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L Der Koprulu-Sektor wird vom Krieg verwiistet. Behaupte Dich als eine von drei méachtigen Spezies gegen Deine

& 1-_" Feinde. Entscheidest Du Dich daftir, die gewaltigen Psi-Krafte und erstaunlich fortgeschrittenen Technologien der
geheimnisvollen Protoss zu nutzen? Oder willst Du die Zerg anflihren, deren sich standig weiterentwickelnde Armee
| ganze Welten heimsucht und tuberrennt auf ihrem unerséattlichen Weg, alles auszuléschen, was ihnen im Wege
steht? Unterschatze auch die Terraner nicht, robuste und beharrliche Menschen von unbezwingbarem Willen, die
sich seit Jahrhunderten trotz schier unmaéglicher Bedingungen ein Leben am Rande der Galaxie erkampft haben.

Unabhangig davon, fir wen Du Dich entscheidest - Du kadmpfst um Dein schieres (berleben. Der Krieg um die
galaktische Vorherrschaft beginnt JETZT!

Es gibt 4 Arten, RISIKO: StarCraft Collector’s Edition zu spielen.

- <
KOMMANDOZENTRALE
E

RUNDAUSBILDUNG VTEAMSP|EL
Verblndet Euch fiir Schlachten
2-gegen-2 oder 3-gegen-3.

4 oder 6 SPIELER

[TOTALE EROBERUNG

Eine aktualisierte Version des
klassischen RISIKO-Spiels.
2-6 SPIELER

Eine fortgeschrittene Version
der Grundausbildung.
3-6 SPIELER

Nicht bei jeder Spielvariante wird das gesamte Material verwendet. ’_’

INHALT p— - R 7

> Spielplan > 15 Mineralienfelder L. L —— \\i' Ty ‘E!: . E‘?;
> 42 Karten > Erfolge und ! %, ) + .

> 2 Terraner-Fraktionen  Belohnungen -',. ' " W i r 1

> 2 Protoss-Fraktionen > Spielregeln i =

> 2 Zerg-Fraktionen ] i .

> 6 Basen j

> 7 Wirfel

Tirkis .
Violett Rot
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Die Wiirfel wer Angriff und zur 0|00 00 o ® o0

Verteidigung von Gebieten benutzt.
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Doch bedenid
Die Gefahren|
zum Greifen

> Tischgesprache - einschliefilich Bundnissen, Drohungen, Zwang,
Absprachen und Intrigen - sind nicht nur erlaubt, sondern sogar
erwlinscht. Psionische Gedankenkontrolle ist ebenfalls gestattet.

> Ein guter Weg, mit RISIKO: StarCraft Collector’s Edition zu beginnen, ist
die GRUNDAUSBILDUNG.

> Bei der GRUNDAUSBILDUNG kannst Du auch eine Spezies/Farbe, die bei
der Abhildung fiir den Spielaufbau angegeben ist, durch eine unbenutzte
Spezies/Farbe Deiner Wahl ersetzen.

> Das Gehiet Char Aleph ist auf dem Spielplan durch eine Weltraumlinie
mit den verwilderten Schwarmstdcken verbunden. Einheiten kénnen sich
ganz normal zwischen diesen beiden Gehieten bewegen und angreifen.

> Teile die Fraktionskarten in 3 Stapel auf, wenn Du GRUNDAUSBILDUNG,
KOMMANDOZENTRALE und TEAMSPIEL spielst.

> Hat jemand eine Fraktionskarte benutzt, wird sie auf einen von 3
getrennten Ablagestapeln neben den Spielplan gelegt.

> Wenn die letzte Karte eines Fraktionskartenstapels gezogen wurde, wird
der Ablagestapel dieser Spezies gemischt und ein neuer Nachziehstapel
gebildet.

> Die Anzahl an Fraktionskarten jedes Spielers ist bekannt, ihr Inhalt jedoch
nicht.

> Eine Invasion ist der Angriff von einem Gebiet auf ein anderes. Ein Zug

kann aus mehreren Invasionen bestehen.

auf die Erfolge verteilt. Belohnungen werden nur aufgedeckt, we
Erfolg erreicht wurde.

> Helden erhalten einen plus-1-Bonus auf den hdchsten Wirfelwu

, wenn sie an

Kampf beteiligt sind.

> Ein Held zahlt selbst nicht als Einheit; Helden bewegen sich nur
zusammen mit Einheiten. Helden kdnnen sich nicht selbststandi
einem Gebiet in ein anderes bewegen.

