Spielanleitung




Risko

Ein Strategiespiel um die Befreiung besetzter Lander.

Bei diesem Spiel gibt es- wie leider auch in der Realitét -
Einflul3sphéren, deren Bestand Besatzungsarmeen zu er-
halten versuchen.

Ziel von RISIKO igt es, Lander und Kontinente von
Besatzungsarmeen zu befreien, und in die Unabhéngig-
keit zufuhren.

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

Bel Erfolg fuhrt beides dazu, dal? die Besatzungsarmeen
sich aufldsen.

Das Spielziel wird erreicht, wenn zum Schluf? ale Lander
von allen Besatzungsarmeen befreit wurden.



Ausstattung
| Spiel plan - mit 6 Kontinenten, aufgeteilt in 42 Lander;
dieL ander einesK ontinentssind in einem Farbtongehalten;
| Satz Spielsteine - die Steinestellen Armeendar; 6 Farben,
3 Formen, die jewells fir eine bestimmte Anzahl von
Armeen stehen:

A X x

eine Armee funf Armeen zehn Armeen

| Satz Spielkarten -14 Aufgabenkarten (I Aufgabeje Karte);
42 Landerkarten (I Land je Karte); 2 Joker (mit je 3 Sym-
bolen).

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

Das Risikospiel gliedert Sch in 2 Phasen:
Vorbereitung: Aufteilung der Lander und Verteilung der
ersten Armeen;

Das Spid: Aktionen zwischen Befreiem und Besatzungs-
macht; Befreiung anderer Lander.

VorberetungdesSpies

Ein Spieler Ubernimmt die Verteilung der Karten.

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

2. Jeder Spieler bemiht sich, as erger die ganze Welt zu
befreien.

|. Verteillung der Landerkarten

Aus dem Kartenstapel werden die beiden Joker und die
14 Aufgabenkarten entfernt. Die verbleibenden Lénder-
karten werden gemischt und reihum (Uhrzeigersinn) aus-
geteilt. Esist mdglich, dal3 die Spieler eine unterschiedliche
Zahl von Lénderkarten erhalten.

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

6 Kontinente
42 | ander

Armeen = Spidgene

Aufgabenkarten
Landerkarten
Joker

Wiirfel

Die42 Landerkarten
werden gleichmaldig
verteilt

2Varianten

Jeder Spider wahlt
ene Farbe (Armeen).



seiner Farbe. Injedem Land muf3 immer mindestens eine
Armee stehen.

Sind alle L &nder des Spiel planes mit Spielsteinenbesetzt, 0
werden die Landerkarten eingesammelt, zusammen mit
den beiden Jokern gemischt und verdeckt aulgelegt. Mit
Hilfe dieses Reservestapels kann man wéhrend des Spiels
zusétzliche Armeen erhalten.

2. Verteilung der Aufgabenkarten (nur bel Variantel)

14 verschiedene A ufgaben stehen zur Verfligung; der Inhalt
der Aufgaben muf3allen Spielern bekannt sein oder bekannt
gemacht werden. Dies ist notwendig, um eine gewisse
Chancengleichheit herbei zuf Gihren.

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

Spielen weniger als6 Spieler, owerden alle Aufgabenkarten
entfernt, die die Armeen betreffen, deren Farbe nicht am
Spie teilnimmt.

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

Das Spid

Mit dem Spiel beginnt derjenige, der links von dem Spidler
sitzt, der die letzte Landerkarte erhalten hat. Der folgende
Spielablauf ist injeder Runde fir alle Spieler gleich.

Jeder Spieler, der an der Relhe i, erhdt neue Armeen!
Jeder Spieler sollte versuchen, andere Lander zu befreien!
Jeder Spieler kann Landerkarten einsetzen!

Jeder Spieler kann seine Armeen neu gruppieren!

a) Neue Armeen

Wenn ein Spieler an die Reihe kommt, zdhlt er alle Lander,
in denen seine Armeen stehen, teilt diese Zahl durch 3 und
erhdlt eine entsprechende Anzahl von neuen Armeen.
Wichtig ist nur die Zahl vor dem Komma.

