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<SHHEWATRING

nie Welt des Kommerzes und der Dekadenz ist einer Welt der Verantwortung und des
Uberlebens gewichen. Eine Epidemie apokalyptischen AusmaBes I&sst rund um den Globus
die Toten auferstehen, um sich von den Lebenden zu erndhren. Nach ein paar Monaten ist
die Gesellschaft am Ende: Es gibt keine Regierung mehr, keine Supermérkte, 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 Anfiihrer einer Gruppe Uberlebender sind Sie fiir das Schicksal Ihrer Gruppenmitglieder
verantwortlich - und vielleicht sogar flir die Zukunft der Menschheit. Die Untoten sind fast
Uberall prasent und stellen eine permanente Bedrohung dar. Doch die vielleicht groBte
Gefahr fiir Inr Uberleben in dieser grauenvollen neuen Welt sind Ihre Mitmenschen.

Um zu Uberleben, miissen Sie lhre Gruppe und den Machtbereich Ihrer Gruppe vergroBern

sowie mehr Land kontrollieren, um tiber mehr der &uBerst knappen Ressourcen zu verfligen.

Sie miissen gegen den Tod und das nackte Grauen k&mpfen, um zusétzliche Gebiete flr
lhre Gruppe zu erschlieBen. Wenn der unvermeidliche finale Ansturm (Overrun) der BeiBer
beginnt, steht die Gruppe mit den meisten Gebieten am besten da und gewinnt den Kampf
ums Uberleben.

Das ist die Welt von The Walking Dead.
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SPIELVARIANTEN

Fir ,RISIKO: The Walking Dead” gibt es zwei Spielvarianten.

1. UBERLEBEN (2-Y SPIELER) 2. EROBERLUNG (3-5 SPIELER)
BE! DIESEM SCHNELLEN SPIEL GEHT ES ~ EINE AKTUALISIERTE VARIANTE DES
DARUM, ZU LBERLEBEN LIND KONTROLLE ~ KLASSISCHEN RISIKO (SIEHE SEITE 16).
AUSZULBEN (SIEHE SIEHE SEITE 6).

SPIELAUSSTATTUNG

Fiir Ihren Kampf ums Uberleben steht lhnen folgende Ausriistung zur Verfiigung:

1 SPIELPLAN, 5 ANFLIHRERKARTEN, 32 GEBIETSKARTEN,

28 EREIGNISKARTEN, 4 SPIELFIGLREN-SETS LIBERLEBENDE,

1 SPIELFIGUREN-SET BEISSER, 30 MUNITIONSKISTEN-MARKER,

3 WACHTLRM-MARKER, 4 GRANATEN-MARKER, 1 OUTBREAK-MARKER,
2 SCHWARZE WLIRFEL (ABWEHR) UND 3 ROTE WLIRFEL (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 Uberlebenden,
Geféngnis, Woodbury Zentrum und Stiitzpunk der National-
garde), fir die es am Ende des Spiels einen Bonus gibt. Auf
dem Spielplan sind dariiber hinaus eine Outbreak- und eine
Munitionskistenwerttabelle sowie Felder fir die Ereignis- und
Gebietskarten vorgesehen.




UBERLEBENDE

Jeder Spieler kontrolliert eine Gruppe von
Uberlebenden, die sich farblich voneinander
unterscheiden. Jede Gruppe wird durch
Spielfiguren représentiert, die entweder

1 oder 3 Uberlebende zéhlen.
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1 UBER- 3 LIBER-

| LEBENDER LEBENDE .

KARTEN

Es gibt 3 verschiedene Kartenarten:
Gebietskarten (sie legen fest, wo BeiBer-
Outbreaks stattfinden), Ereigniskarten
(kommen zu Anfang jedes Zuges ins Spiel)
und Gruppenkarten (hier sind die speziellen
Fahigkeiten jedes Spielers aufgefiihrt).

Die Kartenstapel sollten bei Spielbeginn
getrennt bereitgelegt werden.

WIRFEL

Es gibt 2 Arten von Wiirfeln: Schwarz (2) fiir
die Verteidigung und Rot (3) fir die Angriffe.

In der Spielvariante ,Uberleben“ sind

die neutralen Beisser die Feinde aller
Uberlebenden. In der Variante ,,Eroberung*
sind sie als 5. Gruppe spielbar. Auch sie
werden durch Spielfiguren repréasentiert,
die entweder 1 oder 3 BeiBer zahlen.