> Helden miissen sich mit den Invasionseinheiten in ein erobertes
bewegen, wenn sie vor dem Warfelwurf,, dazugerufen” wurden.

> Dein Held ist besiegt, wenn die letzte Einheit in dem Gebiet, in de
sich befindet, ausgeschaltet wurde. Nachdem er besiegt wurde,
ein Held zu Beginn Deines nachsten Zuges wieder ins Spiel gebra
WEIG .

> Schutze Deine Basis, denn Du kannst nicht gewinnen, solange D
nicht mit Deinen Einheiten besetzt.

> Manchmal ist der beste Weg zum Ziel, einen Gegner auszuschalt
dessen Erfolge zu erhalten.

> Fur den zweiten Platz gibt es keine Punkte.




WIE MAN 2-GEGEN-2 LIND
J-GEGEN-3 SPIELT

(Die Spieler kénnen die Variante KOMMANDOZENTRALE fur Spielaufbau und -ablauf nutzen.)

TEAMSPIEL KOMMANDOZENTRALE

(Fur eine genauere Beschreibung des Spielaufbaus siethe KOMMANDOZENTRALE, S. 11)

ZUGREIHENFOLGE :
Lege fest, welche Spieler ein gemeinsames Team
bilden. Die Spieler sollten sich so hinsetzen, dass
sich die zwei Teams bei jedem Zug abwechseln.

Jeder Spieler wirfelt. Derjenige, der am hochsten Obwohl Verbindete zusammenarbeiten, besetzen sie ihre eigenen Gebiete und
warfelt, sichert sich den ersten Zug dirfen sich keine Gebiete teilen. Du darfst Deine[n] Verbindeten NICHT angreifen.

s ein | : gibt). Dais Spiel geht i.m Du kannst jedoch wahrend des Spiels das Kommando tber Gebiete (ibernehmen,
Uhrzeigersinn weiter. Verbiindete diirfen NICHT in die Deine Verbiindeten kontrollieren.

der Zugreihenfolge aufeinander folgen, es sei denn,
ein Spieler scheidet spater im Spiel aus.

Beim Bewegen der Einheiten gelten alle Gebiete, die von Deinem Team kontrolliert
werden, als verbunden. Wenn Du jedoch Einheiten durch Gebiete Deiner
Verbilindeten bewegst, muss die Bewegung in einem Gebiet enden, das DU
kontrollierst.

BEI U4 SPIELEIRN:

Wenn die gesamte Planeten-Gruppe einer Farbe von einem Team kontrolliert
wird, hat dieses Team Anspruch auf den entsprechenden Erfolg. Allerdings
muss die betreffende Planeten-Gruppe komplett von einem einzelnen Spieler
BEIl & SPIELERN: kontrolliert werden, um den Einheiten-Planetenbonus zu bekommen. Dieser
Spieler erhalt als einziger den Einheitenbonus.

Nachdem Du zu Beginn Deines Zuges Deine Verstarkungen eingesetzt hast,
kannst Du einen Verbuindeten fragen, oh Du das Kommando Uber eines seiner
Gebiete Gbernehmen darfst. Dies kann z.B. niitzlich sein, wenn Dein Weg blockiert
ist. Hierflr gibt es jedoch bestimmte Einschrankungen:

> Der Verblindete muss der Kommandotbergabe zustimmen.

> Du darfst nur das Kommando (ber ein Gehiet pro Zug tibernehmen.

> Das Gebiet darf nur genau eine Einheit enthalten.

> Du darfst diese Einheit nicht durch mehr als eine eigene ersetzen.
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(Um 2-gegen-2 und 3-gegen-3 in der Variante TOTALE EROBERUNG zu spielen, greift weiter an, bis ein Team jedes Gehiet kontrolliert.]




FIQAI—(TIDNEN[’ :

Jeder Spieler kontrolliert die Fraktion einer Farbe.
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FRAKTIONSKAIRTEN

Es gibt 3 Stapel mit Fraktionskarten. Sie sollten nach Spezies

getrennt werden, doch sie
funktionieren alle auf die gleiche Weise. Die Karten werden
benutzt, um Verstarkungseinheiten zu erhalten und um
Spezialfahigkeiten auszufihren.

. Erreichen mancher Erfolge wichtig.

