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Achtung! Das Spielmaterial 
dieser Erweiterung ist absichtlich 
begrenzt. Geht euch eine 
Plättchen­sorte aus, könnt ihr 
(zeitweise) keine weiteren 
Plättchen dieser Art legen. Gleiches 
gilt für die Angreiferfiguren.

Je nach 
Szenario 
stellen diese 
Plünderer 
oder Drachen 
dar.
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Feldlazarett
Heile mal ne Weile!

Alle Bauern kostenfrei heilen

1 Schlachtfeld  
Vorderseite: kooperativ;  
Rückseite: konfrontativ

 ca. 12 Elite­
einheiten

88 Bewegungskarten  
je 22 pro Szenario  

und Epoche

30 Anschaffungen 
8x Epoche I, 7x Epoche II,  

jeweils auf deutsch und englisch

2 Marktkarten   
eine pro Epoche für 
die „Letzte Welle“

24 Holzmarken

15 Ortsplättchen
5 Startorte und je 5 Orte pro Epoche

18 Minenplättchen 
doppelseitig; drei Minensorten, je 12x

12 Fallen-/Bombenplättchen

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

Vorderseite: 
Falle

Rückseite: 
Bombe

ca. 35 Angreifer

 ca. 23 Basis­
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?
Im kooperativen Spiel für 1-3 Spieler versucht ihr gemeinsam, über maximal zwei Epochen 
eure frisch gegründeten Gemeinden gegen eine Horde von Plünderern oder feuerspeienden 
Drachen zu verteidigen. Ihr verliert, wenn die Angreifer eure Verteidigungslinie durchbrechen.
Ihr könnt diese Erweiterung auch gegeneinander spielen. Am Ende der Anleitung findet ihr 
zwei konfrontative Varianten für 2 bzw. 4 Spieler.

Spielmaterial

Ganz wichtig! Wie viele Taler 
eure Gemeinden am Ende 
wert sind, ist vollkommen 
irrelevant. Ihr gewinnt 
einzig dadurch, dass ihr alle 
Angriffswellen übersteht.

18 Lehmmarken
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Spielvorbereitung 
1.	 Legt das Schlachtfeld aus. Im kooperativen Spiel verwendet ihr die Seite mit den nummerierten Feldern, bei den 

konfrontativen Varianten die Rückseite.
2.	 Legt den kleinen Markt (aus dem Grundspiel) neben das Schlachtfeld und verteilt die 5 Startorte der Erweiterung 

zufällig drum herum (eine Position bleibt frei). Diese Auslage wird Kommandozentrale genannt.
3.	 Mischt die 5 Erweiterungsorte für Epoche I und legt den Stapel verdeckt neben die Kommandozentrale. (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. Legt sie verdeckt neben das Schlachtfeld.
5.	 Baut das Kernland aus allen Grundspielorten bis einschließlich Epoche I auf (nach den üblichen Regeln –  unter 

Verwendung zweier großer Märkte).
Wichtig! Die Kommandozentrale muss stets vom Kernland getrennt bleiben!

6.	 Es wird ohne Kolonien gespielt (den Botschaftern ist die Lage zu brenzlig).
7.	 Die neuen Anschaffungen ersetzen die Anschaffungen des Grundspiels mit gleicher Nummer.
8.	 Die neuen Marktkarten werden nicht zu den anderen hinzugefügt. Sie kommen erst am Ende des Spiels während 

der sogenannten „Letzten Welle“ zum Einsatz.
9.	 Ihr startet mit jeweils 3 Höfen (statt 2). Stellt zwei Bauern auf eure Höfe und den dritten Bauern – als Soldat – auf 

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

10.	  Legt die Waren und Gebäude aus. An euren Startwaren ändert sich nichts.

Das Schlachtfeld
Das Schlachtfeld besteht aus 28 Hexfeldern, die im kooperativen Spiel durchnummeriert sind.

Startbereich der Angreifer
Hier kommen über 
den oberen Teil der 
Bewegungskarten neue 
Angreifer ins Spiel.

