Spielanleitung



Risiko

Ein Strategiespiel um die Befreiung besetzter Linder.

Bei diesem Spiel gibt es - wie leider auch in der Realitit -
EinfluBsphiren, deren Bestand Besatzungsarmeen zu er-
halien versuchen.

Ziel von RISIKO ist es, Linder und Kontinente von
Besatzungsarmeen zu befreien, und in die Unabhingig-
keit zu fithren.

Dieses Ziel wird durch Zusammenwirken zweier Mittel
erreicht: Eine gliickliche Hand bei Verhandlungen (durch
wiirfeln) und eine auf militdrisches Gleichgewicht ge-
richtete Strategie (durch richtige Aufstellung vorhandener
Armeen}.

Bei Erfolg fithrt beides dazu, daB die Besatzungsarmeen
sich auflosen.

Das Spielziel wird erreicht, wenn zum SchluB alle Linder
von allen Besatzungsarmeen befreit wurden.



Ausstattung

1 Spielplan - mit 6 Kontinenten, aufgeteilt in 42 Linder;
die Linder eines Kontinents sind in einem Farbton gehalten;

1 Satz Spielsteine - die Steine stellen Armeen dar; 6 Farben,

3 Formen, die jeweils fur eine bestimmte Anzahl von
Armeen stehen:

A X *

eine Armee funf Armeen zehn Armeen

1 Satz Spielkarten - 14 Aufgabenkarten (1 Aufgabe je Karte);
42 Linderkarten (1 Land je Karte); 2 Joker (mit je 3 Sym-
bolen).

1 Satz Wirfel - 3 rote Wiirfel (Befreier)
2 blaue Wiirfel (Besatzungsmacht)
1 Spielanleitung

Das Risikospiel gliedert sich in 2 Phasen:

Vorbereitung: Aufteilung der Linder und Verteilung der
ersten Armeen,

Das Spiel: Aktionen zwischen Befreiern und Besatzungs-
macht; Befreiung anderer Linder.

Vorbereitung des Spiels

Ein Spieler ibernimmt die Verteilung der Karlen.

1. Jeder Spieler zieht eine (von 14) Anweisungskarten mit
je einer Aufgabenstellung
oder

2. Jeder Spieler bemiiht sich, als erster die ganze Welt zu
befreien.

1. Verteilung der Linderkarten

Aus dem Kartenstapel werden die beiden Joker und die
14 Aufgabenkarten entfernt. Die verbleibenden Linder-
karten werden gemischt und reihum (Uhrzeigersinn) aus-
geteilt. Es ist maglich, dal} die Spieler eine unterschiedliche
Zahl von Landerkarten erhalten.

Jeder Spieler wihlt die Farbe seiner Armeen aus. Auf jedes
Land, dessen Karte ein Spieler besitzt, stellt er eine Armee

6 Kontinente
42 Lander

Armeen = Spielsteine

Aufgabenkarten
Landerkarten
Joker

Wiirfel

Die 42 Linderkarten
werden gleichmiBig
verteilt

2 Varianten

Jeder Spieler wihlt
eine Farbe (Armeen).
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seiner Farbe. Injedem Land mufl immer mindestens eine
Armee stehen.

Sind alle Linderdes Spielplanes mit Spielsteinen besetzt, so
werden die Linderkarten eingesammelt, zusammen mit
den beiden Jokern gemischt und verdeckt aufgelegt. Mit
Hilfe dieses Reservestapels kann man wihrend des Spiels
zusatzliche Armeen erhalten.

2. Verteilung der Aufgabenkarten (nur bei Variante 1)

14 verschiedene Aufgaben stehen zur Verfiigung; der Inhalt
der Aufgaben mul allen Spielern bekannt sein oder bekannt
gemacht werden. Dies ist notwendig, um eine gewisse
Chancengleichheit herbeizufiihren.