BASEN

Jeder Spieler beginnt in einem seiner Gebiete mit einer Basis, die der
Farbe seiner Fraktion entspricht. Um das Spiel zu gewinnen, muss
man seine Start-Basis unter seiner Kontrolle haben.
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Mineralienfelder werden auf dem Spielplan in

. verschiedenen Gebieten platziert. Wenn Du ein e

Gebiet kontrollierst, das ein Mineralienfeld enthalt,

dann kontrollierst Du auch dieses Mineralienfeld.  # &
Beim Rekrutieren von Einheiten wird die Anzahl n =1
an Mineralienfeldern, die Du kontrollierst, zu - 1 i b
der Anzahl an Gebieten, die Du kontrollierst, N
A . . ; = B e\
hinzugezahlt. Mineralienfelder sind auf3erdem zum g&"‘ S
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ERFOLGE

Erfolge sind militarische Ziele, die die Spieler zu erreichen
versuchen, um sich den Sieg zu sichern.

<
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BELOHNUNGEN

Belohnungen sind mit Erfolgen verbunden. Sobald Du
Belohnungen erhaltst, bringen sie Deinen Einheiten einen Bonus.

HELDEN

Helden besitzen besondere Fahigkeiten - ':_.._
- sowohl beim Angriff als auch bei der § f ¥
Verteidigung - die flir den Ausgang eines £ 4 II,.' L_.‘
Kampfes entscheidend sein kénnen.
ZERATUL ARTANIS
[TERRANER] [TERRANER]) [PROTOSS]) [PROTOSS]) (ZERG) [ZERG]




GRUNDAUSBILDUNG

KOMMANDOZENTRALE TOTALE EROBERUNG TEAMSPIEL

WAS BENOTIGT WIRD:

> EINHEITEN: Je nach Spieleranzahl, wie beim Spielaufbau angegeben. > ERFOLGE: Werden wie beim Spielaufbau angegeben platziert.

> FRAKTIONSKARTEN: 42 Karten, in 3 Stapel nach Spezies aufgeteilt. > MINERALIENFELDER: Werden wie beim Spielaufbau angegeben platziert.
> HELDEN: Je nach Spieleranzahl, wie beim Spielaufbau angegeben. > ANGRIFFSWURFEL: [x3)

> BASEN: Werden wie beim Spielaufbau angegeben platziert. > VERTEIDIGUNGSWURFEL: [x2)

DAS SPIEL EEEINNEND GEW'NNENE]
> Der Spieler, der als erster 3 Erfolge

erreicht und seine Basis kontrolliert,
gewinnt das Spiel.

> Bei dieser Variante geht es nicht
darum, alle Gebiete zu ibernehmen.

> Schaue Dir die Erfolge an, bevor Du mit
dem Spiel beginnst.

SPIELAUFBAU GRUNDAUSBILDUNG (S. 4-5]

ABLAUF EINES ZUGEﬂ

g Zu Beginn jedes Zuges erhaltst Du Verstarkungen und setzt diese ein.

Dann greifst Du Deine Feinde an.

Nachdem Du Deine Angriffsphase beendet hast, kannst Du einen Erfolg
erhalten, sofern Du die Bedingungen erfiillst.

Manadvriere Deine Einheiten und ziehe eine Fraktionskarte,
wenn Du dazu berechtigt bist.




[?UTALE ERUBERUNa

In einer aktualisierten Version des klassischen RISIKO-Spiels der Welteroberung endet die Partie nicht, sobald ein Spieler 3 Erfolge erreicht hat.
Stattdessen wird weitergespielt, bis ein Spieler alle Gebiete kontrolliert. Dieser Spieler ist dann der Sieger.

SPIELALUFBALU LIND SPIEL FUR 3 - 6 SPIELER }

TOTALE EROBERUNG KOMMANDOZENTRALE

p- »:

(Siehe KOMMANDOZENTRALE, S. 11, fiir genauere Beschreibungen von Spielaufbau und Spielbeginn.]

In dieser Spielvariante gibt es neutrale Farben , die den Spielplan zusammen mit den 2 Spielern besetzen. Diese
Neutralen sind passive Einheiten, die aus den 4 Farben zusammengesetzt werden, die die zwei Spieler nicht nutzen. Neutrale kénnen sich
weder bewegen noch angreifen. Sie stellen lediglich ein Hindernis fur beide Spieler dar.

