
1

Achtung! Das Spielmaterial 
dieser Erweiterung ist absichtlich 
begrenzt. Geht euch eine 
Plättchensorteaus,könntihr
(zeitweise)keineweiteren
PlättchendieserArtlegen.Gleiches
giltfürdieAngreiferfiguren.

Je nach 
Szenario 
stellen diese 
Plünderer 
oder Drachen 
dar.

Autor: Tim Puls
Redaktion: GrzegorzKobiela
Illustration:KlemensFranz|atelier198
Regelsatz:AndreaKattnig|atelier198

Geschäftssitz:
Elsheimer Straße 23
D-55270 Schwabenheim an der Selz, 
Deutschland.  
www.lookout-spiele.de 

Redaktion und Ersatzteilservice:
Hiddigwarder Str. 37
D-27804 Berne,
Deutschland
ersatzteile@lookout-spiele.de

121*

Feldlazarett
Heile mal ne Weile!

Alle Bauern kostenfrei heilen

1 Schlachtfeld  
Vorderseite:kooperativ; 
Rückseite:konfrontativ

ca.12Elite
einheiten

88 Bewegungskarten  
je22proSzenario 

undEpoche

30 Anschaffungen 
8xEpocheI,7xEpocheII, 

jeweils auf deutsch und englisch

2 Marktkarten   
eineproEpochefür
die „Letzte Welle“

24 Holzmarken

15 Ortsplättchen
5Startorteundje5OrteproEpoche

18 Minenplättchen 
doppelseitig;dreiMinensorten,je12x

12 Fallen-/Bombenplättchen

11x„Schützengraben/Bunker“9x„Wachposten/Wachturm“7x„Katapult/Haubitze“

Vorderseite:
Falle

Rückseite:
Bombe

ca. 35 Angreifer

ca.23Basis
einheiten

27 Gebäudeplättchen

Ante Portas

Invasoren aus fremden Landen dringen in das Reich ein und plündern Städte und Dörfer.

Mächtige Drachen drohen, einen Ort nach dem anderen abzufackeln.

Verbündet euch und haltet sie auf, bevor das gesamte Reich in Schutt und Asche liegt …

Worum geht’s?
ImkooperativenSpielfür13Spielerversuchtihrgemeinsam,übermaximalzweiEpochen
eurefrischgegründetenGemeindengegeneineHordevonPlünderernoderfeuerspeienden
Drachenzuverteidigen.Ihrverliert,wenndieAngreifereureVerteidigungsliniedurchbrechen.
IhrkönntdieseErweiterungauchgegeneinanderspielen.AmEndederAnleitungfindetihr
zwei konfrontative Variantenfür2bzw.4Spieler.

Spielmaterial

Ganz wichtig! WievieleTaler
eure Gemeinden am Ende 
wertsind,istvollkommen
irrelevant.Ihrgewinnt 
einzigdadurch,dassihralle
Angriffswellenübersteht.

18 Lehmmarken
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Spielvorbereitung 
1. LegtdasSchlachtfeldaus.ImkooperativenSpielverwendetihrdieSeitemitdennummeriertenFeldern,beiden

konfrontativenVariantendieRückseite.
2. Legtdenkleinen Markt (aus dem Grundspiel)nebendasSchlachtfeldundverteiltdie5 Startorte der Erweiterung 

zufällig drum herum (eine Position bleibt frei).DieseAuslagewirdKommandozentralegenannt.
3. Mischtdie5 Erweiterungsorte für Epoche IundlegtdenStapelverdecktnebendieKommandozentrale.(Ihr könnt 

diese Erweiterung nicht in Epoche II starten.)
4. Wählt ein Szenario (Plünderer oder Drachen – Drachen sind anspruchsvoller) und mischt die entsprechenden 

Bewegungskarten für Epoche I.LegtsieverdecktnebendasSchlachtfeld.
5. Baut dasKernland aus allenGrundspielorten bis einschließlich Epoche I auf (nach den üblichen Regeln – unter 

Verwendung zweier großer Märkte).
Wichtig!DieKommandozentralemussstetsvomKernlandgetrenntbleiben!

6. Eswirdohne Kolonien gespielt (den Botschaftern ist die Lage zu brenzlig).
7. Dieneuen AnschaffungenersetzendieAnschaffungendesGrundspielsmitgleicherNummer.
8. Dieneuen Marktkarten werden nichtzudenanderenhinzugefügt.SiekommenerstamEndedesSpielswährend

dersogenannten„LetztenWelle“zumEinsatz.
9. Ihrstartetmitjeweils3 Höfen (statt 2).StelltzweiBauernaufeureHöfeunddendrittenBauern–alsSoldat–auf

euer Startfeld (Feld 2).
Im Solospiel: Du startest zusätzlich mit einer Försterei.

10. LegtdieWaren und Gebäudeaus.AneurenStartwarenändertsichnichts.

Das Schlachtfeld
DasSchlachtfeldbestehtaus 28 Hexfeldern,dieimkooperativenSpieldurchnummeriertsind.

Startbereich der Angreifer
Hierkommenüber
den oberen Teil der 
Bewegungskartenneue
AngreiferinsSpiel.

Verteidigungsanlagen
NebeneurenBauernund
Bürgernsteheneuchim
Kampfsechsverschiedene
Gebäude,dreiMinensorten 
sowieFallen und Bomben 
zurVerfügung.Gebäude
erlaubeneurenSoldaten
besondereAktionen
durchzuführen.

Startfeld
AufdiesemFeldschicktihr
eureBauernundBürgerals
SoldatenindenKrieg.

Kampf
ZueinemKampfkommtes,
wenn eine Truppe (d. h. ein 
oder mehrere Angreifer) 
auf eure Einheiten 
(d. h. eure Soldaten und 
Verteidigungsanlagen) 
trifft.Dannwerdendie
Gesamtstärkenbeider
Parteienverglichenund
entsprechend Schaden 
genommen.DieStärke 
einer Einheit entspricht 
gleichzeitigihren
Lebenspunkten.

Lazarett
ImLazarettlandeneure
imKampfverwundeten
Soldaten.Vondortkönntihr
siezurückineureGemeinde
holenunderneutaufs
Schlachtfeldschicken.

