renforts dépend dy nombre de territoires et de
contients (¢ventuellement) que vous contrélez,
et de toute série de cartes Territoire que vous
€changez,

1. Recensement des Territoires : Commencez
pdar compter le nombre de territoires que vous
contrélez et divisez ce nombre par 3 (les
fractions ne comptent pas) pour connaitre e
nombre de régiments 3 recevoir.

Note : vous recevey TOUJOURS 3 régiments
de renfort au minimum, Cela signifie que méme
s vous controlez, § territoires ou moins, vous
recevez tout de méme 3 régiments,

L'armée verte contrie 13 territoires,

Elle recevra 4 régiments de renfort,

13 divisé par 3 donne 4
(ce qui est aprés Iq virgule ne compte pas),

L'armée rouge contrile 5 territoires.
Elle recoit 3 régiments de renfort,
5 divisé par 3 donne 1

(les joueurs recoivent toujours un
MINIMUM de 3 renforts)

Prenez les renforts dans la boite de votre armée
el placez-les devant vous. Ce sont les premiers
régiments de votre pile de renforts.




2. Contréle d'un continent : Vous recevez
¢galement des renforts si vous contrélez
totalement un continent. Souvenez-vous (u’un
continent est un groupe de territoires de la
méme couleur. Le plus grand est I'Asie. Pour
contrdler un continent, vous devez occuper tous
les territoires de ce continent.

Le nombre de régiments octroyés dépend du
continent gue vous contrdlez (reportez-vous i
la Charte des Continents. située dans le coin
inféricur gauche du plateaun). Prencz le nombre
de régiments adéquat dans votre boite d’armée

et ajoutez-les i votre pile de renforts.

ANERIGUE DU NORD

AIERIQUE DU SUD T 2

AFRIQUE 3

Les jouenrs regoivent ce bonus tant qu’ils
controlent tous les territoires de ce continent.
Si. ne serait-ce quun seul de ces territoires,
Elait occupé par un autre joueur, nul ne contrdle
le continent et personne ne bénéficie du bonus.

3. Echangc de cartes Territoire : Vous pouvez
échanger des cartes Territoire pour obtenir des
renforts supplémentaires. Vous obtenez ces
cartes en conquérant des territoires (voir phase
4, “Piocher une carte Territoire”, page 12).
Les cartes Territoire s'échangent par séries.
Une série est composée de 3 cartes portant le
méme dessin (3 x infanterie, 3 x cavalerie,

3 x artillerie), ou de 3 cartes portant chacune
I'un des dessins (1 infunterie. 1 cavalerie,

t artillerie).

Si vous avez un joker, il peut remplacer
n’importe lequel des 3 dessins.

L’armée verte posséde deux cartes Cavalerie
et une carte Joker. Le joker peut étre utilisé
comme une carte Cavalerie afin de compléter

la série de trois cavaleries.

Si vous possédez 5 cartes ou plus, vous DEVEZ

échanger une série durant votre tour.

Le nombre de régiments que vous recevez

cn échange d’une série, dépend du nombre

de sérics qui ont déja été révélées jusque-li.
Regardez le nombre désigné par le cavalier
doré, sur le tableau en bas du plateau de jeu,

il indique le nombre de régiments que vous
recevez en échange de votre série. La premiere
série échangée rapportera 4 régiments. la
seconde 6, ete.

Quand vous échangez une série de cartes,
prenez dans votre armée les régiments de
renforts indiqués par le cavalier doré, puis
déplacez celui-ci d'une case. Cela indigue
combien de renforts recevra le prochain
Joueur lors de I'échange d’une série de cartes
Territoire. Ajoulez ces nouveaux renforts a
votre pile de renforts, et placez vos cartes ainsi
révélées dans la pile de défausse.

Le jouenr rouge est Je premier a échanger

une serie de 3 cartes. 1l recoit 4 régiments
de renfort, comme | ‘indique le cavalier doré,
qu’il déplace ensuite d’une ca se. Celui-ci
indique alors 6. Le prochain joveur qui
échangera une série recevra 6 régiments de
renfort.

