


WPROWADZENIE

RYZYKO jest jedng z najbardziej znanych gier
strategicznych, przeznaczong dla 2-6 osob. Celem kazdego
z uczestnikow jest realizacja pewnego tajnego zadania.
Gra toczy si¢ na planszy - mapie swiata podzielonej na
szes¢ kontynentow i 42 terytoria. Wiele z tych terytoriow
ma znaczenie strategiczne. Nalezy starannie planowac ich
obrong, aby pewne zwycigstwo nie przerodzifo sig w
kleske. Niespodziewana utrata terytorium lub kontynentu

moze miec oplakane skutki.

Do zwycigstwa w grze niezbedna jest odwaga w
podejmowaniu decyzji militarnych i zreczne kierowanie
swoimi oddziatami. Jednak nawet najlepszy strateg moze

zostac pokonany, gdy pechowo rzuca kostkamia.

Z zawieraniem sojuszy trzeba byé rowniez
ostroznym, poniewaz wsrod zadan sq i takie, ktore

polegaja na likwidagi oddzialow jednego z przeciwnikow.
Jednym z wariantow gry jest postawienie wszystkim
uczestnikom takiego samego zadania - podboju calego

swiata.

W tej grze kazdy ponosi RYZYKO.



1 Plansza, 14 Kart Zadan,44 Karty Ryzyka,
6 Kompletow pionkéw, 5 Kostek (3 czerwone, 2 niebieskie).

ANSZA

Plansza przedstawia mape swiata podzielonego na szes¢ kontynentow,
z ktorych kazdy dzieli sie na terytoria :

Kontynent Kolor Liczba terytoriow
Afryka brgzowy 6

Azja - zielony 12 |
Australia [ rozowy 4

Europa ' niebieski . 7

Ameryka Pélnocna zolty 9

Ameryka Poludniowa A czerwony 4

IONKI

Jest szes¢ kompletow pionkéw, kazdy innego koloru. Kazdy gracz wybiera
jeden kolor dla swoich wojsk.

Sa trzy rodzaje pionkow - piechota, kawaleria i artyleria. Kazdy rodzaj pionka
oznacza inng liczbe batalionow:

PIECHOTA: KAWALERIA: ARTYLERIA:
1 batalion 5 batalionow 10 batalionow

Rozne rodzaje pionkow zostaty wprowadzone po to, by unikna¢ zbytniego
zattoczenia planszy. Jezeli gracz skoncentruje bardzo duza liczbe batalionéw na
jednym terytorium, pionki oznaczajace piechote powinny zosta¢ zastgpione
odpowiednia liczba jednostek kawalerii lub artylerii.

5 pionkow piechoty = 1 pionek kawalerii

2 pionki kawalerii = 1 pionek artylerii itd.

Oczywiscie gracz moze w kazdej chwili rozmieni¢ wieksze jednostki na
mniejsze.
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ARTY ZADAN

Karty te przedstawiajg cele strategiczne. Chociaz kazde zadanie jest inne,
wszystkie maja zblizony stopien trudnosci.

ARTY RYZYKA

Sa 42 karty Ryzyka, jedna dla kazdego terytorium. Kazda
karta oznaczona jest ponadto symbolem jednostki
bojowej (piechoty, kawalerii lub artylerii). W talii kart sa
rowniez dwa jokery, oznaczone wytgcznie symbolami
trzech réznych jednostek bojowych.

Uzywane sg do prowadzenia bitew. Czerwonych kostek uzywa atakujacy, a
niebieskich broniacy sie gracz. (Patrz: Bitwa, Prowadzenie ataku, Rozdziat 3d)

y - PRZEBIEG GRY

Przebieg gry zalezy od liczby uczestnikow. Sa dwa gtowne zbiory przepisow:
dla 3-6 uczestnikow oraz dla 2 osob. Ponadto w rozdziale 5 opisano dodatkowe
zasady przeznaczone dla zaawansowanych graczy, pasujgce zaréowno do
przepisow dla 2 jak i dla 3-6 osob.

GRA DLA 3-6
UCZESTNIKOW

EL GRY

Cel gracza to: jako pierwszy wykonac¢ zadanie otrzymane na wylosowanej
Karcie Zadania (patrz nizej).

ZYGOTOWANIE

Kazdy gracz wybiera kolor i otrzymuije pionki swojego koloru.



General

Przed rozpoczeciem gry jeden z uczestnikow zostaje mianowany generatem.
Jego zadaniem jest pilnowanie przestrzegania regut dotyczacych Kart Zadan i
Kart Ryzyka oraz rozmieszczania batalionéw wzmocnienia.

