ARBEITEN SIE IM SCHATTEN, UM DEM LICHT ZU DIENEN
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SPIELBRETT, 5 ASSASSINEN-ZELLEN,

42 GEBIETSKARTEN, 10 FAHIGKEITSKARTEN,
10 ERINNERUNGSFRAGMENT-KARTEN,
1 SIGMA-TEAMKARTE, 5 WURFEL.
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ARBEITEN SIE IM SCHATTEN, UM DEM LICHT ZU DIENEN

Seit langer Zeit schon fiihrt die Assassinen-Bruderschaft einen geheimen Krieg gegen den
Orden der Tempelritter. Die Assassinen kampfen fiir den Frieden und den freien Willen, den

die Templer unter ihre Kontrolle zu bringen versuchen. Sie kommen ihrem Ziel immer naher
und sind in ihrem Machtbestreben bis in die Reihen der Bruderschaft vorgedrungen. Als loyaler
Assassine ist es Ihre Aufgabe, die Templerspione aufzuspiiren, die Kontrolle wiederzuerlangen
und die Menschheit von der durch die Templer auferlegten Weltordnung zu befreien.

Sie schliipfen in die Rolle einer von fiinf verschiedenen Assassinen-Zellen und miissen
versuchen, Gebiete zuriickzuerobern, um das Spiel zu gewinnen. Erst wenn alle Gegner und ihre
potentiellen Spione vernichtet sind, konnen Sie die Templer wirklich besiegen.

Beim Kampf gegen die Templer werden Sie auf andere feindliche Assassinen-Zellen stof3en, die
Sie fiir einen Verrater halten. Nur eine Zelle kann gewinnen.

In dieser Ausgabe von Risiko dreht sich alles um den epischen Kampf fiir die Freiheit

der Menschheit. Durch spezielle Fahigkeitskarten bekommen Sie Edenstiicke, die lhnen
entweder helfen oder Sie blockieren, mit den Erinnerungsfragment-Karten konnen Sie lhren
Kontrollbereich erweitern und zusatzliche Assassinen rekrutieren.

WIE SPIELT MAN ASSASSIN‘S CREED RISIKO?

Ganz einfach - Sie platzieren Ihre Assassinen in einem Gebiet und versuchen, dieses unter
Ihre Kontrolle zu bringen. Zu Beginn jedes Spielzugs diirfen Sie weitere Assassinen in

diesen Gebieten auf dem gesamten Spielbrett platzieren. Je mehr Gebiete Sie kontrollieren,
desto mehr Assassinen erhalten Sie! Mit Ihrer Assassinen-Zelle konnen Sie andere Spieler
angreifen, um ihre Gebiete zu erobern. Mandvrieren Sie lhre Zelle am Ende Ihres Zuges so,
dass Sie lhre Gebiete verteidigen und sich auf den nachsten Angriff vorbereiten konnen.
Ziehen Sie Karten, wenn es erlaubt ist. Gehen Sie Risiken ein und spielen Sie zu Beginn eines
Zuges die Fahkigkeitskarte. Wenn Sie weitere Assassinen erhalten mochten, entscheiden Sie
strategisch anhand lhrer Erinnerungsfragment-Karten, welche Gebiete Sie erobern machten.
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EIN BLICK AUFS SPIEL

GEBIETE SIND DURCH
GRENZEN ODER DURCH
SCHNELLREISESTATIONEN
VERBUNDEN.

R ‘ LEGENDE

Das Spielbrett ist eine in 42 Gebiete unterteilte Karte, wobei diese Gebiete entweder durch
Grenzen oder durch Schnellreisestationen miteinander verbunden sind. Im Verlauf des Spiels
greifen Assassinen-Zellen einander iiber diese Gebietsgrenzen hinweg an. Die Gebiete sind in
sechs Regionen in verschiedenen Farben zusammengefasst. Wenn Sie zu Beginn |hres Spielzugs
eine ganze Region kontrollieren, erhalten Sie zusatzliche Assassinen als Bonus. Wenn Sie zu
Beginn des Spiels Erinnerungsfragment-Karten erhalten, konnen Sie ein Erinnerungsfragment
absolvieren, um zusatzliche Assassinen zu erhalten.

Wenn die Sigma-Teamkarte wahrend des Spiels vom Stapel mit den Gebietskarten gezogen wird,
ist das Spiel sofort beendet und alle Spieler miissen ihre Gebiete zusammenzahlen. Der Spieler
mit den meisten Gebieten gewinnt.

