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DER SPIELPLAN

Der Spielplan ist eine Weltkarte mit 6 Kontinenten und 42 Gebieten. Jeder Kontinent hat eine
andere Farbe. Die Ziffern am Spielplanrand geben die Menge an Truppeneinheiten an, die
Sie flr eingetauschte Kartensétze erhalten (mehr dazu spéter).

INHALT
Wenn Sie zum ersten Mal
RISIKO spielen, machen Sie - Auftrags-RISIKO (Seite 5)

sich ab Seite 3 mit dem Spiel ey, ;o hes RISIKO (Scite 12)

Es gibt 4 Spiclvarianten:

vertraut.

Sollten Sie sofort losspielen  RISIKO-Duwell fiir 2 Spieler (Seite 13)

wollen, dann lesen Sie bitte ~ :

o Seite 5. Turbo-RISIKO (Seite 14) /

/ Einige Gebiete grenzen
aneinander an und
andere sind tiber
SeestrafSen verbunden.

DIE ARMEEN

Esgibt 5 Armeen, die aus 3 verschiedenen Truppentypen bestehen:

Infanterie (1 Truppeneinheit), Kavallerie (5 Truppeneinheiten) und Artillerie

(10 Truppeneinheiten).

Sie beginnen das Spiel mit Infanteristen, aber wenn Sie spater mehr Einheiten erhalten,

kénnen Sie sie zum Platzsparen gegen Kavalleristen und Artilleristen eintauschen.
Infanterie = 1 Einheit Kavallerie = 5 Einheiten Artillerie = 10 Einheiten

DIE WURFEL

Angreifer werfen die roten Wirfel und Verteidiger die blauen.

SPIELAUSSTATTUNG: Spielplan « 5 Armeen (je mit 40 x Infanterie, 12 x Kavallerie m B ﬂ a m
und 8 x Artillerie) « 56 RISIKO-Karten ¢ 1 Kartenbox

» 5 Wiirfel + 5 Materialkisten (aus Pappe) Angreiferwiirfel Verteidigerwiirfel



DIE RISIKO-KARTEN

Esgibt: 42 GEBIETSKARTEN

Jede Karte zeigt ein Gebiet sowie einen
Infanteristen, Kavalleristen oder Artilleristen.

ALASKA ALBERTA GROSS-
BRITANNIEN
Infanterie Kavallerie Artillerie

2 JOKERKARTEN
Die Joker zeigen alle drel Truppentypen.

12 MISSIONSKARTEN

MISSION

Vernichten Sie die
ORANGE Armee.

Wenn Sie selbst diese

Ar; ind, heif’t Th
Z;ﬁ?;;g«lbe’meéie 2 4r Die 12 Missionskarten kommen

GEBIETE Threr Wahl,  nur beim Auftrags-RISIKO
zum Einsatz. Bei den anderen
Spielvarianten werden sie einfach
aus dem Spiel genommen.

DAS ZIEL DES SPIELS

Der erste Spieler, der den geheimen Auftrag seiner Missionskarte erfillt, gewinnt.

VORBEREITUNG

1. Zunichst wahit jeder Spieler seine
Armee und nimmt sich davon seine
Starteinheiten. Wie viele Starteinheiten
es gibt, hangt davon ab, wieviele
Spieler dabei sind:

3 Spieler
jeweils 35 Infanteristen

4 Spieler
jeweils 30 Infanteristen

5 Spieler
jeweils 25 Infanteristen

2. Nunwird ein Spieler zum Genera
gewahlt, der zunéchst die 12 Missions-
karten aus dem Kartenstapel sortiert.
Bel weniger als 5 Spielern nimmt er
digjenigen Missionskarten aus dem
Spiel, die sich auf die nicht vertretenen
Armeefarben beziehen (tritt z. B.
niemand mit der griinen Armee an, wird
die entsprechende Missionskarte zurlick
in die Spielbox gelegt).

3. Der General mischt die Missionskarten
und teilt verdeckt an jeden Spieler eine
aus. Die Ubrigen Missionskarten werden
zuriick in die Box gelegt, aber ohne
dass sie irgendjemand ansieht!

4.

8.