/1 BEISSER

3 BEISSEU

Lésen Sie alle Marker vorsichtig aus dem Stanzbogen. Die Marker dienen zur
Kennzeichnung verschiedener Elemente und zur Protokollierung des Spielfortschritts:

WICHTIGE HINWEISE:

@ Absprachen und das Schmieden von Allianzen, Drohungen, Jammern, Flehen,
Téuschungsmandéver und andere verbale Tricks sind nicht nur erlaubt, sondern
ausdriicklich erwlnscht.

Nachdem eine Ereigniskarte aufgedeckt, erledigt und abgelegt wurde, ist sie aus dem Spiel.

@

Sind alle Gebietskarten (die festlegen, wo BeiBer-Outbreaks stattfinden) abgelegt,
werden sie gemischt und als neuer Stapel auf das vorgesehene Feld gelegt.

@

o

Die Anzahl der Munitionskisten eines Spielers ist allen Mitspielern bekannt. Die Anzahl
der auf der Riickseite der Kisten abgebildeten Kugeln wird hingegen nicht verraten.

&)

Sollten wahrend des Spiels (z.B. bei 2 Spielern) keine Spielfiguren flir weitere
Verstarkungen mehr verfiigbar sein, kdnnen die Figuren einer anderen Gruppe,
die nicht am Spiel teilnimmt, verwendet werden.

STRATEGIE:

Beachten Sie die folgenden strategischen Tipps fiir die Verteilung und Verlagerung von
Uberlebenden, fiir Angriffe und fiir die Sicherung Ihrer Gebiete:

@ Erobern Sie komplette Zonen und behalten Sie die Kontrolle darliber, da Sie auf diese
Weise mehr Uberlebende hinzubekommen.

@ Beobachten Sie Ihre Feinde. Wenn diese in angrenzenden Gebieten Uberlebende
zusammenziehen, ist vielleicht ein Angriff geplant.

@ BeiBer kdnnen iberall auftauchen und angreifen - vor allem bei Outbreaks! Lassen Sie
méglichst nicht nur einen Uberlebenden zur Verteidigung eines Gebiets zuriick - auch
dann nicht, wenn es von besser gesicherten Gebieten umgeben ist -, denn so kénnten
Sie leicht bei einem Angriff iberrannt werden. 4



i RISIKO: THE WALKING DeAD - UBERLEBEN
oy (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 ,Geféngnis“ auf dem Spielplan. Legen Sie
alle Munitionskisten verdeckt in einem Stapel neben dem Spielplan ab. Jeder Spieler wahlt
eine Gruppe Uberlebender, indem er eine Gruppenkarte zieht. Die Reihenfolge des Ziehens
kann nach dem Zufallsprinzip oder mit einem 6-seitigen Wiirfel festgelegt werden (hdchste
Augenzahl zieht zuerst usw.). Jeder Spieler nimmt dann die Spielfiguren fir Uberlebende in
der Farbe seiner Gruppe an sich.

Legen Sie die Ereigniskarten und die Gebietskarten in zwei Stapeln bereit. Zur Vorbereitung
der Ereigniskarten nehmen Sie zunchst bitte die OVERRUN-Karte heraus (wird die
OVERRUN-Karte gezogen, ist das Spiel beendet). Teilen Sie die Ereigniskarten in zwei
gleich groBe Stapel auf. Mischen Sie die OVERRUN-Karte in einen der beiden Stapel

ein. AnschlieBend mischen Sie den anderen Stapel. Legen Sie nun den zweiten Stapel

der Ereigniskarten auf den Stapel, in dem sich die OVERRUN-Karte befindet. Damit ist
gewahrleistet, dass das Spiel zwischen vier und sieben Runden dauert. Gleichzeitig bleibt
unklar, wann der finale Ansturm beginnt und das Spiel endet. Legen Sie die Ereigniskarten
auf den vorgesehenen Platz auf dem Spielplan.

HINWEIS: SPIELEN NUR ZWE! SPIELER, NEHMEN

SIE BITTE ERST 12 EREIGNISKARTEN HERALS,

BEVOR SIE DEN STAPEL MIT DER OVERRLUN-

KARTE VORBEREITEN. DAMIT IST AUCH BE!