Mische alle Erfolge und platziere zufallig 4 silberne und 4 goldene offen Beide Spieler wirfeln. Derjenige mit dem hoheren Ergebnis platziert
auf dem Spielplan. Lege die brigen 4 wieder in die Schachtel zurtck. seine Basis in einem Gebiet, das er kontrolliert. Der andere Spieler macht
dasselbe. Neutrale platzieren keine Basen.

Mische alle Belohnungsmarken. Platziere eine Silber-Belohnung verdeckt

aufjedem SiIber—ErfDIg. Platziere eine Gold—BeIohnung verdeckt auf In der g|eichen abwechselnden Reihenfu]ge nehmen die Spie]er

jedem Gold-Erfolg. Selbst wenn die Spieler alle Belohnungen erhalten nun jeweils 3 ihrer Start-Einheiten und eine fiir jede neutrale Farbe

haben, wird weitergespielt, bis ein Spieler besiegt worden ist. und platzieren diese auf dem Spielplan. Die Spieler kdnnen ihre
Verstarkungen alle in einem ihrer Gebiete platzieren oder sie aufteilen.
Genauso mussen auch die neutralen Verstarkungen nicht gleichmafig

Die beiden Spieler starten mit jeweils 36 Einheiten. e erden

Jeder der vier Neutralen startet mit jeweils 24 Einheiten.

Nimm alle Fraktionskarten und mische sie zusammen in einen Stapel.
Ziehe 15 zufallige Karten und platziere ein Mineralienfeld in jedem

Verteile an jeden Spieler 9 und an jeden Neutralen 6 Fraktionskarten. angegebenen Gebiet. Mische nun die Karten wieder in den Stapel.

Platziere jeweils eine Einheit der entsprechenden Farbe in den Gebieten,
die auf den Karten angegeben werden. Nachdem jedes Gebiet besetzt ist,

. Nun hast Du alle Regeln gelesen, die Du benétigst - also beginne mit dem Spiel!

GEWINNE
> Du erlangst den Sieg, indem Du jedes Gebiet kontrollierst und damit alle Deine Gegner ausschaltest.




Bei dieser Spielvariante entsteht in jeder Partie ein einzigartiges Schlachtfeld.
Mache Dich mit dem Spielmaterial vertraut, indem Du den Abschnitt in dieser Regel liest.
Eine Partie macht es leichter, zu spielen.

(Siehe den Abschnitt EINHEITEN ERMITTELN weiter unten) [siehe MINERALIENFELDER PLATZIEREN)

(siehe HELDEN PLATZIEREN]
[siehe BASEN PLATZIEREN]

BEGINMN

Der Spieler mit dem héchsten Wiirfelergebnis

/SF—'IEL.ALIFBALI

MINERALIENFELDER PLATZIEREN: !

macht als erster einen Zug. Danach geht das Spiel
im Uhrzeigersinn weiter.

I > Keine Start-Fraktionskarten.
Der vierte Spieler erhélt eine

ERFOLGE PLATZIEREN: Start-Fraktionskarte.

> Der vierte und der flinfte Spieler
erhalten je eine Start-Fraktionskarte.
BELOHNUNGEN PLATZIEREN: > Der vierte und der flinfte Spieler

erhalten je eine Start-Fraktionskarte, und der
sechste Spieler erhalt zwei Start-Fraktionskarten.

e —— e g
ZUGABLAUF

Zu Beginn jedes Zuges erhaltst Du Verstarkungen
und setzt diese ein, ebenso Deinen Helden, falls
dieser seit Deinem letzten Zug besiegt worden ist.

EINHEITEN ERMITTELN:

BASEN PLATZIEREN:

Pann greifst Du Deine Feinde an.

achdem Du Deine Angriffsphase beendet
ast, kannst Du einen Erfolg und die damit
erbundene Belohnung erhalten, sofern Du
ie Bedingungen erfullst.

DIE UBRIGEN GEBIETE BESETZEN:

anovriere Deine Einheiten und ziehe eine

DIE GEBIETE VERSTARKEN: raktionskarte, wenn Du dazu berechtigt bist.

HELDEN PLATZIEREN: 1

(Schaue Dir die Erfolge an, bevor Du mit dem Spiel
beginnst.]




Baue das Spielfeld so auf wie bei der entsprechenden Abbildung beschrieben:

Platziere alle Einheiten entsprechend ihrer Farbe, wie auf der Abbildung fur die entsprechende Spieleranzahl angegeben.
Platziere alle 15 Mineralienfelder wie auf der Abbildung angegeben. J

Platziere die entsprechenden Silber- und Gold-Erfolge auf dem Spielplan gemaf3 der Abbildung. Die restlichen Erfolge werden nicht
verwendet.