Karty Zadan

Karty Zadan nalezy oddzieli¢ od Kart Ryzyka. Cze$¢ zadan polega na zajeciu
pewnej liczby terytoriow lub okreslonych kontynentéw, inne wymagajg
zniszczenia wszystkich batalionéw wskazanego koloru.

Jezeli w grze bierze udziat mniej niz 6 osob, generat usuwa z talii zadan karty
odnoszace sie do nieuzywanych kolorow.

Generat tasuje karty i rozdaje po jednej Karcie Zadania kazdemu z graczy,
zaczynajgc od swego sasiada z lewej. Pozostate karty odktada sie na bok i
zaden z graczy , w tym réwniez generat, nie ma prawa ich podejrze¢. Kazdy z
graczy oglada swoja karte, aby dowiedziec sie, jakie zadanie ma wykonac.
Informaciji tej nie ujawnia przeciwnikom.

OZMIESZCZENIE WOJSK

Przydziat batalionow

Wszyscy gracze przygotowuja odpowiednia liczbe jednostek, zalezng od licz-
by uczestnikéw gry:

Liczba gracz 3 4 5 6
Liczba batalionow 35 30 25 20
Przydziat terytoriow

Generat usuwa jokery z talii kart Ryzyka, tasuje karty i rozdaje wszystkim
graczom poczgwszy od sasiada z lewej. (Jezeli w grze uczestniczy 4 lub 5
osob, dwaj gracze otrzymuja o jedna karte wiecej niz pozostali.)

Karty okreslajg, ktore terytoria gracze zajmuja na poczatku gry. Oznaczenia
rodzajow jednostek (piechota, kawaleria, artyleria) nie majg w tym momencie
znaczenia.

Gracze ustawiaja po JEDNYM batalionie (jednym pionku piechoty) na kazdym
terytorium, ktorego karte posiadaja. Kiedy wszystkie terytoria sa juz obsadzone,
gracze kolejno dostawiaja po jednym batalionie na DOWOLNYM ZE SWOICH
TERYTORIOW. Zaczyna gracz siedzacy po lewej stronie generata. Przy
dostawianiu nie ma zadnych ograniczen. Mozna skoncentrowac swoje sity na
jednym terytorium albo rozdzieli¢, obsadzajac rézne terytoria.

Po zakonczeniu dostawiania gracze zwracaja karty Ryzyka generatowi, ktory
uzupetnia talie o 2 jokery, tasuje ja i ktadzie obrazkami do dotu obok planszy.
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CH GRACZA

Rozpoczyna gracz siedzacy po lewej stronie generata. Nastepni gracze
wykonujg ruchy w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara. Kazdy ruch
sktada sie z trzech faz, ktérych kolejnos¢ musi by¢ zachowana:.

1 Wzmacnianie 2 Bitwa 3 Przegrupowanie

FAzA 1: WZMACNIANIE

Na poczatku swojej kolejki gracz wzmacnia swoje sity. Wzmocnienie mozna
otrzymac trzema sposobami:

1. Gracz otrzymuje jednostki w liczbie rownej JEDNEJ TRZECIEJ liczby
zajmowanych terytoriow. Jezeli zajmuje tylko 8 lub mniej terytoriéw, otrzymuje 3
bataliony. Utamki zaokragla sie w dét.

Gracz zajmuje 17 terytoriow. Otrzymuje 5 batalionow.
17 : 3 =5 (reszta z dzielenia jest odrzucana)

Gracz zajmuje 4 terytoria. Otrzymuje 3 bataliony.
4 : 3 = 1 (ale gracz musi dostac co najmniej 3 bataliony).

2. Jezeli przed rozpoczeciem swojego ruchu gracz zajmuje caty kontynent,
otrzymuje dodatkowe bataliony wzmocnienia. Kontynent jest zajety przez
gracza, gdy jego oddziaty zajmuja wszystkie terytoria. Wartosc¢ otrzymywanego
wzmocnienia przedstawiona jest w tabelce:

[

Kontynent Liczba batalion6w otrzymywanych w
kazdej kolejce

 Auwstralia ] 2

| Ameryka Poludniowa
~ Afryka ] -
7 Europ;

~ Ameryka Polnocna
 Aa

N

N[V v w

Gracz otrzymuje wzmocnienie za kontynent tak dtugo, jak dtugo zajmuje
wszystkie terytoria tego kontynentu.