DIESER VARIANTE SICHERGESTELLT, DASS DAS
SPIEL VIER BIS SIEBEN RUNDEN DALERT.

uy“;\i‘

oY » Nutzen Sie die Gebietskarten, um die ersten BeiBer 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 BeiBer in jedes gezogene Gebiet. Sind die
BeiBer platziert, mischen Sie die gezogenen Gebietskarten
wieder in den Stapel ein und legen Sie die Gebietskarten auf
den vorgesehenen Platz auf dem Spielplan. G




AnschlieBend wiirfeln die Spieler die

|

Reihenfolge aus, in der die Uberlebenden auf 7§ A3tk [iiiinee | StaEre | STACL, | seissee-
dem Spielplan platziert werden. Die hdchste

Augenzahl beginnt. Jeder Spieler setzt der 2 2 5
Reihe nach 1 Uberlebenden in ein freies Gebiet, 3 21 7 33 il
bis alle Gebiete besetzt sind. Dann setzen

die Spieler die verbleibenden Uberlebenden 4 6 24

in die von ihnen besetzten Gebiete (ein Gebiet
nach dem anderen), bis alle zum Spielstart
ausgegebenen Uberlebenden verteilt sind.

»EIN LANGER WEG** (ZIEL DES SPIELS)

Der Kampf ums Uberleben in dieser postapokalyptischen Welt zieht sich iber einige
Spielrunden hin. Eine Spielrunde ist abgeschlossen, wenn alle Spieler nacheinander im
Uhrzeigersinn einen Zug absolviert haben. Jeder Zug beginnt mit BeiBer-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 finalen BeiBer-Outbreak beendet.
Derjenige Spieler, der die meisten Gebiete und strategischen Orte kontrolliert und die
meisten Zonen-Zulagen und Munitionskisten besitzt, gilt als am besten geriistet fiir das
Uberleben in der neuen Welt und gewinnt das Spiel.

»SCHONE NEUE WELT** (SPIELIIBERSICHT)

Der Zug eines Spielers besteht aus folgenden Aktionen:

1. BEISSER-OUTBREAKS BEWALTIGEN (SIEHE SEITE 8).
2. EREIGNISKARTE ZIEHEN UND AUSFLHREN (SIEHE SEITE 9).

3. ZUSATZLICHE LIBERLEBENDE ERHALTEN LIND ALFSTELLEN, UM
DIE GRUPPE ZUI VERSTARKEN (SIEHE -VERSTARKLNG”, SEITE 10).

Y. VON GEGNERISCHEN GRUPPEN LUIND/ODER BEISSERN BESETZTE
GEBIETE ANGREIFEN (SIEHE ~ANGRIFFE UND KAMPFE", SEITE 11).

5. NEHMEN SIE EINE VERLAGERLING DER LIBERLEBENDEN VOR LIND
NEHMEN SIE EINE MUNITIONSKISTE ENTGEGEN, SOFERN SIE

ANSPRLUCH DARAUF HABEN (SIEHE ~ENDE DES ZUGES" SEITE 15).

BEISSER-OUTBREAKS

Am Anfang jedes Zuges erscheinen in verschiedenen Gebieten neue BeiBer auf dem
Spielplan und Uberrennen nach und nach ganze Landstriche. Haufigkeit und Stérke der
BeiBer-Outbreaks nehmen mit jeder Runde zu, wie durch die Outbreak-Tabelle vorgegeben.
Die Untoten verbreiten sich immer starker, wahrend die Uberlebenden versuchen, sich in
dieser unbarmherzigen Welt zu behaupten.

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

Ist ein gezogenes Gebiet bereits von BeiBern besetzt, stellen Sie die zusatzlichen BeiBer
einfach dazu. Ist das Gebiet von Uberlebenden besetzt, werden sie iberrascht von den
auftauchenden BeiBern, die sofort angreifen (siehe ,,Angriffe und K&mpfe® auf Seite 11).

Alle BeiBer-Outbreaks missen 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 weitergertickt, damit die Zahl der BeiBer
kontinuierlich weiter zunimmt.

() = STELLT - STELLT 1 LiBER- - STELLT 3 (iBER-
1 BEISSER DAR LEBENDEN DAR LEBENDE DAR

OUTBREAK

i

DER OUTBREAK-MARKER

IN DER TABELLE
ZEIOT AN EVIELE  STELLEN SIE 3 BEISSER IN 3 BEISSER GREIFEN EIN
T oAMTTENZL & EIN GEBIET, DAS AKTUELL  VON LIBERLEBENDEN

VON 2 BEISSERN BESETZT ~ KONTROLLIERTES GEBIET
VIELE BEISSER JEWEILLS

IST. AN (SIEHE ~ANGRIFFE LIND
Ll KAMPFE® AUF SEITE 1)
GEBIETE GESTELLT :
WERDEN MUISSEN.



Sind alle Outbreaks bewéltigt, 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 méglicherweise Angriffe von BeiBern
auf Uberlebende vor (siehe ,Angriffe und Kampfe* 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 fir 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 anschlieBend endet das Spiel. Nun werden die Punkte ausgezéhlt, um den Gewinner zu
ermitteln.