Nun sortiert der General die beiden
Joker aus den Gebietskarten heraus. Die
Ubrigen Gebietskarten werden gemischt
und an die Spieler verteilt: Diessind
ihre Startgebiete fir den Beginn des
Spiels. (Hinweis: Bei 4 oder 5 Spielern
erhalten zwei Spieler eine Karte mehr
asdie anderen.)

. Die Spieler besetzen nun ihre Start-

gebiete mit jewells einem Infanteristen
ihrer Starteinheiten.

. Sobald ale 42 Gebiete besetzt sind,

stellen die Spieler nacheinander
(beginnend mit dem Jingsten) jeweils
1 weiteren Infanteristen auf ihre
Gebiete. Dies geht reihum so lange
weiter, bis alle Spieler ihre gesamten
Starteinheiten platziert haben. Die
Verteilung der Einheiten ist Ihre Sache:
Sie durfen viele auf ein einzelnes Gebiet
stellen und nur wenige auf andere, oder
ale gleichmaidig verteilen. Aber es darf
niemals ein Gebiet leer bleiben!

. Danach sasmmelt der General alle

Gebietskarten wieder ein, steckt

die beiden Joker dazu, mischt den
Stapel durch und legt ihn verdeckt als
Zugstapel neben den Spielplan.

Jetzt sind Sie startklar! Jeder Spieler
wirft einen Wirfel: Wer die hochste
Zahl hat, fangt an. Danach folgen die
anderen Spieler im Uhrzeigersinn.



Jeder Zug besteht aus
3 Phasen in dieser

Reihenfolge:

Sehen wir uns diese 3 Phasen naher an.

1. Truppenverstarkung
errechnen und platzieren

2. Angreifen (wenn Sie
maochten)

3. Truppen bewegen (wenn
Sie méchten)

Zu Beginn jedes Zugs (auch beim ersten) erhalten Sie neue Truppen,
und zwar basierend auf:

A. der Menge Ihrer Gebiete plus
B. dem Wert lhrer Kontinente.

GEBIETE

Zéhlen Sie, wie viele Gebiete von lhren
Truppen besetzt sind und teilen Sie die
Menge durch 3 (die Zahl hinter dem Komma
fallt weg): Das Ergebnisist die Menge

an Einheiten, die Sie zur Verstérkung aus
Ihrem Vorrat erhalten. Stellen Sie die neuen
Truppen nach Belieben auf Ihre Gebiete.

Dran denken: Sie erhalten immer mindestens
3 Verstirkungen, auch wenn Sie nur noch weniger als
9 Gebiete haben.

KONTINENTE

Fur jeden Kontinent, der zu Beginn

Ihres Zugs kompl ett von Ihnen besetzt

ist, erhalten Sie einen Bonus. Wieviele
Einheiten das sind, zeigt die Bonuszahl
Uber dem Namen des Kontinenten auf dem
Spielplan (siehe Abbildung rechts). Auch
diese neuen Einheiten verteilen Sie nach
Belieben auf Ihren Gebieten.

BEISPIEL.:

Sie besitzen 11 Gebiete =
3 neue Einheiten

Sie besitzen 14 Gebiete =
4 neue Einheiten

Sie besitzen 17 Gebiete =
5 neue Einheiten

=

Kontinentbonus

Nach der Platzierung lhrer Verstdrkung entscheiden Sie, ob Sie Angriffsaktionen durchfihren

mochten. Dabei versuchen Sie fremde Gebiete zu erobern, indem Sie alle gegnerischen
Truppen besiegen, die darauf stehen. Diese Kampfe werden mit den Wiirfeln ausgefochten.

Bedingungen fur den Angriff:

* Siedurfen nur Gebiete angreifen, die
an lhre eigenen Gebiete angrenzen oder
Uber eine Seestralie (gestrichelte Linie)
mit Ihnen verbunden sind. Denken Sie
daran, dass die Erde rund ist: Alaska und
Kamtschatka sind Uber eine Seestralie
verbunden.

 Siedurfen immer nur jeweils ein fremdes
Gebiet von einem I hrer Gebiete aus
angreifen.

KAMPFAKTION

1. Nehmen Sie die Truppeneinheiten,
mit denen Sie angreifen mdchten, und
schieben Sie sie Uber die Grenze in das
Zielgebiet. Egal, wie viele Truppen
Siein einem Gebiet haben, Sie dirfen
immer nur mit maximal 3 Einheiten
angreifen (also mit 1, 2 oder 3).