Bewegungskarten
Der untere Teil der 
Bewegungskartensteuert,
wiedieAngreiferüber
dasSchlachtfeldziehen.
MancheBewegungs
kartenverleihenden
Angreifernzusätzliche
Sonderfähigkeiten.

Angreifer

Zugregeln

Sonderfähigkeit

Stärke
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Änderungen im Spielablauf 
Wennnichtandersangegeben,wirdnachdenRegelndesGrundspielsgespielt.

Anfang eines Halbjahres 
Zu Beginn jedes Halbjahres–außerimjeweils1.WintereinerEpoche–kommenneue
Angreifer insSpiel.Decktdazuzwei Bewegungskarten vomStapelaufund stelltdie
im oberen Teil derKarte abgebildetenEinheiten aufdie abgebildetenHexfelderdes
Startbereichs(Felder 24-28).

Im Solospiel: EswirdnureineBewegungskarteaufgedeckt.Zusätzlichzum1.Winter
kommenauchimjeweils2.WintereinerEpochekeineneuenAngreiferinsSpiel.

Zu Beginn des 1. SommerseinerEpochewirdein neuer OrtvomStapelandie
freiePositionamkleinenMarktgelegt. Zu Beginn des 2. und 3. Sommerskommen
jeweils zwei neue OrtenachdennormalenLegeregelnindieKommandozentrale.
Ihr könnt gemeinsam entscheiden,wie ihr dieOrte anlegt. Die Entscheidung
trefftihr,nachdemihrdieneuenAngreiferinsSpielgebrachthabt.

Im Verlauf des Halbjahres
Nur im Spiel zu dritt: Ihr führt in jedemHalbjahr jeweilsnur zwei (statt drei) 
Spielzügedurch.

Abgabe
ImkooperativenSpielmoduszahltihrkeine Abgabe,wennihraufbesetzteOrtezieht.

Anschaffungen
ImmerwennihrAnschaffungenausspielt,könntihrsiesofort und unwiderruflich einem anderen Spieler schenken.Nur
dieserführtdanndieEffekteaus.DieKostenträgtderaktive(schenkende)Spieler.

Manufakturen
IndieserErweiterunggeltenManufakturenauchfürGeldgebäude (also Kneipen und Theater).

Tauschen
SolangesicheureVerwalteraufdemselbenOrtbefinden,könnt ihruntereinanderWarentauschenundverschenken.
WelcheWarensortenihrtauscht(einschließlich Taler und Werkzeuge)undinwelchenMengen,isteuchüberlassen.Es
spieltkeineRolle,woherdieWarenstammen(aus dem Lager, Speicher oder einem Zwischenspeicher).Dieneuerhaltenen
WarenmüsstihrimLageroderSpeicherunterbringen.

Hinweis: AmEndejedesJahresdürfengrundsätzlichalleSpielermiteinandertauschen(siehe unten).

Weiterziehen
ImmerwenneuerVerwalteraufeinenMarkt zieht (oder springt),könntihrihnsofort und ohne eine Marktaktion zu 
nutzen aufeinenangrenzendenOrt„weiterziehen“unddiedortigeAktiondurchführen.
Ausnahme:IhrdürftnichtaufdenOrt„weiterziehen“,denihrgeradeverlassenhabt.

Ende eines Halbjahres
Am Ende jedes HalbjahresfindeteineKampfphasestatt(siehe nächste Seite).ImWinterfindetdieKampfphasenochvor
demeigentlichenJahresendestatt(also noch vor dem Startspielerwechsel).
Während der Versorgungs- und ProduktionsphasekönntihruntereinanderbeliebigWarentauschenundverschenken.
(Es spielt keine Rolle, wo sich eure Verwalter aufhalten.)DieVersorgungeurerBürgerdürftihrgemeinsamvornehmen 
(d. h. es ist egal, wer sie versorgt).BürgeraufdemSchlachtfeldmüssengrundsätzlichversorgtwerden,auchwennsiekein
Gebäudebetreiben(ansonsten landen sie im Lazarett).
Das Spiel endet nach einer oder zwei Epochen mit einer „Letzten Welle“ (siehe Seite 11). Danach spielt ihr mit
eingeschränktenRegelnweiter,bisalleAngreiferbesiegtsind.

Wichtig! Das Spiel endet vorzeitigmiteurerNiederlage,wenndieAngreiferdasSchlachtfeldübereinesderuntersten
fünfFelder(mit den Nummern 1-5)verlassen.

Beispiel: Durch diese Karte kommt 
jeweils eine Basiseinheit auf die 
Felder 26 und 27.

Kommandozentrale

Markt
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Die Kampfphase 
DieKampfphasefindetamEndejedesHalbjahresstatt.AlleHexfeldermitAngreifernwerdenderReihenachdurchlaufen,
indem jeweils eine Bewegungskarte gezogen und ausgeführtwird. Fangt immermit demHexfeldmit der kleinsten 
NummeranundgehtdieHexfelderinaufsteigendernummerischerReihenfolgedurch.

Truppen ziehen

DieAngreiferziehenentsprechendderPfeileimunteren TeilderBewegungskarte.MancheBewegungskartengebenden
AngreifernzusätzlicheSonderfähigkeiten (siehe Seite 9f.).ZeigteinPfeilnachlinksoderrechts,währendsichdieEinheit
amlinkenbzw.rechtenRanddesSchlachtfeldesbefindet,soziehtsieeinfachgeradeausnachunten.

Truppen vereinen

BeendeteineTruppeihreBewegungaufeinemHexfeldmiteineranderenTruppe,vereinensichdiebeidenundziehen
zukünftig–alseineTruppe–gemeinsamweiter.AnsonstenziehtdieTruppedurchdasbesetzteHexfeldhindurch.

Kampf

ZueinemKampfkommtessofort,wennAngreiferaufeinHexfeldmiteurenEinheitenziehen(hiervon ausgenommen 
sind Hexfelder, auf denen sich nur eine Falle oder Bombe, aber kein Soldat befindet).ÜberlebendieAngreiferdenKampf,
ziehendieÜberlebendenentsprechendihrerBewegungskarteweiter.AufderfolgendenSeitewirderklärt,wieeinKampf
abgewickeltwird.