3. Gracz moze wymieni¢ karty Ryzyka na dodatkowe bataliony. Karty Ryzyka sa
zdobywane podczas podbojow. (Patrz: Bitwa, Zdobywanie Terytoriow).

Karty Ryzyka muszg byc sktadane w zestawy. Zestaw moze sie sktadac z 3 kart
z takim samym symbolem (3 piechurow, 3 kawalerzystow, 3 armaty) ALBO 3
kart z r6znymi symbolami (tzn. 1 piechur, 1 kawalerzysta i 1 armata).
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Joker zawiera wszystkie 3 symbole i moze by¢ uzyty jako karta o dowolnym
symbolu.

Gracz ma 2 karty kawalerii i
jednego jokera.
Joker moze byc uzyty jako karta
kawalerii co pozwala

S1worzyc zestaw.

Liczba batalionow otrzymywanych przy wymianie kart zalezy od zestawu:

: {/ g 3 karty piechoty.
Gracz otrzymuje 4 bataliony.
3 karty kawalerii.
' ’ ‘ Gracz otrzymuje 6 batalionow.

3 karty artylerii.
—. Gracz otrzymuje 8 batalionow.

Po jednej karcie kazdego rodzaju.
_ Gracz otrzymuje 10 batalionow.

W jednej kolejce mozna wymieni¢ dowolng liczbe zestawow kart, ale tylko w
fazie wzmacniania.

Jesli na wymienianej karcie znajduje sie terytorium nalezace do gracza,
otrzymuije on dwa Premiowe Bataliony. Gracz MUSI je natychmiast postawi¢
na tym terytorium.

Jezeli gracz ma 5 lub wiecej kart, MUSI wymienic¢ jeden lub wiecej
zestawow.

Gracz ma 3 karty kawalerii i 1 piechoty. Majgc nadzieje na
otrzymanie karty artylerii i skompletowanie zestawu o wartosci 10
batalionow (kazda karta inna), gracz nie wymienia zestawu 3

kart kawalerii.

Gracz ma 2 karty artylerii i 3 karty piechoty. Majac 5 kart
MUSI wymienié zestaw 3 kart piechoty na 4 bataliony.




Gracz ma 2 karty artylerii, 2 piechoty i 2 kawalerii. MUSI
wymienic co najmniej jeden zestaw zlozony z 3 roznych

kart na 10 batalionow.

Generat ktadzie wymieniane karty na spod talii kart Ryzyka.

Na ogét gracze moga zgromadzi¢ najwyzej 5 kart Ryzyka otrzymywanych za
zdobywanie terytoriéw (patrz: Walka, Zdobywanie Terytoriow, Rozdziat 3d),
jako ze musza wymienia¢ karty na bataliony wzmocnienia, gdy majg 5 kart.
Jedyng sytuacja, w ktorej gracz moze mie¢ wiecej niz 5 kart Ryzyka jest
zniszczenie wojsk jednego z przeciwnikow (tzn. doprowadzenie do tego, ze
przeciwnik nie ma na planszy ani jednego batalionu). Gracz, ktory tego
dokona, zabiera karty Ryzyka wyeliminowanego przeciwnika i dotacza je do
wiasnych (patrz: Walka, Zniszczenie Wojsk Przeciwnika, Rozdziat 3c).

Z wyjatkiem PREMIOWYCH batalionéw, oddziaty otrzymywane podczas fazy
wzmocnienia gracz moze skoncentrowac¢ na jednym terytorium albo
rozmiesci¢ na dowolnej liczbie swoich terytoriow. Liczba batalionéw
stacjonujacych na terytorium jest nieograniczona.

FAzA 2: BITWA ]

Po rozmieszczeniu wszystkich batalionéw
wzmocnienia gracz moze przystapi¢ do walki.

Gracz moze zaatakowac¢ dowolne terytorium
nalezace do jednego z przeciwnikow, o ile:

1. Terytorium to graniczy z jednym z terytoriow
atakujgcego albo jest z nim potaczone czarng
kreskowana linig (np. Tajlandia i Indonezja)
ORAZ

2. Na terytorium, z ktérego prowadzony jest atak, ma co najmniej DWA
bataliony.

W ataku moga uczestniczy¢ NAJWYZEJ 3 bataliony, niezaleznie od tego, ile
jednostek znajduje sie na terytorium, skad wyprowadzany jest atak.