VERSTARKUNG

Nachdem Outbreaks und Ereignisse erledigt worden sind, rekrutieren und verteilen Sie
zusétzliche Uberlebende, um lhre Gruppe zu verstarken. Wie viele Uberlebende Sie zur
Verstérkung erhalten, wird wie folgt berechnet:

TR
L]

)

Z&hlen Sie die von lhnen kontrollierten Haben Sie jedes Gebiet einer Zone
Gebiete und teilen Sie diese Zahl durch 3 I pesetzt, kontrollieren Sie diese Zone und
(esl zahlt nur der We” vor dem Komma?. erhalten zusatzlich die auf dem Spielplan
Beispiel: 13 Gebiete durch 3 (=4,33). Sie angegebene Anzahl von Uberlebenden.
erhalten 4 Uberlebende als Verstérkung. Beispiel: Wenn Sie alle 4 Gebiete in
ﬂ%élssl_ ES»IJES EBRE,QLTEN 'EMb%EERALS der ,Camp der Uberlebenden-Zone*
VERSTARKLING, AUCHERLEBW.ENN THNEN Ifontrolheren, erhalten §|e zusatzlich 2
WENIGER ZUSTEHEN WLIRDEN. Uberlebende als Verstarkung.

SchlieBlich kénnen Sie auch noch Munitionskisten gegen N ]———
zusétzliche Uberlebende eintauschen. Die Kisten sind mit einer ' )

oder zwei Kugeln gekennzeichnet, und Sie kdnnen insgesamt
Kisten im Wert von zwei bis zehn Kugeln eintauschen. Anhand <& P
der Gesamtzahl der Kugeln wird mithilfe einer Tabelle die Anzahl

der zusatzlichen Uberlebenden 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 Uberlebende
zusétzlich. Nachdem Sie die fir den aktuellen Zug als Verstarkung
verfiigbaren Uberlebenden an sich genommen haben, miissen Sie ALLE

auf die von Ihnen kontrollierten Gebiete verteilen. Sie kénnen alle in ein
einziges Gebiet stellen oder auch auf verschiedene Gebiete verteilen.

™

z2le
9| %
gl 2
S ®
2|
7|7
=l =
ol 25
T s




»JAGER UND GEJAGTE*
(ANGRIFFE UND KAMPFE)

Wahrend Ihres Zuges haben Sie die Méglichkeit, in angrenzende Gebiete einzudringen,

um sie zu erobern. Sie kénnen Gebiete angreifen, die von BeiBern oder von anderen
Uberlebenden kontrolliert werden (siehe die Sonderregeln fiir K&mpfe mit BeiBern auf Seite
13). Sie konnen wahrend 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 geflihrt werden. Die Ankiindigung und Ausfiihrung eines Angriffs
erfolgt grundsétzlich freiwillig.

HINWEIS: BEI EINEM ANGRIFF DﬁRFgN MAXIMAL 3 LIBERLEBENDE
BETEILIGT SEIN, UND ZUR ABWEHR DLIRFEN MAXIMAL
2 UBERLEBENDE EINGESETZT WERDEN.

Zur Ankiindigung eines Angriffs wahlen Sie zunéchst ein von Ihnen kontrolliertes Gebiet,

das mit 2 oder mehr Uberlebenden besetzt ist. Mindestens 1 Uberlebender muss im Gebiet
zuriickbleiben, um es zu schiitzen. Dieser Uberlebende kann nicht am Angriff teilnehmen.
Die iibrigen Uberlebenden kénnen an der Eroberung eines benachbarten Gebiets
teilnehmen. Eine Eroberung erfolgt durch eine Reihe von Kdmpfen mit Angriff und Abwehr.
Zur Abwicklung eines Kampfes folgen Sie den Anweisungen 1 bis 8. Fahren Sie wie erldutert

bis zum Abschluss der Eroberung fort:

1. VERKLINDEN SIE IHREN MITSPIELERN, VON WELCHEM GEBIET
AUS DER ANGRIFF GEFUHRT WIRD LIND GEGEN WELCHES GEBIET
DER ANGRIFF GERICHTET IST.

2. TEILEN SIE DIE ANZAHL DER LiBERLEBENDEN MIT, DIE AM
ANGRIFF TEILNEHMEN. AN JEDEM ANGRIFF KONNEN 1, 2
ODER 3 LiIBERLEBENDE TEILNEHMEN. DENKEN SIE DARAN:
MINDESTENS 1 LIBERLEBENDER MUSS IM AUSGANGSGEBIET DES
ANGRIFFS ZURLICKBLEIBEN, UM ES ZU SCHLTZEN.

