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Ils sont fous, ces Romains !

Nous sommes en 50 avant Jésus-Christ. Toute la Gaule est occupée par les 
Romains... Toute ? Non ! Car un village peuplé d’irréductibles Gaulois résiste 
encore et toujours à l’envahisseur. Glissez-vous dans le rôle d’un valeureux 
commandant des armées et conduisez votre nation à travers la Gaule, puis 
traversez tout le territoire de l’Empire romain pour remporter la victoire. 
Chaque nation dispose de ses capacités propres, qui influencent le jeu de manière 
significative et à partir desquelles des stratégies tactiques particulières peuvent 
être mises en place. Effectuez des missions secrètes pour gagner des points 
décisifs et remporter la partie. Mais restez sur vos gardes ! Bien que la potion 
magique vous réserve de belles surprises en vous accordant des avantages 
stratégiques, elle peut aussi vous retirer quelques points. En monnayant des 
sesterces, vous pouvez acheter de nouvelles missions et unités, qui renforceront 
vos positions de jeu et vous rapprocheront de l’objectif final : conquérir l’Empire 
romain.

Il existe deux façons de jouer à RISK Astérix :

1. BATAILLE POUR L’EMPIRE ROMAIN 
Associée à de nouvelles règles, cette variante revisitée de RISK offre une 
approche de jeu plus stratégique, incluant des missions à réaliser et des cartes 
« potion magique ».

2. CONQUÊTE 
La variante de jeu classique de RISK avec la conquête de l’Empire romain. 		
Le dernier survivant gagne. 
 

CONTENU DU JEU : 
Plateau de jeu, 5 cartes Leader, 45 cartes territoire, 20 cartes mission 
secrète, 29 cartes potion magique, 5 sets de peuple, 5 boîtiers de rangement, 
5 plateaux individuels, 52 marqueurs épées et boucliers, 75 marqueurs 
Bourse, 40 indicateurs de score des plateaux individuels et 5 dés.

PLATEAU DE JEU								         
Le plateau de jeu est divisé en 45 TERRITOIRES et 6 PROVINCES. Une couleur 
est attribuée à chaque province. Dans chaque province se trouvent des 
territoires dotés d’un port, ce qui signifie que deux territoires voisins sont 
susceptibles d’être attaqués. Un tableau de renfort figure également sur le 
plateau de jeu. 

PIÈCES DE JEU						       
Chaque joueur commande l’armée d’un peuple. Chaque peuple est représenté par 
deux pièces de jeu différentes, représentant 1 ou 3 armées. Utilisez une pièce 
« 3 Armées » pour gagner de la place, car la pièce représente à elle seule 3 armées.
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être mises en place. Effectuez des missions secrètes pour gagner des points 
décisifs et remporter la partie. Mais restez sur vos gardes ! Bien que la potion 
magique vous réserve de belles surprises en vous accordant des avantages 
stratégiques, elle peut aussi vous retirer quelques points. En monnayant des 
sesterces, vous pouvez acheter de nouvelles missions et unités, qui renforceront 
vos positions de jeu et vous rapprocheront de l’objectif final : conquérir l’Empire 
romain.

Il existe deux façons de jouer à RISK Astérix :

1. BATAILLE POUR L’EMPIRE ROMAIN 
Associée à de nouvelles règles, cette variante revisitée de RISK offre une 
approche de jeu plus stratégique, incluant des missions à réaliser et des cartes 
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2. CONQUÊTE 
La variante de jeu classique de RISK avec la conquête de l’Empire romain. 		
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TERRITOIRES 
(exemple)

TABLEAU DE RENFORT

PORTS 
(exemple)

1 ARMÉE 3 ARMÉES

PLATEAU DE JEU								         
Le plateau de jeu est divisé en 45 TERRITOIRES et 6 PROVINCES. Une couleur 
est attribuée à chaque province. Dans chaque province se trouvent des 
territoires dotés d’un port, ce qui signifie que deux territoires voisins sont 
susceptibles d’être attaqués. Un tableau de renfort figure également sur le 
plateau de jeu. 

