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RISK 2210 A.D.™ GAMEPLAY MANUAL

Felszerelés... Akovetkezs eszkdzoket

hasznalhatod, hogy megvivd a haborudat:

1 FOld Jatéktabla

+ 1 Hold jatéktabla

» 1 Pontozasi tablazat

+ 5 hat oldalu kocka: 2 fehér és 3 fekete

* 5 nyolc oldalu kocka: 3 fekete és 2 fehér

* 44 RISK Foldi tertletkartya

* 13 RISK Vizi teriletkartya

* 14 RISK Holdi terlletkartya

* 5 készlet MOD Hadsereg (mind mas szin()

* 5 készlet Hadvezér (Foldi, Tengerészeti,
Urbeli, Nuklearis és Diploméciai -mindegyik
készlet mas szin()

+ 20 Urallomas (4 mind az 5 szinhez)

» 20 Foldi parancskartya

» 20 Tengeri parancskartya

» 20 Holdi parancskartya

» 20 Nuklearis parancskartya

20 Diploméaciai parancskartya

+ 9 Ures parancskartya

* 4 Pusztitasjelz6

* 5 Kdrsorrend jelz6

« 1 Evjelzé

* 65 1-pontos energiajelzd

» 15 5-pontos energiajelzd

RISK 2210 A.D.™ ugyanazokat az
alapszabalyokat, taktikakat és stratégiakat
hasznalja, mint a hagyomanyos RISK®. Ha
sosem jatszottal még hagyomanyos RISK-
et, a szabalyok a 11. oldalon talalhatoak.

Figure 1
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El6késziuletek

« Ovatosan vedd ki az energiajelzéket, a
Hold jatéktablat, a Korsorrend jelzdket,
az Evjelz6t, a Pontozasi tablazatot és
a tarol6 doboz rekeszeit a helyukrdl.

* Vegyél ki minden MOD egységet és
hadvezért a mianyag tasakokbdl.
Vedd ki a dobokckakat is. Dobd ki a
tasakokat.

Tarolo

Hogy csoportosithasd a RISK 2210

A.D.™ jaték tartozékait, gondoskod-

tunk egy tarolo eljarasrol. Forditsd a

doboz aljat fejjel lefelé, és illeszd a

doboz tetejébe. Ezutan illeszd bele a

négy elvalaszto rekeszt, ugy ahogy

az abra mutatja.
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Jatéktabla

A Fold jatéktabla egy térkép, ami a 6 kontinenst
jeldli, 42 tertletre felosztva. Minden kontinens
kllénb6z6 szind, és 4-12 terlletet tartalmaz. Van
13 vizi tertlet is, ami 5 kol6niara van felosztva.
Mivel a Hold is kolonizélva van, talalsz egy
Hold jatéktablat is, ami a 3 Holdi koldniat
mutatja. Minden koldnia mas szin(, és 4-6 teru-
letet tartalmaz.

Kiildetés Attekintés

A vilag haboruba borult, és Te vagy a had-
vezére az egyik csataroz6 népnek. Az embereid
sorsaért, otthondért, és a vildgodért harcolsz. A
Foldon és felette, iranyitanod kell csapataidat,
alkalmaznod kell a megfelel6 hadvezéreket, és
el kell pusztitanod az ellenfeleidet.

Ahhoz, hogy nyerj vildghaborus fejjel kell gon-
dolkoznod. Hasznald a hadvezéreidet — a
megfelel6 személyeket megfelel§ parancsokkal
— hogy megvaltoztathasd az er6viszonyokat.
Vedd figyelembe a vizi és Holdi terlleteket is!
Mindkettdrél pusztitd tlizet lehet zuditani az el-
lenfelekre. Légy merész, ha kell, de ugyan
akkor légy 6vatos is!

Fontos:

» Ha megvalaszolatian kérdésed van a RISK 2210 A.D.™
részben, akkor nézd at a hagyomanyos RISK® sza-
balyokat, a 11. oldalon.

» Beszéd az asztalnal, beleértve a szdvetségeket,
megallapodasokat, védébeszédet, hatbatdmadast,
nem csak megengedett, de javallott is.

* Ha egy kartyat felhuzol, hasznalsz, és eldobsz,
akkor kikerll a jatékbdl. A dobott paklit sosem
keverjuk vissza.

* Hogy egy jatékos mennyi energiat birtokol, masok
szamara publikus.

* A kartyak tipusa és, hogy mennyi van egy jatékos-
nal szintén publikus, a kartyak képességei viszont
titkosak.

» Egy jatékos barmikor kérheti a terlletek ujraszam-
laldsat, hogy pontosithassédk a Pontozasi tabla-
zatot.

Stratégia: Jaték kozben tartsd észben
a kovetkez6 3 tanacsot:

* Hodits meg teljes kontineseket és koloniakat:
Tobb sereget és energiat kaphatsz igy.

 Figyeld az ellenfeleid: Ha a szomszéd terileteken
épitenek sereget, tamadni fognak.

» Er6sitsd meg a hataraidat, hogy jobban
védekezhess, ha megtamad a szomszédod.

MOD seregek

(Machines of Destruction)

Minden hadsereg 3 egységbdl all: az 1.0-MOD
(1 hadsereget jeldl), a 3.0-MOD (3 hadsereget
jeldl), és az 5.0-MOD (5 sereget ér). Kezdjétek
a jatékot 1.0-MOD-ok lerakasaval. A jaték soran
barmikor cserélhetsz 3 db 1.0-MOD-ot egy 3.0-
MOD-ért, vagy két 1.0-MOD-ot és egy 3.0-
MOD-ot egy 5.0-MOD-ért.

1.0- MOD 3.0- MOD 5.0-MOD
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Vesd el a haboru magijait (el6késziiletek)
Helyezd a jatéktablat a jatéktér kozepére. Tedd a
Pontozéasi tablazatot, és a Holdat a jatéktabla mellé.
Az évjelz6t tedd a Pontozasi tédblazat Year 1 részére.
Minden jatékos valasszon hadsereg szint. Valogassa-
tok a kartyakat 8 pakliba, a hatuljukon 1évé kép szerint.
Vegyétek ki a 2 jokert (a kartyakat amin 3 fajta MOD
van, de terllet nincs) a Foldi terlletkartyak paklijabol
és tegyétek 6ket félre. Szintén tegyétek félre a 9 lres
parancskartyat (hogy mire jok ezek, arrél késébb lesz
sz0). Keverd meg a maradék paklikat és rakd le 6ket
huzopaklinak, a jatékosok kdzé, de hagyjatok helyet
a dobott lapok paklijanak. El6szoér minden jatékos
vegyen el harom 1-pontos enerigajelzét .

A tébbi energia jelz6t gyljtsétek
kupacba a jatéktabla szélén, egyfajta
Energia Bankot létrehozva.

Kipusztitott foldek: Az el6z6 habordknak is
meg-vannak a maga veszteségei. Forditsd fel a fels6
Fold teriletkartyat és helyezd a pusztitasjelzét az
ennek megfelel§ teruletre. Ismételd meg ezt, amég
fel nem kerul 4 pusztitasjelz6. Ez a négy megjeldlt
terlilet nuklearis sivatag, és teljesen jarhatatlanok
a jaték hatralévé részében. Tedd a négy
elpusztitott tertletkartyat a dobott lapok kézé. Ezeket
a kartyakat ebben a jatékban tébbé mar nem lehet
hasznalni.

Seregek és hadvezérek lerakasa: Vegyél ki
megfelelé szamu egységet kezdd seregnek:

2 Jatékos: Lasd a 9. oldalon.

3 Jatékos: Minden jatékos kap 35 1.0-MOD-ot.

4 Jatékos: Minden jatékos kap 30 1.0-MOD-ot.

5 Jatékos: Minden jatékos kap 25 1.0-MOD-ot.

A maradék MOD-ok lesznek a Tartalékok.

