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INHALT

UBERSICHT DES SPIELINHALTS
GEFECHT...

EINLEITUNG

rieg und Chaos haben in den Reichen der Menschen Einzug gehalten. Der Tod von Robert Baratheon hat in
Westeros ein Machtvakuum hinterlassen, das die rivalisierenden Hauser dazu antreibt, fiir die Kontrolle tiber
den Eisernen Thron Blut zu vergieffen. Nun kénnen auch Sie den Kampfen beitreten.

UBERSICHT DES SPIELINHALTS

Inhalt:
Westeros-Spielbrett, 5 Armeen, 5 Aufbewahrungsboxen, 48 Gebietskarten, 1 Spielende-Karte, 5 Wiirfel und Spielregel.

SPIELBRETT & SPIELFIGUREN

Die RISIKO®: Game of Thrones™ Gefecht-Edition beinhaltet ein Spielbrett und fiinf Armeen. Die Karte von Westeros
ist in 48 Gebiete und 9 Regionen unterteilt. Jeder Spieler kommandiert die Armee eines noblen Hauses. Jedes Haus
wird dabei von drei verschiedenen Spielfiguren reprasentiert, die entweder 1, 3 oder 5 Einheiten darstellen. Nutzen Sie
die 3- und 5-Einheiten-Spielfiguren, um Platz zu sparen auf dem Spielbrett.

STARK BARATHEON LENNISTER TYRELL MARTELL
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WURFEL KARTEN

Die Wuirfel werden in Schlachten genutzt, GEBIETSKARTEN

um Gebiete anzugreifen oder zu verteidigen. Der Stapel beinhaltet eine

6-SEITIGE WURFEL Karte fiir jedes Gebiet auf

(8 Angriffs- und 2 Verteidigungswiirfel) dem Spielbrett. Gebietskarten
werden fur den Spielaufbau
genutzt und kénnen gesammelt

werden, um zusditzliche Verstar-
@ i kungseinheiten zu erhalten.
Ve

1 x SPIELENDE-KARTE
Angriff rteidigung Die Spielende-Karte wird
zuféllig in die untere Halfte des VALAR
Gebietskartenstapels gemischt, ",,‘f'f':,‘i”s

um das Spiel zu beenden. -




GEFECHT

Das GEFECHT-Spiel ist leicht zu erlernen, spielt sich schnell und fiithrt Sie einfach in die grundlegenden
Regeln und Mechanismen von RISIKO® ein.

Wenn Sie Thre Strategien perfektioniert haben, konnte auch die Collector’s Edition von RISIKO®: Game of Thrones™ fiir Sie
interessant sein, fiir ein noch komplexeres, strategischeres Eintauchen in die Welt von Game of Thrones™.

Mit 2 Spielbrettern, 7 Armeen und einer Fulle weiterer Spielmechaniken, die Ihnen ein ganz neues RISIKO*-Erlebnis bieten.

ZIEL DES SPIELS

Sobald die Spielende-Karte aufgedeckt wird, endet das Spiel sofort!

Der Spieler, der zu diesem Zeitpunkt die meisten Punkte hat, gewinnt das Spiel! VALAR
Spieler erhalten Punkte fliir Gebiete, Burgen und Héfen, die sie kontrollieren. MORGHULIS

(DAS SPIEL ENDET, WENN
KARTE AUFGEDECKT WIRD)

GEFECHT: SPIELAUFBAU Spielende-Karte

2-5 SPIELER

1. Westeros-Spielbrett 2. Westeros-Gebietskarten 3. Armeen
Legen Sie alle

Spiel B 3 '
o R TR TR T

STARK BARATHEON LENNISTER TYRELL MARTELL
(2-3 SPIELER) (2-3 SPIELER) (2-3 SPIELER) (4 SPIELER) (5 SPIELER)

Jeder Spieler wirft einen Wiirfel.
Der Spieler mit der hochsten Augenzahl beginnt.