PIÈCES DE JEU						       
Chaque joueur commande l’armée d’un peuple. Chaque peuple est représenté par 
deux pièces de jeu différentes, représentant 1 ou 3 armées. Utilisez une pièce 
« 3 Armées » pour gagner de la place, car la pièce représente à elle seule 3 armées.
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CARTES TERRITOIRE  
Un territoire est représenté sur chaque carte. Les cartes 
Territoire sont utilisées lors de la mise en place du jeu.

CARTES MISSION SECRÈTE 
Les cartes mission secrète définissent des stratégies 
et des objectifs spécifiques qui vous permettront de 
remporter des points de victoire.

RENFORTS 
�Il existe deux types de renforts qui peuvent être achetés en 
échangeant des cartes « potion magique » ou en monnayant 
des sesterces. Les renforts sont utilisés avec vos armées 
pour vous concéder un avantage tactique dans la bataille.

CARTES LEADER 
Au début de la partie, chaque joueur tire une carte leader, 
face cachée. Cette carte indique le peuple avec lequel vous 

allez jouer ainsi que les capacités spécifiques mises à votre 
disposition. Ces capacités peuvent être utilisées une seule 

fois par tour.

CARTES POTION MAGIQUE 
�Les cartes potion magique peuvent être utilisées pour 

bénéficier d’avantages tactiques en faveur de votre 
nation durant les déploiements, les batailles et les 

phases défensives.  

      APERÇU DU CONTENU DU JEU
      (LA SUITE)

DÉS D’ATTAQUE ET DÉS DE DÉFENSE 
Lorsque vous attaquez un territoire, vous lancez les dés rouges (3), tandis que 
vous lancez les dés noirs (2) pour vous défendre. 

 

LES CARTES DE JEU								      
Il y a 4 piles de cartes différentes, identifiables par leur verso. Les piles 
doivent être séparées et mélangées par catégories avant le début de la partie.
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PLATEAUX INDIVIDUELS 
Chaque joueur dispose d’un plateau individuel qui l’aide à garder une vision 
d’ensemble sur les territoires, les ports et les points de victoire à sa 
disposition.

 

Utilisez les marqueurs +10 comme marqueurs de territoires pour afficher le 
score total. Vous pouvez utiliser les marqueurs restants pour les ports et les 
points de victoire.
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    MODE DE JEU :  BATAILLE POUR                                                         	
	  L’EMPIRE ROMAIN (2-5 JOUEURS)

 

Si vous êtes un adepte du jeu Risk, nombre de ces règles vous seront familières.  L’édition 
Astérix contient néanmoins quelques règles aménagées complémentaires. Il est 
donc conseillé de lire entièrement la règle du jeu. 

MISE EN PLACE DU JEU :

1. Préparez tout le matériel de jeu.
Plan de jeu, armée, cartes de territoire et les dés.

2. Lancez un dé. Le joueur qui a obtenu le score le plus élevé commence la 
partie.

3. Tirez une carte Leader et récupérez les pièces d’armée correspondantes.
Placez les armées selon leur taille en dehors du plateau de jeu. Ce sera 
votre pile d’armée.

4. Prenez un plateau individuel. 
Le plateau individuel vous aide à garder une vision d’ensemble sur les 
territoires, les ports et les points de victoire à votre disposition 
(utilisez les marqueurs de jeu à cette fin).

5. Cartes Territoire et Potion magique : 
Mélangez les cartes et placez-les en une pile séparée à côté du plateau 
de jeu.

6. �Bourse :  
Placez à côté du plateau de jeu toutes les bourses de sorte qu’elles 
soient accessibles à tous les joueurs. 

7. Recevez vos armées de départ :  
Les armées restantes serviront
ultérieurement pour renforcer 
vos positions.

8. Mise en place des armées de départ        
2 joueurs :

1. Tirez 13 cartes Territoire et 
placez deux armées neutres sur 
chacun de ces territoires. 

2. Lorsque c’est votre tour, 
vous placez une armée sur un 
territoire non occupé et ainsi 
de suite jusqu’à ce que tous les 
territoires soient occupés.

3. Dès que tous les territoires 
sont occupés, pendant votre tour 
vous renforcez vos positions 
sur vos territoires revendiqués 
en plaçant vos armées de départ 
restantes, jusqu’à ce qu’elles 
soient toutes placées.

Mise en place des armées de départ    3-5 
joueurs :

1. Lorsque c’est votre tour, vous 
placez une armée sur un territoire 
non occupé et ainsi de suite jusqu’à 
ce que tous les territoires soient 
occupés.