3. DER ANGEGRIFFENE SPIELER TEILT ANSCHLIESSEND MIT,
WIE VIELE UBERLEBENDE ER FUR DIE ABWEHR EINSETZT. ZUR
ABWEHR DURFEN 1 ODER 2 LIBERLEBENDE EINGESETZT WERDEN.

Y. JEDE PARTE! WIRFT FiiR JEDEN ANGREIFENDEN ODER
ABWEHRENDEN UBERLEBENDEN JEWEILS EINEN WURFEL.

1

5. BEIDE PARTEIEN SORTIEREN IHRE WLIRFEL VON DER HOCHSTEN
BIS ZUR NIEDRIGSTEN AUGENZAHL. DER HOCHSTE WURF
DES ANGREIFERS WIRD MIT DEM HOCHSTEN WURF DES
ABWEHRENDEN VERGLICHEN. DAS HOHERE ERGEBNIS GEWINNT.
BE! EINEM LUNENTSCHIEDEN GEWINNT IMMER DER ABWEHRENDE.

6. DER VERLIERER ENTFERNT 1 LIBERLEBENDEN AUS SEINEM
ANGREIFENDEN ODER ABWEHRENDEN GEBIET.

7. HABEN BEIDE SPIELER MEHR ALS 1 WLIRFEL GEWORFEN, WERDEN
NUN DIE NACHSTHOHEREN WUIRFERGEBNISSE VERGLICHEN
LND WIEDER MUSS DER VERLIERER 1 SEINER LIBERLEBENDEN
WEGNEHMEN.

8. GIBT ES NICHTS ZU VERGLEICHEN, WEIL SIE MEHR WLIRFEL
GEWORFEN HABEN ALS IHR GEGNER, IGNORIEREN SIE DIESE
WURFERGEBNISSE EINFACH.

Verbleiben nach dem Kampf noch Uberlebende oder BeiBer 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 ankiindigen. BeiBer setzen eine Eroberung stets bis zum Ende (Sieg
oder Niederlage) fort.

Gibt es im angegriffenen Gebiet keine Uberlebende oder BeiBer mehr, gilt das Gebiet als
erobert. Verlagern Sie die aus dem letzten Kampf verbleibenden Angreifer in das eroberte
Gebiet. Sie kdnnen jetzt auch weitere Uberlebende aus dem angreifenden Gebiet in das
eroberte Gebiet verlagern (alle angreifenden BeiBer werden in das eroberte Gebiet verlagert).
Auch wenn nur 3 Uberlebende oder BeiBer an einem Kampf teilnehmen diirfen, kénnen

Sie mehr Uberlebende oder BeiBer in ein erobertes Gebiet verlagern. Bedenken Sie, dass
mindestens 1 Uberlebender oder BeiBer in dem Gebiet zuriickbleiben muss, aus dem ein
Angriff geflihrt wurde. Kein Gebiet darf komplett ohne Schutz sein.

Wenn Sie die letzten Uberlebenden eines anderen Spielers besiegt haben und vom
Spielplan entfernen, scheidet dieser Spieler aus dem Spiel aus. Der ausscheidende Spieler
muss |lhnen seine ungenutzten Munitionskisten ibergeben. Wenn es lhnen gelingt, alle
gegnerischen Uberlebenden vom Spielplan zu entfernen, haben Sie das Spiel gewonnen.
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BeiBer sind eine standige Gefahr, aber nicht sonderlich geschickt oder organisiert im Kampf
gegen gut ausgeriistete Uberlebende. Deshalb zéhlen die Uberlebenden in Kémpfen gegen
BeiBer stets 1 zu jeder gewlirfelten Augenzahl hinzu (auch bei einer 6)! Diese Regel gilt flr
Angriff und Abwehr, aber nur fiir Kdmpfe zwischen Uberlebenden und Beiern.

Bei Uberlebenden, die im Kampf mit BeiBern sterben, besteht das Risiko, dass sie selber
zu Untoten werden und deren Reihen verstarken. Wird ein Uberlebender getdtet, miissen
Sie daher vor der Fortfilhrung des Kampfes sofort ermitteln, ob der Uberlebende zu einem
BeiBer wird. Fiir jeden Uberlebenden, der von einem BeiBer getétet wurde, werfen Sie

einen Wiirfel. Ist das Ergebnis 1, 2 oder 3, verwandelt sich der Getdtete in einen BeiBer und
verstarkt deren Reihen in dem Gebiet, in dem der Kampf stattfindet. Ist das Ergebnis 4, 5
oder 6, ist es den am Kampf beteiligten Uberlebenden gelungen, dem getéteten Kameraden
ein Schicksal als BeiBer zu ersparen. Die Spielfigur wird einfach entfernt.