Liczbe batalionéw, jaka mozna rzuci¢ do ataku, okresla tabelka:

Liczba batalionow na terytorium Liczba batalionow
atakujgcego mogacych atakowac
1 I /fakrniemoz'l{wiy »
7 2 1
3 - . 11lub2 -
4 lub wiecej N 1,2, lub 3

Prowadzenie ataku

Przed rozpoczeciem ataku gracz musi ogtosic:

1. Z ktorego terytorium prowadzony jest atak.
2. Kitore terytorium jest atakowane.
3. lle batalionow wysyta do boju.

Bitwa jest prowadzona przy uzyciu kostek. Liczbe kostek, uzywanych przez
poszczegolnych graczy, okresla sie nastepujgco:

Atakujqcy (Czerwone kostki)

Maksymalna liczba kostek uzywanych przez atakujacego jest rowna liczbie
batalionow wystanych do ataku.

Maksymalna liczba kostek jest 3 NIEZALEZNIE OD LICZBY BATALIONOW
NA TERYTORIUM, Z KTOREGO PROWADZONY JEST ATAK.

Liczbe kostek uzywanych do ataku przedstawia tabelka:

Liczba atakujgcych batalionow Liczba kostek
- : - - =
7  1lub2 ]
3 1,21lub3

Gracz moze uzy¢ mniejszej niz maksymalna liczby kostek, ale zwykle
bardziej optaci sie rzucac tyloma kostkami, ile wynosi limit.

Bronigcy sie (Niebieskie kostki)

Liczba kostek uzywanych przez bronigcego sie moze by¢ rowna 1 lub 2,
zaleznie od liczby batalionéw na zaatakowanym terytorium:

Liczba bronigcych batalionow Liczba kostek
1 1
| 2 - 1
3 lub wiecej o  1lub2




ZEBIEG BITwWYy

Obaj gracze rzucaja kostkami i nastepuje porownanie wynikow.

NAJWYZSZA liczbe oczek na kostkach atakujacego porownuje sie z
NAJWYZSZA liczbg oczek na kostkach bronigcego sie.

WYZSZA liczba oczek wygrywa, a przegrywajacy musi NATYCHMIAST
usunac z planszy jeden batalion.

Jezeli najwyzsze liczby oczek sg rowne, ATAKUJACY TRACI jeden batalion i
musi go usungc z terytorium, z ktérego prowadzi atak.

Jezeli obaj gracze uzywaja wiecej niz jednej kostki, porownuje sie takze
DRUGIE co do wysokosci liczby oczek i przegrywajacy traci jeden batalion.

Jezeli drugie co do wysokosci liczby oczek sa rowne, ATAKUJACY TRACI
jeden batalion i musi go usunac z terytorium, z ktérego prowadzi atak.

Ponizej przedstawiono kilka przyktadow ilustrujacych zastosowanie regut

bitwy.
LICZBA BATALIONOW RZUTY KOSTKAMI
Atakujacy Broniacy sie Atakujacy Bronigcy sie

k k A/ Broniacy sie traci batalion

¥ X
e Gt S s <
A/ k k k Obaj gracze traca po 1 batalionie

7 \ ()
kK O

k k k k Atakujacy traci 2 bataliony

& (3 &3) ()
e e
k k* Broniacy sie traci 1 batalion

%
k k k k - kujacy traci 2 batal -
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Po rozstrzygnieciu bitwy atakujacy gracz moze:

- kontynuowac atak na to samo terytorium

- zaatakowac inne terytorium

- zakonczy¢ faze bitwy
Gracz moze kontynuowac atak, jezeli posiada wystarczajaca do tego liczbe
batalionow.

Liczba terytoriow, ktore gracz moze zaatakowac w czasie fazy bitwy, jest
nieograniczona.

Zdobywanie Terytoriow

Jezeli w wyniku bitwy zniszczone zostaja wszystkie bataliony obroncy na
danym terytorium, gracz atakujacy zdobywa to terytorium.

MUSI wprowadzi¢ na opustoszaty teren CO NAJMNIEJ TYLE BATA-
LIONOW, ILE BRALO UDZIAE W OSTATNIM ATAKU.

Nalezy pamigtac o tym, ze CO NAJMNIEJ JEDEN batalion MUSI pozostac
na terytorium, z ktérego prowadzony byt atak. Podczas catej gry kazde
terytorium musi by¢ obsadzone wojskiem.

| '
Gracz ma na swoim terytorium 5 batalionow i postanawia
zaatakowac sgsiednie terytorium, bronione przez 1 batalion.

