‘. J-

: 7 ®
II//
ISI B\~ 4

‘ A\










®
®
m
SCOPO DEL GIOCO

Impedire la conquista dell'Arcipelago dei Giocattoli da parte dei car-
ranimati neri. Attenzione pero: a Risiko! Junior si vince o si perde
tutti insieme!

GIOCATORI: da2a5.

COMPONENTI

48 carranimati neri

5 serie da 32 carranimati in diversi colori (rossi, gialli, verdi, blu e
viola)

3 dadi neri

3 dadi bianchi

Un mazzo da 60 carte

Una plancia di gioco

Un regolamento

LA STORIA
Nel pacifico Arcipelago dei Giocattoli, un giorno accadde qualcosa
di terribile. Dalle viscere del vulcano che si trova proprio al centro
dell'arcipelago, iniziarono a uscire minacciosi
piccoli carrarmati di plastica nera,
apparentemente dotati di vita propria.
Da quel momento quei piccoli
giocattoli divennero per tutti i
Carranimati Neri.
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I Carranimati Neri usciti dalle viscere del vulcano hanno rapidamen-
te invaso la prima isola e ora si preparano a conquistare anche le altre.
Non si sa da chi siano comandati, ma si capisce che il loro obiettivo

¢ quello di impadronirsi dell'arcipelago e distruggere tutti i giocatto-
li. Apparentemente, i Carranimati Neri sono invincibili e inarrestabi-
li, ma un gruppo di eroi forse potrebbe riuscire nell impresa e salvare
I'Arcipelago dei Giocattoli,
contrapponendo alle armate
nere un esercito di
Carranimati colorati.

LA PLANCIA DI GIOCO

La plancia di gioco rappresenta I'Arcipelago dei Giocattoli, composto
da sei isole, ciascuna delle quali a sua volta suddivisa in sei territori,
per un totale di 36. Ogni territorio ¢ diviso dagli altri da un confine
scuro tratteggiato e ciascuno € contraddistinto da un numero compo-
sto da due cifre. Nel corso del gioco, ogni volta in cui si dovra sceglie-
re casualmente un territorio, si lanceranno due dadi, uno nero e uno
bianco.

I punteggio del dado nero servira a determinare la prima delle due
cifre, mentre quello del dado bianco determinera la seconda.

Ogni territorio confina via terra con altri territori, ma ci sono anche
dieci “ponti” che collegano fra di loro le isole. I territori raggiunti dai
ponti sono considerati fra di loro “confinanti”.

L'isola al centro dell'arcipelago ¢ quella dalla quale parte I'invasione dei
Carranimati Neri, contro i quali i giocatori dovranno battersi per impe-
dire 'invasione dell'Arcipelago dei Giocattoli.

Nel corso della partita, ogni territorio potra essere occupato da carra-
nimati di un solo colore.



Su ogni territorio vi possono essere al massimo 3 carranimati e non
¢ possibile lasciare un territorio completamente sguarnito. L'ultimo
carranimato presente su un territorio puo essere eliminato solo in
seguito a un combattimento, ma in questo caso quel territorio viene
subito occupato dai carranimati del vincitore.

LE CARTE

Le carte indicano una serie di azioni che dovranno
essere compiute dai giocatori. Ogni carta ha un

colore distintivo, che corrisponde a uno

dei 5 colori dei giocatori (giallo, rosso, verde,

A blu e viola). Su ogni carta, accompagnata
da un'immagine, ¢ indicata in modo sintetico
l'azione da compiere e tutte le azioni sono
spiegate pil in dettaglio in fondo al
regolamento. Le carte si usano tutte solo

se si gioca in 5, diversamente alcune carte
devono essere tolte dal mazzo, come spiegato
nella “Preparazione del gioco”

PREPARAZIONE DEL GIOCO

Collocate 3 Carranimati Neri sul vulcano che si trova su Centrisola e
2 Carranimati Neri su tutti gli altri cinque territori che compongono
Centrisola. I rimanenti Carranimati Neri restano fuori dalla plancia
di gioco e costituiscono i rinforzi.

Ogni giocatore sceglie il suo colore preferito e prende i carranimati
corrispondenti. Se siete in meno di 5, lasciate i carranimati inutiliz-
zati dentro la scatola. Se giocate in due, ogni giocatore sceglie due
colori e prende i carranimati corrispondenti.

