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L A S T R A T E G I A A L S U O M A S S I M O L I V E L L O !

da 3 a 6 giocatori    | età: da 14 anni in su.
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CON IL NUOVO SISTEMA DI MAPPE COMPONIBILI, RISIKO! MASTER OFFRE A TUTTI GLI

APPASSIONATI DI GIOCHI DI STRATEGIA UN NUOVO STRAORDINARIO LIVELLO DI GIOCO.
OGNI PARTITA SI GIOCA IN UNO SCENARIO DIVERSO, CON CONFINI E TERRITORI

VARIABILI. LA SFIDA DEFINITIVA ALLA VOSTRA ABILITÀ!
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COMPONENTI DEL GIOCO

Introduzione
Risiko! Master può essere giocato a tre diversi livelli di difficoltà:

Base – Si differenzia dalle regole di Risiko! sostanzialmente per la presenza della plancia

componibile, per il diverso sistema di occupazione iniziale dei territori e per il valore delle carte.

Expert – Con molte regole nuove che modificano in parte la strategia di gioco. 

Master – Il livello più avanzato, che introduce i Centri di Produzione come nuovo ele-

mento strategico.

12 “quadranti” sui quali sono raffigurati altrettanti 

continenti, suddivisi in territori. Componendo fra di loro 

questi quadranti, si possono creare scenari di gioco 

diversi, sia come composizione geografica che come 

numero totale di territori.

6 eserciti di diverso colore composti da carri armati (del 

valore di un’armata), bandierine (del valore di 10 carri 

armati) e carri armati grandi del valore di 5 armate.

6 set di tre dadi di diverso colore, ciascuno associato 

ad uno dei colori delle armate in campo.

15 segnalini semisferici in plastica trasparente, che 

rappresentano le “Coperture” per i Centri di Produzione, 

utilizzabili esclusivamente con il regolamento Master.

Un mazzo da 44 carte speciali.

Un “campo di battaglia”, ovvero un vassoio in plastica, 

all’interno del quale lanciare i dadi al momento dei 

combattimenti.

I “QUADRANTI”

Prima di passare alle regole di gioco, è necessario prendere confi-
denza con i “Quadranti”, che rappresentano la principale novità e
l’elemento più originale di Risiko! Master.
Ogni Quadrante raffigura una serie di territori, suddivisi da linee di confine bianche e nere.

Alcuni territori, non direttamente confinanti, sono collegati fra di loro da linee tratteggiate

nere. Questi territori sono considerati, a tutti gli effetti, confinanti. Ogni territorio è carat-

terizzato da un nome, da una sigla (composta dalle lettere iniziali del suo nome e di quello

del Quadrante di appartenenza) e da un valore. Tutti questi dati, sono stampati intorno ad

un’area rotonda, che rappresenta la Capitale del territorio. 

Ogni Quadrante dispone di una “Fascia di Confine Marino” evidenziata dal colore di fondo

più scuro e suddivisa (come il resto del mare) in settori quadrati. Questa Fascia di Confine

è molto importante per determinare il collegamento fra territori appartenenti a Quadranti

diversi che non sono direttamente confinanti. 

fascia di confine marino

valore territorio

sigla territorio

capitale
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Regolamento Base
SCOPO DEL GIOCO: entrare in possesso di almeno la metà dei
territori, controllando completamente almeno due Quadranti.

PREPARAZIONE DEL GIOCO
Scegliete 6 quadranti e disponeteli in modo da formare il piano di gioco, facendo in modo

che il totale dei territori in gioco sia multiplo del numero dei giocatori e che tutti i confini

siano fra di loro coerenti.

Ogni giocatore sceglie un colore di armata e prende i carri armati, le bandierine e i dadi del

colore prescelto.

Mischiate accuratamente le carte e mettete il mazzo coperto a portata di mano.

Mettete il Campo di Battaglia sul tavolo.

Lasciate le “Coperture” (i segnalini trasparenti) nella confezione.

OCCUPAZIONE INIZIALE DEI TERRITORI
Ogni giocatore lancia i suoi tre dadi. 

Inizia il giocatore che ha ottenuto il punteggio più alto, seguito dagli altri in senso orario.

Il giocatore di turno occupa un territorio a sua scelta con DUE carri. 

Il giocatore successivo deve occupare, sempre con DUE carri, un territorio libero a sua

scelta, purchè facente parte dello stesso Quadrante. Si procede così fino a che il

Quadrante non è stato interamente occupato, quindi, si può passare ad un altro Quadrante

a scelta del giocatore di turno in quel momento. La fase iniziale di occupazione dei territo-

ri prosegue in questo modo fino a che tutti i territori non siano stati occupati.