Beteiligen sich 6 Spieler an Risiko, so werden alle 14 Auf-
gabenkarten gemischt und reihum zieht jeder Spieler eine
Karte. Jeder Spieler nimmt den Inhalt seiner Karte zur
Kenntnis, hélt ihn aber vor den Mitspiclem geheim. Die
restlichen Karten werden verdeckt abgelegt und sind fiir den
Rest des Spiels ohne Bedeutung. Niemand darf in diese
Karten einsehen.

Spielen weniger als 6 Spieler, so werden alle Aufgabenkarten
entfernt, die die Armeen betreffen, deren Farbe nicht am
Spiel teilnimmt.

Beispiel: 4 Spieler; blaue und schwarze Armeen sind iibrig.
Alle Karten werden entfernt, die auf die blauen
oder schwarzen Armeen Bezug nehmen.

Das Spiel

Mit dern Spiel beginnt derjenige, der links von dem Spieler
sitzt, der die letzte Linderkarte erhalten hat. Der folgende
Spielablauf ist in jeder Runde fiir alle Spieler gleich.

Jeder Spieler, der an der Reihe ist, erhilt neue Armeen!
Jeder Spieler sollte versuchen, andere Lénder zu befreien!
Jeder Spieler kann Landerkarten einsetzen!

Jeder Spieler kann seine Armeen neu gruppieren!

a) Neue Armeen

‘Wenn ein Spieler an die Reihe kommt, zihit er alle Linder,
indenen seine Armeenstehen, teilt diese Zahl durch 3 und
erhiilt eine entsprechende Anzahl von neuen Armeen.
Wichtig ist nur die Zahl vor dem Komma.

Auf jedes Land wird
1 Armee gesetzt
Landerkarten und
Joker ergeben den
Kartenstapel fiir das
Spiel

14 verschiedene
Aufgabenkarten.

Der Inhalt mul3
bekannt sein

6 Spieler = alle 14 Auf-
gabenkarten

Weniger als 6 Spieler =
weniger Aufgaben-
karten

Die Aufgabe wird
geheim gehalten

Ox

B erhielt letzte
Linderkarte

X beginnt das Spiel

Anzahl der Linder
geteilt durch 3



Beispiel: Ein Spieler besitzt 14 Linder!
4:3=46
Der Spieler erhilt 4 neue Armeen.

Jeder Spieler erhiilt jedoch immer mindenstens 3 neue
Armeen, auch wenn er weniger als 9 Linder hat.

Hat ein Spieler einen oder mehrere Kontinente vollstindig
mit Spielsteinen besetzt, so erhilt er zusitzliche Armeen.

Australien (violett) 2 zusitzliche Armeen
Siidamerika (blaugriin) 2 zusitzliche Armeen
Afrika (rotbraun) 3 zusiitzliche Armeen
Europa (blau) 5 zusitzliche Armeen

Nordamerika (gelbbraun) 5 zusitzliche Armeen
Asien (olivgriin) 7 zusitzliche Armeen

Besitzt ein Spieler zusammenpassende Karten (3er Serie),
so kann er diese jetzt eintauschen und erhilt dafiir zusitz-
liche Armeen. Die genauen Einzelheiten erfahren Sie unter
,Einsatz der Landerkarten®.

Jeder Spieler muB} seine Armeen sofort auf seine Linder
verteilen. Wie er seine Armeen plaziert, bleibt ihm iiberlas-
sen. Es ist auch méglich, alle neuen Armeen auf ein einziges
Land zu setzen,

b) Befreien anderer Linder

Hat ein Spieler, wenn er an der Reihe ist, neue Armeen
erhalten, und auf seine Lander verteilt, so kann er nun ver-
suchen, andere Linder zu befreien.

Eine Befreiungsaktion istunter folgenden Voraussetzungen
moglich:

In einem Land steht mehr als eine Armee; eine Armee mul
immer zur Verteidigungsbereitschaft zuriickbleiben und
kann deshalb nicht eingreifen.

