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Die Welt, wie wir sie kannten, ist Geschichte!
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Die Welt des Kommerzes und der Dekadenz ist einer Welt der Verantwortung und des 
Überlebens gewichen. Eine Epidemie apokalyptischen Ausmaßes lässt rund um den Globus 
die Toten auferstehen, um sich von den Lebenden zu ernähren. Nach ein paar Monaten ist 
die Gesellschaft am Ende: Es gibt keine Regierung mehr, keine Supermärkte, keine Post, 
kein Kabelfernsehen und kein Internet. In einer Welt, die von den Toten regiert wird, sind wir 
gezwungen, endlich unser Leben selbst in die Hand zu nehmen.

Als Anführer einer Gruppe Überlebender sind Sie für das Schicksal Ihrer Gruppenmitglieder 
verantwortlich – und vielleicht sogar für die Zukunft der Menschheit. Die Untoten sind fast 
überall präsent und stellen eine permanente Bedrohung dar. Doch die vielleicht größte 
Gefahr für Ihr Überleben in dieser grauenvollen neuen Welt sind Ihre Mitmenschen.

Um zu überleben, müssen Sie Ihre Gruppe und den Machtbereich Ihrer Gruppe vergrößern 
sowie mehr Land kontrollieren, um über mehr der äußerst knappen Ressourcen zu verfügen. 
Sie müssen gegen den Tod und das nackte Grauen kämpfen, um zusätzliche Gebiete für 
Ihre Gruppe zu erschließen. Wenn der unvermeidliche fi nale Ansturm (Overrun) der Beißer 
beginnt, steht die Gruppe mit den meisten Gebieten am besten da und gewinnt den Kampf 
ums Überleben.

Das ist die Welt von The Walking Dead.

®

TM

SURVIVAL EDITION

Spielvarianten
Für „RISIKO: The Walking Dead“ gibt es zwei Spielvarianten.

1. Uberleben (2-4 Spieler)
Bei diesem schnellen Spiel geht es 
darum, zu uberleben und Kontrolle 
auszuuben (siehe siehe Seite 6).

..
..

..
2. Eroberung (3-5 Spieler)
Eine aktualisierte Variante des 
klassischen RISIKO (siehe Seite 16).

Spielausstattung
Für Ihren Kampf ums Überleben steht Ihnen folgende Ausrüstung zur Verfügung:

1 Spielplan, 5 Anfuhrerkarten, 32 Gebietskarten,
28 Ereigniskarten, 4 Spielfiguren-Sets Uberlebende,
1 Spielfiguren-Set Beisser, 30 Munitionskisten-Marker,
3 Wachturm-Marker, 4 Granaten-Marker, 1 outbreak-Marker,
2 schwarze Wurfel (Abwehr) und 3 rote Wurfel (Angriff).

..
..

.. ..

Spielplan
Der Spielplan zeigt eine Karte mit 6 Zonen und 32 Gebieten. 
Die Zonen haben unterschiedliche Farben und umfassen 
jeweils 4 bis 7 Gebiete. In jeder Zone gibt es ein Gebiet mit 
einem strategischen Standort (Greene-Farm Wohnhaus, 
Wiltshire-Siedlung, Atlanta Camp der Überlebenden, 
Gefängnis, Woodbury Zentrum und Stützpunk der National-
garde), für die es am Ende des Spiels einen Bonus gibt. Auf 
dem Spielplan sind darüber hinaus eine Outbreak- und eine 
Munitionskistenwerttabelle sowie Felder für die Ereignis- und 
Gebietskarten vorgesehen.
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Uberlebende 
Jeder Spieler kontrolliert eine Gruppe von 
Überlebenden, die sich farblich voneinander 
unterscheiden. Jede Gruppe wird durch 
Spielfi guren repräsentiert, die entweder
1 oder 3 Überlebende zählen.

..

..

Beisser
In der Spielvariante „Überleben“ sind 
die neutralen Beisser die Feinde aller 
Überlebenden. In der Variante „Eroberung“ 
sind sie als 5. Gruppe spielbar. Auch sie 
werden durch Spielfi guren repräsentiert,
die entweder 1 oder 3 Beißer zählen.

3 uber-3 uber-
lebendelebende

1 uber-1 uber-
lebenderlebender

.... ....

1 Beisser1 Beisser 3 Beisser3 Beisser

Karten
Es gibt 3 verschiedene Kartenarten: 
Gebietskarten (sie legen fest, wo Beißer-
Outbreaks stattfi nden), Ereigniskarten 
(kommen zu Anfang jedes Zuges ins Spiel) 
und Gruppenkarten (hier sind die speziellen 
Fähigkeiten jedes Spielers aufgeführt).
Die Kartenstapel sollten bei Spielbeginn 
getrennt bereitgelegt werden.

Wurfel
Es gibt 2 Arten von Würfeln: Schwarz (2) für 
die Verteidigung und Rot (3) für die Angriffe.