4. Placement des renforts : Quand vous aver
collecté vos renforts, vous DEVEZ TOUS les
déployer dans les territoires que
Vous pouvez décider de les metire tous d
meme territoire ou de les ré
YOS possessions.

ans le

partir entre toutes

vous controlez,

PHASE 2.

Combat

Quand tous les renforts ont éié déployés
preparez-vous a passer i I'offensive !
(81 vous choisissez de ne pas attuquer durant ce
tour, allez directement i Ly phase 3).
Vi C7 essaver o 1

Ous pouvez essayer d'envahir tout te

et tritoire
controlé par un autre joue

ur & condition :
I. Que vous ayez une frontitre commun

, ous aye > avec
¢ lerritoire ¢iblé, ou quune 1

: : igne maritime
vous y relie (comme le Siam et I'Indonésie).
Er

2 s VOUS <di

2. Que vous possédiez AU MOINS deux
regiments dans le territoire d”oiy I"offensive

g nt doit toujours rester
cnarricre pour protéger le territoire d o
vous lancez 'oftensive.)

Le nombre MAXIMUM de régiments quj

peuvent etre impliqués dans une bataille est

de 3, quel que soit le : gy I

e | que soit le nombre de régiments yue

vous possedez dans le territoire

loftensive.

seradancée. (Un régime

d’ouest lancée

Le nombre (e régiments utilisables dans une

bataille est précisé dans Jo tableau suivan :

No. de régiments dans
le territoire de I'attaguant

No. de régiments
pouvant atiaquer

1 Attaque interdite




Important | Une offensive est une attague
contre un seul territoire et peut se dérouler
en une ou plusieurs batailles. Une ofiensive

ne prend fin que lersyue le territoire est
conguis ou gue I'attaguant stoppe son
offensive. Vous pouvez donc lancer plus
if'une offensive durant votre tour.

Pour lancer une offensive durant votre tour.
vous devez annoncer les choses suivantes ;
1. Le territoire d’ou part I'offensive.

2. Le territoire que vous attaquez.

31

dans offensive.

.¢ nombre de régiments qui 8 impliquent

Prencez les régiments qui attaquent et placez-les
sur le Champ de Bataille (en bas & droite du
plateau).

y

Camp de lattaquant sur le Champ de Bataille

Ensuite. le défenseur choisit avec combien de
régiments il se défend, et les positionne sur
I'emplacement défenseuar du Champ

de Bataille.

Note : Vous pouvez défendre avec un ou deux
régiments. 1l peut y avoir plus d'unités sur le
territoire, mais 2 régiments maximum peuvent
étre utilisés pour défendre durant une bataille,

Camp du défenseur sur le Champ de Bataille.

Plan de hataille

Important ! Une bataille consiste en un

jet de dés (un pour IMattaquant et un pour le
détenseur) durant une oflensive.
Souvenez-vous, une offensive peut consister
en une ou plusieurs batailles,

Chaque camp lance un dé par régiment qu’il
aimpliqué dans Ta bataille. Les deux joueurs
lancent leurs dés simultanément (les rouges
pour "attaquant. les blancs pour le défenseur)
et les résultats sont comparés,

Le plus haut résultat de dé de Mattaguant

est comparé au plus haut résultat de dé du
détenseur. Le plus haut des deux scores
I"'emporte et le perdant retice un régiment du
Champ de Bataille. Le régiment perdant est
remis dans la boite de I'armée correspondante.
Important : I'n cas d'égalitd, le défenseur est
TOUJOURS déclaré vainqueunr.

Si les deux joueurs lancent plus d’un dé,

les deux meilleurs résultats suivants sont
comparés. Une [ois encore, le plus faible perd
un régiment.