Das zu befreiende Land muf eine gemeinsame Grenze mit
dem Land haben, von dem aus die Befreiungsaktion einge-
leitet wird. Eine Befreiungsaktion iiber Meere hinweg ist
nur auf den gestrichelten schwarzen Linien moglich.

Jeder Spieler erhilt
immer mindestens
3 neue Armeen

Der Besitzer eines
Kontinentes erhilt
zusitzliche Armeen

Siehe Seite 8

Befreiungsaktionen
nur aus Liandern mit
mindestens 2 Armeen

Die beiden beteiligten
Linder miissen eine
gemeinsame Grenze
haben.



Eine Befreiungsaktion lduft in folgender Reihenfolge ab:

1. Der Befreier nennt das Land, das er befreien will und das

Land, von dem aus er eingreifen will.
Vergift er dies, so verliert er 3 Armeen.

2. Der Befreier wiirfelt mit den roten Wiirfeln; er kann pro
Wurf héchstens 3 Wiirfel einsetzen, d. h. er kann mit
hiochstens 3 Armeen eingreifen. Jeder Wiirfel steht fiir
eine Armee. Beijeder Befreiungsaktion muf eine Armee
zuriickbleiben, eine Verteidigungsarmee, die nicht ein-

greifen kann.

Beispiele: Hat ein Spieler 4 Armeen in einem Land, so
kann er von diesem Land aus mit 1, 2 oder
3 Armeen eingreifen.

Hat er dagegen nur 3 Armeen in einem Land,
sokann er von diesem Land aus nur mit | oder

2Armeen vorgehen.

Ein Spieler wird nach Moglichkeit immer mit einer mog-
lichst groBen Zahl von Armeen eingreifen, um seine
Chancen zu erhéhen.

Beispiel: Hat ein Spieler 10 Armeen in einem Land, so
kann er auch bei Verlust einiger Armeen mehr-
mals mit 3 Armeen eingreifen.

3. Die Besatzungsmacht wiirfelt mit den blauen Wiirfeln;
sie kann pro Wurfhochstens 2 Wiirfel einsetzen, d. h. sie
kann mit héchstens 2 Armeen verteidigen. Alle Armeen
der Besatzungsmacht gelten als reine Besatzungsarmeen
und sind somit unbeschrinkt einsetzbar.

Beispiel: Die Besatzungsmacht hat 2 Armeen auf

ihrem Land stehen. Sie darf mit 2 Wiirfeln
verteidigen.

4. Die Wiirfel von Befreier und Besatzungsmacht werden
miteinander verglichen.
Die gewiirfelten Augen werden nicht addiert, sondem ein-

zeln verglichen, Man beginnt immer mit der héchsten
Augenzahl.

Ausgangsort und Ziel
der Befreiungsaktion
nennen,

Befreier - rote Wiirfel

A = Befreiungsarmeen
B = Besatzungsarmeen

“facht

Mehrere Befrelungs-
aktionen
hintereinander -

im gleichen Spielzug

Wiirfel vergleichen



Diese Reihenfolge mufl immereingehalten werden, auch
wenn Befreier und Besatzungsmacht mit ciner unter-
schiedlichen Zahl von Wiirfeln arbeiten.

Der Spieler, der mehr Wiirfel als sein Gegner einsetzen
kann, ist immer im Vorteil.

Bei jedem Vergleich verliert immer die niedrigere Augen-
zahl - eine Armee des Verlierers ist aufgeldst, und mul3
vom Spielfeld.

Sind die beiden Zahlen gleich, so verliert immer der
Angreifer.

Beispiele:
Besalzungs- Besatzungs-
Befreier macht Befreier macht
wiirfelt wilrfelt verliert verliert
54,3 0,3 i Armee 1 Armee
41,1 4,1 2Armeen 0
6,6, 1 51 0 2
3,31 4 1 0
4,2, 1 3 0 1
6 54 0 1
4,3 3,2 0 2
4 6,1 1 0
3,2 3,3 2 0
6,1 52 1 1
54 4 0 1
52 5 1 0
4 2 0 1

5. Der Befreier kann

seine Aktion bis zur endgiiltigen Befreiung fortsetzen,
solange thm Armeen zur Verfligung stehen;

seine Aktion ecinstelien, wenn es ithm zweckmifBig
erscheint; dann ist der nfichste Spieler an der Reihe (nach
Beendigung des Zuges).