TURNO DI GIOCO
Rinforzi
Il turno del giocatore inizia obbligatoriamente con questa fase, durante la quale può mettere in campo

I Quadranti, infatti, possono essere collocati in modo da creare un numero elevatissi-

mo di scenari di gioco, formando un planisfero i cui confini territoriali sono determi-

nati dalle seguenti regole:

1. Confini terrestri: sono quelli che si ottengono collocando due quadranti in modo tale

che i territori di confine combacino fra di loro.

2. Confini marini: i territori le cui coste si trovano all’interno della Fascia di Confine 

Marino sono considerati confinanti fra di loro se hanno almeno un settore adiacente

(non in diagonale).

3. I quadranti formano un planisfero, quindi i bordi esterni EST-OVEST sono fra di loro

adiacenti, al contrario di quelli NORD-SUD

Su ogni Quadrante sono indicati anche tre dati molto importanti: 

Indica il valore complessivo del Quadrante

Indica quante armate supplementari vengono 
guadagnate da chi lo controlla completamente 

Indica quanti territori sono contenuti all’interno 
del quadrante

nome quadrante
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• un esempio di confine marino



i suoi rinforzi, che ottiene in base ai territori occupati ed agli eventuali tris di carte che riuscirà a

giocare. Per calcolare quante armate potrà schierare in campo, il giocatore deve dividere per tre il

numero di territori in suo possesso, arrotondando il risultato per difetto (Esempio: 8 : 2 = 2). Un gio-

catore con meno di 3 territori non ha diritto ad alcun rinforzo, ad eccezione di quelli ottenibili con le

carte (vedere in seguito).

A queste armate si devono aggiungere quelle derivanti dall’occupazione completa di ogni Quadrante in

base a quanto indicato sul Quadrante stesso.

Le armate di rinforzo possono essere collocate su qualsiasi territorio in possesso del giocatore, senza

alcuna limitazione.

TRIS DI CARTE
Nella fase di collocazione dei rinforzi, il giocatore di turno può giocare uno o più tris
di carte per ottenere armate supplementari da collocare in campo.

Tre figure uguali = 8 armate

Tre figure diverse = 10

Jolly più due figure uguali = 12

Su alcune carte è presente anche la sagoma di uno o due carri. Questi carri supplementa-

ri vengono aggiunti al totale del tris giocato (non possono essere ottenuti giocando le carte

singolarmente).

I tris di carte non possono mai essere giocati al di fuori di questa fase di gioco. Le carte

giocate vengono poste scoperte sotto il mazzo. Quando il mazzo finisce, si rimischia.

COMBATTIMENTI
Dopo aver collocato gli eventuali rinforzi, il giocatore può attaccare un territorio avversario da un

proprio territorio ad esso adiacente utilizzando fino ad un massimo di 3 carri alla volta. Il difen-

sore, a sua volta, può difendersi con un massimo di tre carri. 

L’attaccante lancia tanti dadi quanti sono i carri utilizzati per l’attacco e il difensore fa la stessa cosa con-

siderando i carri utilizzati per la difesa. 

Dopo il lancio, i dadi dei due giocatori vengono ordinati in base al punteggio e confrontati fra di loro.

Il dado dell’attaccante con il valore più alto con quello di valore più alto del difensore, quindi il secon-

do in ordine di valore, sia dell’attaccante che del difensore, e poi il terzo. Nel caso in cui i dadi del difen-

sore fossero meno di quelli dell’attaccante, si ignorano quelli in eccesso. Per ogni confronto, vince chi

ha ottenuto il punteggio più alto, eliminando un carro all’avversario.

In caso di parità, vince sempre il difensore. 

L’ attaccante deve sempre tenere almeno un’armata a presidio del suo territorio. Questa armata non

può mai essere usata per attaccare un terriorio nemico.

Dopo aver determinato l’esito del combattimento, il giocatore di turno è libero di effettuare ulteriori

attacchi, nella stessa direzione o in diverse zone del planisfero. 

OCCUPAZIONE DEL TERRITORIO CONQUISTATO
Un territorio viene conquistato nel momento in cui non vi sono più carri a difenderlo.

L’attaccante ha l’obbligo di muovere nel territorio appena conquistato tanti carri quanti utilizzati nell’ul-

timo attacco, ma può, se lo desidera, occuparlo con un numero di carri superiore, purchè ne lasci sem-

pre almeno uno a presidio del territorio dal quale ha sferrato l’attacco.

Questo movimento di carri, non costituisce spostamento strategico (vedere in seguito la descrizione

dello spostamento strategico). 

attaccano i verdi, difendono i blu 

parità: 
vincono i blu 

parità: 
vincono i blu 

vincono i verdi

Es:
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JOLLY

CARTA CON CARRI SUPPLEMENTARI

8

8

10

8

12



Regolamento Expert
Qui di seguito sono elencate le regole speciali per giocare al livello
Expert. Tutte le altre regole sono identiche a quelle del livello Base.

RINFORZI
Il giocatore di turno riceve sempre un minimo di 3 armate fino a che possiede almeno 3 territori. 