Se siete in meno di 5, prendete il mazzo di carte ed eliminate tutte
quelle il cui colore corrisponde a uno di quelli che non sono in gioco,



quindi mischiate accuratamente le carte rimaste e mettete il mazzo co-
perto di fianco alla plancia di gioco.

Se siete in 5: ogni giocatore sceglie un'isola e la occupa collocando un
carranimato del proprio colore su ogni territorio di quell‘isola.

Se siete in 4: ogni giocatore occupa un'isola con un proprio carrani-
mato su ogni territorio, poi ogni giocatore, a turno, colloca un proprio
carranimato su uno dei territori liberi dell'isola che non ¢ stata scelta
da nessuno. Gli ultimi due territori verranno occupati in modo casua-
le. Pescate la prima carta del mazzo, il colore indichera il giocatore che
dovra occupare il primo di questi due territori, quindi pescate un'altra
carta per determinare chi occupera l'ultimo, poi rimettete queste due
carte in fondo al mazzo.

Se siete in 3: ogni giocatore occupa un'isola con un proprio carranima-
to su ogni territorio, quindi, a turno, ogni giocatore colloca un proprio
carranimato su un territorio libero, fino a che tutti i territori sono stati

occupati con i carranimati colorati.

Se siete in 2: ogni giocatore controlla due armate di colori differenti.
Immaginate quindi di essere in 4 e seguite le regole relative.

Indipendentemente dal numero di giocatori, i carranimati che non ven-
gono posti sulla plancia restano a disposizione come rinforzi.

Prendete i dadi e teneteli a portata di mano.

Ora siete pronti a giocare.




COME SI GIOCA

Pescate la prima carta del mazzo. Il colore della carta indica chi sara
il giocatore di turno. Il giocatore a sinistra del giocatore di turno
avra invece il compito di eseguire le mosse dei Carranimati Neri.
Ogni turno si svolge iniziando con la mossa dei Carranimati Neri e
poi con la mossa del giocatore di turno. Al termine della mossa del
giocatore di turno si pesca una nuova carta che determinera casual-
mente il prossimo giocatore di turno (puo anche capitare che un
giocatore giochi per due o pitl turni consecutivi). Il gioco prosegue
in questo modo fino al momento in cui si verifica una delle condi-
zioni (spiegate in seguito) che determinano la vittoria dei giocatori
oppure quella dei Carranimati Neri.

Il turno inizia sempre con la mossa dei Carranimati Neri e questa &
la fase di gioco piti complessa da capire, perché i Carranimati Neri
sono “guidati” da una serie di “comandi” che ne condizionano il com-
portamento, facendoli agire in modo “automatico”. Il giocatore che li
controlla deve eseguire la mossa seguendo rigorosamente questi “co-
mandi’, decidendo cosa fare solo quando si trova nella condizione di
avere piu di una mossa possibile a disposizione. Poiché la mossa dei
Carranimati Neri prevede quasi sempre un combattimento, vediamo
prima come si svolge questa importante fase del gioco.

I COMBATTIMENTI
I combattimenti avvengono sempre fra due territori adiacenti, ma
sul territorio attaccante devono esserci almeno due carranimati.
L'attaccante lancia tanti dadi quanti sono i carranimati che possiede
‘ nel proprio territorio e ne somma i valori.
valore. Chi ottiene il totale maggiore elimina
~ un carranimato avversario (nel caso il pun-
’ teggio fosse pari, vince il difensore). Dopo

| Anche il difensore lancia tanti dadi quanti
~ ogni lancio di dado, I'attaccante puo decidere
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di proseguire nel proprio attacco, puo
scegliere di attaccare da un'altra parte,
oppure puo terminare il proprio turno.

Se il difensore perde il suo ultimo carranimato,
l'attaccante deve invadere il territorio conquistato
utilizzando i carranimati rimasti nel territorio attaccante,
lasciando pero sempre un carranimato a presidio del territorio dal
quale ha sferrato 'attacco.

I carranimati eliminati durante un combattimento tornano fra quelli
fuori dalla plancia di gioco, a disposizione come rinforzi.

LA MOSSA DEI CARRANIMATI NERI
Ora che sappiamo come si svolgono i combattimenti, vediamo come si
comportano i Carranimati Neri quando ¢ il loro turno di gioco.