A tartalékokat jaték kézben hasznalhatod, hogy
megerdsitsd a poziciod.

Foldi Diplomata Urallomas

Hadvezér

Kezdésnek mindenki kap még egy Foldi hadvezért,
egy Diplomatat, és egy Urallomast is. Dobjatok egy
hatoldalu kockaval, hogy kiderUljon ki kezdi a
felrakast! A legnagyobbat dobo kezd, a tobbiek az
6ramutatdé jarasaval megegyezéen kovetik.

A sajat korddben tegyél le egy 1.0-MOD-ot barme-
lyik elfoglalatlan Foldi terliletre, amin nincs Pusztitas-
jelz6. Nem rakhatsz MOD-okat a Holdra, vagy vizi
terlletekre a jaték elején. A jatékosok addig folytatjak
ezt az eljarast, amég mar nem marad elfoglalatlan
terlilet a jatéktablan. Ezutan helyezzetek MOD-okat
harmasaval barmelyik irdnyitasotok ala esé terulet-
re (legalabb 1 MOD van rajta). Ezek az egységek
keriulhetnek mind egy helyre, vagy (harmasaval) kilon
teruletekre. Folytassatok az eljarast, amég el nem
fogy a kezd6 seregetek. Nincs megszabva mennyi
egység lehet egy terlleten. (Megj.: Attdl fiiggéen,
hogy hényan jatszotok, az utolsé kdérben lehet,
hogy 3-nal kevesebb MOD-otok lesz. llyenkor
csak siman tegyétek le a megmaradt egységeket
valahova.)

Ha az egységek a palyan vannak, tegyétek le sor-
rendben a Foldi és Diplomaciai hadvezéreiteket és az
Uralloméasotokat (egyszerre), barmelyik elfoglalt teriile-
tre. Ez utan vegyetek ki egy 1.0-MOD-ot a Tartaléko-
tokbdl, és tegyétek a Pontozasi tablazatra ugy, hogy
mutassa kinek mennyi terulete van éppen.
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A Kildetésed

A haboru 5 évig tart, aztan egy uj vilag-vezér kertl
hatalomra. Ez a vezér az lesz, aki a legtdbb, és
legtobbféle teriiletet szerzi meg.

Energia - Uj vildgunkban az energia a pénz. Segitségével
Hadvezéreket bérelhetsz, parancskartyakat vehetsz és
aktivalhatsz, és licitalhatsz a Korsoérrendre. Az energiad
kezelése leglabb olyan fontos, mint a sereged iranyitasa.
Két féle energiajelz6 van: Vannak 1-pon-
tos és 5-pontos jelz6k. Az 1-pontosak

1:5 aranyban barmikor 5-pontosakra valt-
haték. Minden, a kérben el nem hasznalt
energiajelzé megmarad, és a tovabbi ko-
rokben felhasznalhaté.

Az év kezdete Licit a

korsorrendért

Minden év kezdete elétt, a jatékosok licitdlhatnak a
korsorrendért. Vegyétek kézbe az dsszes energia
jelz6toket. Titokban valasszatok ki, mennyit hasznal-
tok fel, és tegyétek ezeket a masik kezetekbe. A li-
cited barmekkora lehet, akar O is.

A jatékosok egyszerre fedik fel tétjeiket. A
legnagyobb licitalé valaszt egy Kor sorrend
jelz6t, majd a masodik, és igy tovabb. Barme-
lyik Kérsorrend jelz6t valaszthatod.

Kdrsorrend jelz6k

» Ha o6ten jatszotok hasznaljatok az 6sszes
jelzét!

» Ha kevesebben jatszotok mint 5, annyi
jelz6t hasznaljatok ahanyan vagytok!.

Dontetlen esetén, az érintett jatékosok dob-
janak egy hatoldalu kockaval, hogy kideriljpn £
ki valaszt el6bb. Példaul 3 jatékos licitie 2
energia volt, a negyediké pedig nulla. A harom
jatékos dob, aki a legnagyobbat dobja, az
vélaszt el6szor. Miutan 6k harman vélasztot-
tak, a negyedik jatékos megkapja a (maradék
1) sorrendjelzéjét. Megj.: A licitre koltott e-
nergia elkoltéttnek szamit, tegyétek a Bankba.

Kor Attekintés

A sajat kérodben hajtsd végre az alabbiakat,
sorban. A stratégiadtol figgden, néhany akcio
kihagyhaté. A jatékos az 1-es kérsorrend
jelzbvel kezd, utana j6n a 2-es és igy tovabb.

1. Gylijts és telepits MOD sereget és Energiat

. Vegyél, és helyezz el Hadvezéreket és
épits Urallomast

. Vasarolj Parancskartyakat

. Jatssz ki parancskartyakat

. Teruletek megszallasa

. Pozicié megerésitése

N

oo W

Gyiijts és telepits MOD

sereget és Energiat

A kordd elején képezz ki tjabb MOD-okat és szerezz
energiat, hogy fenntarthasd a haborut. Mozgasd a
jeldlédet a Pontozasi tablazaton ugy, hogy azt mu-
tassa mennyi terileted van (a viziekkel és Holdiakkal
egyltt). A mez6 jobb also sarkaban 1évé szam mutatja
mennyi MOD-ot és energiat kapsz. Megj.: A sarga
négyzetek csak a hagyomanyos RISK-ben hasznalatosak.

Iranyitod a tertletet ha:
1. Barmelyik egységed rajta all. (MOD vagy
hadvezér)

2. Az Grallomasod talalhato rajta.

| ARMY STATUS REP!

61.| 62, 63, 64.| 65,
66..] 67.. B8.. 69.)" 70.

Bonusz MOD-okat és energiat kaphatsz ha barme-
lyik kontinenst, vagy vizi illetve Holdi koldniat teljesen
te iranyitod. Ehhez az 6sszes kontinensen/koldnian
bellli terlletet neked kell uralnod. Ha egy konti-
nensen, vagy kolénian pusztitasjelzé van, attél még
uralhatod a toébbi terlletet, igy megkapod a teljes
bénuszt. Hogy megnézd, pontosan mennyi MOD-ot
kapsz a kontinensekért, vedd szemugyre a tabla-
zatot a jatéktabla bal oldalan. Hogy megtudd meny-
nyi MOD-ot kapsz egy Holdi koloniaért, nézd meg a
tablazatot a Pontozasi tablazat bal felsé részén.
Ezeken kivill, minden Urallomasodért kapsz egy
1.0-MOD-ot (ezt a MOD-ot az Urallomassal azonos
tertleten kell elhelyezned).

Most pedig helyezd el az ujonnan gyartott MOD-okat
a sajat terlleteiden. Azokra a teriletekre, amik nem a
tieid, de mas sem birtokolja 8ket, nem kerilhet MOD.
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Tudnivalék a Hadvezérekrél
és Parancskartyakrol

A jatékban ot t|pusu_ hadvezér van,
ezek mindegyike ' 'mas erossegekkel és
- gyengeségekkel rendelkezm Alljon itt par,

altalanos tudnivalé velik kapcsolatban.

DIPLOMATA HADVEZER: Az uragyek, . és
= megallapodasok mestere...

félelmetes védelmet tud képezni szamod]
opva, kis fegyversziineteket. Kis

iplomatad veszelyes el[enfe‘l Gy=

b nz,a tamadasban mivel 6’ csa"(

¥ F_‘C)LDI’HADVEZER: Taktika, str

fegyelem... Ez mind egyesiil ¢
vezérben. Parancskartyaival hirtelen védelem,
kommunikaciés zavarok, és gyors ‘Utanpotlasok
érhetéek el. Mivel 8 ‘6ldald kockat hasznal

sok tdAmadasahoz, a legtébb haborus vidéken® ;

kitiin6 szovetséges.