Wichtig: Denken Sie immer daran,
dass kein Gebiet leer bleiben darf!
Sie missen in jedem Gebiet immer
mindestens 1 Einheit zur Sicherung
zurlicklassen.

* |n dem Gebiet, von dem aus Sie
angreifen, missen mindestens 2 Ihrer
Einheiten stehen.

* Nach Ihrem ersten Angriff dirfen
Sie solange fortfahren, bis Sie alle
gegnerischen Truppen in dem Gebiet
geschlagen haben, oder aber Sie
verlagern Ihre Attacke auf ein anderes
Gebiet. Sie dirfen in dieser Phase so
oft und so viele verschiedene Gebiete
angreifen, wie Sie mochten und kénnen.

Die blaue Armee hat das Gebiet der gelben Armee

mit 2 Einheiten angegriffen. Hier sehen Sie, dass im
Ausgangsgebiet 1 blaue Einheit stehengeblieben ist.

2. Nun entscheidet der angegriffene Spieler, ob er sein Gebiet mit 1 oder 2 Einheiten
verteidigt. Unabhangig davon, wie viele Einheiten Sie in einem angegriffenen Gebiet
haben: Zur Verteidigung dirfen immer nur 1 oder 2 Einheiten antreten. Andersals
der Angreifer kann der Verteidiger seine letzten Einheiten in einem Gebiet verlieren,

denn sonst kénnte es ja nicht erobert werden.
Hinweis: Je mehr Einheiten Sie fiir einen Angriff oder zur Verteidigung einsetzen, desto besser stehen Ihre
Siegchancen. Allerdings erhoht sich damit auch die Menge der Einheiten, die Sie im Kampf verlieren konnten.

3. Jetzt wird gekampft: Der Angreifer wirft je 1 roten Wirfel pro angreifende Einheit,
und der Verteidiger wirft je 1 blauenWrfel pro verteidigende Einheit. Beide Spieler

waurfeln gleichzeitig.



KAMPF AUSWERTEN

Fir die Auswertung werden die hdchsten Wiirfel jeweilsin Paaren verglichen: Fur
jeden héheren Angriffswirfel verliert der Verteidiger eine Einheit aus seinem Gebiet.
Fir jeden hoheren Verteidigungswiirfel verliert der Angreifer eine Einheit aus dem
Ausgangsgebiet. Beide Spieler legen ihre geschlagenen Einheiten zu ihrem Vorrat
zurlick. Wenn ein Spieler einen Wirfel mehr geworfen hat als der andere, wird sein
niedrigster Wurf einfach ignoriert.

Beachten Sie:

« Bel gleichen Augenzahlen gewinnt immer der Verteidiger.

e Der Angreifer kann pro Angriffsaktion maximal 2 Einheiten verlieren.

e Hat der Verteidiger nach dem Angriff noch Einheiten in seinem Gebiet, gehdrt es
weiterhin ihm. Die Angreifereinheiten ziehen sich in ihr Ausgangsgebiet zuriick und
entscheiden, ob sie erneut zuschlagen wollen.

BEISPIEL 1
ANGREIFER

BEISPIEL 3

VERTEIDIGER
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ERGEBNIS Der \erteidiger verliert 1 Einheit.
BEISPIEL 2

ERGEBNIS: Angreifer verliert 2 Einheiten.
BEISPIEL 4
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ERGEBNIS Angreifer und Verteidiger
verlieren jeweils 1 Einheit.

ERGEBNIS Der \erteidiger verliert 1 Einheit.

GEBIET EROBERN

Wenn Sie alle gegnerischen Truppen aus einem Gebiet gejagt haben, haben Sie es
erobert und marschieren mit Ihren Uberlebenden Einheiten in das Gebiet ein. Wenn
Sie méchten, kénnen Sie jetzt aus dem Ausgangsgebiet noch weitere Einheiten
mitnehmen.

Dran denken: Se miissen im Ausgangsgebiet immer mindestens 1 Einheit
zur tickl assen.

Und: Sie durfen in lhrem Zug beliebig oft angreifen, auch wenn Sie die er ste Aktion
verloren haben. Sie entscheiden selbst, wie oft und wie viele verschiedene Gebiete
Siein dieser Phase I hres Zugs angreifen wollen.