RINFORZI: il giocatore che controlla i Carranimati Neri lancia due
dadi per determinare casualmente un territorio. Se il territorio deter-
minato dai dadi e occupato dai carranimati dei giocatori, non accade
nulla, ma se questo territorio & occupato da uno o due Carranimati
Neri, il giocatore vi aggiunge un Carranimato Nero di rinforzo. Se
sul territorio selezionato vi sono gia tre Carranimati Neri, il giocato-
re deve collocare il rinforzo su un territorio adiacente a sua scelta oc-
cupato dai neri. Se non vi sono territori adiacenti sui quali poter po-
sizionare il rinforzo, il giocatore deve scegliere un qualsiasi altro ter-
ritorio occupato da uno o due Carranimati Neri. Nel caso in cui tutti
i territori occupati dai Carranimati Neri contengano tre carranimati,
nessun rinforzo verra collocato per il turno in corso. Questa opera-
zione viene ripetuta tre volte, ogni volta lanciando due dadi, quindi
le armate nere possono ricevere da un minimo di zero a un massimo
di tre rinforzi per turno.



ATTACCO: i Carranimati Neri hanno come obiettivo quello di con-
quistare l'arcipelago e per farlo devono sconfiggere i carranimati dei
giocatori, attaccandoli dove hanno pit probabilita di vittoria in base
al seguente rapporto di forze:

1. 3-1
2. 3-2
3. 2-1
4. 2-2
5 3-3

Il giocatore di turno osserva la plancia di gioco.

Se esiste una situazione nella quale tre Carranimati Neri confinano
con un solo carranimato colorato, l'attacco verra sferrato li. Se non
esiste questa situazione, il giocatore deve vedere se esiste una situa-
zione nella quale tre Carranimati Neri confinano con due carranima-
ti colorati ed eseguire l'attacco. Se anche questa situazione non esiste
il giocatore deve vedere dove esiste una situazione di due contro uno,
poi due contro due e infine tre contro tre.

Nel caso vi siano due o piu situazioni valide contemporaneamente &
il giocatore che controlla i Carranimati Neri a decidere dove sferrare
l'attacco, ma se non ci sono situazioni valide, i neri saltano il turno.
Se il combattimento é favorevole ai Carranimati Neri, ma sul territo-
rio attaccato ci sono ancora carranimati, i Carranimati Neri eseguono
un nuovo attacco sempre fra gli stessi due territori. Se invece l'attacco
dovesse risolversi a sfavore dei Carranimati Neri, il loro turno termi-
na istantaneamente.

Diversamente da quello che possono fare i giocatori, che sono
liberi, nel corso del proprio turno, di sferrare piu di un attacco, i
Carranimati Neri ne eseguono solo uno per turno.
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IL TURNO DEI GIOCATORI

Dopo aver eseguito la mossa dei Carranimati Neri, tocca al giocatore
di turno. Il giocatore di turno pud mettere un carranimato di rinforzo
su un proprio territorio, quindi puo decidere se sferrare 0 meno uno
o piu attacchi seguendo le regole gia indicate e puo anche decidere di
effettuare uno spostamento strategico dei propri carranimati.

Lo spostamento strategico avviene muovendo da un territorio in pro-
prio possesso a un altro territorio adiacente, sempre in proprio pos-
sesso, uno o due carranimati. Lo spostamento puo avvenire solo fra
due territori, ma puo essere eseguito in qualsiasi momento del turno
del giocatore.

LIMITE DI CARRANIMATI

I carranimati presenti nella confezione costituiscono un limite ben
preciso e i giocatori devono gestire strategicamente quelli a loro dispo-
sizione. Se ad essere messo in campo ¢ I'ultimo Carranimato Nero di-
sponibile, la partita finisce.

LE AZIONI SPECIALI

Su ogni carta, oltre ad essere indicato il colore del giocatore di turno,
¢ anche indicata un'azione speciale che pud modificare la normale se-
quenza di gioco. Vediamo in dettaglio queste azioni:

Attacco a sorpresa: il giocatore di turno deve elimina- ATTACCO A

re un carranimato colorato (quindi non quelli neri) da SORPRESA

uno dei territori che si trovano sull'isola indicata sulla :

carta, purche, cosi facendo, non si elimini I'ultimo car- y - H‘_:}

ranimato presente sul territorio. Se sull'isola indicata R

vi sono solo territori occupati da un solo carranimato, v — ;

l'azione non viene eseguita. In ogni caso, questa azione ———

¢ in aggiunta alla normale mossa dei Carranimati Neri o —

e non la sostituisce. Il carranimato eliminato torna O o o S i
LFS & E G s

nella dotazione dei rinforzi del giocatore.
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AEROPIATTO

%
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L'aeropiatto si muove veloce e
invisibile. Il giocatore di turno pus
eliminare un carranimato nero
dove vuole lui.