Fiir die BeiBer wiirfelt der Spieler rechts von dem, dessen Uberlebende an den
Kampfhandlungen beteiligt sind. Beim Wiirfeln flir BeiBer ist stets die maximal mégliche
Anzahl von Wirfeln zu verwenden. Angreifende BeiBer werden eine Eroberung niemals
abbrechen. Sie flihren den Kampf immer fort, bis entweder das Gebiet der abwehrenden
Partei erobert wurde oder die Uberlebenden alle angreifenden BeiBer getétet haben.

WACHTUIRME UND GRANATEN

Wenn Uberlebende zur Sicherung eines Gebiets einen Wachturm verwenden, diirfen

Sie bei der Abwehr von Angriffen auf dieses Gebiet durch BeiBer oder Uberlebende Ihre
hdchste Augenzahl um 1 erhdhen. Ein Wachturm befindet sich bei Spielbeginn im Gebiet
,Gefangnis®, doch andere kénnen durch die erfolgreiche Bewéltigung bestimmter Ereignisse
errichtet werden. Wahlen Sie den Standort fiir Wachtlrme mit Bedacht, um lhre wichtigsten
Gebiete zu schiitzen! Haben Sie im Zusammenhang mit einem Ereignis eine Granate
erhalten, kdnnen Sie diese in einem Kampf dazu verwenden, um die Augenzahl eines
Wiirfels nach Ihren Wiinschen zu &ndern. Legen Sie dazu die Granate ab und &ndern Sie
bei einem lhrer Wirfel die Augenzahl wie gewiinscht, jedoch unmittelbar nach dem Wurf
und vor dem Austragen des Kampfes. Granaten kénnen tberaus hilfreich bei der Eroberung
eines Gebiets sein. |hr Einsatz will also gut tiberlegt sein!
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ANGRIFFE UND KAMPFE (FORTSETZUNG)
7 ‘ RICKS |GOVERNORS

WLRF WLRF

3 Governors
Wiirfel
gewinnt
<, u (nicht gewertertet)
: « 2
o B »
s o e éu.g

Rick hat 9 Uberlebende im Gebiet ,Stidlicher Wald“, die die
»arundschule“ angreifen. Rick setzt 3 Uberlebende fiir den Kampf ein
(die maximale Anzahl fiir einen Angriff), und der Governor setzt

2 Uberlebende ein, ebenfalls die maximale Anzahl filr die Abwehr eines
Angiffs. Rick wirft 3 Wiirfel, einen fiir jeden angreifenden Uberlebenden.
Das Ergebnis lautet 6, 4 und 1. Der Governor wirft 2 Wiirfel, einen

fiir jeden abwehrenden Uberlebenden. Das Ergebnis lautet 5 und 4.

Der Governor hat 3 Uberlebende
im Gebiet ,Supermarkt®, die das
Gebiet ,,Waffenlager” angreifen
wollen. Nur 2 Uberlebende diirfen
angreifen, da ja stets 1 zur
Sicherung im Gebiet bleiben

muss. Rick hat 3 Uberlebende
im ,Waffenlager*, kann aber nur
2 in jedem Kampf zur Abwehr
des Angriffs einsetzen.

In diesem Kampf wirft also jeder
Spieler zwei Wiirfel.

Nun werden die héchsten Wiirfe auf beiden Seiten verglichen: Ricks

6 schlagt die 5 des Governors. Der Governor muss also 1 Figur aus
dem Spiel nehmen. Nun werden die zweithdchsten Wiirfe verglichen.
Hier haben beide Seiten eine 4. Da bei einem Unentschieden der
Abwehrende gewinnt, muss Rick 1 Figur aus dem Spiel nehmen. Ricks
dritter Wirfel wird nicht gewertet, da es ja auf der Abwehrseite kein
Gegenstiick fiir einen Abgleich gibt. Rick hat noch Uberlebende (ibrig,
um den Angriff fortzusetzen, kann ihn aber auch abbrechen.

