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SPIELAUSSTATTUNG

Spielplan « 4 Armeen (in verschiedenen Farben)

* |8 Republik-Raumschiffmarken = |8 Separatisten-
Raumschiffmarken ¢ | Darth Sidious/Imperator
Palpatine Spielfigur « 30 Republikkarten

* 29 Separatistenkarten * |7 Zugphasenkarten

« 5 sechsseitige Wiirfel « 5 achtseitige Wiirfel

* 9 Separatistenmarken

ZUSAMMENBAU
Nehmen Sie samtliche Einzelteile aus den
Plastiktlten. Losen Sie die Kartonmarken
aus den Stanzrahmen. Danach konnen Sie
die leeren Tlten und R

el %wﬁ:,%myj.

EINLEITUNG
In der Galaxis herrsc

g, Die von

dem charismatischen Cot
Streitkrdfte der Separatisten |
Planeten dazu lberredet, sich
aufzulehnen. lhnen steht die Klonarmee der

Republik gegentiber, die den Aufstand unter dem

ben
n Sith Lord namens Darth Sidious

, der kurz davor ist, aus «

len Seite der Macht zu

keine Ahnung, dass dieser

RISIKO

nt sind, lesen Sie nur die Abschnitte
ROT. Darin werden die Unterschiede zwis
dem Standard-RISIKO und RISIKO Star Wars
Die Klonkriege beschrieben.

1

DAS ZIEL DES SPIELS

In diesem Spiel stehen sich zwei rivalisierende
Fraktionen gegeniiber: die Republik, die
hauptsichlich von den Jedi-Rittern angefiihrt
wird, und auf der anderen Seite die Separatisten
unter dem Kommando von Count Dooku, bei
dem es sich eigentlich um Darth Tyranus, einen
Schiiler von Darth Sidious, handelt. Fiir den Sieg
muss jede Fraktion andere Bedingungen erfillen:

* Die Republik muss alle Streitkréfte der
Separatisten vom Spielplan vertreiben
und dadurch den Plan der Sith vereiteln,
die gesamte Galaxis unter ihre Kontrolle
zu bringen, ODER die Republik erobert
den Planeten, auf dem sich Darth Sidious
versteckt.

 Die Separatisten mussen alle Streitkréfte
der Republik vom Spielplan vertreiben
und dadurch die Kontrolle (iber die
Galaxis gewinnen.

In der unteren rechten Ecke des Spielplans
sehen Sie den Weg der Order 66. Dieser

Weg gibt an, wann Darth Sidious die Order 66
ausrufen sollte. Genaueres hierzu erfahren

Sie spater.
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DIE SPIELFIGUREN
Es gibt 2 verschiedene Fraktionen mit jeweils
2 Farbe

Armeen. Jede Armee hat eine andere

Fiir jede Fraktion gibt es Spielfisuren, die
| pieltig
2 unterschiedli n an Truppeneinhe

darstellen. Alle Truppeneinheit

aben

dieselben Funktionen. Mit diesen Einheiten

erobern und kontrollieren Sie die Planeten.

Im Spielverlauf kann es vorkommen, dass
sich auf einem Planete g
haufen. Um P , setzen Sie die
3er-Einheiten ein, zum Beispiel 2 AATs anstelle
von 6 Superkampfdroiden (was jeweils

6 Truppeneinheiten entspricht).

viele Spielf

tzzus

Ematoucarna
SN -

Beispiel: Auf dem Planeten Kessel stehen | roter
Klonpanzer und 2 rote Klontruppen. Da ein
Klonpanzer 3 Einheiten und eine Klontruppe

| Einheit darstellen, hat der rote Spieler auf Kessel
5 Einheiten (3 + | + 1). Auf Boz Pity hat der
blaue Spieler 2 AATs und | Superkampfdroiden,
also 7 Einheiten (3 + 3 + 1).

DIE RAUMSCHIFFE

Fir jede Seite gibt es runde Marken, die

3 verschiedene Raumschiffklassen darstellen:
Jager-Klasse, Korvette-Klasse und Schlachtschiff-
Klasse. Mit den Raumschiffen kénnen Sie keine
Planeten erobern. Die Raumschiffe dienen nur
dazu, Bodentruppen bei der Invasion zu
unterstitzen.