In Zugreihenfolge wihlen die Spieler ihr Haus
und legen ihre Armee-Einheiten bereit.

Bei 2 Spielern wéhlen Sie ein drittes Bei 3-5 Spielern mischen Sie alle
Haus als neutrale Armee. Mischen Gebietskarten und teilen diese

Gebietskarten Sie die Gebietskarten und teilen Sie gleichméaRig an die Spieler aus.

12 Karten an das neutrale Haus und Bei 5 Spielern erhalten der 3., 4. und

jeweils 18 Karten an die Spieler aus. 5. Spieler jeweils eine Karte mehr.

Stellen Sie 2 neutrale Einheiten auf
jedes neutrale Gebiet. Danach stellt Jeder Spieler stellt 3 Einheiten auf
jeder Spieler 3 Einheiten auf jedes jedes seiner Gebiete.

seiner Gebiete.

Einheiten platzieren

Nach dem anfanglichen Aufbau legen Sie alle Gebietskarten wieder
zusammen und mischen diese. Dann nehmen Sie die Spielende-Karte und
stecken diese in die unteren Hélfte des Stapels an eine zufallige Stelle.
Platzieren Sie den Kartenstapel neben dem Spielbrett.

=

Der Spieler mit der hochsten Augenzahl beginnt,
danach wird im Uhrzeigersinn fortgefahren.

Spielende-Karte

Spiel beginnen

SPIELZUGUBERSICHT

Ein Spielzug besteht aus folgenden Aktionen:
1. VERSTARKUNG - Verstirken Sie Ihre Gebiete, indem Sie zusatzliche Einheiten erhalten und aufstellen (S.4).
2. INVASION - Marschieren Sie in gegnerische und/oder neutrale Gebiete ein und greifen Sie diese an (S.5).
3. MANOVER - Bewegen Sie Thre Armeen (S.7).
4. KARTE ZIEHEN - Ziehen Sie eine Gebietskarte, wenn Sie mindestens ein Gebiet erobert haben (S.7).
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VERSTARKUNG

Zu Beginn Ihrer Runde erhalten Sie zusatzliche Einheiten aus dem Vorrat, um Thre Gebiete zu verstarken.
Die Anzahl an Einheiten, die Sie erhalten, wird durch die nachfolgenden Schritte bestimmt:

ZAHLEN SIE DIE GEBIETE UND BURGEN,
DIE SIE KONTROLLIEREN UND TEILEN SIE
DIE MENGE DURCH 3 (ABGERUNDET).

Beispiel: Wenn die Lennisters 10 Gebiete und 3 Burgen
kontrollieren, teilen Sie 13 (Gebiete + Burgen) durch 3
und erhalten somit 4 Einheiten (sieche Diagramm).

Hinweis: Sie erhalten in jeder Runde IMMER
mindestens 3 Einheiten als Verstarkung!

ERMITTELN SIE, OB SIE EINEN
REGIONS-BONUS ERHALTEN.

Wenn Sie alle Gebiete in einer Region kontrollieren,
erhalten Sie einen Regions-Bonus, der auf dem
Spielbrett als zusatzliche Einheiten angezeigt wird.

Beispiel: Die Lennisters kontrollieren alle 5 Gebiete,
die zusammen die Westlande bilden und erhalten
deshalb 2 zusatzliche Einheiten (farbig unterlegte Zahl).

EINHEITEN IN DER
'VERSTARKUNGSPHASE

@ TAUSCHEN SIE 3 GEBIETSKARTEN GEGEN
ZUSATZLICHE EINHEITEN.

Auf jeder Gebietskarte befindet sich ein Symbol.

Wahrend des Spiels kénnen Sie Gebietskarten sammeln

und Sets von 3 Karten gegen zusatzliche Einheiten
eintauschen (siehe Diagramm rechts).

Beispiel: Wenn Sie 3 Karten mit einem Rittersymbol
eintauschen, erhalten Sie 4 zuscdtzliche Einheiten.