2. Dès que tous les territoires 
sont occupés, pendant votre tour 
vous renforcez vos positions 
sur vos territoires revendiqués 
en plaçant vos armées de départ 
restantes, jusqu’à ce qu’elles 
soient toutes placées.

Il existe également un moyen plus simple de répartir les territoires. Pour 
cela, mélangez toutes les cartes Territoire et distribuez-les toutes aux 
joueurs. Les joueurs regardent leurs cartes et placent leurs armées sur 
les territoires qu’ils ont obtenus. Ensuite, chacun votre tour, complétez vos 
territoires occupés en plaçant 1 armée à tour de rôle jusqu’à ce que toutes 
vos armées soient placées.

9. Cartes mission secrète : 
Chaque joueur reçoit 2 cartes mission secrète. Posez ces cartes face 
cachée sur votre plateau individuel. Placez les cartes restantes à côté du 
plateau de jeu.

10. Prime de départ : 
2  joueur: 1 sesterce

Prime de départ :
3  joueur: 1 sesterce

4  et 5  joueur : 
2 sesterces et 1 carte potion magique

11. Après la mise en place initiale, regroupez toutes les cartes Territoire et 
placez-les sur le côté. Ces cartes ne seront plus utilisées.

12. Débuter la partie : Le premier joueur commence, puis le jeu continue dans le 
sens des aiguilles d’une montre.

2 
joueurs

3 
joueurs

4 
joueurs

5 
joueurs

29 28 24 20
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8. Mise en place des armées de départ        
2 joueurs :

1. Tirez 13 cartes Territoire et 
placez deux armées neutres sur 
chacun de ces territoires. 

2. Lorsque c’est votre tour, 
vous placez une armée sur un 
territoire non occupé et ainsi 
de suite jusqu’à ce que tous les 
territoires soient occupés.

3. Dès que tous les territoires 
sont occupés, pendant votre tour 
vous renforcez vos positions 
sur vos territoires revendiqués 
en plaçant vos armées de départ 
restantes, jusqu’à ce qu’elles 
soient toutes placées.

Mise en place des armées de départ    3-5 
joueurs :

1. Lorsque c’est votre tour, vous 
placez une armée sur un territoire 
non occupé et ainsi de suite jusqu’à 
ce que tous les territoires soient 
occupés.

2. Dès que tous les territoires 
sont occupés, pendant votre tour 
vous renforcez vos positions 
sur vos territoires revendiqués 
en plaçant vos armées de départ 
restantes, jusqu’à ce qu’elles 
soient toutes placées.

Il existe également un moyen plus simple de répartir les territoires. Pour 
cela, mélangez toutes les cartes Territoire et distribuez-les toutes aux 
joueurs. Les joueurs regardent leurs cartes et placent leurs armées sur 
les territoires qu’ils ont obtenus. Ensuite, chacun votre tour, complétez vos 
territoires occupés en plaçant 1 armée à tour de rôle jusqu’à ce que toutes 
vos armées soient placées.

9. Cartes mission secrète : 
Chaque joueur reçoit 2 cartes mission secrète. Posez ces cartes face 
cachée sur votre plateau individuel. Placez les cartes restantes à côté du 
plateau de jeu.

10. Prime de départ : 
2  joueur: 1 sesterce

Prime de départ :
3  joueur: 1 sesterce

4  et 5  joueur : 
2 sesterces et 1 carte potion magique

11. Après la mise en place initiale, regroupez toutes les cartes Territoire et 
placez-les sur le côté. Ces cartes ne seront plus utilisées.

12. Débuter la partie : Le premier joueur commence, puis le jeu continue dans le 
sens des aiguilles d’une montre.
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RÈGLE DE JEU 
Différentes étapes de déroulement du jeu : 

1. RENFORCEZ votre peuple avec des armées supplémentaires. 
2. ACHETEZ DES CARTES/UNITÉS DE RENFORT ET UTILISEZ-LES.    
	   Vous pouvez échanger 1 sesterce contre une carte Mission secrète, une carte 	
	   épée ou une carte bouclier. Vous pouvez également utiliser une carte potion 	
	   magique.								              		
      3. ENVAHISSEZ.  Envahissez les territoires ennemis et attaquez (si vous le 		
    souhaitez).
4. MANŒUVREZ.  Déplacez vos armées (si vous le souhaitez). 
5. ACCOMPLISSEZ VOTRE MISSION et vérifiez votre statut de victoire. 
6. TIREZ une carte potion magique et récupérez une bourse après avoir conquis 	
	   au moins un territoire. 

