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iNTRODUCTION ET
PRESENTATION DU JEU

fLe sONT Fous, ces RoMAINs /

Nous soMMeS eN 50 AVANT Jésus-CHrRIST. TOUTE LA GAULE EST OCCUPEE PAR LES
ROMAINS... TouTe 2 NoN / CAR UN VILLAGE PEUPLE D TRREDUCTIBLES GALLOTS RESISTE
ENCORE ET TOUTOURS A LENVAHISSEUR. GLISSEZ-VOUS DANS LE ROLE D' UN VALEUREUX
COMMANDANT DES ARMEES ET CONDUISEZ VOTRE NATION A TRAVERS LA GALILE, PUIS
TRAVERSEZ TOUT LE TERRITOIRE DE L EMPIRE ROMAIN POUR REMPORTER LA VICTOIRE.
CHAQUE NATION DISPOSE DE SES CAPACITES PROPRES, QUT INFLUENCENT LE JEU DE MANTERE
SIENIFICATIVE ET A PARTIR DESQUELLES DES STRATEGIES TACTIQUES PARTICULIERES PELUVENT
ETRE MISES EN PLACE. EFFECTUEZ DES MISSTONS SECRETES POUR GAGNER DES POINTS
DECISIFS ET REMPORTER LA PARTIE. MATS RESTEZ SUR VOS GARDES / BIEN QUE LA POTION
MAGTIQUE VOUS RESERVE DE BELLES SURPRISES EN VOUS ACCORDANT DES AVANTAGES
STRATEGIQUES, ELLE PEUT AUSST VOUS RETIRER QUELQUES POINTS. EN MONNAYANT DES
SESTERCES, VOUS POUVEZ ACHETER DE NOUVELLES MISSTONS ET UNITES, QU RENFORCERONT
VOS POSITIONS DE JEU ET VOUS RAPPROCHERONT DE L OBIECTIF FINAL : CONQUERTR L EMPIRE
ROMATN.

fL EXTSTE DEUX FACONS DE JOUER A RISK ASTERIX :

1. BATAILLE POUR LEMPIRE ROMAIN

ASSOCIEE A DE NOUVELLES REGLES, CETTE VARIANTE REVISITEE DE RiISK OFFRE UNE
APPROCHE DE JEU PLUS STRATEGIQUE, INCLUANT DES MISSTONS A REALISER ET DES CARTES
« POTTON MAGIQUIE ».

2. CONQUETE
LA VARIANTE DE JEU CLASSIQUE DE RiISK AVEC LA CONQUETE DE LEMPIRE ROMAIN.
LE DERNIER SURVIVANT GAGNE.

CONTENU PU JEU :

PLATEAU DE IEU, 5 CARTES LEADER, 45 CARTES TERRITOIRE, 20 CARTES MISSTON
SECRETE, 29 CARTES POTION MAGTIQUE, 5 SETS DE PEUPLE, 5 BOTTIERS DE RANGEMENT,
5 PLATEAUX INDIVIDUELS, 52 MARQUEURS EPEES ET BOUCLIERS, 75 MARQUEURS
Bourse, 40 INDICATEURS DE SCORE DES PLATEAUX INDIVIDUELS ET 5 DES.
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PLATEAU DE JEU

Le PLATEAU DE JEU EST Divise eN 45 TERRITOIRES eT 6 PROVINCES. UNe couLeur
EST ATTRIBUEE A CHAQUE PROVINCE. DANS CHAQUE PROVINCE SE TROUVENT DES
TERRITOTRES DOTES D'UN PORT, CE QUI SIGNIFTE QUE DEUX TERRITOIRES VOISING SONT
SUSCEPTIBLES D ETRE ATTAQUES. LN TABLEAU DE RENFORT FIGURE EGALEMENT SUR LE
PLATEAU DE JEU.

TERRITOIRES
(EXEMPLE)

PORTS
(EXEMPLE)

TABLEAU DE RENFORT

‘PIECES DE JEU

CHAQUE JOUEUR COMMANDE LARMEE D'UN PEUPLE. CHAQUE PEUPLE EST REPRESENTE PAR
DEUX PIECES DE JEU DIFFERENTES, REPRESENTANT 1 ou 3 ARMEES. UTILISEZ UNE PIECE

« 3 ARMEES » POUR GAGNER DE LA PLACE, CAR LA PIECE REPRESENTE A ELLE SEULE 3 ARMEES.

1 ARMEE 3 ARMEES
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APERGCU PU CONTENU PU JEU
(LA SUITE)

DES D'ATTAQUE ET DES DE DEFENSE

LorsQUE vous ATTAQUEZ UN TERRITOIRE, VOUS LANCEZ LES DES ROUGES (3), TANDIS QUE
VOUS LANCEZ LES DES NOIRS (2) POUR VOUS DEFENDRE.

LES CARTES DE JEU

iL v A 4 PILES DE CARTES DIFFERENTES, IDENTIFIABLES PAR LEUR VERSO. LES PiLES
DOTVENT ETRE SEPAREES ET MELANGEES PAR CATEGORIES AVANT LE DEBUT DE LA PARTIE.

CARTES TERRITOIRE,

UN TERRITOTRE EST REPRESENTE SUR CHAQUE CARTE. LES CARTES
TERRITOIRE SONT UTILISEES LORS DE LA MISE EN PLACE DU JEU.

