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e Carefully punch out the energy chips, the Moon
gameboard, the Turn Order Markers, the Year
Marker, the Score Chart and the storage tray
dividers from the cardbhoard parts sheet.

¢ Remove all MODs and Commanders from plastic
bags. Remove dice from bag. Discard the bags.

Figure 1
CASIERS DE RANGEMENT

In order to keep your RISK 2210 A.D.™ game
organized, we have provided a convenient
storage tray assembly. Simply turn the box
build-up upside down and set into the bottom
of the game box. Then insert the four tray
dividers as shown in Figure 1.
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Le plateau de jeu

Le Plateau de jeu Terrestre représente la carte des 6
continents divisés en 42 territoires. Chaque continent est
d'une couleur differente et est partage en 4 a 12 territoires. Il y
a egalement 13 territoires aquatiques répartis sur 5 colonies.
Comme la Lune est également colonisée, le Plateau de jeu
Lunaire inclus montre 3 colonies lunaires, chacune d'une
couleur différente, elles-mémes divisées en 4 ou 6 territoires.

APERCU DE LA MISSION

Le Monde est en guerre et vous étes le Commandeur
supréme de ['une des factions belligérantes. Le destin de
votre peuple est entre vos mains ainsi que l'avenir de votre
Patrie et de votre Planéte. Sur Terre comme sur la Lune, vous
devrez rassembler vos forces, envoyer vos troupes, engager
les bons Commandeurs et écraser vos ennemis.

Pour gagner, il faudra compter sur votre expérience de la
conquéte du Monde a laquelle vous ajouterez les
compeétences des Commandeurs qui bénéficieront d’ordres
appropriés pour modifier I'équilibre des forces en présence.
Tenez compte des Territoires aquatiques et lunaires, desquels
vous pourrez lancer des attaques dévastatrices contre vos
ennemis. Soyez intrépide mais sachez egalement rester
prudent.

Remarques importantes

B Si une question reste sans réponse, référez-vous aux
regles du RISK classique

B Les discussions en cours de partie, alliances, menaces,
plaintes, suppliques, trahisons et autres tirades sont non
seulement autorisées mais encouragées !

B Lorsque quune carte est piochée, utilisée et ensuite
defaussee, elle est retiréee du jeu. Les piles de defausse ne
sont pas rebattues.

B La quantit¢ d'énergie dont un joueur dispose doit étre
connue de tous.

B Les types de cartes qu'un joueur posséde et leur nombre
doivent étre connus de tous. Seul lintitule des cartes reste
secret.

l A n'importe quel moment un joueur peut réclamer le
recompte des territoires afin de réactualiser le tableau de
score.

Stratégie
Gardez a I'esprit ces trois conseils stratégiques lorsque vous
jouez, créez des armées ou fortifiez vos positions :

Essayez de conquérir des colonies ou des continents
entiers, cela vous rapportera plus d’énergie et d'armees.
[ Observez vos ennemis : s'ils rassemblent des forces sur
des territoires adjacents aux voétres, il se pourrait bien qu’ils
attaquent prochainement.
B Renforcez vos positions sur les territoires adjacents aux
territoires ennemis. Au cas oU un voisin se déciderait & vous
attaquer, cela vous assurerait une meilleure défense.

LES ARMEES MDD

(Machines De Destruction)

Chaque armée contient trois types de pions : la MDD 1.0
(valeur : 1 armee), la MDD 3.0 (valeur : 3 armeées) et la MDD
5.0 (valeur : 5 armées). Commencez le jeu en placant des
MDD 1.0. A nimporte quel moment de la partie, vous pourrez
échanger trois MDD 1.0 pour un 3.0 ou deux 1.0 et un 3.0
contre un 5.0.

5.0-MDD
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PREPARATIFS

Placez le plateau au centre de la surface de jeu. Placez le
tableau de score et la Lune & coté. Placez le marqueur
d'année sur Année 1. Chaque joueur choisit une couleur.
Séparez les cartes en huit tas selon l'illustration de leur verso.
Retirez du jeu les 2 cartes de territoire spéciales montrant les
trois types de MDD (Risk Classique). Retirez également les 9
cartes de commandement vierges. L'utilisation de ces cartes
sera decrite plus loin. Mélangez chaque
tas séparément et placez-les a portée
des joueurs. Prévoyez de la place pour
les tas de défausse. Pour commencer,
chaque joueur prend trois pions
d’énergie a 1 point. Rangez les pions
énergie restants sur le cote, ils
constitueront la Banque d'énergie.

Territoires devastes — Les guerres préecedentes ont laisse
quelques traces. Retournez la premiére carte de territoire
terrestre et placez un marqueur dévastation sur ce territoire.
Répétez l'opération jusqu'a ce que quatre territoires soient
devastés. Ces territoires sont considérés comme désertiques
et sont impassables pour I'ensemble de la partie. Placez les
quatre cartes des territoires dévastés sur une pile de
défausse, elle ne seront plus utilisées.