1. PLACEZ VOS RENFORTS : 
Au début d’un tour (également lors du premier tour), vous recevez des armées 
supplémentaires afin de placer des renforts sur vos territoires. Le nombre 
d’armées que vous recevez sera déterminé lors des étapes suivantes :

a) �ADDITIONNEZ LES TERRITOIRES ET LES PORTS QUE VOUS CONTRÔLEZ ET 
DIVISEZ LE NOMBRE PAR 3(ARRONDIR). Le résultat obtenu est le nombre 
d’armées supplémentaires mises à disposition pour renforcer vos territoires. 
Disposez les nouvelles armées sur vos territoires là où vous le voulez.  
REMARQUE : vous recevrez toujours au moins 
3 armées, même si vous avez droit à moins.

b) �VÉRIFIEZ SI VOUS RECEVEZ UN BONUS PAR 
PROVINCE. 
Si vous contrôlez tous les territoires d’une province au début de votre 
tour, vous recevez un bonus indiqué sur le plateau 
de jeu. Ce nombre équivaut au nombre d’armées 
supplémentaires que vous pouvez utiliser (cf. 
illustration de droite). Disposez des nouvelles 
armées sur vos territoires, là où vous le voulez.

c) �ÉCHANGEZ DES SESTERCES CONTRE DES ARMÉES SUPPLÉMENTAIRES	
Vous pouvez échanger des sesterces contre des armées supplémentaires. 

Les bourses sont identifiées par un ou deux sesterces 
que vous pouvez échanger pour une valeur minimum de deux 
sesterces et maximum de dix sesterces. Le nombre d’armées 
supplémentaires obtenu en fonction du nombre de sesterces 
est indiqué dans le tableau récapitulatif se trouvant sur 
le plateau de jeu et dans la règle de jeu. Exemple : vous 
obtenez 7 armées supplémentaires en échange de 2 bourses 
de 2 sesterces. 

d) MISE EN PLACE DES ARMÉES.  Après avoir reçu vos armées de renfort, vous 
devez TOUTES les placer sur les territoires que vous contrôlez. Vous pouvez 
toutes les déployer sur un territoire ou les répartir sur plusieurs d’entre eux.

2. ACHETEZ DES CARTES/RENFORTS ET UTILISEZ-LES : 
Quand les armées sont en place, vous pouvez acheter des renforts et des cartes 
potion magique.

CARTES POTION MAGIQUE : 
Les cartes potion magique vous donnent un pouvoir unique que vous recevez à la fin 
de votre tour lors de la conquête de territoires. Vous ne pouvez obtenir qu’une seule 
carte par tour (quel que soit le nombre de territoires que vous avez conquis) et n’en 
utiliser qu’une par tour, à moins que vous ne tiriez une carte de défense. Vous pouvez 
aussi l’utiliser lorsque ce n’est pas votre tour. Ne dévoilez pas vos cartes à vos 
adversaires, car elles les surprendront en vous accordant des capacités spéciales et 
des avantages tactiques. Après avoir utilisé une carte, replacez-la sous la pile.

CARTES MISSION SECRÈTE : 
Chaque joueur reçoit 2 cartes mission secrète au début de la partie. Celles-
ci définissent des objectifs à atteindre qui vous permettront d’engranger des 
points de victoire (1 à 3). Le premier joueur à remporter 10 points de victoire 
gagne la partie ! Vous commencez le jeu avec deux cartes mission secrète et en 
recevez d’autres lorsque vous avez accompli les missions. Gardez vos missions 
secrètes cachées pour ne pas dévoiler à vos adversaires les objectifs que vous 
poursuivez. À la fin de votre tour, vérifiez si vous avez accompli vos missions. Si 
vous avez achevé une mission, montrez la carte, placez-la sur la pile de défausse, 
ajoutez les points de victoire que vous avez marqués à votre total de points et 
inscrivez-les sur votre plateau de jeu individuel (p. 5).