33

Marker
Lösen Sie alle Marker vorsichtig aus dem Stanzbogen. Die Marker dienen zur 
Kennzeichnung verschiedener Elemente und zur Protokollierung des Spielfortschritts:
LLöLöLöLöseseses nnn SiSiSiS eeeeeee alala lelee MMMMarararararrkekkkkkekekkek r rr vovovovovoorsrsrsrrssicicicchththtthth igiggiggggg aaaausususussssus dddddemememmemm SSSSSStatataaaataaanznznznznzbobobbobobobogegegeggegegeggg n.n.n.n.n.n. DDDDDDieiie MMMMarararararaa kekekekeker r rr r dididddiddienennenenenene zzururuu  
KeKeKeKeKKeKeKeKeKennnnnnnnnnnnnnnnnzezezezezeezezezzeiciccccicicccchnhnhnhhnhhnhnnhhhnhnhhnununununununununuung ggg gggggggggggg veveveveveveeveeveversrsrsrsssrssr chchchchchchchcc ieieeieieieieieededdedededededeneneneneneneneneener r r rrrr ElElElElElElElEElElElememememememmemmenenenenenenennentetetetetetteteeeeeeee uuuuuuuundndndndndndndnddndd zzzzzzzurururururururuuru PPPPPPPProrororororororororototototototototoookokokokokokokook llllllllllllieieieieieieieeerururururururururungngngngngngngngngng dddddddddeseseseseseseseseee SSSSSSSSSSpipipipipipiipipieleleleleleeee fofofofofooortrtrtrtrtrrttscscscscscsccssschrhrhrhrhrhrhhrrritititittittstststststss::::

3 Wach-3 Wach-
turmeturme 4 Granaten4 Granaten

1 Outbreak-1 Outbreak-
MarkerMarker

30 Munitions-30 Munitions-
kistenkisten

Wichtige Hinweise:Wichtige Hinweise:
        Absprachen und das Schmieden von Allianzen, Drohungen, Jammern, Flehen, 

Täuschungsmanöver und andere verbale Tricks sind nicht nur erlaubt, sondern 
ausdrücklich erwünscht.

       Nachdem eine Ereigniskarte aufgedeckt, erledigt und abgelegt wurde, ist sie aus dem Spiel. 
        Sind alle Gebietskarten (die festlegen, wo Beißer-Outbreaks stattfi nden) abgelegt, 

werden sie gemischt und als neuer Stapel auf das vorgesehene Feld gelegt.
        Die Anzahl der Munitionskisten eines Spielers ist allen Mitspielern bekannt. Die Anzahl 

der auf der Rückseite der Kisten abgebildeten Kugeln wird hingegen nicht verraten.
        Sollten während des Spiels (z.B. bei 2 Spielern) keine Spielfi guren für weitere 

Verstärkungen mehr verfügbar sein, können die Figuren einer anderen Gruppe,
die nicht am Spiel teilnimmt, verwendet werden.

Strategie: Strategie: 
Beachten Sie die folgenden strategischen Tipps für die Verteilung und Verlagerung von 
Überlebenden, für Angriffe und für die Sicherung Ihrer Gebiete:
        Erobern Sie komplette Zonen und behalten Sie die Kontrolle darüber, da Sie auf diese 

Weise mehr Überlebende hinzubekommen.
        Beobachten Sie Ihre Feinde. Wenn diese in angrenzenden Gebieten Überlebende 

zusammenziehen, ist vielleicht ein Angriff geplant.
        Beißer können überall auftauchen und angreifen – vor allem bei Outbreaks! Lassen Sie 

möglichst nicht nur einen Überlebenden zur Verteidigung eines Gebiets zurück – auch 
dann nicht, wenn es von besser gesicherten Gebieten umgeben ist –, denn so könnten 
Sie leicht bei einem Angriff überrannt werden. 44

....
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RISIKo: THE WALKING DEAD - uberleben
(2-4 Spieler)

RISIKO: THE WALKING DEAD - uberleben
(2-4 Spieler)

....

”vor dem Sturm“
(Spielvorbereitung)
Breiten Sie den Spielplan aus. Setzen Sie den Outbreak-Marker auf die „1“ in der Outbreak-
Tabelle. Setzen Sie einen Wachturm in das Gebiet „Gefängnis“ auf dem Spielplan. Legen Sie 
alle Munitionskisten verdeckt in einem Stapel neben dem Spielplan ab. Jeder Spieler wählt 
eine Gruppe Überlebender, indem er eine Gruppenkarte zieht. Die Reihenfolge des Ziehens 
kann nach dem Zufallsprinzip oder mit einem 6-seitigen Würfel festgelegt werden (höchste 
Augenzahl zieht zuerst usw.). Jeder Spieler nimmt dann die Spielfi guren für Überlebende in 
der Farbe seiner Gruppe an sich.

Legen Sie die Ereigniskarten und die Gebietskarten in zwei Stapeln bereit. Zur Vorbereitung 
der Ereigniskarten nehmen Sie zunächst bitte die OVERRUN-Karte heraus (wird die 
OVERRUN-Karte gezogen, ist das Spiel beendet). Teilen Sie die Ereigniskarten in zwei 
gleich große Stapel auf. Mischen Sie die OVERRUN-Karte in einen der beiden Stapel 
ein. Anschließend mischen Sie den anderen Stapel. Legen Sie nun den zweiten Stapel 
der Ereigniskarten auf den Stapel, in dem sich die OVERRUN-Karte befi ndet. Damit ist 
gewährleistet, dass das Spiel zwischen vier und sieben Runden dauert. Gleichzeitig bleibt 
unklar, wann der fi nale Ansturm beginnt und das Spiel endet. Legen Sie die Ereigniskarten 
auf den vorgesehenen Platz auf dem Spielplan.

Hinweis: Spielen nur zwei Spieler, nehmenHinweis: Spielen nur zwei Spieler, nehmen
Sie bitte erst 12 Ereigniskarten heraus,Sie bitte erst 12 Ereigniskarten heraus,
bevor Sie den Stapel mit der OVERRUN-bevor Sie den Stapel mit der OVERRUN-
Karte vorbereiten. Damit ist auch bei Karte vorbereiten. Damit ist auch bei 
dieser Variante sichergestellt, dass das dieser Variante sichergestellt, dass das 
Spiel vier bis sieben Runden dauert.Spiel vier bis sieben Runden dauert.