Placement des armees et des commandeurs — Comptez
les MDD qui formeront votre armée de depart :

2 joueurs : voir instructions en page 9.

3 joueurs : chaque joueur compte 35 MDD 1.0

4 joueurs : chaque joueur compte 30 MDD 1.0

5 joueurs : chaque joueur compte 25 MDD 1.0

Les autres MDD constituent votre réserve de recrutement.
Ces recrues seront utilisées en cours de partie pour renforcer
VoS positions.

COMMANDEUR DIPLOMATE STATION
TERRESTRE SPATIALE
Vous disposez egalement pour démarrer le jeu d'un

Commandeur terrestre, d'un Diplomate et d'une station
spatiale. Lancez un dé a six faces pour determiner le joueur
qui placera ses armées en premier. Le joueur qui obtient le
résultat le plus élevé commence ; on procédera ensuite dans
le sens des aiguilles d'une montre.

Lorsque c'est a votre tour, placez une MDD 1.0 sur un
territoire inoccupé (qui ne contient pas de marqueur
dévastation) de votre choix. Il est interdit de placer des MDD
sur la Lune ou des Colonies aquatiques a ce stade du jeu. Les
joueurs continuent a placer leurs MDD 1.0, chacun son tour et
une a la fois, jusqu'a ce que tous les territoires soient
occupés. Ensuite, placez des MDD, trois & la fois, sur des
territoires sous votre contréle (c'est-a-dire qui contiennent au
moins une de vos MDD). Ces MDD peuvent étre placees sur
le méme territoire ou sur des territoires difféerents. Continuez
le placement jusqu’a ce que toutes vos armées initiales soient
sur le plateau. Il n'y a pas de limite au nombre de MDD que
l'ont peut placer sur un méme territoire. REMARQUE : selon
le nombre de joueurs, il se peut quau dernier tour de
placement tous les joueurs n‘aient plus trois MDD a leur
disposition. Dans ce cas placez la seule ou les deux MDD qui
vous restent.

Lorsque les MDD sont en place, et selon l'ordre du tour,
placez votre Commandeur terrestre, votre Diplomate et votre
station spatiale, en méme temps, sur n'importe lequel des
territoires que vous occupez. Prenez maintenant une MDD de
votre réserve de recrutement et placez-la sur le tableau de
score afin de refléter le nombre de territoires que vous
occupez (il se peut que certains joueurs occupent plus de
territoires que les autres).
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OBJECTIF DE LA MISSION

La guerre va durer cingq ans, au terme desquels un nouveau
leader mondial sera désigné. Ce nouveau leader sera celui
qui aura le mieux su combiner contrble des territoires (y
compris lunaires et aquatiques), contréle de continents entiers
et de colonies, et enfin influence coloniale.

Energie — Sur ce Monde Nouveau, l'énergie est l'unité
monétaire. Grace & elle, vous pouvez engager des
Commandeurs, acheter des cartes de commandement,
activer ces cartes, et monter les enchéres pour linitiative.
Gerer votre énergie est aussi important que

gérer vos troupes. Il y a 2 dénominations

pour les pions d'énergie : pions a 5 points

et pions a 1 point. Les pions a 1 point

peuvent étre echangeés contre des pions

a 5 points a n'importe quel moment.

L'energie qui n'est pas utilisée pendant

un tour est conservée pour les tours suivants.

COMMENCER UNE ANNEE

Encheres pour l'initiative

Avant le début de chaque année, les joueurs font une offre
pour déeterminer linitiative (I'ordre du tour). Prenez tous vos
pions d'énergie en main. Choisissez secrétement le nombre
que vous allez miser et placez-les dans votre autre main.
Vous pouvez miser ce que vous voulez, de 0 a tout ce que
Vous avez.

Les joueurs révélent leur offre en méme temps.
Le joueur ayant mise le plus haut choisit un
marqueur d'initiative (de 1 & 5 selon la position
qu'il désire occuper dans I'ordre du tour). Il est
suivi par le joueur qui a misé la seconde offre
la plus élevée et ainsi de suite.

Les marqueurs d’initiative

B Si vous jouez une partie & cing joueurs,
utilisez les cing marqueurs.

[ Utilisez le méme nombre de marqueurs
qu'il y a de joueurs si il y en a moins que cing.

En cas d'égalité de mise, tirez aux dés l'ordre dans |
lequel les joueurs choisiront leur marqueur. Celui qui &
obtient le resultat le plus eleve choisira d’abord. Par
exemple, si trois joueurs misent 2 énergies et le
quatriéme mise 0, les trois joueurs & égalité tirent
aux dés (un dé a 6 faces suffit) 'ordre dans lequel
ils choisiront leur marqueur. Le joueur qui a mise 0
choisira de toute facon en dernier. REMARQUE :
I'énergie misée est dépensée et retourne & la
Banque.