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

14 verschiedene
Aufgabenkarten.
Der Inhalt muf3
bekannt sein

6 Spieler = dle 14 Auf-
gabenkarten

Weniger als 6 Spidler -
weniger Aufgaben-
karten

Die Aufgabe wird
geheim gehdten

B erhidlt letzte
Landerkarte

X beginnt das Spid

Anzahl der Lander
geteilt durch 3



Beispie: Ein Spieler besitzt 14 Lander!
14:3=4,6
Der Spieler erhdt 4 neue Armeen.

Jeder Spieler erhdt jedoch immer mindestens 3 neue
Armeen, auch wenn er weniger als 9 Lander hat.

Hat ein Spieler einen oder mehrere Kontinente vollstandig
mit Spielsteinen besetzt, so erhdt er zusétzliche Armeen.

Austrdien  (violett) 2 zusétzliche Armeen
Sudamerika  (blaugriin) 2 zusdtzliche Armeen
Afrika (rotbraun) 3 zusétzliche Armeen
Europa (blau) 5 zusdtzliche Armeen

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

Besitzt en Spieler zusammenpassende Karten (3er Serie),
0 kann er diese jetzt eintauschen und erhdt dafir zusédtz-
liche Armeen. Die genauen Einzelheiten erfahren Se unter
,Einsatz der Landerkarten".

Jeder Spieler mul’ seine Armeen sofort auf seine Lander
verteilen. Wieer seine Armeen plaziert, bleibt ihm Uberlas-
sen. Esig auch moglich, dle neuen Armeen auf ein einziges
Land zu setzen.

b) Befreien anderer Léander

Hat ein Spieler, wenn er an der Reihe ist, neue Armeen
erhalten, und aufseine L énder verteilt, 0 kann er nun ver-
suchen, andere Lander zu befreien.

EineBefreiungsaktionistunterfol gendenV oraussetzungen
moglich:

In einem Land steht mehr alseine Armee; eine Armee muf3
immer zur Verteidigungsbereitschaft zurtickbleiben und
kann deshalb nicht eingreifen.

Das zu befreiende Land mul eine gemeinsame Grenze mit
dem Land haben, von dem ausdie Befreiungsaktion einge-
leitet wird. Eine Befreiungsaktion Uber Meere hinweg ist
nur auf den gestrichelten schwarzen Linien méglich.

Jeder Spidler erhdlt
immer mindestens
3 neue Armeen

Der Bedtzer enes
Kontinentes erhalt
zusétzliche Armeen

SeheSate8

Befreiungsaktionen
nur aus L éndern mit
mindestens 2 Armeen

Die beiden beteiligten
Lander mussen eine
gemeinsame Grenze
haben.



Eine Befreiungsaktion lauft in folgender Reihenfolge ab:

1 Der Befreier nenntdasLand, daser befreienwill und das
Land, von dem aus er eingreifen will.

Vergifdt er dies, so verliert er 3 Armeen.

. Der Befreier wiirfelt mit den roten Wirfeln; er kann pro
Wurf héchstens 3 Wirfel  einsetzen, d. h. er kann mit
hdchstens 3 Armeen eingreifen. Jeder Wiirfel steht fir
eineArmee. Bei jeder Befreiungsaktion mu3eineArmee
zuriickbleiben, eine Verteidigungsarmee, die nicht ein-
greifenkann.

Beigpide: Hat en Spider 4 Armeen in einem Land,
kann er von diesem Land aus mit |, 2 oder
3 Armeen eingreifen.
Hat er dagegen nur 3 Armeen in eénem Land,
90 kann er von diesem Land aus nur mit | oder
2 Armeen vorgehen.

Ein Spider wird nach Mdglichkeit immer mit einer mog-

lichst grofien Zahl von Armeen eingreifen, um seine

Chancen zu erhthen.

Beispiel: Hat @n Spieler 10 Armeen in einem Land,
kann er auch bel Verlust einiger Armeen mehr-
malsmit3Armeeneingreifen.