Nutzen Sie die Gebietskarten, um die ersten Beißer auf den 
Spielplan zu stellen. Mischen Sie die Karten und ziehen Sie 
daraus so viele Karten, wie in der Tabelle (Seite 7) angezeigt. 
Dann stellen Sie 3 Beißer in jedes gezogene Gebiet. Sind die 
Beißer platziert, mischen Sie die gezogenen Gebietskarten 
wieder in den Stapel ein und legen Sie die Gebietskarten auf 
den vorgesehenen Platz auf dem Spielplan.
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Anzahl
spieler

Start-
uberlebende

(Pro Spieler)

.. Start-
gebiete
(pro Spieler)

Start-
beisser

Start-
beisser-
gebiete

22 2424 88 4848 1616

33 2121 77 3333 1111

44 1818 66 2424 88

Beisser-Outbreaks
Am Anfang jedes Zuges erscheinen in verschiedenen Gebieten neue Beißer auf dem 
Spielplan und überrennen nach und nach ganze Landstriche. Häufi gkeit und Stärke der 
Beißer-Outbreaks nehmen mit jeder Runde zu, wie durch die Outbreak-Tabelle vorgegeben. 
Die Untoten verbreiten sich immer stärker, während die Überlebenden versuchen, sich in 
dieser unbarmherzigen Welt zu behaupten.

Bei einen Beißer-Outbreak ziehen Sie so viele Gebietskarten, wie in der Outbreak-Tabelle auf 
dem Spielplan angegeben. Ziehen Sie die erste Karte, stellen Sie Beißer in das auf der Karte 
angegebene Gebiet und legen Sie die Karte ab, dann ziehen Sie die nächste Karte. Sind alle 
Gebietskarten abgearbeitet, mischen Sie die abgelegten Karten wieder unter die anderen 
und legen den Stapel für den nächsten Outbreak wieder auf dem Spielplan ab.

Ist ein gezogenes Gebiet bereits von Beißern besetzt, stellen Sie die zusätzlichen Beißer 
einfach dazu. Ist das Gebiet von Überlebenden besetzt, werden sie überrascht von den 
auftauchenden Beißern, die sofort angreifen (siehe „Angriffe und Kämpfe“ auf Seite 11).
Alle Beißer-Outbreaks müssen erledigt sein, bevor der Zug fortgesetzt werden kann.
Am Ende jeder Runde (in der jeder Spieler einen Zug absolviert hat), wird der Outbreak-
Marker in der Outbreak-Tabelle ein Feld nach rechts weitergerückt, damit die Zahl der Beißer 
kontinuierlich weiter zunimmt.  

”Ein langer weg“ (Ziel des spiels)
Der Kampf ums Überleben in dieser postapokalyptischen Welt zieht sich über einige 
Spielrunden hin. Eine Spielrunde ist abgeschlossen, wenn alle Spieler nacheinander im 
Uhrzeigersinn einen Zug absolviert haben. Jeder Zug beginnt mit Beißer-Outbreaks und 
Ereignissen. Wird die OVERRUN-Karte aus dem Stapel mit Ereigniskarten gezogen, ist das 
Spiel mit dem Abschluss der aktuellen Runde (also nachdem jeder Spieler in der aktuellen 
Runde seinen Zug absolviert hat) und nach einem fi nalen Beißer-Outbreak beendet. 
Derjenige Spieler, der die meisten Gebiete und strategischen Orte kontrolliert und die 
meisten Zonen-Zulagen und Munitionskisten besitzt, gilt als am besten gerüstet für das 
Überleben in der neuen Welt und gewinnt das Spiel. 

”Schone neue Welt“ (Spielubersicht)
Der Zug eines Spielers besteht aus folgenden Aktionen:

1. Beisser-Outbreaks bewaltigen (siehe Seite 8).1. Beisser-Outbreaks bewaltigen (siehe Seite 8).

2. Ereigniskarte ziehen und ausfuhren (siehe Seite 9).2. Ereigniskarte ziehen und ausfuhren (siehe Seite 9).

3.  Zusatzliche uberlebende erhalten und aufstellen, um3.  Zusatzliche uberlebende erhalten und aufstellen, um
die Gruppe zu verstarken (Siehe die Gruppe zu verstarken (Siehe ”Verstarkung”, Seite 10).Verstarkung”, Seite 10).

4. Von gegnerischen Gruppen und/oder Beissern besetzte  4. Von gegnerischen Gruppen und/oder Beissern besetzte  
 Gebiete angreifen (Siehe  Gebiete angreifen (Siehe ”Angriffe und kampfe”, Seite 11).Angriffe und kampfe”, Seite 11).

5.  Nehmen Sie eine Verlagerung der uberlebenden vor und 5.  Nehmen Sie eine Verlagerung der uberlebenden vor und 
nehmen Sie eine Munitionskiste entgegen, sofern Sie nehmen Sie eine Munitionskiste entgegen, sofern Sie 
Anspruch darauf haben (siehe Anspruch darauf haben (siehe ”ende des zuges” Seite 15).ende des zuges” Seite 15).
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3 Beisser greifen ein 3 Beisser greifen ein 
von uberlebenden von uberlebenden 
kontrolliertes Gebiet kontrolliertes Gebiet 
an (siehe an (siehe ”angriffe und angriffe und 
Kampfe“ auf Seite 11).Kampfe“ auf Seite 11).

- stellt- stellt
 1 Beisser dar 1 Beisser dar

- Stellt 1 uber-- Stellt 1 uber-
 lebenden dar lebenden dar

- stellt 3 uber-- stellt 3 uber-
 lebende dar lebende dar

........

Stellen Sie 3 Beisser in Stellen Sie 3 Beisser in 
ein Gebiet, das aktuell ein Gebiet, das aktuell 
von 2 Beissern besetzt von 2 Beissern besetzt 
ist.ist.