Soldatenaktionen

JederzeitimSpiel,alsoinsbesondereauchwährendderBewegungderAngreifersowiewährendeinesKampfes,stehen
denSoldatenineurenGebäudenaufdemSchlachtfeldbestimmteAktionenzurVerfügung,mitdenenihraufdieAngreifer
Einflussnehmenkönnt.JederSoldatkannhöchstens eineAktiondurchführen,danachistererschöpftundwirdhingelegt.
(Die einzelnen Aktionen werden auf Seite 9 erklärt.)

Ende der Kampfphase

DieKampfphaseendet,wennfürjedesHexfeldmitAngreiferfigurenjeweilseineBewegungskartegezogenwurde.Danach
werdeneureliegendenSoldatenkostenfrei aufgerichtet (und stehen erneut für eine Soldatenaktion zur Verfügung).

Niederlage

ZiehtauchnureinAngreiferüberdenunterenRanddesSchlachtfeldeshinaus,habtihrdasSpielsofortverloren.

Beispiel: Zunächst wird der Plünderer auf 
Feld 26 gezogen. Dieser zieht gemäß der für 
ihn gezogenen Bewegungskarte auf Feld 24. 
Danach ziehen die beiden Plünderer von 
Feld 27 über 24 auf 19. Wären die beiden 
Plünderer auf Feld 24 stehengeblieben, hätten 
sie sich mit dem dortigen Plünderer vereint.

Beispiel: Der Plünderer auf Feld 28 
soll nach rechts ziehen. Das kann er 
nicht, also zieht er nach unten.

Beispiel: Diese Bewegungskarte 
wurde für die zwei Drachen 
auf Feld 19 gezogen. Zu nächst 
fliegen sie nach rechts auf  
Feld 17. Dann speien sie Feuer auf  
Feld 12, ver wunden dadurch 
den Bauern und fliegen an
schließend un ge hindert auf sein 
Hex feld. Zum Schluss fliegen sie 
nach links auf Feld 9. (Mehr zu 
Drachen auf Seite 10.)
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Kampfabwicklung
BestimmtzuerstdieGesamtstärkebeiderParteien.JedeEinheithateinenStärkewert,
dergleichzeitigdieLebenspunktederEinheitdarstellt.BasiseinheitenundBauernhaben
Stärke 1;EliteeinheitenundBürgerhabenStärke 3.(Auch erschöpfte Soldaten nehmen 
an einem Kampf auf ihrem Hexfeld teil.)DieStärkewerteeurerVerteidigungsanlagen
sindaufdenPlättchenabgebildet .EineEinheitfällt,wennsieSchadeninHöheihres
Stärkewertesabbekommt.BeachteteventuelleSonderfähigkeitenderAngreifersowie
eurer Verteidigungsanlagen (z. B. Fallen)!

Hinweis:MitHilfevonKatapulten,Haubitzen,SchützengräbenundBunkerninReichweitekönntihrgegebenenfalls
eureGesamtstärkeerhöhen(siehe „Soldatenaktionen“ auf Seite 8f.).

IsteureGesamtstärkemindestens so großwiediederAngreifer,kommenalleAngreiferfigurenvomHexfeldzurück
indenallgemeinenVorrat.EureEinheitenerleidenSchadeninHöhederGesamtstärkederunterlegenenAngreifer.

 Fallsvorhanden,gehtalsersteseineMinehoch,esseidenn, ihrmöchtet,dasseureSoldatendenSchaden
nehmenundnichtdieMine(z. B. um eine Splittermine nicht an einer Basiseinheit zu „vergeuden“).

DanachwerdensovieleSoldatenverwundetwiemöglich(siehe erstes Beispiel).

  Bürger überleben jeglichen Schaden inHöhe von2oderweniger (der Schaden wird absorbiert). Sind aber
BauernundMinenvorhanden,müssenerstdieseSchadennehmen,bevoreinBürgerSchadenabsorbieren
kann(siehe zweites Beispiel)!

 Eure Gebäude nehmenerstdann Schaden,wennalle SoldatenaufdemHexfeld verwundetwurden.Beim
Bunkergilt:IstderRestschaden2oderweniger,bleibtderBunkerstehen(der Schaden wird absorbiert).

 Fallen und Bomben nehmen keinen Schaden. Sie können nur über bestimmte Sonderfähigkeiten entfernt
werden (siehe Seite 9f.).

IsteureGesamtstärkekleiner,werden–bisaufFallenundnichtgezündeteBomben–alleeureEinheitenvomHexfeld
abgeräumt(einschließlich Gebäude und Minen).DieAngreifernehmenSchadeninHöheeurerGesamtstärke.Für
EliteeinheitengiltdasselbewiefürBürger:sienehmennichtwenigerals3Schaden.

EntfernteSoldatenwerdenverwundetundkommeninsLazarett,zerstörteGebäudeundMinenindenallgemeinen
Vorrat.MinenkönntihrunterUmständenübereineSoldatenaktionersetzen(siehe Seite 8).

Beispiel: Bis zu 5 Basiseinheiten ziehen von Feld 12 auf Feld 7. Eure Gesamtstärke beträgt 4 (=3+1+0).

 Bei 1 Basiseinheit wird der Bauer verwundet.

 Bei 2 Basiseinheiten wird der Bauer verwundet und der Bürger absorbiert den Restschaden.

 Bei 3 Basiseinheiten wird der Bürger verwundet, der Bauer nicht.

 Bei 4 Basiseinheiten werden beide Soldaten verwundet, der Wachposten bleibt stehen.

 Bei 5 Basiseinheiten wird auch der Wachposten zerstört. Vier Basiseinheiten werden vom Hexfeld 
entfernt. Die verbliebene Basiseinheit kann gegebenenfalls weiterziehen.

Beispiel: Bis zu 5 Basiseinheiten ziehen von Feld 12 auf Feld 7. Eure Gesamtstärke beträgt 5 (=3+2).

 Bei 1 oder 2 Basiseinheiten geht nur die Mine hoch.