NERENEEKEVY

PEREPE'

La Perepé & in grado di infondere
forza e coraggio. |l giocatore di
turno gioca due volte di fila (senza
pescare una nuova carta).

Scegliete con i dadi 3 territori.
Su ciascuno mettete un
carranimato di rinforzo dello
stesso colore di quelli che ci sono
gia (purché non ve ne siano gia 3)
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Aeropiatto: il giocatore di turno ha la possibilita
di eliminare un Carranimato Nero da un qualsiasi
territorio. L'azione viene eseguita durante la fase
di gioco del giocatore di turno e il Carranimato
Nero eliminato non puo essere l'unico presente
sul territorio (il giocatore deve quindi scegliere un
territorio che contenga due o tre carranimati). Nel
caso in cui non vi fosse neppure un territorio con
piu di un Carranimato Nero, I'azione non potreb-
be essere eseguita. Il carranimato eliminato torna
nella dotazione dei rinforzi dei Carranimati Neri.

Perepeé: il giocatore di turno, non appena ter-
minate le proprie mosse, anziché pescare una
carta per iniziare un nuovo turno gioca di nuovo
(prendendo anche un nuovo rinforzo). Solo al
termine del suo turno supplementare, peschera
una carta.

Rinforzi: il giocatore di turno deve determina-
re casualmente 3 territori, lanciando i dadi. Su
ciascuno di questi territori viene posto un carra-
nimato di rinforzo del colore corrispondente a
quelli gia presenti (quindi i rinforzi possono fa-
vorire i giocatori, ma anche i Carranimati Neri).
Se sul territorio vi sono gia tre carranimati, il rin-
forzo non viene messo (senza ripetere il lancio
dei dadi). L'azione viene eseguita subito, prima
del turno dei Carranimati Neri.



Sopramarino: grazie al sopramarino, il gioca-
tore di turno puo effettuare un attacco da un SOPRAMARINO
suo territorio a un qualsiasi altro territorio
occupato dai Carranimati Neri anche se fra i
due territori non vi ¢ alcun collegamento e in-
dipendentemente dalla distanza. Il giocatore
puo usare il sopramarino per un solo attacco,

ma se il territorio nemico € occupato da pit 8 soprararing consettad pessars
. @ \ & attaccare le armate nere dove vuole
di un carranimato, I'attacco puo proseguire come s ds tarir  fosse un
fino all'eliminazione dell'ultimo carranimato. SIEEEEEYV
Scivolacarri: quando esce questa carta, i
4 4 ’ SCIVOLACARRI

Carranimati Neri saltano il loro turno, senza
prendere rinforzi e senza attaccare. Il giocatore
di turno puo quindi giocare subito.

Apparentemente inarrestabili,
i carranimati neri scivolano sul
sapone lasciato dalle bolle.
Come effetto, le armate nere
saltano il turno!
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FINE DEL GIOC
Il gioco finisce quando

Uno dei giocatori viene eliminato perdendo il suo ultimo territorio.
In questo caso i Carranimati Neri hanno vinto.

I Carranimati Neri mettono in campo l'ultimo carranimato dispo-
nibile nella dotazione dei rinforzi. Anche in questo caso, vincono i
Carranimati Neri.

Tutti i Carranimati Neri vengono eliminati dal gioco. In questo caso
vincono i giocatori.

CONSIGLI STRATEGICI

I Carranimati Neri sono in superiorita numerica e all'inizio del gioco
sono difficili da sconfiggere. Inoltre, possono ricevere un numero di
rinforzi decisamente superiore a quello dei giocatori. E' importante
quindi fare in modo di limitare le perdite e, soprattutto, cercare di
attaccare i Carranimati Neri in condizioni di vantaggio numerico.
Cercate di prevedere quali saranno le mosse dei Carranimati Neri,
ricordando che agiranno sempre seguendo i “comandi” che gli sono
stati impartiti. Sfruttate questo loro comportamento per “stanarli”
dalle loro posizioni piu forti, ma ricordate che piu territori conqui-
steranno, pit facilmente riceveranno dei rinforzi.
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