LA SEQUENCE DU TOUR

Durant votre tour, vous serez amené a entreprendre
les actions suivantes, dans un ordre préeétabli.
Certaines actions peuvent étre passées, selon vos
choix strategiques. Le joueur qui possede le
marqueur d'initiative #1 commence son tour, suivi
par le #2 et ainsi de suite.

TURMD

1. Collecte d’énergie et déploiement des MDD

2. Engagement et placement des Commandeurs -
Construction et placement des stations spatiales

3. Achat de cartes de Commandement

4, Utilisation des cartes Commandement

5. Invasion de territoires

6. Renforcement des positions.

COLLECTE D’ENERGIE ET DEPLOIEMENT

DES MDD

Au deébut de votre tour, recrutez des MDD additionnelles et
récoltez de I'énergie afin de mener & bien vos plans de
guerre. Déplacez votre marqueur sur le tableau de score en
fonction du nombre de territoires que vous occupez (y compris
les territoires terrestres et lunaires. Le nombre situe dans le
coin inférieur droit de votre case détermine le nombre de MDD
et la quantité d'énergie que vous recevez. REMARQUE : les
carrés jaunes ne sont utilisés qu'avec les régles du RISK
classique.

Vous contrélez un territoire si :

1) une de vos unites (MDD ou Commandeur) est en position
sur ce territoire

2) une station spatiale de votre couleur est présente sur ce
territoire

|ARMY STATUS REFOR
1, 2, 3,
"B - 7.8 .
11 .12, 13 |
16 17. 18,
21| 22.] 23,
28. 27. 28.
31, 32. 33.
36. 37. 38.
41, 42, a3,
46, a7, a8,
51, 5§52, 53.
56, 57, 58,
61.| 62, 63,
B6.. 67.  BB..

48,
C S0,
55,
60.
65,
| Th.

B e B 28 |2 o e

Biz(uiz|s2 /82BN E 2 .

Vous recevez aussi un bonus de MDD et d’énergie pour les
continents et/ou les colonies lunaires et aquatiques que vous
contrélez entiérement. Vous devez contrdler tous les
territoires au sein d’'un méme continent/colonie pour prétendre
contrdler ce continent/cette colonie. Si un continent contient
un marqueur dévastation, le territoire devaste n’entre pas en
ligne de compte et vous contrélez le continent si vous
contrélez tous les autres territoires. VVous recevez le bonus
intégral. Pour déterminer le nombre exact de MDD que vous
recevez pour chaque continent, référez-vous au tableau situé
a la gauche du plateau de jeu. Pour les MDD obtenus gréace
aux colonies lunaires, consultez le tableau en haut & gauche
du tableau de score.

Vous recevez également une MDD pour chaque station
spatiale que vous possédez en jeu (cette MDD doit étre
placee sur le méme territoire que la station).

Maintenant, placez vos MDD nouvellement recrutées sur des
territoires que vous contrdlez. Les territoires inoccupés ne
sont pas sous votre contréle et en aucun cas vous ne pouvez
y placer de MDD.
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Generalites sur les commandeurs et les cartes
de commandement

Il'y & cing types de Commandeurs dans le jeu RISK 2210 ad.
lls ont tous leurs points forts et leurs faihblesses. Voic
guelgues géneralités sur chacun d'entre eux.

= LE DIPLOMATE : maitres du subterfuge et des traités &)
iconclus rapidement. .. Votre Diplomate vous permetira de
mettre sur pied une formidable dafense. Que ce soit en by
dérobant de [énergie. en négociant des accords de paix
rapidement ou en accumulant de l'influence en vue de la \
résolution du conflit, votre Diplomate vous aidera a surmonter '
les difficultés. Sa faiblesse reside dans l'attaque directe : il ne .
,permet de \ancer qu'un dé a six faces. :

LE COMMANDEUR DES FORCES TERRESTRES

5 Tacthue‘ strategie, ruse et commandement... voila bien les .
'points forts du Commandeur terrestre. Ses carles de ',
| commandement lui permettent des plans de défense -
isurprise, de brouiller les cammunications des adversaires ou
ide recruter rapidement des MDD additionnelles. Comme il

v -utilise un de & huit faces pour se batire sur les territocires les
plus contestes du plateau, c'est un allie puissant

LE COMMANDEUR DES FORCES NAVALES : La terreur
des mers... Vous aurez besoin de votre Commandeur naval
pour envoyer vos MDD a la bataille sur des territoires
aquatiques. Perdre ce commandeur condamnerait vos MDD &
[immabilite s’ils sont en mer. Bien que sa présence en mer ne
lui soit pas indispensable pour mener ses troupes. sa
puissance d'attaque d’'un de a huit faces en mer ou sur les
territoires cétiers, sera souvent appréciée pour conserver ou
percer sur un continent. Ne sous - estimez pas les cartes
denergie cachée, elle peuvent constituer un apport non
negligeable tét dans |a partie.