DIE WURFEL

Mit den 6-seitigen Wiirfeln erobern und
verteidigen Sie Planeten. Durch einige Karten
und Raumschiffmarken diirfen Sie dafiir auch
die 8-seitigen Wiirfel verwenden.

DIE ZUGPHASENKARTEN

Durch die blauen Zugphasenkarten kénnen
Sie die | | verschiedenen Phasen, die Sie
wihrend lhres Zugs durchlaufen miissen,
genau verfolgen. Der ganze Satz wird von allen
Armeen verwendet, aber beachten Sie, dass
einige Phasen nur fiir die Separatisten gelten.

PHASE 1:

Truppenverstarkung

NUR SEPARATISTEN

Wenn Sie nach den Standardregeln des
klassischen RISIKO spielen, verwenden Sie die
6 roten Zugphasenkarten fiir das Standardspiel.

DIE SEPARATISTENMARKEN

Diese Marken stellen die Anfiihrer und Plane
der Separatistenfraktion dar, die der Republik
wertvolle Informationen liefern konnen. Die
Separatistenspieler sollten verhindern, dass die
Marken in die Hande der Republik fallen.

DARTH SIDIOUS/

IMPERATOR PALPATINE

Die Darth Sidious Figur beginnt auf dem
START-Feld des Order 66 Wegs. Zu diesem
Zeitpunkt ist seine wahre ldentitdt noch
unbekannt — genauso wie seine Pline. Sobald
die Order 66 gegeben wurde, ernennt sich
Palpatine selbst zum Imperator und greift ins
Geschehen auf dem Spielplan ein.

DIE FRAKTIONSKARTEN

Es gibt 2 Fraktionskartenstapel: einen fiir die
Republik (gold) und einen fiir die Separatisten
(silber). Sie spielen fiir beide Fraktionen
dieselbe Rolle.

Mit

kénnen lhre Tr n

verstarken, Raumschiffe bauen und besondere
Fahigkeiten einsetzen. Genaueres erfahren Sie
dazu spiter.
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SPIELVORBEREITUNG PLANETEN VERSTARKEN

reite

Spielplan us, dass ihn S

« Sortieren Sie die Fraktionskarten in
2 Stapel: Republik und Separatisten. Mischen esser kénnen Si

Sie jeden Stapel gut durch und legen Sie wus andere Planeten erobern. Zur Verstirk:
sie verdeckt neben den Spielplan. VWer .

Sta C | ) S

Sie sortieren Sic ein

Karten zu einel

Sidious Figur auf das Auch wenn ein Spieler zwei Armeen PLANETEN BESETZEN

t

« Stellen Sie die Darth

,m,;w._.wmm_a,.n_mm) Order&6 <<mmw kontrolliert, muss er die Armeen jeweils Zunidchst besetzen die zwei Spieler der
* Le “_ Sie alle W : separat behandeln. Die betroffenen Armeen Republik jeweils einen Planeten. Sie diirfen erstal o Dt
" ) diirfen nicht dieselben Karten, Truppen und miteinander dariiber diskutieren und in ' S o
> oo de b . Raumschiffe verwenden oder dieselben beliebiger Reihenfolge setzen. Sollten beide e ,
* MischwanSis dis Separatistenmarken Planeten kontrollieren. Dieser Spieler denselben Planeten besetzen wollen, wird iritte. Bic. Ois ale starteinieien aller bpier
veEndleeid dupchyund legely S16516 818 SEpE {ibernimmt im Spielverlauf also zwei Rollen. darum gewiirfelt. et

neben den Spielplan in die Nahe eines

e Die Zugreihenfolge wechselt zwischen der

: D_.m Ncmnrmmmorm:m: <<.mam3 B Umm_s.:msa Republik und den Separatisten ab, daher sollten
vait- Phgs | ~ o _5.8 Refhentaige .mo_,gmz die Spieler entsprechend abwechselnd um den eginnen, wirft | pieler einen 6 V !
s e e SEIGIpIan mm_wmﬁ. e Spielplan sitzen. Bei einer Runde mit 3 Spielern Wiirfel: Der Spieler mit dem héchsten Wi RIS RS SIS RS o o L
, e o ist es hilfreich, die Streitkrafte der einen Farbe St zuerst rR ‘ ,
auf eine Seite des Spielplans und die andere Uhrzeigersinn weit
Farbe auf die andere Seite des Spielplans zu
stellen, damit immer klar ist, wessen Armee als

nachstes am Zug ist.