Teile die Fraktionskarten in 3 Stapel auf. Wenn 4 - 6 Spieler teilnehmen, verteile Start-Fraktionskarten gemaf3 der Abbildung.

Die Spieler wahlen eine Farbe je nach Wurfelwurf. Derjenige mit dem hdchsten Ergebnis wahlt zuerst. Dies bestimmt die
Fraktion des Spielers und die Zugreihenfolge. Die Abbildung gibt Auskunft tiber die korrekte Zugreihenfolge.

Der Spieler, der in der Zugreihenfolge Erster ist, platziert seinen Helden in einem von ihm kontrollierten Gebiet. Dann folgen
die anderen Spieler in absteigender Zugreihenfolge.

Die Schlacht beginnt!

Zerg Terraner

‘Anz'

SILBER-ERFOLGE

GOLD-ERFOLGE

> Kontrolliere 8 > Ubernimm 10 Gebiete in 1 Zug
Mineralienfelder > Kontrolliere 2 feindliche Basen

> Kontrolliere Korhal > Kontrolliere 18 Gebiete

> Kontrolliere Char > Kontrolliere 2 komplette

> Kontrolliere Aiur Planeten

PLATZIERUNG DER MINERALIENFELDER

> Sauresimpfe > Backwater Station > Augustgrad

> Nydusnetzwerk > Jacobs-Installation > Provinz Scion

> Provinz Velari > Ruinen von Styrling > Das Grofde Forum
> Briichige Kluft > Verstrahlte Odlande > Provinz Katuul

> Ursa > Héllentor > Provinz Keresh

usr:JlEL.ERL_./@._ @ , OB Risiko

Terraner Zerg Terraner

K 8 |
SILBER-ERFOLGE GOLD-ERFOLGE
> Ubernimm 4 > Ubernimm 10 Gebiete in 1 Zug
Mineralienfelder in 1 Zug | > Kontrolliere 2 feindliche Basen =
> Kontrolliere Korhal > Kontrolliere 18 Gebiete
> Kontrolliere Char > Kontrolliere 2 komplette
> Kontrolliere Aiur Planeten
PLATZIERUNG DER MINERALIENFELDER
> Sauresumpfe > Héllentor > Augustgrad .

> Nydusnetzwerk > Jacobs-Installation > Provinz Scion

> Verstrahlte Odlande > Ruinen von Styrling > Das GrofRe Forum
> Briichige Kluft > Backwater Station > Provinz Katuul

> Ursa > Provinz Velari > Provinz Keresh

Der vierte Spieler (Terraner] startet mit einer Fraktionskarte.




>>> 2 >>> 3 Protoss >>>

>>> 5 Protoss

1
q
b 6.6 ¢
@~ anemneen w MINERALIENFELD [ BASEN

SILBER-ERFOLGE GOLD-ERFOLGE

PLATZIERUNG DER MINERALIENFELDER

ﬁZUGREIHENI—_DLGE

Terraner Zerg
Zerg Terraner

SILBER-ERFOLGE GOLD-ERFOLGE

> Kontrolliere 8 > Ubernimm 10 Gebiete in 1 Zug
Mineralienfelder > Kontrolliere 2 feindliche Basen

> Kontrolliere Korhal > Kontrolliere 18 Gebiete

> Kontrolliere Char > Kontrolliere 2 komplette

> Kontrolliere Aiur Planeten

PLATZIERUNG DER MINERALIENFELDER

BEREIT FUR WEITERGEHENDE AUSEINANDERSETZUNGENT

[ Risiko: StarCraft bietet 3 zusatzliche Spielvarianten.

8 BKOMMANDOZENTR ) ETDTALE EROBERUNG

EAMSPIEL

Bevor Du weitermachst, ware es gut, sich mit dem Spielmaterial vertraut zu machen, indem Du den Abschnitt liest.
Nach einer Partie sind auRerdem die Varianten i und leichter zu spielen.
b

L1



BELOHNUNGEN ERHAL.TEND

> Belohnungen sind Boni wahrend des Spiels, die mit dem Erreichen von Erfolgen in Zusammenhang stehen.

> Beim Spielaufbau werden die Belohnungen zuféllig verdeckt auf die Erfolge gelegt.