Se scende a 2 territori ne riceve 2 e se scende a 1 ne riceve una  sola. 

LIMITAZIONI ALLA REGOLA DEGLI ATTACCHI 
Il difensore deve sempre difendersi con il massimo possibile dei carri a disposizione.

L’attaccante non può mai effettuare un attacco lanciando un numero di dadi inferiore a quello del difensore. 

OBBLIGO DI ATTACCO
Chi ha messo in campo almeno 3 armate è obbligato ad attaccare almeno una volta nel turno in corso.

GUARNIGIONE MINIMA
Ad eccezione del movimento di armate sul territorio eventualmente conquistato, che è obbligatorio, un

giocatore non può mai effettuare uno spostamento strategico, lasciando meno di 3 armate di dife-

sa su un proprio territorio confinante con uno o più territori nemici.

In tutti gli altri casi, la guarnigione minima è di un carro per territorio.

SPOSTAMENTO STRATEGICO
Un giocatore può spostare in un proprio territorio tutte le armate che desidera che siano adiacenti al

territorio stesso. L’azione contraria, ovvero lo spostamento di armate da un singolo territorio a diversi

territori adiacenti non è consentita. Lo spostamento strategico può essere effettuato sia alla fine del

turno, come previsto dalle regole Base, sia all’inizio, ma prima di qualsiasi attacco. In ogni caso, il gio-

catore può effettuare un solo spostamento strategico per turno.

CONQUISTA DELLA CARTA
Chi ha conquistato almeno un territorio nemico durante il proprio turno, ha diritto a pescare una

carta dal mazzo. Tuttavia, non si può prendere più di una carta per turno. Le carte, nelle opportune

combinazioni, forniscono armate supplementari, ma possono essere utilizzate solo all’inizio del turno,

nella fase dei rinforzi. Prendere la carta indica, senza possibilità di ripensamenti, la decisione di termi-

nare il proprio turno di gioco.

SPOSTAMENTO STRATEGICO
Una sola volta a turno, alla FINE di tutti i combattimenti è possibile effettuare uno spostamento

strategico di armate.

Tale spostamento prevede che si possano muovere da un proprio territorio (uno solo) tanti carri quan-

ti si desidera in un qualsiasi proprio territorio adiacente.

ELIMINAZIONE DI UN GIOCATORE
A partire dal quinto turno di gioco, è possibile eliminare un avversario, conquistando il suo ulti-

mo territorio. Chi riesce in questa impresa, si aggiudica tutte le carte eventualmente in mano al difen-

sore (anche se non potrà utilizzarle fino alla sua prossima fase di rinforzo). 

FINE DELLA PARTITA
Il giocatore che riesce a conquistare per primo almeno la metà dei territori in gioco avendo il pieno

controllo di almeno due Quadranti, si aggiudica la partita.

pag|1110|pag



VITTORIA
Prima di iniziare a giocare, dovete calcolare il valore totale dello scenario (è sufficiente sommare il valo-

re di tutti i quadranti). Chi riesce ad entrare in possesso di un totale di punti, pari alla metà più uno di

quelli iniziali (arrotondando per difetto), controllando almeno 2 quadranti, si aggiudica la partita.

Regole Master
Il regolamento Master utilizza integralmente le regole Expert, ma con la
fondamentale aggiunta dei Centri di Produzione, che introducono un
livello strategico del tutto nuovo e diverso.
Per giocare con queste regole, dovete prendere tutti i segnalini trasparenti e tenerli a portata di mano.

Ognuno di questi segnalini, rappresenta una “copertura” che può essere collocata sull’immagine di una

singola città, trasformandola, in questo modo, in Centro di Produzione.

POSIZIONAMENTO DEI RINFORZI
Su ogni territorio privo di Centro di Produzione è possibile collocare un solo carro. Nei territori sui quali

sono presenti Centri di Produzione si possono mettere tutti i rinforzi che si desidera.
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23 Alfa + 31 Delta + 28 Omega + 32 Tau + 45 Epsilon + 16 Sigma = 175:2=87,5+1=88,5=88

• Esempio con 6 plance di gioco

• Esempio di spostamento strategico

CENTRI DI PRODUZIONE
Un Centro di Produzione costa come 3 carri e può essere messo su qualsiasi territorio ancora privo di

un Centro di Produzione. Il segnalino trasparente, viene collocato sull’immagine della Capitale e, una

volta collocato, appartiene a chi controlla quel territorio. Un Centro di Produzione non viene mai

distrutto. Il numero massimo di Centri di Produzione che possono essere costruiti è dato dal

numero di gettoni trasparenti contenuti nella confezione.

VITTORIA
Valgono le stesse condizioni di vittoria spiegate nel regolamento Expert.
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B U O N  D I V E R T I M E N TO !



note

www.risiko.it
IL SITO PER I VERI “RISIKOMANI”