* Es missen immer alle 4 Armeen am Spiel
teilnehmen. Bei weniger als 4 Spielern
miissen ein oder zwei Spieler mehrere
Armeen tbernehmen. So kénnte in einer
Runde mit 3 Spielern zum Beispiel Spieler
| die rote Republik-Armee kontrollieren,
Spieler 2 die schwarze und die blaue
Separatisten-Armee und Spieler 3 die
goldene Republik-Armee.

nimmt sich die Sp y el
Farbe (einschlieBlich der Raumschiffmarken
der entsprechenden Farbe), S¢

trolli

e einen Planeten

ber kein Planet wird ohne Besatzer sein.

KO h andern,
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UBERBLICK

Truppen zL

sogar zwei Kartel
Streitkrafte beweg

Wenn Sie zur Fraktion der Separatisten
gehdren, dirfen Sie auBerdem Marken
platzieren und vielleicht Order 66 geben,
wodurch Sie die Machtverhaltnisse in der
Galaxis umstiirzen konnen.

KARTEN OHNE ANAKIN
AUSSPIELEN
Wenn Sie Planeten ¢

erobern, e
erfahren Sie spite
Einsatzmdglichkeiten: zusdtzliche Truppen
erhalten, Raumschiffe bauen oder besondere
Fihigkeiten einsetzen. Wiahrend des Spiels
missen Sie entscheiden, welcher Einsatz |hrer
Spielstrategie am besten niitzt.

Die besonderen Fahigkeiten der Karten
kommen in unterschiedlichen Spielphasen zum
Einsatz (siehe Kartentext). Lesen Sie die Karte
aufmerksam durch, um festzustellen, wann und
wie Sie sie ausspielen.

WICHTIG! Einige der besonderen Fdhigkeiten
widersprechen den allgemeinen Spielregeln. In
diesem Fall hat der Kartentext Vorrang.

| .-uzlg-- # _ BEWUSSTSEIN

Ly

ANAKIN-KARTEN

Zu Beginn des Spiels gehort Anakin noch zu
den Jedi, die auf der Seite der Republik stehen.
Die besonderen Fihigkeiten der Anakin-Karten
konnen sowohl von der Republik als auch von
den Separatisten ausgespielt werden.

Sobald die Order 66 gegeben wurde, verfillt
Anakin der dunklen Seite der Macht und
verwandelt sich in Darth Vader. Von jetzt an
konnen nur noch die Armeen der Separatisten
die besonderen Fahigkeiten der Anakin-Karten
einsetzen. Fir die Republik gelten dann nur
noch das Verstirken ihrer Truppen bzw. das
Bauen von Raumschiffen.

sl

PLANETEN KONTROLLIEREN
RISIKO Star Wars Die Klonkriege ist ein
Mannschaftsspiel, d.h. die Spieler gewinnen
oder verlieren als Team, nicht als einzelne
Spieler.

Obwohl die Streitkréfte zusammenarbeiten,
besetzen sie ihre eigenen Planeten und diirfen
sie nicht teilen. Den anderen Spieler lhrer
Fraktion dlrfen Sie nicht angreifen! Es kann im
weiteren Spielverlauf allerdings dazu kommen,
dass Sie die von den anderen Streitkréften
Ihrer Fraktion kontrollierten Planeten
Gbernehmen.

ZUGREIHENFOLGE

Jeder Spieler wirft einen 6 seitigen Wiir

Das hochste Wurfergebnis ist zuerst am Zug.

Danach wird im Uhrzeigersinn g

espielt.

