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    EINLEITUNG

 
Die spinnen, die Römer!

Wir befinden uns im Jahre 50 v. Chr. Ganz Gallien ist von den Römern besetzt... 
Ganz Gallien? Nein! Ein von unbeugsamen Galliern bevölkertes Dorf hört 
nicht auf, dem Eindringling Widerstand zu leisten. Nimm die Rolle eines großen 
Anführers ein und führe dein Volk nicht nur durch Gallien, sondern durch das 
gesamte Römische Reich zum Sieg. Jedes Volk hat eigene Fähigkeiten, die das 
Spiel maßgeblich beeinflussen und aus denen taktische Strategien entwickelt 
werden können. Erfülle geheime Missionen, um Siegpunkte zu ergattern und 
so das Spiel für dich zu entscheiden. Aber pass auf! Auch der magische 
Zaubertrank wird dich im Spiel überraschen und dir Vorteile bringen oder dich 
vielleicht deiner Punkte berauben. Mit Sesterzen kannst du dir neue Missionen 
und Einheiten kaufen, die dich im Spiel verstärken und deinem Ziel näher bringen:                             
Der Herrscher des Römischen Reiches zu werden.

Es gibt zwei Möglichkeiten, RISIKO Asterix zu spielen:

1. KAMPF UM DAS RÖMISCHE REICH 
Die angepasste und erweiterte Version von RISIKO, die eine strategischere 
Herangehensweise mit Missionen und Zaubertrankkarten erlaubt.

2. EROBERUNG 
Die klassische Version von RISIKO mit der Eroberung des Römischen Reiches.                                    	
Wer zuletzt übrig bleibt, gewinnt. 
 

 INHALT: 
Spielbrett, 5 Anführerkarten, 45 Gebietskarten, 20 Missionskarten,                
29 Zaubertrankkarten, 5 Völker-Sets, 5 Aufbewahrungsboxen, 5 Spielertafeln, 
52 Schwert- und Schild-Marker, 75 Geldbeutel-Marker, 40 Spielertafel- 
Punktezähler-Marker und 5 Würfel.
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GEBIET 
(Beispiel)

VERSTÄRKUNGSTABELLE

HAFEN 
(Beispiel)

1 EINHEIT 3 EINHEITEN

DER SPIELPLAN								         
Der Spielplan ist in 45 GEBIETE und 6 PROVINZEN unterteilt, wobei jede 
Provinz eine andere Farbe hat. In jeder Provinz gibt es Gebiete mit einem Hafen, 
wodurch zwei Gebiete direkt miteinander verbunden und angreifbar sind. Auf dem 
Spielbrett ist darüber hinaus eine Verstärkungstabelle. 

DIE SPIELFIGUREN								      
Jeder Spieler kommandiert die Armee eines Volkes. Jedes Volk wird dabei von 
zwei verschiedenen Spielfiguren repräsentiert, die entweder 1 oder 3 Einheiten 
darstellen. Nutze die 3-Einheiten-Spielfigur, um Platz zu sparen, da sie drei 
einzelne Einheiten repräsentiert.
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GEBIETSKARTEN 
Auf jeder Karte ist ein Gebiet abgebildet.  
Diese können zu Beginn für den Spielaufbau genutzt werden.

MISSIONSKARTEN 
�Die Missionskarten geben Aufgaben und Ziele vor,  
um wichtige Siegpunkte zu erhalten.

VERSTÄRKUNGEN 
�Es gibt zwei Arten von Verstärkungen, die man durch  
Zaubertrankkarten erhalten oder durch Sesterzen kaufen 
kann. Die Marker werden mit deinen normalen Einheiten 
eingesetzt, um dir einen taktischen Vorteil in der Schlacht zu 
verschaffen. 

ANFÜHRERKARTEN 
Jeder Spieler zieht zu Beginn des Spiels  

verdeckteine Anführerkarte. Diese entscheidet, welches  
Volk du spielst und welche besondere Fähigkeit du besitzt.  

Diese Fähigkeit kann jede Runde nur ein Mal eingesetzt werden.

ZAUBERTRANKKARTEN 
� Die Zaubertrankkarten können für taktische  

Vorteile für dein Volk während Aufstellung,  
Schlachten und Verteidigung genutzt werden. 