ﬂ LE COMMANDEUR DES FORCES NUCLEAIRES

Sauvagement puissant ou puissamment Sauvage ? Un

| Commandeur nucléaire attague avec un dé & huit faces sur
tous les territcires du plateau. Mais ¢a n'est pas 13 son plus
grand point fort... Le Commandeur nucléaire peut dévaster
nimporte quel territoire grace a une seule carte qui peut
modifier le paysage du jeu. Mais attention. ces cartes sont
dangereuses et vous pourriez vaus v brller les doigts. ..

LE COMMANDEUR DES FORCES SPATIALES : Le maitre

~ des nouvelles frontieres... Au debut de a guerre. a Lung est
inoccupée, suffisamment mire pour é&re cueillie. Volre
‘Commandeur spatial est votre seul moyen d'y arriver. Sans
lui. aucune MDD ne pourra se rendre | — haut ni quitter le

=50l lunaire. Les cartes de commandement du Commandeur
spatial peuvent fournir quelgues renferts sur la Lune,
provoquer des attaques subites dans l'atmosphere et révéler
une cache d'énergie bien au-dela de toutes les autres.

ENGAGEMENT ET PLACEMENT DES
COMMANDEURS - CONSTRUCTION ET
PLACEMENT DES STATIONS SPATIALES

Vous pouvez a présent songer a recruter (acheter) les
Commandeurs que vous n'avez pas encore en jeu. Les
Commandeurs coltent 3 énergies par téte et doivent étre
placés sur des territoires que vous contrélez déja. Vous
pouvez engager des Commandeurs pour remplacer ceux
morts au combat autant de fois que vous le désirez (attendu
que vous ayez suffisamment d'énergie pour vous le
permettre).

Dés que vos Commandeurs sont placés, vous pouvez acheter
des stations spatiales supplémentaires au prix de 5 énergies
chacune. Si vous en possédez déja 4, vous ne pouvez plus
vous en procurer de nouvelles. Les stations spatiales aident a
defendre les territoires qu'elles occupent et vous permettront
de rejoindre la Lune. Elles produisent egalement une MDD a
chaque tour. Consultez le chapitre « stations spatiales » p.7
pour de plus amples informations. Les stations spatiales
nouvellement acquises peuvent &tre placées sur tout territoire
gque vous contrdlez mais a aucun moment il ne peut y en
avoir deux ou plus sur le méme territoire.

ACHAT DE CARTES DE COMMANDEMENT

A ce moment de votre tour, vous pouvez acheter jusqu’a 4
cartes de commandement. Elles coltent 1 énergie chacune et
peuvent toutes provenir du méme tas ou de tas différents,
sous les conditions suivantes :

[ Vous ne pouvez acheter que les cartes pour lesquelles
vous avez en jeu le Commandeur correspondant.

[l Vous devez avoir acheté toutes vos cartes avant de pouvoir
les regarder.

Rappel ; aucun des tas de défausse ne peut étre rebattu pour
former de nouveaux tas pour piocher. Dés qu'un tas est vide,
plus aucune carte de ce type n'est disponible.

Les cartes qui ne sont pas utilisées au tour ou elles ont été
achetées peuvent étre conservées pour les tours suivants.
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UTILISATION DES CARTES COMMANDEMENT
Les cartes de
Commandement
vous permettent
de réaliser
certaines actions
tout au long

de la partie.
Chaque carte
mentionne

A. Le Commandeur |
requis pour pouvoir

COoOmMmAND CRARD

jouer la carte. ‘m
B. La quantité ‘
A i Jouee 3 volre tour. avant de
d energie ©_ declarer votre premiere invasion.

nécessaire pour
activer la carte.

C. A quel moment
la carte peut étre jouée.

La plupart des cartes de commandement peuvent étre jouées
a cette phase du tour. Cependant, certaines cartes peuvent
étre jouées au tour de l'adversaire, a la fin de votre tour ou
encore a la fin de la partie. Lorsque vous jouez une carte de
commandement, suivez tout simplement les instructions qui
figurent sur la carte. Quelques exemples seront développés
plus loin.

Vous pouvez jouer plus qu'une carte de commandement tant
gque le Commandeur correspondant est en jeu. Elle peuvent
étre jouees dans n'importe quel ordre mais chacune doit étre
résolue avant de pouvoir jouer la suivante.

Plusieurs cartes ont un cout dactivation. Ce colt est
mentionné sur la carte et se situe entre O et 4 énergies. Pour
pouvoir jouer ces cartes, il faut payer leur colt d’activation. Si
Vous n‘avez pas I'énergie nécessaire, vous ne pouvez pas
jouer la carte. Le colt d'activation est payé au moment ol la
carte est jouee.