VERWENDUNG DER
ZUGPHASENKARTEN

Die Zugphasenkarten dienen als kurze
Richtlinie fir die verschiedenen Phasen, die
ein Spieler wahrend seines Zugs durchlaufen
muss. Sie erkldren jedoch nicht die genauen
Details jeder Phase. Nehmen Sie sich zu
Beginn Ihres Zugs die Zugphasenkarten, sehen
Sie nach, ob sie in der richtigen Reihenfolge
liegen und fangen Sie mit Phase | an. Drehen
Sie die Karte herum und fiihren Sie die Phase
aus, sofern sie fiir Sie zutrifft. Danach drehen
Sie die Karte der Phase 2 herum, usw. Nach
der letzten Phase ist Ihr Zug beendet und Sie
geben die Zugphasenkarten an den nachsten
Spieler weiter.

Beachten Sie, dass einige Karten nur fiir die
Streitkrafte der Separatisten gelten. Wenn Sie
zur Republik gehdren, kénnen Sie diese Phasen
einfach tberspringen. Aulerdem werden
manche Karten nach besonderen Ereignissen
aus dem Spiel genommen (siehe Kartentext).

PHASE 1:

Marken pl

NUR SEPARATISTEN
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PHASE 4:

PHASE I:

Ziehen Sie die oberste Marke vom Stapel,
sehen Sie sie sich heimlich an und legen Sie sie
auf einen Planeten, den Sie kontrollieren.

« Sie durfen sie nicht auf einen Planeten legen,
den die andere Streitkraft lhrer Fraktion
kontrolliert.

Vers

| Karte flir den Bau eines Raumschiffs. ciin 52

A

+ Sie durfen sie nicht auf einen Planeten legen,
der bereits eine Marke hat (es sei denn, es
gibt keinen Planeten mehr, auf dem noch
keine Marke liegt).

Diese Marke stellt die Anfihrer und die
Pline der Separatistenbewegung dar. Sie
sollten verhindern, dass sie in die Hande der
Republik fallt.

PHASE 2:

Die Order 66 ist Darth Sidious’ Plan, die Jedi
liber die ganze Galaxis zu verstreuen und sie
danach von den Klontruppen vernichten zu
lassen. Im Verlauf der Klonkriege werden die
Jedi immer schwicher und die Chance, dass die
Order 66 Erfolg hat, wichst. Am Anfang des
Zugs eines Separatistenspielers wird die Darth
Sidious Figur auf dem Order 66 Weg jeweils
um | Feld weitergezogen. Sobald die Order 66
gegeben wurde (siehe Phase | |), wird der Weg
nicht weiter verwendet.

g

PHASE 3:
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Sie dirfen | Karte (héchstens!) fiir ein
Raumschiff eintauschen, das auf der
eingetauschten Karte angegeben wird. Wenn
Sie zum Beispiel eine Karte mit dem Hinweis
Jager" eintauschen, diirfen Sie daflr einen
Sternjager bauen. Legen Sie die eingetauschte
Karte auf den Ablagestapel, nehmen Sie sich
eine Raumschiffmarke der entsprechenden
Klasse und legen Sie sie zu lhren anderen
Verstarkungen.

Jede Streitmacht darf hochstens 3 Raumschiffe
pro Klasse bauen. Sobald alle 3 Schiffe einer
Klasse auf dem Spielplan liegen (z.B. liegen alle
3 Vulture-Droiden des schwarzen Spielers auf
dem Spielplan), dann dirfen Sie keine weiteren
Raumschiffe dieser Klasse bauen, bis eines der
ersten 3 zerstort wurde.

WICHTIG! Sie diirfen pro Zug nur jeweils
| Raumschiff bauen.

PHASE 5:

Nachdem Sie lhre Verstarkungen gesammelt

haben, wet ese wie folgt platziert:
Die Einheiten der Bodentruppen (und zwar

alle!) stellen Sie in beliebiger Aufteilung auf

Planeten, die Sie kontro

Ihr gebautes Raumschiff legen Sie ebenfalls
auf einen Planeten, den Sie kontrollieren. Auf
einem Planeten dlrfen gleichzeitig mehrere
Raumschiffe liegen.

WICHTIG! Sie diirfen Ihre Verstdrkungen (Truppen
oder Raumschiffe) nicht auf Planeten stellen, die
von dem anderen Spieler Ihrer Fraktion kontrolliert
werden.