      ÜBERSICHT DES SPIELINHALTS  

           (FORTSETZUNG)

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

 

KARTEN										        
Es gibt 4 verschiedene Kartenstapel, erkennbar an ihren Rückseiten.  
Die einzelnen Kartenstapel sollten vor dem Spiel separiert und gemischt werden.
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SPIELERTAFELN 
Für jeden Spieler gibt es eine Spielertafel, die dir dabei hilft, einen Überblick 
über deine Gebiete, Häfen und Siegpunkte zu behalten.

 

Verwende die +10-Marker als Markierer für die Gebiete, um die Gesamtsumme 
anzuzeigen. Die übrigen Marker kannst du für die anderen Wertebalken benutzen.
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       SPIELMODUS: KAMPF UM DAS 
      RÖMISCHE REICH (2-5 SPIELER)

 

Wenn du mit Risiko vertraut bist, werden dir viele dieser Regeln bekannt vorkommen.         
Die Asterix- Edition enthält allerdings einige Abwandlungen und Ergänzungen.   
Es lohnt sich also, die Regeln genau durchzulesen. 

SPIELAUFBAU:

1. Lege alle Spielmaterialen bereit. 
Spielplan, Armeen, Gebietskarten und Würfel.

2. Wirf einen Würfel. Der Spieler mit der höchsten Augenzahl beginnt.

3. Ziehe eine Anführerkarte und nimm dir das dazu passende Volk.  
Platziere die Einheiten der Größe nach außerhalb des Spielbretts.      
Das ist dein Einheiten-Stapel.

4. Nimm eine Spielertafel. Die Spielertafel hilft dir, den Überblick über deine 
Gebiete, Häfen und Siegpunkte zu behalten (verwende dazu die Spielmarker 
zur Markierung).

5. Gebiets- und Zaubertrankkarten: 
Mische die Karten in separate Stapel und platziere sie neben dem 
Spielbrett.

6. �Geldbeutel:  
Lege alle Geldbeutel für alle Spieler greifbar verdeckt neben das 
Spielbrett.

7. Starteinheiten erhalten:  
Die restlichen Einheiten sind 
deine spätere Verstärkung.

8. Starteinheiten aufstellen 2 spieler:

1. Ziehe 13 Gebietskarten und 
platziere zwei neutrale Einheiten 
auf jedem dieser Gebiete. 

2. In Zugreihenfolge stellst du 
jeweils eine Einheit auf ein leeres 
Gebiet, bis alle Gebiete belegt sind.

3. Wenn alle Gebiete belegt sind, 
gehst du reihum und verstärkst 
deine besetzten Gebiete mit deinen 
restlichen Starteinheiten, bis alle 
platziert sind. 

Starteinheiten aufstellen 3-5 spieler:

1. In Zugreihenfolge stellst du 
jeweils eine Einheit auf ein leeres 
Gebiet, bis alle Gebiete besetzt 
sind.

2. Wenn alle Gebiete besetzt sind, 
gehst du reihum und verstärkst 
deine beanspruchten Gebiete mit 
deinen restlichen Starteinheiten, 
bis alle platziert sind.

Es gibt auch eine einfachere Variante, um die Gebiete zu verteilen.   
Dafür nimmst du dir die Gebietskarten und verteilst sie gleichmäßig 
an alle Spieler. Jeder Spieler setzt auf seine erhaltenen Gebiete eine 
Einheit und die Spieler füllen ihre Gebiete mit den restlichen Einheiten 
reihum auf.

9. Missionskarten:  
Jeder Spieler erhält 2 Missionskarten. Lege diese Karten verdeckt auf 
deine Spielertafel. Platziere die übrigen Karten neben dem Spielbrett.

10. Startbonus erhalten:
2. SPIELER: 
1 Sesterze

Startbonus erhalten: 
3. SPIELER: 
1 Sesterze

4. & 5. SPIELER: 

2 Sesterzen und 1 Zauberkarte

11.
Nach dem anfänglichen Aufbau legst du alle Gebietskarten wieder 
zusammen und legst diese bei Seite. Diese Karten werden nicht mehr 
benötigt.