Zusatzlich erhalten Sie je 2 weitere Einheiten, wenn
die Karten, die Sie einl6sen, Gebiete anzeigen, die Sie
kontrollieren. Die 2 weiteren Einheiten dtirfen aber
nur auf das entsprechende Gebiet gestellt werden.

Hinweis: Sie durfen nie mehr als 5 Gebietskarten
auf der Hand haben! Wenn Sie zu Beginn Ihrer Runde
5 Karten auf der Hand haben, muissen Sie einen Satz
Karten einlésen.

Regions-
Bonus

)EINHEITEN AUFSTELLEN.

Nachdem Sie Thre Verstarkungseinheiten erhalten

haben, mussen Sie diese auf Gebiete stellen, die Sie
kontrollieren. Dabei konnen Sie alle Einheiten in ein
Gebiet platzieren oder auf mehrere Gebiete verteilen.




INVASION

Die ist der Hauptteil Ihrer Runde, in dem Sie entscheiden, wen und wo Sie angreifen,
um Kontrolle iiber mehr Gebiete zu erhalten, Ihre Macht zu stidrken und das Spiel zu gewinnen!

Sie konnen in Gebiete von Gegnern vorrticken, die an Gebiete angrenzen, die von Ihnen kontrolliert werden.
Sie konnen mehrere Invasionen wéahrend Ihrer Runde durchfiihren, aber jede Invasion kann nur von einem
Gebiet gleichzeitig ausgehen. Sie konnen in Gebiete mit einem Hafen von jedem anderen Gebiet mit einem
Hafen derselben Farbe (S. 6) vorrticken. Invasionen durchzufiihren ist immer optional, Sie konnen also selbst
entscheiden, ob Sie in Ihrer Runde gegnerische Gebiete angreifen wollen oder nicht.

WIE MAN EIN GEGNERISCHES GEBIET ANGREIFT:

Um eine Invasion zu verkiinden, wihlen Sie ein Gebiet, von
dem aus Sie angreifen und ein gegnerisches Gebiet, welches
Sie erobern mochten. Die zwei Gebiete mtissen durch eine
gemeinsame Grenze, eine Meerlinien-Verbindung oder einen
Hafen (Gebiete mit einem Hafen, S.6) miteinander verbunden
sein. Das angreifende Gebiet muss mindestens 2 Einheiten
haben. Sie konnen ein Gebiet nicht unbesetzt lassen, so dass
mindestens 1 Einheit zurtickbleiben muss, um das Gebiet
zu verteidigen und die Kontrolle zu behalten. Alle anderen
Einheiten kénnen wihrend der Invasion genutzt werden.

Jede Invasion beinhaltet eine Reihe von

Schlachten. Wihlen Sie, wie viele Einheiten in die

Schlacht ziehen sollen. In jeder Schlacht kénnen

1, 2 oder 3 Einheiten angreifen und Sie mussen

einen Wiirfel fir jede Einheit, die angreift, werfen.
1
.
Der verteidigende Spieler wahlt dann aus, ¥
wie viele Einheiten verteidigen sollen. Der
Verteidiger kann wéhlen, mit 1 oder 2 Einheiten
zu verteidigen, selbst wenn es mehr im zu
verteidigenden Gebiet gibt.

Spieler werfen fur jede Einheit in der
Schlacht einen Wiirfel. Das heif3t, dass
der Angreifer 1, 2 oder 3 Wiirfel und
der Verteidiger 1 oder 2 Wiirfel wirft.