. CARTES LEADER
AU DEBUT DE LA PARTIE, CHAQUE JOUEUR TIRE LUNE CARTE LEADER,
FACE CACHEE. CETTE CARTE INDIQUE LE PEUPLE AVEC LEQUEL VOUS

ALLEZ JOUER AINST QUE LES CAPACITES SPECIFIQUES MISES A VOTRE
DISPOSITION. CES CAPACITES PEUVENT ETRE UTILISEES UNE SEULE

FOIS PAR TOUR.

CARTES MiSSiON SECRETE

LES CARTES MISSTON SECRETE DEFINISSENT DES STRATEGIES
ET DES OBJIECTIFS SPECIFIQUES QUP VOUS PERMETTRONT DE
REMPORTER DES POINTS DE VICTORE.

..CARTES POTIiON MAGIQUE
LES CARTES POTION MAGTQUE PEUVENT ETRE UTILISEES POUR
BENEFICTER DAVANTAGES TACTIQUES EN FAVEUR DE VOTRE
NATTON DURANT LES DEPLOTEMENTS, LES BATAILLES ET LES
PHASES DEFENSIVES.

RENFORTS _

fL EXTSTE DEUX TYPES DE RENFORTS QU PEUVENT ETRE ACHETES EN
ECHANGEANT DES CARTES « POTION MAGIQUE » OU EN MONNAYANT
DES SESTERCES. LES RENFORTS SONT UTILISES AVEC VOS ARMEES
POUR VOUS CONCEDER UN AVANTAGE TACTIQUE DANS LA BATATLLE.




PLATEAUX iNDiVIiDUELS

CHAQUE JTOUEUR DISPOSE D UN PLATEAU INDIVIDUEL QU LATDE A GARDER LNE VISTON
D'ENSEMBLE SUR LES TERRITOIRES, LES PORTS ET LES POINTS DE VICTOIRE A 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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MOPDE DE JEU : BATAILLE POUR
L'EMPIRE ROMAIN (2-5 JOUEURS)

A A~

Si Vous ETES UN ADEPTE DU JEU RiSK, NOMBRE DE CES REGLES VOUS SERONT FAMILIERES. [ EDiTiON
ASTERIX CONTIENT NEANMOINS QUELQUES REGLES AMENAGEES COMPLEMENTAIRES. iL EST
DONC CONSEILLE DE LIRE ENTIEREMENT LA REGLE DU JEU.

MISE EN PLACE PU JEU :

'PREPAREZ TOUT LE MATERIEL DE JEU.
PLAN DE JEU, ARMEE, CARTES DE TERRITOIRE ET LES DES.

LANCEZ uN DE. LE JOUEUR QU A OBTENU LE SCORE LE PLUS ELEVE COMMENCE LA
PARTIE.

TiREZ UNE CARTE LEADER ET RECUPEREZ LES PiECES D'ARMEE CORRESPONDANTES.
PLACEZ LES ARMéEs SELON LEUR TATLLE EN DEHORS DU PLATEAU DE JEU. CE SERA
VOTRE PiLE D'ARMEE.

PRENEZ UN PLATEAU iNDiViDUEL.

Le PLATEAU INDIVIDUEL VOUS ATDE A GARDER LINE VISION D' ENSEMBLE SUR LES
TERRITOIRES, LES PORTS ET LES POINTS DE VICTOIRE A VOTRE DISPOSITION
(UTTILTSEZ LES MARQUEURS DE JEU A CETTE FiN).

CARTES TERRITOIRE ET POTION MAGIQUE :
MELANGEZ LES CARTES ET PLACEZ-LES EN UNE PiLE SEPAREE A COTE DU PLATEAU
DE JEU.

BOURSE :
PLAcEZ A Cf)Té DU PLATEAU DE JEU TOUTES LES BOURSES DE SORTE Qu'ELLES
SOTENT ACCESSIBLES A Tous LES JOUEURS.

RECEVEZ VOS ARMEES DE DEPART : 2 3 4 5

Les ARMEES RESTANTES SERVIRONT JOUEURS  JOUEURS  JOUEURS  JOUEURS
ULTERTIELIREMENT POLIR RENFORCER

VOS POSITIONS.




MISE EN PLACE DES ARMEES DE DEPART
2 JOUEURS :

1. Tirez 13 cARTES TERRITOIRE ET
PLACEZ DEUX ARMEES NEUTRES SUR
CHACUN DE CES TERRITOIRES.

2. LorsQUE C'EST VOTRE TOUR,
VOUS PLACEZ UNE ARMEE SUR UN
TERRITOTRE NON OCCUPE ET AINST
DE SUITE JUSQU'A CE QUE TOUS LES
TERRITOIRES SOTENT OCCUPES.

3. Des QUE Tous LES TERRITOIRES
SONT OCCUPES, PENDANT VOTRE TOUR
VOUS RENFORCEZ VOS POSITIONS
SUR VOS TERRITOIRES REVENDIQUES
EN PLACANT VOS ARMEES DE DEPART
RESTANTES, JUSQU A CE QUELLES
SOTENT TOUTES PLACEES.