12. Spiel beginnen: Der Startspieler beginnt, es wird im Uhrzeigersinn 
weitergespielt.

2 Spieler 3 Spieler 4 Spieler 5 Spieler

29 28 24 20
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8. Starteinheiten aufstellen 2 spieler:

1. Ziehe 13 Gebietskarten und 
platziere zwei neutrale Einheiten 
auf jedem dieser Gebiete. 

2. In Zugreihenfolge stellst du 
jeweils eine Einheit auf ein leeres 
Gebiet, bis alle Gebiete belegt sind.

3. Wenn alle Gebiete belegt sind, 
gehst du reihum und verstärkst 
deine besetzten Gebiete mit deinen 
restlichen Starteinheiten, bis alle 
platziert sind. 

Starteinheiten aufstellen 3-5 spieler:

1. In Zugreihenfolge stellst du 
jeweils eine Einheit auf ein leeres 
Gebiet, bis alle Gebiete besetzt 
sind.

2. Wenn alle Gebiete besetzt sind, 
gehst du reihum und verstärkst 
deine beanspruchten Gebiete mit 
deinen restlichen Starteinheiten, 
bis alle platziert sind.

Es gibt auch eine einfachere Variante, um die Gebiete zu verteilen.   
Dafür nimmst du dir die Gebietskarten und verteilst sie gleichmäßig 
an alle Spieler. Jeder Spieler setzt auf seine erhaltenen Gebiete eine 
Einheit und die Spieler füllen ihre Gebiete mit den restlichen Einheiten 
reihum auf.

9. Missionskarten:  
Jeder Spieler erhält 2 Missionskarten. Lege diese Karten verdeckt auf 
deine Spielertafel. Platziere die übrigen Karten neben dem Spielbrett.

10. Startbonus erhalten:
2. SPIELER: 
1 Sesterze

Startbonus erhalten: 
3. SPIELER: 
1 Sesterze

4. & 5. SPIELER: 

2 Sesterzen und 1 Zauberkarte

11.
Nach dem anfänglichen Aufbau legst du alle Gebietskarten wieder 
zusammen und legst diese bei Seite. Diese Karten werden nicht mehr 
benötigt.

12. Spiel beginnen: Der Startspieler beginnt, es wird im Uhrzeigersinn 
weitergespielt.



SPIELANLEITUNG 
Schritte während eines Spielzugs: 

1. VERSTÄRKE dein Volk mit zusätzlichen Einheiten. 
2. KARTEN/VERSTÄRKUNGEN KAUFEN UND BENUTZEN.   
	   Du kannst Missionskarten sowie ein Schwert oder Schild für Sesterzen 		
	   kaufen und Zaubertrankkarten ausspielen.  
3. INVASION.  Marschiere in gegnerische Gebiete ein und greife diese an (wenn du 	
	   möchtest). 
4. MANÖVER.  Bewege deine Einheiten (wenn du möchtest). 
5. SCHLIESSE EINE MISSION AB und überprüfen deinen Siegstatus. 
6. ZIEHE eine Zaubertrankkarte und einen Geldbeutel, sofern du mindestens ein 	
	   Gebiet eingenommen hast.

1. VERSTÄRKEN: 
Zu Beginn jedes Zugs (auch beim ersten) erhältst du zusätzliche Einheiten aus dem 
Vorrat, um deine Gebiete zu verstärken. Die Anzahl an Einheiten, die du erhältst, 
wird durch die nachfolgenden Schritte bestimmt:

a) �ZÄHLE DIE GEBIETE UND HÄFEN, DIE DU KONTROLLIERST UND TEILE DIE MENGE 
DURCH 3 (ABRUNDEN). Das Ergebnis ist die Menge an Einheiten, die du zur 
Verstärkung aus deinem Vorrat erhältst. 	
Stelle die neuen Einheiten nach Belieben auf	
deine Gebiete. HINWEIS: Du erhältst immer 
mindestens 3 Einheiten, auch wenn dir eigentlich 
weniger zustehen.

b) �ERMITTLE, OB DU EINEN PROVINZBONUS ERHÄLTST. 
Für jede Provinz, die zu Beginn deines Zugs 
komplett von dir besetzt ist, erhältst du einen 
Bonus. Wie viele Einheiten das sind, zeigt die 
Bonuszahl neben dem Namen der Provinz auf dem 
Spielbrett (siehe Abbildung rechts). Auch diese 
neuen Einheiten verteilst du nach Belieben auf deinen 
Gebieten.