KAMPFPHASE BEENDEN

Wenn Sie durch Ihre Kampfaktionen mindestens 1 Gebiet erobert haben, diirfen Sie
vom Zugstapel eine Gebietskarte ziehen (Naheres hierzu siehe Seite 10). Danach ist das
Kampfen beendet, und Sie fahren mit der Bewegungsphase fort.

Unabhangig von den Ergebnissen Ihres
Zugs, durfen Sie am Ende eine Truppen-
bewegung durchfihren, wenn Sie dies
madchten. Sie kdnnen sich damit in eine
bessere Verteidigungsstellung bringen
oder auf zukunftige Angriffe vorbereiten.

Dran denken: Die Truppenbewegung darf
von jedem Spieler am Ende jedes Zugs
durchgefiihrt werden, auch wenn vorher
keine Kampfaktionen oder Eroberungen
stattgefunden haben.

So gehen Sievor: Ziehen Sie so viele Ein-
heiten wie Sie mdchten aus einem | hrer
Gebiete in ein anderes lhrer Gebiete, das
mit dem Ausgangsgebiet verbunden ist.
Gebiete gelten al's verbunden, wenn Ihnen
alle dazwischenliegenden Gebiete ebenfalls
gehdren und eine durchgehende Kette bil-
den. Sie durfen niemals durch feindliches
Territorium ziehen!

Dran denken: Se missen in jedem Gebiet
immer mindestens 1 Truppeneinheit zur
Scherung zurticklassen.

Die orange Armee l)mvegt 2 Einheiten durch eine

Kette verbundener Gebiete von Skandinavien nach
Indien.

Und: Alle bewegten Truppeneinheiten
miissen im selben Gebiet ankommen!

Nach der Truppenbewegung ist Ihr
Zug beendet und der links neben Ihnen
sitzende Spieler ist dran.

Neben den Verstérkungen, die Sie je nach Menge Ihrer Gebiete und Kontinente erhalten,
konnen Sie sich durch das Eintauschen von Gebietskarten noch mehr Truppen verschaffen.



Wenn Sie es geschafft haben, ein gegne-
risches Gebiet zu erobern, dirfen Sie eine
Gehietskarte vom Stapel ziehen (auch wenn
Sie mehrere Gebiete erobert haben, dirfen
Sie trotzdem nur eine Karte ziehen).

Sammeln Sie 3er-Kartensétze in diesen
K ombinationen:

NORDWEST-

GROSS- WESTSTAATEN
TERRITORIUM BRITANNIEN

3 x dasselbe Truppensymbol

Danach erhoht sich jeder weitere einge-
tauschte Satz um jeweils 5 Einheiten: Der 7.
Kartensatz ist 20 Einheiten wert, der 8.
Kartensatz 25 Einheiten und so weiter.

Diese Eintausch-Reihenfolge der Karten-
sdtze gilt nicht fir jeden Spieler einzeln,
sondern fir ale gemeinsam: Wenn Sie z. B.
den 3. Kartensatz im Spiel eintauschen,
erhalten Sie 8 Einheiten, auch wenn dies der
erste Satz ist, den Sie eintauschen.

Dran denken: Sobald Se 5 oder 6 Karten
gesammelt haben, muss sich daraus ein
kompletter Satz ergeben, den Se ein-
tauschen miissen (wenn Se kdnnen,
durfen Se auch gleich einen zZweiten Satz
eintauschen).

Damit Sie nicht die Ubersicht tiber die
eingetauschten Sétze verlieren, stecken Sie
die Karten wie hier gezeigt unter den Rand
des Spielplans.

GROSS-
BRITANNIEN

alle 3 Truppensymbole

ONTARIO ALBERTA

2 x dasselbe Truppensymbol + Joker

1. Kartensatz = 4 Einheiten
2. Kartensatz = 6 Einheiten
3. Kartensatz = 8 Einheiten
4. Kartensatz = 10 Einheiten
5. Kartensatz = 12 Einheiten

6. Kartensatz = 15 Einheiten

ALBERTA ALASKA

BONUS FUR BESETZTE GEBIETE

Wenn das Gebiet einer Karte, die Sie eintauschen, Thnen gehdrt, erhalten Sie zur Belohnung
noch 2 Einheiten dazu, die Sie alerdings direkt auf das jeweilige Gebiet stellen miissen.