Verteidigungsanlagen
Neben euren Bauern und 
Bürgern stehen euch im 
Kampf sechs verschiedene 
Gebäude, drei Minensorten 
sowie Fallen und Bomben 
zur Verfügung. Gebäude 
erlauben euren Soldaten 
besondere Aktionen 
durchzuführen.

Startfeld
Auf diesem Feld schickt ihr 
eure Bauern und Bürger als 
Soldaten in den Krieg.

Kampf
Zu einem Kampf kommt es, 
wenn eine Truppe (d. h. ein 
oder mehrere Angreifer) 
auf eure Einheiten 
(d. h. eure Soldaten und 
Verteidigungsanlagen) 
trifft. Dann werden die 
Gesamtstärken beider 
Parteien verglichen und 
entsprechend Schaden 
genommen. Die Stärke 
einer Einheit entspricht 
gleichzeitig ihren 
Lebenspunkten.

Lazarett
Im Lazarett landen eure 
im Kampf verwundeten 
Soldaten. Von dort könnt ihr 
sie zurück in eure Gemeinde 
holen und erneut aufs 
Schlachtfeld schicken.

Bewegungskarten
Der untere Teil der 
Bewegungskarten steuert, 
wie die Angreifer über 
das Schlachtfeld ziehen. 
Manche Bewegungs­
karten verleihen den 
Angreifern zusätzliche 
Sonder­fähigkeiten.

Angreifer

Zugregeln

Sonderfähigkeit

Stärke



3

Änderungen im Spielablauf 
Wenn nicht anders angegeben, wird nach den Regeln des Grundspiels gespielt.

Anfang eines Halbjahres 
Zu Beginn jedes Halbjahres – außer im jeweils 1. Winter einer Epoche – kommen neue 
Angreifer ins Spiel. Deckt dazu zwei Bewegungskarten vom Stapel auf und stellt die 
im oberen Teil der Karte abgebildeten Einheiten auf die abgebildeten Hexfelder des 
Startbereichs (Felder 24-28).

Im Solospiel: Es wird nur eine Bewegungskarte aufgedeckt. Zusätzlich zum 1. Winter 
kommen auch im jeweils 2. Winter einer Epoche keine neuen Angreifer ins Spiel.

Zu Beginn des 1. Sommers einer Epoche wird ein neuer Ort vom Stapel an die 
freie Position am kleinen Markt gelegt. Zu Beginn des 2. und 3. Sommers kommen 
jeweils zwei neue Orte nach den normalen Legeregeln in die Kommandozentrale. 
Ihr könnt gemeinsam entscheiden, wie ihr die Orte anlegt. Die Entscheidung 
trefft ihr, nachdem ihr die neuen Angreifer ins Spiel gebracht habt.

Im Verlauf des Halbjahres
Nur im Spiel zu dritt: Ihr führt in jedem Halbjahr jeweils nur zwei (statt drei) 
Spielzüge durch. 

Abgabe
Im kooperativen Spielmodus zahlt ihr keine Abgabe, wenn ihr auf besetzte Orte zieht.

Anschaffungen
Immer wenn ihr Anschaffungen ausspielt, könnt ihr sie sofort und unwiderruflich einem anderen Spieler schenken. Nur 
dieser führt dann die Effekte aus. Die Kosten trägt der aktive (schenkende) Spieler.

Manufakturen
In dieser Erweiterung gelten Manufakturen auch für Geldgebäude (also Kneipen und Theater).

Tauschen
Solange sich eure Verwalter auf demselben Ort befinden, könnt ihr untereinander Waren tauschen und verschenken. 
Welche Warensorten ihr tauscht (einschließlich Taler und Werkzeuge) und in welchen Mengen, ist euch überlassen. Es 
spielt keine Rolle, woher die Waren stammen (aus dem Lager, Speicher oder einem Zwischenspeicher). Die neu erhaltenen 
Waren müsst ihr im Lager oder Speicher unterbringen.

Hinweis: Am Ende jedes Jahres dürfen grundsätzlich alle Spieler miteinander tauschen (siehe unten).

Weiterziehen
Immer wenn euer Verwalter auf einen Markt zieht (oder springt), könnt ihr ihn sofort und ohne eine Marktaktion zu 
nutzen auf einen angrenzenden Ort „weiterziehen“ und die dortige Aktion durchführen.
Ausnahme: Ihr dürft nicht auf den Ort  „weiterziehen“, den ihr gerade verlassen habt.