c) �TAUSCHE SESTERZEN GEGEN ZUSÄTZLICHE EINHEITEN. 
Einheiten eintauschen. Die Geldbeutel sind mit einer oder 
zwei Sesterzen gekennzeichnet, und du kannst insgesamt 
Geldbeutel im Wert von zwei bis zehn Sesterzen 
eintauschen. Anhand der Gesamtzahl der Sesterzen wird 
mithilfe einer Tabelle die Anzahl der zusätzlichen Einheiten 
ermittelt. Die Tabelle ist hier in der Anleitung und auf dem 
Spielbrett abgebildet. Beispiel: Wenn du 4 Sesterzen hast, 
erhältst du 7 Einheiten zusätzlich. 

d) EINHEITEN AUFSTELLEN.  Nachdem du deine Verstärkungseinheiten erhalten hast,  
musst du ALLE auf Gebiete stellen, die du kontrollierst. Dabei kannst du alle 
Einheiten in einem Gebiet platzieren oder auf mehrere Gebiete verteilen.

2. KARTEN/VERSTÄRKUNGEN KAUFEN UND BENUTZEN: 
Nachdem du Einheiten aufgestellt hast, kannst du Zaubertrankkarten und 
Verstärkungen kaufen.

ZAUBERTRANKKARTEN: 
Zaubertrankkarten geben dir eine einmalig einsetzbare Kraft, die du am Ende deines Zuges 
durch Einnehmen von Gebieten erhältst. Du kannst in jeder Runde nur eine Karte erhalten 
(unabhängig davon wie viele Gebiete du erobert hast) und eine pro Runde einsetzen. Es 
sei denn, du ziehst eine Verteidigungskarte. Diese kannst du auch einsetzen, wenn du nicht 
am Zug bist. Halte deine Karten geheim, da sie dir erlauben, deine Gegner mit besonderen 
Fähigkeiten zu überraschen, um dir taktische Vorteile zu ermöglichen. Lege die Karte 
wieder unter den Stapel zurück, nachdem sie benutzt wurde. 

MISSIONSKARTEN: 
Jeder Spieler erhält zu Beginn des Spiels 2 Missionskarten. Diese geben dir 
Aufgaben vor, für deren Erreichen du eine bestimmte Anzahl an Siegpunkten (1–3) 
erhältst. Der erste Spieler, der 10 Siegpunkte erreicht, gewinnt das Spiel! Du 
beginnst das Spiel mit zwei Missionskarten und erhältst weitere, wenn du Missionen 
erreichst. Halte deine Missionen geheim, damit deine Gegner nicht wissen, welche 
du verfolgst. Am Ende deiner Runde überprüfst du, ob du eine deiner Missionen 
erreicht hast. Falls du eine abgeschlossen hast, zeigst du die Karte vor, legst sie 
auf den Ablagestapel, zählst die erreichten Siegpunkte zu deinen Gesamtpunkten hinzu 
und markierst diese auf deiner Spielertafel (S. 5).

WICHTIG: Du kannst nur eine Mission pro Runde abschließen.

Um deine Strategie zu variieren, kannst du einmal pro Runde 1 Sesterze ausgeben 
und eine bestehende Mission gegen eine neue Karte vom Missionskartenstapel 
eintauschen. Die zurückgelegte Karte wird wieder unter den Stapel gelegt.

VERSTÄRKUNGEN: 
Es gibt 2 Arten von Verstärkungen, welche aufgestellt werden können, indem du 
2 Sesterzen einlöst. Verstärkungen geben für Einheiten, die sie begleiten, einen 
Bonus im Kampf, aber zählen selber nicht als Einheit. Wenn Verstärkungen eingesetzt 
werden, um ein Gebiet zu erobern, müssen sie zusammen mit der angreifenden Armee in 
das eroberte Gebiet bewegt werden. Verstärkungen werden vom Spielbrett mit der 
verteidigenden Armee entfernt, wenn das Gebiet erobert wurde.

Schwert: Jedes Schwert in einem Gebiet erlaubt dir, 1 auf deinen höchsten 
Angriffswürfel zu addieren, wenn die Einheiten in diesem Gebiet in eine Schlacht 
verwickelt sind. Das heißt, dass du effektiv „höher“ als die höchste Zahl auf dem 
Würfel würfeln kannst. In jedem Gebiet darf sich nur ein Schwert befinden.

