Blitzregel Risiko





Aufbau: 


Aufträge werden ausgeteilt, je nach Spieleranzahl müssen manche aussortiert werden.


Je nach Spieleranzahl erhalten die Spieler die Starteinheiten: 3-35, 4-30, 5-25, 6-20, beim 2-er-Spiel erhält jeder Spieler 40 Einheiten, der Geisterspieler 28.


Die Länderkarten werden ausgeteilt, jedes Land mit einer Einheit besetzt. Der Geisterspieler setzt 2.


Danach werden reihum einzeln die nach übrigen Starteinheiten gesetzt.


Die Länderkarten werden wieder eingesammelt und gemischt.





Spielablauf:





Phase 1: Verstärkungen: 


Jeder Spieler erhält für die Anzahl seiner Länder geteilt durch 3 eine Einheit, aber mindestens 3, die er beliebig setzen kann, weiters Einheiten für die Herrschaft über ganze Kontinente laut Tabelle am Spielbrett. Risikokarten - Sets können eingelöst werden:


Set�
Einheiten�
�
1�
4�
�
2�
6�
�
3�
8�
�
4�
10�
�
5�
12�
�
6�
15�
�
jede weitere�
5 mehr�
�



Phase 2: Befreien fremder Länder:


Der Zugspieler gibt bekannt, welches Land er mit wievielen Einheiten angreifen will. Eine Einheit muss jedoch immer im Land bleiben. Je nach Anzahl würfelt er mit einem, zwei, oder drei (für 3 und mehr Einheiten) roten Würfeln. Der Verteidiger kann sich in ein eigenes Nachbarland zurückziehen oder sich dem Kampf stellen. Er würfel mit einem (eine oder zwei Einheiten) oder mit zwei (3 und mehr Einheiten) blauen Würfeln. Die höchsten Würfel werden jeweils verglichen, bei Gleichstand gewinnt der Verteidiger. Je nach Würfelanzahl müssen gefallene Einheiten entfernt werden. Eroberte Länder müssen mit der angreifenden Anzahl besetzt werden.


Beim 2er-Spiel spielt der verteidigende Spieler auch den Geisterspieler. 


Zum Abschluss dieser Phase zieht man eine Risiko-Karte (Länderkarte)





Phase 3:  Einheiten verlegen:


 Pro Runde darf der Zugspieler Einheiten, die nicht gekämpft haben, aus einem Land in ein Nachbarland verschieben.





Ende des Spiels: Sobald ein Spieler seinen Auftrag erfüllt hat, endet das Spiel.





Varianten: 


man kann auch ohne Auftragskarten spielen. Das Ziel ist dann die Alleinherrschaft. 


Hauptstadtvariante: Jeder Spieler wählt geheim eine Hauptstadt und behält die dazugehörige Karte. Um zu gewinnen müssen diese befreit werden: Bei 2-3 Spielern müssen 2, bei 4-5 3, bei 6 Spielern 4 Hauptstädte befreit werden.


Kartenumtauschvariante: Für verschiedene Kombinationen erhält man folgende Einheiten:





3 Infanterie�
4 Einheiten�
�
3 Kavallerie�
6 Einheiten�
�
3 Artillerie�
8 Einheiten�
�
je ein S