. Die Besatzungsmacht wiirfelt mit den blauen Wirfeln;
siekannproWurfhéchstens 2 Wirfel einsetzen, d. h. sie
kann mit hochstens2 Armeen verteidigen. Alle Armeen
der Besatzungsmacht gelten als reine Besatzungsarmeen
und sind somit unbeschrankt einsetzbar.

Beispiel: Die Besatzungsmacht hat 2 Armeen auf
ihrem Land stehen. Sie darf mit 2 Warfeln
verteidigen.

. Die Wirfel von Befreier und Besatzungamacht werden

miteinander verglichen.

Diegewdrfelten Augenwerdennicht addiert, sondernein-

zeln verglichen. Man beginnt immer mit der hdchden

Augenzahl.

Ausgangsort und Ziel
der Befrelungsaktion
nennen.

Befreier - rote Wiirfel

A = Befreiungsarmeen
B = Besatzungsarmeen

Befreier

A G
Besatzungs-
macht
Mehrere Befreiungs-
aktionen

hinterei nander-
imgleichen Spielzug

Besatzungs
macht

Wiirfel vergleichen



DieseRei henfol gemufl3i mmereingehaltenwerden,auch
wenn Befreier und Besatzungsmacht mit einer unter-
schiedlichen Zahl von Wiirfeln arbeiten.

Der Spieler, der mehr Wirfel ds sein Gegner einsetzen
kann, i immer im Vortell.

Bel jedem Vergleich verliertimmer dieniedrigereAllgen-
zahl - eine Armee desVerlierersis aufgel6gt, und muf3
vom Spielfeld.

Snd die beden Zahlen gleich, 0 verliert immer der
Angreifer.

Beispiele:
Besatzungs- Besatzungs-
Befreier macht Befreier macht
wurfelt wirfelt verliert verliert
5,4,3 6,3 | Armee | Armee
41,1 4.1 2Ammeen O
6.6,1 51 0 2
33,1 4 | 0
421 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 5,2 1 1
5,4 4 0 1
5,2 5 1 0
2 0 1

5. Der Befreier kann

seine Aktion bis zur endgultigen Befreiung fortsetzen,
solangeihm Armeen zur Verfligung stehen;

seine Aktion einstellen, wenn es ihm zweckmaliig
erscheint; dannist der néchste Spieler ander Reihe(nach
BeendigungdesZuges).

. Wenn alle Armeen der Besatzungsmachtin einem Land
aufgel 6stsind, sosichertder Befreier mitseinenArmeen
das Land.

Es missen die Armeen in dasbefreite Land ziehen, die
beim letzten Wurf eingesetzt wurden;

Es kénnen aus dem Land, von dem aus die Befreiungs-
aktion gestartet wurde, beliebig viele Armeen in das
befreiteLand nachgeholtwerden;

Niedrigere Augenzahl
verliert - Armee des
Verlierers mul vom
Spielfeld.

Bei gleicher Augenzahl
verliert immer der
Befreier




mindestens eine Armee mul3 zurlickbleiben, um das
Ausgangslandverteidigungsbereitzu halten.

Von diesem Land aus kénnen weitere Befreiungsaktio-
nen in besetzten Landern gestartet werden.

7. Jeder Spieler, der an der Reiheist, kann so lange andere
Lander befreien, solangeer esfiirrichtighdtund solange
eriberBefreiungsarmeenverfiigt. DieseBefrei ungsak-
tionen kdnnen von verschiedenen Landern ausgehen
und sich gegen verschi edene Besatzungsméchte richten!

C) Einsatz der Landerkarten

Beendet ein Spieler seine Befreiungsaktion und ist esihm
gelungen, einbesetztesL and zubefreien, soerhédlter| Karte
vom Reservestapel. Auchwenn einSpielermehrerel énder
hintereinander befreit, soerhdlter nur| Karte.

Mit Hilfedieser Karten kann ein Spidler zusétzliche Armeen
erhalten.

Man kann jeweilseine Serie von 3 Karten eintauschen. Auf
den Karten befindetsichjeweils einesder folgenden Symbole:
Kanone - Reiter - Soldat

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

Folgende Tauschmdglichkeiten bestehen:

| Reiter -1 Soldat -1 Kanone

3Reiter .