TENGERI HADVEZER: A tenger csapéasa... Hogy
viz alatti harcba killdhesd egységeidet Tengeri

. hadvezérre lesz sziikséged.Ha\¢lveszited 6t,

. a MOD-jaid leallnak.Bar nem kefl jelen len-
nie, hogy vezesse csapatait, 'a 8 oldala
tamadaskockai a tengerben, vagy tengerparti
Foldi terileteken, elég eré kell legyen konti
inensek megtartasahoz, vagy tamadasahoz.
Figyelj a rejtett energiakartyakra, amik
ajaték elején nem kis elényt jelentenek.

NUKLEARIS HADVEZER: Vad energia... A
nuklearis hadvezér minden tamadasanal 8
oldali kockat hasznal. Meglehet, mégsem ez

| benne a leger6sebb - A nuklearis

parancskartyak, mindenhol pusztitast képesek
véghezvinni. De vigyazz, ezek a kartyak elég
veszélyesek és koénnyen neked is karod
szarmahat belé6lik.

UR HADVEZER: Az uj teriiletek vezére... A

FE = =  haboru kezdetén a Hold elfoglalatlan. Az Ur

hadvezér az egyetlen aki segithet elfoglalni a

| Holdat. Nélkile egyetlen MOD-od sem tud

felmenni, vagy lejénni a holdrél. Az Ur

~parancskartyak plusz MOD-okat adnak a hol-

don; hirtelen tamadasokat a levegbben, és
nagyobb energiaraktarat, mint a tébbi parancs-

. _kartya pakli.

A Diplomatad}

“Foldi had-

Vegyél és helyezz el Hadvezéreket
és épits Uralomast

Most vehetsz olyan hadvezéreket, amilyenekkel meég
nem rendelkezel. A hadvezérek 3 energiaba kerlinek,
és olyan tertletre kell feltenned 6ket, amit uralsz.
Barmikor (ha energiad engedi) vehetsz hadvezéreket,
hogy halott tarsaik helyére Iépjenek.

Ha a hadvezéred elhelyezted, vasarolhatsz tovabbi Gral-
lomasokat (5 energiaért 1 darabot). Ha mar rendelkezel
4 Urdllomassal nem vehetsz tébbet. Az Urallomasok
segitenek a terlilet megvédésében, illetve segitséglkkel
megszallhatod a Holdat. Raadasul minden korben
plusz egy 1.0-MOD-ot adnak. Az Uralloméasokrél tébb
informéaciét a 7. oldalon talalsz. A megvéasarolt Ural-
lomasok barmelyik Foldi terlletedre lerakhatok, amin
még nem talalhato ilyen létesitmény.

Vasarolj Parancskartyakat
Minden korben vasarolhatsz max. 4 parancskartyat. A
Parancskartyak ara 1 energia, és veheted mindet egy
paklibdl, de tobbdl is, az alabbi kikdtésekkel:
» Csak olyan parancskartyat vehetsz, amihez van
Hadvezéred.
» Minden kartyadat ki kell fizetned miel6tt megnézed
Oket.

Figyelem: A dobott lapok paklijat nem keverjuk visz-
sza huzopaklinak! Ha egyszer egy Parancskartya pakli
elfogyott, tdbb olyan parancs mar nem oszthato ki.

Minden parancskartya, ami nem kerlt felhasznalasra
az adott kdrben megmarad, és a kés6bbi korokben
felhasznalhato.
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Parancskartyak kijatszasa

Parancskartyakkal 5 Sk Y

az egész <:>
jatékra hato

akcidkat haijt-
hatsz végre.
Minden Parancs
kartyan a kévet-
kezb8k vannak
feltintetve: A.
melyik hadvezér
kell hozza, A B =
B. mennyi = e

energia kell Play on your turn before

az aktivala- your first invasion is declared.

sahoz, és C. ,‘ S
mikor jatszhatod |
ki a kartyat.

A legtébb parancs-

kartyat a kéréd eme faziasban tudod kijatszani.
Akarhogyis, néhany parancskartya kijatszhato
mas jatékos koérében is, a sajat  kordd,
vagy akar a jaték  végén is! Ha egy
parancskartyat kijatszottal, egyszerlien csak kovesd
a rajta szerepld utasitasokat. BdOvebben errdl a
10. oldalon olvashatsz.

Amig a megfelel6 hadvezéred jatékban van, egy
vagy tébb parancskartyat is kijatszhatsz. A paranc-
skartyak barmilyen sorrendben kijatszhatdak, de mielétt a
kovetkez6 aktivalddik, az elsd hatasa érvényesil.

Szamos parancskartyanak Fejlesztési koltsége van.
A Fejlesztési kéltség a karyan jelélve van, értéke
0-4-ig terjedhet. Ahhoz hogy kijatszhasd a kartyat,
ki kell fizetned a Fejlesztési kdltségét energiaban.
Ha nincs elég energiad, hogy aktivald a Kkartyat,
nem jatszhatod ki. A fejlesztési koltség a
kartya kijatszasakor kerul kifizetésre.

Néhany kartya kikdti, hogy akkor kell kijatszanod
"Miel6tt kijelentenéd az elsé tamadasodat." Ezeket
az el6tt kell kijatszanod, mielétt mozognal egy
MOD-al. Ebbe a mozgasba az is beletartozik, ha
egy elfoglalatlan terletre szeretnél atmenni. Ha egy
parancskartya azt mondja, hogy fordits fel egy ter-
Uletkartyat (Foldi, vizi, vagy Holdi), a kartyat a meg-
feleld terlletkartya pakli tetejérél hizd. Emlékezz:
Attél, hogy egy pakli elfogyott, a dobott lapokat
nem keverjik Ujra.

Fontos: Szamos kartyan az all "tdmadd egységek"
vagy "tamadasok". Sok Nuklearis parancskartya seb-
zést okoz, ezek azonban mégsem szamitanak
tdmadasnak.

cCommAND CARD

Terulet megszallasa

Itt az id8, hogy eldéntsd megtamadod-e az ellenfél
teruletét. A tamadas célja, hogy elfoglalj egy ter-
Uletet, az ellenfél egységeinek kiirtasa altal. A har-
cot kockadobas(ok) donti(k) el. Minden alkalommal
ha egy terlletet megtdmadsz egy masik teruletrdl,
az egy Uj, kulén megszallasnak szamit, Akkor is ha
ugyan arrol, ugyan azt a teruletet tamadod meg.

A Harc szabalyai:

Csak olyan teruletet tdmadhatsz meg, ami szom-
szédos (érintkezik) a tiéddel. Példaul: Exiled States
of America megtamadhatja Nunavut-ot, Canada-t,
Republique du Quebec-t és Iceland GRC-t. Saha-
ran Empire megtamadhatja Egypt-ot, Andorra-t és
Amazon Desert-et. A tabla nyugati és keleti szélén,
Northwestern Oil Emirate szomszédosnak szamit,
igy megtamadhatja, Pevek-et.

» Leglabb két egységnek kell azon a terlleten
tartézkodnia, ahonnan tamadni szeretnél. A
MOD-ok és hadvezérek szamitanak
egységeknek.

» Tamadhatsz folyamatosan egy terlletet, amég el
nem pusztitod az ellenfél 6sszes egységét, vagy,
véltogathatod a tdmadas célpontjat, ahanyszor
csak szeretnéd.

» Egy kérben annyi tertletet tAmadhatsz amennyit
szeretnél.