! SZENARIO:
Sortieren Sie die Angriffs- und Verteidigungswiirfel Die Stark-Armee (7 Einheiten) in Harrenhal verktindet eine
vom héchsten bis zum niedrigsten Wert. Invasion gegen die Lennisters in Kénigsmund. Die Starks
*Wenn der héchste Angriffswiirfel hoher ist als schicken 3 Einheiten in die erste Schlacht, wahrend die
der héch idi irfel, entfernen Sie Lennisters nur 2 Einheiten zur Verteidigung des Gebietes
eine verteidigende Einheit aus dem Kampf. 1 ) i Ltz
s o o - Der Stark-Spieler wirft 3 Wurfel (einen fur jede
*Wenn der hochste“Verteldlgungs“mrfel héher angreifende Einheit) und wuirfelt eine 6, 4 und
oder gleich dem héchsten Angriffswiirfel ist, ¢ 2 . 1. Lennister wirft 2 Wiirfel, um sich zu
entfernen Sie eine angreifende Einheit aus der verteidigen, und wiirfelt eine 5 und 4. Die
SChla_Cl_jt (bei Gleichstand gewinnt immer der = - beiden hochsten Wiirfel werden verglichen, so
Verteidiger). ‘ 4 dass die 6 der Starks die 5 der Lennisters schlagt,
wodurch die Lennisters eine Einheit entfernen
el mussen. Dann wird der zweith6chste Wurf verglichen,
Fahren Sie fort, indem Sie die jeweils bei dem beide Seiten eine 4 gewiirfelt haben. Der Verteidiger
ithoch Wiirfel vergleich Der Verlierer Lennister gewinnt wegen des Gleichstands, und die Starks entfernen
muss erneut eine seiner Einheiten entfernen. Sollte es 1 Einheit. Der dritte Wiirfel der Starks wird nicht gezzhlt, da es
keine Wiirfel mehr zum Vergleichen geben (Sie also mehr keinen verteidigenden Wiirfel gibt,mit dem
Wirfel als Thr Gegner gewtirfelt haben), ignorieren Sie man ihn vergleichen kann.
die zusatzlichen Warfel.
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INVASION (FORTSETZUNG)

Wenn der Verteidiger immer noch Einheiten

im Gebiet hat, das angegriffen wird, kann der

Angreifer seine Invasion fortfiihren, indem

er weitere Einheiten in die Schlacht schickt,

oder aber auch die Invasion nach der ersten

Schlacht beenden und eine Invasion an einer EIN GEBIE.T EFEOBERN: i I
5 Der Stark-Spieler flihrt seinen Angriff mit

anderen Stelle beginnen. 3 weiteren Einheiten fort und besiegt die letzte

Einheit der Lennisters in Kénigsmund.
Wenn die letzte verteidigende Einheit in einer alle Siangreifenden Binhelterliiy
g Z ; ! von Harrenhal nach Kénigsmund
Invasion besiegt wird, wurde das Gebiet bewegt werden. Die Starks entscheiden
erobert. Bewegen Sie die verbleibenden sich, 2 weitere Einheiten nach Kénigsmund
o Y & . zu bewegen, wodurch eine Einheit zurtick in

angreifenden Einheiten, die an der letzten Fiorrenbal bleibt.

Schlacht beteiligt waren, in das eroberte

Gebiet. Sie konnen auflerdem zusatzliche

Einheiten aus dem angreifenden Gebiet

dorthin bewegen. Obwohl Sie nur mit 3

Einheiten gleichzeitig angreifen konnen,

koénnen Sie mehr in das eroberte Gebiet

bewegen. Denken Sie daran, dass Sie immer

mindestens 1 Einheit zurticklassen mussen,

da kein Gebiet ungeschutzt bleiben darf.

&

Denken Sie daran, dass Sie so viele Invasionen verkiinden konnen, wie Sie mochten, wahrend Sie an der Reihe
sind, vorausgesetzt Sie haben die nétigen Einheiten. Auflerdem konnen Sie wahrend einer Invasion so viele
Schlachten kampfen, wie Sie mochten, oder nach einer Schlacht aufhéren. Die Wahl liegt bei Ihnen: Gehen Sie
auf Nummer sicher oder riskieren Sie alles im Namen der Herrschaft?