Schild: Jedes Schild in einem Gebiet erlaubt dir, 1 auf deinen höchsten 
Verteidigungswürfel zu addieren, wenn die Einheiten in diesem Gebiet in eine Schlacht 
verwickelt sind. Das heißt, dass du effektiv „höher“ als die höchste Zahl auf dem 
Würfel würfeln kannst. In jedem Gebiet darf sich nur ein Schild befinden. 
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2. KARTEN/VERSTÄRKUNGEN KAUFEN UND BENUTZEN: 
Nachdem du Einheiten aufgestellt hast, kannst du Zaubertrankkarten und 
Verstärkungen kaufen.

ZAUBERTRANKKARTEN: 
Zaubertrankkarten geben dir eine einmalig einsetzbare Kraft, die du am Ende deines Zuges 
durch Einnehmen von Gebieten erhältst. Du kannst in jeder Runde nur eine Karte erhalten 
(unabhängig davon wie viele Gebiete du erobert hast) und eine pro Runde einsetzen. Es 
sei denn, du ziehst eine Verteidigungskarte. Diese kannst du auch einsetzen, wenn du nicht 
am Zug bist. Halte deine Karten geheim, da sie dir erlauben, deine Gegner mit besonderen 
Fähigkeiten zu überraschen, um dir taktische Vorteile zu ermöglichen. Lege die Karte 
wieder unter den Stapel zurück, nachdem sie benutzt wurde. 

MISSIONSKARTEN: 
Jeder Spieler erhält zu Beginn des Spiels 2 Missionskarten. Diese geben dir 
Aufgaben vor, für deren Erreichen du eine bestimmte Anzahl an Siegpunkten (1–3) 
erhältst. Der erste Spieler, der 10 Siegpunkte erreicht, gewinnt das Spiel! Du 
beginnst das Spiel mit zwei Missionskarten und erhältst weitere, wenn du Missionen 
erreichst. Halte deine Missionen geheim, damit deine Gegner nicht wissen, welche 
du verfolgst. Am Ende deiner Runde überprüfst du, ob du eine deiner Missionen 
erreicht hast. Falls du eine abgeschlossen hast, zeigst du die Karte vor, legst sie 
auf den Ablagestapel, zählst die erreichten Siegpunkte zu deinen Gesamtpunkten hinzu 
und markierst diese auf deiner Spielertafel (S. 5).

WICHTIG: Du kannst nur eine Mission pro Runde abschließen.

Um deine Strategie zu variieren, kannst du einmal pro Runde 1 Sesterze ausgeben 
und eine bestehende Mission gegen eine neue Karte vom Missionskartenstapel 
eintauschen. Die zurückgelegte Karte wird wieder unter den Stapel gelegt.

VERSTÄRKUNGEN: 
Es gibt 2 Arten von Verstärkungen, welche aufgestellt werden können, indem du 
2 Sesterzen einlöst. Verstärkungen geben für Einheiten, die sie begleiten, einen 
Bonus im Kampf, aber zählen selber nicht als Einheit. Wenn Verstärkungen eingesetzt 
werden, um ein Gebiet zu erobern, müssen sie zusammen mit der angreifenden Armee in 
das eroberte Gebiet bewegt werden. Verstärkungen werden vom Spielbrett mit der 
verteidigenden Armee entfernt, wenn das Gebiet erobert wurde.

Schwert: Jedes Schwert in einem Gebiet erlaubt dir, 1 auf deinen höchsten 
Angriffswürfel zu addieren, wenn die Einheiten in diesem Gebiet in eine Schlacht 
verwickelt sind. Das heißt, dass du effektiv „höher“ als die höchste Zahl auf dem 
Würfel würfeln kannst. In jedem Gebiet darf sich nur ein Schwert befinden.

Schild: Jedes Schild in einem Gebiet erlaubt dir, 1 auf deinen höchsten 
Verteidigungswürfel zu addieren, wenn die Einheiten in diesem Gebiet in eine Schlacht 
verwickelt sind. Das heißt, dass du effektiv „höher“ als die höchste Zahl auf dem 
Würfel würfeln kannst. In jedem Gebiet darf sich nur ein Schild befinden. 
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Spieler Blau hat 5 Einheiten in Gallia Cisalpina. Er möchte Spieler Grün in 
Narbosensis angreifen, also bewegt er 3 seiner Einheiten in dieses Gebiet. 
Er kann nun mit seinen 3 Einheiten angreifen, während Spieler Grün nur 
mit maximal 2 seiner Einheiten verteidigen darf (obwohl er 3 Einheiten in 
Narbosensis stationiert hat).

