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/-, A eut-être auez-uous déjà joué au RISK. Si rel est le cas. les Règtes
UtY standards de ce riwet n'ortt prus de secrets pour Dous. ptst{Éaition

Napoléon est une adaptation du RISK et uous pouuez décider d.y
,{; iouer comTne uous auez l'ltabitude d,e iouer au RISK. Mais uous pouuez aussi
'&. aéciaer d,e découurir les Règles Auancà"t qu" nous uous proposons dans le
$ deuxième liuret de règles. L'ensemble d.e cis règles uous perrnettra à terme de'. Jouer notre scénario bistorique qui simule I'ensemble des campctgnes
'" napoléoniennes. La France, Napoléon et ses maréchctutc jouent alors un rôle
li.l prépondérant. c'est pourquoi uous trouuerez 2 ptaques de figurines bleues
,:l dans celte édition contre une seule pour cbacune des 4 autres couleurs.

Si uous n'êtes pas un familier du RISK, nous uous inuitons à lire
a'ttentiuement ce premier liuret consacré aux Règles standards. Disputez
plusieurs parties auec ces règles auant d.e passer à la lecture des Règles
Auancées.

RrsK Édition Napoléon est le jeu de conquête et de stratégie par excellence.
2 à 5 joueurs s'y affrontent pour tâcber de remplir une mission secrète. Le jeu
se déroule sur une carte de I'Europe diuisée en 48 territoires (dont certains
coisiituent des auant-postes stratégiques). La défense de ces teffitoires doit être
assurée aaec soin, sans quoi un colnbat supposéfacile peut se transfornter en
défatte. a4 h perte inattendue d'un teryitoire ou d'une Région peut ctuoir de
lourdes conséquences.

Quant aux alliés, ils se feront d'autant plus rares que certaines missions
exigent la destruction tatale de I'un ou d.e I'autre des joueurs. Enfin, plusieurs
uariantes permettront aux aduersaires de longue date de cbercber à atteinclre
un objectif commun : la conquête de I'Europe.

Mais quel que soit le sort des armes, n'oubliez jarnais que la uictoire ne
s'obtiendra pas sans RISK.
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t..lffttetie/
. 1 Plateau de jeu.
. 13 cartes"Mission".
. 50 cartes "Risk".
. 3 cartes"Généraux".
. 1 planche de pions.
. 6 plaques de figurines de différentes couleurs dont 2 bleues.
. 5 dés (3 rouges,2 bleus)
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Il représente une carte de I'Europe du début du XD(ème siècle sur laquelle figu-
rent 9 "régions" (ou "continents"). Chaque région est divisée efl un certain nombre
de "territoires", comme l'indique ce tableau :

Régions Couleur Territoires

Royaumes d'Espagne et du Portugal ofange

Confédération du Rhin violet

Scandinavie $is

Autriche-Hongrie blanc



lI y a 5 séries de figurines, chacune d'une couleur différente. Chaque joueur
choisit une couleur pour représenter son armée.

I1 y a trois types de figurines :l'infanterie,la cavalerie et l'artillerie, chacun repré-
sentant le nombre de régiments suivants.

Infanterie = L régiment
Cavalerie = 5 régimenc
Artillerie = lO régiments

Les régiments sont représentés ainsi pour ne pas encombrer inutilement le pla-
teau du jeu. Quand un joueur possède beaucoup de régiments sur un même terri-
toire, il est recommandé que les unités d'infanterie soient remplacées par le
nombre approprié d'unités de cavalerie ou d'artillerie.

Exemple: 5 unités d'infanterie = I unité de caualerie
2 unités de caua.lerie = 1 unité d'ar"tîllerie

Ces unités peuvent, bien sûr, à nouveau être redivisées en unités plus petites
quand le joueur le désire et à n'importe quel moment.

Si un joueur manque de pions, il peut utiliser les pions d'une autre couleur qui
n'a été choisie par aucun des autres joueurs.
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W
lly a 48 cartes "Risk", représentant chacune un territoire (partie

basse). Sur chaque carte figure aussi un type de régiments
Qnfanterie, Cavalerie; Artillerie, représentées dans I'ordre par un
fantassin. un cavalier, un canon - partie haute).

Notez qu'il existe 2 dessins différents pour l'Infanterie et 2 des-
sins différents pour la Cavalerie. Dans le cadre de ces règles stan-
dards, ces différences n'ont àucun effet sur les règles qui suivent
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Chaque carte décrit un objectif stratégique à atteindre. Bien que
toutes les missions soient différentes, leur niveau de difficulté est
équivalent.
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(uoir les RèglesAuancées).ll y a également 2 cartes supplémentaires,les jokers, sur
lesquelles figurent les 3 types de régiments.

getzrtwur'

Mettez ces 3 cartes de côté, elles ne serviront que lorsque vous
jouerez les règles avancées où la campagne historique. (voir livret
des RèglesAvancées).

t) {^ nu'tar
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Elle ne servira que lorsque vous jouerez les règles avancées où la campagne his-

torique. (uoir liaret des RèglesAuancées).

Ils sont utilisés au cours des combats. tattaquant peut utiliser 1,2 ou 3 dés
ou 2 dés blets. (Voir Pba.se 2 : Les CombaE, Comftrcnt atta-rouges,le défenseur I

queç cbapitre J.d)

P. Aer.ouletnent ûgteu

Le déroulement du jeu dépend du nombre de joueurs. Il y a 2 règles, une pour les
parties opposant 3 à 5 joueurs et une pour les parties à 2 joueurs. Une règle pour 6
joueurs vous sera également proposée si vous possédez un exemplaire du jeu RISK
é<lité par Parker. De plus, il existe des'variantes possibles qui s'appliquent à chacune
de ces règles. Elles sont expliquées dans le chapitre Gvariantes de ce propre livret.

l  ax /  .
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Le but du jeu est d'être le premier joueur à réaliser la mission secrète décrite sur
sa carte mission (Voir ci-dessous).

Q -Aç*nt-, ilyez
Chaque joueur choisit une couleur et prend toutes les figurines de la couleur

correspondante. (Le joueur bleu ne prend que la moitié des figurines bleues).
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Avant de commencer la partie, désignez un joueur qui prendra le rôle du
Général.Il devra s'occuper des cartes "Risk", des cartes -Mission" et de Ia distribu-
tion des Renforts.

/) ,, ,/î.
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Elles peuvent représenter différentes séries d'objectifs ; certains consistent à
occuper un certain nombre deTerritoires ou des Régions (ou"continents") spéci-
fiques, d'autres à détruire tous les régiments d'une certaine couleur.

S'il y a moins de 5 joueurs, le Général doit préalablement retirer toutes les cartes
"Mission" concernant des couleurs non attribuées.

Puis il mélange les cartes "Mission" restantes et en distribue une à chacun, face
cachée, en commençalr:l. par le joueur situé à sa gauche. Les cartes alors restantes
sont placées près du plateau de jeu et personne (pas même le Général) n'est auto-
risé à les consulter. Chaque joueur regarde alors secrètement sa carte "Mission".

, ,/,/. , /c/ l/br en y'htz' ,trn ,uvzzz.r
Qzy'*tt-r, &ry arrnZto.

Chacun s'empare, dans sa série de pions, du nombre de régiments nécessaires
au départ du jeu. Ce nombre varie avec le nombre de joueurs :
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Nornbre de joueurs 3 4
Nombre de régirnents 40 35

5 (6)
30 (25)

Prenez de préférence, pour l'installation du jeu, des pions Infanterie,valant cha-
cun 1 régiment.

frgb*'L/-" lnc,7urrtoùytr
L'e général prend la pile de cartes "Risk" en mains et en retire les 2 cartes lokers.

Puis il mélange les cartes et les distribue toutes, une à une, dans le sens des aiguilles
d'une montre, en coûrmençant par le joueur situé à sa gauche (si vous jouez à 5,
trois joueurs recevront une carte supplémentaire). Ces cartes indiquent quels sont
les teffitoires (partie basse des cartes) que chaque joueur doit occuper en début
de partie.

Les joueurs placent un régiment sur chacun des territoires qu'ils ont reçus.
Puis lorsque tous les territoires sont occupés, chaque joueur, à commencer par
celui qui est à gauche du Général, pose un nouveau régiment sur l'un de ses ter-
r i toires au choix ( i l  n'y a pas de l imite au nombre de régiments qui peuvent
occuper un même territoire)... Les joueurs suivants procèdent de la même façon

ruo/
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i:ri et ainsi de suite jusqu'à ce que l'ensemble des régiments cle toutes les armées.'. soit sur le plateau.

.,. . ,t.t cartes_''Risk" sont ensuite remises au Général, qui y introduit les cartes
1oxefs' les melange a nouveau et fepose ra pile, face cachée, près du plateau.

,'.3, /) far /.ila"re"t lrurctt

Région

. Le joueur situé à la gauche du Général commence à jouer, puis la partie se clérou-
le_dans le sens des aiguilles d'une montre... Durant son tou! un joueur peut pro-
céder à 3 actions distinctes dans l,or<Ire suivant :

I - Les Renforts
2- Les Combals
3- Les Manoeuvres

PHASE I :LESRENFORTS

Les renforts sont obtenus de 3 manières différentes :

1- Le joueur compte le nombre de territoires occupés par son armée. Il divise cenombre par J, arrondit en dessous, et reçoit autant de régiments que l,incrique lerésultat (au minimum, un joueur reçoit toujours trois régiments en^renfortr.

Exemples : Le joueur occupe 17 territoires. Il prend tlonc 5 régiments ;
17/3 = 5 Aes 2 points restants ne comptent pas).
Le joueur occupe 4 territoires. Il prend donc 3 régiments :
4/3 = 1 (mais 3 est le minimum).

2- Si, au début de son tour de jeu, le joueur contrôre une ou plusieurs Regions, irobtient des renforts supplémentaires (po'r contrôler une Région, un joueur doit
occuper tous les territoires de cette Région). ces renforts soni octroyés suivant lebarème ci-dessous :

t:ia

Nombre de Régirnents

Royaumes d'Espagne et du portugal

Confédération du Rhin

Empire d'Autr iche-Hongrie

gùllÊs,



.ii.
ta'

ii
lii
::

t:ir
.t:;
iû
ti:i
'uii
:t,
l:i'
t:t
at:

tia:
itl
1i

**
,ii
,::l lg
t:ii

i:.i

;il
ril:*tlt
:.1:lti:

:rl

':il
rlii:

' i ' iua,, , , , r  - .  .  i : . . r . , '
i":r;.]liliil'i:.r".":,,: i'.