DIE ASSASSINEN-ZELLEN
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VERMUMMTE ASSASSINEN ASSASSINEN-WAPPEN ADLER = 10 STUCK
=1 STUCK =5STUCK

Es gibt 5 verschiedene Assassinen-Zellen und jede der Zellen enthalt 3 unterschiedlich
grofle Spielfiguren.

Der Wert des vermummten Assassinen betragt 1, das Assassinen-Wappen hat einen Wert

von 5 und der Adler hat einen Wert von 10. Um den gro3eren Zellen die Fortbewegung zu
erleichtern oder Assassinen zu ersetzen, die im Kampf gefallen sind, konnen Sie zu jedem
Zeitpunkt wahrend des Spiels 5 vermummte Assassinen gegen ein Assassinen-Wappen oder 10
vermummte Assassinen gegen den Adler bzw. umgekehrt eintauschen.
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ANGRIFFSWURFEL VERTEIDIGUNGSWURFEL

Beim Angriff auf ein Gebiet wird mit schwarzen Wiirfeln gewiirfelt
und zur Verteidigung mit roten.

DIE KARTEN

GEBIETSKARTEN
AFGHANISTAN

& Auf jeder Karte sind ein Gebiet und 1 oder 2 Wappen-Symbole
}f’“m abgebildet. Wahrend des Spiels sammeln Sie diese Karten, indem
: Sie Gebiete erobern, und konnen sie dann zu Beginn jedes Spielzugs
dazu verwenden, neue Assassinen zu erlangen.
Jeder Spieler sammelt einen Stapel, aulerdem gibt es zusatzlich
einen Hauptstapel.

ERINNERUNGSFRAGMENT-KARTEN

Jeder Spieler erhalt zu Beginn des Spiels 2 Erinnerungsfragment-
Karten. Diese enthalten eine spezielle Mission. Um die Erinnerung
zu absolvieren, miissen ein oder mehrere Gebiete erobert werden.
Wenn Sie erfolgreich sind, erhalten Sie zusatzliche Assassinen,
aber Sie miissen die Erinnerung nicht absolvieren - es liegt in lhrem
Ermessen, ob dies strategisch sinnvoll ist. Nach dem erfolgreichen
Absolvieren einer Erinnerung, werden Assassinen beim nachsten § ‘ :
Zug des Spielers zum Spielbrett hinzugefligt.  neumensie crossermannien e

UND HALTEN SIE ES FUR 3 RUNDEN,
SIE ERHALTEN B ASSASSINEN.

ERINNERUNGSFRAGMENT

FAHIGKEITSKARTEN

FAHIGKEIT

_ 3 Zu Spielbeginn erhalt jeder Spieler 2 Fahigkeitskarten.
Al S Mit Fahigkeitskarten kdnnen Sie Assassinen verlieren,

b Ihre Assassinen starken bzw. lhnen fiir Angriffs- oder

Verteidigungsaktionen einen Vorteil verschaffen. Eine Karte,
durch die Sie Assassinen verlieren, muss sofort gespielt werden.
Die anderen Karten konnen Sie behalten und zu einem beliebigen
Zeitpunkt spielen.

SIE DURFEN IN EINEM SPIELZUG
3 ASSASSINEN-MANOVER
DURCHFUHREN.
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SPIELREGELN FUR 2-5 SPIELER

Wenn Sie mit Risiko vertraut sind, werden Ihnen viele dieser Regeln bekannt vorkommen. Die
Assassin’s Creed Edition enthalt allerdings einige Abwandlungen und Erganzungen. Es lohnt
sich also, die Regeln genau durchzulesen. Auch fiir das Spiel zu zweit sollte zunachst dieser
Abschnitt gelesen werden, bevor Sie zu den 2-Spieler-Regeln weiter hinten im Heft iibergehen.

AUFBAU
1. Jeder Spieler nimmt eine Assassinen-Zelle einer Farbe und platziert sie der Grof3e nach
auBerhalb des Spielbretts. Das ist Ihr Assassinen-Stapel.
2. Dann wird entschieden, wer beginnt. Das Spiel geht im Uhrzeigersinn weiter.

Mischen Sie die 42 Gebietskarten ohne die Sigma-Teamkarte und verteilen Sie sie an alle
Spieler. Bei ungleichméBiger Kartenverteilung (z.B. bei 4 oder 5 Spielern) erhalten die
Spieler, die als letzte dran sind, die zusatzlichen Karten.