PHASE 6:

ven bilden die wesentliche

eifen Sie

i Invasionen

afte an und versuchen, sie

aneten zu vertreiben. Sie dirfen
ntscheiden, wie oft Sie angreifen, wie

Pl

aneten Sie in welcher Reihenfo

*  Angreifer: Der Spieler, der aktuell am Zug ist.

» Verteidiger: Der Spieler. de

Die
e, bis der Planet

* Invasion: Ein Planet wird

Invasion dauert so

entweder vom Angreifer erobert wird oder
bis der Angreifer die Invasion abbricht. Sie
dirfen wahrend lhres Zt

5 beliebig viele

Planeten ar

 Invasionsaktion: Fir | Aktion werfen beide
Spieler (d.h. Angreifer und Verteidiger)
jeweils | Mal ihre Wiirfel. Eine Invasion kann
nur eine oder auch dutzende von Aktionen

g dauern.

Sie dirfen von jedem Planeten aus, in dem

mindestens 2 lhrer Einheiten stehen, andere

Planeten ar
Seite 3). Planeten, die zu Ihrer Fraktion gehoren,
durfen Sie nicht angreifen. Verlkinden Sie If

Raumschiffe bieten bei Invasionen eine gute
Unterstitzung (ob Sie nun angreifen oder
selbst angegriffen werden und sich verteidigen
miissen), indem sie Ihre Wiirfelwiirfe
erhdhen (Genaueres hierzu erfahren Sie
spiter). Allerdings sind Raumschiffe keine
eigenstindigen Truppen. Beim Angriff bzw. bei
der Verteidigung missen sich auf demselben
Planeten auch Bodentruppen befinden.

ABLAUFREGELN EINER
INVASIONSAKTION

ift, missen

Streitkrafte auf dem Planeten ¢
2

sein, aber hochstens 3 nehmen d

Die Bodentruppen lhres angreifenden Planeten
werden durch Raumschiffe, die auf lhrem
Planeten liegen, beim Angriff unterstiitzt
(siehe unten).

Der Verteic

m Ermessen) mit | oder 2 Einheiten

auf

- sein,
v an

der Ver

¢ teil. Sie verteidigen lhren

Planeten so lange, bis Sie dort entweder keine
g

haben oder der

Truppeneinheiten mehr

A

ifer die Invasion abbricht

Die Bodentruppen lhres angegriffenen
Planeten werden durch Raumschiffe, die auf
Ihrem Planeten liegen, bei der Verteidigung
unterstltzt (siehe unten).

Jede Raumschiffklasse bringt Ihnen beim Angriff
bzw. bei der Verteidigung unterschiedliche
Vorteile.

Schlachtschiff-Klasse: Sie diirfen bei der
Invasionsaktion (als Angreifer oder Verteidiger)
die 8-seitigen Wiirfel anstelle der 6-seitigen
verwenden. Pro Raumschiff der Schlachtschiff-
Klasse, das an der Aktion beteiligt ist, setzen

Sie einen 8-seitigen Wiirfel anstelle eines
6-seitigen Wiirfels ein, d.h. bei 2 Schlachtschiffen
2 und bei 3 Schlachtschiffen 3 8-seitige Wiirfel.

Jager-Klasse: Wenn Sie bei einer
Invasionsaktion (als Angreifer oder Verteidiger)
eine | wiirfeln, diirfen Sie durch ein Raumschiff
der Jager-Klasse diesen Wiirfel so oft weiter
werfen, bis er eine andere Zahl als die | zeigt.
Pro Raumschiff der Jiger-Klasse, das an der
Aktion beteiligt ist, dirfen Sie | Wiirfel weiter
werfen, d.h. bei 2 Jagern 2 und bei 3 Jagern

3 Wiirfel.

Korvette-Klasse: Die Raumschiffe der Korvette-
Klasse erhdhen lhren hochsten Wiirfelwurf (als
Angreifer oder Verteidiger) um | Punkt. Pro
Raumschiff der Korvette-Klasse, das an der Aktion
beteiligt ist, erhdht sich der hochste Wiirfel um

| Punkt, d.h. bei 2 Korvetten die 2 hochsten
Wiirfel und bei 3 Korvetten die 3 hochsten Wiirfel
um je | Punkt. Hinweis: 2 Korvetten erhohen nicht
| Wiirfel um 2 Punkte und 3 Korvetten erhohen
nicht | Warfel um 3 Punkte.
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2. Fir jedes beteiligte Schlachtschiff ersetzen
Sie | 6-seitigen Wiirfel durch | 8-seitigen
Wiirfel.