 Bei 3 Basiseinheiten habt ihr die Wahl: entweder lasst ihr die Mine hochgehen und der Bürger 
absorbiert den Restschaden, oder der Bürger wird verwundet und die Mine bleibt.

 Bei 4 Basiseinheiten geht die Mine hoch und der Bürger absorbiert den Restschaden.

 Bei 5 Basiseinheiten geht die Mine hoch und der Bürger wird verwundet.

1-5

1-5

= 

= 
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Die neuen Orte und Aktionen 

Personaloffizier
BeimPersonaloffiziermüsstihreuchfüreinevonzweiAktionenentscheiden:

Einberufen

Versetzt beliebig viele (arbeitslose) Bauern und Bürger aus den Wohnstätten eures 
GemeindeplansaufeuerStartfeld(Feld 2).NeueingesetzteBürgermussderaktiveSpieler
sofort versorgen.DieKolonisteneurerMitspielerkönntihrnichteinberufen.

Achtung!BefindensichaufdemStartfeldAngreifer,kommtessofortzumKampf.

Entlassen

Zieht beliebig vieleSoldatenvonbeliebigenHexfelderndesSchlachtfeldesinfreieWohnstätteneuresGemeindeplansab.
DabeispielteskeineRolle,obdiejeweiligenFigureneinmaleuchgehörthabenodernicht.IhrkönntkeineSoldatenindie
WohnstätteneurerMitspielerschicken.

Wichtig!AufeuremGemeindeplandürfensichniemalsmehrKolonistenbefinden,alsihrgemäßeurenWohnstätten
insgesamthabendürft.(In eurer Gemeinde arbeitende Kolonisten zählen also mit!)

Befehlshaber
BeimBefehlshabermüsstihreuchfüreinevonzweiAktionenentscheiden:

Bewegen

Zieht beliebig viele mobile Einheiten (Soldaten, Katapulte und Haubitzen) auf dem 
Schlachtfeld jeweils ein Hexfeld weit. Ihr habt auf alle mobilen Einheiten Zugriff, egal
wersieursprünglicheingesetzthat. IhrkönnteinzelneEinheitenodermehrereEinheiten
gleichzeitig bewegen. (Ihr braucht nicht alle Einheiten zu bewegen.) Jede Einheit kann
höchstens einmalproAktionbewegtwerden.ErschöpfteSoldatenkönntihrnichtbewegen.
ZiehtihraufeinFeldmitAngreifern,kommtessofortzumKampf.

Achtung!AufkeinemHexfelddarfsichmehralseineVerteidigungsanlagebefinden.DaherkönntihrKatapulteund
HaubitzennichtaufeinHexfeldziehen,aufdemsichbereitseineandereVerteidigungsanlagebefindet.MitHilfedes
Oberbefehlshabers(siehe unten)könntihrsieaberdurchHexfeldermitanderenVerteidigungsanlagenhindurchziehen.

Drehen

Dreht beliebig vieleGebäudeaufdemSchlachtfeldum60°imodergegendenUhrzeigersinn(also um eine Position nach 
links oder rechts).DadurchändertsichdieAusrichtungihrerPfeile.

Oberbefehlshaber
DerOberbefehlshaberfunktioniertimGrundewiederBefehlshaber.Allerdingserlaubter
euch,jedemobileEinheitbis zu zwei Hexfelderweitzuziehenbzw.Gebäudeumbis zu 120° 
zu drehen (also um bis zu zwei Positionen).KommtesdurchdieBewegungzueinemKampf,
wirdeureGesamtstärkeimKampfum1erhöht.NachdemKampfkönnendieüberlebenden
Einheitenweiterziehen,wennsienochnichtzweiHexfelderweitgezogensind.

Feldarzt
BeimFeldarztmüsstihreuchfüreinevonzweiAktionenentscheiden:

Heilen

Heiltbeliebig vieleSoldatenimLazarettundverteiltsieaufbeliebig viele freieWohnstätten
(das brauchen nicht notwendigerweise eure eigenen zu sein). Kein Spieler darf mehr
Kolonisten aufnehmen, als er gemäß seinen Wohnstätten überhaupt haben darf (vgl. 
„Entlassen“).EinenBauernzuheilen,kostet1 Nahrung;einenBürgerzuheilen,kostet2 
Taler.DieKostenträgtderaktive(heilende)Spieler.

Aufrichten

Richtet beliebig vieleerschöpfteSoldatenwiederauf,wodurchsieerneutAktionendurchführenkönnen(siehe Seite 8f.). 
JederhierüberaufgerichteteBauerkostet1 Nahrung,jederBürger2 Taler.Beachtet,dasserschöpfteSoldatenamEnde
jederKampfphaseautomatischundkostenfreiaufgerichtetwerden.DieseAktionhilfteuchamehestenwährendder
„Letzten Welle“ (siehe Seite 11).
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Minenleger
BeimMinenlegerkönntihrjenach
Ortbeliebig vieleTret,Springoder
Splitterminenauslegen.

Fallensteller
Beim Fallensteller müsst ihr euch
für eine von zwei Aktionen ent
scheiden:

Falle legen
Stellt für je 2 Werkzeuge beliebig 
vieleFallenauf.

Rückstoß
Schicktbis zu drei Angreifer in einer oder mehrerenFallenwahlweiseumjeweilsein oder zwei Hexfelderzurück(in Richtung 
des Startbereichs).BefindensichaufdemZielfeldeigeneEinheiten,kommtessofortzumKampf.Befindensichdortweitere
Angreifer,vereinensichdieTruppen.DieseAktionistauchalsSoldatenaktionverfügbar(siehe Seite 8).

Bombenleger
BeimBombenleger(in Epoche II)müsstihreuchfüreinevonzweiAktionenentscheiden:

Bombe legen
Legtfürje3Holzund1Eisenerzbeliebig vieleBombenaus.