4. Die Spieler sehen sich ihre Karten an und platzieren ihre Assassinen in den ihnen
zugeteilten Gebieten. Platzieren Sie einen Assassinen pro 1 Wappen-Karte und zwei
Assassinen pro 2 Wappen-Karten. In dieser Phase darf nur mit den vermummten
Assassinen gespielt werden.

5. Legen Sie alle Gebietskarten und die Sigma-Teamkarte zuriick auf einen Stapel und
mischen Sie diesen. Legen Sie sie nun verdeckt neben das Spielbrett.

6. Mischen Sie die Erinnerungsfragment-Karten und geben Sie jedem Spieler 2 von ihnen.
Schauen Sie sich die Karten an, aber halten Sie sie bedeckt.

7. Mischen Sie die Fahigkeitskarten und geben Sie jedem Spieler 2 von ihnen. Legen Sie sie
zunachst verdeckt hin. Sie diirfen sie NICHT ansehen.

SPIELANLEITUNG

Das Ziel des Spiels besteht darin, die meisten Gebiete zu kontrollieren oder alle 42 Gebiete
einzunehmen, bevor die Sigma-Teamkarte gezogen wird.

Beide Resultate machen Sie zum Gewinner des Spiels.
Schritte wahrend eines Spielzugs:

Wahrend jedes Spielzugs miissen Sie:

1. lhre Assassinen platzieren

2. Angreifen

3. lhre Assassinen mandvrieren

4

. Eine Karte ziehen, wenn es erlaubt ist
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1. ASSASSINEN PLATZIEREN S

Bestimmen Sie, wie viele Assassinen Sie auf dem Spielfeld ) . W
platzieren mochten. Bei jedem Spielzug erhalten Sie 3 neue @) ) B
vermummte Assassinen, falls Sie erfolgreich sind, erhalten s W 4
Sie Bonus-Assassinen. Wenn Sie mehr als 5 Bonus-Assassinen et V9
erhalten, sollten Sie das Assassinen-Wappen statt der N ‘ = .
vermummten Assassinen verwenden. Wenn Sie mochten, ) =
konnen Sie jetzt auch eine Fahigkeitskarte aufdecken.

GEBIETE KONTROLLIEREN

Je mehr Gebiete Sie kontrollieren, desto mehr Assassinen i»ﬂ

erhalten Sie. Fiir 12-14 kontrollierte Gebiete erhalten Sie einen i
Bonus-Assassinen, fiir 15-17 erhalten Sie 2 usw. .

Priifen Sie wahrend jedes Spielzugs auf der Spielbretttabelle, -
wie viele Bonus-Assassinen lhnen zustehen.

REGIONEN KONTROLLIEREN

Wenn Sie alle Gebiete einer Region kontrollieren, erhalten Sie
ebenfalls Bonus-Assassinen. Auf der Legende neben jeder

F - Region sehen Sie, wie viele Assassinen Sie erhalten,
) wenn Sie eine bestimmte Region kontrollieren. Sie erhalten
N et N g i diese bei jedem Zug, solange Sie diese Region kontrollieren.
e b o Sie sollten versuchen, zu Beginn eines Spielzugs Regionen zu
‘{ <0 kontrollieren, um zusatzliche Assassinen zu bekommen,
A ’ oder zu verhindern, dass Gegenspieler eine Region

kontrollieren, um deren Anzahl an Assassinen zu reduzieren.

ERINNERUNGEN ABSOLVIEREN

Zu Beginn des Spiels erhalten Sie 2
Erinnerungsfragment-Karten.

Wenn Sie eine Erinnerung erfolgreich absolvieren, konnten
Ihnen noch mehr zusatzliche Assassinen zustehen. Auf jeder
Erinnerungsfragment-Karte sind ein oder mehr Gebiete
verzeichnet. Sie absolvieren eine Erinnerung, indem Sie die
Kontrolle iber das entsprechende Gebiet / die entsprechenden
Gebiete libernehmen. Wenn Sie zum Beispiel bei Spielbeginn
die Erinnerungsfragment-Karte mit der Anweisung ,,Helfen Sie
Jacob und Evie dabei, Crawford Starrick zu stiirzen.” erhalten
und 5 Runden lang GroBbritannien einnehmen, erhalten Sie

zu Beginn lhres nachsten Zuges 6 zusatzliche Assassinen. Sie
konnen fiir dieses Gebiet nur zusatzliche Assassinen erhalten,
wenn Sie im Besitz der Erinnerungsfragment-Karte sind und
diese darf im Verlauf des Spiels nur einmal verwendet werden.