N
iyl 1441 WLl
oy
it plus erand au \\\\u
plos peti \\'\“
C—m
(\!
e o ALY
!: : ® I'\.:\%\
/ E 7 W :
i ¢
v )
A\

A
o oo
dii pilus grand 2 \M
plus petit il “\‘;\\‘q\"u‘
régiments perdants sont retirés

el

Le joueur bleu (Uattaquanty obtient un 3 et
un 2. Le joueur rouge (le défenseur) obtient
wn 6 et un 2, Les joueurs comparent leur plus
haut résultat : bleu 3 et rouge 6. Le joueur
rotige lemporte et le joueur bleu retive l'un
de ses régiments du Champ de Bataille.
Muaintenant les joucurs comparent les deux
meilleurs résultats suivants : bleu 2 et rouge
2. Le défensenr Uemportant toujours en cas
d'égalite, le bleu retire un autre régiment du

Champ de Bataille.

Quand la bataille est terminée, les régiments

restants sont renvoyés sur leurs territoires

respectifs du plateau de jeu. L attaquant peut

alors choisir de :

e Stopper son offensive vers ce territoire.

® Lancer une offensive vers un autre territoire.

e Lancer une offensive vers un territoire qu’il a
déja attaqué précédemment.

¢ Mettre fin & sa phase de combat pour son tour,

Note : Entre les batailles. vous pouvez changer

le territoire d ot part 'offensive et ainsi

continuer d’attaguer un méme territoire 2 partir

d’un autre de vos territoires adjacents,
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L’armée bleue attaque [ I cypte depuis

un nowvean Territoire. Le jouceur bleu a
attaqué UEgypte depuis I \frique du Nord,
mais 1n'a maintenant plus qu’un régiment
dans ce territoire. Aussi, comme il possede
10 régiments en Afrique Orientale, qui ¢st
également adjacente & I'fgypte, il continue
son invasion de I'Egypte. mais cette fois de
P'Afrique Orientale.

Réussir une offensive et envahir un
Territoire

Si, durant une bataille, vous éliminez tous les
régiments qui délendaient un territoire. vous
réussissez votre otfensive et vous envahissez
le territoire, Déplacez les unités qui ont gagné
fu bataille. en les amenant dans le territoire que
vous venez de conquérir,

A titre de récompense, vous pouvez déplacer
autant de régiments que vous le désirez,

du territoire d’oli partait I’oftensive vers le
territoire conquis. Toutefois, souvenez-vous
qu’au moins une armée doit rester dans le
territoire d origine. A aucun moment, un
territoire ne doit étre laissé vide.

Note : Vous devez effectuer le déplacement
supplémentaire de régiments avant de déclarer
une nouvelle offensive,




Eliminer un autre Joueur

Si, durant une offensive, voug ¢liminez un autre
Joueur (e-i-d, qulil n’a plus une seale armée
sur le plategy de jeu). il a perdu Iy partie. Fn
recompense, vous recevez toutes les cartes
Territoire qu'il possédait (s*il en avaip), Ajoute,
Ces cartes Territoire 3 votre main,

St vous posséder alors 3 carles ou plus. vous
devez immédiatemeny ¢changer autant de séries
quil faudra pour revenir &4 cartes ou moins,
Vous recevez bien sir les renforts adéquats
pources séries. Placez ces regiments dans vos
territoires avant de continuer votre (our
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PHASE 3 :

Maneuvre stratégique

Quand vous avey terminé toutes vos offensives,
YOUs pouves exéeuter UNE manoeuvre
stratégique (un deéplacement gratuit) avec vos
régiments. 1 sTugit d'un mouvement d’un de
Vos territoires vers un quire territoire, et ce, afin
de renforcer votre ligne de front ou de préparer
une offensive futyre,