Certaines cartes precisent qu’elles doivent étre jouées « avant
de declarer votre premiére invasion ». Elles doivent étre
jouées avant d'avoir bougé la moindre de vos MDD. Cela
inclut le mouvement vers des territoires inoccupés. Si une
carte vous indique de piocher une carte territoire (lunaire,
terrestre ou aquatique), prenez la premiére carte du tas
correspondant. Rappel lorsqu'un tas est vidé, on ne
remelange pas le tas de défausse.

Remarque importante : de nombreuses cartes concernent
«les unités attaquantes » ou les « invasions » en général. Les
cartes nucléaires qui occasionnent des dégats ne sont pas
considérées comme une « invasion ».

INVASION DE TERRITOIRES

Il est maintenant temps de prendre une décision : allez — vous
attaquer un territoire ennemi ? L'objectif d'une attaque est la
capture d'un territoire par l'anéantissement des troupes
adverses qui l'occupent. Les batailles se reglent aux dés.
Chaque nouvelle attaque d’'un territoire vers un autre territoire
est considérée séparément comme une nouvelle invasion,
méme si 'attaque se porte sur le méme territoire & partir du
méme territoire.

Comment engager un combat ?

Vous ne pouvez attaquer qu'un territoire adjacent & I'un des
vétres. Par exemple, Exiled States of America peut attaquer
Nunavut, le Canada, la République du Québec et I'lslande.
L'Empire du Sahara peut attaquer I'Egypte, Andorre et le
Desert d° Amazonie. Sur les bords Est et Ouest de la carte,
Northwestern Oil Emirates est adjacent au Pevek et peut donc
I'attaquer.

[ Vous devez toujours avoir au moins deux unités sur le
territoire d'ou vous attaquez. Les MDD et les commandeurs
sont des unites.

B Vous pouvez continuer & attaquer un territoire jusqu'a ce
que vous ayez éliminé toutes les troupes ennemies présentes,
ou vous pouvez changer de cible autant de fois que vous le
désirez, en attaquant chaque territoire autant de fois que vous
le voulez.

l Vous pouvez attaquer autant de territoires que vous jugerez

Attaquer - Tout d’'abord, annoncez le territoire que vous allez
attaquer, puis celui d'ou vous allez attaquer. Lancez les dés
contre I'occupant du territoire adverse. Utilisez des dés a six
faces, sauf si des Commandeurs ou des stations spatiales
sont impliqués dans lattaque. Les Commandeurs et les
stations spatiales en combat sont décrits en page 7.

l Avant de lancer les dés, vous devez, en tant qu'attaguant,
annoncer en premier le nombre de dés que vous allez lancer.
Ensuite, le défenseur annonce, et les dés sont jetes
simultanément par les deux joueurs.

l En tant gu'attaquant, vous pouvez lancer 1, 2 ou 3 dés.
Vous devez avoir sur le territoire attaquant au moins une unité
en plus que le nombre de dés utilisés pour 'attaque.

Conseil : plus vous lancez de dés, plus vous avez de chances
de remporter la bataille. Par contre, cela augmente le nombre
de pertes potentielles ou le nombre d'unités que vous serez
obligé de deéplacer pour envahir le territoire conquis.

B Le défenseur peut lancer 1 ou 2 dés. Pour pouvoir lancer
deux dés, il doit posséder au moins deux unités sur le
territoire qu'il défend. Conseil : plus le défenseur lance de dés,
plus grandes sont ses chances de gagner la bataille, mais le
nombre de pertes potentielles augmente aussi.

Resolution des combats — Comparez le résultat le plus
élevé obtenu par les deux joueurs. Si le résultat de l'attaquant
est supérieur, le défenseur perd une des unités qui défend le
territoire attaqué. Par contre, si le score du défenseur est
supérieur, c'est I'attaquant qui perd une unité sur le territoire
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d'oll est menée l'attaque. Cette unité perdue retourne a la
réserve de recrutement. Si chacun des joueurs a lancé plus
d'un dé, on compare également les deuxiémes scores les plus
élevés. On reprendra le processus autant de fois que
necessaire.

Remarque : en cas d'égalité, c’'est toujours le défenseur qui
gagne. Aucun camp ne perdra jamais plus de deux unités par
lancer de dés.

;. Exampla |
Dé Attaquant Dé Défenseur

Dé Attaquant Dé Défenseur

Résultat : Défenseur perd 1 unité

Dé Attaquant Dé Défenseur

Résultat : Attaquant perd 7 unités.

Résultat : Défenseur perd 1 unité Résultat : Défenseur perd 1 unité
ot Attaquant perd 1 unité

Capturer un territoire — Dés que vous avez vaincu la
derniére unité qui défend un territoire, vous le capturez et
vous devez |'envahir immediatement. Pour ce faire, déplacez-
y au moins autant d’'unites ayant participé a la bataille que
vous avez jeté de dés lors du dernier combat. Remarque :
dans la plupart des cas, bouger le plus possible d’unités vers
la ligne de front reste avantageux. Les unités restées a
l'arriere ne seront d'aucune utilite en cas d’attaque ulterieure.
Rappelez-vous cependant que vous étes obligé de laisser au
moins une unité sur le territoire d'oll votre attaque a été
lancee.