FAHIGKEITSKARTEN

Wahrend der “Assassinen platzieren”-Phase Ihres Spielzugs,
konnen Sie eine Ihrer Fahigkeitskarten aufdecken. So kénnten
ﬁgtii“:ﬁw.g i iy Sie zusatzliche Assassinen fiir Ihre Zelle bekommen, aber

B e o i 7 Vorsicht! Durch die Karte kdnnten Sie ebenso gut Assassinen
verlieren. Manche Fahigkeitskarten miissen sofort gespielt
werden, andere konnen auch erst im spateren Spielverlauf
wahrend eines Angriffs oder einer Verteidigungsaktion

gespielt werden. Fahigkeitskarten miissen nicht wahrend jedes
Spielzugs aufgedeckt werden. Die Entscheidung liegt bei Ihnen.
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Nachdem eine Karte aufgedeckt und verwendet wurde, kann
sie nicht noch mal eingesetzt werden und wird aus dem Spiel
genommen.

KARTEN TAUSCHEN

Wenn Sie Gebiete einnehmen, sammeln Sie bei jedem Spielzug Karten. Auf jeder Karte sind
ein oder zwei Wappen abgebildet. Sie konnen sie wahrend lhres Spielzugs gegen Assassinen
eintauschen. Die Tabelle ASSASSINEN FUR KARTEN auf dem Spielbrett zeigt an, wie viele
Assassinen Sie fiir das Sammeln von Wappen erhalten. Es ist ratsam, so viele Karten wie
maglich zu sammeln und diese in einem kritischen Moment gegen maglichst viele Assassinen
einzutauschen. Der Standort der gesammelten Karten wird nicht mit Ilhren eroberten
Gebieten libereinstimmen. Das Eintauschen einer Gebietskarte bedeutet nicht, dass Sie
dieses Gebiet verlieren.

ALASKA

ARGENTINIEN AFGHANISTAN

ASSASSINEN FUR KARTEN <+

2| 3|4 |5 |6 |7 8|92 10

2 | 4 |7 (10)13 |17 | 21|25 | 30
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2. ANGRIFF

Der Angriff ist der wichtigste Schritt Ihres Spielzugs. Hier entscheiden Sie, wo und wen Sie
angreifen und wann Sie lhren Angriff einstellen. Es liegt an Ihnen, wie haufig oder wie selten Sie
angreifen mochten.

GEBIET WAHLEN

Wahlen Sie ein Gebiet, dass sich unter Ihrer Kontrolle befindet, und greifen Sie einen Gegner an,
der durch eine Grenze oder eine Schnellreisestation mit Ihrem Gebiet verbunden ist. Ein Angriff
kann immer nur auf je ein Gebiet abzielen bzw. von nur einem Gebiet aus gestartet werden. Sie
konnen kein Gebiet angreifen, das nicht mit einem lhrer Gebiete verbunden ist.

EINZUG

Bewegen Sie die Anzahl der Assassinen, mit denen Sie angreifen mochten, liber die Linie in
das Verteidigungsgebiet. Sie konnen so viele Assassinen hiniiberbewegen wie Sie mochten,
doch mindestens einer muss als Wachposten auf Ihrem Gebiet stehenbleiben. Haben Sie
beispielsweise 3 Assassinen in einem Gebiet, diirfen Sie nur mit zweien davon angreifen.
Der Verteidiger verteidigt sein Gebiet mit all seinen Assassinen und die Schlacht dauert so
lange, bis das Gebiet erobert ist oder der Angreifer sich zuriickzieht.

BEISPIEL FUR EINEN ANGRIFF

3.

SKANDINAVIEN

RUSSLAND

Die rote Zelle greift mit 3 Assassinen Skandinavien von Russland aus an und lasst einen als
Wachposten zuriick. Skandinavien verteidigt sich mit 2 Assassinen.