IMPORTANT : vous ne pouvez effectuer qu’une seule mission par tour.

Pour varier votre stratégie, vous pouvez échanger une mission en cours contre 
une nouvelle mission à condition de reverser 1 sesterce. La carte mission secrète 
échangée est alors retournée et placée sous la pile.

RENFORTS : 

Il existe 2 types de renforts qui peuvent être mis en place en monnayant 2 sesterces. 
Les renforts associés aux armées apportent un bonus au combat, mais ne peuvent 
être comptabilisés comme des armées. Lorsque des renforts sont utilisés pour 
conquérir un territoire, ils doivent être déplacés avec l’armée attaquante sur le 
territoire conquis. Lorsque le territoire est conquis, lesrenforts sont retirés du 
plateau avec l’armée en défense.

Épée : chaque épée placée sur un territoire vous permet d’ajouter 1 au meilleur dé 
d’attaque lorsque les armées sont engagées dans une bataille. Cela signifie que 
vous pouvez obtenir un score plus élevé que le montant maximal indiqué sur le dé 
(soit plus de 6). Chaque territoire ne peut contenir qu’une seule épée.

Bouclier : chaque bouclier placé sur un territoire vous permet d’ajouter 1 au 
meilleur dé de défense lorsque les armées sont engagées dans une bataille. Cela 
signifie que vous pouvez obtenir un score plus élevé que le montant maximal indiqué 
sur le dé (soit plus de 6). Chaque territoire ne peut contenir qu’un seul bouclier.

8



9

d) MISE EN PLACE DES ARMÉES.  Après avoir reçu vos armées de renfort, vous 
devez TOUTES les placer sur les territoires que vous contrôlez. Vous pouvez 
toutes les déployer sur un territoire ou les répartir sur plusieurs d’entre eux.

2. ACHETEZ DES CARTES/RENFORTS ET UTILISEZ-LES : 
Quand les armées sont en place, vous pouvez acheter des renforts et des cartes 
potion magique.

CARTES POTION MAGIQUE : 
Les cartes potion magique vous donnent un pouvoir unique que vous recevez à la fin 
de votre tour lors de la conquête de territoires. Vous ne pouvez obtenir qu’une seule 
carte par tour (quel que soit le nombre de territoires que vous avez conquis) et n’en 
utiliser qu’une par tour, à moins que vous ne tiriez une carte de défense. Vous pouvez 
aussi l’utiliser lorsque ce n’est pas votre tour. Ne dévoilez pas vos cartes à vos 
adversaires, car elles les surprendront en vous accordant des capacités spéciales et 
des avantages tactiques. Après avoir utilisé une carte, replacez-la sous la pile.

CARTES MISSION SECRÈTE : 
Chaque joueur reçoit 2 cartes mission secrète au début de la partie. Celles-
ci définissent des objectifs à atteindre qui vous permettront d’engranger des 
points de victoire (1 à 3). Le premier joueur à remporter 10 points de victoire 
gagne la partie ! Vous commencez le jeu avec deux cartes mission secrète et en 
recevez d’autres lorsque vous avez accompli les missions. Gardez vos missions 
secrètes cachées pour ne pas dévoiler à vos adversaires les objectifs que vous 
poursuivez. À la fin de votre tour, vérifiez si vous avez accompli vos missions. Si 
vous avez achevé une mission, montrez la carte, placez-la sur la pile de défausse, 
ajoutez les points de victoire que vous avez marqués à votre total de points et 
inscrivez-les sur votre plateau de jeu individuel (p. 5).

IMPORTANT : vous ne pouvez effectuer qu’une seule mission par tour.

Pour varier votre stratégie, vous pouvez échanger une mission en cours contre 
une nouvelle mission à condition de reverser 1 sesterce. La carte mission secrète 
échangée est alors retournée et placée sous la pile.

RENFORTS : 

Il existe 2 types de renforts qui peuvent être mis en place en monnayant 2 sesterces. 
Les renforts associés aux armées apportent un bonus au combat, mais ne peuvent 
être comptabilisés comme des armées. Lorsque des renforts sont utilisés pour 
conquérir un territoire, ils doivent être déplacés avec l’armée attaquante sur le 
territoire conquis. Lorsque le territoire est conquis, lesrenforts sont retirés du 
plateau avec l’armée en défense.