3. INVASION: 
Jetzt beginnt der Hauptteil deiner Runde, in dem du entscheidest, wen und wo du angreifst, 
um Kontrolle über weitere Gebiete zu erhalten, deine Macht zu festigen und das Spiel zu 
gewinnen! Du kannst in Gebiete von Gegnern eindringen, die an Gebiete angrenzen, 
die du kontrollierst. Du kannst mehrere Invasionen während deiner Runde ver-
künden, aber jede Invasion kann nur von einem Gebiet gleichzeitig ausgehen. Du 
kannst in Gebiete mit einem Hafen von jedem anderen Gebiet mit einem Hafen (siehe 
S. 12) eindringen. Eine Invasion zu starten ist immer optional! Du kannst also 
selbst entscheiden, ob und wie du in deiner Runde gegnerische Gebiete angreifst.

BEDINGUNGEN FÜR DEN ANGRIFF: 
a) Du darfst nur Gebiete angreifen, die an deine eigenen Gebiete angrenzen, mit   	
	  einer Leiter verbunden oder durch einen Hafen (siehe S. 13) mit deinen verbunden 	
	  sind. 
b) Du darfst immer nur jeweils ein fremdes Gebiet von einem deiner Gebiete aus 	
	   angreifen. 
c) In dem Gebiet, von dem aus du angreifst, müssen mindestens 2 deiner Einheiten 	
	  stehen. 
d) Nach deinem ersten Angriff darfst du solange fortfahren, bis du alle 		
	  gegnerischen Einheiten in dem Gebiet geschlagen hast, oder aber du verlagerst 	
	  deine  Attacke auf ein anderes Gebiet. Du darfst in dieser Phase so oft und so 	
	  viele verschiedene Gebiete angreifen, wie du möchtest und kannst.

ANGREIFEN: 
1. Nimm die Einheiten, mit denen du angreifen möchtest, und schiebe sie über 
die Grenze in das Zielgebiet. Egal, wie viele Einheiten du in einem Gebiet hast, 
du darfst immer nur mit maximal 3 Einheiten angreifen (also mit 1, 2 oder 3).     
HINWEIS: Denke immer daran, dass kein Gebiet leer bleiben darf! Du musst in 
jedem Gebiet immer mindestens 1 Einheit zur Verteidigung zurücklassen.
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BEISPIEL 1:

Resultat: der Verteidiger 
verliert 1 Einheit.

Angreifer

höchstes 
Paar

Verteidiger

BEISPIEL 2:

Resultat: Angreifer und Verteidiger 
verlieren je 1 Einheit.

Angreifer
höchstes 

Paar
zweit- 

höchstes 
Paar

Verteidiger

BEISPIEL 3:

Resultat: der Angreifer 
verliert 2 Einheiten.

Angreifer
höchstes 

Paar
zweit- 

höchstes 
Paar

Verteidiger

BEISPIEL 4:

Resultat der Verteidiger 
verliert 1 Einheit.

Angreifer

höchstes 
Paar

Verteidiger

2. Nun entscheidet der angegriffene Spieler, ob er sein Gebiet mit 1 oder 
2 Einheiten verteidigt. Unabhängig davon, wie viele Einheiten du in einem 
angegriffenen Gebiet hast: Zur Verteidigung dürfen immer nur 1 oder 2 Einheiten 
antreten. Anders als der Angreifer kann der Verteidiger seine letzten Einheiten 
in einem Gebiet verlieren, denn sonst könnte es ja nicht erobert werden.

HINWEIS: Je mehr Einheiten du für einen Angriff oder zur Verteidigung einsetzt, 
desto besser stehen deine Siegchancen! Allerdings erhöht sich damit auch die 
Menge der Einheiten, die du im Kampf verlieren könntest.

