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Risque - Le jeu en plein air
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Risque - Le jeu en plein air

Ce jeu de terrain s'inspire fortement du mode de jeu « Onslaught »
du jeu vidéo Unreal Tournament 2004. Les équipes tentent de
pénétrer dans la base adverse par plusieurs chemins. Pour cela,
elles doivent s'emparer de points d'appui situés sur leur parcours et
les défendre. Ce jeu de terrain privilégie I'habileté tactique plutét
que la vitesse.

Structure

Chaque équipe dispose d'une base reliée aux autres bases génériques par trois
points d'appui. Pour que le jeu reste stimulant, il est important qu'il soit difficile
d'avoir une vue d'ensemble de la partie. Les distances entre les points d'appui
doivent étre importantes afin d'empécher les déplacements rapides d'un point
d'appui a l'autre. Les points d'appui ne doivent pas nécessairement étre marqués
par des cercles. Les joueurs doivent emprunter les chemins reliant les points
d'appui. lls ne peuvent pas se déplacer a travers champs.

Possibilités d'évolution
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Avant le début de la partie

Chaque joueur recoit deux cordons aux couleurs de son équipe. Chague joueur
tire une carte de Jass. Chaque joueur se positionne dans sa base.

Point d'appui

Un point d'appui est considéré comme
capturé lorsqu'il comporte davantage de
rubans de sa propre couleur. Dans
I'exemple ci-contre, ce point d'appui est
capturé par les Bleus. En cas d'égalité, le
point d'appui est neutre. Cela vaut
également lorsqu'aucun ruban n'y est
accroché. Les rubans ne peuvent étre
accrochés a un point d’appui que si celui-ci
est controlé par son équipe. Les rubans
peuvent étre déplacés librement parmi les
points d’appui contrélés. Il doit toujours y
avoir plus de rubans de son équipe que de
rubans génériques accrochés a un point
d’appui. Chaque joueur doit conserver un
ruban pour s’identifier.
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Controler et s'emparer

Pour s'emparer d'une base adverse, il faut tout d'abord la contrdler. Cela signifie
qgu'il faut vaincre ses défenses. Des qu'une base adverse est contrblée, on peuty
accrocher ses propres rubans. Des que votre équipe a plus de rubans, la base est
conquise. Ce n'est qu'apres la prise d'un point d'appui gue le suivant peut étre
attaqué et contrélé.

Exemple de controéle
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Combat

Les combats se déroulent a I'aide des cartes de Jass. Ces cartes peuvent étre
échangées a volonté au sein de la méme équipe. On additionne les valeurs des
attaguants et des défenseurs. Le camp qui obtient la valeur la plus élevée
remporte le combat. En cas d'égalité, on joue a « pierre, papier, ciseaux ».
L'équipe qui perd doit se replier vers la base précédente avant de pouvoir tenter
une contre-attaque. Des qu'un combat est lancé, aucun autre défenseur ou
attaquant ne peut rejoindre le combat ni méme pénétrer dans la base.

Si la base est attaquée pendant le combat, I’adversaire n’est plus obligé de se
replier. L'équipe attaquante remporte immédiatement la victoire des qu’elle vient
a bout de la défense de la base.
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Bonus

Différents bonus peuvent étre activés moyennant paiement.

Empoisonnement de carte

En échange de 2 rubans d'équipe, il est possible d'acquérir un empoisonnement
de carte. Celui-ci peut étre utilisé a volonté. Ce bonus permet d'empoisonner la
carte d'un adversaire se trouvant dans une base adjacente. L'adversaire doit
accepter I'empoisonnement et retourner immédiatement a sa base. La, il doit se
débarrasser de sa carte et de I'empoisonnement, puis piocher une nouvelle carte.

Empoisonnement de ruban

En échange de 2 cartes (2 nouvelles cartes peuvent étre piochées), il est possible
d’acquérir un « empoisonnement de ruban ». Celui-ci permet d’empoisonner un
ruban dans une base adjacente. L'un des défenseurs doit immédiatement
ramener le ruban et I'empoisonnement dans sa base et s’en débarrasser.

Achat de cartes

En défaussant 2 rubans, il est possible de racheter 1 carte défaussée.

Achat de ruban

En défaussant 2 cartes (on peut en piocher 2 nouvelles), on peut acquérir 1
nouveau ruban d'équipe.

Cartes « Power-ups d'empoisonnement »
Power-ups « Rubans » d'empoisonnement
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