MISE EN PLACE DES ARMEES DE DEPART 3-5
JOUEURS :

1. LorsSQUE C'EST VOTRE TOUR, VOUS
PLACEZ UNE ARMEE SUR UN TERRITOIRE
NON OCCUPE ET AINST DE SUITE JUSQU A
CE QUE TOUS LES TERRITOIRES SOTENT
OCCuPEs.

2. Des QUE Tous LES TERRITOIRES
SONT OCCUPES, PENDANT VOTRE TOUR
VOouUS RENFORCEZ VOS POSITIONS
SUR VOS TERRITOIRES REVENDIQUES
EN PLACANT VOS ARMEES DE DEPART
RESTANTES, JUSQU A CE QU ELLES
SOTENT TOUTES PLACEES.

iL EXISTE EGALEMENT LN MOYEN PLUS SIMPLE DE REPARTIR LES TERRITOIRES. POUR
CELA, MELANGEZ TOUTES LES CARTES TERRITOIRE ET DISTRIBUEZ-LES TOUTES ALX
JOUEURS. LES JOUELIRS REGARDENT LEURS CARTES ET PLACENT LEURS ARMEES SUR
LES TERRITOIRES QU'ILS ONT OBTENUS. ENSUITE, CHACUN VOTRE TOUR, COMPLETEZ VOS
TERRITOTRES OCCUPES EN PLACANT 1 ARMEE A TOUR DE ROLE JUSQU A CE QUE TOUTES

VOS ARMEES SOTENT PLACEES.

CARTES MiSSiON SECRETE :

CHAQUE JOUEUR RECOIT 2 CARTES MISSION secreTe. POSEZ CES CARTES FACE
CACHEE SUR VOTRE PLATEAU INDIVIDUEL. PLACEZ LES CARTES RESTANTES A COTE DU

PLATEAU DE JEU.

'PRIME DE DEPART :
2F JouEur: 1 SESTERCE

'PRIME DE DEPART :
3F Joueur: 1 sesTERCE

4F et 55 J0UEUR :
2 SESTERCES ET 1 CARTE POTION MAGIQUE

APRES LA MISE EN PLACE INITIALE, REGROUPEZ TOUTES LES CARTES TERRITOIRE ET
PLACEZ-LES SUR LE COTE. CES CARTES NE SERONT PLUS UTILISEES.

DEBUTER LA PARTIE : LE PREMIER JTOUEUR COMMENCE, PUIS LE JEU CONTINUE DANS LE

SENS DES AIGUILLES D UNE MONTRE.




REGLE DE JEU

DIFFERENTES ETAPES DE DEROULEMENT DU JEU :

1. RENFORCEZ vOTRE PEUPLE AVEC DES ARMEES SUPPLEMENTATRES.

2. ACHETEZ DES CARTES/UNITES DE RENFORT ET UTILiSEZ-LES.
Vous POUVEZ ECHANGER 1 SESTERCE CONTRE UNE CARTE MISSTON SECRETE, UNE CARTE
EPEE OU UNE CARTE BOUCLIER. \JOUS POUVEZ EGALEMENT UTILISER UNE CARTE POTION
MAGTQUE.

3. ENVAHISSEZ. ENVAHISSEZ LES TERRITOIRES ENNEMIS ET ATTAQUEZ (ST VOuS LE
SOUHAITEZ).

4. MANCEUVREZ. DEPLACEZ VOS ARMEES (ST VOUS LE SOUHAITEZ).

5. ACCOMPLISSEZ VOTRE MiSSIiON T vériFiez VOTRE STATUT DE VICTOTRE.

6. TIREZ UNE CARTE POTION MAGIQUE ET RECUPEREZ UNE BOURSE APRES AVOIR CONQUIS
AU MOINS UN TERRITOTRE.

1. PLACEZ VOS RENFORTS :

AU DEBUT D'UN TOUR (EGALEMENT LORS DU PREMIER TOUR), VOUS RECEVEZ DES ARMEES
SUPPLEMENTATRES AFIN DE PLACER DES RENFORTS SUR VOS TERRITOIRES. LE NOMBRE
D'ARMEES QUE VOUS RECEVEZ SERA DETERMINE LORS DES ETAPES SUIVANTES :

A) ADDITIONNEZ LES TERRITOIRES ET LES PORTS QUE VOUS CONTROLEZ ET

DiViSEZ LE NOMBRE PAR 3(ARRONDIR). L RESULTAT OBTENU EST LE NOMBRE
DARMEES SUPPLEMENTATRES MISES A DISPOSITION POUR RENFORCER VOS TERRITOIRES.
DISPOSEZ LES NOUVELLES ARMEES SUR VOS TERRITOTRES LA O VOUS LE VOULEZ.

REMARQUE : vous RECEVREZ TOUTOURS AU MOINS
3 ARMEES, MEME ST VOUS AVEZ DROIT A MOINS.