. Wenn alle Armeen der Besatzungsmacht in einem Land
aufeelost sind, so sichert der Befreier mit seinen Armeen
das Land.

Es miissen die Armeen in das befreite Land ziehen, die
beim letzten Wurf eingesetzt wurden;

Es konnen aus dem Land, von dem aus die Befrejungs-
aktion gestartet wurde, beliebig viele Armeen in das
befreite Land nachgeholt werden;

Niedrigere Augenzahl
verliert - Armee des
Verlierers mufl vom
Spielfeid.

Bei gleicher Augenzahl
verliert immer der
Befreier




mindestens eine Armee muf} zuriickbleiben, um das
Ausgangsland verteidigungsbereit zu halten.

Von diesem Land aus kdnnen weitere Befreiungsaktio-
nen in besetzten Lindern gestartet werden.

7. Jeder Spieler, der an der Reihe ist, kann so lange andere
Léinder befreien, solange er es fiir richtig hilt und solange
er liber Befreiungsarmeen verfiigt. Diese Befreiungsak-
tionen kénnen von verschiedenen Lindern ausgehen
und sich gegen verschiedene Besatzungsniichte richten!

¢) Einsatz der Liinderkarten

Beendet ein Spieler seine Befreiungsaktion und ist es ihm
gelungen, ein besetztes Land zu befreien, soerhélter 1 Karte
vom Reservestapel, Auch wenn ein Spieler mehrere Linder
hintereinander befreit, so erhélt er nur 1 Karte.

Mit Hilfe dieser Karten kann ein Spieler zusétzliche Armeen
erhalten.

Man kann jeweils eine Serie von 3 Karten eintauschen. Auf
den Karten befindetsich jeweilseinesder folgenden Symbole:
Kanone - Reiter - Soldat

Dazu gehdren noch 2 Joker, mit jeweils allen Motiven, die
man beliebig einsetzen kann.

Folgende Tauschmoglichkeiten bestehen:

1 Reiter - 1 Soldat - 1 Kanone

3 Reiter

3 Soldaten

3 Kanonen

Joker sind beliebig einsetzbar.,

Karten kénnen nur gegen Armeen eingetauscht werden,
wenn ein Spieler an der Reihe ist, und zwar bevor man eine
neue Befreiungsaktion startet. Die Armeen miissen sofort
aufgestellt werden.

Die Anzahl der Armeen, die man fiir Kartenserien erhiilt,
richtet sich nach der zeitlichen Reihenfoige des Eintauschs.
Wer seine Karten linger aufbewahrt und erstin der spiteren
Runde eintauscht - nach anderen Spielern - erhiilt wesent-
lich mehr Armeen:

Der 1. Spieler, der eine Serie eintauscht, erhilt 4 Armeen.

Der 2. Spieler, der eine Serie eintauscht, erhdlt 6 Armeen.

Fiir befreite Linder
gibt es immer nur
1 Karte

1 Serie = 3 Karten

Die Karten miissen
eingetauscht werden,
bevor man eingreift



Der 3. Spieler, der eine Serie eintauscht, erhilt 8 Armeen.
Der 4. Spieler, der eine Serie eintauscht, erhélt 10 Armeen.
Der 5. Spieler, der eine Serie eintauscht, erhilt 12 Armeen.
Der 6. Spieler, der eine Serie eintauscht, erhilt 15 Armeen.
Der 7. Spieler, der eine Serie eintauscht, erhilt 20 Armeen.
Der 8. Spieler, der eine Serie eintauscht, erhilt 25 Armeen.