4. Fir jeden beteiligten Sternjager wiirfeln Sie
eine | so oft weiter, bis eine andere Zahl

erscheint.

5. Fir jede beteiligte Korvette erhdhen Sie
lhren hochsten Wirfelwurf um | Punkt.

mit 3 Wiirfeln

igen

n ersetzen. Der
it 2 Wii

NUIC besiegt. WI

Q

SJabpiirm

|

h | Einheit steht,

Da auf Mon Calamari

der Separatistens

ler seine

asion von

ten zur

ings hat

Nachdem die Order 66 gegeben wurde,
befindet sich Imperator Palpatine auf einem
Planeten (siehe Phase | |). Wenn dieser
Planet angegriffen wird, verteidigt er sich
ausschlieBlich mit den 8-seitigen Wiirfeln und
zwar unabhingig davon, ob sich dort auch die
entsprechenden Raumschiffe befinden.

Sollten auf dem besiegten Planeten
Raumschiffe gelegen haben, sind sie damit

zerstdrt und werden aus dem Spiel genommen.

Ziehen Si¢ 1P| ( und
Raumschiffen. :
und Raumschiffe von [hre

Im Verlauf des Spiels werden die
Separatistenspieler auf die Planeten immer
mehr Marken legen. Wenn die Republik

einen Planeten mit Marke erobert, dreht der
erobernde Spieler die Marke herum und legt
sie vor sich ab.

Aus der Marke geht hervor, welchen
Separatistenfiihrer oder Plan die Republik
erobert hat. Die Marken haben unterschiedliche
Informationsstufen, was man an den kleinen
roten Punkten erkennt. Je nachdem, wie
wertvoll die Informationen sind, darf der
Republikspieler am Ende seines Zugs zusitzliche
Karten ziehen.

Wenn auf einem Planeten mehrere Marken
liegen (was eher selten geschieht), werden alle
Marken von dem Republikspieler erobert.

Allerdings kann die andere Armee seiner
Fraktion das Spiel immer noch gewinnen.

Der besiegte Spieler muss alle seine Karten
ablegen. Bei 51 wrd-RI :

Sobald die Order 66 gegeben wurde (siehe
Phase | |) enthiillt Darth Sidious seine wahre
Identitit als Imperator Palpatine. Damit wird
er fir die Jedi-Streitkrifte angreifbar. Gelingt es
den Republikspielern, den Planeten zu erobern,
auf dem der Imperator steht, haben sie das
Spiel sofort gewonnen.
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PHASE 7:
Soba

haben (una

d Sie lhre Invasionsaktionen beendet

e enen

t), du

heiten vo
1 besetzten,

Dabei zi
einem Planeten auf einen vo

, um dort Ihre Front zu
auf lhren nachsten Zug

vorzubereiten.

Planeten gelten als verbunden, wenn sie

entweder direkt a nzen oder durch

Planeten verbunden sind, die ebenfalls von
Ihnen oder lhrer Fraktion besetzt sind. Sie
dirfen nicht durch g erische Planeten ziehen.

D
| Einheit auf dem Ausgar

:n Sie daran, dass Sie destens

osplaneten

zurticklassen missen und ein Planet ni

unbesetzt sein darf.

Wenn Sie keine Truppen bewegen mdchten, fahren
Sie direkt mit der nachsten Phase fort.

PHASE 8:
Die Bewegung der Raumschiffe folgt demselben
Prinzip wie die Bewegung der Truppen.

PHASE 9:

Besprechen Sie mit dem anderen Spieler
Ihrer Fraktion, ob Sie aus taktischen Griinden .
einen seiner Planeten Ubernehmen konnen
bzw. sollten. Fiir die Ubernahme gibt es einige
Regeln:

+  |hr Fraktionskollege muss der Ubernahme
zustimmen. Sie diirfen seinen Planeten nicht
eigenmdchtig ibernehmen.