8) VERIFIEZ Si VOUS RECEVEZ UN BONUS PAR

PROVINCE.
St vous CONTROLEZ TOUS LES TERRITOTRES D UNE PROVINCE AU DEBUT DE VOTRE
TOUR, VOUS RECEVEZ UN BONUS INDIQUE SUR LE PLATEAU

DE JeU. CE NOMBRE EQUIVAUT AU NOMBRE D ARMEES
SUPPLEMENTATRES QUE VOUS POUVEZ UTILISER (CF.
LLUSTRATION DE DROITE). DISPOSEZ DES NOUVELLES

ARMEES SUR VOS TERRITOIRES, LA OU VOUS LE VOULEZ.

c) ECHANGEZ DES SESTERCES CONTRE DES ARMEES SUPPLEMENTAIRES

Vous POUVEZ ECHANGER DES SESTERCES CONTRE DES ARMEES SUPPLEMENTATRES.
LES BOURSES SONT IDENTIFTEES PAR LN OU DEUX SESTERCES
QUE VOUS POUVEZ ECHANGER POUR LINE VALEUR MINTMUM DE DEUX
SESTERCES ET MAXIMUM DE DiX SESTERCES. LE NOMBRE D'ARMEES
SUPPLEMENTATRES OBTENU EN FONCTION DU NOMBRE DE SESTERCES
EST INDIQUE DANS LE TABLEAU RECAPITULATIF SE TROUVANT SUR
LE PLATEAU DE JEU ET DANS LA REGLE DE JEU. EXEMPLE : VOUS
OBTENEZ 7 ARMEES SUPPLEMENTATRES EN ECHANGE DE 2 BOURSES
DE 2 SESTERCES.




D) MIiSE EN PLACE DES ARMEES. APrES AVOIR RECU VOS ARMEES DE RENFORT, VOUS
pevez TOUTES LES PLACER SUR LES TERRITOIRES QUE VOUS CONTROLEZ. VOoUS POUVEZ
TOUTES LES DEPLOYER SUR UN TERRITOIRE OU LES REPARTIR SUR PLUSIEURS D ENTRE EUX.

2. ACHETEZ DES CARTES/RENFORTS ET UTILiSEZ-LES :

QUAND LES ARMEES SONT EN PLACE, VOUS POUVEZ ACHETER DES RENFORTS ET DES CARTES
POTION MAGIQUE.

CARTES POTION MAGIQUE :

Les CARTES POTION MAGIQUE VOUS DONNENT LIN POUVOTR UNIQUE QUE VOUS RECEVEZ A LA FiN

DE VOTRE TOUR LORS DE LA CONQUETE DE TERRITOIRES. VOUS NE POUVEZ OBTENIR QU UNE SEULE
CARTE PAR TOUR (QUEL QUE SOIT LE NOMBRE DE TERRITOIRES QUE VOUS AVEZ CONQUIS) ET NEN
UTILISER QU UNE PAR TOUR, A MOINS QUE VOUS NE TIRIEZ LINE CARTE DE DEFENSE. \VOUS POUVEZ
AUSST LUTILISER LORSQUE CE NEST PAS VOTRE TOUR. NE DEVOILEZ PAS VOS CARTES A VOS
ADVERSAIRES, CAR ELLES LES SURPRENDRONT EN VOUS ACCORDANT DES CAPACITES SPECIALES ET
DES AVANTAGES TACTIQUES. APRES AVOIR UTILISE LINE CARTE, REPLACEZ-LA SOUS LA PiLE.

CARTES MiSSiON SECRETE :

CHAQUE JOUEUR RECOIT 2 CARTES MISSTON SECRETE AU DEBUT DE LA PARTIE. CELLES-

Ci DEFINFSSENT DES OBJIECTIFS A ATTEINDRE QUI VOUS PERMETTRONT D ENGRANGER DES
POINTS DE VicTOrRE (1 A 3). LE PREMIER JOUEUR A REMPORTER 10 POINTS DE VICTOIRE
GAGNE LA PARTIE / VOUS COMMENCEZ LE JEU AVEC DEUX CARTES MISSION SECRETE ET EN
RECEVEZ D'AUTRES LORSQUE VOUS AVEZ ACCOMPLT LES MISSIONS. GARDEZ VOS MISSIONS
SECRETES CACHEES POUR NE PAS DEVOILER A VOS ADVERSAIRES LES OBIECTIFS QUE VOUS
POURSUIVEZ. A LA FIN DE VOTRE TOUR, VERIFIEZ ST VOUS AVEZ ACCOMPLT VOS MISSTONS. ST
VOUS AVEZ ACHEVE LUNE MISSTON, MONTREZ LA CARTE, PLACEZ-LA SUR LA PILE DE DEFALSSE,
ATOUTEZ LES POINTS DE VICTOIRE QUE VOUS AVEZ MARQUES A VOTRE TOTAL DE POINTS ET
INSCRIVEZ-LES SUR VOTRE PLATEAU DE JEU INDIVIDUEL (P. 5).

IMPORTANT : vous NE POUVEZ EFFECTUER QU UNE SEULE MISSTON PAR TOUR.

POUR VARIER VOTRE STRATEGIE, VOUS POUVEZ ECHANGER LUNE MISSTON EN COURS CONTRE
UNE NOUVELLE MISSTON A CONDITION DE REVERSER 1 SESTERCE. LA CARTE MISSION SECRETE
ECHANGEE EST ALORS RETOURNEE ET PLACEE SOUS LA PiLE.