Der Outbreak-marker
in der Tabelle in der Tabelle 
zeigt an, wie viele zeigt an, wie viele 
Gebietskarten zu Gebietskarten zu 
ziehen sind und wie ziehen sind und wie 
viele Beisser jeweils viele Beisser jeweils 
in die gezogenen in die gezogenen 
Gebiete gestellt Gebiete gestellt 
werden mussen.werden mussen.

Anschließend würfeln die Spieler die 
Reihenfolge aus, in der die Überlebenden auf 
dem Spielplan platziert werden. Die höchste 
Augenzahl beginnt. Jeder Spieler setzt der 
Reihe nach 1 Überlebenden in ein freies Gebiet, 
bis alle Gebiete besetzt sind. Dann setzen
die Spieler die verbleibenden Überlebenden 
in die von ihnen besetzten Gebiete (ein Gebiet 
nach dem anderen), bis alle zum Spielstart 
ausgegebenen Überlebenden verteilt sind.

....

....

........

.... ....

....

....

....

....

....

.. ..
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Ereignisse
Sind alle Outbreaks bewältigt, nehmen Sie die oberste Ereigniskarte vom Stapel.
Lesen Sie den Text auf der Karte laut vor und folgen Sie den Anweisungen. Ereigniskarten 
werden nach ihrer Erledigung abgelegt und nicht wieder in den Stapel eingemischt.
Einige Ereignisse werden sofort erledigt und sehen möglicherweise Angriffe von Beißern 
auf Überlebende vor (siehe „Angriffe und Kämpfe“ auf Seite 11). Andere Ereignisse stellen 
Belohnungen in Aussicht, wenn bestimmte Ziele erreicht werden.

Eine besondere Ereigniskarte ist die OVERRUN-Karte, die das Spielende einleitet. Wenn Sie 
diese Karte ziehen, nehmen Sie gleich eine zweite Karte vom Stapel, damit Sie für Ihren Zug 
ein Ereignis haben, das zu erledigen ist. Setzen Sie das Spiel fort, bis jeder Spieler seinen 
Zug in der aktuellen Runde abgeschlossen hat. Dann gibt es noch einen weiteren Outbreak 
und anschließend endet das Spiel. Nun werden die Punkte ausgezählt, um den Gewinner zu 
ermitteln.

Haben Sie jedes Gebiet einer Zone 
besetzt, kontrollieren Sie diese Zone und 
erhalten zusätzlich die auf dem Spielplan 
angegebene Anzahl von Überlebenden. 
Beispiel: Wenn Sie alle 4 Gebiete in 
der „Camp der Überlebenden-Zone“ 
kontrollieren, erhalten Sie zusätzlich 2 
Überlebende als Verstärkung.

Zählen Sie die von Ihnen kontrollierten 
Gebiete und teilen Sie diese Zahl durch 3 
(es zählt nur der Wert vor dem Komma). 
Beispiel: 13 Gebiete durch 3 (=4,33). Sie 
erhalten 4 Überlebende als Verstärkung. 
 Hinweis: Sie erhalten immer  Hinweis: Sie erhalten immer 
mindestens 3 uberlebende als mindestens 3 uberlebende als 
verstarkung, auch wenn Ihnen verstarkung, auch wenn Ihnen 
weniger zustehen wurden.weniger zustehen wurden.

....
....

....

Schließlich können Sie auch noch Munitionskisten gegen
zusätzliche Überlebende eintauschen. Die Kisten sind mit einer
oder zwei Kugeln gekennzeichnet, und Sie können insgesamt
Kisten im Wert von zwei bis zehn Kugeln eintauschen. Anhand
der Gesamtzahl der Kugeln wird mithilfe einer Tabelle die Anzahl
der zusätzlichen Überlebenden ermittelt. Die Tabelle ist hier in der
Anleitung und auf dem Spielplan abgebildet. Beispiel: Wenn Sie 3 Kisten
mit insgesamt 4 Kugeln eintauschen, erhalten Sie 7 Überlebende 
zusätzlich. Nachdem Sie die für den aktuellen Zug als Verstärkung 
verfügbaren Überlebenden an sich genommen haben, müssen Sie ALLE 
auf die von Ihnen kontrollierten Gebiete verteilen. Sie können alle in ein 
einziges Gebiet stellen oder auch auf verschiedene Gebiete verteilen.

Verstarkung
Nachdem Outbreaks und Ereignisse erledigt worden sind, rekrutieren und verteilen Sie 
zusätzliche Überlebende, um Ihre Gruppe zu verstärken. Wie viele Überlebende Sie zur 
Verstärkung erhalten, wird wie folgt berechnet:

1010
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”Jager und gejagte“
(Angriffe und kampfe)
Während Ihres Zuges haben Sie die Möglichkeit, in angrenzende Gebiete einzudringen, 
um sie zu erobern. Sie können Gebiete angreifen, die von Beißern oder von anderen 
Überlebenden kontrolliert werden (siehe die Sonderregeln für Kämpfe mit Beißern auf Seite 
13). Sie können während eines Zuges mehrere Angriffe auf verschiedene Gebiete oder 
auf ein einziges Gebiet vornehmen, aber jeder dieser Angriffe darf nur jeweils von ein und 
demselben Gebiet aus geführt werden. Die Ankündigung und Ausführung eines Angriffs 
erfolgt grundsätzlich freiwillig.

HINWEIS: Bei einem Angriff durfen maximal 3 Uberlebende HINWEIS: Bei einem Angriff durfen maximal 3 Uberlebende 
beteiligt sein, und zur Abwehr durfen maximalbeteiligt sein, und zur Abwehr durfen maximal
2 Uberlebende eingesetzt werden.2 Uberlebende eingesetzt werden.