Attaquer avec les commandeurs — Lorsque vous attaquez,
certains Commandeurs vous permettent de lancer un dé a
huit faces au lieu de I'habituel dé & six faces. En réalité,
certaines situations permettent méme d'attaquer avec trois
dés a huit faces !

COMMANDEUR __ DE A HUIT FACES POUR ATTAQUER

Diplomate Jamais

Terrestre Vers ou a partir d'un territoire terrestre
Naval Vers ou a partir d'un territoire aquatique
Spatial Vers ou a partir d’un territoire lunaire
Nucléaire Toujours

Les Commandeurs défendent toujours avec un dé a huit
faces.

Si vous réussissez a envahir

un territoire aprés avoir lancé

un dé a 8 faces, vous devez
envahir avec le Commandeur
qui vous a permis de jeter ce de.

CDZ.F'- CD.Lﬁ'

Par Exemple, vous attaquez New Avalon & partir d'Andorre et
vous lancez deux dés a 8 faces (pour vos Commandeurs
Terrestre et Nucléaire) plus un de a six faces. Vous
exterminez les défenseurs. Vous devez maintenant déplacer
au moins trois unités vers New Avalon, y compris vos deux
Commandeurs. La troisiéme unité peut étre une MDD ou un
autre Commandeur stationné en Andorre.

REMARQUE : Lorsque vous utilisez des dés & huit faces pour
défendre ou attaquer un territoire, vous ne devez pas
obligatoirement éliminer le Commandeur en cas de pertes.
Vous pouvez toujours éliminer une MDD a la place.

Stations spatiales — Toutes les unités sur un territoire qui
contient une station spatiale défendent avec des dés & huit
faces. Cela rend ces territoires particulierement difficiles a
conquerir, cela vaut la peine de les défendre cherement. Les
stations sont indispensable pour rejoindre la Lune et pour y
lancer une invasion (voir plus loin pour plus d'explications sur
les territoires lunaires). Si la seule unité qui vous reste sur un
territoire est une station spatiale, il est toujours sous votre
contréle. Cependant, si un attaquant détruit toutes les autres
unités ne laissant que la station, vous perdez le contréle du
territoire et de la station. L'attaquant remplace la station du
vaincu par une de sa propre couleur. Si 'attaquant posséde
deja quatre stations, la station capturée est détruite et retiree
du plateau.

Bonus des grands congquerants — Si au cours d’'un méme
tour vous arrivez & conquérir 3 territoires contestés vous
recevez immédiatement 1 énergie et une carte de
commandement (piochée sur une pile pour laquelle vous avez
le Commandeur correspondant en jeu). Un territoire contesté
contient des unités ennemies.

REMARQUE : ce bonus ne peut étre récolte qu'une seule fois
par tour. Par conséquent, pour la conquéte de dix territoires,
vous recevez... 1 carte et 1 énergie.
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Territoires vides — Au début de la partie, les territoires
lunaires et aquatiques sont vides de toute occupation. Au
cours de la partie, certains territoires peuvent se vider
entierement par l'action d’'une carte. Un territoire ne peut pas
rester vide apres une attaque, le gagnant devant y amener
les unités ayant combattu. On peut envahir un territoire vide
sans jet de dés. Toutefois, cela compte comme une invasion.
Bien entendu, il faudra toujours laisser au moins une unité
derriere soi.

Colonies aquatiques — Envahir une colonie aquatique reste
semblable & envahir une zone terrestre, avec l'exception
suivante : vous devez posséder un Commandeur naval pour
envabhir vers ou a partir d'un de ces territoires aquatiques. Si
vous n'avez pas de Commandeur naval, vos unités ne
peuvent pas lancer d’invasion sur ces territoires a partir du
sol, vos unités déja en mer ne pouvant plus envahir non plus,
méme vers la terre ferme. Cependant, une unité sans
Commandeur naval défend un territoire aquatique
hormalement.

Notez bien que le Commandeur naval n'est pas obligé d'étre
sur le méme territoire que les unités qui ménent linvasion, il
n'est méme pas obligé de se trouver sur I'eau ! Il suffit qu'il
soit en jeu. S’il meurt en plein milieu d'un tour, aucune de vos
unités sur I'eau ne pourra encore mener d'invasion pour le
reste du tour. Par contre, vous pourrez toujours utiliser ces
unités pour renforcer vos positions.

Colonies lunaires — Envahir un territoire lunaire reste
semblable a envahir une zone terrestre, avec l'exception
suivante : vous devez posséder un Commandeur spatial pour
envahir vers ou & partir d'un territoire lunaire. Si vous n'avez
pas de Commandeur spatial vos unites ne peuvent pas lancer
d’invasion sur ces territoires & partir du sol, vos unités déja sur
la Lune ne pouvant plus envahir non plus, méme vers la
Terre. Cependant, 1 unité sans Commandeur spatial défend
un territoire lunaire normalement.