RENFORTS :

L EXISTE 2 TYPES DE RENFORTS QUI PEUVENT ETRE MIS EN PLACE EN MONNAYANT 2 SESTERCES.
LES RENFORTS ASSOCTES AUX ARMEES APPORTENT LN BONUS AU COMBAT, MATS NE PEUVENT
ETRE COMPTABILISES COMME DES ARMEES. LORSQUE DES RENFORTS SONT UTILISES POUR
CONQUERTR UN TERRITOTRE, ILS DOTVENT ETRE DEPLACES AVEC LARMEE ATTAQUANTE SUR LE
TERRITOIRE CONQUIS. LORSQUE LE TERRITOIRE EST CONQUIS, LESRENFORTS SONT RETIRES DU
PLATEAU AVEC LARMEE EN DEFENSE.

EPEE : CHAQUE EPEE PLACEE SUR UN TERRITOTRE VOUS PERMET D'ATOUTER 1 AU MEILLEUR DE
D'ATTAQUE LORSQUE LES ARMEES SONT ENGAGEES DANS UNE BATAILLE. CELA STGNIFTE QUE
VOUS POUVEZ OBTENIR LN SCORE PLUS ELEVE QUE LE MONTANT MAXTMAL INDIQUE SUR LE DE
(sofT PLUS DE 6). CHAQUE TERRITOIRE NE PEUT CONTENTR QU LINE SELILE EPEE.

BOUCLIER : CHAQUE BOLICLIER PLACE SUR UN TERRITOIRE VOUS PERMET D'ATOUTER 1 AU
METLLEUR DE DE DEFENSE LORSQUE LES ARMEES SONT ENGAGEES DANS UNE BATAILLE. CELA
SIGNIFTE QUE VOUS POUVEZ OBTENIR UN SCORE PLUS ELEVE QUE LE MONTANT MAXIMAL INDIQUE
SUR LE DE (SOIT PLUS DE 6). CHAQUE TERRITOIRE NE PEUT CONTENIR QU UN SEUL BOLICLIER.



3. ENVAHISSEZ :

MAINTENANT COMMENCE LA PHASE PRINCIPALE DE VOTRE JEU, oll Vous DECIiDEZ QUi ET Ol ATTAQUER POUR
PRENDRE LE CONTROLE DE PLUS DE TERRITOIRES, CONSOLIDER VOS FORCES ET GAGNER LE JEU !

\Vous POUVEZ ENVAHIR DES TERRITOIRES ENNEMIS ADIACENTS AUX TERRITOTRES QUE
Vous CONTROLEZ. VOUS POUVEZ ANNONCER PLUSTEURS INVASIONS PENDANT VOTRE TOUR,
MATS CHAQUE INVASTON NE PEUT ETRE DECLENCHEE QUE DEPUIS UN SEUL TERRITOIRE A LA
Fors. Vous POUVEZ ENTRER SUR UN TERRITOIRE AVEC UN PORT DEPUIS N TMPORTE QUEL
AUTRE TERRITOIRE POSSEDANT UN PORT LUT AUSST (VOTIR P. 12). LANCER UNE INVASTON
EST TOUTOURS UNE TACTIQUE FACULTATIVE / LORS DE VOTRE TOUR, VOUS ETES LIBRE

DE DECIDER ST VOUS SOUHAITEZ ATTAQUER LES TERRITOIRES ENNEMIS ET PAR QUEL(S)
MOVYEN(S).

CONPDITIONS REQUISES POUR ATTAQUER :

A) Vous NE POUVEZ ATTAQUER QUE DES ZONES ADJIACENTES A VOS PROPRES TERRITOIRES
ou RELTEES AUX VOTRES PAR UN PORT (Vorr P. 13).

B) Vous NE POUVEZ ATTAQUER QU UNE SEULE ZONE ETRANGERE A LA FOIS DEPUIS L'UN DE
VOS TERRITOIRES.

¢) Le TERRITOIRE A PARTIR DUQUEL VOUS LANCEZ LATTAQUE DOIT POSSEDER AU MOINS

2 ARMEES.

D) APRES VOTRE PREMIERE ATTAQUE, VOUS POUVEZ CONTINUER JUSQU A CE QUE VOUS
AYEZ VAINCU TOUTES LES ARMEES ENNEMIES PRESENTES SUR LE TERRITOIRE, OU VOUS
POUVEZ DEPLACER VOTRE ATTAQUE VERS UN AUTRE TERRITOIRE. PENDANT CETTE PHASE DE
JEU, VOUS POUVEZ ATTAQUER AUTANT DE FOIS ET AUTANT DE TERRITOIRES DIFFERENTS QUE
VOUS LE SOUHAITEZ ET LE POUVEZ.

ATTAQUER :

1. PRENEZ LES ARMEES AVEC LESQUELLES VOUS SOUHAITEZ ATTAQUER ET DEPLACEZ-LES
EN TRAVERSANT LA FRONTIERE VERS LE TERRITOIRE CIBLE. QUEL QUE SOIT LE NOMBRE
D'ARMEES QUE VOUS POSSEDEZ SUR UN TERRITOIRE, VOUS NE POUVEZ ATTAQUER QU AVEC
UN MAXIMUM DE 3 ARMEES (C'EST-A-DIRE 1, 2 ou 3).