Les joueurs reçoivent ces armées supplémentaires âussi longtemps qu'ils
contrôlent la ou les Régions.

5- Les joueurs peuvent aussi échanger des cartes Risk pour obtenir des régimenrs
supplémentaires. Ces cartes Risk sont obtenues lors de la conquête de teffitoires
ennemis. (Voir chapitre Combats, Conquérir des territoires). Ces cartes doivent être
échangées par 3. Les différentes combinaisons possibles sont trois cartes avec le
même symbole (J cartes Infanterie, 3 cartes Cavalerie ou 3 cartes Artillerie) ou 3
cartes avec un symbole de.chaque (c'est à dire I carte Infantefie, l carte Cavalerie
et I carteArtillerie).

Comme les iokers représentent les 3 symboles, ils peuvent être utilisés à la place
de n'importe quel symbole.

Exemple : Un joueur détient deux cartes Caualerie et un Joker.
Le joker peut être utilisé co?ltme une carte Caual.erie pour ainsi réaliser une
contbinaison de .J.

Le nombre de régiments reçus en échangeant les cartes est de :

3 cartes Infanterie = 4 régiments
3 cartes Cavalerie = 6 régiments
3 cartes Artillerie = 8 régiments
I de chaque = 1O régiments

Vous pouvez échanger autant de cartes que vous le voulez durant un tour de jeu,
mais seulement lors de la Phase "Renforts". Si une des cafies échangées par un
joueur ieprésente un territoire lui appartenant, il gagne 2 régiments "bonus". Ils
doivent êÛe placés immédiatement sur ce mêmç territoire (c'est à dire celui de la
carte).

Si un joueur a 5 cartes ou plus, il doit obligatoirement échanger une ou plusieurs
combinaisons lors de son tour de ieu.

Exemplcs:

Un joueur détient i cartes Caualerie et une carte Infanterie. Da.ns I'espoir d'ob:
tenir une carte Artillerie et ainsi de compléter une combinaison ualant 1O régi-
ments (1 carte de cbaque) tl décide d.e ne pas écbanger ses ca.rtes Caualerie.
Un joueur détient 2 cartes Artillerie et j ca.rtes Infanterle.
Comme il a 5 cartes, il DOIT écbanger les 3 cartes Infanterie qui ualent 4 régi-
ments.
Un joueur détient 2 cartes Artilterie, 2 cartes Infanterie et 2 cartes Caualerie. Il
doit écbanger au moins une cornbinaison {1 ,carte de'chaque) oalnnt 1O régi-
menls.
Les cartes écbangées sont remkes au Géneral, qui les ptace sous la pite.

, , . ' ' . ; , i ; i : : ,
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Les joueurs ne peuvent en général détenir plus de 4 cartes Risk obtenues en
conquérant des territoires (Voir Combats, Conquérir des territoires) puisqu'ils doi-
vent impérativement échanger leurs cartes contre des renforts quand ils en ont 5
ou plus.

La seule fois qu'un joueur a plus de 5 cartes est lorsqu'il réussit à éliminer I'ar-
mée d'un adversaire (c'est à dire que ce joueur ne possède plus de régiments sur
Ie plateau). Lattaquant reçoit alors les cartes "Risk" du joueur éliminé.

Â I'exception des régiments "bonus" obtenus avec les cartes dont vous pos-
sédez le territoire, les régiments reçus durant les renforts peuvent être déployés
sur un territoire détenu par ce joueur ou divisés sur n'importe quels territoires
de celui-ci.

Le joueur,peut placer autant de régiments qu'il le désire sur un même terri-
toire.

PHASE2:LESCOMBATS

Une fois que tous les renforts ont été déployés, le ioueur peut maintenant pas-
ser à I'attaque !

On ne peut attaquer un territoire ennemi QUE :
1. S'il a une frontière cofirmune avec un teffitoire que I'on occupe, ou que ces

teffitoires sont rêliés par une ligne maritime pointillée.
ET
2. Si I'attaquant possède au moins 2 régiments sur son territoire.

Le nombre maximum de régiments qu'un joueur peut engâger dans une attaque
est de 3 ;ceci quel que soit le nombre de régiments présents sur le teffitoire d'où
est lancée I'attaque.

L attaquant doit, de plus, toujours laisser au minimum 1 régiment en dehors de
l'attaque pour, en cas de défuite, ne pas laisser son territoire inoccupé.

Le nombre de régiments pouvant servir à l'attaque est le suivant :

Nombre de régirnents Nombre de régiments
sur le teritoire d'où vient I'anttaqrre pouvant attaqrrer

1 attaque impossible
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Avant de combattre, un joueur doit désigner :

I 1 Le territoire qui attaque
', 2 Le territoire qui est visé
,.:;, 3 Le nombre cle régiments qu'il engage dans le combat

r Les combats se déroulent à l'aide de dés. Le nombre de dés à utiliser par chaque
r. ioueur est déterminé comme suit :

. / )  . .  z / tJ tt//tnrtrtttt/ /dct /'o//ut'"f /I  r , /  . /
rl:
lr: Lattaquant prend les dés rouges et lance autant de dés qu'il engage <Ie régiments
'. dans le combat. Le nombre de dés maximum pouvant être lancés est 3, peu impor-
rti te le nombre de régiments présents sur le territoire <1'où l'attaque est lancée.
.r Le nombre de dés à utiliser est donc :

Nombre de régiments attaqrrant Nornbre de dés lancés

:,: &,{;,"retu. (r/tir llrol
Le défenseur peut lancer I ou 2 dés suivant le nombre de régiments présents sur

son territoire attaqué.

Nombre de régiments
sur le territoire al'trqu'é

Nornbre de dés
lancés par le défenseur

1ou2

(D rjt ut ultnun t: I'un u)//t.hr

Les deux joueurs lancent leurs dés, et on compare les résultats.

Le plus fort dé de l'attaquant est comparé au plus fort dé du défenseur. Le résul-
tat le plus élevé l'emporte . Le vaincu retire aussitôt un régiment de son territoire
et le replace dans son lot. S'il y a égahté, c'est l'attaquant qui perd un régiment. Si
les deux joueurs ont lancé plusieurs dés, on compare le plus fort dé suivant de cha-
cun, et le vaincu perd un régiment.

/o -ïlLE et r?o/



Voici quelques exernples qui illustrent les règles d'un combat .
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NOMBRE
DE RÉGIMENTS

Attaque Défense
3r

nÉsurref
DES DÉS

Attaque Défense
6/r /1 3
5/2/2 4/3
4/r /1 6/r

6 5/4
3/3 4/3

)
t
I
2

)
3
)
l

Résultat : le défenseur perd I régiment
Résultat : chacun perd I régiment
Résultat : I'attaquant perd 2 régiments
Résultat : le défenseur perd I régiment
Résultat : I'attapant perd 2 régiments

Quelle que soit I'issue de ce premier combat, le joueur a ensuite le choix entre :

. Continuer à attaquer le même territoire, et déterminer le nombre de régiments
qu'il va engagef dans ce nouveau comtrat.

. Attaquer un autre territoire, et faire de même que pour le précédent.

. Cesser d'attaquer.

Durant son tour de jeu, un joueur peut attaquer autant de fois qu'il le veut un ou
plusieurs teritoires, à condition qu'il ait assez de régiments pour le faire,

/'J /b"rm qtuv)' dtn I uw/ o r)zz'
Si le défenseur perd TOUS les régiments de son teffitoire, I'attaquatt place sur

ce territoire au moins autant de régiments qu'il en avait engagê lors du dernier
affrontement pour la conquête de ce territoire. Lattaquant doit cependant laisser
au moins un régiment suf le territoire d'où était lancée I'attaque.A aucun moment
de la partie un teffitoire ne peut rester sans régiments.

Exemple : Un joueur occupe un territoire auec 5 régiments. Il attaque le terci-
toire uoisin défendu par un seul régiment.Il engage 2 régiments dans le cornbctt
et gagne. Il doit donc occuper le territoire conquis auec au moins 2 régiments. Il
peut ctussi y placer 3 ou 4 régiments, mais pas 5, car à aucun moment du jeu
on ne peut laisser un territoire inoccupé.

Le joueur peut engager de nouveaux combats à partir d'un territoire nouvelle-
ment conquis lors du même tour de jeu.

O"t 
"ro- 

tt n a/vnee, enneTnt?
Si, au cours d'un ultime combat, un joueur perd les derniers régiments de son

armée présents sur le plateau de jeu, il est éliminé, remet ses cartes "Risk" à l'atta-
quant et sa cafte "Mission", face cachée au Général.

Ainsi, si I'attaquant possède alors 5 cartes "Risk" ou plus, il devra échanger au
moins une combinaison de cartes lors de la phase Renfort de son prochain tour
de ieu.

t:u:
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'j... rc r' 9aqtzzr cka r:ar{,et-" (,/' Si un joueur conquiert un ou plusieurs teffitoires au cours de son tour de jeu,
:ii le Général lui remet une carte "Risk", face cachée quelque soit le nombre de teri-
i toires conquis. Il ne pourra échanger de cartes contre des renforts qu'au cours des
fi tours de jeu suivants.

:.
.. PHASE 3 : LES T,IANOEUVRES
a

* L. joueur procède à cette action lorsqu'il estime que sa phase de,,combats" est
$ terminée pour la durée de ce tour de ieu.Il peut alors déplacer autant de régiments
$ q.t'it le souhaite de l'un de ses territoires sur un territoire voisin lui appartenant...
,$ comme après un combat, il doit toujous laisser au moins I régiment sur le terri-
F toire de départ.

" 
L. joueur ne peut effectuer qu'une et une seule manoeuvre. puis c,est au joueur

É suivant de jouer.

.tQ(/ 1.( Uauzq.uel,u/
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Le vainqueur est le premier joueur qui parvient à remplir sa mission. Il justifie sa
victoire en montrant sa carte *Mission" aux autres ioueurs. cependant. vous ne pou-
vez revendiquer votfe victoile que lors de votre tour de ieu. Si lors du tour de jeu
dlun autre joueur, il arrive qu'un autre joueur remplisse votre mission, vous devez
attendre votre tour de jeu avant de revendiquer votre victoire.

t /:7t /a.// :Æuf dluelL

Le but du'jeu est de détruire toutes les armées de votre adversaire. Dans cette
règle, une armée neutre est mise en place, mais son statut n'importe pas pour la
victoife de I'un ôu de l'autre joueur. Les cârtes "Mission" ne sont pas utilisées.