3. Jetzt wird gekämpft: Der Angreifer wirft je 1 roten Würfel pro angreifende 
Einheit, und der Verteidiger wirft je 1 schwarzen Würfel pro verteidigende 
Einheit. Beide Spieler würfeln gleichzeitig. Wenn du zu zweit spielst, werden 
manche Gebiete von neutralen Mächten kontrolliert. Dein Gegner rollt den 
Verteidigungswürfel, wenn du neutrale Einheiten angreifst und würfelt immer mit 
der maximalen Anzahl an möglichen Verteidigungswürfeln. Die neutralen Mächte 
besetzen die Gebiete, in denen sie platziert sind, aber verteidigen nur und greifen 
keinen der Spieler an.

KAMPF AUSWERTEN: 
Für die Auswertung werden die höchsten Würfel 
jeweils in Paaren verglichen: Für jeden höheren 
Angriffswürfel verliert der Verteidiger eine 
Einheit aus seinem Gebiet. Für jeden höheren 
Verteidigungswürfel verliert der Angreifer eine 
Einheit. Beide Spieler legen ihre geschlagenen 
Einheiten zu ihrem Vorrat zurück. Wenn ein Spieler 
einen Würfel mehr geworfen hat als der andere, 
wird sein niedrigster Wurf nicht gewertet.

BEACHTEN SIE: 
- Bei gleichen Augenpaaren gewinnt immer der 		
	 Verteidiger. 
- Der Angreifer kann pro Angriffsaktion maximal     	
	 2 Einheiten verlieren. 
- Wenn der Verteidiger immer noch Einheiten im 	
	 Gebiet hat, das angegriffen wird, kann der 		
	 Angreifer die laufende Invasion fortführen, indem 	
	 er mehr Einheiten in die Schlacht schickt, oder aber 	
	 auch die Invasion nach der ersten Schlacht beenden 	
	 und eine Invasion an einer anderen Stelle beginnen.
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GEBIETE EROBERN: 
Wenn die letzte verteidigende Einheit in einer Invasion besiegt wird, wurde das 
Gebiet erobert und du marschierst mit deinen überlebenden Einheiten in das 
Gebiet ein. Wenn du möchtest, kannst du jetzt aus dem Ausgangsgebiet noch 
weitere Einheiten mitnehmen.

HINWEIS: Du musst im Ausgangsgebiet immer mindestens 1 Einheit zurücklassen.

Denke daran, dass du so viele Invasionen durchführen kannst, wie du möchtest, 
während du an der Reihe bist, vorausgesetzt du hast die nötigen Einheiten. 		
Du entscheidest selbst, wie oft und wie viele verschiedene Gebiete du in dieser 
Phase deines Zugs angreifen willst.

GEGNER BESIEGEN: 
Wenn du es schaffst, alle Einheiten eines anderen Spielers aus dem Spiel zu 
entfernen, ist dieser Spieler eliminiert. Du erhältst alle übrig gebliebenen Karten 
und Geldbeutel dieses Spielers. 

GEBIETE MIT HÄFEN: 
Häfen sind wichtige strategische Punkte. Jedes Gebiet mit einem Hafen ist mit allen 
anderen Gebieten verbunden, die ebenfalls einen Hafen haben. Dementsprechend 
können diese Gebiete untereinander angegriffen werden, ebenso lassen sich 
Einheiten während eines Manövers über diese Gebiete bewegen.

Spieler Blau hat Numidia mit 3 Einheiten erfolgreich erobert. Er nimmt 1 weitere 
Einheit zur Verstärkung in dieses Gebiet mit und lässt eine Einheit in Africa 
Proconsularis zur Verteidigung zurück.
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Spieler Blau zieht 2 Einheiten von Aquitania zu Gallia Cisalpina. Er ist dazu in der 
Lage, da diese Gebiete miteinander verbunden sind (er kontrolliert alle Gebiete, die 
dazwischen liegen). Er lässt 1 Einheit zur Verteidigung in Aquitania zurück.

4. MANÖVER: 
Unabhängig von den Ergebnissen deines Zugs, darfst du am Ende ein Manöver 
durchführen, um eine strategisch wichtige Position zu verstärken. Das Manöver 
darf von jedem Spieler am Ende jedes Zugs durchgeführt werden, auch wenn 
vorher keine Kampfaktionen oder Eroberungen stattgefunden haben. 