REMARQUE : VEILLEZ A NE LATSSER AUCUN TERRITOTRE iNOccuPeé / \Jous DEVEZ
TOUTOURS LATSSER AU MOINS 1 ARMEE DE DEFENSE SUR CHAQUE TERRITOTRE.

o

LE JOUEUR BLEU DISPOSE DE 5 ARMEES SUR GALLIA CISALPINA. [L SOUHATTERATT
ATTAQUER LE JOUEUR VERT SUR NARBOSENSIS. A CETTE FiN, iL DEPLACE 3 DE SES ARMEES
SUR CE TERRITOIRE. (L PEUT MAINTENANT ATTAQUER AVEC SES 3 ARMEES ALORS QUE LE
JOUEUR VERT NE PEUT SE DEFENDRE QUAVEC UN MAXIMUM DE 2 ARMEES (BTEN QU iL AIT 3
ARMEES POSITIONNEES SUR NARBOSENSTS).
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MATINTENANT, LE TOUEUR QUT EST ATTAQUE DECTDE S'TL DEFEND SA ZONE AVEC 1 ou 2
ARMEES. QUEL QUE SOIT LE NOMBRE D UNITES DE COMBAT DONT VOUS DISPOSEZ SUR UN
TERRITOIRE ATTAQUE : SEULEMENT 1 ou 2 ARMEES A LA FOIS PEUVENT ETRE UTILISEES EN
DEFENSE. CONTRATREMENT A LATTAQUANT, LE DEFENSEUR PEUT PERDRE SES DERNIERES
UNITES SUR UN TERRITOIRE, SINON LE TERRITOIRE NE POURRAIT PAS ETRE CONQUIS.

REMARQUE : PLUS vOUS UTILISEZ D'ARMEES POUR LINE ATTAQUE OU UNE DEFENSE, PLUS
VOS CHANCES DE VICTOIRE SONT GRANDES / TOUTEFOIS, LE NOMBRE D'ARMEES QUE VOUS
POUVEZ PERDRE LORS DE LA BATAILLE ALUGMENTE.

3. LE COMBAT EST LANCE : LATTAQUANT LANCE 1 DE ROUGE POUR CHAQUE ARMEE D ATTAQUE
ET LE DEFENSEUR LANCE 1 DE NOTR POUR CHAQUE ARMEE DE DEFENSE. LES DEUX JOUEURS
LANCENT LES DES EN MEME TEMPS. ST VOUS JOUEZ A DEUX, CERTAINS TERRITOTRES SONT
CONTROLES PAR DES ARMEES NEUTRES. VOTRE ADVERSATRE LANCE LES DES DE DEFENSE
LORSQUE VOUS ATTAQUEZ UNE ARMEE NEUTRE, EN LANCANT TOUTOURS LE NOMBRE MAXTMAL
DE DES DE DEFENSE POSSIBLE. LES FORCES NEUTRES DEFENDENT LES TERRITOIRES SUR
LESQUELS ELLES SONT PLACEES, MATS NE FONT QUE DEFENDRE ET NATTAQUENT JAMATS.

EVALUER LE COMBAT :

ASSOCIEZ LES DES, DU PLUS ELEVE AU PLUS FATBLE, ET OBSERVEZ CHAQUE PATRE AINST
FORMEE. ST LES DES D'ATTAQUE SONT SUPERIELRS AUX DES DE DEFENSE, RETIREZ 1 ARMEE
DE LA DEFENSE DU PLATEAU. Si LES DES DE DEFENSE SONT MEILLEURS OU EQUIVALENTS,
LUNE DES ARMEES ATTAQUANTES EST RETIREE DU PLATEAU. Si UN JOUEUR A JETE UN DE DE
PLUS QUE LAUTRE JOUEUR, SON PLUS PETIT SCORE NEST PAS COMPTABILISE.

REMARQUE :

- LE DEFENSEUR GAGNE TOUTOURS ST LE SCORE EST A EGALITE ENTRE LES DEUX JOUEURS.

- LATTAQUANT PEUT PERDRE LN MAXTMUM DE 2 ARMEES PAR ATTAQUE.

- ST LE DEFENSEUR POSSEDE TOUTOURS DES ARMEES SUR LE TERRITOTRE ATTAQUE,
LATTAQUANT PEUT CONTINUER L INVASTON EN ENVOYANT PLUS DARMEES, OU BIEN L PEUT
CESSER LINVASTON APRES LA PREMIERE BATAILLE ET LANCER UNE INVASTON SUR UN AUTRE
TERRITOIRE.

EXEMPLE 1 : EXEMPLE 2 :
Attaquant Défenseur Attaquant Défenseur
R -8 meilleure g+,

L @mciﬂcutc A %mcl purc% )

A -\ |

Résultat : le défenseur perd 1 armée.  Résultat : Pattaquant et le défenseur

perdent 1 armée chacun.

EXEMPLE 3 : EXEMPLE 4 :

Attaquant

Défenseur Attaquant Défenseur

,'/—/ meilleure \‘\
e  gie
‘:’ 9‘ meilleure % :’ >>>>>> %
~ paire \ 2

Résultat : Pattaquant perd 2 armées. Résultat : le défenseur perd 1 armée.
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CONQUERIR DES TERRITOIRES :

LORSQUE LA DERNIERE ARMEE DE DEFENSE A ETE ABATTUE LORS D' UNE INVASTON,

LE TERRITOIRE EST CONQUIS ET VOUS PENETREZ LE TERRITOIRE AVEC VOS ARMEES
ATTAQUANTES RESTANTES. ST VOUS LE SOUHAITEZ, VOUS POUVEZ EMMENER DES ARMEES
SUPPLEMENTAIRES PLACEES SUR LE TERRITOIRE DE DEPART.