GEGNER BESIEGEN

Wenn Sie die letzte Einheit eines Spielers besiegt haben, scheidet er aus dem Spiel aus und
Sie gewinnen alle Gebietskarten, die er zu diesem Zeitpunkt besitzt.

 Sollten Sie danach 6 oder mehr Ge-
bietskarten besitzen, miissen Sie die
dadurch entstandenen kompl etten Sétze
sofort eintauschen, bis Sie nur noch
maximal 4 Karten haben.

 Beachten Sie, dass das Besiegen eines
Gegnersdie einzige Situation ist, in
der Sie Kartensétze nicht am Anfang
Ihres Zugs eintauschen, sondern in der
Kampfphase.

» Wenn Sie zusammen mit den gewonne- « Sollte es I hre geheime Mission gewesen
nen Gebietskarten weniger als 6 haben, sein, die Armee genau dieses Spielers zu
warten Sie mit dem Eintauschen bis zum vernichten, haben Sie in diesem Moment
Anfang Ihres néchsten Zugs. das Spiel gewonnen.

Der erste Spieler, der seine geheime Mission erfillt
und zum Beweis seine Missionskarte vorzeigt, hat
gewonnen.

Denken Sie

o , o daran, dass jeder
Wichtig: Beim Auftrags-RIS KO ist es mdglich,
dass Se Ihre Aufgabe mit Hilfe der anderen Spieler ~~ Zug aus 3 Phasen
erfullen (ungewollt natiirlich). Zum Beispiel lautet besteht:
Ihre Mission, die gelbe Armee zu vernichten, und ein :
anderer Spieler besiegt in einer Angriffsaktion die
letzte gelbe Einheit: Er hat Ihnen damit geholfen,

ihre Mission zu erfiillen, und Se gewinnen das Spiel.  2- Angreifen (wenn
Sie mdéchten)

1. Truppenverstarkung

Wenn Sie sich nicht sofort alle Spielregeln richtig
merken und einmal einen Fehler machen, ist das
nicht schlimm: Je 6fter Sie spielen, desto besser
durchschauen Sie alle strategischen Kniffe von
RISIKO und lassen sich auch von gelegentlichem
W rfelpech nicht unterkriegen. Haben Sie einfach
Spal’d und geniefien Sie das Spiel!

3. Truppen bewegen
(wenn Sie mochten)



DAS Z1EL DES SPIELS

Besiegen Sie die gegnerischen Truppen und besetzen Sie alle Gebiete auf dem Spielplan.

VORBEREITUNG

1. Zunschst wahit jeder Spieler seine
Armee und z&hlt davon seine Start-
einheiten ab:

3 Spieler
jeweils 35 Infanteristen

4 Spieler
jeweils 30 Infanteristen

5 Spieler

jeweils 25 Infanteristen

_ EEENEE 20O N 0 .S

2. Jeder Spieler wirft einen Wiirfel: Wer
die héchste Zahl hat, stellt einen seiner
Infanteristen auf ein Gebiet seiner
Wahl. Danach folgen die anderen
Spieler im Uhrzeigersinn und stellen je
einen Infanteristen auf ein beliebiges
Gehiet. Dies geht reihum so lange
weiter, bis alle 42 Gebiete besetzt sind.

3. Nun stellen die Spieler nacheinander
jeweils 1 weiteren Infanteristen auf

GEWINNEN

ihre Gebiete. Auch dies geht reihum
so lange welter, bis alle Spieler ihre
gesamten Starteinheiten platziert
haben. Die Verteilung der Einheiten
ist Ihre Sache: Sie durfen viele auf
ein einzelnes Gebhiet stellen und

nur wenige auf andere, oder alle
gleichméfdig verteilen. Aber es darf
niemals ein Gebiet leer bleiben!

. Sortieren Sie die Missionskarten he-

raus und legen Sie sie weg. Mischen
Sie die Gebietskarten gut durch und
legen Sie sie verdeckt a's Zugstapel

neben den Spielplan.

. Jetzt kann’s losgehen: Der Spieler,

der den ersten Infanteristen auf den
Spielplan gestellt hatte, fangt an.