(Stvous décider de ne pas taire de manceuvre
stratégique, passez 3 Ja phase 4),

Pour eftectuer une Manecuvre stratégique, vous
pouvez déplacer autane de régiments que vous
le désires depuis Pun de vog territoires vers un
autre de vos territojres “connectés™ i celuj-ci.
Altention un territoire ne doit pas rester vide !
Des territoires sont “connectés” §ils sont
adjacents ou sj vouy pouvez aller de I'un 3
Pautre en ne Passant que par des territojres que
vous contrélez. Vous ne Pouvez pas passer 3
travers des territojres ementis.
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A la fin de son tour, Ie joueur blew décide de renforeer | ‘Ukraine depuis | "Indonésie, en passant
parle Siam, P'lnde e I'A ghanistan. Comme i1 acenpe tous ces territoires, of pend suivre

un chenrin qui ne rasse que par des territoires

“connectés”, pour cp qui concerne Je renforee
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PHASE 4 :

Piocher une carte Territoire

Si vous avez envahi au moins UN (erritoire
ennemi durant votre tour, vous recevez une )
carle Territaire. Piochez la premicre carte de lu
pile et ajoutez-13, & votre main, Quel que soil fe
nombre de territoires conguis, vous ne receves
qu'une seule carte Territoire durant cette phase. ,

Cest maintenant le tour du joueur suivant.

Gagner la partie

Le premier joueur - 3 avoir éliminé tous les
S e Bler log 49

régiments adverses. ¢t & contréler les 42

territoires du plateau de jeu -, a conquis e

monde ¢t gagne lu partic.
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* Les allics ne recoivent pas de renlorts selon le
nombre de territoires qu'ils contrélent.

* Les alliés ne recoivent pas de renforts issus du
controle dun continent.

* Les alliés n’échangent pas de séries de cartes
Territoire contre des renforts.

4. Combat

A votre tour, vous pouvez attaguer avee des
régiments allics comme <7its élaient votres,
Ces troupes peuvent attaquer votre adversaire.
drautres armées indépendantes. ou d autres
allics, mais pas de la méme couleur,

Note : Vous ne recevez pas de carte Territoire
quand vous envahissez un territoire avee des
régiments d’une armée allide.

Quand vous acheves une offensive contre le
territoire d'une armée indépendante (que vous
ayez envahi le Lerritoire ou non) et/ou que vous
avez terminé une ollensive en utilisant une
armce allide. lancez un dé. Si vous obtenes de
I a4, ¢loignes de vous le canon de larmée
indépendante. d une position. L'allié devient
done neutre, 'armée neutre devient un allié

de votre adversaire. Si vous oblenez 5 ou 6, le
statue de "armée indépendante ne change pas.
Si vous utilisez une armée indépendante allide
pour attaguer une autre armée indépendante,
lancez un dé pour chacune des deus armées,

Alli¢ avee le
Jovewr 1

NEUTRE

Allié avee |t’h,.
——

Joueur 2

n

Si vous €liminez une armée indépendante (vous
¢liminez son dernier régiment du plateau de
jeu) avee vos propres régiments ou ceux ¢ une
armée qui vous est allice. vous récupérez toutes
les cartes Territoire gu'elle possédait.
Exemple : A son tour, le joueur vert décide
de lancer une offensive contre le Québec
(controlé par 'armée indépendante grise,
actuellement neutre) et ne réussit pas a
Uenvalir. H lance un dé pour voir si le statut
de larmée grise change. Il obtient 3. Le
Joueur vert déplace alors le canon gris d’une
position vers le joueur adverse. Désormais,
cette arimée indépendante est alliée au joucur
rouge !

Le joueur vert utilise également I'armée
indépendante bleue (actuellement son

allice) pour attaquer I'Australie Occidentale
(controlée par le joucur rouge). Il réussit son
affensive et 'armée blene vccupe désormais
U'Australie Occidentale. Le joueur vert lance
alors le dé pour savoir si le statut de 'armée

bleue change. Il obticnt 3, elle reste son alliée.

5. Manwuvre stratégique

Quand vous avez terming toutes vos offensives,
effectuez une manceuvre stratdgique de la
meme manicre que dans la regle Risk, La
conquéte du Monde (voir page 11).