Tamadas Elészoér is jelentsd be, hogy hova
tamadsz, és hogy honnan, majd dobj a kockaval az
ellenfél ellen, aki birtokolja az adott tertiletet. Hasznalj
6 oldalu kockakat, hacsak nem hadvezérek, vagy
Urallomasok is részt vesznek a csatdban. Az ezekkel
val6 tamadasrdl a 7. oldalon olvashatsz bévebben.

* Dobas el6tt el6szor neked, mint tamadoénak,

majd az ellenfelednek, mint védének, meg kell
allapitanotok mennyi kockaval fogtok dobni,
majd egyszerre kell a dobast végeznetek.
Tamadoként 1, 2 vagy 3 kockaval dobsz: Leglabb
eggyel tdbb egységnek kell a terlleteden lennie,
mint ahany kockaval dobsz. Tipp: Minél tébb
kockaval dobsz, annal nagyob eséllyel nyersz.
Akarhogy is, minél tébb kockaval dobsz, annal
tobb egységet veszithetsz el, vagy kell
atmozgatnod az uj tertletre.
A védd egy vagy két kockaval dob. Ahhoz, hogy
két kockaval dobhasson legalabb 2 egységgel
kell az ostromlott tertileten tartézkodnia. Tipp:
Minél tdbb kockaval dobsz, annal tébb esélyed
van nyerni, de tdbb egységet is veszithetsz.

A harc kimenetele. Hasonlitsatok dssze a leg-
nagyobb dobott értékeiteket! Ha a tiéd (a tdmadoé)
magasabb,a védd veszit egy egységet az ostromlott
teruletrdl. Ha a véd6 dobott nagyobbat, te veszitesz
egységet, arrdl a tertletrél ahonnan tamadtal, s az
igy elvesztett egységeket vissza kell tenned a
Tartalékodba.
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Ha mindkét jatékos tébb, mint egy kockaval dobott, a
masodik legmagasabb értékre nézve IS dolgozzatok
ki az eredményeket.

Megjegyzés: Dontetlen esetén a védo nyer. Egyik fél
sem veszithet tébb, mint 2 egységet egy dobéassal.

Example 1

Attacker’s Dice

Defender’s Die Attacker’s Dice Defender’s Dice

W uﬂ.m.,@

Result: Defender Loses One Unit Result: Attacker Loses Two Units

Attacker’s Dice Defender’s Dice

Attacker’s Die Defender’s Dice

‘ . ; \
Highest Pair
ﬂ Highest Pair B S m o -

’wxl highest Pallg @

Result: Defender Loses One Unit . i
Atk Loss oo Uit Result: Defender Loses One Unit

Terilet megszerzése. Amint legy6zted az utolsé
egységet a terlleten, elfoglaltad azt, és meg kell
szdllnod. Ehhez, mozgass a tertiletre legalabb annyi
egységet amennyi kockaval az utolsé csatdban dob-
tal. Emlékezz: A legtdbb esetben elényds minél tébb
egységet a frontra tolni. Azok, akik hatul maradnak nem
tudnak segitani a tdmadasban. Ugyanakkor vigyazz:
mindig kell legalabb egy egységet hagynod azon a
terlleten is, ahonnan tamadtal.

Tamadas hadvezérekkel. Ha tamadnak, néhany
hadvezér képes 8 oldalu kockakat hasznalni 6 oldalu
helyett. Eléfordulhat, hogy harom 8 oldalt kockaval
is dobhatsz tdmadaskor.

HADVEZER MIKOR HASZNAL 8 OLDALU KOCKAT
Diplomata Soha

Foldi Amikor Foldi tertletre/rél tamad

Tengeri Amikor vizi teriiletre/rél tamad

Ur Amikor Holdi teruletre/rél tamad

Nuklearis Mindig

Védekezéshez minden hadvezér 8 oldall kockaval dob

Ha sikeresen megszalltal egy

teriletet, és egy vagy tébb 8 < I
oldalti kockaval dobtal, akkor @
azokkal a hadvezér(ekk)el is

mozogj az elfoglalt terlletre,

akik miatt dobhattal a 8 oldalt kockakval.

Példaul New Avalon-t tamadod Andorra-bdl, és két 8
oldali kockaval dobsz (egy a Nuklearis, egy a Foldi
hadvezér miatt) plusz egy 6 oldaldval. Kiirtottad a
véd6 egységeket. Most leglabb harom egységedet
New Avalon-ba kell mozgatnod, beleértve a Nuklearis,
és Foldi hadvezért is. A harmadik egység lehet egy
MOD is akar, vagy barmely mas Hadvezér, aki An-
dorra-ban tartozkodik.

FONTOS: Ha védekezésnél, vagy tamadasnal 8 oldalu
kockat hasznalsz, és veszteségeid keletkeznek, nem
fontos el6szor Hadvezéreket levenned, levehetsz
helyettiik MOD-okat is.

Urallomasok: Egy Uralloméassal ellatott teriileten
minden egység 8 oldali kockaval védekezik. Eppen
ezért az ilyen terlleteket kivételesen nehéz meg-
szerezni, és érdemes megtartani. Ezen kivdl Ural-
lomasokkal képes vagy invaziot inditani a Holdra
(b&vebben las a 8. oldalon). Urallomassal uralhatsz
teruletet ugy is, ha mas egységed nem tartézkodik
rajta. Akarhogy is, ha védezekés kdzben az dsszes
egységed elpusztul, s az ellenfél csak az Urallomast
hagyja meg, elveszited a terlletet is, és az allomast is.
llyenkor a tAmado lecseréli az Grallomast a sajat szinl
modelljére. Ha a tamaddnak mar mind a 4 Grallomasa
jatékban van, és a csere ezéltal nem kivitelezhet6, a
védo Urallomasat le kell venni, lerombolédott.

3 Terilet bonusz. Ha elfoglalsz harom terlletet a
kérédben, azonnal kapsz egy energiat és egy
parancskartyat, barmelyik kategoriabdl. (csak abbol a
paklibdl huzhatsz kartyat, amihez van megfelel had-
vezéred.) Olyan terlleteket kell elfoglalnod amelyiken
legalabb egy ellenséges egység tartozkodik.

MEGJEGYZES: Ez a bonusz kérénként csak egyszer
gyUljthet6é be. Hiaba foglalsz el 10 teriiletet, akkor is
csak 1 energia és 1 parancskartya uti markod.
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Ures teriiletek: A jaték elején minden vizi és Holdi
terulet elfoglalatian. A jaték folyaman azonban mas
tertletek is Uressé valhatnak, kdszénhetéen a parancs-
kartyaknak. Fontos azonban, hogy tamadas miatt
sohasem valhat Uressé egy terllet. Az Ures terlletek
kockadobas nélkul elfoglalhatoak, habar egy Ures
tertletre vald atmozgas nem szamit megszallasnak.
Természetesen hagynod kell egy egységet azon a
tertleten is, ahonnan a mozgast inditottad.

Vizi teriletek: A vizi terlletek megszerzése a
Foldiekéhez hasonld néhany kivétellel: Kell legyen
egy Tengeri hadvezéred, hogy vizbél, vagy vizbe
tamadhass. Ha nincs Tengeri hadvezéred, nem
tdmadhatsz meg vizi terlleteket foldrél, sét, a tobbi vizi
egységed sem léphet ki a szarazféldre, de még csak
mas vizi terlletekre sem tdmadhatnak at. Akarhogy
is, a vizi egységeid normal médon védekeznek,
akkor is ha nem rendelkezel vizi hadvezérrel.

Tartsd észben, hogy a Tengeri hadvezérnek nem
szikséges ugyan azon a terlleten lennie, mint a
tamado csapatodnak, s6t még vizben sem fontos len-
nie! Elég ha jatékban van. Ha a Tengeri hadvezéred
meghal a kordéd kdézben, akkor a vizi egységeid
nem tamadhatnak a kor hatrlevé részében. Ezeket
az egységeket ilyenkor mar csak arra hasznalhat-
od, hogy megerdsitsd a védelmed.