. Ab hier folgt das Spiel den zuvor

erklarten Regeln fur das Auftrags-
RISIKO, nur dass es hier eben keine
geheimen Missionen zu erfiillen gibt.
Ihr Ziel ist einfach, ale anderen Spieler
zu besiegen.

Es gewinnt der Spieler, der alle 42 Gebiete des Spielplans besetzt und damit alle anderen
Spieler besiegt hat. Herzlichen Glickwunsch: Sie haben die Welt erobert!

DAS ZIEL DES SPIELS

Besiegen Sie lhren Gegner, indem Sie dlle seine Gebiete erobern.

SPIELABLAUF

1. Beide Spieler suchen sich jeweils eine
Armee aus und bestimmen eine dritte
Farbe als “neutrale Armee”. Danach
zéhlen Sie von jeder Armee je 40
Infanteristen als Starteinheiten ab.

2. Sortieren Sie die Missionskarten und
die beiden Joker heraus und legen Sie
sie zurtick in die Spielbox. Die Ubrigen
Gebietskarten werden verdeckt gemischt
und in drei gleiche Stapel verteilt: einen
fUr Sie, einen fur lhren Gegner und einen
fur die neutrale Armee. Es sollten pro
Stapel je 14 Karten sein.

3. Stellen Sie auf jedes Ihrer 14 Gebiete
einen Infanteristen, und platzieren Sie
danach die 14 Startinfanteristen der
neutralen Armee. Nun sind alle 42
Gebiete des Spielplans besetzt.

ANGREIFEN

4.

5.

Im né&chsten Schritt platzieren Sie und
Ihr Gegner abwechselnd ihre Ubrigen
Starteinheiten: Stellen Sie je 2 Einheiten
auf eines oder zwei lhrer Gebiete, bis
Sie adlle 40 Starteinheiten verbraucht
haben. Fur die neutrale Armee stellen Sie
abwechselnd je 1 Infanteristen auf ein
neutrales Gebiet lhrer Wahl, das Ilhnen
strategisch gut passt. Fahren Sie damit
fort, bis alle neutralen Starteinheiten
platziert sind.

Nehmen Sie die Gebietskarten wieder
zusammen, stecken Sie die beiden
Joker wieder dazu, mischen Sie den
Stapel durch und folgen Sie ab hier den
Spielregeln fir das klassische RISIKO.

Sie dirfen in der Angriffsphase jedes Gebiet angreifen, dass mit Ihren eigenen Uber eine
Grenze oder Seestrale verbunden ist. Wenn Sie ein Gebiet der neutralen Armee angreifen,
wirft Thr Gegenspieler die Verteidigungswurfel.

Die neutrale Armee kann selbst weder angreifen, noch Verstarkungen erhalten oder Truppen

bewegen.

GEWINNEN

Der Spieler, der alle Gebiete des Gegenspielers erobert, gewinnt.

Sie missen dafr nicht die Gebiete der neutralen Armee erobern: Sie wird meistens schon
vor dem Ende des Spiels restlos besiegt und das finale Duell findet dann nur noch zwischen

den beiden Spielern statt.



DAS ZIEL DES SPIELS

Erobern Sie die gegnerischen Hauptquartiere, ohne Ihr eigenes Hauptquartier

zu verlieren.

SPIELABLAUF

1. Nachdem Sie Ihre Starteinheiten
gemal3 dem klassischen RISIKO
platziert haben, wahlen Sie eines lhrer
Gebiete al's Hauptquartier (was Sie
aber niemandem verraten). Suchen Sie
heimlich aus dem Gebietskartenstapel
Ihr Hauptquartier heraus und legen Sie
die Karte verdeckt vor sich ab.

2. Nachdem jeder Spieler sein Haupt-
quartier gewahlt hat, drehen alle
gleichzeitig ihre Gebietskarten herum
und enthdllen den Standort ihres
Hauptquartiers.

Ab hier folgt das Spiel dem klassischen
RISIKO, aber mit diesen Unterschieden:

GEWINNEN

Wenn Sie ein gegnerisches Haupt-
quartier erobern, legen Sie die dazu-
gehorige Karte zum Beweis offen vor
sich hin.