REMARQUE : vous DEVEZ TOUTOURS LATSSER AU MOINS 1 ARMEE SUR LE TERRITOTRE DE
DEPART.

RAPPELEZ-VOUS QUE VOUS POUVEZ LANCER AUTANT D' INVASTONS QUE VOUS LE SOUHATTEZ
PENDANT VOTRE TOUR, A LA SEULE CONDITION DE DISPOSER DE SUFFISAMMENT D'ARMEES.
\/ous DECIDEZ VOUS-MEME COMBIEN DE FOIS ET COMBIEN DE TERRITOIRES DIFFERENTS
VOouUusS VOULEZ ATTAQUER AU COURS DE CETTE PHASE DE JEU.

LT

LE JOUEUR BLEU A CONQUTS LE TERRITOTRE NUMIDIA AVEC 3 ARMEES. L DEPLACE 1 ARMEE
SUPPLEMENTATRE VERS LE TERRITOTRE CONQUIS POUR RENFORCER SA POSITION SUR CE
TERRITOIRE ET LAISSE UNE ARMEE EN DEFENSE SUR AFRICA PROCONSULARIS.

ELiIMINATION D'UN JOUEUR ADVERSE :
St VOUS PARVENEZ A SUPPRIMER TOUTES LES ARMEES D UN AUTRE JOUEUR, CE DERNIER EST
ELTMINE. VOUS RECUPEREZ LES CARTES RESTANTES ET LES SESTERCES DU JOUEUR ELTMINE.

TERRITOIRES AVEC PORTS :

LES PORTS REPRESENTENT DES ZONES STRATEGIQUES TMPORTANTES. CHAQUE TERRITOTRE
SUR LEQUEL SE TROUVE LN PORT EST RELTE AVEC TOUS LES AUTRES TERRITOIRES
POSSEDANT EGALEMENT LN PORT. PAR CONSEQUENT, CES ZONES PEUVENT ETRE ATTAQUEES
LES UNES APRES LES AUTRES, ET LES ARMEES PEUVENT SE DEPLACER SUR CES
TERRITOIRES LORS D' UNE MANGEUVRE.

=N,
=y
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4. MANCEUVREZ :

NDEPENDAMMENT DES RESULTATS OBTENUS PAR VOTRE LANCER DE DES, VOUS POUVEZ
FATRE UNE MANEUVRE POUR RENFORCER UNE POSITION STRATEGIQUE CLE. LA MANEUVRE
PEUT ETRE EFFECTUEE PAR N TMPORTE QUEL JOUEUR A LA FIN D'UN TOUR, MEME ST AUCUNE
ACTION DE COMBAT OuU DE CONQUETE N'A EU LTEU AUPARAVANT.

PoOur EFFECTUER UNE MANEUVRE, DEPLACEZ AUTANT D'ARMEES QUE VOUS LE SOUHAITEZ
DEPUIS L'UN DE VOS TERRITOIRES VERS UN AUTRE, RELTE PAR LUNE FRONTIERE AVEC LE
TERRITOIRE DE DEPART. LES TERRITOIRES SONT CONSIDERES COMME VOISINS ST LES
TERRITOIRES INTERMEDIATRES SONT SOUS VOTRE CONTROLE ET FORMENT UNE LIGNE DE
FRONT CONTINUE. VOUS NE POUVEZ PAS VOUS DEPLACER A TRAVERS DES TERRITOTRES
ENNEMIS OU NEUTRES. UNE MANEUVRE N EST PAS CONSIDEREE COMME LINE ATTAQUE, MATS
SEULEMENT COMME UN MOYEN DE RENFORCER UNE POSITION STRATEGIQUE OU VULNERABLE.
N OUBLIEZ PAS QUE VOUS DEVEZ LATSSER AU MOINS LINE ARMEE SUR LE TERRITOIRE DE
DEPART POUR ASSURER LA DEFENSE.

UNE FOTS LA MANGEUVRE EXECUTEE, VOTRE TOUR EST TERMINE ET LE JOUEUR SITUE A VOTRE
GAUICHE CONTINUE A JOUER.

LE JOUEUR BLEU DEPLACE 2 ARMEES DAQUITANIA VERS GALLIA CISALPINA. iL PEUT EFFECTUER
CETTE MANGELIVRE PARCE QUE CES TERRITOTRES SONT ADIACENTS (fL A LE CONTRALE DE TOUS
LES TERRITOTRES INTERMEDIATRES). iL LAISSE 1 ARMEE EN DEFENSE SUR GALLTA CISALPINA.
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5. ACCOMPLISSEZ VOTRE MiSSiON :

APRES VOTRE PHASE DE MANGEUVRE, VERIFIEZ VOS CARTES MISSTON SECRETE POUR VOIR
ST VOUS AVEZ ACCOMPLT UNE MISSTON. LES MISSTONS VOUS RAPPORTENT eNTRE 1 T 3
POINTS DE VICTOTRE EN FONCTION DU NIVEAU DE DIFFICULTE. VOUuS NE POUVEZ ACCOMPLIR
QU UNE SEULE MISSTON PAR TOUR MEME ST VOUS AVEZ REMPLT LES CONDITIONS REQUISES
POUR EXECUTER PLUS D UNE MISSTON. ADAPTEZ VOTRE CHOTX EN CONSEQUENCE.