// @qarwra*eAz/'
Les joueurs prennent chacun 40 régiments d'une couleur donnée. Une armée

neutre de 32 régimfc ts esq par arlleurs, constrtuée dans une troisième couleur.

Après avoir retiré les jokers, les 48 câft€s::Risk" sont battues et chaque joueur (y
compris I'armée neutre) en reçoit 16, Les z'iûufurs épartissent leurs régiments
comme dans le jeu classique et placent 2 ré$iments''sur chaque teffitoire de I'ar-
mée neutre.

,lt,*
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Le jeu se déroule comme expliqué dans la règle pour 3 à 5 ioueurs avec

quelques adaptations pour l'armée neutre.

{.^ q"{y6r'tu * /atn?/? /ze//*ft'
Chaque fois qu'un joueur reçoit des renforts, l'armée neutre reçoit la moitié du

total de ces renforts (on arrondit au chiffre inférieur).

Exeaple : Ie joueur possède 18 tenitoires, il contrôle I'Espagne et écbange une
combinaisan de J cartes Artillerie. Il reçoit 6+J+8 = 17 régfunents. L'armée
neutre en reçoit 8.

Le second iouew repartit les renforts de l'armée neutre sur des territoires occu-
pés par cette armée, après que son adversaire a disposé ses propres renforts.

G"nlaur? /'atynie nÊldtw
Au cours des combats, le ioueur doit considérer l'armée neutre comme un

adversaire ordinaire.
S'il l'attaque. il doit annoncer ses intentions comme d'habitude. (Voir Phase 2 =

Les Combats, Comment attaquer, chapitre 3.d). Le second joueur prend alors la
direction de I'armée neutre pour la durée de cet affrontement.A I'issue du combat,
I'attaquant a le choix entre attaquer à nouveau I'armée neutre ou son adversaire
aussi longtemps qu'il le souhaite.

II reçoit une carte "Risk" pour la conquête d'un ou plusieurs territoires durant
son tour de jeu, comme dans la version classique (3 à 5 joueurs) du jeu.

Puis c'est au second joueur de iouer. Larmée neutre n'a pas de tour de jeu car
elle n'attaque jamais (ne reçoit donc pas de cartes "Risk") et ne peut se déplacer.

Si vous êtes en possession d'un exemplaire du jeu RISK édité par PARKER, vous
avez la possibilité d'utiliser la sixième couleur de figurines (violet) pour jouer au
RISK Edition Napoléon à 6 joueurs.

Toutes les règles standards sont valables et vous trouverez la répartition
armées pour débuter une partie à 6 joueurs dans le tableau "Mise en place

Unique différence, vous devrez tiref au sort la couleur de chacun des joueurs, le
joueur violet ayant la chance de ne pas être la cible d'une carte Mission
"Destruction des armées violettes".

des
des
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Cette variante conviendra aux ioueurs qui disposent de plusieurs heures devant
eux. Elle propose un objectif commun à tous :la conquête du monde par élimina-
tion de tous les adversaires.

La règle du jeu est strictement identique mais on n'utilise pas les cartes
"Mission".

,,,, /) fr.t/"rt: y'rqgraytS.
Une autre variante de Risk clzssique ou de la version présentée cidessus consiste

à donner la même valeur à toutes les combinaisons de cartes "Risk".
Mais selon que vous soyez le 1er joueur de la partie à effectuer un échange ou la

5ème, vous ne recevez pas le même nombre de renforts. Ce nombre est fixé par le
barème suivant.

Ordre d'échange Renforts

2ème

4ème

6ème

8ème

avec une progression de
5 régiments de plus à chaque fois.

Peu importe de savoir quel joueur effectue un échange. Le Gênéral note l'ordre
dans lequel les échanges de tous les joueurs sont effectués.

Le ioueurA est le premier à échanger une combinaison de 3 cartes "Risk". I
rcçoit 4 régiments. Le joueur C échange ensuite 2 combinaisons de cartes.Il reçoit
(6+8 =; 14 régiments. Le joueur D échange à son tour une combinaison et reçoit
1O régiments.Au tour suivant, le joueurA échange à nouveau 3 cartes et reçoit 12
régiments, et ainsi de suite.

,) CrrV,i,,/at ,v,r/t

Dans cette variante, les ioueurs gagnent en s'emparant des Capitales de leurs
adversaires. Les cartes "Mission" ne servent pas.

lo
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En débuf de partie, après Ia mise en place de son armée, chaque joueur choisit
en secret I'un de ses territoires qu'il désigne comme Capitale...

Il place la carte "Risk" de ce territoire devant lui, face cachée.

'Ja)4V1ez'
si un jouer.rr envahit une capitale adverse,le propriétaire de cetre capitale le fait

savoir et remet ses cartes "Risk" à I'attaquant. De plus, tous les régiments du vaincu
se tfouvant sur le plaleau de jeu sont remplacés paf un régiment du vainqueur sur
chaque territoire inoccupé. ces régiments sont pris dans le stock cle réservc, ce ne
sont pas des régiments déjà présents sur le plateau de jer.r.

t./2

-{ e 0{11/?1y'ue.(1/'
Le nombre de Capitales (y compris la sienne) qu'un joueur cloit occupcr pour

gagner dépend du nombre de ioueurs.

Nombre de ioueurs
Nombre de Capitales

2ou3
2

4ott5
l

(6)
(4)

gù/.e strrndarrdo /"5



à chaqprE,leuf de ieu.

. un tiers des territoires occupés (arrondi en dessous - minimum J)' "' i l ,,.;r. régiments supplémentaires par Région détenue
. échange des cartes "Risku par 3 (obligâioiry si 5, cTtes ou plus)

. (Renforts pour I'armée neutre dans une partie à 2 joueurs)
.: . :  : r ' : . .  : : . r , :  :  .  ' : ' : ' l : i r i ' l : : l l r : : : r '  "  ' :  . -  ' '  '
. l . ,  ' ' . : . . .  : i : , ] : : f ' , ' .  . ' . . ' : ' .
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e livret regpoupe un ensemble de règles nouvelles qui viennent enrichir les règles
standards du RISK. Vous pouvez les jouer toutes ou bien n'en sélectionner que
quelques Lrnes, pour cela, iI faut bien sûr que tous les ioueurs se mettent cl'accord

en début de partie sur les règles avancées qu'ils désirent jouer.
Ce livret de règles avancées est divisé en deux parties : la première partie de ce livret

explique et présente toutes les nouvelles rètr4les que vous pourrez inclure dans le cadre d'une
partie de RISK standard. La deuxième partie a potu but de revivre la ppande épopée impé-
riale et à ce titrc propose des placements historiques, des rapports cle fbrce déséquilibrés et
<les règles spéciales permettant de suivre la légende de I'Empereur depuis ses premiers com-
bats dans les plrines cl'Italie jusqu'au soir ftrneste de la bataille de Waterloo.

Les règles avancées vienn€nt s'ajouter aux règles standards qui forment la règle de base.
Toutefbis, lorsqu'une règle avancée s'oppose au contenLl des règles standards, c'est lâ règle
avancée qui prévaut.

6h.ctptU,(.'/ -,6ÂQg/e,r, auetlcée.î

Infanterie Légère, Infanterie de Ligne, Hussards et
Cuirassiers.

En plus des renfilrts traditionnels que chaque joueur peut obtenir en fonction du nombre de
territoires qu'il occupe et clu nombre de régions dont il s'est rendu maître, RISK Etlition
Napoléon propose cles échanges cle cartes RISK faisant apparaître les 5 principaux t)'pes de régi-
ments des guelles napoléoniennes :l'infanterie légère (et ses tirailleurs), l'infànterie de ligne
(potu le feu et l'zt-ssaut),la cavalerie légère (avec scs régiments de hussards toujours prêts pour
les missions de reconnaissance et de poursuites), la cavalerie lourde et ses pùssants cuirassiers
lancés à l'assaut cle l'infanterie ennemie et enfin l'artillerie qu'elle soit attelée ou de ligne.

Les joueurs peuv€nt ainsi échanger cles cartes Risk cle ces différents types pour obtcnir
des régiments supplémentaires. Ces cartes Risk sont obtenues lors de la conquête de terri-
toires ennemis. (Voir chapitre Combats. Conquérir des teffitoires). Ces cartes cloir.ent être
échangées par I ou par 5. Les clifférentes combinaisons possibles sont trois cartes avec la
même arme (3 cartes Infanterie de Ligne, J cartes Hussards, 3 cartcsArtillerie. etc.) ou 3 cartes
mixtes de la même arme mais avec 2 Infanterie <le Ligne + I Infanterie Légère ou 2
Cuirassiers + 1 Hussard ou 3 cartes représentant les 3 armes (c'est à dire 1 carte Infanterie,
I cafte (lavalerie et 1 carte Artillerie). Lr meilleure combinaison possible est la combinaison
de 5 cartes regroupant I régiment cle chaque type : I Infanterie Légère + I Infanterie cle Iigne
+ I Hussard + I Cuirassier + l Afiillerie. Cette combinaison rÀppofte 20 régiments en renfôrt.
(lomme les jokers représentent les 5 armes, ils peuvent être utilisés à la place de n'importc
quellc arme.Vous trouverez sur la partie gauche clu plateau de jeu un tableau récapitulatif qui
donne pour chaque combinaison autorisée le nombre de régiments qu'elle rapporte .

Exemple : Un joueur détient cleux cartes Cuira.ssiers et unJoker Le joker peut être utilisé
comme une carte Hussard pour ainsi réaliser une combinaison mixte cle cavalerie
qui filppofte à son pfopriétaire 7 régiments en renfort.

I $or.efi t?o2
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Vous pouvez échanger autant de cartes que vous le voulez durant un tour de jeu, mais seu-
lement lors de la Phase "Renforts". Si une des cartes échangées paf un joueur représente un
territoire lui appartenant,il gagne 2 régiments"bonus".Ils doivent être placés immédiatement
sur ce même territoire (c'est à dire celui de la carte). Si un joueur a 5 cartes ou plus, il doit
obligatoirement échanger une ou plusieurs combinaisons lors de son tour de ieu.

l.es guerres napoléoniennes sont riches en exemple de sièges, de prise d'as
saut de fort€r€sses et autres villes fortifiées : des murailles d'Espagne aux villes
d'Allemagne, partout les grognards de l'Empereur ont fait creuser des tranchées
à leurs sapeurs et tonner leur artillerie de siège jusqu'à ce qu'une brèche ne
s'ouvre au travers des épaisses murzilles et que l'assaut ne soit ordonné.