Épée : chaque épée placée sur un territoire vous permet d’ajouter 1 au meilleur dé 
d’attaque lorsque les armées sont engagées dans une bataille. Cela signifie que 
vous pouvez obtenir un score plus élevé que le montant maximal indiqué sur le dé 
(soit plus de 6). Chaque territoire ne peut contenir qu’une seule épée.

Bouclier : chaque bouclier placé sur un territoire vous permet d’ajouter 1 au 
meilleur dé de défense lorsque les armées sont engagées dans une bataille. Cela 
signifie que vous pouvez obtenir un score plus élevé que le montant maximal indiqué 
sur le dé (soit plus de 6). Chaque territoire ne peut contenir qu’un seul bouclier.
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Le joueur bleu dispose de 5 armées sur Gallia Cisalpina. Il souhaiterait 
attaquer le joueur vert sur Narbosensis. À cette fin, il déplace 3 de ses armées 
sur ce territoire. Il peut maintenant attaquer avec ses 3 armées alors que le 
joueur vert ne peut se défendre qu’avec un maximum de 2 armées (bien qu’il ait 3 
armées positionnées sur Narbosensis).

3. ENVAHISSEZ : 
Maintenant commence la phase principale de votre jeu, où vous décidez qui et où attaquer pour
prendre le contrôle de plus de territoires, consolider vos forces et gagner le jeu !
Vous pouvez envahir des territoires ennemis adjacents aux territoires que 
vous contrôlez. Vous pouvez annoncer plusieurs invasions pendant votre tour, 
mais chaque invasion ne peut être déclenchée que depuis un seul territoire à la 
fois. Vous pouvez entrer sur un territoire avec un port depuis n’importe quel 
autre territoire possédant un port lui aussi (voir p. 12). Lancer une invasion 
est toujours une tactique facultative ! Lors de votre tour, vous êtes libre 
de décider si vous souhaitez attaquer les territoires ennemis et par quel(s) 
moyen(s).

CONDITIONS REQUISES POUR ATTAQUER : 
a) Vous ne pouvez attaquer que des zones adjacentes à vos propres territoires 
ou reliées aux vôtres par un port (voir p. 13). 
b) Vous ne pouvez attaquer qu’une seule zone étrangère à la fois depuis l’un de 
vos territoires. 
c) Le territoire à partir duquel vous lancez l’attaque doit posséder au moins       
2 armées.
d) Après votre première attaque, vous pouvez continuer jusqu’à ce que vous 
ayez vaincu toutes les armées ennemies présentes sur le territoire, ou vous 
pouvez déplacer votre attaque vers un autre territoire. Pendant cette phase de 
jeu, vous pouvez attaquer autant de fois et autant de territoires différents que 
vous le souhaitez et le pouvez.

ATTAQUER : 
1. Prenez les armées avec lesquelles vous souhaitez attaquer et déplacez-les 
en traversant la frontière vers le territoire ciblé. Quel que soit le nombre 
d’armées que vous possédez sur un territoire, vous ne pouvez attaquer qu’avec 
un maximum de 3 armées (c’est-à-dire 1, 2 ou 3). 				  
REMARQUE : veillez à ne laisser aucun territoire inoccupé ! Vous devez 
toujours laisser au moins 1 armée de défense sur chaque territoire.
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EXEMPLE 1 :

Résultat : le défenseur perd 1 armée.

Attaquant

meilleure 
paire

Défenseur
EXEMPLE 2 :

Résultat : l’attaquant et le défenseur 
perdent 1 armée chacun.

Attaquant
meilleure 

paire

2  
meilleure 

paire

Défenseur

EXEMPLE 3 :

Résultat : l’attaquant perd 2 armées.

Attaquant
meilleure 

paire

2  
meilleure 

paire

Défenseur
EXEMPLE 4 :

Résultat : le défenseur perd 1 armée.

Attaquant

meilleure 
paire

Défenseur

Maintenant, le joueur qui est attaqué décide s’il défend sa zone avec 1 ou 2 
armées. Quel que soit le nombre d’unités de combat dont vous disposez sur un 
territoire attaqué : seulement 1 ou 2 armées à la fois peuvent être utilisées en 
défense. Contrairement à l’attaquant, le défenseur peut perdre ses dernières 
unités sur un territoire, sinon le territoire ne pourrait pas être conquis. 