Holdi teriletek A holdi teriletek megszerzése
hasonl6 a Foldiekéhez, néhany kivétellel: Kell legy-
en egy Urbéli hadvezéred, hogy Holdi teriiletekre,
vagy teriiletekrél tAmadhass. Ha nincs Urbéli had-
vezéred sem a foldrél, sem a Holdrél nem intézhet-
sz tAmadéasokat Holdi teruletek ellen. A Holdon [évd
egységeid a normal médon védekeznek Urbéli had-
vezeér nélkil is.

Fontos, hogy az Urbéli hadvezérnek nem kell ugy-
anazon a terlleten lennie, mint ahonnan a tamadas
indul, s6t még a Holdon sem szlkséges tartézkod-
nia, elég ha jatékban van. Ha az Urbéli hadvezéred
meghal a kordd koézben, akkor az egységeid nem
intézhetnek tamadasokat Holdi terlletek ellen a kor
hatralévé részében, akarhol is allomasoznak. Az
egysegeidet mar csak arra hasznalhatod majd,
hogy megerésitsd a védelmed.

Egyediil Urallomasokon keresztiil juttathatsz
egységeket a FoOldrél a Holdra. Csapataid egy
Urallomasrél, a harom kozl barmelyik Urkikétébe
érkezhetnek (Sea of Crisis, Bay of Dew, és Tycho),
igy a Hold koénnyen elfoglalhatd, de igen nehezen
megtarthaté. Példaul ha van egy Urallomasod Mex-
ico-ban és a Holdra szeretnél utazni, nincs mas dol-
god, mint Mexico-ba terelni az egységeidet, ahonnan
tamadhatod akar Sea of Crisis-t, Bay of Dew-t,
vagy Tycho-t. A kévetkez6 jatékos szintén tamadhatja
a Holdat az Angkhor Wat-i Urallomasabdl, és & is
valaszthat mindharom Grkik6té kézul.

(FONTOS: Nem tamadhatsz meg a Féldi, Urallomas-
sal rendelkez§ tertletet a Hold egy Urkikétéjébél. Ez az
utazas egy iranyu!)

A Fold megszallasa Ha a Holdon vagy, és a
Foldet szeretnéd megtamadni, az egyetlen lehet-
6séged az "Invade Earth" Ur Parancskartya. Ezzel a
kartyaval lehetéséged van a Hold barmely pontjardl
megtamadni egy random Foldi teriiletet. Forditsd fel
a legfels6 Foldi terlletkartyat, ez a terilet lesz a
tamadas célpontja. Ha valami balszerencse folytan
csak a Holdon maradnak egységeid, ez a kartya az
egyetlen esélyed a szabadulasra.

Akcio lefajasa Néha, miutan bejelentesz egy meg-
szallast az ellenfeled kartyakkal annyira megneheziti,
vagy ellehetetleniti a dolgod, hogy inkabb lefljod az
akciot. Ha bejelentettél egy megszallast legalabb
egyet tdmadnod kell, miel6tt visszavonulsz!

Jatékos megsemmisitése Ha a korodben vég-
zel egy ellenfél utols6 egységével is, akkor a jatékos
megsemmisult. Eldobja az 6sszes parancskartyajat,
szamara véget ér a jaték.
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Pozicié megerdsitése

Akarmit teszel is a koérddben, kér végén érdemes
megerdsitened a pozicididat. Hogy ezt megtehesd
nem kell csatdt nyerned, de harcba bocséatkoznod
sem. Néhanyan ezt a mlveletet ingyen mozgasnak is
nevezik, vagy atcsoportositasnak. Ennél a miveletnél
egy, és csakis egy terilletrdl atrakhatsz egységeket
egy masik teriiletre. A két terilletnek (amir6l és
ahova mennek az egységek) nem sziikséges szom-
szédosnak lennie, de mindenképpen kell legyen
koztlk egy biztonsagos utvonal. Ez azt jelenti, hogy
végig olyan terileten kell haladnod amit te uralsz.
Ha az ellenfél terliletén, vagy egy ures teruleten kel-
lene athaladnod, akkor nem erGsitheted meg az a-
dott terlletedet. A mozgas utan a kiinduld tertleten
is kell maradjon legaldbb egy egység.

Amikor er@sitést kildesz a Holdrél a Foéldre (vagy
foritva), az egységeidnek Urkikétébe/bdl kell érkez-
nilk egy sajat Urallomasbdl/ba. Ez nem szakitja
meg a biztonsagos utat.

Vizi teriiletekre/rél akkor is kildhetsz erdsitést, ha
nincs a jatékban Tengeri hadvezéred.

Miutan befejezted az atcsoportositast kijatszhatsz
olyan parancskartyakat, amire az van irva: "Play at
the end of your turn."

EV VEGE

Ha minden jatékos végzett a kdrével, az év is véget ér.
Mozgasd az Evjelz6t a kdvetkezd évre, és kezdjérek
Ujra a jatékot az “Ev Kezdete” résztél. (4. oldal)

GYOZELEM

Az 6todik kor végén szamoljatok ki a végsé pontokat.
Minden jatékos kdrsorrendben tegye a kévetkezdket:

* Szamolj 6ssze minden uralmad alatt allé ter-
Uletet, és mozgasd a jelz6t a megfeleld helyre a
Pontozasi tablazaton. Egy pontot kapsz minden
terlletért (Foldi, vizi és Holdi) amit uralsz.

» Add dssze a kontinens és koldnia bdnuszaidat
és add az 6sszeget a pontjaidhoz a Pontozasi
tablazaton.

» Jatssz ki kartyakat amik bénusz pontokat jelen-
thetnek szamodra, majd modositsd a pont jelzét.
Figyelem: Tovabbra is szikséged van a meg-
felel6 hadvezérre, ahhoz hogy parancskartyakat
jatszhass kil

Amit végll kapsz, az a végsd pontod. Miutdn mindenki
Odsszeszamolta a pontjait, a legmagasabb szamot bir-
toklo jatékos nyer, és 6 lesz az uj vilag-vezetd.

DONTETLEN

* Ha a Pontozasi tablazaton dontetlen jon ki, a
tobb energiat birtoklo jatékos nyer.

* Ha tovabbra is dontetlen az é&llas az nyer, a-
kinek tdbb egysége van palyan.

* Ha még mindig déntetlen az éllas, a jaték don-
tetlen, és a jatékosok megosztottan uraljak a
Foldet.

URES PARANCSKARTYAK

Kilenc Ures parancskartya tartozik a RISK 2210
A.D.™ jatékhoz. Ceruzaval (hogy kdnnyen modosithatd
legyen) toltsd ki ket a sajat parancsaiddal, aztan
tedd be 6ket a megfelel6 parancskartya pakliba, és
keverd meg azt! A kartyak hasznalata opcionalis, és
nem engedélyezett versenyeken. Minden jatékosnak
bele kell egyeznie az Ures kartyak hasznéalataba jaték
elétt.

RISK 2210 A.D. 2 JATEKOS RESZERE
Jatszhatod a RISK 2210 A.D.™-t minddssze két
jatékossal is, az alabbi modositasokkal:

Miutan a pusztitasjelzék felkertltek, valasszatok egy
“semleges” szini sereget! Forditsatok fel 16 Foldi, 6
vizi, és 6 Holdi terllet kartyat. Helyezzetek 3 sem-
leges hadsereget minden felforditott teriletre, majd
keverjétek vissza a lapokat a megfelel6 paklikba. Ezek
a semleges egységek védeni fogjak a terlleteiket,
de nem mozognak, nem jatszanak ki kartyakat, nem
vesznek hadvezéreket, és nem csinalnak mas spe-
cialis dolgot sem.