6. Man@uvre stratégique des alliés

Vous pouvez également effectuer une
maneeuvre stratégique pour chacun de vos alliés
avec un déplacement gratuit, en utilisant la
méme méthode que pour vos propres positions,

7. Piocher une carte Territoire

Les alliés ne recevant pas de carte Territoire
quand ils envahissent un territoire, si vous
utilisez une armée indépendante alliée pour
envahir un territoire. vous ne receveez pas de
carte Territoire. Vous n'en recevez une gue si
vOs propres régiments envahissent un territoire.

VARIANTES ALTERNATIVES

I es regles qui suivent. proposent d’autres variantes pour jouer a Risk. Comme ces variantes sont

unilaires en bien des points avec les régles de Risk, La conquéte du Monde, nous ne vous indiquons

que ce qui differe ! Si une régle n'est pas ici, ¢'est quelle est identique & celle du Risk. La conquéte

du Monde.

iS]tjl MISSION

Pour 3 a 6 joueurs

Butdujeu

Dans Risk Mission. le but du jew est d’étre le
premier & avoir ateeint les 4 ohjectifs qui lui

ont donnes en début de partie.

Mise en place
Classez les cartes en quatre piles, une par grade
mdiqué sur feur dos. Les objectifs ont une
difficulté eroissante selon leur grade. allant de
Capitaine, Major, Colonel et Général, Mélangez
chaque pile séparément et placez-les face
ciachée au bord du platcau de jeu.
Chaque joueur pioche une carte Mission de
chaque pile pour obtenir une main de < cartes.
Regardez-les, mais assurez-vous que vos
ulversaires ne les voient pas. Sans les regarder,
niettez les cartes Mission restantes dans la
hoite,
e Tois la distribution des objectifs faite. la
mise en place continue comme pour Risk, La
conguéte du Monde (voir puge 5). Toutefois,
la ligurine du cavalier dorée n’est pas utilisée !
\oubliez pas de placer vos régiments en fin
iratege, de facon a remplir au plus vite vos
ubjectifs.

Recevoir des renforts
[ "¢change des cartes Territoire est diftérent
dans Risk Mission, Vous n'utilisez pas le
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tableau du cavalier doré pour connuitre le
aombre de régiments & recevoir. A la place,
vous receves des rentorts en fonction des
sithoucttes d'unités qui se (rouvent dans volre
série. Vous trouverez le nombre de régiments

de renfort regus dans la table suivante :

Série de cartes

3 Infanteries

No ile régiments recus

1 de chaque

Souvenez-vous : un Joker peut étre utilisé
comme un fantassin, un cavalier ou un canon.

Eliminer un adversaire

Quand vous éliminez un adversaire, vous
recevez ses cartes ‘Territoire mais pas ses cartes
Mission. Celles-ci doivent rester secreles
jusqu’a la fin de la partie.

Atteindre un ohjectif

Vous pouvez annoncer que vous avez atteint un
objectif quand vous remplissez les conditions
indiquées sur la carte. Dans tous les cas, vous
ne pouvez annoncer qu’une seule réussite
d’objectif par tour,




Pour terminer un objectit, montrez la carte
Mission (au moment PRECIS indigqué sur la
carte) a tous les joueurs, confirmant que vous
remplissez les conditions exigdes. La carte
Mission est placée face cachée sur le platcau de
Jeu ety reste jusqu’i la fin de la partic.

Note : Quand un objectif a été auteint. il I'est
pour tout le reste de la partic. méme si dans

les tours futurs, fe joueur ne remplit plus les

conditions requises.

Quand vous avez atteint 3 objectifs, vous
devez révéler votre quatrieme et dernier.
Ainsi tous les joueurs savent maintenant quelles
conditions vous deviez remiplir pour gagner la
partie. Ce demicer objectif reste visible jusqu’a
fa fin de la partie. Aussi. posez la carte face
visible pour qu’elle soit consultable par tous.

[}y a deux manieres de gagner 2 Risk
Mission : Etre le premier 4 atteindre ses 4
objectifs, ou éliminer tous les autres joueurs.

