RISK : Game of Thrones aide de jeu

- i MONDE EN
PREPARATION : ESCARMOUCHE : DOMINATION
: : : GUERRE
Nombre de Joueurs : 2 3.5 2 3.5 6-7
Déterminer le 1er joueur au dé.
Plateau et cartes Territoire : Essos Westeros Essos Westeros i Westeros et Essos
: = Stark
: Stark Stark Targaryen
i Ghiscari Baratheon Ghiscari Baratheon Baratheon
Armées : Targaryen Lannister Tarqarven Lannister Lannister
¢ Armées neutres Tyrell (4€ jr) : gary : Tyrell (4€ jr) : Ghiscari
i Martell (5ejr) i i Martell (5ejr) Tyrell
: i Martell (7e jr)
Choix d . . Au choix des joueurs. Selon l'ordre ci-dessus et en commengant par le 1er joueur, fournir
Oix des armees : Fournir les figurines d'armée. i les figurines d'armée, les plateaux individuel, les Personnages.
. e E\\ ,"i Distribuer 3 cartes Objectif a chaque joueur, qui devra en garder 2.
Cartes Objectlf b : \\ ," : Remélanger le paquet de cartes Objectif.
: X , H
Cart tiet . N /' i Placer a c6té du plateau les cartes Territoire et Mestre, et les jetons
artes et jetons : : Pieces d'or et Unité spéciale.

i Chaque joueur pose un pion Siége de pouvoir et 1 pion "3 armées"
: sur les Territoires suivants :

Stark : Winterfell

Stark : Winterfell | 1279aryen - Basses

' Barathéon : Landes
Affirmer votre Siflge de . arat heon' Barathéon :
. : f eyredragon

pouvoir : : = Lannister : Castral Pe.yredn_'agon
: H : g i ¢ Lannister : Castral
: -y i Ghiscari : Astapor Roc i
3 H H . . H Roc
5 ‘ i Tyrell : Hautjardin .

? ‘Wélion :  Ghiscari : Astapor
: R Nl : : i Tyrell : Hautjardin
o 4 : {Martell : Lancehélion
: ol Touflls legCart :
P . ‘12 ca pagioueur. ‘W si u u g e
Distribution des cartes = i ), ueylhefltre, pul _—
e s i 10 ces rgtantes : liarte Bipplé ta & i ribution.

Territoire : i pour utre.” es 3e, 4e e:
: i ; chaque Joueur.
: : joueurs.

Chaque joueur i  Chaque joueur

Chaque joueur i prépare 28 pions "1 i prépare 26 pions "1
prépare 21 pions "1 i armée" si 3 joueurs, : armées" si 6 joueurs
armeée". i 24si4jrsou20si5 i ou 22 pions si7
{ jrs. joueurs.

2 pi ée" su u itoire:
2 pions "1 armée" sur chaque carte Territoire
: regue. :

2 pions neutres "1 armée" sur chaque . . .
P q 2 pions "1 armée" pour chaque Territoire neutre.

Placement des armées : Territoire neutre. .
\\\ _,——" 1 pion "1 armée" pour chaque carte Territoire regue.
: \\.\ ’_,—"' Chacun son tour pose 1 pion "1 armée" sur un Territoire non
::_,(:\ revendiqué.
/.—"' \‘\\ Chacun son tour pose 1 pion pour renforcer un Territoire
LT IR revendiqué.
: Donner une prime de départ :
i : Mélanger toutes les cartes Territoire, puis : i 3émeJr:300PO ]
Eléments spécifiques : . insérer au hasard la carte "Valar Morgulis” | 2eme Joueur  : 4éme et 5éme Jrs : ;69 o;ge J‘;“e“r : 500
dans la moitié inférieure de cette pioche. : (Ghiscari): 300 PO : 500 PO et 1 carte et 1 carte
i o Territoire.
: Territoire.
ESCARMOUCHE DOMINATION & MONDE EN GUERRE
Fin de partie : Dés que la carte Valar Morgulis apparait.
Le joueur ayant le plus de point. Des qu'un Joueur atteint les 10 points de Victoire ET a toujours son
Victoire : 1 point pour chaque Territoire, chaque Siege de pouvoir.

Chéateau et chaque Port.




TOUR D'UN JOUEUR ESCARMOUCHE __ DOMINATION & MONDE EN GUERRE

: Territoires + Chéateaux) / 3
:Arrondi a l'inférieur.

- Py n - Convertir en Armées et par 100 Pieces d'or.
~ :Bonus de Régions si conquise
A ientiérement (voir plateau).
m : . Convertir le total en Armées.
Z :Combinaison de 3 cartes :
=/ :Territoire (voir Tableau de renfort; : . .
(@) isi 5 cartes en main, obligation de : Convertir en Armées.
C’% {jouer une combinaison). :
M (+2 de Bonus de Territoire si carte !
=  idu Territoire conquis présent dans: Convertir le bonus en Armées et les déployer uniqguement sur les Territoires concernés.
g :la combinaison ci-dessus. :
-] \"‘“\- ____--""— 100 Piéces d'or par Port controlé.
** iAutres bonus : _omell Echanger une carte Territoire contre I'Unité spéciale de l'icone
: PPl e correspondante.
TSl IO Achat d'une carte Mestre : 200 PO
1 bis) ACHETER DES CARTES: R TNy Pt i Piocher la premiére et I'ajouter & sa main; pas de limite d'achat.
: P i
: : JPP g Sl Achat d'une carte Objectif : 200 PO.
e Rl Piocher deux cartes et en garder une seule.
1 ter) REACTIVER UN \\‘""‘*N,-.-‘"""--—‘ Retourner toute carte Personnage activé aprés les Renforts et
PERSONNAGE : B L I'Achat de cartes.
: Possibilité de faire autant d'Invasions que souhaitées.
Attaquant : Désigner un Territoire allié avec au moins 2 Unités.
: Désigner un Territoire ennemi "voisin".
: : g8 gu g=eanité doit toujours rester sur le Territoire d'origine).
EPOUI’ chaqu@invasion= ¥ : 3 dpiensives (le maximum si armée neutre).
: s résultats et comparer les paires.
5 s : si dé Attaquant > dé Défensif = -1 unité défensive ; si dé Attaquant
> i </= dé Défensif = -1 unité attaquante.
< Si
> Si le Territoire ennemi est vide, déplace um sans limites; 1
@
g Si le Joueur adverse n'a plus d'unités grode Domination et
(7))

haque pion Unités Spéciales "CHEVALIER": +1 au dé le plus

_-.==""" iPourc
1 fort a I'attaque comme en défense.

___.——"’ Pour chaque pion Unités Spéciales "ENGIN DE SIEGE": 1D8 au
i lieu d'1D6.

““““\ i Pour chaque pion Unités Spéciales "FORTIFICATION": +1 a TOUS
T~ : les dés de défense.

3) MANCEUVRES : Déplacer depuis un Territoire alli¢ autant d'unités (-1 qui doit rester sur le Territoire) vers une autre Territoire alli¢ adjacent ou relié
par un chemin allié continu.

__,——"—'ﬁ Vérifier si un Objectif a été atteint et marquer les points de Victoire
: sur son plateau.

1 seule carte Objectif par tour peut étre revendiquée.

3 bis) OBJECTIFS : e

Piocher 2 cartes Objectif et en garder une seule.

Piocher une carte Territoire si le joueur a fait au moins 1 conquéte.

4) FIN DE TOUR : Possibilité d'échanger une Combinaison == ===eeeo— . mmmemmm
pourunRenfort. — ___—e-- —————