WURFELN

Die Angreifer-Zelle wirft mit bis zu drei schwarzen Wiirfeln pro Assassine. Auch bei einem
Angriff mit 6 Assassinen wird nur mit 3 Wiirfeln geworfen. Wenn Sie einen Assassinen
verlieren und nun mit 5 angreifen, werfen Sie weiterhin mit 3 Wiirfeln. Die Anzahl der
Wiirfel wird nur reduziert, wenn Sie weniger als 3 Angreifer haben. Die Verteidiger-Zelle
wirft mit bis zu 2 roten Wiirfeln pro Assassine. Die Wiirfel werden gleichzeitig geworfen.

GEFECHT

Jetzt werden die Wiirfel mit den jeweils hochsten Augenzahlen nebeneinandergelegt und
verglichen. Wenn die Angriffswiirfel eine hohere Augenzahl als die Verteidigungswiirfel
aufweisen, wird ein Verteidigungs-Assassine vom Spielbrett entfernt. Wenn die
Verteidigungswiirfel eine hohere oder dieselbe Augenzahl aufweisen, wird ein
Angreifer-Assassine vom Spielbrett entfernt.

Wenn alle Verteidiger-Assassinen vernichtet sind, nimmt die Angreifer-Zelle das Gebiet ein.

ROTE GRAUE
ASSASSINEN-ZELLE ASSASSINEN-ZELLE
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BEISPIEL FUR EINE SCHLACHT

.

SKANDINAVIEN

RUSSLAND

Die rote Zelle wirft 3 schwarze Angriffswiirfel und die graue Zelle wirft 2 rote
Verteidigungswiirfel. Die Wiirfel werden, sortiert von der hochsten bis zur niedrigsten
Augenzahl, nebeneinandergelegt. Die schwarze 6 schlagt die rote 4, also verliert die graue
Zelle einen Assassinen. Die schwarze 3 schlagt die rote 2, also verliert die graue Zelle ihren
verbliebenen Assassinen und die rote Zelle nimmt das Gebiet ein. Hatte die graue Zelle
eine 3 oder hoher geworfen, hatte die rote Zelle einen Assassinen verloren und entscheiden
miissen, ob sie den Angriff fortfiihren mochte.

Bei jedem Angriff bleibt in der Regel ein Extrawiirfel iibrig. Die Angreifer-Zelle kann die
zwei hoheren Augenzahlen nehmen und den dritten Wiirfel ignorieren.

Die Angreifer-Zelle darf so lange angreifen, bis das Gebiet erobert ist, sie sich zuriickziehen
mochte oder besiegt wird. Es wird mit 2 oder 3 Wiirfeln geworfen, bis die Anzahl der
Assassinen geringer ist: das hei3t, wenn Sie nur mit 2 Assassinen angreifen, werfen Sie nur
2 Wiirfel.



WEITERE ANGRIFFE

Wenn der Angriff erfolgreich war oder Sie sich zuriickziehen, konnen Sie auf dieselbe Weise
weitere Gebiete angreifen. Wenn Sie besiegt werden und alle |hre Assassinen wahrend
eines Angriffs verlieren, konnen Sie keine weiteren Angriffe starten.

FAHIGKEITSKARTEN

Denken Sie daran, dass Sie lhre Fahigkeitskarten im Gefecht einsetzen konnen,
unabhangig davon, ob Sie angreifen oder sich verteidigen. In dieser Phase diirfen
die Fahigkeitskarten nicht aufgedeckt werden. Das geht nur, wenn Sie wahrend
Ihres Spielzugs Ihre Assassinen platzieren. Doch wenn Sie eine Karte aufgedeckt
und sie aufbewahrt haben, diirfen Sie sie wahrend des Gefechts benutzen.
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3. ASSASSINEN-ZELLE MANOVRIEREN

Sobald der Angriff beendet ist, diirfen Sie ein Verstarkungsmanaver durchfiihren.
Assassinen-Zellen konnen von einem von lhnen kontrollierten Gebiet in ein anderes bewegt
werden, sofern diese durch eine Grenze oder eine Schnellreisestation verbunden sind und
Sie die dazwischenliegenden Gebiete kontrollieren. Sie konnen beliebig viele Assassinen
von einem Gebiet aufs andere bewegen, solange mindestens einer in jedem Gebiet
lbrigbleibt. Sie diirfen nur einen Zug durchfiihren.
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BEISPIEL FUR EIN MANOVER
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INDIEN

Die rote Zelle beschlieft, Verstarkung aus Skandinavien nach Indien zu schicken, da Indien mit
hoher Wahrscheinlichkeit von der schwarzen Zelle angegriffen wird. Die rote Zelle kontrolliert
Russland und Afghanistan, weshalb deren Assassinen in diesen Gebieten umherbewegt werden
konnen. Wenn Afghanistan nicht von der roten Zelle kontrolliert wiirde, ware das nicht maglich.