Zur Ankündigung eines Angriffs wählen Sie zunächst ein von Ihnen kontrolliertes Gebiet, 
das mit 2 oder mehr Überlebenden besetzt ist. Mindestens 1 Überlebender muss im Gebiet 
zurückbleiben, um es zu schützen. Dieser Überlebende kann nicht am Angriff teilnehmen. 
Die übrigen Überlebenden können an der Eroberung eines benachbarten Gebiets 
teilnehmen. Eine Eroberung erfolgt durch eine Reihe von Kämpfen mit Angriff und Abwehr. 
Zur Abwicklung eines Kampfes folgen Sie den Anweisungen 1 bis 8. Fahren Sie wie erläutert 
bis zum Abschluss der Eroberung fort:

1.  Verkunden Sie Ihren Mitspielern, von welchem Gebiet 1.  Verkunden Sie Ihren Mitspielern, von welchem Gebiet 
aus der Angriff gefuhrt wird und gegen welches Gebiet aus der Angriff gefuhrt wird und gegen welches Gebiet 
der Angriff gerichtet ist.der Angriff gerichtet ist.

2.  Teilen Sie die Anzahl der Uberlebenden mit, die am 2.  Teilen Sie die Anzahl der Uberlebenden mit, die am 
Angriff teilnehmen. An jedem Angriff konnen 1, 2 Angriff teilnehmen. An jedem Angriff konnen 1, 2 
oder 3 Uberlebende teilnehmen. Denken Sie daran: oder 3 Uberlebende teilnehmen. Denken Sie daran: 
Mindestens 1 Uberlebender muss im Ausgangsgebiet des Mindestens 1 Uberlebender muss im Ausgangsgebiet des 
Angriffs zuruckbleiben, um es zu schutzen.Angriffs zuruckbleiben, um es zu schutzen.

3.  Der angegriffene Spieler teilt anschliessend mit, 3.  Der angegriffene Spieler teilt anschliessend mit, 
wie viele Uberlebende er fur die Abwehr einsetzt. Zur wie viele Uberlebende er fur die Abwehr einsetzt. Zur 
Abwehr durfen 1 oder 2 Uberlebende eingesetzt werden.Abwehr durfen 1 oder 2 Uberlebende eingesetzt werden.

4.  Jede Partei wirft fur jeden angreifenden oder 4.  Jede Partei wirft fur jeden angreifenden oder 
abwehrenden Uberlebenden jeweils einen Wurfel.abwehrenden Uberlebenden jeweils einen Wurfel.

5.  Beide Parteien sortieren ihre Wurfel von der hochsten 5.  Beide Parteien sortieren ihre Wurfel von der hochsten 
bis zur niedrigsten Augenzahl. Der hochste Wurf bis zur niedrigsten Augenzahl. Der hochste Wurf 
des Angreifers wird mit dem hochsten Wurf des des Angreifers wird mit dem hochsten Wurf des 
Abwehrenden verglichen. Das hohere Ergebnis gewinnt. Abwehrenden verglichen. Das hohere Ergebnis gewinnt. 
Bei einem Unentschieden gewinnt immer der Abwehrende.Bei einem Unentschieden gewinnt immer der Abwehrende.

6.  Der Verlierer entfernt 1 uberlebenden aus seinem 6.  Der Verlierer entfernt 1 uberlebenden aus seinem 
angreifenden oder abwehrenden Gebiet.angreifenden oder abwehrenden Gebiet.

7.  Haben beide Spieler mehr als 1 Wurfel geworfen, werden 7.  Haben beide Spieler mehr als 1 Wurfel geworfen, werden 
nun die nachsthoheren Wurfergebnisse verglichen nun die nachsthoheren Wurfergebnisse verglichen 
und wieder muss der Verlierer 1 seiner uberlebenden und wieder muss der Verlierer 1 seiner uberlebenden 
wegnehmen.wegnehmen.

8.  Gibt es nichts zu vergleichen, weil Sie mehr Wurfel 8.  Gibt es nichts zu vergleichen, weil Sie mehr Wurfel 
geworfen haben als Ihr Gegner, ignorieren Sie diese geworfen haben als Ihr Gegner, ignorieren Sie diese 
Wurfergebnisse einfach.Wurfergebnisse einfach.

Verbleiben nach dem Kampf noch Überlebende oder Beißer in dem angegriffenen Gebiet, 
kann der Angreifer die Eroberung vom selben Gebiet aus fortsetzen. Er kann aber auch 
eine Eroberung nach dem ersten Kampf abbrechen und einen anderen Angriff von einem 
anderen Gebiet aus ankündigen. Beißer setzen eine Eroberung stets bis zum Ende (Sieg 
oder Niederlage) fort.

Gibt es im angegriffenen Gebiet keine Überlebende oder Beißer mehr, gilt das Gebiet als 
erobert. Verlagern Sie die aus dem letzten Kampf verbleibenden Angreifer in das eroberte 
Gebiet. Sie können jetzt auch weitere Überlebende aus dem angreifenden Gebiet in das 
eroberte Gebiet verlagern (alle angreifenden Beißer werden in das eroberte Gebiet verlagert). 
Auch wenn nur 3 Überlebende oder Beißer an einem Kampf teilnehmen dürfen, können 
Sie mehr Überlebende oder Beißer in ein erobertes Gebiet verlagern. Bedenken Sie, dass 
mindestens 1 Überlebender oder Beißer in dem Gebiet zurückbleiben muss, aus dem ein 
Angriff geführt wurde. Kein Gebiet darf komplett ohne Schutz sein.