Notez bien que le Commandeur spatial n'est pas obligé d'étre
sur le méme territoire que les unités qui ménent linvasion, il
n'est méme pas obligé de se trouver sur la Lune ! |l suffit qu'il
soit en jeu. S'il meurt en plein milieu d’un tour, aucune de vos
unites sur la Lune ne pourra encore mener d'invasion pour le
reste du tour. Par contre, vous pourrez toujours utiliser ces
unités pour renforcer vos positions.

Le seul moyen pour pouvoir déplacer des unites de la Terre a
la Lune est de passer par une station spatiale. A partir d'une
de ces stations, un contingent peut voyager vers 'un des trois
sites d’'alunissage (Sea of Crisis, Bay of Dew et Tycho), ce qui
rend la Lune facile & prendre, mais difficle & tenir. Par
exemple, si vous possedez une station spatiale au Mexique et
que vous voulez atteindre la Lune, vous ne pourrez utiliser
que vos forces stationnées au Mexique mais vous pourrez
attaquer I'un des trois sites au choix (Sea of Crisis, Bay of
Dew ou Tycho). Le joueur suivant pourra eégalement attaquer
I'un de ces trois sites a partir de sa station d’Angkor Vat.

IMPORTANT : vous ne pouvez pas attaquer un territoire
terrestre qui contient une station spatiale a partir d’un
site d'alunissage. Les attaques se font uniquement dans
le sens Terre - Lune.

Envahir la terre — Si vous étes sur la Lune et que vous
voulez envahir la terre, le seul moyen d'y parvenir est la carte
de commandement spatial « Invasion de la Terre ». Cette
carte permet d'attaquer & partir de n'importe quel territoire
lunaire un territoire terrestre choisi aléatoirement en
retournant la premiére carte de la pile des territoires
terrestres. Si vous vous retrouvez sur la Lune sans unités sur
la Terre, cette carte est le seul moyen de revenir sur Terre |

Interrompre une invasion — Aprés avoir déclaré une
invasion, un adversaire peut jouer une carte qui peut
renverser la situation et rendre la victoire difficile, voire
impossible. Une fois l'invasion déclaree, vous devez attaquer
au moins une fois avant de pouvoir l'interrompre.

Eliminer un autre joueur — Si vous éliminez un autre joueur
en eliminant sa derniere unité en jeu, toutes les cartes de ce
joueur sont défaussees. Ce joueur est éliminé de la partie.
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RENFORCEMENT DE POSITIONS

Independamment des actions effectuées pendant votre tour,
vous pouvez terminer en renforcant vos positions. Vous n'étes
pas obligé d'avoir préalablement gagné une bataille ni méme
d'avoir lancé une attaque. Certains joueurs appellent cela un
« mouvement gratuit ». Pour renforcer une position, vous
pouvez deplacer autant d'unites que vous le desirez a partir
d'un, et seulement un territoire vers un autre. Les 2 territoires
en question ne doivent pas étre forcement adjacents, mais il
doit exister entre eux un « corridor de slreté », c'est-a-dire
gque le chemin emprunté pour aller de I'un a l'autre ne peut
étre constitue que de territoires que vous conirdlez. Si ce
chemin traverse un territoire ennemi ou vide, vous ne pouvez
pas déplacer vos unités pour renforcer. N'oubliez pas de
toujours laisser au moins une unité derriére, c'est-a-dire sur le
territoire de depart.

B i
Siralaht Wall ‘zj

Lorsque que vous envoyez des renforts de la Lune a la Terre
(ou vice-versa) vous devez ftraverser a la fois un site
d'alunissage et une station spatiale sous votre contréle. Le
passage Terre — Lune n’interrompt pas le « corridor de
sdretéx.

Vous pouvez renforcer des positions vers/a partir de territoires
Aquatiques ou Lunaires méme si vous n'avez pas le
Commandeur Naval ou Spatial en jeu.

Quand vous avez renforcer toutes vos positions, vous pouvez
jouer la carte de Commandement « A jouer & la fin de votre
tour ».

FIN D’UNE ANNEE

Lorsque tous les joueurs ont terminé leur tour de jeu, 'année
se termine. Déplacez le marqueur vers I'année suivante et la
séquence de jeu recommence par les enchéres pour
linitiative.

GAGNER LA PARTIE
A la fin de l'an 5, le score final est calculé. Chaque joueur
procéde de la facon suivante (et dans I'ordre du dernier tour):

B Additionnez les territoires que vous contrélez et déplacer
votre marqueur de score en fonction. Vous recevez 1 point
par territoire (terrestre, lunaire ou aquatique) que vous
contrélez.

[ Additionnez les bonus pour les colonies et les continents
entiers et ajoutez ce résultat a votre score sur le tableau.