Bei jedem folgenden Umtausch erhéht sich die Anzahl der-
Armeen um 5 Stiick.

Ein Spieler ist nicht verpflichtet, eine passende Serie von
3 Karten sofort einzutauschen.

Ein Spieler darf jedoch nicht mehr als 5 Karten besitzen.
Wenn ein Spieler, der 5 Karten besitzt, an die Reihe kommt,
so mull er eine Serie eintauschen.

Nochmals zusdtzliche Armeen erhilt ein Spieler, wenn er
Karten eintauscht mitLéndern, die er bereits befreit hat. Fiir
jedes befreite Land erhiilt der Spieler 2 Armeen zusétzlich.

Diese Armeen miissen auf dem entsprechenden Land
plaziert werden.

Dieeingetauschten Karten werden ausdem Spiel genommen.
Ist der Kartenstapel aufgebraucht, so wird auf diese Karten
zuriickgegriffen.

d) Umgruppierung von Armeen

Geht ein Spieler am Ende des Spielzuges nicht mehr gegen
besetzte Lander vor, so kann er Armeen umgruppieren. Es
diirfen jedoch nur die Armeen umgestellt werden, die wih-
rend des Zugesnichtam Spiel beteiligt waren. Die Umstellung
ist nur von einem benachbarten Land in das andere erlaubt,
wobei natiirlich beide Linder dem gleichen Spieler gehéren
miissen.

Eine Umgruppierung iiber das Meer ist auf den gestrichelten
Linien méglich.

Die Armeen kénnen in beliebig vielen Lindern gleichzeitig
umgestellt werden (unter obigen Bedingungen).

Nach dieser Umstellung ist der Zug eines Spielers beendet.
Es folgt im Uhrzeigersinn der néichste Spieler.

Ausscheiden eines Spielers

Gelingt es einem Befreier, die letzte Armee auf dem letzten
Land einer Besatzungmacht aufzuldsen, so muf} diese (der
Spieler) aus dem Spiel ausscheiden.

Kein Spieler darf mehr
als 5 Karten besitzen

Zusitzliche Armeen

Nun folgt der nichste
Spieler

9
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Der Befreier erhilt die Karten des Verlierers; ausnahms-
weise hat der Sieger in diesem Fall das Recht, sofort seine
alten und neuen Karten zusammenzulegen und (eventuell)
gegen Armeen einzutauschen. Diese Armeen miissen sofort
auf dem Spielplan aufgestellt werden. Der Spieler kann dann
sofort weiter angreifen.

Ende des Spiels

Risiko ist zu Ende, wenn es einem Spieler gelingt, die ihm
gestellte Aufgabe zu lGsen.

Anmerkung:

Wird die Aufgabe, die Sie zu erfiiilen haben, von einem ande-
ren Spieter zufillig geldst, so haben Sie Gliick gehabt und
trotzdem gewonnen,

Beispiel: Thre Aufgabe: Befreien Sie alle Linder von den
roten Armeen! Befreit ein anderer Spieler das
letzte Land von den roten Armeen - haben Sie
gewonnen.

Werden mit der Aufldsung der letzten Armeen einer Farbe
2 Aufgaben gelost, so gewinnt immer der Spieler, der seine
eigene Aufgabe geldst hat.,

Beispiel: Spieler A - Aufgabe: Befreien Sie alle Linder von
den griinen Armeen!
Spieler B ~ Aufgabe: Asien und Afrika befreien!
Stand des Spiels:
Ein griine Armee hilt Nordwestafrika besetzt. Spieler B
startet seine Befreiungsaktion von Siidamerika aus; Spieler
B hat bereits Asien komplett und Afrika bis auf dieses eine
Land befreit, Spieler B 1ost nun die letzte griine Armee auf
und hat Asien und Afrika komplett befreit.

Spieler B gewinnt dieses Spiel, obwohl auch die Aufgabe von
Spieler A geldst ist.