Wenn Sie die letzten Überlebenden eines anderen Spielers besiegt haben und vom 
Spielplan entfernen, scheidet dieser Spieler aus dem Spiel aus. Der ausscheidende Spieler 
muss Ihnen seine ungenutzten Munitionskisten übergeben. Wenn es Ihnen gelingt, alle 
gegnerischen Überlebenden vom Spielplan zu entfernen, haben Sie das Spiel gewonnen.
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Sonderregeln fur kampfe
mit beissern
Beißer sind eine ständige Gefahr, aber nicht sonderlich geschickt oder organisiert im Kampf 
gegen gut ausgerüstete Überlebende. Deshalb zählen die Überlebenden in Kämpfen gegen 
Beißer stets 1 zu jeder gewürfelten Augenzahl hinzu (auch bei einer 6)! Diese Regel gilt für 
Angriff und Abwehr, aber nur für Kämpfe zwischen Überlebenden und Beißern.

Bei Überlebenden, die im Kampf mit Beißern sterben, besteht das Risiko, dass sie selber 
zu Untoten werden und deren Reihen verstärken. Wird ein Überlebender getötet, müssen 
Sie daher vor der Fortführung des Kampfes sofort ermitteln, ob der Überlebende zu einem 
Beißer wird. Für jeden Überlebenden, der von einem Beißer getötet wurde, werfen Sie 
einen Würfel. Ist das Ergebnis 1, 2 oder 3, verwandelt sich der Getötete in einen Beißer und 
verstärkt deren Reihen in dem Gebiet, in dem der Kampf stattfi ndet. Ist das Ergebnis 4, 5 
oder 6, ist es den am Kampf beteiligten Überlebenden gelungen, dem getöteten Kameraden 
ein Schicksal als Beißer zu ersparen. Die Spielfi gur wird einfach entfernt.

Für die Beißer würfelt der Spieler rechts von dem, dessen Überlebende an den 
Kampfhandlungen beteiligt sind. Beim Würfeln für Beißer ist stets die maximal mögliche 
Anzahl von Würfeln zu verwenden. Angreifende Beißer werden eine Eroberung niemals 
abbrechen. Sie führen den Kampf immer fort, bis entweder das Gebiet der abwehrenden 
Partei erobert wurde oder die Überlebenden alle angreifenden Beißer getötet haben. 

wachturme und granaten
Wenn Überlebende zur Sicherung eines Gebiets einen Wachturm verwenden, dürfen 
Sie bei der Abwehr von Angriffen auf dieses Gebiet durch Beißer oder Überlebende Ihre 
höchste Augenzahl um 1 erhöhen. Ein Wachturm befi ndet sich bei Spielbeginn im Gebiet 
„Gefängnis“, doch andere können durch die erfolgreiche Bewältigung bestimmter Ereignisse 
errichtet werden. Wählen Sie den Standort für Wachtürme mit Bedacht, um Ihre wichtigsten 
Gebiete zu schützen! Haben Sie im Zusammenhang mit einem Ereignis eine Granate 
erhalten, können Sie diese in einem Kampf dazu verwenden, um die Augenzahl eines 
Würfels nach Ihren Wünschen zu ändern. Legen Sie dazu die Granate ab und ändern Sie 
bei einem Ihrer Würfel die Augenzahl wie gewünscht, jedoch unmittelbar nach dem Wurf 
und vor dem Austragen des Kampfes. Granaten können überaus hilfreich bei der Eroberung 
eines Gebiets sein. Ihr Einsatz will also gut überlegt sein!

Angriffe und kampfe (Fortsetzung)

Der Governor hat 3 Überlebende 
im Gebiet „Supermarkt“, die das 
Gebiet „Waffenlager“ angreifen 
wollen. Nur 2 Überlebende dürfen
angreifen, da ja stets 1 zur 
Sicherung im Gebiet bleiben 
muss. Rick hat 3 Überlebende
im „Waffenlager“, kann aber nur
2 in jedem Kampf zur Abwehr
des Angriffs einsetzen.
In diesem Kampf wirft also jeder 
Spieler zwei Würfel. 

Rick hat 9 Überlebende im Gebiet „Südlicher Wald“, die die 
„Grundschule“ angreifen. Rick setzt 3 Überlebende für den Kampf ein 
(die maximale Anzahl für einen Angriff), und der Governor setzt
2 Überlebende ein, ebenfalls die maximale Anzahl für die Abwehr eines 
Angriffs. Rick wirft 3 Würfel, einen für jeden angreifenden Überlebenden. 
Das Ergebnis lautet 6, 4 und 1. Der Governor wirft 2 Würfel, einen 
für jeden abwehrenden Überlebenden. Das Ergebnis lautet 5 und 4. 
Nun werden die höchsten Würfe auf beiden Seiten verglichen: Ricks 
6 schlägt die 5 des Governors. Der Governor muss also 1 Figur aus 
dem Spiel nehmen. Nun werden die zweithöchsten Würfe verglichen. 
Hier haben beide Seiten eine 4. Da bei einem Unentschieden der 
Abwehrende gewinnt, muss Rick 1 Figur aus dem Spiel nehmen. Ricks 
dritter Würfel wird nicht gewertet, da es ja auf der Abwehrseite kein 
Gegenstück für einen Abgleich gibt. Rick hat noch Überlebende übrig, 
um den Angriff fortzusetzen, kann ihn aber auch abbrechen. 

XX

XX

Bei einem Outbreak erscheinen 3 Beißer im Gebiet „Östlicher Wald“, das zurzeit von
2 Überlebenden aus Ricks Gruppe besetzt ist. Die Beißer starten sofort einen Angriff und 
würfeln 6, 3 und 2. Rick würfelt zur Abwehr eine 4 und eine 2. Der Würfelvergleich ergibt, 
dass die Beißer einen Überlebenden töten und die Überlebenden ihrerseits einen Beißer, da
6 > 5 (4 + 1) und 3 = 3 (2 + 1). Nun wirft Rick einen Würfel für den gefallenen Überlebenden. 
Das Ergebnis ist eine 1. Das bedeutet, dass sich der gefallene Überlebende in einen Beißer 
verwandelt und die Beißer im Gebiet sofort verstärkt! Der Angriff wird fortgesetzt, jetzt mit
3 Beißern (die vorhandenen 2 und 1 neuer) die den 1 verbleibenden Überlebenden so 
lange weiter angreifen, bis eine der beiden Seiten vollständig ausgelöscht ist.