» Sie dirfen pro Zug nur | Planeten
Ubernehmen.

= Sje diirfen nur einen Planeten tUbernehmen,
auf dem nur | Truppeneinheit steht.

« Sie dirfen keinen Planeten Gibernehmen,
auf dem sich Raumschiffe, Marken oder der
Imperator befinden.

Haben Sie sich auf einen Ubernahmeplanete
geeinigt, ersetzen Sie die Truppeneinheit Ihres
Fraktionskollegen durch eine Einheit lhrer Farbe
aus lhrem Vorrat. |hr Fraktionskollege legt

die ersetzte Einheit zu seinem Vorrat zuriick.
Dieser Planet unterliegt nun hrem Kommando.

PHASE 10:
am Ende |
erischen P

eimnen

h

en erobert haben, dirfen

| Karte ziehen, und zwar von dem Stapel,
der fiir lhre Fraktion gilt (Separatisten oder
Republik). Wenn es lhnen gelingt, von beiden
gegnerischen Streitkriften jeweils mindestens
| Planeten zu erobern, diirfen Sie 2 Karten
ziehen.

Beispiel: Der blaue Spieler hat |3
Truppeneinheiten auf Kashyyyk. Uber die
Hyperraumstrecke greift er den roten Spieler auf
Boz Pity an und gewinnt. Der blaue Spieler zieht
mit 6 seiner |13 Einheiten von Kashyyyk nach Boz
Pity.Von dort aus greift er nochmals den roten
Spieler auf Kessel an. Der blaue Spieler gewinnt
wieder und zieht mit 2 Truppen von Boz Pity
nach Kessel.

Im selben Zug greift der blaue Spieler mit seinen
restlichen Einheiten auf Kashyyyk auch noch den
goldenen Spieler auf Haruun Kal an. Er gewinnt

abermals und zieht mit 6 seiner 7 Einheiten von
Kashyyyk nach Haruun Kal.Von dort aus setzt er

seine Invasion fort und greift den goldenen Spieler

auf Rodia an.Auch diese Aktion gewinnt der
blaue Spieler.

An dieser Stelle beendet der blaue Spieler seine
Invasionsaktionen.

Da der blaue Spieler mindestens | Planeten
des roten Spielers erobert hat, darf er | Karte
ziehen. AuBBerdem hat er mindestens | Planeten
des goldenen Spielers erobert, wofiir er ebenfalls
| Karte ziehen kann. Selbst wenn er von beiden
Streitkrdften mehrere Planeten erobert hat, darf
er dennoch jeweils nur | Karte ziehen.

Republikspieler kénnen auch dann eine

Karte ziehen, wenn sie in ihrem Zug
Separatistenfiihrer erobert und geheime Pline
(Marken) abgefangen haben. Die Marken zeigen
I, 2 oder 3 rote Punkte. Ein Republikspieler
darf pro Punkt, den er in seinem Zug erobert
hat, jeweils | Karte ziehen. Hat der rote Spieler
zum Beispiel im selben Zug Count Dooku und
Rune Haako erobert, dirfte er am Ende des
Zugs 5 Karten ziehen (3 fiir Count Dooku und
2 fur Rune Haako).

Nach dem Kartenziehen werden die eroberten
Karten aus dem Spiel genommen.




TRisiko

PHASE I11:

Wihrend ihrer Ziige durch die Galaxis haben
die Jedi keine Ahnung, dass sie in eine Falle
gelockt werden. Sobald sie voneinander
getrennt werden und vollig geschwacht

sind, wenden sich ihre eigenen Klontruppen
gegen sie und schlagen sich auf die Seite des
beriichtigten Darth Sidious. An dem Weg der
Order 66 wird deutlich, wie weit sich die Jedi in
der Galaxis ausgebreitet haben.

Einmal pro Spiel darf einer der
Separatistenspieler die Order 66 ausrufen. In
diesem Moment geriat jeder von der Republik
kontrollierte Planet in Gefahr, von den
Separatisten Ubernommen zu werden.