PoOur OBTENIR LES POINTS, RETOURNEZ LA CARTE D' UNE MISSTON QUE VOUS AVEZ REMPLIE
ET AUGMENTEZ LE MARQUEUR DE VOS POINTS DE VICTOIRE SUR VOTRE PLATEAU INDIVIDUEL.
APRES AVOIR TERMINE LINE MISSTON ET GAGNE DES POINTS, REPOSEZ LA CARTE. ENSUITE,
TIREZ UNE NOUVELLE CARTE DE LA PILE DE CARTES MISSTON SECRETE.

6. TIREZ UNE CARTE POTION MAGIiQUE ET RECUPEREZ UNE BOURSE :
St vOUS AVEZ CONQUIS AVEC SUCCES AU MOINS UN TERRITOTRE ADVERSE, VOUS POUVEZ
PIOCHER UNE CARTE POTION MAGIQUE ET RECUPERER UNE BOURSE. \JOUS NE POUVEZ PIOCHER
QUUNE SELILE CARTE ET NE RECUPERER QU LINE SELILE BOURSE, ET CE, MEME ST VOUS AVEZ
CONQUITS PLUSTELIRS TERRITOTRES ENNEMIS. LES BOURSES PELIVENT ETRE UTILISEES EN LES

ECHANGEANT CONTRE DES ARMEES SUPPLEMENTATRES (P. 8).
ELIMINATION :
Si VOUS PARVENEZ A ELIMINER DU PLATEAU DE JEU TOUTES LES ARMEES D UN AUTRE

JOUEUR, CE DERNIER EST ELIMINE DU JEU. VOUS RECUPEREZ ALORS LES CARTES POTION
MAGIQUE ET LES BOURSES DU JOUEUR.

ViCTOIRE :

St vous ReMPORTEZ 10 POINTS DE VICTOIRE OU PLUS A LA FIN D'UN TOUR DE JEU, VOUS
GAGNEZ LA PARTIE. PAR CONSEQUENT, NE PERDEZ PAS DE VUE LES POINTS DE VICTOIRE DE
VOS ADVERSAIRES.
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MODE DE JEU : CONQUETE
(3-5 JOUEURS)

A ~

BUT DU JEU :

ELi’MfNER TOUTES LES ARMEES ADVERSES ET CONQUERIR TOUS LES TERRITOIRES
FIGURANT SUR LE PLATEAU DE JEU.

MISE EN PLACE PU JEU :

Tout D'ABORD, CHAQUE JOUEUR 2 Joueurs 3 Joueurs 4 Joueurs S Joueurs
RECUPERE SES PiECES D'ARMEE

ET PREPARE LE NOMBRE D'ARMEES

DE DEPART EN FONCTION DU NOMBRE 29 28 24 20

DE JOUEURS.

CHAQUE JOUEUR LANCE UN DE : LE TOUEUR QUI A OBTENU LE SCORE LE PLUS ELEVE
PLACE LINE DE SES ARMEES SUR LE TERRITOIRE DE SON CHOTX. ENSUITE, C'EST
AU TOUR DES AUTRES JOUEURS DE PLACER LINE ARMEE SUR UN TERRITOIRE
LIBRE DE LEUR CHOIX EN SUTVANT LE SENS DES ATGUILLES D UNE MONTRE. ET
AINST DE SUITE, SUSQU'A CE QUE TOUS LES TERRITOTRES SOTENT OCCUPES.

MAINTENANT L'UN APRES L'AUTRE, LES JOUEURS PLACENT UNE ARMEE SUPPLEMENTAIRE SUR
LEUR TERRITOIRE JusQuU'A CE QUE TOUS LES JOUEURS AiENT PLACE LA TOTALITE DE LEURS
ARMEES DE DEPART.

Vous GEREZ PERSONNELLEMENT LE DEPLOTEMENT DE VOS ARMEES : VOUS
POUVEZ PLACER AUTANT D/ARME’ES QUE VOUS SOUHAITEZ SUR UN SEUL
TERRITOIRE ET EN LATSSER SEULEMENT QUELQUES-UNES SUR ‘D/AuTRES, ou LES

REPARTIR UNIFORMEMENT SUR CHAQUE TERRITOIRE. TOUTEFOIS, VOUS NE DEVEZ
TJAMAIS LATSSER AUCUN TERRITOIRE INOCCUPE /

LANCEMENT DE LA PARTIE : LE TOUEUR QUT A PLACE LA PREMIERE ARMEE SUR LE
PLATEAU COMMENCE LA PARTIE.

A PARTIR D'ici, LE JEU SUIT LES REGLES EXPLIQUEES PRECEDEMMENT POUR LE MODE DE JEU

BATAILLE POUR L'EMPIiRE ROMAIN.
VOTRE OBIECTIF EST CLAIR : ELIMINER 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. FELICITATIONS / \VOUS AVEZ CONQUIS L EMPIRE
ROMAIN /
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