Ricks | BEISSER WURF FUR RICKS
WURF WURE _GEFALLENEN
UBERLEBENDEN
s i ‘ .
gewinnt
| —
Ricks
Wirfel a
gewinnt
| ——
(nicht gewertertet) '

Bei einem Outbreak erscheinen 3 BeiBer im Gebiet ,Ostlicher Wald“, das zurzeit von

2 Uberlebenden aus Ricks Gruppe besetzt ist. Die BeiBer starten sofort einen Angriff und
wdrfeln 6, 3 und 2. Rick wiirfelt zur Abwehr eine 4 und eine 2. Der Wirfelvergleich ergibt,
dass die BeiBer einen Uberlebenden téten und die Uberlebenden ihrerseits einen BeiBer, da
6>5 (4 +1)und 3 =3 (2 + 1). Nun wirft Rick einen Wrfel fir den gefallenen Uberlebenden.
Das Ergebnis ist eine 1. Das bedeutet, dass sich der gefallene Uberlebende in einen Beier
verwandelt und die BeiBer im Gebiet sofort verstarkt! Der Angriff wird fortgesetzt, jetzt mit
3 BeiBern (die vorhandenen 2 und 1 neuer) die den 1 verbleibenden Uberlebenden so

lange weiter angreifen, bis eine der beiden Seiten vollstdndig ausgeldscht ist.




ENDE DES ZUGES
MLINITIONSKISTEN
Munitionskisten sind ein wichtiger strategischer Faktor im Spiel ,,RISIKO: The Walking

Dead". Fiir die erfolgreiche Eroberung mindestens eines gegnerischen oder von BeiBern
besetzten Gebiets erhélt der Spieler mit dem Abschluss seines Zuges eine Munitionskiste.
Unabhéngig davon, wie viele Gebiete der Spieler erobert hat, erhalt 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 kénnen Sie bei der Verstarkung Ihrer Gruppe gegen zusétzliche Uberle-
bende eintauschen (siehe ,Verstarkung“ auf Seite 10). Wenn Sie Munitionskisten
eintauschen, legen Sie sie einfach offen auf einem separaten Stapel ab.

VERLAGERLING
Nach dem Erhalt einer Munitionskiste diirfen
Sie auf Wunsch noch eine Verlagerung
von Uberlebenden vornehmen. Dabei
versetzen Sie beliebig viele Uberlebende
aus einem Gebiet in ein verbundenes
anderes Gebiet, das von lhnen kontrolliert
wird (mind. 1 Uberlebender 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 BeiBern ist nicht mdglich. Verlagerungen gelten nicht als
Angriff, sie dienen zur Verstarkung einer strategischen oder schwachen Position.

i =
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|

OUTBREAK-MARKER VERSCHIEBEN
Eine Spielrunde ist beendet, sobald alle Spieler einen Zug
abgeschlossen haben. Verschieben Sie den Outbreak-Marker
nach rechts auf das néchste Feld in der Tabelle, das anzeigt,
wie viele Outbreaks es geben wird und wie viele BeiBer bei
jedem dieser Outbreaks erscheinen. Nach der 4. Spielrunde
wird das Plattchen nicht weiter verschoben. Bei allen
klinftigen Outbreaks erscheinen in 4 Gebieten je 3 BeiBer.
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»GRENZEN*‘ (SPIELENDE)

Zieht ein Spieler die OVERRUN-Karte (die in die untere Halfte der Ereigniskarten
eingemischt wurde), wird das Ende des Spiels eingeleitet. Wenn Sie diese Karte ziehen,
nehmen Sie eine weitere Karte vom Stapel, damit Sie flr 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 (einschlieBlich Outbreaks und Ereignissen). Nachdem der letzte
Spieler seinen Zug absolviert und damit die letzte Spielrunde abgeschlossen hat, findet ein
letzter BeiBer-Outbreak statt (mit den Vorgaben aus der Outbreak-Tabelle). AnschlieBend
zéhlen die Spieler ihre Punkte aus, um die Gruppe zu ermitteln, die am besten fiir das
Uberleben in dieser rauen neuen Welt geriistet ist und damit das Spiel gewonnen hat:

@ 1PUNKT FliR JEDES BESETZTE GEBIET.

@) 1PUNKT FiiR JEDEN BESETZTEN STRATEGISCHEN STANDORT.

@) PLNKTE ENTSPRECHEND DEN ZONEN-ZULAGEN FiiR JEDE
VON IHNEN KONTROLLIERTE ZONE.

@) 1 PUNKT FiiR JEDE KUGEL AUF MUNITIONSKISTEN, DIE SIE

GESAMMELT, ABER NICHT FLR ZUSATZLICHE (iBERLEBENDE
EINGETAUSCHT HABEN.

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

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

Anders als bei der Spielvariante ,Uberleben” ist das Ziel hier, alle Gebiete auf dem Spielplan
zu besetzen und alle anderen Spieler auszuschalten.