Wenn Sie es schaffen, alle Einheiten eines anderen Spielers aus dem Spiel zu entfernen, ist dieser Spieler
eliminiert. Sie erhalten die Gebietskarten dieses Spielers und falls Sie dann mehr als 5 Karten haben, kénnen Sie
diese umgehend gegen zusatzliche Einheiten eintauschen (auch auferhalb Ihrer Verstarkungsphase).

Wenn Sie mit 2 Spielern spielen, werden manche Gebiete von neutralen Armeen kontrolliert. Ihr Gegner wirft
die Verteidigungswurfel, wenn Sie neutrale Armeen angreifen und wurfelt immer mit der maximalen Anzahl an
moglichen Verteidigungswuirfeln. Die neutralen Méachte besetzen die Gebiete, in denen sie platziert sind, aber
verteidigen nur und greifen keinen der Spieler an.

GEBIETE MIT EINEM HAFEN

Héfen sind an Kustenlinien wichtige
strategische Punkte. Jedes Gebiet mit
einem Hafen ist mit allen anderen
Gebieten verbunden, die ebenfalls
ol i einen Hafen an derselben Ktistenlinie
SZENARIO: T ( TH| haben (mit der gleichen Farbe).
DEr Barathean-Spicler mocHESEEEEES Dementsprechend kénnen diese Gebiete
Méchte in Sonnspeer angreifen. Da er t :
Drachenstein kontrolliert, welches 2 untereinander angegriffen werden, ebenso
einen Hafen hat und auf derselben ¥ - lassen sich Einheiten wihrend eines
Kiistenlinie wie Sonnspeer liegt, N Mand iber di Skt
das ebenfalls einen Hafen hat, kann! ANOVErSUDEr CiCSCRICICICROWERCTL
er seine Armeen von Drachenstein
aussenden und eine Invasion auf Sonnspeer
verkiinden.

Hdfen von Westeros




MANOVER

Sobald Sie sich entschieden haben, Ihre Angriffsphase zu beenden, kénnen Sie ein Manéver durchfiihren, um eine
strategisch wichtige Position zu verstarken. Um ein Mané6ver durchzuftihren, kénnen Sie so viele Einheiten wie Sie mochten
von einem Gebiet, das Sie kontrollieren, in ein anderes, verbundenes Gebiet bewegen, das von Ihnen kontrolliert wird.

Gebiete sind miteinander verbunden, wenn Sie alle Gebiete zwischen diesen beiden kontrollieren. Sie konnen sich nicht
durch gegnerische oder neutrale Gebiete bewegen. Ein Manéver wird nicht als Angriff gesehen, nur als eine Moéglichkeit,
eine strategische oder gefahrdete Position zu verstarken. Denken Sie daran, dass Sie mindestens eine Einheit im ersten
Gebiet zurticklassen mussen.

Am Ende seiner Runde

mochte der Stark-Spieler mehrere
Einheiten nach Kénigsmund
bewegen. Er nimmt 2 Einheiten
aus Schnellwasser und

bewegt sie durch Harrenhal

nach Kénigsmund, da er alle
diese Gebiete kontrolliert und sie
miteinander verbunden sind.

{2]

KARTE ZIEHEN

Wenn Sie mindestens ein gegnerisches Gebiet erobert haben, konnen Sie die oberste Karte vom Gebietskarten-
stapel ziehen. Sie durfen immer nur eine Karte ziehen, auch wenn Sie mehrere Gebiete erobert haben. Kartensitze
konnen gegen zusétzliche Einheiten eingetauscht werden (S.4).

GEWINNEN

* Wenn die Spielende-Karte aus dem Gebietskartenstapel gezogen wird,

endet das Spiel sofort! VALAR

MORGHULIS
« Jetzt zdhlen die Spieler ihre Punkte zusammen, um zu sehen, wer gewonnen hat. % (DAS SPIEL ENDET, WENN

Jeder Spieler erhélt einen Punkt fiir jedes Gebiet, das er kontrolliert, sowie einen I 1":‘._"““““”"’*“"’""’_ "
Punkt fur jede Burg und jeden Hafen. ’

» Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt! Spielende-Karte
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