Sur les champs de bataille également,les amées de l'Empire orit souvent ren-
contré et affronté de sérieuses fortificatons, les plus connues étant sans doute les flèches et
la Grande Redoute lors de la bataille de Borodino. Pour simuler tous ces ouvrages défensifs,
RISK Édition Napoléon vous propose 12 pions Forteresse.

2. /. j'ott,:' t r ? k'/ /'o/ / r/ r r, 
", 

7'ot y' u z t',n'

Lors de sa phase des Renforts, et contre la valeur de 3 Régiments, un joueur peut décider
de constmire une Forteresse sur un des territoires qu'il occupe. Il dispose alors un pion
Fofteresse sur le teffitoire de son choix.

Un joueur ne peut construire qu'une seule Forteresse par tour de ieu.
Un territoire ne peut accueillir qu'un seul pion Forteresse.
Lofsque tous les pions Forteresse sont utilisés, c'est-àdire lorsque douze territoires sont

fortifiés, plus aucun joueur ne peut construir€ de nouvelle Forteresse.

2. 2. (irry'ocra. rlfrt,"-" &t,7ot{.eralv"r
Lofsqu'un ioueur attaque Lrn ter:ritoife qui dispose d'une Forteresse,le combat se déroule

normalement jusqu'à ce que le défenseur ne possècle plus que 6 régiments au plus.
L âttaquant ne lance plus alors que 2 dés en attaque au lieu des 3 possibles'
Exemple : Le joueurA attaque avec 3 régiments un teffitoire muni d'une Forteresse défen-

clu par 7 régiments. Le joueurA lance nlors 3 dés en attaque et le cléfbnseur n'cn
lance que 2. Le joueurA obtient 6, 5 et 3 contre 4 et 2 par le défènseur : le défen-
seur perd 2 régiments.Il ne llri reste alors que 5 régiments. Si l'attaquant poursuit
son attaque, il ne polrrra plus lancer que 2 dés en attaque.

.2.,9. ÇDe,stt u(ttblz câ:,s',7o Nt:tu:,çre,s'

flne Fofteresse qui vient d'être capturée est considérée coffrne détruite sauf si l'attaquant
qui vient de s'en emparer annonce qu'il souhaite la conserver : il devra alors payer 2 régiments
lors <1e sa prochaine phase de Renforts mais la Forteresse reste opérationnelle dès à présent.

tln jouetu qui possède tule Forteresse peut lors de son tour de leu <lécider cle la détruire s'il
cËint qu'elle ne tombe aux mains cle l'ennemi. Un pion Fortercsse qui vient d'être détruit rede-
vient disponible porr une nouvelle corastn-rction lors de la phr-se de Renforts de l'un des jouetrs.

gù//Êo eu{mrée& a



Il existe 5 pions Généraux par rntion (8 pour le joueur ftançais). Ces généraux
vont \/ous peffnefffe d'augmenter la manoeur.rabilité de \.'otre afmée et donc la rapi
dité de celleci à s'engouffrer dans une brèche ou alr contraire à colmater un front.
Avec 8 généraux - les maréchaux d'Empire - le joueur français bénéficie donc d'une
grande manoeur.rzbilité mai^s delra faire face à plusieus fronts lors du ieu histc

rique. Si vous ne jouez pas le scénario historique, ne donnez au joueur bleu que 5 géneraux.

3. /. ;/|vui.,fu, Lo,,Çrrrltoorr
Lors de sa phase des Renforts, et contre la valeur de 3 Régiments, un joueur peut décider

de placer un Général sur un des teffitoires qu'il occupe. Il dispose alors un pion Général sur
le territoire de son choix.

Un joueur ne peut faire entfer en jeu qu'un seul Général par tour de ieu.
Un teritoire ne peut accueillir qu'un seul pion Général.
Lorsque tous les pions Générar-rx d'une armée sont utilisés, le joueur de cette armée ne

peut plus faire entrer en jeu de Général.

8.2. Çoy'aatr"t /et ,Çlnlrvua'
Les Généraux possèdent 2 rypes de compétences spéciales : lors des combats et lors de la

phase des manoeuvres.

3.2. /. {o^t rla cpm/otd,
ContrÀirement aux règles standards, vous ne pouvez pas lancer plus de 6 régiments en

attaques successives sur un teritoire dans le même tour de jeu si vous ne posséclez pas de
Général sur le territoire d'oir l'attaque est lancée.

.z) /
é..2. Z. _( ()/',t d.( 3 ///( u/ o (// t/,(,1'
Contrairement aux règles standards, tous les territoires qui possèdent un Général peuvent

exécuter des manoeuvres lors de la phase des manoeuvres. Si vous n'avez pas ou plus <le
Général en activité dans votre armée,vons pouvez effectuef une manoeuvre et une seule d'un
territoire vers un autre teffitoire acljacent à condition de ne pas déplacer plus de 6 régiments.

,3. 2. 3. AeVLlotunurt c*r.,Çrlrurutr
A la fin de sa phase des manoeuvres, le joueur peut déplacer chacun de ses Généraux jus-

qu'à 2 territoires de distance tant qu'il ne trâverse que des teritoires qui lui appartiennent
ou des liaisons maritimes (une liaison maritime compte alors comme un territoire - possibi-
lité d'interceotion navale).

3.,9. Co/att,? el //tot":/et .Ç1tzâuuza

Un Général ne participe à une atraque que si plus de 6 regiments ont été lancés à l'aftaque
d'un teffitoire depuis le teritoife où il se situe.

Un Général participe obligatoirem€nt à la défense d'un temitoire lorsqu'il se trouve sur un
teffitoire attaqué.

4 #rrr"et t"o2
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Lorsqu'un Général participe à une attaque et qu'il ne pan'ient pas à s'emparer du terri-

toke attaqué ou qu'il pafticipe à la défense et qLle le territoire est perdu, il peut être capturé
oLl tué. lancez alors un clé :

sur 1 : le Général est tué et retiré clu ieu jusqu'à cc que son propriétaire ne dépense à no*
vcau J rcnforts pour le fiire re venir en jetr.

sur 2 et 3 : le Général est capturé par I'adr.'ersaire
sur 4, 5 et 6 : il réussit à se replier sur un territoire ami de son choix.
Si le joueur ne possède aucun teffitoire adjacent, oll aucune liaison maritime le reliant à

un teffitoire qu'il possècle, le Général ne peut se replier et est alors capturé par I'adversaire
(possibiïté d'interception navale).

Deux ioueurs peu\.-ent à tout moment clécider cle s'échanger ou de libérer cles Généraux
qu'ils ont fàit prisonnier et ce quelles que soient les conditions de ces libérations pour peu
qu'ils aient au moins une frontière comrnune ou une liaison maritime reliant les deux nations
(pas d'intcrception navâle possible).

Si Napoléon a dominé toutes les armées qu'il a rencontrées sur le vieux conti-
nent, sa suprématie s'est tolriours heurtée slrr mer à la pugnacité de la flotte bri-
tannique. Pour simuler cette phase cmciale des gr:erres napoléoniennes, vons
trouverez 4 pions Flottes par nation (8 pour I'Angleterre et ,i porrr l'Espagne).

Ces flottes vont !'oLrs permettre de couper ou :ru contraire de sécuriser ccrtaines des liai-
sons maritimes.Avec 8 Flottes - la Rolal Nary - le ioueur anglais bénéticie donc d'une grancle
présence sur mer mais devra faire face à la réunion de la flotte fuançaise et de la flotte espa-
grtole krrs thr  jcu l t is tor iquc.

Si v-clrs ne jouez pas le scénario historique, ne donnez au joueur rouge que .4 Flottes et lais-
sez les 4 Flottes espagnoles hors-jeu.

.1. /. (ionltr,1/.11o/t ltr ,7oftrls'

Lors cle sa phase cles RenJorts, et contre la valeur de J Régiments, un iouerlr peut décider
de placer une Flotte sur un des teffitoires côticrs qu'il occupe.Il clispose alors un pion Flotte
sur le territoire côtier de son chok et on dit que cette Flotte est au Port.

Chaque territoire côtier clispose cl'un porl même s'il n'a pas de liaison maritime .
LJn jouenr ne peut faire entrer en jeu qu'un seul pion Flotte par tour cle jeu.
Un tcrritoile côtier peut accueillir jusqu'à 3 pions F'lotte. Chaque territoife côtier ne pos-

sècle qu'un urique port.
Lorsque torts les pions Flotte d'une armée sont Lltilisés, le joueur de cette année nc peut

plus faire entrer en jeu cle Flotte.

l..2. !/o,r ftrbn tt cttt ct tI r/u',Vlo ru:l'
Une Flotte peut être positionnée srr J types d'emplacements différents :
. dans un port (elle ne peut être attaquée).

Le pion F-lotte est alors situé sur le teffitoire côtier.
. en train de faire le blocus cl'un port.
Le Dion Flottc est alors sitné à cheval sur le territoire côtier dont il fait le blocus

ÇEù//e* aL,{mcée* c)



. sur une liaison maritime .
Le pion Flotte est alors situé au centre de la liaison sur la ligne bleue pointillée. Des Flottes

de nationalités différentes peuvent cohabiter sur Llne même liaison maritime .

4.3. -ffouo(fn(f,?,t /ro: t*tttt,

A la fin de la phase O"" ..*I*, débute la phase de mouvement naval. k joueur a la pos.
sibilité de déplacer chacune de ses flottes qui ne subit pas un blocus.
. depuis un port, depuis une zone de blocus au large d'un port ennerni ou depuis

une liaison maritime :
une Flotte peut se rendre si elle n'est pas l'objet d'un blocus ennemi sur n'importe quel

territoire côtier (en blocus si le territoire est un teffitoire ennemi, all port si le teffitoire est
un teritoire ami libre de tout blocus, ou en rupture de blocus si le territoire est Lrn territoire
ami victime d'un blocus) ou sur n'importe quelle liaison maritime du moment que sur son
tràiet la Flotte ne croise pas une liaison maritime occupée par un€ Flotte ennemie . Dans ce
cas, elle doit stopper son mouvement.
. depuis un port qui subit un blocus :

une Flotte qui est victime d'un blocus dans un port ne peut effectuer aucun mouvement.
Elle pourra tenter de briser le blocus lors de la phase des combats.

4.1. (iorn/a.t naoa/
Les combats navals se déroulent au début de la phase des combats terrestres. Ils ne peu-

vent avoir lieu que sur une liaison maritime ou lors d'une tentative de sortie cl'un port victi-
me d'un blocus.