Zünden
Zündet nacheinander beliebig viele Bomben
auf dem Schlachtfeld. Bomben fügen allen 
EinheitenSchadenzu–auchdeneigenen!Auf
demHexfeldmitderBombewerdeninsgesamt
3 Schaden verursacht; auf allenangrenzenden
Hexfeldern wird jeweils 1 Schaden zugefügt 
(siehe Seite 5, wie Schaden verursacht wird).Alle
an die Bombe angrenzenden Bombenwerden
ebenfalls gezündet und alle angrenzenden
Fallen und Minenzerstört.DieseAktionistauch
alsSoldatenaktionverfügbar(siehe Seite 9).

Fallen
FallenbremsenwährendderKampfphasebis zu drei Angreiferaus,indemsie
fürdieseAngreiferdennächstenZugpfeilderBewegungskarteannullieren.
Enthält eine Truppe Basis und Eliteeinheiten, werden vorzugsweise die
Basiseinheiten ausgebremst. Überzählige Angreifer ziehen weiter (und 
lassen die ausgebremsten Einheiten zurück). Kommt es auf demHexfeld
mitder Falle zueinemKampf,erhöhtdieFalleeureGesamtstärkeum1.
(Fallen selbst lösen aber keinen Kampf aus.) 
FallenkönnennurdurchdieSonderfähigkeit
„Fallezerstören“(siehe Seite 9f.)sowiedurch
Bombenexplosion (siehe unten) zerstört
werden. (In den konfrontativen Varianten 
könnt ihr Fallen und Minen auch mittels 
Steilfeuer zerstören, siehe Seite 12.)

Minen
Minen fügendenAngreifern Schaden zu.
WirdeineMineimKampfoderdurcheine
Bombe(siehe unten)zerstört,könntihrsie
unterUmständenübereineSoldatenaktion
ersetzen (siehe Seite 8).

Epoche Minensorte Baukosten Stärke Luftangriff?

Tretmine 1 1 nein

Springmine 1   1 2 ja

Splittermine 1 4 ja

StärkeName

Aktion „Ersetzen“

LuftangriffEpoche

Kampf-
bonus

Name

Ausbremsen

Aktion „Rückstoß“

Epoche

Bomben
BombenhabenkeinenEffekt,bis
sie gezündet werden (siehe links).
Bomben zünden automatisch,
wenn angrenzend eine Bombe
hochgeht, ein Drache Feuer auf
die Bombe speit (siehe Seite 10) 
oderdasHexfeldmittelsSteilfeuer
befeuertwird(siehe Seite 9).

Effekt

Name

Aktion „Zünden“

Epoche
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Sichtweite
AufdemSchlachtfeldkönntihrnuraufdenjenigenHexfeldernagieren,diesichinSichtweitebefinden.
Dazu zählen

euerStartfeld(Feld 2),
alleHexfelder,aufdenensicheureEinheitenbefinden,sowie
alleHexfelderinReichweiteeurerbesetztenGebäude.

UnbesetzteodermitdemfalschenArbeitertypbesetzteGebäude
erhöhen eure Sichtweite nur um das Hexfeld, auf dem sie sich
befinden.BesetzteGebäudeerweiterneureSichtumalleHexfelder,
auf die sie gemäß ihren Pfeilen Einfluss nehmen können (auch 
dann, wenn der Soldat, der das Gebäude besetzt, erschöpft ist).
Gegner versperren die Sicht
AlleHexfelder,diesich„hinter“einemodermehrerenAngreifern
befinden,sindnichtinSichtweite.
Plättchen legen
Ihr dürft Plättchen (Gebäude, Minen, Fallen und Bomben) nur 
aufHexfelderinSichtweitelegen.Hexfelder,aufdenenAngreifer
stehen,befindensichzwarinSichtweite,könnenabernicht belegt 
werden. Auf jedem Hexfeld darf sich höchstens ein Plättchen
befinden.

Soldatenaktionen 
EureGebäudeaufdemSchlachtfelderlaubeneuch, jederzeit (also 
auch mitten im Kampf oder während der Bewegung der Angreifer) 
eineSoldatenaktionzunutzen,wennsievondenrichtigenSoldaten
betriebenwerden.NachderSoldatenaktionwirdderSoldathingelegt
und ist erschöpft.Biseraufgerichtet wird (normalerweise am Ende 
jeder Kampfphase oder über den „Feldarzt“),kannerwederbewegt
werden noch eine weitere Soldatenaktion nutzen. Erschöpfte
SoldatennehmenaberanKämpfenaufdemHexfeldteil.

Achtung!DieZahlderSoldatenaktionenproGebäudeistbegrenztundwirddurchdieArbeiterzahlangezeigt.Esdürfen
mehrSoldatenaufeinemGebäudestehen,alsdieArbeiterzahlvorgibt,abernurmaximalsovieleerschöpftwerden.

Ersetzen(Wachposten/Wachturm)
WirdeineMineinSichtweiteeinesWachpostens/Wachturmszerstört,kannsiesofort durch 
eineneueMinederselbenSorteersetztwerden,esseidenn,dieAngreiferhabendenKampf
überlebt.DasErsetzenkostetWerkzeugeinHöhederStärkederersetztenMine.

Rückstoss(Wachposten/Wachturm)
DieseAktionfunktioniertgenausowiediegleichnamigeAktiondes„Fallenstellers“(siehe Seite 7),allerdingskönntihrsie
alsSoldatenaktionnurfürgenau eineFalleinSichtweitedesWachpostens/Wachturmsnutzen.

Schiessen(Schützengraben/Bunker)
SchützengräbenundBunkererlaubeneuch,einerTruppe
in Sichtweite Schaden zuzufügen. Wie viel Schaden
zugefügtwird,istaufdemPlättchenangegeben.Befindet
sicheinHexfeld inReichweitemehrererSchützengräben
und/oderBunker,könntihrsiegleichzeitigaufdasHexfeld
feuern lassen. Dann wird der gesamte Schaden auf
einmalzugefügt.ImKampfkönntihrsienutzen,umeure
GesamtstärkeaufdemumkämpftenHexfeldzuerhöhen,
indemihrdaraufschießt.

Achtung! Ein Schützengraben/Bunker kann nicht das
Hexfeldbeschießen,aufdemersichselbstbefindet.

Beispiel:  Eine Springmine zu 
ersetzen, kostet 2 Werkzeuge.