Der Spieler, der die Order 66 gegeben hat,
bestimmt einen Planeten der Republik und wirft
einen 8-seitigen Wiirfel. Gehort die gewiirfelte
Zahl zu den Nummern neben dem Order 66
Feld, auf dem Darth Sidious gerade steht, hat
dieser Planet die Seite gewechselt und gehort
fortan zu den Separatisten. Beispiel: Darth
Sidious steht auf dem 8. Feld des Order 66
Wegs. Der Separatistenspieler wiirfelt eine 5, 6,
7 oder 8. Dadurch wird der betroffene Planet
von den Separatisten (bernommen. Wenn
Darth Sidious auf dem 7. Feld steht, muss der
Separatistenspieler eine 6, 7 oder 8 wiirfeln,
um den betroffenen Planeten auf seine Seite zu
ziehen.

Wourde ein Planet durch die Order 66
Ubernommen, werden alle Truppeneinheiten
und Raumschiffe der Republik durch die
Streitkrafte der Separatisten ersetzt. Der
Spieler, der die Order 66 gegeben hat,
bestimmt, welche Separatisteneinheit auf
dem Spielplan den neu gewonnenen Planeten
kontrollieren soll.

Wenn vorher bereits einer der Separatisten-

spieler ausscheiden musste, kann er durch

eine erfolgreiche Order 66 nicht wieder .
zurlickkehren.

Obwohl sich Klontruppen nicht wirklich in
Kampfdroiden verwandeln kénnen, wird der
Austausch dieser Figuren hier als Seitenwechsel
hingenommen.

Konnte der Separatistenspieler nicht die richtige
Zahl wiirfeln, behilt der betroffene Planet die
Kontrolle durch die Republik — es dndert sich
nichts. Dieser Planet hat entweder die Order
66 nicht empfangen oder die Separatisten
konnten sich gegen den lokalen Widerstand
nicht durchsetzen.

Wiederholen Sie die Wiirfelaktion der Order
66 fir jeden einzelnen Planeten, der von der
Republik kontrolliert wird. Jeder Planet wird
nur einmal ausgewdrfelt.

Marken
Nehmen Sie danach alle Marken vom Spielplan
bzw. aus dem Vorrat und legen Sie sie zuriick
in die Spielschachtel. Der Imperator hat

sich dieser Uberlebenden Separatistenfiihrer
.angenommen". Von diesem Zeitpunkt an
werden keine Marken mehr auf den Spielplan o
gelegt und die Republik kann keine mehr

erobern.

nen

Durch das Ausrufen der Order 66 tritt Darth
Sidious aus dem Schatten hervor. Er gibt seine
wahre |dentitdt preis und ernennt sich selbst
zum Imperator. Wird es den Jedi gelingen, ihn
aufzuhalten?

Nachdem alle Planeten der Republik
ausgewdrfelt wurden, nimmt der
Separatistenspieler, der die Order 66 gegeben
hat, Darth Sidious bzw. Imperator Palpatine
vom Weg der Order 66 und stellt ihn auf einen
Planeten, der von einem der Separatistenspieler
kontrolliert wird. Der Imperator bleibt fir den
Rest des Spiels auf diesem Planeten stehen.

Nun mussen die Separatisten diesen Planeten
um jeden Preis verteidigen. Sollte er von der
Republik erobert werden, schnappen sie

den Imperator und haben damit das Spiel
gewonnen.

WICHTIG: Die Order 66 kann nur einmal
wihrend des Spiels gegeben werden, und nicht
einmal pro Separatistenspieler.

Zur Erinnerung: Nachdem die Order 66
gegeben wurde, diirfen nur noch die
Separatistenspieler die besonderen Fahigkeiten
der Anakin-Karten einsetzen. Die Republik
kann diese Karten ab hier nur noch fir
Truppenverstarkungen und den Schiffsbau
verwenden.

WER GEWINNT?

Die Separatisten gewinnen, wenn sie alle
Streitkrifte der Republik besiegen und jeden
Planeten in der Galaxis kontrollieren.

Die Republik gewinnt, wenn sie alle Streitkrafte
der Separatisten besiegt ODER den Planeten
mit dem Imperator erobert.

Im St rd-RISIKO gewinnen Sie, wenn