Atakuje dwoma batalionami i wygrywa walke. Jako ze przeci-

wnik zostal usuniety, gracz musi zajac zdobyte terytorium CO
NAJMNIE] 2 batalionami, ale moze przesungc 3 lub 4. Nie moze
przesungc 5 batalionow, bo musi pozostawic co najmniej 1
batalion na terytorium wyjsciowym.

t

Gracz moze kontynuowac atak z terytorium, ktore wiasnie zdobyt, o ile ma
tam wystarczajaca liczbe batalionow.

Zniszczenie wojsk przeciwnika

Jezeli w trakcie bitwy obronca utracit wszystkie swoje oddziaty (tzn. nigdzie
na planszy nie pozostaly jego bataliony), zostaje wyeliminowany z gry.
Wrecza atakujgcemu wszystkie posiadane karty Ryzyka, a karte zadania
oddaje generatowi, nie ujawniajac jej.

Jezeli po zabraniu kart wyeliminowanego przeciwnika gracz atakujagcy ma 5
lub wiecej kart Ryzyka, MUSI w fazie wzmacniania swojego nastepnego
ruchu wymienic jeden lub wiecej zestawow kart.

Zdobywanie kart Ryzyka

IJezeli gracz zajat podczas ataku jedno lub wiecej terytoriow, otrzymuje od
generata jedna karte Ryzyka, ktorej nie ujawnia innym graczom. Niezaleznie
od liczby zdobytych terytoriow, otrzymuje jedna karte Ryzyka.

11




FAZA 3: PRZEGRUPOWANIQ

Na zakonczenie ruchu gracz moze wykona¢ JEDNO przegrupowanie. Moze
przesuna¢ dowolng liczbe oddziatéw z jednego terytorium na sgsiednie
(graniczace lub potgczone czarng kreskowana linig), pod warunkiem ze co
najmniej jeden batalion pozostanie na miejscu.

Na tym jego ruch konczy sie i do akcji przystepuje kolejny gracz.
YCIESTWO

Pierwszy gracz, ktory zrealizuje cel ze swojej Karty Zadania, zostaje
zwyciezca.

Gracz moze zgtosi¢ zwycigstwo tylko w czasie swojego ruchu. Jezeli jego
cel (np. zlikwidowanie wojsk pewnego koloru) zostanie zrealizowany w trak-
cie ruchu innego gracza, z ogtoszeniem zwyciestwa MUSI czeka¢ do
nadejscia swojej kolejki.

4. GRA DLA 2 0SOB

EL GRY

Celem gry jest zniszczenie wojsk przeciwnika. Gracz, ktory tego dokona,
zostaje zwyciezca, niezaleznie od stanu jednostek neutralnych.

Kart Zadan nie uzywa sie.

RZYGOTOWANIE GRY

Gracze wybierajg kolory i biorg po 40 batalionow. Trzeci kolor
przyporzadkowany jest do neutralnych jednostek o sile 28 batalionow.

Z talii kart Ryzyka usuwa sie jokery, a pozostate karty tasuje i rozdaje rowno
wszystkim graczom, witgczajac sity neutralne. Gracze rozstawiajg swoje
bataliony tak jak w grze dla 3-6 osob. (Patrz: Rozmieszczenie Wojsk,
Przydziat Terytoriow, Rozdziat 3c).

Neutralne bataliony rozstawiane sga rownomiernie, po 2 bataliony na kazdym
terytorium neutralnym.
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ECJALNE PRZEPISY

Gra toczy sie tak samo jak w wersiji dla 3-6 graczy, z wyjatkiem
nastepujacych modyfikacii.

Wzmacnianie sil neutralnych

Kiedy gracz otrzymuje wzmocnienie, sity neutralne dostaja POLOWE jego
catkowitego wzmocnienia (ewentualne utamki zaokragla sie do dotu).

Gracz otrzymuje wzmocnienie 17 batalionéw.
Zatem oddzialy neutralne wzmacniajq

si¢ 0 8 batalionow (17:2).

Drugi gracz rozstawia positki otrzymane przez sity neutralne na neutralnych
terytoriach PO rozstawieniu przez pierwszego gracza swoich nowych
oddziatow.

Walka z sitami neutralnymi

W czasie walk sity neutralne sa traktowane jak inny przeciwnik.

Jezeli gracz chce zaatakowac¢ sity neutralne, musi to ogtosi¢ tak samo jak
zwykle (patrz: Bitwa, Prowadzenie ataku, Rozdziat 3d).