HINWEIS; ~EROBERUNG" KANN VON \
/ 5 SPIELERN GESPIELT WERDEN, WOBEI
/_EIN SPIELER DIE BEISSER UBERNIMMT.

] = 6




VORBEREITUNG

Breiten Sie den Spielplan aus. Legen Sie alle Munitionskisten verdeckt in einem Stapel
neben dem Spielplan ab. Jeder Spieler wahlt eine Gruppe, indem er eine Gruppenkarte
zieht. Die Reihenfolge des Ziehens kann mit einem 6-seitigen Wirfel festgelegt werden
(die héchste Augenzahl zieht zuerst). Jeder Spieler nimmt dann die Spielfiguren in der
Farbe seiner Gruppe an sich. Fir die Spielvariante ,Eroberung“ werden Ereigniskarten,
Wachtiirme, Granaten und Outbreak-Marker nicht benétigt.

Die Gebietskarten kénnen dazu verwendet werden, um die Ausgangssituation herzustellen.
Die Verteilung der Spielfiguren kann auf zweierlei Weise geschehen: Erstens kdnnen 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. AnschlieBend 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 erhalt jeder Spieler zundchst eine bestimmte Anzahl von
Spielfiguren fiir den Spielstart (siehe unten die Tabelle ,Start-Spielfiguren®). AnschlieBend
wirfeln die Spieler die Reihenfolge aus, in der die Spielfiguren auf dem Spielplan platziert
werden. Die héchste Augenzahl beginnt. AnschlieBend setzt jeder Spieler im Uhrzeigersinn
der Reihe nach je 1 Spielfigur in ein freies Gebiet, bis alle Gebiete besetzt sind. Dann
setzen die Spieler die verbleibenden Spielfiguren in die von ihnen besetzten Gebiete (ein
Gebiet nach dem anderen), bis alle Spielfiguren verteilt sind. AbschlieBend werden die
Gebietskarten gemischt und auf den vorgesehenen Platz auf dem Spielplan gelegt.

START-SPIELFIGUREN

START-SPIELFIGUREN
(PRO SPIELER)

ANZAHL DER SPIELER

SPIELUBERSICHT

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

1. ZUSATZLICHE SPIELFIGUREN ERHALTEN UND AUFSTELLEN, UM DIE
GRUPPE ZUl VERSTARKEN (SIEHE ,VERSTARKLUNG" AUF SEITE 10).

2. VON GEGNERISCHEN GRUPPEN BESETZTE GEBIETE ANGREIFEN
(SIEHE ,ANGRIFFE LIND KAMPFE" AUF SEITE 11).

3. EINE MUNITIONSKISTE ENTGEGENNEHMEN, SOFERN ANSPRLCH
DARAUF BESTEHT, LIND EINE VERLAGERLING VORNEHMEN
(SIEHE .ENDE DES ZUGES"™ AUF SEITE 15).

Bei dieser Spielvariante gelten fiir Verstarkung, Eroberung, Verlagerung der Uberlebenden
(bzw. BeiBer) und Munitionskisten im Wesentlichen dieselben Regeln wie fiir die
Spielvariante ,Uberleben*. Ein groBer Unterschied zwischen beiden Varianten liegt darin,
dass BeiBer genau wie jede andere Gruppe behandelt werden und dass andere Gruppen
bei Kampfen gegen BeiBer keinen Bonus erhalten. Alle Gruppen werden gleich behandelt,
ebenso werden die speziellen Fahigkeiten auf den Gruppenkarten in dieser Spielvariante
nicht bericksichtigt.

Wenn Sie Munitionskisten bei der Verstérkung gegen zusétzliche Spielfiguren tauschen,
ziehen Sie fiir jede eingetauschte Kiste eine Gebietskarte. In jedes auf diesen gezogenen
Karten angegebene Gebiet, das von Ihnen kontrolliert wird, diirfen Sie 2 zusatzliche
Einheiten zur Verstérkung stellen. Dann legen Sie die Gebietskarten ab und mischen den
Stapel durch, nachdem alle Gebiete gezogen worden sind. Diese Verstérkungen erhalten
Sie zusatzlich zu den Einheiten, die Sie fiir das Eintauschen der Munitionskisten erhalten
und in jedes von Ihnen besetzte Gebiet gestellt werden dirfen.

Anders als in der Spielvariante ,Uberleben®, wo das Spielende durch die OVERRUN-Karte
ausgeldst wird, ist die Spielvariante ,Eroberung” erst dann beendet, wenn nur noch ein
Spieler Ubrig ist, der alle Gebiete besetzt und alle anderen Spieler besiegt und damit das
Spiel gewonnen hat.
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