> Wenn Du einen Erfolg erreichst, erhaltst Du auch die Belohnung, die sich darauf befindet.

> Die Belohnungen werden aktiv, sobald ein Spieler den entsprechenden Erfolg erreicht.

> Wenn Du einen Spieler ausschaltest, erhaltst Du nicht die Belohnungen dieses Spielers. Diese scheiden mit dem Spieler aus dem Spiel aus.

SILBER-BELOHNUNGEN

Du kannst am Ende jedes Zuges ein zusétzliches Einheitenmandéver durchfiihren, beginnend mit dem Zug, in dem du diese Belohnung erhalten hast.

Nachdem Du zu Beginn Deines Zuges Deine Verstarkungen eingesetzt hast, darfst Du ein Startmanéver durchfiihren.

Selbst wenn Du einen Erfolg erreicht hast, ein Angriff fehlgeschlagen ist oder Du Giberhaupt keinen Angriff durchgefihrt hast, darfst Du am Ende jedes
Zuges eine Fraktionskarte ziehen, beginnend mit dem Zug, in dem Du diese Belohnung erhalten hast.

[t St b WL

Platziere diese Belohnung sofort auf einem von Dir kontrollierten Gebiet. Solange Du Deine Xel'Naga-Feldwarte hast, erhéht sich Dein hachster
Wiirfelwurfum 1 bei jeder Invasion, die in diesem Gebiet durchgefiihrt wird, und beim Angriff auf alle angrenzenden
Gehiete. Wenn das Gebiet, in dem sich die Xel'Naga-Feldwarte befindet, verloren geht, wird auch die Xel'Naga-Feldwarte zerstdrt. Den Erfolg behaltst
Du. Es diirfen nicht 2 Xel’'Naga-Feldwarten in einem Gebiet kombiniert werden.

\GOLD-BELOHNUNGEN =

Diese Xel’Naga-Feldwarte funktioniert genauso wie die Xel’Naga-Feldwarte bei den Silber-Belohnungen.

Nimm den Bonus-Angriffswiirfel . Nun kannst Du beim Angriff den Bonus-Angriffswiirfel zusatzlich zu den normalen roten Wiirfeln
werfen. Tausche nach dem Wurf den niedrigsten roten Wiirfel gegen den Bonus-Angriffswirfel aus
und sortiere die Wirfel gegebenenfalls neu.

Nimm den Bonus-Verteidigungswuirfel . Nun kannst Du bei der Verteidigung den Bonus-Verteidigungswirfel zusatzlich zu
den normalen schwarzen Wirfeln werfen. Tausche nach dem Wurf den niedrigsten schwarzen Wiirfel gegen den Bonus-Verteidigungswiirfel aus
und sortiere die Wurfel gegebenenfalls neu.

Du erhaltst in jedem Zug beim Einsetzen der Verstarkungen zwei zusatzliche Einheiten.

—_— ===
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Wenn Du wahrend Deines Zuges mindestens 1 Nachdem Du einen Erfolg oder eine Fraktionskarte erhalten
feindliches Gebiet erobert hast, erhaltst Du 1 hast , darfst Du ein Mandver
Fraktionskarte. Ziehe die oberste Karte des Stapels, der durchfihren.

Deiner Spezies entspricht, und nimm sie auf die Hand. Es

spielt keine Rolle, ob Du 1 oder mehrere Gebiete erobert > Nimm beliebig viele Einheiten von Deiner

hast; Du erhaltst immer nur 1 Fraktionskarte. Gebiete und bewege sie in anderes Gebiet, das

damit verbunden ist. Bedenke, dass Du mindestens
eine Einheit zurticklassen musst - Du darfst ein Gebiet
niemals vollstandig verlassen.

> Gebiete gelten als verbunden, wenn alle Gebiete, die
zwischen ihnen liegen, auch von Dir kontrolliert werden.

Du darfst nicht durch feindliche Gebiete ziehen. Am Ende des Zuges kann Gelb 2 Einheiten von Talematros
durch die Provinz Katuul nach Pyramus bewegen, da dieser
> Dies ist kein Angriff; es ist eine Bewegung von einem Spieler alle betreffenden Gebiete kontrolliert. Gelb ist nur
Deiner Gebiete in ein anderes, um Deine Frontlinie zu durch seine eigenen Gebiete gezogen, da Talematros, die
schiitzen oder um Dich fiir Deinen nachsten Zug zu Provinz Katuul und Pyramus verbunden sind.

w positionieren.