REMARQUE : plus vous utilisez d’armées pour une attaque ou une défense, plus 
vos chances de victoire sont grandes ! Toutefois, le nombre d’armées que vous 
pouvez perdre lors de la bataille augmente.

3. Le combat est lancé : l’attaquant lance 1 dé rouge pour chaque armée d’attaque 
et le défenseur lance 1 dé noir pour chaque armée de défense. Les deux joueurs 
lancent les dés en même temps. Si vous jouez à deux, certains territoires sont 
contrôlés par des armées neutres. Votre adversaire lance les dés de défense 
lorsque vous attaquez une armée neutre, en lançant toujours le nombre maximal 
de dés de défense possible. Les forces neutres défendent les territoires sur 
lesquels elles sont placées, mais ne font que défendre et n’attaquent jamais.

ÉVALUER LE COMBAT : 
Associez les dés, du plus élevé au plus faible, et observez chaque paire ainsi 
formée. Si les dés d’attaque sont supérieurs aux dés de défense, retirez 1 armée 
de la défense du plateau. Si les dés de défense sont meilleurs ou équivalents, 
l’une des armées attaquantes est retirée du plateau. Si un joueur a jeté un dé de 
plus que l’autre joueur, son plus petit score n’est pas comptabilisé.

REMARQUE : 
- Le défenseur gagne toujours si le score est à égalité entre les deux joueurs.                                                                                                   
- L’attaquant peut perdre un maximum de 2 armées par attaque.                                                                             
- Si le défenseur possède toujours des armées sur le territoire attaqué, 		
	 l’attaquant peut continuer l’invasion en envoyant plus d’armées, ou bien il peut 	
	 cesser l’invasion après la première bataille et lancer une invasion sur un autre 	
	 territoire.
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CONQUÉRIR DES TERRITOIRES : 
Lorsque la dernière armée de défense a été abattue lors d’une invasion, 	
le territoire est conquis et vous pénétrez le territoire avec vos armées 
attaquantes restantes. Si vous le souhaitez, vous pouvez emmener des armées 
supplémentaires placées sur le territoire de départ.	

REMARQUE : vous devez toujours laisser au moins 1 armée sur le territoire de 
départ.

Rappelez-vous que vous pouvez lancer autant d’invasions que vous le souhaitez 
pendant votre tour, à la seule condition de disposer de suffisamment d’armées. 
Vous décidez vous-même combien de fois et combien de territoires différents 
vous voulez attaquer au cours de cette phase de jeu.

ÉLIMINATION D’UN JOUEUR ADVERSE : 
Si vous parvenez à supprimer toutes les armées d’un autre joueur, ce dernier est 
éliminé. Vous récupérez les cartes restantes et les sesterces du joueur éliminé.

TERRITOIRES AVEC PORTS : 
Les ports représentent des zones stratégiques importantes. Chaque territoire 
sur lequel se trouve un port est relié avec tous les autres territoires 
possédant également un port. Par conséquent, ces zones peuvent être attaquées 
les unes après les autres, et les armées peuvent se déplacer sur ces 
territoires lors d’une manœuvre.

Le joueur bleu a conquis le territoire Numidia avec 3 armées. Il déplace 1 armée 
supplémentaire vers le territoire conquis pour renforcer sa position sur ce 
territoire et laisse une armée en défense sur Africa Proconsularis.
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Le joueur bleu déplace 2 armées d’Aquitania vers gallia cisalpina. Il peut effectuer 
cette manœuvre parce que ces territoires sont adjacents (il a le contrôle de tous 
les territoires intermédiaires). Il laisse 1 armée en défense sur gallia cisalpina.

4. MANŒUVREZ : 
Indépendamment des résultats obtenus par votre lancer de dés, vous pouvez 
faire une manœuvre pour renforcer une position stratégique clé. La manœuvre 
peut être effectuée par n’importe quel joueur à la fin d’un tour, même si aucune 
action de combat ou de conquête n’a eu lieu auparavant. 