Variante
Zielvon Risikoist es, die ganze Weltzu befreien. Dieses Ziel

ist fiir alle Spieler gieich; es gewinnt derjenige, dem das
zuerst gelingt.

Die Aufgabenkarten haben bei diesem Spiel keine Bedeu-
tung und werden aus dem Kartenstapel entfernt.

Diese Variante verldngert die Spieldauer.

Neues Ziel:
Befreiung der
ganzen Welt!



7Zusammenfassung des Spielablaufs
Vorbereitung des Spiels
— Jeder Spieler wihlt eine Farbe

— Alle Linderkarten (ohne Joker) werden gemischt und
reihum an die Spieler verteilt.

— In jedes Land, das ein Spieler dadurch erhiilt, wird eine
eigene Armee gesetzt.

— Alle Karten werden zuriickgegeben, gemischt und gut
erreichbar abgelegt.

— Jeder Spieler zieht eine Aufgabenkarte.

Das Spiel

— Jeder Spieler, der an die Reihe kommt, erhilt neue
Armeen.
Anzahl der von ihm mit Spielsteinen besetzten Linder
geteilt durch 3.

— Jeder Spieler versucht, andere Lénder zu befreien.
Der Befreier wiirfelt mit den roten Wiirfeln, die Be-
satzungsmacht mit den blauen. Dann werden die einzel-
nen Wiirfelergebnisse miteinander verglichen.

— Fiir befreite Liinder erhilt man 1 Karte.
— Zum AbschluB3 des Zuges kann man Armeen umstelien.

— Im weiteren Spielablauf kann man Kartenserien gegen
Armeen eintauschen.

— Nun folgt der nichste Spieler.

Ende des Spiels

Das Spiel ist beendet, wenn der erste Spieler seine Aufgabe
erfiillt hat - der betreffende Spieler hat gewonnen.




Umtauschsitze fiir Kartenserien

Der 1. Spieler, der eine Serie eintauscht, erhilt 4 Armeen.
Der 2. Spieler, der eine Serie eintauscht, erhiilt 6 Armeen.
Der 3. Spieler, der eine Serie eintauscht, erhiilt 8 Armeen.
Der 4. Spieler, der eine Serie eintauscht, erhilt 10 Armeen.
Der 3. Spieler, der eine Serie eintauscht, erhilt 12 Armeen.
Der 6. Spieler, der eine Serie eintauscht, erhilt 15 Armeen.
Der 7. Spieler, der eine Serie eintauscht, erhiilt 20 Armeen,
Der 8. Spieler, der eine Serie eintauscht, erhiit 25 Armeen.

Bei jedem folgenden Umtausch erhéht sich die Anzahl der
Armeen um 5 Stiick.

Texte der Anweisungskarten

Befreien Sie Nordamerika und Afrika!
Befreien Sie Nordamerika und Australien!
Befreien Sie 24 Linder Ihrer Wahi!

Befreien Sie 18 Lénder und setzen Sie in jedes Land
mindestens 2 Armeen!

Befreien Sie Europa, Siidamerika und einen dritten
Kontinent Ihrer Wahi!

Befreien Sie Europa, Australien und einen dritten
Kontinent Threr Wahl!
Befreien Sie Asien und Siidamerika!
Befreien Sie Afrika und Asien!
Befreien Sie alle Linder von den roten Armeen!
Wenn Sie selbst diese Armeen besitzen, heiBt Ihr Ziel:
Befreien Sie 24 Linder Threr Wahil!

Das gleiche gilt fiir die anderen Farben!

Verbraucher-Service
N Wichtig ! bitte aufbewahren

Welbeann curch MONOPCLY Wir stelien jedes Produkt mit besonderer Sorgfalt her, Wenn jedoch trotzdem
mit diesem Spielzeug etwas nicht in Ordnung sein sollte, dann schreiben Sie
c € uns bitte kurz an die nachstehende Anschrift:

TONKA
Deutsche Niederlassung Verbraucher - Service Kldcknerstr, 1, 6054 RODGAU 3

759997 105409
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