' @) | y
:IS]!, PAR EQUIPE

Pour 4 a 6 Joueurs en deux équipes

Dans cette variante, les joucurs ne gagnent pas individuellement. mais en ant que membres dune

¢quipe. Durant le déroulement de la partic, les joucurs de la méme équipe partagent leurs territoires,

La premicre équipe & éliminer I'UN des joueurs
de I"autre équipe gagne L partic,

Mise en place

Chaque joueur choisit une couleur puis on
décide de ki composition des équipes. Les
membres de chaque équipe doivent s asseoir en
alternance avee les joucurs de autre équipe.
Par exemple, si fes joucurs rouge. blanc et vert
sont ensemble, ils alternent leurs places assises
avece les joueurs gris, jaune et bleu.

Les joueurs placent leurs troupes de départ dans
leurs propres territoires.

Quand vous déterminez le nombre de territoires
que vous contrdlez, vérifiez si vous ne partagez
pas un territoire avee un de vos alliés (les
Joueurs peuvent déplacer des régiments dans
des territoires alliés durant le renforcement.
comme expliqué ci-apres).

Note : Le bonus de renfort pour le conteole
d"un continent (comme indiqué sur la Charte
des Continents. en bas & vauche du platean)
continue de ne pouvoir bénélicier & un joucur
que si lui seul contrdle tous les territoires du
continent en question.

Le joueur qui possede le plus de régiments dans
un territoire, contréle celui-ci. Si deux joucurs
ont le méme nombre de régiments, personne ne
controle e territoire,

Les joucurs ronge, blanc et vert sont dans la
méme équipe. Au début du tour du joucur
vert, il controle 7 territoires tout seul. Au
Groenland, [ui et le joueur blane ont 4
régiments. Dans ce cas, aucun des deuy
Joueurs ne controle le territoire. Dans I'ftat
de UEst, le joueur blance a deux régiments, e
rouge 2 régiments, ef le vert 3 régiments. C’est
donc le joucur vert qui contréle ce territoire
puisqu’il a plus de régiments que les deux

autres foucurs.

Nule : Pour bénéticier du bonus de continenl. {

MONGULL

fous fes territoires du continent e question it t
doivent étre contrlés par un seul joueur, Si. |

e serait-ce quun seul des territoires est sujet
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e cgalité (e territoire n'étant alors pis
contrdlé). le bonus de renfort de continent n est

s attribué.
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foul comme dans Risk Mission. la ligurine

ducavalier dorde n’est pas utilisée. Les =) -
nforts obtenus pour les séries de cartes sont

dterminés par les silhoucttes des cartes de la !
e (voir tableau page 16),
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Va fin de son tour, le joucur rouge lance
une maneeuvre de I'lndonésie en passant
parle Siam (controlé par le joucur vert, de
la méme équipe), I'Inde (controlée par le
joueur rouge), le Moyen-Orient (contenant
un mélange de régiments blancs lun autre
membre de Uéquipe] et verts), et a travers
UAfrique Orientale. Comme le chemin du

I Nous pouvez déplacer vos régiments d*un
[CITIOIre Ol YOUS ¢ avez., vers n'importe
quel territoire oli, vous ou vos partenaires
possédez des unités. Cela signific (ue vous
pouvez effectuer votre déplacement cratuit
Vs un territoire comralé par un de vos
cyuipiers, méme s7il n'en a pas envie !
Quand vous effectiez une mancuyre rouge passe uniquement par des territoires

strtégique d un territoire vers un autre, les alliés, le déplacement est autorise.

territoires controlés par vos cquipters (ou
duicontiennent un mélange d unités allices),

Piocher une carte Territoire
Les cartes Teritoire sont partagées par I'équipe.
Quand vous piochez une carte, ajoutez-la, i la
main de I'équipe, A la fin de votre tour, passez.
les cartes de I'équipe au membre de votre
¢quipe qui sera le prochain i jouer.

comptent comme des territoires amicaux.
Souvenez-vous en quand vous tracez les
lignes de connexion.

Gagner Ia partie
Des qu'un joueur est éliming, I'équipe adverse
remporte la partie.