Pour effectuer une manœuvre, déplacez autant d’armées que vous le souhaitez 
depuis l’un de vos territoires vers un autre, relié par une frontière avec le 
territoire de départ. Les territoires sont considérés comme voisins si les 
territoires intermédiaires sont sous votre contrôle et forment une ligne de 
front continue. Vous ne pouvez pas vous déplacer à travers des territoires 
ennemis ou neutres. Une manœuvre n’est pas considérée comme une attaque, mais 
seulement comme un moyen de renforcer une position stratégique ou vulnérable. 
N’oubliez pas que vous devez laisser au moins une armée sur le territoire de 
départ pour assurer la défense. 

Une fois la manœuvre exécutée, votre tour est terminé et le joueur situé à votre 
gauche continue à jouer.
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5. ACCOMPLISSEZ VOTRE MISSION : 
Après votre phase de manœuvre, vérifiez vos cartes mission secrète pour voir 
si vous avez accompli une mission. Les missions vous rapportent entre 1 et 3 
points de victoire en fonction du niveau de difficulté. Vous ne pouvez accomplir 
qu’une seule mission par tour même si vous avez rempli les conditions requises 
pour exécuter plus d’une mission. Adaptez votre choix en conséquence.

Pour obtenir les points, retournez la carte d’une mission que vous avez remplie 
et augmentez le marqueur de vos points de victoire sur votre plateau individuel. 
Après avoir terminé une mission et gagné des points, reposez la carte. Ensuite, 
tirez une nouvelle carte de la pile de cartes mission secrète. 

6. TIREZ UNE CARTE POTION MAGIQUE ET RÉCUPÉREZ UNE BOURSE :  
Si vous avez conquis avec succès au moins un territoire adverse, vous pouvez 
piocher une carte Potion magique et récupérer une bourse. Vous ne pouvez piocher 
qu’une seule carte et ne récupérer qu’une seule bourse, et ce, même si vous avez 
conquis plusieurs territoires ennemis. Les bourses peuvent être utilisées en les 
échangeant contre des armées supplémentaires (p. 8).

ÉLIMINATION : 
Si vous parvenez à éliminer du plateau de jeu toutes les armées d’un autre 
joueur, ce dernier est éliminé du jeu. Vous récupérez alors les cartes potion 
magique et les bourses du joueur.

VICTOIRE : 
Si vous remportez 10 points de victoire ou plus à la fin d’un tour de jeu, vous 
gagnez la partie. Par conséquent, ne perdez pas de vue les points de victoire de 
vos adversaires. 

    MODE DE JEU :  CONQUÊTE                                                                     	
	  (3-5 JOUEURS)
 

BUT DU JEU : 
Éliminer toutes les armées adverses et conquérir tous les territoires 
figurant sur le plateau de jeu. 
 
MISE EN PLACE DU JEU :

1. Tout d’abord, chaque joueur 
récupère ses pièces d’armée 
et prépare le nombre d’armées 
de départ en fonction du nombre 
de joueurs.

2. Chaque joueur lance un dé : le joueur qui a obtenu le score le plus élevé 
place une de ses armées sur le territoire de son choix. Ensuite, c’est 
au tour des autres joueurs de placer une armée sur un territoire 
libre de leur choix en suivant le sens des aiguilles d’une montre.  Et 
ainsi de suite, jusqu’à ce que tous les territoires soient occupés.

3. Maintenant l’un après l’autre, les joueurs placent une armée supplémentaire sur 
leur territoire jusqu’à ce que tous les joueurs aient placé la totalité de leurs 
armées de départ. 
Vous gérez personnellement le déploiement de vos armées : vous 
pouvez placer autant d’armées que vous souhaitez sur un seul 
territoire et en laisser seulement quelques-unes sur d’autres, ou les 
répartir uniformément sur chaque territoire. Toutefois, vous ne devez 
jamais laisser aucun territoire inoccupé !

4. Lancement de la partie : le joueur qui a placé la première armée sur le 
plateau commence la partie.

5. À partir d’ici, le jeu suit les règles expliquées précédemment pour le mode de jeu 
Bataille pour l’Empire romain. 
Votre objectif est clair : éliminer tous les autres joueurs.

VICTOIRE : 
Le joueur qui occupe les 45 territoires du plateau de jeu et a vaincu tous les 
autres joueurs remporte la partie. Félicitations ! Vous avez conquis l’Empire 
romain !
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