Risk Star Wars
Lancement du jeu

- Choix du secteur de départ : lancer 1D6


1 : Mondes du Noyau (7 planètes)


2 : Colonies (5 planètes)


3 : Région d’Expansion (4 planètes)


4 : Bordure Médiane (9 planètes)


5 : Bordure Extérieure (10 planètes)


6 : Espaces Sauvages (7 planètes)

Prendre la carte capitale qui est votre planète de départ.

- Déterminer le style du jeu, chacun son tour (tirer au dé le plus fort pour connaître celui qui commence la séquence de jeu) ou tout en simultané.

1) Encaissement des crédits selon le nombre de planètes possédées.


Capitale            : 10.000¢     Un bonus est accordé pour un secteur complet.

Minière             :   7.500¢


Agricole            :   5.000¢


Chantier Naval :   2.500¢


Energie            :      500¢

	1 – 11
	3

	12 – 14
	4

	15 – 17
	5

	18 – 20
	6

	21 – 23
	7

	24 – 26
	8

	27 – 29
	9

	30 – 32
	10

	33 – 25
	11

	36 – 38
	12

	39 – 41
	13

	42
	14


2) Renforts
Selon le nombre de planètes possédées (tableau ci contre)
- les troupes sont à positionner sur une ou plusieurs capitale(s).
Chaque joueur peut acheter au maximum 5 troupes par tour, une par planète au choix :

- Agricole :  7.500¢

- Energie :   6.000¢

- Minière  : 11.500¢

Elles sont à positionner sur les planètes respectives.

- les vaisseaux achevés de construire sont à positionner sur un chantier naval.

3) Achats de productions
a) Nourriture
Une planète agricole produit suffisamment pour nourrir 5 troupes. Pour chaque groupe de 5 troupes supplémentaires, le joueur doit payer l’équivalent de la production d’une planète agricole, soit 7.500¢. S’il ne peut pas payer, la ou les troupes se rebellent et sont retirées du jeu.
b) Minerais et Industries
Chaque planète minière entretient 5 vaisseaux. Pour chaque groupe de 5 vaisseaux supplémentaires, le joueur doit payer l’équivalent de la production d’une planète minière, soit 11.500¢. S’il ne peut pas payer, le ou les vaisseaux se rebellent et sont retirés du jeu.

Création des vaisseaux :


Achat de vaisseaux

1 chasseur coûte 23.000¢ et apparaît au tour +1

1 corvette   coûte 46.000¢ et apparaît au tour +2

1 destroyer coûte 69.000¢ et apparaît au tour +3


Construction avec des planètes minières et apparaissant aux tour 1, 2 ou 3

1 planète permet de créer 1 chasseur
2 planètes permettent de créer 2 chasseurs ou 1 corvette
3 planètes permettent de créer 3 chasseurs ou 1 corvette et 1 chasseur ou 1 destroyer

Placer les vaisseaux en attente sur le curseur de renfort.

c) Production d’énergies
Chaque planète énergie permet le carburant pour au plus 2 vaisseaux. Pour chaque vaisseau supplémentaire, le joueur doit payer l’équivalent de la moitié de la production d’une planète minière, soit 3.000¢.

4) Mouvements
Chaque troupe et vaisseau peuvent bouger d’une case. Si la case est vide, la planète se rallie au joueur qui prend possession de sa carte. Il doit toujours rester au moins une troupe sur la planète de départ.
Si la case est occupée, il y a combat.

Tous les mouvements de troupes doivent être faits avant les combats.

5) Combats
L’attaquant lance un dé par troupe, 3 au maximum. Le défenseur lance un dé de moins que l’attaquant. Comparer le résultat dé par dé, du plus fort au moins fort. Le vaincu enlève une troupe par dé inférieur.

Les vaisseaux apportent un bonus :


Chasseur : un dé ne peut pas faire 1, relancer le dé


Corvette   : bonus +1 sur dé le dé le plus fort

Destroyer : utiliser 1D8

Le défenseur peut choisir de rompre le combat à tout moment et de se replier sur une planète voisine.
Le joueur peut lancer une déferlante par tour, une attaque supplémentaire lancée depuis une planète venant d’être conquise.

Il doit toujours rester au moins une troupe sur la planète de départ.

Tirer une carte renfort si au moins une planète a été conquise, à positionner au choix aussitôt.
Avec 3 cartes chasseurs on a 3 troupes 

         3 cartes corvettes on a 5 troupes
         3 cartes destroyers on a 7 troupes

         1 carte chasseur + 1 carte corvette + 1 carte destroyer on a 9 troupes

6) Fortifier les troupes et les vaisseaux
On peut transférer entre planètes possédées des troupes au prix de 2.000¢ l’unité par case de déplacement et des vaisseaux au prix de 5.000¢ l’unité par case de déplacement.