ERFOLGE E

GRUNDAUSBILDUNG
KOMMANDOZENTRALE TOTALE EROBERUNG
TEAMSPIEL (Siehe TEAMSPIEL, S. 13)

S

il CETETETH A T W

RUCKSEITE

Ubernimm Kontrolliere Kontrolliere 2 Ubernimm die Kontrolle Kontrolliere Kontrolliere
mindestens 10 mindestens 11 feindliche Basen. einer Planeten-Gruppe, jedes Gehiet in 2 mindestens 18
Gebiete, die Du zu Mineralienfelder. Hierfur ist es nicht von der Du zu Beginn verschiedenfarbigen Gebiete.
Beginn des Zuges nétig, Deine eigene des Zuges kein einziges Planeten-Gruppen.
noch nicht kontrolliert Basis zu kontrollieren. ~ Gebiet kontrolliert hast.
hast.

WIE IMAN ERFOLGE ERREICHT

TEAMSPIEL



die Anzahl der von Dir
kontrollierten Gebiete und
Mineralienfelder, geteilt
durch 3

Planetenboni m
fie Anzahl an Basen, die D
ontrollierst

inheiten, die Du durch das
intauschen von Fraktionskarten
erhaltst

/

S
GEBIETE UND
MINERALIENFELDER

Zahle die Gebiete und Mineralienfelder,
die Du kontrollierst, und teile sie durch
3 .Ist das Ergebnis
kleiner als 3, runde auf 3 auf. Nimm
die betreffende Zahl an Einheiten

und lege sie beiseite. Dies sind Deine
Verstarkungen.

PLANETENBONI

Wenn Du jedes Gebiet einer Planeten-
Gruppe in einer Farbe kontrollierst, dann
kontrollierst Du diese Farbgruppe.

Der Wert neben dem Planeten zeigt an, wie
viele Einheiten Du erhaltst.

Flge diese Einheiten zu den Verstarkungen
aus Schritt 1 hinzu.

f I
-

BASEN

> kontrolliert zu Beginn seines
Zuges insgesamt 13 Gebiete und
Mineralienfelder. 13 geteilt durch 3
ergibt 4. Zusatzlich noch 1 fiir die Basis
von Rot. Rot kann 5 Einheiten einsetzen.
> kontrolliert zu Beginn seines Zuges
5 Gebiete und keine Mineralienfelder. 5 ’
geteilt durch 3 ist 1. Man beginnt jedoch
nie mit weniger als 3 Einheiten. Blau
kontrolliert seine Basis, also kann Blau

insgesamt 4 Einheiten einsetzen.
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> Gelb kontrolliert Shakuras. Zusatzlich zu den Einheiten, die er durch Gehiete und
Mineralienfelder erhélt, erhalt Gelb aufRerdem 2 Extra-Einheiten, weil er alle Gebiete auf
Shakuras kontrolliert. Daher erhalt Gelb insgesamt 7 Einheiten.

DER STERNENWERT AUF FRAKTIONSKARTEN

beschrieben.

Wie man Fraktionskarten erhalt, ist im Abschnitt

Anstatt die Fahigkeit der Karte zu nutzen, kannst Du Dich sy
auch dafiir entscheiden, einige oder alle Deiner Karten r
einzutauschen, um mehr Einheiten einsetzen zu kénnen. 1
Auf den Karten sind entweder ein oder zwei Sterne

abgebildet. Die Anzahl der Sterne gibt an, wie viele Einheiten ? 7
Du erhaltst. Du kannst Karten mit einem Gesamtwert von 2
- 10 Sternen eintauschen. Die Tabelle auf dem Spielplan gibt bz | [ ¥

Auskunft dartber, wie viele Einheiten Du fur Dein Kartenset
erhaltst. Fuge diese Einheiten zu den Verstarkungen aus
Schritt 1, 2 und 3 hinzu.

Ein Spieler hat zu Beginn seines Zuges 3 Karten
mit einem Gesamtwert von 4 Sternen.

Fir 3 eingetauschte Karten [4 Sterne]
erhalt man 7 zusatzliche Einheiten. =

EINSETZEN

ALLE




Wabhle ein von Dir kontrolliertes Gebiet, das mindestens 2 Einheite
musst 1 Einheit auswahlen, die zuriickbleibt und das Gebiet bewac
Einheit(en] kénnen ein feindliches Gebiet angreifen.