A két jatékos normal modon allitja fel a sergeit, 30-30
1.0-MOD-ot hasznalva, és csakis Foldi terlileteken.

A tébbi szabaly nem valtozik.
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Scatter Bomb Land

Mi van akkor ha olyan teruletet

huzok, amit én birtoklok?
Ha olyan terUletet birtokolsz amit
haztal, ne pusztits el egységeket,
azonban ne is hiizz a lap(ok) helyett

Kérdések a kartyakat illetéen

Reinforcements ? |
Mi van akkor ha kijatszom a Reinforcements =3
Tengeri parancskartyat, de kevesebb mint il ScotierBomby Loy

izi ter( T e masikakat! Ugyan ez a szabaly
3 vizi terdletem van? a Scatter Bomb Water-nél és a
. . s .- Turn over 3 land territory cards. -
Ha haromnal kevesebb vizi terileted van, Des LR o Scatter Bomb Moon-nal is
z z Round up. - .
L akkor azo;(ra tegyél 1-1-et, a maradékot ne
Plas on sour ur befre hasznald fel. Ugyan ez a helyzet a Foldi, és o o ) .
your first invasion is declared. gy y KI Va|asztja kl az e|puszt|tando

Place 3 MODs, ane each on 3 Holdi terlleteknél is. . <
different water territories you egysegeket? En Vagy az e"enfelem?

oceupy.

Az ellenfél, akié a terilet. Ugyan

ez a szabaly a Scatter Bomb Wa-
Energy Crisis te’r-r_1él és a Scatter Bomb Moon-
Kijatszhatom ezt a kartyat a korom elején nal is.
miel6tt hadvezéreket és parancskartyakat
veszek?
Nem. Minden kartya ami azt irja "Play on your
turn before your first invasion" csak kozvet-
lenll a tamadas elétt jatszhatd ki, ami pedig
Collect o shattffriesch a hadvezérek és parancskartyak vasarlasa

apponent.

The Mother
. Ki valasztja ki az elpusztitando
& ‘
utan van. .% ‘ egységeket?
. E A jatékosok akik a terlleteket ur-
- = aljak. Ugyanez a szabaly az Aqua

Stealth MODs B e : Brother-nél és a Nicky Boy-ndlis.

Kijatszhatom a Stealth MODs kartyat mas
jatékosokra?
Kijatszhatod a Stealth MODs kartyat, hogy Pl 1 Dt
segits magadon, vagy masokon. Példaul: A i 5 e, o Pt
piros jatékos megtamadija a z6ldet a Saha-
ran Empire-bdl, Egypt-ben. A kék jatékos
nem akarja, hogy a piros nyerje a csatat,
VB e Gt s Ugyhogy kijatssza a Stealth MODs-t, a zold
jatékosra. A zold jatékos elhelyezhet 3

MOD-ot a Saharan Empire-ben.

Decoys Revealed
Behozhatok ezzel a kartyaval had-
vezéreket akiket még nem vettem
meg, vagy akik jelenleg nincsenek
jatékban?
Nem. Csak olyan hadvezéreket
mozgathatsz, akik a Féld vagy
e of Hold jatéktablan vannak.

Scout Forces

Ha elfelejtem letenni az 5 MOD-omat azon-

nal, lerakhatom 6ket késébb?
Ha elfelejted azonnal lerakni az 5 MOD-odat
azonnal, visszakerllnek a tartalékodba és a
tertletkartyat el kell dobni. Ha elfoglalod a
tertiletet amit huztal, azonnal ra kell tenned az
5 MOD-ot. Ha mar birtoklod a felhtzott ter-

DOraw a land territory card and
secretly place it facedown in front . . P P
1 ou. Place 5 MODs on the Uletet, csak siman helyezd el az egységeket
territory card. When you occupy

this territc diately pl: the H

MODSs. Discard fhe teriory card. rajta.
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A Hagyomanyos RISK jatékszabalyai
BEVEZETES és STRATEGIAI TIPPEK
Az eredeti jatékban a vilaguralomért harcoltok. A
gy6zelemhez elsépré tdmadasokat kell inditanotok,
és meg kell szerveznetek a védelmeteket, minden
fronton. De vigyazz! A veszélyek legalabb olyan
nagyok, mint a dicsfény, ami a gy6zelemért jar. Mikor
a vilag mar a kezedben van, az ellenfél még akkor is
keresztilhuzhatja terveidet.

STRATEGIA: Jaték kdzben tartsd észben az

alabbi dolgokat:

1. Hodits meg teljes kontinenseket: tdbb egységet
kaphatsz igy.

2. Figyeld az ellenfeleket: ha veled szomszédos
tertleten, vagy kontinensen épitenek sereget
lehet, hogy meg akar tdmadni. Vigyazz!

3. Erésitsd meg a hatarokat, hogy ha megtamad-
nak jobban védekezhess.

TARTOZEKOK
1 jatéktabla, 5 hat oldalu kocka: 2 fehér és 3 fekete,
44 RISK Foldi teruletkartya, 5 készlet hadsereg,
mas-mas szinben.

A JATEKTABLA. A jatéktablan hat kontinens van,
42 terlletre osztva. Minden kontinens 4-12 teriletet
tartalmaz.

SEREGEK. 5 készlet hadsereg van, mindegyik 3
féle egységet tartalmaz:1.0-MOD (1 sereget ér),
3.0-MOD (3 sereget ér), és 5.0-MOD (5 sereget ér).
A jatékot 1.0-MOD-ok lerakasaval kezdjik; késébb
viszont, cserélhetsz 3 1.0-MOD-ot egy 3.0-MOD-ért
vagy 2 1.0-MOD-ot és egy 3.0-MOD egy 5.0-MOD-
ért.

44 RISK kartya: 42 kartyan egy-egy foldterilet és
egy 1.0-MOD, 3.0-MOD, vagy egy 5.0-MOD van. Van
2 "Joker" amin mind harom egység megtalalhaté, de
tertlet nem tartozik hozza.

A JATEK CELJA

Az egész vilagot neked kell uralnod, vagy masképp
mondva, minden jatékost meg kell semmisits. A vizi
terlileteket hagyjatok figyelmen kivil ebben a jaték-
ban.

ELOKESZULETEK

Ellentétben sok jatékkal, a RISK viszonylag hosszas
el6késziletet kdvetel. A kezdeti sereg elhelyezés
megadja a sorrendet, amiben késébb megvivjatok
harcaitokat egymassal.

Miel6tt nekikezdesz: tedd félre a Hold jatéktablat,
minden Hadvezért, Parancskartyat, Holdi terulet
kartyat, Vizi teruletkartyat, Pusztitasjelzbket, Kor-
sorrend jelz6ket, Evjel'dléket, a 8 oldalu kockakat,
és energiajelzéket. Ezeket csak a RISK 2210 A.D.™
jatékban hasznaljuk.

AKEZDETI SEREG ELHELYEZES ezekbdl

a lépésekbdl all:

1. Véalasszatok szint, és a jatékosok szama alapjan
hatérozzatok meg a kezdd seregek nagysagat.

* 2 Jatékos: informaciok a 14. oldalon.

« 3 Jatékos: minden jatékos kap 35 1.0-MOD-ot.
* 4 Jatékos: minden jatékos kap 30 1.0-MOD-ot.
« 5 Jatékos: minden jatékos kap 25 1.0-MOD-ot.

2. Dobjatok egy kockaval. Aki a legnagyobbat dobta
elhelyezhet egy 1.0-MOD-ot valamelyik Foldi teri-
leten, ezzel megszerezve azt.