Beispiel: Indem ihr die Feuerkraft der beiden Schützengräben vereint, 
könnt ihr die Eliteeinheit der Plünderer auf Feld 12 besiegen –  sogar 
während sie sich bewegt. Dazu müsst ihr insgesamt drei Bauern 
erschöpfen. Der linke Schützengraben hat zwar drei Bauern, darf aber 
maximal zweimal genutzt werden.

Beispiel: Auf Wachposten 
können bis zu 2 Bauern 
Soldatenaktionen durch
führen. Solange dort 
zwei erschöpfte Bauern 
liegen, können dort keine 
weiteren Soldatenaktionen 
durchgeführt werden.

Reichweite 2

Beispiel: Wachposten haben Pfeile in drei Richtungen, 
die zwei Hexfelder weit reichen (siehe oben). Dadurch 
befinden sich Felder  6, 7, 9 und 10 in Sichtweite. Die 
Truppe auf Feld 9 blockiert die Sicht auf Feld 14.
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Steilfeuer     (Katapult/Haubitze)
FürSteilfeuergiltdasselbewiefürsSchießen,allerdingskönnenKatapulteundHaubitzenauch
aufHexfelderfeuern,diezwarnichtinSichtweite,aberüberihrePfeileerreichbarsind(sie 
feuern „über die Köpfe hinweg“).TrifftSteilfeueraufeinHexfeldmitBombe,wirddieBombe
automatischgezündet(siehe Seite 7).

Zünden(Wachturm/Wachposten)
DieseAktionfunktioniertgenausowiediegleichnamigeAktiondes„Bombenlegers“ (siehe 
Seite 7),allerdingskönntihrsiealsSoldatenaktionnurfürgenau eineBombeinSichtweite
desWachpostens/Wachturmsnutzen (die aber durch ihre Explosion angrenzende Bomben 
zünden kann).
Wichtig!GehteineBombehoch, so fügt sie sowohldenAngreifernals auchdeneigenen
EinheitenSchadenzu!SetztBombenalsomitgrößterVorsichtein.

Beispiel: Auf welches der beiden 
Felder 11 bzw. 16 ihr das Katapult 
abfeuert, ist euch überlassen.

Sonderfähigkeiten 
FüralleSonderfähigkeitengilt:Führtsiesoweitauswiemöglich.IsteineFähigkeitodereinTeildavonnichtanwendbar,
wirdsiebzw.dieserTeilignoriert.

Plünderer

Vorpreschen

R116,R216
DieTruppezieht4/3/2/1/0Hexfelder
weit,wennsieaus1/2/3/4/5+Figuren
besteht.

Schießen

R107,R207
BevordieTruppezieht,verursachtsie 
aufdenangegebenenHexfeldern
jeweils1bzw.3Schaden*.
*Achtung! Kann der Schaden nicht sofort ge
nommen werden, wird er im Falle eines
Kampfesmitberücksichtigt (die Gesamt stärke 
der Truppe wird dann um 1 bzw. 3  erhöht).

Fällt gegen Bürger

R122,R222
TrifftdieTruppeaufeinenBürger,wird
die Truppe kampflosvomSchlachtfeld
entfernt.

Truppe formieren

R202,R209
DieTruppetauschtdieange
gebenenEinheitenaus(aus dem 
allge meinen Vorrat; nur einmal pro 
Bewegungskarte).

Truppe vergrößern

R109,R113,R213
DieTruppewirdumdieangegebenen
Einheitenvergrößert(aus dem 
allgemeinen Vorrat).

Truppen vereinen

R106,R206
DieTruppeziehtaufdasvoneiner
anderenTruppebesetzteHexfeldmit
derkleinstenNummer (ggf. zieht sie 
sich dadurch zurück).

Verwundet Bürger

R121,R222
KommteszueinemKampf,kommen
vorab alle beteiligtenBürgerinsLazarett.

Schwächer

R116,R216
KommteszueinemKampf,wird
dieStärkederTruppeumden
angegebenenWertreduziert.

Stärker

R117,R217,R221
KommteszueinemKampf,wird
dieStärkederTruppeumden
angegebenenWerterhöht.

Falle zerstören

R111,R211
DieTruppezerstörtsofortjedeFalle,
aufdiesieziehtodervondersie
startet.

In Falle verkleinern

R120,R220
ZiehtdieTruppeineineFalle,wird
die Truppe sofortum1Basiseinheit
verkleinert.
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Drachen
DrachensindgemeineralsPlünderer,dasiefliegenkönnen.SielandenerstbeimletztenZugpfeileinerBewegungskarte.
Solangesiesich im Flugbefinden,habenTretminen und FallenkeinenEinflussaufsie. (Dennoch können sie in einen 
Kampf verwickelt werden oder über Soldatenaktionen Schaden nehmen.)

Feuer speien 
Viele Drachen können im Flug Feuer speien, was durch einen
brennenden Pfeildargestelltwird.Dieserbedeutet,dieDrachen
fügen dem Zielfeld vorab1Schadenzu*,bevorsieaufdasZielfeld
ziehen (ähnlich zur Sonderfähigkeit „Schießen“ der Plünderer).
ZusätzlichzerstörtDrachenfeuerMinen und zündet Bomben auf 
demZielfeld,bevordieDrachendraufziehen!

Elitedrachen 
Elitedrachen sind noch gemeiner als Basisdrachen. Sie nehmen im Flug keinen
Schaden durch Bauern, Schützengräben und Bunker.

Beispiel: Der Elitedrache fliegt über Feld 14. Die Springmine geht 
hoch, doch der Elitedrache absorbiert den Schaden. Der Bauer kann 
ihm nichts anhaben. Der Drache ignoriert ihn und fliegt weiter auf 
Feld 9. Dort landet er und verwundet die beiden Bauern.

*Achtung!KannderSchadennichtsofort 
genommenwerden,wirderimFalleeinesKampfes
mit be rücksichtigt (die Gesamt stärke der Truppe wird 
dann um 1 erhöht).

Beispiel: Zwei Basis
drachen speien Feuer 
auf einen Bürger und 
fliegen dann auf sein 
Hexfeld. Die Drachen 
fallen und der Bürger 
kommt ins Lazarett, da 
er insgesamt 3 Schaden 
nimmt (einschließlich 
des Feuers).