B Jouez les cartes qui vous apportent un bonus de score,
deplacez votre marqueur en fonction, mais souvenez — vous:
pour pouvoir jouer ces cartes, le Commandeur correspondant
doit &tre toujours vivant & ce stade |

Vous obtenez maintenant votre score final. Lorsque les
joueurs ont fini leurs calculs, celui qui obtient le score le plus
élevé est élu nouveau leader mondial.

EGALITE
l En cas d'égalité sur le tableau des scores, le joueur qui a le
lus d’énergie gagne.
Si les joueurs ont la méme quantité d’énergie, celui qui
ossede le plus d'unités sur le plateau gagne.
Si le score est toujours a égalité, alors les deux joueurs
devront partager le controle de la Terre et le résultat est un
match nul !

CARTES DE COMMANDEMENT VIERGES

Neuf cartes vierges sont incluses dans le jeu RISK 2210 ad.
En utilisant un crayon (pour pouvoir effacer et réutiliser)
complétez ces cartes en inventant vos propres commandes,
et incluez les dans les piles correspondantes. L'utilisation de
ces cartes est optionnelle et n'est pas adaptée au jeu en
tournoi. Les joueurs doivent tous étre d’accord sur I'usage de
ces cartes avant que la partie ne commence.

RISK 2210 ad POUR DEUX JOUEURS

Vous pouvez jouer une partie de RISK 2210 ad a seulement
deux joueurs gréce a quelques modifications :

Lorsque les marqueurs de dévastation ont été placés,
choisissez une couleur pour une armée « neutre ». Retournez
16 cartes de territoires terrestres, 6 cartes de colonies
aquatiques et 6 cartes de colonies lunaires. Placez 3 MDD de
l'armée neutre dans chacun de ces territoires et rebattez les
cartes dans leur pile respective. Ces MDD neutres défendront
ces territoires mais ne se déplacent pas, ne jouent pas de
carte, ne recoivent pas de Commandeurs ni de mouvement
speécial d'aucune sorte.

Les deux joueurs se déploient normalement en utilisant 30
MDD qu’ils ne placent que sur des territoires terrestres.

Toutes les autres regles sont identiques.
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Quelques eclaircissements sur les cartes

=] V-:iE.Fl;E.II"LEI ;

® RENFORTS

Que se passe-t-il si je joue la carte de commandement naval
RENFORTS et que joccupe moins de frois teritoires
aquatiques?

4 Si vous occupez moins de 3 territoires aquatiques, vous

pouvez placer 1 MDD sur chaque territoire aquatioue que
vous occupez. La méme régle s'applique aux ferritoires
terrestres et lunaires.

CRISE D’ ENERGIE
Puis{e jouer cette carte au début de mon four, avant

5 d'acheter mes commandeurs ou mes cartes ?

Non. Une carte qui stipule « A jouer a votre tour avant votre
premiére invasion » ne peut étre jouée que juste avant votre
invasion, c'est-a-dire aprés avoir acheté Commandeurs et
cartes de commandement.

MDD FURTIVES
Peut - on jouer cette carte sur d'autres joueurs ?
Vous pouvez jouer cette carte sur vous-méme ou pour aider

~ dautres joueurs. Par exemple : le joueur rouge annonce qu'i

attaque le joueur vert, qui occupe L' Empire du Sahara, &
partir ' Egypte. Le joueur bleu n'aimerait pas que le rouge
remporte la bataille, donc il joue sa carte MDD FURTIFS pour
aider le joueur vert, qui peut placer 3 MDD verts sur I Empire
du Sahara.

ECLAIREURS
Si joublie de placer mes 5 MDD immédiatement, puis-je les

| placer plus tard dans la partie ?
'~ Si vous oubliez de placer ces 5 MDD immédiatement, ils

refournent & votre réserve de recrutement et la carte est
defaussée. Dés que vous occupez le territoire pioché, vous
devez placer ces MDD. Si vous occupez déja le territoire,
placez les MDD tout de suite.

BOMBE A FRAGMENTATION

Que se passe - t - il si je refoumne fa carte d'un territoire que
Jjoccupe moi-méme ?

Si vous piochez un ou plus territoires que vous contrélez,
vous ne détruisez aucune de vos unités. Cependant ces
territoires comptent dans les limites des 3 & piocher. Les
mémes régles sont d'application pour les frois types de
hombe & fragmentation.

Qui choisit les unités a eliminer ?

L'occupant du territoire pioché décide.

THE MOTHER - NICKY BOY - AQUA BROTHER
Qui choisit les unités qui sont détruites ?
L'occupant des territoires ciblés choisit.

CE N'ETAIT QU’ UN LEURRE !

Est - ce que gréce & cette carte je peux faire venir en jeu des
CommandeLirs que je n'ai pas encore achetés ?

Non. Vous ne pouvez bouger que les Commandeurs déja en

jeusur Terre ou sur la Lune.