3. Az el6z§ jatékostdl a sorban balra Ul6 is lerak egy
1.0-MOD-ot egy elfoglalatlan teriletre, majd a
tobbiek is. Ezt addig folytassatok, amég minden
teruletre kerdl figura.

4. Miutan felosztottatok a 42 terlletet, Minden jatékos
letehet még egy 1.0-MOD-ot mikor ra kerl a sor.
Folytassatok ezt addig amég el nem fogy a kezdé
seregetek. Nincs megszabva mennyi egység ke-
rulhet egy teruletre.
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TOVABBI ELOKESZULETEK

5. Helyezz egy barmilyen szinl Grallomast a 4-esre
a Pontozasi tablazaton. Ez mutatja az értékét a
kovetkezd kartya becserélésnek.

6. Keverd meg a 44 db Foldi terlletkartyat, és helyezd
el a paklit képpel lefelé a jatéktabla szélén. Ez lesz
a huzé pakli.

7. Aki az elsd figurat tette le a jatéktablara az kezdi
az elsd kort is. A tobbiek balrdl sorban utédna
kévetkeznek.

JATEK: A kérddben foglalj el teriiletek az el-
lenfeleidtdl, megolve az egységeiket. Légy 6vatos: a
harcok megnyerése elbrelaté tervezésen, gyors
dontéseken, és bator hadmozdulatokon alapszik.
Bolcsen kell letenned a seregeidet, idében kell
tamadnod, és minden oldalrél védekezned kell.

Minden kor harom részre oszthaté fel:

. Uj MOD-ok beszerzése és lerakasa;

» Tamadas, és ha valasztottal célt, kockadobas;
« Atcsoportositas.

Uj MOD-ok beszerzése és lerakasa
Minden korod elején, terlleteid szamatol fliggéen
Ujabb MOD-okat kaphatsz. Ami befolyasol:

* minél tobb tertleted van;

« az uralt kontinens értéke;

* A becserélt RISK kartyak értéke;

* Specialis terllet kép a becserélt kartyan.

Terlletek A kordd elején (beleértve az elsét is),
szamold 06ssze mennyi terlletet birtokolsz, aztan
oszd el a szamot harommal (a maradkékokat hagyd
figyelmen kivil). Ennyi MOD-ot kpasz. Helyezd el
6ket olyan terlleten, amit mar birtokolsz.

Példa:

11 terillet = 3 MOD
14 terilet = 4 MOD
17 terilet = 5 MOD

Mindig kapsz leglabb 3 MOD-ot, akkor is ha kevesebb
tertleted van, mint kilenc

Kontinensek: Raadasul minden kordd elején, az
uralt kontinensek fliggvényében is kapsz Uj
egységeket. (Ahhoz hogy egy kontinenst uralj, a
korod elején minden teriletét birtokolnod kell.) Hogy
megtudd mennyi MOD-ot kapsz a kontinensekért
nézd meg a tablazatot ia jatéktabla bal alsé részén.

RISK kartyak
Kartyak szerzése minden kor végén amiben leg-
alabb egy terlletet elfoglaltal, kapsz egy (és csakis
egy) RISK kartyat. A célod ezekkel, hogy az alabbi
kombinaciok egyikét ki tudd rakni:

* 3 kartya ugyan azzal a képpel

(1.0-MOD, 3.0-MOD, vagy 5.0-MOD)

* 1 mind a 3 képbdl

» Barmely 2 kép, plusz egy "Joker" kartya
Ha meg van az egyik kombinacio, vagy bevaltod dket a
kovetkez6 kor elején, vagy megtartod Sket késébbre.
Akarhogy is, ha 5 vagy 6 kartyad van a kor elején,
akkor mindenképpen be kell cserélned egy szettet, a
masikat pedig csak akkor ha szeretnéd.

Kartyak becserélése Becserélheted a megszer-
zett kartyaidat plusz MOD-okra. Hogy mennyi egysé-
get kapsz egy szettért, az donti el, hogy a tébbiek
elétted mennyiszer cseréltek eddig. A jaték kezde-
tén egy szettért 4 1.0-MOD-ot kapsz. Valahanyszor
egy jatékos kartyakat cserél be, ez a szam néni fog.
* Az els6 becserélt szett — 4 MOD

* A masodik becserélt szett — 6 MOD

* A harmadik becserélt szett — 8 MOD

* A negyedik becserélt szett — 10 MOD

Az 6todik becserélt szett — 12 MOD

* A hatodik becserélt szett — 15 MOD

A hatodik utan, minden becserélt szett 5 MOD-dal
tobbet ér. Példa: Ha a hetedik kartya cseréld vagy
20 MOD-ot kapsz, ha a nyolcadik vagy 25-6t, és igy
tovabb."Elsd" és "masodik" szett stb, barki altal bec-
serélt szettek lehetnek. Ezért aztan ha haramdikként
cserélsz be lapokat 8 MOD-ot kapsz, akkor is, ha
neked ez volt az els6 cseréd.

Valahanyszor egy kartyaszett becserélédik, helyezd
az Urallomast a megfelels sarga négyzettel jeldlt
helyre a Pontozasi tablazaton. Ezek a megjeldlt rub-
rikak mutatjak a kdvetkezd szett értékét. A becserélt
kartyakat tegyétek képpel lefelé a huzopakli aljara.

Elfoglalt teriletek Ha a harom becserélt kartya
valamelyike olyan teriletet jeldl, amit te birtokolsz, 2
extra MOD-ot kapsz a cseréért. Ezt a két egységet
oda kell letenned, amelyik tertlet miatt kaptad 6ket.
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Megjegyzés: Kartyak becserélésekor egy kérben
maximum 2 extra MOD-ot kaphatsz azért, ha olyan
terlletet cserélsz be, amit te uralsz. Ha tébb ilyen
teriletet jelz6 kartyad is van, te valaszthatod ki melyik
terlletért kapd meg a 2 extra egységet.

Tippek: Mindegy mennyi MOD-ot kapsz kor elején,
oszd be 6ket évatosan, akar tamadni, akar védekezni
készllsz. Bevett szokas a hatarokat megerésiteni, mert
igy az ellenfélnek nehezebb dolga lesz attéréskor.

TAMADAS

Miutan kordd elején elhelyezted a seregeidet, dont-
hetsz Ugy, hogy tamadni fogsz. A tamadas célja,
hogy elfoglalj egy terlletet, azaltal, hogy elpusztitasz
minden rajta Iévé ellenséges MOD-ot. A harcot
kockadobassal vivjatok. Tanulmanyozd az asztalt!
Biztos tdmadni akarsz?

Ha ugy déntesz nem tamadsz add at a koért a téled
balra U6 jatékosnak. Mielétt 6 jon, a te kérédben még
végezhetsz egy atcsoportositast (lasd 14. oldal).

Ha ugy dontesz tdmadsz, kdvesd az alabbi sza-
balyokat:

» Csak olyan teruletet tdmadhatsz meg ami
szomszédos (érintkezik) az egyik sajat teri-
leteddel, vagy 6ssze van kotve vele szag-
gatott vonallal.

Pédak: Exiled States of America megtamadhatja
Nunavut-ot, Canada-t, Republique du Quebec-t és Ice-
land GRC-t. Saharan Empire megtamadhatja Egyp-
tet, Andorra-t és Amazon Desert-t. A nyugati és keleti
tablaszéleken Northwestern Oil Emirate szamszé-
dosnak szamit, Pevet-tel, igy tamadhatjak egymast.

* Mindig legalabb 2 MOD-nak kell a terileten
lennie, ahonnan tamadni akarsz.

» Tamadhatsz folyamatosan egy teriletet amig
el nem pusztitasz minden MOD-ot réla, vagy
valtogathatod a tdmadasaidat egyik tertletrél a
masikra, kéronként annyi terlletet annyiszor
tdmadva meg, ahanyszor szeretnél.