Umfliegen

D110,D111,D122,
D210,D211,D222
Die Truppe zieht entsprechend des ersten 
Pfeilsvonlinks,deraufeinHexfeldohne
eure Einheiten führt (hier insgesamt 
zweimal mit jeweils anderer Priorität).
AndernfallsziehtdieTruppenichtweiter.

Weiterfliegen

D108,D112,D116,D120,
D208,D212,D216,D220
DieTruppeziehtkampflosdurchalle
Hexfelder,aufdenensichdieabgebildete
Einheitbefindet,nochbevorihrden
nächstenPfeilauswertet.(Sie zieht also 
ggf. weiter, als die Pfeile angeben.)

Zeitweise schwächer

D115,D215
KommtesnachdemerstenPfeilzueinem
Kampf,wirddieStärkederTruppeum
denangegebenenWertreduziert.

Gebäude zerstören

D117,D118,D217,D218
ZiehtdieTruppeaufeinHexfeldmit
demabgebildetenGebäude,wirddas
Gebäudesofortzerstört.

Falle zerstören

D114,D214
DieTruppezerstörtsofortjedeFalle,auf
diesieziehtodervondersiestartet.

Feuer

D106,D206
Die Truppe zieht nichtweiter,speitaber
aufdieangegebenenHexfelderFeuermit
demangegebenenSchaden.

Truppen teilen

D105,D205
DieaufgerundeteHälftederTruppe
ziehtnachlinks,derRestnachrechts;
Elitedrachenbevorzugen,nachlinkszu
ziehen.

Truppe vergrößern

D109,D209
DieTruppewirdumdieangegebenen
Einheitenvergrößert(aus dem 
allgemeinen Vorrat).
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Letzte Welle 
DasSpielendetnacheineroderzweiEpochen(also nach der letzten Produktionsphase)miteinerspeziellenKampfphase,
dersogenannten„Letzten Welle“.DiesegehtübermehrereKampfrundenundendeterst,wennihralleAngreiferbesiegt
oderdasSpielverlorenhabt.

Wichtig!Die„LetzteWelle“findetnureinmalamEndedesSpielsstattundnichtnachjederEpoche.

Vorbereitung
StellteureVerwalter,diesichnochimKernlandbefinden,aufdenMarktinderKommandozentrale.
Währendder„LetztenWelle“dürftihrnurnochdieOrtederKommandozentralenutzen.(Das 
Kernland könnt ihr abräumen.)
Legt die passende neue Marktkarte aus (je nachdem, ob ihr eine oder zwei Epochen gespielt habt).
DiesegiltfürdiegesamteDauerder„LetztenWelle“.

Kampfrunden
Die„LetzteWelle“gehtübermehrereKampfrunden,diewiefolgtablaufen:

1. Neue Angreifer:ZuerstwerdenindenerstenKampfrunden–wiezuBeginnderHalbjahre–
neueAngreiferinsSpielgebracht(eine Bewegungskarte im Solospiel, ansonsten zwei).Ent
nehmtderfolgendenTabelle,wievieleKampfrundenlangneueAngreiferinsSpielkommen.

2. Angreifer ziehen:DieserSchrittwirdwieeinegewöhnlicheKampfphasedurchgeführt(pro Truppe eine Bewegungskarte 
ziehen und ausführen, einschließlich Kampfabwicklung).

Achtung! Die gesamte „LetzteWelle“ gilt als eine große Kampfphase. Erschöpfte Soldatenwerdennicht mehr 
kostenfreiaufgerichtet!Umsieaufzurichten,könntihrinSchritt3dieAktiondesFeldarztesnutzen.(Nahrungs- und 
Talerreserven sind entscheidend für die „Letzte Welle“, und das nicht nur, um verwundete Soldaten zu heilen.)

3. Aktion der Spieler:NachdemalleAngreifergezogensind,seidihranderReihe,umaufdieAngreiferzureagieren.
Entscheidet gemeinsam,welcherVerwaltergenau einen Spielzug durchführt.

Achtung!IhrführtinsgesamtnurgenaueinenSpielzugdurch–nichteinenproSpieler!
DanachgehtesmitdernächstenKampfrundeweiter. (Ihr braucht eure Bürger während der „Letzten Welle“ nicht zu 
versorgen.)SobaldkeineneuenAngreifermehrinsSpielkommen,gewinntihrdasSpiel,wennihralleAngreiferaufdem
Schlachtfeldbesiegthabt.

Varianten
IsteuchdaskooperativeSpielnichtanspruchsvollgenug,könntihreinederbeidenfolgendenVariantenfürdie„Letzte
Welle“ausprobieren:

Alle tot:IndieserVariantewerdenwährendder„LetztenWelle“besiegteAngreiferkomplettausdemSpielgenommen.
DafürführtihrSchritt1injederKampfrundedurch(und nicht nur in den ersten zwei bis vier Kampfrunden),biseuchdie
Basis- oder Eliteeinheitenausgehen.SobaldeskeineBasisoderEliteeinheitenmehrimVorratgibt,gewinntihrdasSpiel,
wennihralleAngreiferaufdemSchlachtfeldbesiegthabt.

Crescendo:IndieserVarianteziehtihrinSchritt1jederKampfrundeeine Bewegungskarte mehralsindervorherigen
Kampfrunde. Fangt (unabhängig von der Spielerzahl)mit einer Bewegungskarte in der ersten Kampfrunde an (dann 
zwei Karten in Runde 2, drei Karten in Runde 3 usw.).Versucht,so langewiemöglichdurchzuhalten.Sobaldsichalle 
BasiseinheitenaufdemSchlachtfeldbefinden,wirdSchritt1derfolgendenKampfrundenübersprungen. Ihrgewinnt 
dann,wennihralleAngreiferaufdemSchlachtfeldbesiegthabt.

Doppelt so stark 
Wenn euch das Spiel zu zweit oder zu drittzueinfacherscheint,könntihrdenSchwierigkeitsgradwiefolgterhöhen:

ZiehtzuBeginnjedesHalbjahres(außer im 1. Winter einer Epoche) nur eine Bewegungskarte,umneueAngreiferins
Spielzubringen.