4. EINE KARTE ZIEHEN, WENN ES ERLAUBT IST

Wenn Sie ein Gebiet erobert haben, konnen Sie eine Karte vom zentralen Gebietsstapel
ziehen und sie zu lhren restlichen Karten hinzufiigen. Sie diirfen aber nur eine Karte ziehen,
egal wie viele Gebiete Sie erobert haben. Sie wird jedoch nicht dem soeben eroberten Gebiet
entsprechen. Wenn Sie kein Gebiet erobert haben, diirfen Sie keine Karte ziehen.

SO GEWINNEN SIE

Sie gewinnen Assassin’s Creed Risiko, wenn Sie bei Spielende die meisten Gebiete
kontrollieren oder wenn Sie alle Gebiete kontrollieren.

Das Spiel endet in der Regel, wenn die Sigma-Teamkarte gezogen wird.

Wenn die Sigma-Teamkarte gezogen wird, ist das Spiel vorbei. Die Spieler zahlen jetzt
ihre kontrollierten Gebiete und derjenige mit den meisten Gebieten GEWINNT!

Wenn ein Spieler das gesamte Spielfeld kontrolliert, wird er zum Mentor der
Bruderschaft der Assassinen!
Alle Karten, Wiirfel und Assassinen konnen jetzt wieder eingepackt werden!

(K]
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SPIELVARIANTEN

Fiir ein langeres und anspruchsvolleres Spiel kdnnen Sie die Sigma-Teamkarte weglassen.
Dann geht das Spiel so lange, bis eine Zelle alle Gebiete kontrolliert. In dieser Version ist
es moglich, dass Ihnen die Gebietskarten ausgehen. Mischen Sie dann den Stapel mit den
weggelegten Karten neu und nehmen Sie Karten von diesem Stapel.

2-SPIELER-VARIANTE

In der Variante fiir 2 Spieler kommen trotzdem 5 Assassinen-Zellen zum Einsatz. Jeder
Spieler kontrolliert eine Zelle und die 3 verbliebenen Zellen sind neutral. Sofern weiter
unten nicht anders angegeben, gelten fiir die 2-Spieler-Variante dieselben Regeln wie fir
3 - 5Spieler.

Ziel der 2-Spieler-Variante ist es, die meisten Gebiete zu kontrollieren, wenn die Sigma-
Teamkarte gezogen wird, oder den Gegenspieler zu eliminieren.

AUFBAU
1. Beide Spieler wahlen eine Zellfarbe, die 3 verbliebenen Farben sind neutral.

2. Die Gebietskarten werden gemischt und jeder Spieler erhalt 12. Sehen Sie sich die
Karten an und platzieren Sie dann einen oder 2 Assassinen in den entsprechenden
Gebieten auf dem Spielfeld.

3. Teilen Sie jeder der neutralen Zellen 6 Karten zu und platzieren Sie auch in diesen
Gebieten Assassinen.

4. Mischen Sie die Gebietskarten und legen Sie fiir jede neutrale Zelle 3 neben das
Spielfeld. Platzieren Sie einen Assassinen auf jedem Stapel, sodass jede neutrale
Zelle einen Stapel von 3 Karten erhalt. Lassen Sie die verbliebenen Gebietskarten
auf einem Stapel.

5. Jeder Spieler erhalt eine Erinnerungsfragment-Karte.

6. Jeder Spieler erhalt 3 Fahigkeitskarten.

Das Spiel geht dann mit einer Ausnahme genauso weiter, wie die Variante fiir 3 - 5 Spieler.
In jedem Zug miissen 3 Assassinen einer neutralen Zelle hinzugefiigt werden.

Die Assassinen konnen beliebig zu einem, zwei oder drei Gebieten der jeweiligen Zelle
hinzugefiigt werden, aber sie konnen keiner anderen Zelle hinzugefiigt werden.

EINE NEUTRALE ASSASSINEN-ZELLE EROBERN

Wenn Sie das letzte von einer neutralen Zelle kontrollierte Gebiet erobern, erhalten Sie die
3 Karten, die zu Spielbeginn unter der Farbe ihres Assassinen platziert wurden. Die Karten
gehoren jetzt Ihnen und konnen nach Bedarf eingetauscht werden.
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