Tamadas: El6szor is jelentsd be, melyik teru-
letet tamadod melyikrél. Aztan dobj egy kockaval a
célteriletet uralé jatékos ellen!

» Dobas elétt te is, és ellenfeled is szamoljatok

0ssze, hany kockat kell hasznalnotok!

» Tamadoként 1,2 vagy 3 kockaval dobhatsz:

Eggyel tobb MOD-nak kell a terlleteden lennie,
mint ahany kockaval dobni akarsz. Tipp: Minél
tébb kockaval dobsz, annal nagyobb esélyed
van nyerni, viszont tdbb egységet is veszithetsz,
vagy tobbet kell atmozgatnod az elfoglalt teriile-
tre.
Védokent 1 vagy 2 kockaval dobhatsz. Hogy két
kockaval dobj, legalabb 2 MOD-nak kell
az ostromlott terlleten lennie. Tipp: Minél
tébb kockaval dobsz, annal tébb esélyed van
nyerni, de tdbb egységet is veszithetsz, ha nem
nyered meg a csatat.

A harc kimenetele. Hasonlitsatok 6ssze a leg-
magasabb dobasaitokat! Ha a tAmaddé magasabb, a
védd veszit egy MOD-ot az ostromlott teriiletrél. Ha a
védd dobott nagyobbat tamadé veszit egy MOD-ot a
teruletrd8l ahonnan tamadott. A veszteségeket a sajat
Tartalékaitokba tegyétek. Ha mindkét fél tobb, mint egy
kockéaval dob, akkor a masodik legnagyobb értéket is
hasonlitsatok 6ssze. (Példa a 7. oldalon, az 1-4 raj-
zokon)

Megjegyzés:

» Dontetlen esetén a védd nyer.

+ Egy dobas eredményeként egyik oldal sem
veszithet 2 MOD-ndl tébbet.

Teruletek elfoglaldaa . Amint egy terlleten
leverted az ellenfeled 6sszes MODj-jat, elfoglaltad
azt, és azonnal meg kell szallnod.

Ehhez mozgass at legalabb annyi MOD-ot a teriletrél
amennyi kockaval utoljara dobtal a harcban. Emlékezz:
A legtdbb esetben elényds ha annyi egységet viszel a
frontra amennyit csak tudsz. A hatrébb lévé MOD-ok
nem tudnak segiteni a harcban. Mindig kell legalabb
egy MOD-ot azon a terlileten is hagynod, amelyikrél
tamadtal!

TAMADAS BEFEJEZESE. Barmikor befejezheted
tamadasaidat. Ha elfoglaltal legalabb egy teriletet,
el6szor is huzd fel a legfelsé RISK Foldi teru-
letkartyat. (Nem szamit mennyi terlletet foglaltal el,
mindenképp csak egy kartyat huzhatsz!) Az utolsé
Iépés az atcsoportositas (lasd lejjebb). Végil add at
a kockékat a téled balra Gl6nek.
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Ellenfél kiirtasa. Ha a kérodben elpusztitasz egy
ellenfelet azaltal, hogy megdldd az utolsé jatéktablan
Iévé MOD-jat is, megkapod az 6sszes RISK kartyatjat.
* Ha a kifosztasuk miatt 6 vagy tobb kartyahoz
jutsz, azonnal be kell cserélned annyit, hogy 4
vagy kevesebb lapod legyen, de amint ezt eléred
nem cserélhetsz tébbet igy soron kivil.
* Ha a kifosztasuk kovetkeztében nem lesz leg-
alabb hat lapod, akkor a becserélésekkel varnod
kell a kdvetkez6 kor elejéig.

Megjegyzés: Ha teruletkartyat huzol a kéréd végén
(csatak megnyeréséért), és igy 6 lap lesz a kezed-
ben, varnod kell a kdvetkezd kérdd elejéig, hogy
becserélhesd 6ket.

POZiClO MEGEROSITESE

Hogy megerdsitsd a pozicidd, mozgass annyi MOD-
ot egy terlletrdl (csakis egyrél) egy masik (csak egy)
szomszédos tertletre, amennyit szeretnél. Mik6zben
az atcsoportositast végzed, figyelj arra, hogy hagyj
azon a teruleten is legalabb egy MOD-ot, ahonnan
az egysegeket vitted!

GYOZELEM
Az a gydztes, aki elpusztitjia az 6sszes tobbi jatékost,
azaz elfoglalja, mind a 42 teriiletet a Foldon.

Hagyomanyos RISK szabalyok
2 Jatékos részére

El6szor olvasd el a hagyomanyos RISK szabalyait!

Jatszd ezt a jatékot ugyan ugy, mint a hagyomanyos
RISK-et egy lényeges kivétellel:

A te és ellenfeled egységein kivll vannak "semleges”
MOD-ok a palyan, akik sem ellenetek, sem veletek
nem harcolnak. Ez az opci6 egy kis stratégiazasi le-
het6séget ad arra, hogy hasonlé élmény legyen jat-
szani ahhoz, mintha tébben részt vennétek a jaték-
ban.

A JATEK CELJA
Ugyan az, mint a hagyomanyos RISK-ben.

TARTOZEKOK
Ugyan az, mint a hagyomanyos RISK-ben.

ELOKESZULETEK
KEZDO MOD-OKELHELYEZESE

« Valasszatok ellenfeleddel egy-egy készlet MOD-
ot, majd valasszatok ki a “semlegeseket” is.
Vegyetek ki 40-40 MOD-ot minden készletbél,
majd a kdvetkez6k alapjan jarjatok el:

» Vegyétek ki a 2 Joker kartyat a Foldi tertletkartyak
kozul.

* Keverjétek meg a FOoldi tertletkartyakat, majd
helyezzétek el 6ket képpel lefelé 3 egyforma
csoportban. Te, és ellenfeled is valasszatok egyegy
paklit, a harmadik lesz a “semleges” félé.

» Rakj egy MOD-ot minden, a paklidban jelen lévé
tertletkartyanak megfelelé helyre. Ellenfeled is
jarjon el ugyanigy, majd a semleges félnek is
tegyétek fel az egységeit.

* Miutan minden terilet el lett foglalva, Te és el-
lenfeled helyezzétek el a maradék MOD-jaitokat
az alabbiak szerint: Ossz el 2 MOD-ot barmelyik
1 vagy 2 teruleten amit uralsz. Ez utan tegyetek
le egy “semleges” MOD-ot barmelyik semleges
teriletre, de ugy, hogy oda kertljén tébb, ahol
valamelyik jatékosnak is tobb egysége van.

TOVABBI ELOKESZULETEK:

Miutan minden sereg feldllt, tegyétek vissza a Joker
lapokat a teruletkartyak kdze, keverjétek meg a paklit
(mind a 44 lapot), és kezdjetek el jatszani.

TAMADAS

A sajat koérdédben megtamadhatod barmelyik,
sajatoddal szomszédos terieltet. Ha “semleges” ter-
Uletet tamadsz akkor az ellenfeled dobjon a védé fél
szamara. A “semleges” MOD-ok nem tamadnak, és
erbsitéseket sem kapnak a jatékban.

EROSITESEK
Ha elfogy a Tartalékod, de tudnal erésitéseket hivni,
akkor haszndlj egy addig jatékba nem hozott szint!

GYOZELEM

A gy6zelemhez pusztitsd el az ellenfeled, és foglald
el a teruleteit. Nem szlkséges a “semleges” felet is
elpusztitanod. Akkor is nyersz, ha elfoglaltad az
ellenfeled Osszes terliletét, de a “semleges” eréknek
még vannak teruletei.
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