Lors de sa phase <le combat, un joueur peut clécider d'attaquer une armacta ennemie com-
posée d'une ou plusieurs Flottes
. si au moins une de ses Floffes se situ€ sur lia même liaison maritime qu'une armada ennemie.
. s'il décide de sortir une ou plusieurs de ses Flottes d'un port victime d'un blocus par une

arma.da ennemie .

'1. 4. /. 6orn/at aut' urt et /uu,ton lllofttunz
Le combat naval se déroule exactement de la même manière qu'un combat terrestre,

une Flotte équivalent à un Régiment, à la différence prêt qu'une Flotte seule peut partir à
I'attaque.

Une même Flotte ne peut attaquer qu'un seul adversaire par tour

1.1.2. Cornlat 1r rufnur /'un llou*ç.
Une Flotte <lans un port victinie d'un blocus ne peut sortir du port sans livrer combat.

Noter que pendant la phase de mouvement naval qui précède la phase de combat, le joueur
qui tente de briser le blocus aura eu la possibilité de ramener sur le port des Flottes déjà en
mer. Dans ce cas le combat est obligatoire.

Le combat de blocus se déroule exactement de la même manière qu'un combat terrestre,
une Flotte équivalent à un régiment.

Mais l'attaquant a la possibilité d'arrêter le combat après chaque round et de faire efïèc-
tuer un mouvement naval à ses Flottes survivantes Qe blocus est rompu dès la fin du premier
round de combat).

$crret n/o2
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Une Flotte au port n'a aucune valeur de combat que ce soit sur mer ou sur terre si le ter-
ritoire côtier où elle se situe est attaqué.

Si le teritoire côtier où elle se situe est capturé par un joueur ennemi,la Flotte doit immé-
diatement appareiller et effectuer un mouvement naval au choix de son propriétaire .

Si cette Flotte est en plus victime d'un blocus, elle doit tenter de briser le blocus immé-
diatement.

,::.., 1. 6' .Tnteruzy' trbn.. /luuylin e
Tous les joueurs peuvent emprlrntef sans risque une liaison mafitime vide de toute Flotte.
Par contre, ur joueur qui désire emprunter une ligne maritime occupée par une Flotte

ennemie doit s'attendre à subir des peftes lors de son transfert maritime.
3 Flottes ennemies d'une même nationalité interdisent tout passage, dans ce cas la traver-

sée est impossible. Seule une escorte par une Flotte amie peut vous pefinetfre de forcer le
blocus.

l. Ç1.,../ntu('(y'/1bt? y'or unç'/h/le crrnetnri' /'rut *fo
a ;h t /r/ io rtn o/'e .r on|' ct'c,tt r'/ta
IÆ'joueur qui soutraite utiliser une liaison maritime occupée par une ou plusieurs Flottes

ennemies doit annoncer le nombre de régiments qu'il tente de faire traverser. Si plusieurs
Flottes ennemies <le nationalités différentes sont présentes sur la liaison maritime,le premier
ioueur à sa gauche doit annoncer en premier s'il laisse passer le convoi ou s'il l'intercepte.

S'il y a interception, elle est résolue immédiatement :on jette un dé par régiment qui tente
la traversée et on regarde s'il y a perte en fonction du nombre de Flottes ennemies :

t ,

P.P, ITf .qlT. .lJâR9.liP.ç,J){ . . . . .

I

t.
I

I

Nombre de Flottes
I Flotte

2 Flottes
3 Flottes ou plus

Résultat du dé
Perte sur 5 ou pltts
Perte sur J ou plus

Traversée imoossible

C'est au ioueur suivant d'annoncer s'il désire intercepter à son tour le corps expédition-
naire suivant les mêmes modalités, etc.

Setrls les régiments qui ont échappê aux interceptions maritimes peuvent ensuite débar-
quer sur leur obiectif

/ Q-!, Jrlt7v'(y'//bn y'ru' m,'/ott(' u/nill//V /'ntt t'ot/t-r
r : r/t ct/ti nutn u t/u' atnl a'( url ;a
Si Ie joueur qui souhaite utiliser une liaison maritime occupée par une ou plusieurs Flottes

ennemies possède une ou plusieurs Flottes sur cette liaison ou dans l'un des ports de départ
et d'arrivée qui n'ont pâs encore attaqué, les modalités de la traversée sont différentes. Il doit
aLnnoncer le nombre de régiments qu'il tente de faire traverser ainsi que le nombre de Flottes
qui sont chargées de leur escorte (déià présentes sur la liaison ou sortant d'un port).

Si plusieurs Flottes ennemies de nationalités différentes sont présentes sur la liaison mari-
time, le premier ioueur à sa gauche doit annoncer en premier s'il laisse passer le convoi ou
s'il I'interceote.

gù/es, u)alrnées/
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S'ily a interception, elle est résolue immédiatement :il y a d'abord combat naval puis inter-
ception éventuelle du corps expéditionnaire.

Le combat naval est engagé : l'attaquant est l'intercepteur et le défenseur est I'intercepté.
A chaque rour<l de combat J régiments réussissent à passer sans risque d'interception. Si l'at-
taquant décide de stopper son attaque avant la destruction des Flottes ennemies, il ne peut
s'attaquer au corps expéditionnaire. S'il réussit à couler toutes les flottes de l'escorte, il peut
ensuite intefcepter les régiments qui n'ont pas réussi à passer en suivant la procédure d'in-
terception des corps expéditionnaires sans escorte avec ses Flottes rescapees.

C'est ensuite au ioueur suilant d'annoncer s'il désire intercepter à son tour le corps expé-
ditionnaife suivant les mêmes modalités. S'il y a encore une escofte iI y a d'abord bataille
navale , etc. Seuls les régiments qui ont échappé aux interceptions maritimes peuvent ensui-
te débarquer sur leur objectif.

6ha7ttte2 -f^es, Âtttot'tyæc'

Le jeu Hisrorique est très différent d'une partie de RISK traditiorutelle . I1 est découpé en
campagn€s successives qui ne font interv€nir que certaines nations pendant le nombre déter-
miné de tours qlre dure la campagne.

A la fin de chaque campâgne sont attribués des Points de Victofue @V) à chaque nation.
Les ioueurs enchaînent ensuite la campagne suivante avec les mêmes troupes. Une fois toutes
les campagnes simulées, les PV sont cumulés pour déterminer quel camp l'a emporté entre
le(s) joueur(s) français et les ioueurs alliés.

/ - 94g/e"v,{tétia/e,ç.

/./ fo. ,Ç'rortr/e -{,,vnér,
.,.: Le joueur français peut jouer avec la totalité des figurines bleues et des pions Généraux
l:i' Français.

/.2. /. Cony',ounon, rlu f,lte"
Les Flottes espafnoles arrivent en jeu au côté du ioueur français. (voif Flotte espagnole).
Le loueur anglais peut iouer avec la totalité des Flottes anglaises.
LAutriche, la Russie et la Prusse ne peuvent jamais disposer de plus de 2 Flottes de com-

bat chaclrne.
Le ioueur français bénéficie d'ure liaison maritime permanente entre la Normandie et

l'Irlande. Cette liaison peut être bloquée si un joueur adverse positionne des Flottes sur l'une
des 2 liaisons maritimes entre le Sud-Angleterre et l'Espagne.

/. 2. 2. /à -itfer',,fIerLtavwn.l"r:
Tous les territoires côtiers de Méditerranée sont considérés cofirme reliés par une liaison

maritime qui passe au centfe de la Méditerranée. Pour bloquer cette liaison maritime, placez
vos Flottes au large des côtes sur l'emplacement où est inscrit "Mer Méditerranée" et consi-
dêrez \t zone "Mer Méditerranée " comme une liaison maritime pour tous les combats navals

&at et t?op
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et les combats cl'interception. Depuis la zone "Mer Méditerranée", volrs pouvez déplacer vos
Flottes sur la liaison SuclAngleterre - Portugal. C'est la seule liaison possible Méclitcrrarree -

Atlantiqlre. Si vous possédez 1 Flotte en Méditerranée et I Flotte sur la liaison SudAngleterre
- Portugal, vous pouvez donc escortef \.os fégiments dcpuis la France ou l'A-r-tgleterre jusqu'au

territoire côtier de !'otre chok en Méditerranée (or-l l'iil'.erse).

/. 2.,\'. Ju . Ttlr' t'.y't\tt/tto/'
la puissalte Flotte espagnofe sè-bat aux côtes des troupes françaises. Le joueur tmnçais

clispose cle ces flottes à son gré. L.r possibilité de constr-uction cle Flottes espaEpoles dépencl
du nombre cle territoires en Espagne contrôlés par le joueur f'rançais.

. 0 teffitoire contrôlé :plus aucune Flotte espagnole ne peut être constnlite'

. 1 territoire contrôlé :1 Flotte espagrole peut être construite si aucune Flotte espagnole
n'est déià en ieu.

. 2 teffitoires contrôlés :1 ou 2 Flottes espagnoles peuvent être construites si 1 ou aucrt
ne Flotte espagnole n'est déià en ieu.

. 3 territoires contrôlés : 1,2 ou J Flottes espagnoles pelrvent être constnrites si 2, I ott
aucune Flotte espagnole n'est déjà en ieu.

. 4 territoires contrôlés : le iouer français pcut construire la totalité des Flottes espagnoles
encore disponibles.

Notez qu'il peut y a\.oif en ieu plus cle Flottes espagnoles que de territoires espagnols
contrôlés par la France si ces Flottes ont été constrlrites antérieurement alors que la France
contrôlait plus de territoires en Espagne.

/
/ . , \ ' .  I  t  ô '  r i / / ' / t ' , r ,  , / ( ' / / ( ' / ' ( / / / ,1 '

Distribuez en début de partie les cartes Napoléon, Wellington et Blùcher respectivement
au joueur français, anglais et pfussien. Clhacune dc ces cartes ne potlrra être utilisée qr-r'une
fois, lors d'un unique combat. Elles seront ensuite retirées du ieu. Ces cartes doivent être
jouées dès l'annonce du combat avant le premier jet de de

. les cartes Napoléon et Blùchcr ont la même capacité. Elles traduisent la fbu[+le que ces <Ietx
chefs 6e guerre cléployaient lorsqu'ils kurçaient leurs troupes à l'assaut des positions ememies.

pendant toute la clurée du combat, aioutez 2 à la valeur cle tous les dés jetés par I'attaqLrant
sans dépasser 6le maxirnum.
Exemple : après avoir ioué la carte Napoléon, lc iet de clés 5, 4 et 1 devient 6, 6 et J'

. La cafte Wellington simule quant à elle la formidable capacité défènsiv-e du
général anglais dont la tactiqlre à Waterloo est le pllrs cruel exemple'
Penclant toute la clurée du combat, ajoutez 2 à la valeur de totls les dés jetés par
le défenseur.