XX

XX
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Ende des Zuges
MunitionskistenMunitionskisten
Munitionskisten sind ein wichtiger strategischer Faktor im Spiel „RISIKO: The Walking 
Dead“. Für die erfolgreiche Eroberung mindestens eines gegnerischen oder von Beißern 
besetzten Gebiets erhält der Spieler mit dem Abschluss seines Zuges eine Munitionskiste. 
Unabhängig davon, wie viele Gebiete der Spieler erobert hat, erhält er jeweils nur eine 
Munitionskiste (sofern Ereigniskarten nichts anderes vorsehen). Wenn Sie das letzte Gebiet 
einer anderen Gruppe erobern, erhalten Sie auch deren nicht genutzte Munitionskisten.
Munitionskisten können Sie bei der Verstärkung Ihrer Gruppe gegen zusätzliche Überle-
bende eintauschen (siehe „Verstärkung“ auf Seite 10). Wenn Sie Munitionskisten
eintauschen, legen Sie sie einfach offen auf einem separaten Stapel ab.

VerlagerungVerlagerung
Nach dem Erhalt einer Munitionskiste dürfen 
Sie auf Wunsch noch eine Verlagerung 
von Überlebenden vornehmen. Dabei 
versetzen Sie beliebig viele Überlebende 
aus einem Gebiet in ein verbundenes 
anderes Gebiet, das von Ihnen kontrolliert 
wird (mind. 1 Überlebender muss im 
Ausgangsgebiet verbleiben). Gebiete gelten 
als verbunden, wenn sie entweder direkt 
angrenzen oder durch Gebiete verbunden 
sind, die ebenfalls von Ihnen kontrolliert 
werden. Eine Verlagerung durch Gebiete 

von gegnerischen Gruppen oder Beißern ist nicht möglich. Verlagerungen gelten nicht als 
Angriff, sie dienen zur Verstärkung einer strategischen oder schwachen Position.

Outbreak-marker verschiebenOutbreak-marker verschieben
Eine Spielrunde ist beendet, sobald alle Spieler einen Zug 
abgeschlossen haben. Verschieben Sie den Outbreak-Marker 
nach rechts auf das nächste Feld in der Tabelle, das anzeigt, 
wie viele Outbreaks es geben wird und wie viele Beißer bei 
jedem dieser Outbreaks erscheinen. Nach der 4. Spielrunde 
wird das Plättchen nicht weiter verschoben. Bei allen
künftigen Outbreaks erscheinen in 4 Gebieten je 3 Beißer.

”Grenzen“ (Spielende)
Zieht ein Spieler die OVERRUN-Karte (die in die untere Hälfte der Ereigniskarten 
eingemischt wurde), wird das Ende des Spiels eingeleitet. Wenn Sie diese Karte ziehen, 
nehmen Sie eine weitere Karte vom Stapel, damit Sie für Ihren Zug ein Ereignis haben, das 
zu erledigen ist. Dann setzen Sie das Spiel fort, bis jeder Spieler einen Zug in der aktuellen 
Spielrunde absolviert hat (einschließlich Outbreaks und Ereignissen). Nachdem der letzte 
Spieler seinen Zug absolviert und damit die letzte Spielrunde abgeschlossen hat, fi ndet ein 
letzter Beißer-Outbreak statt (mit den Vorgaben aus der Outbreak-Tabelle). Anschließend 
zählen die Spieler ihre Punkte aus, um die Gruppe zu ermitteln, die am besten für das 
Überleben in dieser rauen neuen Welt gerüstet ist und damit das Spiel gewonnen hat:

              1 Punkt fur jedes besetzte Gebiet.1 Punkt fur jedes besetzte Gebiet.

       1 Punkt fur jeden besetzten strategischen Standort.       1 Punkt fur jeden besetzten strategischen Standort.

        Punkte entsprechend den Zonen-Zulagen fur jede        Punkte entsprechend den Zonen-Zulagen fur jede
von Ihnen kontrollierte Zone.von Ihnen kontrollierte Zone.

        1 Punkt fur jede Kugel auf Munitionskisten, die Sie         1 Punkt fur jede Kugel auf Munitionskisten, die Sie 
gesammelt, aber nicht fur zusatzliche uberlebende gesammelt, aber nicht fur zusatzliche uberlebende 

eingetauscht haben.eingetauscht haben.

Der Spieler mit der höchsten Punktzahl gewinnt! Erreichen verschiedene Spieler die gleiche 
Punktzahl, ist derjenige mit den meisten Überlebenden auf dem Spielplan der Gewinner. Ist 
auch die Zahl der Überlebenden bei diesen Spielern gleich, haben sie alle gewonnen.

RISIKO: THE WALKING DEAD - EROBERUNG
(3-5 SPIELER)

RISIKO: THE WALKING DEAD - EROBERUNG
(3-5 SPIELER)

Ziel des Spiels
Anders als bei der Spielvariante „Überleben“ ist das Ziel hier, alle Gebiete auf dem Spielplan 
zu besetzen und alle anderen Spieler auszuschalten. 