Drugi gracz rzuca kostkami w imieniu sit neutralnych.

Rozstrzyganie bitew i zdobywanie terytoriow przebiega tak jak w grze dla
3-6 osob.

Sity neutralne nie atakuja (a wiec nie moga zdobywac kart Ryzyka).

Sity neutralne nie moga zostac¢ przegrupowane.

Obaj gracze wykonuja ruchy na zmiane. Sity neutralne nie atakuja i nie
wykonujg przegrupowan, a wiec nie wykonuja ruchow.
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A

RA O PODBOJ SWIATA

PrRZEPISY DLA ZAAWAN-
SOWANYCH GRACZY

W tej dtuzszej wersji RYZYKA karty zadan nie sg wykorzystywane.
Wszyscy gracze maja taki sam cel - wyeliminowanie pozostatych uczest-
nikow. Gra przebiega tak samo jak w podstawowej wersji dla 3-6 graczy.

NA METODA
ZMACNIANIA

R, B

Zamiast statej wartosci wymienianych kart Ryzyka, w tej wersji gry liczba
batalionow wzmocnienia wzrasta w trakcie rozgrywki.
Skale wzrostu podaje ponizsza tabela:

Kolejny numer zestawn Liczba batalionow
1 - 4
2 6
3 ' 8 |
4 ‘ 10
5 ' 12 -
6 ' 15 ]
7 ‘ 20
8 I 25
9 itd. A 30 itd. (wzrosto5)

Nie ma znaczenia, ktory z graczy dokonuje wymiany kart. Rowniez symbole
na kartach nie majg wptywu na liczbe batalionéw, aczkolwiek utrzymana jest
zasada, ze zestaw musi sie sktadac¢ z 3 kart o takich samych, lub 3 réznych
symbolach.

Generat musi prowadzi¢ rejestr wymienianych zestawéw w celu
prawidtowego okreslenia wartosci wymienianych kart.




OJNA O STOLICE

Celem gry w tej wersji jest zdobywanie stolic przeciwnikow.
W tym wariancie nie uzywa sie kart zadan.

Przygotowanie gry

Rozdawanie kart Ryzyka i rozstawianie batalionow przebiega w zwykty
Sposob.

Nastepnie kazdy gracz musi wyznaczyc¢ jedno ze swych terytoriéw do
petnienia roli stolicy.

Karte Ryzyka przedstawiajaca stoteczne terytorium gracz ktadzie przed soba
obrazkiem do dotu, by zaden z przeciwnikow jej nie widziat.

Przebieg gry

Gra przebiega w zwykly sposob, dopoki jeden z graczy nie zajmie stolicy
przeciwnika. Kiedy to nastgpi, wtasciciel zdobytej stolicy musi odkry¢ karte.
Oddaje zdobywcy wszystkie posiadane przez siebie karty Ryzyka.

Ponadto wszystkie jego bataliony na tym samym co stolica KONTYNENCIE
zostajg usuniete z planszy i zastgpione JEDNYM batalionem zdobywcy na
kazdym opuszczonym terytorium. Do tego celu pionki bierze sie z pudetka, a
nie z planszy.

Zwyciestwo

Liczba stolic, ktorych zdobycie jest wymagane do zwycigstwa w grze zalezy
od liczby uczestnikow. Wlicza sie w to réowniez wtasng stolice. Gracz nie
moze wygrac, jezeli nie zajmuje wiasnej stolicy.

Liczba stolic, ktore trzeba zajac¢, podana jest w tabelce:

Liczba graczy 2-3 4-5 6
Liczba stolic 2 3
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STRESZCZENIE

Ponizej przedstawiono streszczenie faz ruchu gracza, ktorych kolejnosé
MUSI by¢ zachowana.

Faza wzmacniania

- jedna trzecia liczby posiadanych terytoriow
- dodatkowe bataliony za posiadane kontynenty
- wymiana kart Ryzyka

- (wzmocnienie sit neutralnych w grze dla 2 oséb)

Faza bitwy

- deklaracja ataku
- rozstrzygniecie bitwy przez rzuty kostkami

- jezeli atak byt udany, zajecie terytorium przeciwnika

- ewentualna deklaracja nastepnego ataku

- jezeli atak zostat zakoniczony, wziecie karty Ryzyka, o ile co najmniej jedno
terytorium zostato zdobyte

Faza przegrupowania

- przesuniecie batalionow z JEDNEGO terytorium na sgsiednie, o ile
zachodzi taka potrzeba

KONIEC RUCHU
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