  Dafür hat jede Basiseinheit Stärke 2 und jede Eliteeinheit Stärke 6.(Es kommen also nur halb 
so viele Einheiten ins Spiel, aber dafür sind sie doppelt so stark.)

Zu drittkönntihrnocheinenSchrittweitergehen:
  Zieht weiterhin zwei Bewegungskarten,umneueAngreiferinsSpielzubringen.
DieAngreifersindtrotzdemdoppelt so stark (Basiseinheit 2, Eliteeinheit 6).
Dafürdürftihrwiegewohntdrei SpielzügeproHalbjahrdurchführen.(Ihr habt also 50% mehr Aktionen zur Verfügung, 
dafür sind die Angreifer aber doppelt so stark.)

Spielerzahl 1 2 3

Kampfrunden mit 
neuen Angreifern

2 3 4

= 

= 
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Konfrontative Varianten
IhrkönntdieseErweiterungauchaufzweiverschiedeneArtenzu zweitoderzu viert (in Zweierteams) gegeneinander 
spielen.EntscheidetvorSpielbeginngemeinsam,welchenSpielmodusihrspielenmöchtet:
Erobere die Fahne
Euer Team gewinnt,wennihreineeigeneEinheitüberdengegnerischen RanddesSchlachtfeldeshinauszieht(ähnlich 
zum kooperativen Spiel).WirddiesesZielvonkeinemderbeidenTeamsbisSpielendeerreicht,gewinntdasTeam,dessen
mobileEinheitenamweitesten vorgerückt sind (zeilenweise vergleichen).
Gebietskontrolle
Esgilt,amEndedesSpielsdiemeistenHexfelderzukontrollieren.DabeikontrolliertihrjedesHexfeld,dassichalleinin
eurer Sichtweitebefindet(also nicht in Sichtweite des anderen Teams ist).BeiGleichstandherrschtUnentschieden.

Vorbereitung
  DrehtdasSchlachtfeldaufdienichtnummerierteRückseiteundlegteszwischeneuchaus.
Im Spiel zu viert:DieTeamssitzensichgegenüberundspielenim„Zickzack“,d.h.dieTeamssowiedieSpielereines
TeamssindabwechselndanderReihe.

Bei„Erobere die Fahne“befindetsicheuerStartfeldamRand.
Bei„Gebietskontrolle“sindeureStartfelderweiterinnen.

EinTeamverwendetganznormaldieBauernundBürgerausdemGrundspiel,dasandereTeam
verwendetstattdessendieBasisundEliteeinheitendieserErweiterung (die für dieses Team 
entsprechend als Bauern und Bürger gelten).BeschränktdasandereTeamaufdiegleicheAnzahl
anBauernundBürgern,wieBasisundEliteeinheitenvorhandensind.
JederSpielerfängtzusätzlichzudendrei(!)HöfenmiteinerJagdhüttean.

Allgemeine Regeln
GrundsätzlichgeltenalleRegelndeskooperativenSpiels,soweitsieaufdaskonfrontativeSpielübertragbarsind.Esgibtkeine
Kampfphaseundauchkeine„LetzteWelle“.DieBewegungskartenunddieneuenMarktkartenbleibeninderSpielschachtel.

 Abgabe:IhrmüsstdiegegnerischenVerwalterbezahlen.
 Anschaffungen:IhrkönnteineneugespielteAnschaffungeuremTeammitgliedschenken.
 Ausbremsen:IngegnerischenFallenentscheidetimmerdasaktiveTeam,welcheihrerEinheitenausgebremstwerden.
 Erschöpfte Soldaten:RichteteureSoldatenimmerzuBeginneureserstenSpielzugesimHalbjahrkostenfreiwieder
auf.(Das gilt für jeden Spieler.)

 Laufen erschöpft:ImmerwennihreinenSoldatenaufdemSchlachtfeldbewegt,isteranschließendsoforterschöpft.
EinSoldatkannalsohöchstenseinmalproSpielerlaufenodereineAktiondurchführen,esseidenn,ihrrichtetihn
kostenpflichtigüberdieAktiondes„Feldarztes“auf.

 Maximale Gebäudezahl:DieGebäudedesGrundspielssindinihrerZahlbegrenzt.
 Maximale Truppengröße:KeinSpielerdarfmehrals6 SoldatenaufeinemHexfeldstehenhaben.
 Mobile Einheiten:WirdeinemobileEinheitbewegt,kannsiedenSoldaten,dersiebetreibt,„mitnehmen“,auchwenn
erbereitserschöpftist.IstderSoldatnochnichterschöpft,wirdereshierdurchauchnicht.

 Neue Orte:DieneuenOrteinderKommandozentralelegtderStartspieleran.
 Soldaten verwunden:WelcheSoldatendessiegreichenTeamsverwundetwerden,entscheidetimmerdasimKampf
unterlegene Team (dessen Einheiten alle entfernt werden).

 Startfelder:IhrdürftzwarEinheitenaufdasgegnerischeStartfeldziehen,umeinenKampfzustarten.Ziehtihrsie
abernichtbiszumEndeeurerdreiSpielzügeab,kommensieautomatischinsLazarett.DieStartfeldersindwährend
eurerSpielzügealsoimmerfreivonGegnern.

 Steilfeuer:EureKatapulteundHaubitzenzerstörengegnerischeFallenundMinen(egal welcher Stärke),wennsieein
HexfeldmitFallebzw.Minebefeuern.

 Tauschen:DieTauschregelndeskooperativenSpielsgelteninnerhalbeurerTeams.
 Verteidigungsanlagen: BauteureVerteidigungsanlagenimmerso,dassihrdenSchriftzugrichtigherumlesenkönnt.
BeidenGebäuden,dieihrdreht,müsstihreuchmerken,welcheeuresind(meist werdet ihr sie ohnehin mit Soldaten 
besetzen).

Achtung! Denkt daran, dass ihr Soldatenaktionen jederzeit durchführen könnt, also auch in den Spielzügen des
gegnerischen Teams (sogar inmitten einer Bewegung oder eines Kampfes).

= 

= 