Um ein Manöver durchzuführen, ziehe so viele Einheiten wie du möchtest 
aus einem deiner Gebiete in ein anderes deiner Gebiete, das mit dem 
Ausgangsgebiet verbunden ist. Gebiete sind miteinander verbunden, wenn dir 
alle dazwischenliegenden Gebiete ebenfalls gehören und eine durchgehende Kette 
bilden. Du kannst dich nicht durch gegnerische oder neutrale Gebiete bewegen. 
Ein Manöver wird nicht als Angriff gesehen, nur als eine Möglichkeit, eine 
strategische oder gefährdete Position zu verstärken. Denke daran, dass du 
mindestens eine Einheit im Ausgangsgebiet als Verteidigung zurücklassen musst. 

Nach dem Manöver ist dein Zug beendet und der links neben dir sitzende Spieler 
ist dran.

5. MISSIONEN: 
Nach deiner Manöverphase überprüfst du deine Missionskarten, um zu sehen, ob 
du eine Mission abgeschlossen hast. Missionen sind zwischen 1 und 3 Siegpunkte 
wert, basierend auf der Schwierigkeit. Du kannst nur eine Mission in jeder Runde 
abschließen, egal, ob du die Voraussetzungen für mehr als eine Mission erfüllt 
hast. Also wähle weise. 
 
Um die Punkte zu erhalten, decke eine Mission auf, die du erreicht hast und 
erhöhe den Siegpunktemarker auf deiner Spielertafel. Nachdem du eine Mission 
abgeschlossen und Punkte erhalten hast, legst du die Karte ab. Dann ziehst du 
eine neue Karten vom Missionskartenstapel. 
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6. ZIEHE EINE ZAUBERTRANKKARTE UND EINEN GELDBEUTEL:  
Wenn du mindestens ein gegnerisches Gebiet erobert hast, kannst du die oberste 
Karte vom Zaubertrankkartenstapel und einen Geldbeutel ziehen. Du darfst 
immer nur eine Karte und einen Geldbeutelziehen, auch wenn du mehrere Gebiete 
erobert hast. Geldbeutel können genutzt werden, um sie gegen zusätzliche Einheiten 
einzutauschen (S. 8).

ELIMINIERUNG: 
Wenn du es schaffst, die Einheiten eines anderen Spielers komplett vom 
Spielplan zu entfernen, wird der Spieler aus dem Spiel entfernt. Du erhältst die 
Zaubertrankkarten und die Geldbeutel dieses Spielers.

GEWINNEN: 
Wenn du am Ende deiner Runde 10 oder mehr Siegpunkte erreicht hast, hast du 
gewonnen! Behalte die Siegpunkte deiner Gegner daher immer im Auge.

    SPIELMODUS: EROBERUNG 
    (3-5 SPIELER)

ZIEL DES SPIELS: 
Besiege die gegnerischen Einheiten und besetze alle Gebiete auf dem 
Spielbrett. 
 
SPIELAUFBAU:

1. Zunächst wählt jeder Spieler
seine Fraktion und zählt davon 
seine Starteinheiten ab.

2. Jeder Spieler wirft einen Würfel: Wer die höchste Zahl hat, stellt eine 
seiner Einheiten auf ein Gebiet seiner Wahl. Danach folgen die anderen 
Spieler im Uhrzeigersinn und stellen je eine Einheit auf ein beliebiges 
freies Gebiet. Dies geht reihum so lange weiter, bis alle 45 Gebiete 
besetzt sind.

3. Nun stellen die Spieler nacheinander jeweils 1 weitere Einheit auf ihre Gebiete,  
bis alle Spieler ihre gesamten Starteinheiten platziert haben.  
Die Verteilung der Einheiten ist deine Sache: Du darfst viele auf 
ein einzelnes Gebiet stellen und nur wenige auf andere, oder alle 
gleichmäßig verteilen. Aber es darf niemals ein Gebiet leer bleiben!

4. Jetzt kann’s losgehen: Der Spieler, der die erste Einheit auf den 
Spielplan gestellt hatte, fängt an.

5. Ab hier folgt das Spiel den zuvor erklärten Regeln für RISIKO. 
Ihr Ziel ist einfach, alle anderen Spieler zu besiegen.

GEWINNEN: 
Es gewinnt der Spieler, der alle 45 Gebiete des Spielplans besetzt und damit 
alle anderen Spieler besiegt hat. Herzlichen Glückwunsch: 			 
Du hast das Römische Reich erobert!
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