Exernple : après ar-oir joué la carte Wellington, le jet de clés 4 et 3 devient 6 et 5.
(6s cartes GÉNÉRALX ne peuvent pas êtrc jouées lors cle la (lampagne de Relgique
en fin de partie .)

/. /. .Ç)rcrur' t'/ y'tru

Selon les campagnes. ceftaines nations sont en gueffe et d'autres en pâix. Lcs nations en
paix ne peuvent efïectuer de combats navals ni de comllats terrcstres

Une nation en glrerre ne peut jamais attaquer une nation en paix.
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/.,1. {zr coalllnfz,r

Les guerres napoléoniennes ont connu 6 coalitions. Chacune de ces coalitions est préci-
sément indiquée pour chaque campagne.

Lorsque des joueurs font partie d'une même coalition, leurs troupes peuvent cohâbiter
paciûquement sur un même tefritoire et combattfe ensemble en attaqlre ou en défense.

/.,t. /.,i[n toxau'et' o11àr
Lors <le la phase des Manoeuvres, ou lors d'un repli après combat, chacun des joueurs de

I'alliance a la possibilité de faire pénétrer une ou plusieurs de ses armées (composée de 6
Régimcnts au plus si cette armée n'est pas commandée par un Général) dans des territoires
alliés adjacents.

/.,;. 2. Gorrroznr/".r, (./?1. /'lrne' uvnlo (il. cozh ul.
Inrsque plusieurs nations alliées ont des Régiments présents sur un même territoire , on

dit qrf elles forment une armée de coalition.
Cette armée passe immédiatement sous le commanclement d'un joueur unique :
. le joueur de I'A_lliance qui est le seul à posséder un Général suf le tefritoife
. ou le joueur de l'Alliance qui possède r.rn Général sur le territoire et qui a le pltts cle

régimcnts sur le territoire
. ou le ioueur de l'Alliance qui possècle le plus grand nombre de Régiments dans l'armée

de coalition.
En ca^s d'égalité, c'est touioufs le joueur qui était le premier présent suf le tefritoife qui

possède le Comrnandement allié.
Le jqueur qui a le Commandement allié est le seul à décider des mouvements,des att2rques

et du <léroulement des combats d'une armée de coâlition.
Notez que le Commandement d'une armée de coalition peut changer de mains en fonc-

tion des résultats d'un combat ou des Manoeuvres.

/.,t.3. 6im^lar c/'on" -{trtt/r" L ronltron
Que ce soit €n attaque ou en défense, une armée de coalition est considérée coffine une

force unique quelle que soit le nombre des nations representées.
La répartition des pertes se fait en fonction cle la proportion de chacune des nations dans

l'armée de coalition : la nation la plus forte prend la première perte, la deuxième nation la
plus fbrte prend la deuxième perte , etc.

En cas d'égalité c'est le ioueur qui a le Commlrrdement allié qui choisit dans quel ordre
chaque nation prend ses pertes.

/..1. +. (/Lnîrr cy'a. tenuloù'at. .rortt' corzûôlz ty'\ut( o./fl?y'€'
,,/' lotlrtuttt

Seul le ioueur qui a le Commandement allié bénéficie des renfons octroyes par le teri-
toire occupé.Tous les joueurs de la coalition bénéficient par contre des cartes RISK obtenues
pour la conquête d'un teffitoire.

/.,t.,t. -6/t rz,t" r/e Qr/"/th trln€/tt
ALr tefme cl'une campagne,les trJupes cle chaque jouetu peuvent êtfe redéployées sur les

differents territoires en fonction des tràités. La fin d'trne alliance entraine attssi ttn

/o flLrreÛtùop
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Redéploiement des troupes de I'alliance.A la fin de cette phase de Redéploiement, chaque
territoire occupé pzr l'Alliance ne peut abriter que les troupes d'une nation. Les scénarios de
campagne indiquent les zones de recléploiement alrtorisées.

Chaque joueur choisit une nation et prencl toutes les figurines et les pions cle sa couleur :
Bleu pour le Français,
Rouge pour l'Anglris,
Nofu poLu le Prussien,
Vert ou Blanc pour I'autrichien,
Jaune pour le Russe.
Si vous êtes 6 joueurs,2 joueurs peuvent se partager le Français.
ks 3 cares GÉNÉR,{LX sont distribuées.

2. t. /i,/tlorcatt ,1ç112,
Les 4 territoires qui forment la Scanclinavie n'interviennent plus dans le jeu.Aucnne unité

ne peut pénétrer dans ces teffitoires.

2.2. /i^ t-o/y't'.t' ru.r/t. t:l ltr uale,r ïu;'J'1t)//,r

Les cartes Mission ne sont plus ntilisées dans le jeu cle Campagne Historiqtte.
Les cartes RISK ne servent plus au placement initial, elles ne servent qu'à I'attribution des

Renforts, mais attention, vous tirez maintenant 2 cartes lorsque volls avez conqllis au-moins
1 teffitoire pendant votre tour de ieu.

2.,?. Ot&v, /tr. toat' /ç:7.ca.
Les joueurs prennent ensuite place autour de la table dans l'ordre cluÏtur deJeu :
France,Autriche, Prusse, Russie et Anpileterre.
Le joueur Russe s'occupefir des cartes "Risk" et de la distribution des Renfots.

2..1. -, /frtr,. ut, y'lrru:. ril:.t' orvnias
Réparfition des armées

Chacun s'empare, d:rns sa série de figurines, du nombre de régiments nécessaires eu
départ c1u jeu. Ce nombre varie en fonction des pays :

France Angleterre
6() 1()

Prusse Autriche Russie
20 40 r5

Prenez de préférence,pour I'installation du leu, des pions Infânterie,valant chacur 1 régirnent.

Réparfition des Têrritoires (ianvier r 796)
Contmirement aux parties traditionnelles, la répartition des territoires au départ du ieu

n'est pas aléatoire mais fixe.
La France débute avec tous les teffitoires qui composent la FrÀnce.4 Généraux. 2 Flottes

en Languecloc et Provence.2 Flottes en Normanclie et Bretagne.

gù//Êe (ruuncée*, //



L:Espagrre est alliée à la France. Marquez cette alliance en installant 1 régirnent trencais
sur chacun des 3 territoires espagnols (le Portugal est neutre). Le joueur fcrncais ne poLlfiit
renfbrcer sa présence en Espagne avant la datc cl'invasion cle la campagne d Espagr-re .

Placez 2 Flottes espagnoles : I en Galice, I'autre sur la côte méditerranéenne de
l'Anclalousie . Lc joueur fiznçais peut utiliser ces Flottes dès le premier tour de ieu et même
les renfbrcer.

IiAngleterre débute avec tous les territoires qLri composent l'Angleterre. I Général. -
Flottes dont 2 en Mécliterranée et les alltres sLlr des territoires côtiers lui appartenant.

La Prusse débute avec tolrs les territoires qui composent la Pmsse + le Rovaume de Saxe.
1 Général.

UAutriche débute avec tolls les teffitoires qui composent l'Empire cl'Autriche + toute
l'Italie + la Ilelgique + la Hollande + Hanovre + W'urtemberg et Westphalie + Bavière. 3
Généraux. 2 Flottes : I en Piémont,l'autre dans les Provinces Illyiennes.

La Russie débute avec tolrs les teritoires qui composent la Russie. 1 Général.2 Flottes :
I cn ( arelie. I en Meditcrr:mec.

Les ioueurs placent un régiment srr chaclln des tcrritoires qu'ils ont reçus. Pnis lorsque
tous les territoires sont occupés, chaque ior-reur, à comrnencer par le Russe, pose un nouveall
régiment strr l'un cle ses teritoires au choix. Il n'y a pas de limite au nombre <le réginents
qui peuvent occuper un même territoire...l.es joueurs suivants procèdent de la même facon
et ainsi de suite jusqu'à ce que l'ensemble cles régiments de tolltes les amées soit srrr lc pla-
teau, le Français étant le clernier iolrellr à disposer ses armées.

Les cartes "Risk" sont ensuite mélangées et posées face cachée, près du plateau.

UnTorr cle ieu comprend 5 phases de jeu :

L- Renforls
(nb rle territoin:s, régions, cdrtes RISK - entrée en .ieu de généraux, de flottes ou de .fortet esses)

2- Mouvement naval
3- Cornbats navals

4- Combats terrestres
5- Les Manoeuvres

Tous les joueurs eflèctuent dans l'ordre du tour de ieu les phases 1, 2 et 5. Sculs lcs joncrrs
en guerre eftbctuent les phases 3 et 4.

Vous pouvez maintenant débuter la première campagne de Bonapiute ...
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Ce jeu complet retràce les 16 périodes de
l'épopée impériale. Elles doivent être jouées
successivement. Le décompte des Points de
Victoire (P\D puis le Redéploiement s'effec-
tuent à lâ fin du dernier tour de ieu.

Montenotte, Mordovi, Lqli, Mantoue,
Castiglione,Arcole, Rivoli

Nombre de tom de ieu : l
Pals en guere : Frdnce cootreÀuûiche etAngleteffe (lèie

corùtion).
Pa's er paix : Pruse et Russie.
IjAngl€terc doit enyoyer au Poftugal ue force tenesft au

dernier tour de la campagne. Ia Frmce ne peut intetre-
nir au Portuga.l mais peui iotercepter le convoi.

(Ia ConfédéËtion H€lvétique est un teritoire neurrc impé-
némble , lf,s 3 teritoires espagnols sont inattaqubles)

Obiætfs du toueu français :
- réussir I débarquement en lrlande à n'importe quel

moment de la cæpagne (5 P\)
- posreder à la 6n de la cmpalrle : Ia Belgique (2 p\D, la

Hollande (2P\), le Hmow (1 P\), le Wmemberg er la
Vestphalie (2 P\), la Bavière (2 P\), le Piémom (2 PV). la
Vénétie (2 P1,),les Éars de I'EglLr (t pt),leT,rcl (2 p\D

Obiecti6 du ioueu autrichien :
- 3 I'V par teûitoire de la Confédésrion du Rhin er d'ltalie

en sa possession à la fin de la cmpagne
' 5 PV par teritoire en Fnnce er sa posrssion à la fin d€ la

campa[Ile
Obiectifs du foueu anglais :
- 2 PV par Flotte frmçaise où espagnole détruire.
- 3 PV s'il y a eut débafquement au Portugal.
Redéplolement : Traité fnncoautrichien de Campo-

Fomio du 17 octobre 1997.
- le joueur fmçais prend oll consere la Hollande et Ia

B€lgique, prend ou consenc l€ Piémont. consetre les
Etats de I'Eglise s'ils les { pris et restitue au joueu autri,
chien tous les autres territoires dont il aumit plr s'empa,
rer Les troupes se replient dans ces nouvelles frontièrcs.