Sollten Sie Ihr eigenes Hauptquartier
verlieren, scheiden Sie nicht aus dem
Spiel aus: Geben Sie dem anderen
Spieler einfach Ihre Hauptquartierskarte
und spielen Sie weiter — vidlleicht
erobern Sie dieses Gebiet ja spater
wieder zuriick ...

Hauptquartierskarten dirfen nicht a's
Teil eines Kartensatzes gegen Verstér-
kungen eingetauscht werden. Halten Sie
also Ihre Hauptquartierskarten von den
anderen Gebietskarten getrennt, damit
sie nicht durcheinander geraten.

Wer ale gegnerischen Hauptquartiere erobert hat und noch im Besitz des eigenen

Hauptquartiersist, hat gewonnen!

Wenn Sie méchten, kénnen Sie das Spiel noch kijrzer machen:

Bel 4 Spielern:

Kontrollieren Sie 2 gegnerische Hauptquartiere
und Ihr eigenes.
Bel 5 Spielern:

Kontrollieren Sie 3 gegnerische Hauptquartiere
und Ihr eigenes.

1. Besetzen Sie komplette Kontinente:
Dadurch sind Ihnen regelméaiige
Truppenverstérkungen sicher.

2. Beobachten Sie lhre Gegner: An den
Grenzen, an denen sie ihre Streitkréfte

verstarken, werden sie spéter angreifen.

Seien Sie auf der Hut!

3. Verstarken Sie lhre Grenzen an gegneri-

>

>

sche Gebiete, um sich gegen deren
Angriffe besser verteidigen zu kdnnen.

Was genau geschieht in der Angriffsphase?

. In der Angriffsphase kommt es zu einem

oder mehreren Kampfen um die Gebiete auf
dem Spielplan. Die Phase beginnt, wenn
der Angreifer zum ersten Mal wurfelt, und
endet, wenn er seine Angriffe einstellt,
seine Truppen ggf. bewegt und seinen Zug
beendet.

Wie lange darf ich in meinem Zug angreifen?

. Siedurfen in IThrem Zug alle angrenzenden,

gegnerischen Gebiete so oft angreifen, wie
Sie mdchten. Voraussetzung ist, dass Siein
Ihrem angreifenden Gebiet mindestens 2
Truppeneinheiten haben.

Wann sollteich die Angriffe einstellen und
meinen Zug beenden?

A. um das Spiel zu gewinnen, muissen Sie Ge-

biete angreifen und erobern. Dies bedeutet
alerdings nicht, dass Sie sich in jedem
Zug auf alle angrenzenden Gebiete stiirzen
sollten. Je lénger Sie angreifen, desto mehr
Truppen kénnten Sie verlieren, was Sie
naturlich verwundbar macht, sobald Sie

4. Egal wieviele Verstarkungen Sie zu

Beginn Ihres Zugs erhalten: Platzieren
Sie sie so, dass Sie damit angreifen oder
sich verteidigen konnen. Bewegen Sie
Ihre Truppen immer an die Frontlinie,
und befestigen Sie immer solche Gebiete,
die an den Gegner angrenzen.

selbst angegriffen werden. Besondersim
frihen Spiel gilt: Je mehr Gebiete Sie haben,
desto weniger Einheiten stehen vermutlich
darauf. Dadurch ist es fir Ihre Gegner
einfacher, lhre Gebiete zu erobern und Sie
vielleicht sogar komplett vom Spielplan

zu fegen.

. Was passiert, wenn mir die Truppeneinheiten

meiner Farbe nicht reichen?

. Nehmen Sie zusétzlich die Armee einer

anderen Farbe (sofern diese keinen
Spieler hat) oder “basteln” Sie sich mit
Papierstreifen zusdtzliche Truppen. Sie
kénnen auch Buroklammern nehmen: Thre
improvisierte Armee ist unbegrenzt grof3!

. Wieviele Gebietskarten kann ich in einem

Zug gewinnen?

A. Egal wie viele Gebiete Siein einem Zug

erobert haben: Sie durfen sich am Ende
Ihres Zugs immer nur eine Karte vom Stapel
nehmen. Sie kdnnen aber auch Karten
gewinnen, wenn Sie einen Gegenspieler
endgliltig besiegen, denn dann erhalten Sie
seine Gebietskarten.