HINWEIS: HINWEIS: ”EROBERUNG“ KANN VONEROBERUNG“ KANN VON
5 SPIELERN GESPIELT WERDEN, WOBEI5 SPIELERN GESPIELT WERDEN, WOBEI
EIN SPIELER DIE BEISSER UBERNIMMT.EIN SPIELER DIE BEISSER UBERNIMMT.
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Vorbereitung
Breiten Sie den Spielplan aus. Legen Sie alle Munitionskisten verdeckt in einem Stapel 
neben dem Spielplan ab. Jeder Spieler wählt eine Gruppe, indem er eine Gruppenkarte 
zieht. Die Reihenfolge des Ziehens kann mit einem 6-seitigen Würfel festgelegt werden
(die höchste Augenzahl zieht zuerst). Jeder Spieler nimmt dann die Spielfi guren in der
Farbe seiner Gruppe an sich. Für die Spielvariante „Eroberung“ werden Ereigniskarten,
Wachtürme, Granaten und Outbreak-Marker nicht benötigt.

Die Gebietskarten können dazu verwendet werden, um die Ausgangssituation herzustellen. 
Die Verteilung der Spielfi guren kann auf zweierlei Weise geschehen: Erstens können Sie 
mithilfe der Gebietskarten festlegen, wo jede Gruppe ihre ersten Einheiten auf dem Spielplan 
platziert. Mischen Sie die Karten und verteilen Sie sie einzeln und der Reihe nach an jeden 
Spieler, bis alle ausgegeben sind. Dann setzt jeder Spieler 3 Einheiten in jedes ihm zugeteilte 
Gebiet. Anschließend werden die Gebietskarten wieder gemischt und auf ihren Platz auf 
dem Spielplan gelegt. Bei diesem Verfahren kann es vorkommen, dass einzelne Spieler bei 
Spielbeginn mehr Gebiete besetzt haben als andere.

Beim zweiten Verfahren erhält jeder Spieler zunächst eine bestimmte Anzahl von 
Spielfi guren für den Spielstart (siehe unten die Tabelle „Start-Spielfi guren“). Anschließend 
würfeln die Spieler die Reihenfolge aus, in der die Spielfi guren auf dem Spielplan platziert 
werden. Die höchste Augenzahl beginnt. Anschließend setzt jeder Spieler im Uhrzeigersinn 
der Reihe nach je 1 Spielfi gur in ein freies Gebiet, bis alle Gebiete besetzt sind. Dann 
setzen die Spieler die verbleibenden Spielfi guren in die von ihnen besetzten Gebiete (ein 
Gebiet nach dem anderen), bis alle Spielfi guren verteilt sind. Abschließend werden die 
Gebietskarten gemischt und auf den vorgesehenen Platz auf dem Spielplan gelegt.

Anzahl der spieler
start-spielfiguren

(pro spieler)

33 3333

44 2424

55 2121

Start-spielfigurenStart-spielfiguren

1717 1818

Spielubersicht
Beginnend mit dem Spieler, der das erste Gebiet besetzt hat, führen alle Spieler im Rahmen 
ihres Zuges folgende Aktionen aus:

1.  Zusatzliche Spielfiguren erhalten und aufstellen, um die 1.  Zusatzliche Spielfiguren erhalten und aufstellen, um die 
Gruppe zu verstarken (siehe Gruppe zu verstarken (siehe 

”
Verstarkung“ auf Seite 10).Verstarkung“ auf Seite 10).

2.  Von gegnerischen Gruppen besetzte Gebiete angreifen 2.  Von gegnerischen Gruppen besetzte Gebiete angreifen 
(siehe (siehe 

”
Angriffe und Kampfe“ auf Seite 11).Angriffe und Kampfe“ auf Seite 11).

3.  eine Munitionskiste entgegennehmen, sofern Anspruch 3.  eine Munitionskiste entgegennehmen, sofern Anspruch 
darauf besteht, und Eine Verlagerung vornehmendarauf besteht, und Eine Verlagerung vornehmen
(siehe (siehe 

”
Ende des Zuges“ auf Seite 15).Ende des Zuges“ auf Seite 15).

eroberung
Bei dieser Spielvariante gelten für Verstärkung, Eroberung, Verlagerung der Überlebenden 
(bzw. Beißer) und Munitionskisten im Wesentlichen dieselben Regeln wie für die 
Spielvariante „Überleben“. Ein großer Unterschied zwischen beiden Varianten liegt darin, 
dass Beißer genau wie jede andere Gruppe behandelt werden und dass andere Gruppen 
bei Kämpfen gegen Beißer keinen Bonus erhalten. Alle Gruppen werden gleich behandelt, 
ebenso werden die speziellen Fähigkeiten auf den Gruppenkarten in dieser Spielvariante 
nicht berücksichtigt.

Wenn Sie Munitionskisten bei der Verstärkung gegen zusätzliche Spielfi guren tauschen, 
ziehen Sie für jede eingetauschte Kiste eine Gebietskarte. In jedes auf diesen gezogenen 
Karten angegebene Gebiet, das von Ihnen kontrolliert wird, dürfen Sie 2 zusätzliche 
Einheiten zur Verstärkung stellen. Dann legen Sie die Gebietskarten ab und mischen den 
Stapel durch, nachdem alle Gebiete gezogen worden sind. Diese Verstärkungen erhalten 
Sie zusätzlich zu den Einheiten, die Sie für das Eintauschen der Munitionskisten erhalten 
und in jedes von Ihnen besetzte Gebiet gestellt werden dürfen.

Anders als in der Spielvariante „Überleben“, wo das Spielende durch die OVERRUN-Karte 
ausgelöst wird, ist die Spielvariante „Eroberung“ erst dann beendet, wenn nur noch ein 
Spieler übrig ist, der alle Gebiete besetzt und alle anderen Spieler besiegt und damit das 
Spiel gewonnen hat.
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