3Soldaten

3 Kanonen

Joker sind beliebig einsetzbar.

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

Die Anzahl der Armeen, die man fir Kartenserien erhélt,
richtet sich nach der zeitlichen Reihenfolge des Eintauschs,
Wer seineKartenlanger aufbewahrtund erstinder spéteren
Runde eintauscht - nach anderen Spielern - erhalt wesent-
lich mehr Armeen:

Der |. Spieler, der ene Serie eintauscht, erhét 4 Armeen.

Der 2. Spidler, der ene Serie eintauscht, erhdt 6 Armeen.

Flr befreite Lander
gibt es immer nur
| Karte

| Saie = 3 Karten

Die Karten mussen
eingetauscht werden,
bevor man eingreift



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

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

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

Ein Spieler darf jedoch nicht mehr als 5 Karten bestzen.
Wenn ein Spieler, der 5 Karten besitzt, an die Reihe kommt,
0 mulRer eine Serieeintauschen.

Nochmals zusétzliche Armeen erhdlt ein Spieler, wenn er
KarteneintauschtmitL &ndern, dieerbereitsbefreithat. Fiir
jedes befreite Land erhélt der Spieler 2 Armeen zusétzlich.

Diese Armeen missen auf dem entsprechenden Land
plaziert werden.

Dieeingetauschten Karten wer den ausdem Spielgenommen.
I der Kartenstapel aufgebraucht, so wird auf diese Karten
zurtickgegriffen.

d) Umgruppierung von Armeen

Geht ein Spieler am Ende des Spiel zuges nicht mehr gegen
besetzte L &nder vor, so kann er Armeen umgruppieren. Es
dirfen jedoch nur die Armeen umgestelIt werden, die wah-
renddesZugesnichtamSpiel beteiligtwaren. DieUmstellung
i nur von einem benachbarten Land in das andere erlaubt,
wobei natlrlich beide Lander dem gleichen Spieler gehdren
mussen.

Eine Umgruppierung Uber das Meer ist auf den gestrichelten
Linien moglich.

Die Armeen kdnnen in beliebig vielen Landern gleichzeitig
umgestel It werden (unter obigen Bedingungen).

Nach dieser Umstellung ist der Zug eines Spiders beendet.
Esfolgt im Uhrzeigersinn der néchste Spidler.
AusscheideneinesSpielers

Gelingt eseinem Befreier, dieletzte Armeeauf demletzten
Land einer Besatzungmacht aufzul dsen, so muf3 diese (der
Spieler) aus dem Spiel ausscheiden.

Kein Spieler darf mehr
as5 Karten besitzen

Zusitzliche Armeen

Nun folgt der néchge
Sider



Der Befreier erhdlt die Karten des Verlierers, ausnahms-
weise hat der Sieger in diesem Fall das Recht, sofort seine
aten und neuen Karten zusammenzulegen und (eventuell)
gegen Armeen einzutauschen. Diese Armeen missen sofort
auf dem Spielplan aufgestellt werden. Der Spieler kanndann
sofort weiter angreifen.

Ende des Spiels

Risko ig zu Ende, wenn es eénem Spider gelingt, die ihm
gestellte Aufgabe zu |6sen.

Anmerkung:

Wird die Aufgabe, die Sezu erfiillen haben, von einem ande-
ren Spider zufdlig geldst, so0 haben Se Glick gehabt und
trotzdem gewonnen.

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

Werden mit der Aufldsung der letzten Armeen einer Farbe

2 Aufgaben gel0st, so gewinntimmer der Spieler, der seine

elgene Aufgabe gel6st hat.

Beispiel: Spieler A - Aufgabe: Befreien Siealle Landervon
den griinen Armeen!

Spieler B - Aufgabe: Asien und Afrika befreien!

Stand des Spiels:

Ein grine Armee hdt Nordwestafrika besetzt. Spieler B

startet seine Befreiungsaktionvon Siidamerikaaus; Spieler

B hat bereits Asien komplett und Afrikabisauf dieseseine

Land befreit. Spieler B 16st nun die | etzte griine Armee auf

und hat Asienund Afrikakompl ett befreit.