Sobald eine Invasion deklariert worden ist, muss der Angreifer min
Einheit fUr die Invasion einsetzen, es sei denn, die Fahigkeit einer F
des Verteidigers verhindert dies.

Der Verteidiger entscheidet, wie viele Einheiten verteidigen sollen - 1 oder 2.

Beide Seiten werfen 1 Wiirfel fir jede eigene Einheit im Kampf. Das bedeutet, der
Angreifer wirft entweder 1, 2 oder 3 Wiirfel und der Verteidiger 1 oder 2 Wiirfel.

Beide Seiten sortieren ihre Wiirfel vom héchsten zum niedrigsten Ergebnis.
Vergleiche Dein hochstes Ergebnis mit dem hdchsten Ergebnis Deines Gegners.

Die héhere Zahl gewinnt; bei Gleichstand gewinnt immer der Verteidiger. m m n g 0
Der Verlierer entfernt sofort eine Einheit aus dem Gebiet. E m g g
\

Vergleiche das zweithdchste Ergebnis. Der Verlierer entfernt eine Einheit. ‘ Verteidigungswirfel

T 1 1

Wenn es keine Wiirfel zum Vergleichen gibt, da Du 1 oder 2 Wiirfel mehr

geworfen hast als Dein Gegner, dann ignoriere diese[n] Wiirfel.

> hat 10 Einheiten in der Provinz Wolfrec und sendet 3 Einheiten aus,
um Orange anzugreifen. Da man nur mit maximal 3 Einheiten auf einmal
angreifen kann, kann Rot nicht mit mehr angreifen. Orange verteidigt mit
2 Einheiten.

> Rot wirft drei Wiirfel, einen fir jede angreifende Einheit, und Orange
verteidigt mit 2. Das hochste Ergebnis von Rot, eine 6, ist hoher als das
héchste Ergebnis von Orange, eine 5. Orange entfernt eine verteidigende
Einheit. Beim zweithdchsten Ergebnis von Orange und Rot gibt es einen
Gleichstand. Da der Verteidiger bei einem Gleichstand gewinnt, entfernt

[Angreifen ist optional.) nun Rot eine angreifende Einheit. Der letzte Wurf von Rot, eine 3, wird
y nicht verwendet, da es keinen Verteidigungswirfel zum Vergleichen gibt.

NN DER VERTEIDIGEIR NOCH EINHEITEN IN DEM GEBIET H

rfst noch einmal angreifen, wenn Du willst und kannst - entweder zwischen denselben Gebieten oder zwischen zwei neuen.

NN DER VERTEIDIGER KEINE EINHEITEN MEHAR IN DEM GEBIET H
mit den angreifenden Einheiten in das Gebiet. Du kannst auch mit weiteren Einheiten aus dem angreifenden Gebiet einrticken.
hl Du nur mit 3 Einheiten angreifen kannst, kannst Du also mehr Einheiten in ein erobertes Gebiet ziehen. Bedenke jedoch, dass Du
estens eine Einheit zurticklassen musst - kein Gebiet darf jemals vollstandig verlassen werden.

EN SPIELEIR ALUSSCHALTEN:
nnst einen Mitspieler ausschalten, wenn Du seine letzte Einheit auf dem Brett besiegst. Dieser Spieler ist nun aus dem Spiel.
elohnung erhaltst Du alle Fraktionskarten dieses Spielers . Halte diese getrennt von Deinen eigenen
ionskarten. Diese neu erworbenen Karten kannst Du nur fir ihren Verstarkungs-Sternenwert eintauschen
. Die Basis des besiegten Spielers bleibt auf dem Spielplan.
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héchsten Wirfelwurf um 1




Fraktionskarten sind ein wichtiger und spielentscheidender Bestandteil der Strategie in RISIKO: StarCraft Collector’s Edition. Bei einer Partie
oder muss sich der Spieler fir der zwei méglichen Funktionen einer Fraktionskarte entscheiden:

ZIEHEN LUIND ABWEIRFEN EINER FRAKTIONSKAIRTE
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Wenn Du einen Mitspieler ausschaltest,
erhaltst Du seine Fraktionskarten. Du
kannst jedoch nicht die Fahigkeiten
dieser Karten, sondern nur ihre Sterne flir
Verstarkungen nutzen,

. Halte
diese neu erhaltenen Karten getrennt von
den Karten, die Du bereits besitzt.
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