- le ioueur autrichien restitue tous les tetritoifts qu'il aurdit
pu conquérf et se redéploie sur les teritoires iestitués
par la Frmce.

'le joueùr angliris restitue tous les teritoires qu'il auÉit pu
conquéfir en dehors de ses frontières à l'exception du
Pofrusal.

IÉs Pynmides, St Jem d'Acre, le Mom ThaborAboukir
Nombre de tom de ieu : 2
Pa)s en guetre : Fmce conffe l'Anfiletere.
Pays en paly : Autrichc. Pnrsse er Russie.
la France doit envoyer en Égypte à panir du port deToulon

G{guedoc et Pro\ence) ue force terrestre de 10 régi.
ments pris p.mi ses trcuFs basées en Fance (possibi-
lité d'intereeption par les flottes anglaises ei mer
Méditerrarée).LAngletetre ne peut attaquer en Espagnc
à partf du Pomgal.

Gâ Confédémtion Helvétique est un reritoire neutre impé-
netnble - Les J teritoires espagnols sont inattaquables)

Obiectift du iouew français :
- réussft I débarquement en Iilmde à n'importe quel

moment de la campagne (5 P\)
- posséder à la Iin de la cmpagne : la B€lgique (l P\), la

Iloilande (1 PD
- réussir à débarquer en Égypte au moins 7 Régiments (5 P\)
- couler au moins .1 Flottes mltaises pendant les 2 tours de

jeu (l P\)
Objectifs du joueu anglais :
- 2 PV par Flotte frmçaise ou espagnole détruite.
- 1 PV par Régiment du corps expéditiomaire itrereepté et

détruit.
' 5 PV si Ie joueur frmçais n'a pas réussi à débarquer en

rgypre.
Redéploiemeût :
- le ioueu fnnçais perd les régiments envovés en Ég1'pte et

il restitue au joueur mglais les teritoires qu'il aunit pu
conquérir en AnÉteteffe.

' le joueu mglais rcstitue au joueur frmçais les territoires
5i luës en Fmce qu el le aurdir  pu eonquËrir

CAMPAGI\IE D'ITATIE ET

Gênes, Montebello, Marengo. Hohenlinden
Nombre de tou6 de ieu : 2
Pays en gueûe : Fnnce contre Russie, Autriche et

Angletere (2ème coalition).
Pa]s en palx : Pmsse.
Ia Russie pore un corps expéditiomaire composé de 4 à 8

fégiments (au choix du joueur russe) pris pami æs
troupes en Russie sur le teritoire duTyrol.

La France prend possession sans combat de la
Confédéntion Helvétique (qui prend le nom de
République helvétique) avec une amée composée de
troupes pouvmt prolrcnir de Iornine ou du Piémont.

Lrmée alliée du l_1'rol est obligée d'attaquer la République
helvétiqte au premier tour de ieu.

LAngleterre ped 2 Régiments expérliés en Égypte.
(If,s J teriroires espallnols et le Poftugal sont inattaquables)
Obiectifs du iouew fmçais :
- lx)s€der à la fin de la (:mpagle : Ll Bekiique (l P\t,la Holande

(l P\),le Hmovre (1 PV),1e!(4Itemberg et lavestplulie (2
P\'), Ia Bavière (4 Pr,), le Piémonr (l P\), la Vénétie (2 P\D.
les Eas de l'Fglir (l Pr'),leT]rcI (3 P\),la Répnblique hel
vétique (2P\D,les I'ro!'inces fttrimnes (l P1,1.

Obfectifs du louew autrichien :
- 3 PV pil teffitoire d€ la Confédémtion du Rhin et d'ltalic

en sa possession à la fin de la campagne
- posséder à la fi! de la campagne : leTFol (3 PV)
- 5 PV par teûitoire en Fmnce en sa possession à la fut de la

camplgne
Oblectifs du ioueu mglais :
' 2 PV par Flotte française ou espagnole détruite.
Obiectifs du ioueu ruse :

la coalition possède à la fir de la cmpagre : la Républque
hclvétique (.i P\)

t
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Redéploiement : Traité fmccaurfichien de Lméville du 9
févr icr 1É{)1.

- le joueLrr frinçais prcnd ou consetrc la Hollande, la
BelÉÉque. la République helvérique, le Piémont et la
Venétie. tâ Fmnce restitue âu joueLrr îutrichien la
Barière,le'lj'rol et les provinces lllvriennes. Les troupes
se rcplient dans ces nouvelles frontières.

- le joueuraurichien cède à la Fnnce la Hollmde,la Belgique,
la Républiqûe helvétique, le Piémont et laVénétie.

le joueur anglais restitue tous les teritoires qrfil auriit pu
conquérir cn dehors de æs frontièrcs à l'exception du
Pofrugd, de la Belgique, de la Ilollatrde et <lu Hanovre.

- le joueur nlsse perd les iégiments de son corps expéd|
tiorn,rire (s'ils étaient seuls à contrôler un ou plusieurs
teffitoifes, rcmplacer les pal I Régiment autric.hien par
teritoire).

ISOLEE 
'1(;ueue entre l'Ëspagnc eI le Portugal,

crp(di t i (nr ( le sainr-Donringuc
Nombre de toure de ieu : I
Pays en guetre : Ff,nce et Anglcterrc.
Pâys et paix : Prusse, Rnssie,Aut.iche.
h FËnce pcd I Fbtte et 6 Régimenrs au choix prrtis à

Siùlt-Domingue.
L'Àngleterre pcrd 2 Régiments ,ru choix partis rléfcnclre les

colonies.
I-a Fmce envoie J Régiments en (;âlice pris pamti ses

Réginents basés en Fnnce pour soùenir ses alliés cspa-
gnols qui ont ittaqué le Portug,Ll.

(If,s 3 teûitoircs espagnols sont inattaqurbles)
Objectifs du iouew français :
- posséder à la fin du touf : le Poftugal (3 P\).
Objectifs du joueur mglais :
- possédcr à la lin du tour : lc Portug,rl (-l PV).
Redéploiement :
- le joueur .rnglais se rctire du I'ortugal et replie ses troupes

sul lc SLld Angleterrc.

Traité cl Amiens <hr 27 rlars l8O2
Nombre de toure de ieu : I
Pays en guene : îucun.
PaYs er pâix:Tous.
Redéploiement :
l1 FÉnce se rcplie ct æ rctirc du Ro):lune des l)cux Siciles.

I-e joueur autrichicn pose '1 régintcûts sur ce teffit()irc
(les napolitains).

. Lr Frince rcpositiome ses flottes équitablement entrc
I'Andalousie,la Galicc,l'Àquitainc et lir Nomrandic.

- 1 l,V par Réginent du corps expéditionnaAe intercepré et
détnrit.

Redéploiment :
lc ioueur fi.nçais se retire d'Ângleteûe .

Illm,Âusteditz
Nomtrre de toure de ieu : 2
Pays en guetre : Ftance contre Russie, Àutriche et

Anfietetre (et Napolitains) (3ème coalition).
Pays eû paix : Pfllsse.
la Russie pose rùr corps expéditionnaire composé de 6 à 12

rélaimerts (au choix du joueur nLsk) pris paflni ses
tloupes en Russie sur le territoirc de la (;rùicie.

LAngletere doit tenter de débiuquer un corps cxÉditiomaiÊ
au Royarne des Deu-Siciles poru sutcnir les NaF)liains.

Cf,s 3 territoires espagnols et le PoftLlgnl sont inâttaquables)
Obiectifs du ioueu frmçais :
'posséder à lâ fin de la carnpagne : la Bavière (J PV), lelirol

(3 P\D, la Bohême (4 P\t. I'Arrtrichc (.1 l,\,).les Éars de
l'Église (2PD, le Rol'artme des Deux'siciles (l PU. les
Prcvinces Ill)rien[es (3 PV).

Obtetifs du joueuf autrichien :
' .1 PV pr territoire de la Conlédération du Rhin en sa pos

session à la fin de la caûrpirgne
:l PV par tetritoire ialien en sx posscssioû à la fin <ic la cam-

Pagrle
pos#der à la fin de la campagne : I'Artrriche (l P!)

- 5 P\r par teûitoùe en f'rance en sa possession à la f1n de l.r
calnpagnc

Obfectilb du ioueu anglais :
2 PV par Flotte fimçaise ou espagnole détruite.
J PV par teffitoire de la Confédération du Rhin en sr poe

session à la iin de lâ campagnc
obiectilb du joueur ruse :
' xùcun Ra-ginrcnt Frdnçais présent à l intéricur des frorl

tièrcs dc I'Empirc d'Àilrichc (8 P\)
Redéploiement : Triité fnnccautrichien de Prcsborrg du

26 décemble lti05.
' le joùeur ftNse perd les félliments de son corps exÉdi.

tionnxirc (s ils ét:ricnt seuls à cottrôler un ou plusieus
teritoires, remplaccz les par I Régiment autrichien par
tetritoirc).

le joùeur fnnçais prrncl ou consene, la République helvé-
tiquc.le t)iémont,laVû1étie,leWufremberg,la Bavière,le
T,vrol. L l.rince rcstitue au ioueur aulrichien la Bohème .
lArtriche ct les provinccs Ill)ricûncs. Les troupcs se
rcpl icrr l  dtns ccs nr) l rvcl lc:  f t i 'n l icrc\ .

-lc j()ueur inglais restitue tous les teffitoires qu il aumit pu
c(rrquérir en dchors de ses frontièrcs à l exccption du
Poftugal. de la Bclgique. de la Hollande et du Ilm(r'lc.