Spieler B gewinnt dieses Spiel, obwohl auch die Aufgabevon
Spieler A gelostig.
Variante

ZielvonRisikoistes,dieganzeVV el tzubefreien.DiesesZid
ist fir alle Spieler gleich; es gewinnt derjenige, dem das
zuerst gelingt.

Die Aufgabenkarten haben be diesem Spid keine Bedeu-
tung und werden aus dem Kartenstapel entfernt.

DieseVarianteverlangert die Spieldauer.

Neues Zidl:
Befreiung der
ganzen Wdt!



Zusammenfassung des Spidablaufs
Vorbereitung des Spiels
- Jeder Spieler wéhlt eine Farbe

- Alle Landerkarten (ohne Joker) werden gemischt und
reihum andie Spieler verteilt.

- Injedes Land, das ein Spieler dadurch erhdlt, wird eine
eigene Armee gesetzt.

- Alle Karten werden zurlickgegeben, gemischt und gut
erreichbar abgelegt.
- Jeder Spieler zieht eine Aufgabenkarte.

Das Spiel

- Jeder Spieler, de an die Rehe kommt, erhdlt neue
Armeen.
Anzahl der von ihm mit Spiesteinen besetzten Lander
geleilt durch 3.

- Jeder Spieler versucht, andere Lander zu befreien.
Der Befreier wurfelt mit den roten Wurfeln, die
Besatzungsmachtmitdenbl auen.Dannwerdendieeinzel -
nen Wrfelergebnisse miteinander verglichen.

- Flr befreite Lander erhélt man | Karte.
- Zum Abschluf? des Zuges kann man Armeen urngelen.

- Im weiteren Spielablauf kann man Kartenseriel gegen
Armeen eintauschen.

- Nun folgt der ndchgte Spidler.

Ende des Spiels

Das Spiel ist beendet, wenn der erste Spider saine Aufgabe
erflllt hat - der betreffende Spider hat gewonnen.



Umtauschsétze fir Kartensarien

Der |. Spider, der eine Serie eintauscht, erhdt 4 Armeen.
Der 2. Spider, der eine Serie eintauscht, erhélt 6 Armeen,
Der 3. Spider, der eine Serie eintauscht, erhdt 8 Armeen.
Der 4. Spider, der eine Serie eintauscht, erhdt 10 Armeen.
Der 5. Spider, der eine Serie eintauscht, erhdt 12 Armeen.
Der 6. Spider, der eine Sarie entauscht, erhdt 15 Armeen.
Der 7. Spider, der eine Serie eintauscht, erhdlt 20 Armeen.
Der 8. Spider, der ene Serie eintauscht, erhdt 25 Armeen.

Bel jedem folgenden Umtausch erhoht sch die Anzahl der
Armeenumb5Stiick.

Texteder Anwe sungskarten

Befreien Sie Nordamerikaund Afrikal
Befreien Sie Nordamerika und Australien!
Befreien Sie 24 Lander Ihrer Wahl!

Befreien Sie 18 Lander und setzen Sieinjedes Land
mindestens 2 Armeen!

Befreien Sie Europa, Stidamerikaund einen dritten
Kontinent Ihrer Wahl!

BefreienSieEuropa, Australienund einendritten
Kontinent Ihrer Wahl!

Befreien Sie Asien und Siidamerikal
Befreien Sie Afrika und Asien!

Befreien SiealleL ander vondenroten Armeen!
Wenn Sie selbst diese Armeen besitzen, heifdt Ihr Zid:
Befreien Sie 24 Lander Threr Wahl!

Dasgleichegiltfir dieanderen Farben!

“PARKER Verbraucher-Service

~ Wir stellen jedes Produkt mit besonderer Sorgfalt her. Wenn jedoch trotz-
dem mit diesem Spielzeug etwas nicht in Ordnung sein sollte, dann schreiben
Waushart sah MOMOROL Sie uns bitte kurz an die nachstehende Anschrift:

Kenner Parker
Deutsche Niederlassung Verbraucher - Service Klocknerstr. 1, 6054 RODGAU 3