IIT CAMPAGI\IE NAVATE D'AI\IGLETERRE
(1ao3-1ao4) I,A CAIIIPAGÀIE DE PRUSSX I'E

Bataille des Qùinze-Vingt.'1hûllgar
Nombre dc torm de ieu : 2
Pays en guerc : Irr.nce ct Anglcterre.
Pays en paix : Prusse, Russic,Autfiche.
(If,s 3 tcritoi.es espagnols sont inattaqÙâbles)
Objectifs du ioueur fmçais :
' réussir ir di'brrqrrcr cn Su(lAlgleteffc (10 PV)-
tJbiectifs du joueur mglais :
- 2 PV par Fl('ttc firnçaise ou csp.rgnolc détnlite

Iéna.Auerstaedt
Nombfe de torc de ieu : 2
Pa)E et guerc : Frmce contre Russie. Pnlssc etÀngletcftc

(et Saxons) (,ième conlitiot).
Pays en paix : Àutriche.
(les 3 tetritoires espagnols et le Poftugal sont inattrquablcs)
Objectifs du toueur frdrçais :

posrder à la fin de la campagne : la S:xe (.1 P!), le
Bmdebourg (.1 l,V),la Poménnie (9 PV). la Silésie (7 P\).
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Objætifs du joueu prusien : Redéploiemert :
-.{ PV pæ teritoire de la Conlédénrion du Rhin en sa pos pas de Redéploiemenr)

æssion à la fin de la campa{lre

itl ,(
i : 

"r'': 
"t:'

' ' 't::i  
'1 '

- 8 PV pd teritoire en Frmce en sa possessioll à la fin de la
cmpagne

Obiectifs du ioueur mglais :
- 2 PV par Flotte française ou €spagnolc détruite.
- 3 PV par teritoirc de la (lonfédération du Rhin en sa poe

session à Ia nn de la campagne
Obiectifs du ioueu ruse :
- la coalition posæde au-moins 3 teritoifts du Rouume de

Pffi (8 P\.)
Redéploiement :
(pas de redéploiement)

Eylau. Friedlmo
Nonbre de tom de ieu : 2
Pals er guere : Fmce contre Russie, Prusse et Ângletere

('1ème coalition).
Pa)s m paix:Autriche.
Ia Fmce a signé un tnité xvec l'empire ottomn qui décla-

re la guerrc à la Russie. 10 Régiments sont immédiate-
ment retirés des tetritoites russes.

(lrs 3 territoires espiÉfrols et 1€ PortulFl ænt inatraqubles)
Obrectifs du ioueu français :
'posséder à la lin de la campagne : la S*e (3 p\0, le

Bnndeboùrg (l P\), la Poménnie (3 P\r, la Silésie (3
PD, le cnnd Duché de Varsovie (7 p\D. la prusæ
Orienrnle (9 P\D.

Obiectifs du ioueu prusien :
' 4 PV pil teritoirc de la (lonfédération du Rhin en sa poe

session à la fin de la campagne
- 8 PV par tetritoire €n Frmce en sa possession à la fi! de la

campagne
l.r coalition possède a$moins J teritoircs du Royaume de

Pflrsse (8 PV)
Otriectifs du iouew æglals :
- 2 PV par Flotte fruçaire ou espagnole démrire.
- 3 PV par teffitoire de la ConfédéÉrion du Rhin en sa pos

session à lî fin de la campagne
Obicctifs du ioueur msse :
- la coalition possède au-moiff 3 tetritoires du RoÉume de

Pflrsse (8 P\D
Redéploiement:Tmité deTitsir du ti juiller ltjoT
- Ia Frùce restinre à L1 tlrusrc le Brmdeboug,la pomérmie,

la Silésie- la Fmce prend posssion de tous les teritoires
de la tmfédération du Rhin à l'exceprion des retritoircs
sos comôle britimique + le (;md Duché devarsovie.

LES DEBUTS DE III CAMPAGI\IE D'ESPAGNE

Nombre de tou6 de ieu : I
Pays en guere : Frmce et Angleterc.
Pays en paix : Prusse, Russie,Àutriche.
Les territoircs cspa!$ols et lc Portugal peuvert maintenant

être attirqués.
Obiatifs du ioueu français :
- pd teritoire de la Éninsule du Rolzume d'Espagne (2 I,\).
Objectifs du ioueu anglais :
- pil territoire de la péninsule du RoÉume d'Espagne (4 pV).

CAMPAGI\IES D'AII,DMAGI\IE
ET D'AUTRICIIE DE 1A{IO
Eckmùhl, Essiing,Wagram

Nombfe d€ tou6 de teu : I
Pays en gueûe : Fmnce contre I'Angleterre et I'Autriche

(5ème coalition).
Pa's en paix : Pmsse, Russie.
la guérilla espagnole cause la p€frc d'm Régiment sur

chaque teritoire espagnol occupé pil h Frmûce.
LAnÉileteft doit tenter I débarquemert en Belgique et 1 en

ILrlie (prcmis arxÂutrichiens contre leur entrée en gueft).
Obiectlfs du toueur français :
- par territoire de la péninsule du Royaùme d'Fspagne (2 P\).
- posséder à la fin de la campagne : la Bohême (4 P\),

I'Auûiche (4 P\),les Provinces Illyriennes (4 PD.
Obiectifs du ioueu autrichlen :
- pr territoire de la péninsule italienne ou de la

ConfédéÉtion du Rhin f2 P\ô.
- posséder à la fin de Lr crmpagne : la Bohême (,i P\0,

l Âutricire (4 P\l,les Prcvinces Illwiennes (4 l,\1.
Obiætifs du joueur mglais r
- par teritoirc de la péninsule du Royaume d'Espagte (.1 p\).
Redéploiemert : 'fniré de Vienne
Ia Fnnce prend possession des Prcvinces Illyriemes, de la

Galicie et de la Bohème et restirue l'Autriche.

la10 -
lrs Arapiles, Bâdajoz, Baylen , Fu€ntes de Onoro, Medina del

Rioseco, Somo Siern,Talavefl ,Vitoria, L Corogne...
Nombre de t(,|N de ,eu : 2
Pays en guere : Fmce et Angletere.
Pays er paix : Prusse, Russie,Autriche.
Ia guérillâ espagnole cause la perte d'ul Réginent su{

ch.rque teritoire espagnol occupé par la France.
Obiectlfs du ioueu français :
- p.u tetritoire de la péninsulc dn Ro_vaume d'trspagne

12 P\1.
Objectifs du joueu æglais r
- par territoile de la péninsule du Royaume d EspaÉlne

(5 P\1.
Redéploiement :
(pas dc Redéploiement)

Ia Bérézina, Borodino, KrÀsnoë, MalcJaloslawetz,
Smolensk, Vilna

Nombre de tourc de ieu : .l
Pays en gume : Frdnce contre Russie et Angleteffe.
Pays en paix : Prusse,Auffiche.
L guérilla espalnole causc la perte d'un Régiment suf

cluque teûitoirc espagnol occupé piu la Fmncc.
la Fmnce doit tenter <le s'emparer de I1 Russie et dc la

(larélie avant la fin des 'l tours.
Obiectifs du ioueu fmçais :

pff tcritoirc de la péninsule du R()yaume d Espagne (2
P\D.

- si la Russie (Moscou) est conquise peidant la campagDe
(10 P\D
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si la (llrélie (St Petefsboury) est conquis perdanr la .tm-
pagne (13 PV)

Obiectifs du ioueur rose :
-.1 PY par lctritoire de la mèrc Russie possédé à la fin.le lir

(-rnrprgne
Obiect i fs du iouerrr  anglais:
' par tcr.itoift clc la péninsnle du Roraumc d Lspagne

(5 PV).
Redéploiement:
.{  R(xirrr(r l l r  fnrn(.r i .  \ r t r  i  l ) rrrnls rur lc\  r(r i t ' r i rc\  r lc

l EmPire de llussie sont éliminés. Les âutres se replieût
ctl dchors (lc l Entpire sùr le tcfiik)ire sous contrôle fmn-
(. . r i \  l (  | | lu\  l ) rochr

LII CA.ÙIPAGÀIE D'ALLEMAGND DT 181A
I.Ùtzen. Lcipzig. Ilanarl

Nombre de toun de jeu : 2
Pays e[ lluetre : lrdltce c()ntrc tous.
PaFi en palx : aucÙn.
li gùérilla espagnole cÀ6c la pcfte d un Régim€nt sur

cluque tcffitoire espagnol occupé par h Fr,rnce.
Obiectifs de tor6 les ,oueuN :
- par territoirc p()sséde (1 PV).
Redéploiement :
(p.rs de redépl()icmcnt)

Champauben. Cr.ronnc. Iu Rothière. Moutnirail.\rauchiurps
Nombre de toure de ieu : 2
Pays eû guere : f'filncc contre tous.
Pays en paix : aucrn.
Objectifs de tow les ioueuN :
- pu teniroire possédé (l P\).
Rédéploiement :
(ps de redéploiement). k jeÙ sur carle cst tcmriné.
. LEmpereur est-il exilé à l'ile d Ellx I

,7az ry'r'/tottrz.
Chacun des ioueurs fait le cumul des

Points cle Victoire engrangés pendant toute
la durée de la panie . C)n compare ensuite le
total des PV du joueur français et l€ total
des PV du ioueur allié polrr déterminer le
camp victorieux.

Quatrc Brus, Lign)r\ùhterloo
Il ne s'agit plus d'rne catrp.€ne su caftc mais dc li résolu

tion de la lyrtaille de Vârerloo.
Napoléon à la rêt de 12.1 000 hommes allionre les 95 0(X)

ÀlglùHotandais de \Vellington er les 12.1 (X)0 pnrssicns
de BliiclKr.

Ic combat débute à 1O h: ptenez 30 Régineltrs fiÀrçais
et 22 Régiments anglais. Lc frunçais est l'ârta(luant.
Ëifectuez 12 rounds de combat successifs. Si Ie FÉnqais
tonbe à l0 régimedrs ou I'Atglâis ii 8 Régimenrs, h
bJrni l lc s âdt( \c pr lJ v ictui f t  dc l  rrn t lcs bel l igcrùt\
( l r r i  mf lrque tU PV

Si auqr de cçs seuils r'est atteiflt, à 17 h, lcs picmiers
Pnrr.rcr l r  (k h, rLr(  l tc l r t  srrr  lc champ ( le balni l le fonr dc
I t t r r \  2( ,  R(Ainrci l t5 ( ,  n, , l r redlrx rounds de (ontbJt  ronl
(  f fc( luc\.  l (  \  àl l ic.  ( lcvirnnent lcs attaql tmE ( l  rcpanis
sent leurs peftes altcrnltivement (1'perte su{ les
Pmssiens puis I pcfre sur les Anglais. S te fmnçàis
l i )mb( x l { )  rcgirncnr\  le\  \ l l i ( :  l ( tnp, 'n(nt  et  mJqlrent
l0 PV (5 PV chacur). si l Anglais tonbr à B Régiments
avant que l€ Fmnçais n atteignc lc seuil iitidique de lo
Régiments. h bataille s achèr'e par tn match nul qui nc
fllppofre aucun PV