Ende eines Halbjahres
Am Ende jedes Halbjahres findet eine Kampfphase statt (siehe nächste Seite). Im Winter findet die Kampfphase noch vor 
dem eigentlichen Jahresende statt (also noch vor dem Startspielerwechsel).
Während der Versorgungs- und Produktionsphase könnt ihr untereinander beliebig Waren tauschen und verschenken. 
(Es spielt keine Rolle, wo sich eure Verwalter aufhalten.) Die Versorgung eurer Bürger dürft ihr gemeinsam vornehmen  
(d. h. es ist egal, wer sie versorgt). Bürger auf dem Schlachtfeld müssen grundsätzlich versorgt werden, auch wenn sie kein 
Gebäude betreiben (ansonsten landen sie im Lazarett).
Das Spiel endet nach einer oder zwei Epochen mit einer „Letzten Welle“ (siehe Seite 11). Danach spielt ihr mit 
eingeschränkten Regeln weiter, bis alle Angreifer besiegt sind.

Wichtig! Das Spiel endet vorzeitig mit eurer Niederlage, wenn die Angreifer das Schlachtfeld über eines der untersten 
fünf Felder (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 
Die Kampfphase findet am Ende jedes Halbjahres statt. Alle Hexfelder mit Angreifern werden der Reihe nach durchlaufen, 
indem jeweils eine Bewegungskarte gezogen und ausgeführt wird. Fangt immer mit dem Hexfeld mit der kleinsten 
Nummer an und geht die Hexfelder in aufsteigender nummerischer Reihenfolge durch.

Truppen ziehen

Die Angreifer ziehen entsprechend der Pfeile im unteren Teil der Bewegungskarte. Manche Bewegungskarten geben den 
Angreifern zusätzliche Sonderfähigkeiten (siehe Seite 9f.). Zeigt ein Pfeil nach links oder rechts, während sich die Einheit 
am linken bzw. rechten Rand des Schlachtfeldes befindet, so zieht sie einfach geradeaus nach unten.

Truppen vereinen

Beendet eine Truppe ihre Bewegung auf einem Hexfeld mit einer anderen Truppe, vereinen sich die beiden und ziehen 
zukünftig – als eine Truppe –  gemeinsam weiter. Ansonsten zieht die Truppe durch das besetzte Hexfeld hindurch.

Kampf

Zu einem Kampf kommt es sofort, wenn Angreifer auf ein Hexfeld mit euren Einheiten ziehen (hiervon ausgenommen 
sind Hexfelder, auf denen sich nur eine Falle oder Bombe, aber kein Soldat befindet). Überleben die Angreifer den Kampf, 
ziehen die Überlebenden entsprechend ihrer Bewegungskarte weiter. Auf der folgenden Seite wird erklärt, wie ein Kampf 
abgewickelt wird.

Soldatenaktionen

Jederzeit im Spiel, also insbesondere auch während der Bewegung der Angreifer sowie während eines Kampfes, stehen 
den Soldaten in euren Gebäuden auf dem Schlachtfeld bestimmte Aktionen zur Verfügung, mit denen ihr auf die Angreifer 
Einfluss nehmen könnt. Jeder Soldat kann höchstens eine Aktion durchführen, danach ist er erschöpft und wird hingelegt. 
(Die einzelnen Aktionen werden auf Seite 9 erklärt.)

Ende der Kampfphase

Die Kampfphase endet, wenn für jedes Hexfeld mit Angreiferfiguren jeweils eine Bewegungskarte gezogen wurde. Danach 
werden eure liegenden Soldaten kostenfrei aufgerichtet (und stehen erneut für eine Soldatenaktion zur Verfügung).

Niederlage

Zieht auch nur ein Angreifer über den unteren Rand des Schlachtfeldes hinaus, habt ihr das Spiel sofort verloren.

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. Zunächst 
fliegen sie nach rechts auf  
Feld 17. Dann speien sie Feuer auf  
Feld 12, verwunden dadurch 
den Bauern und fliegen an­
schließend ungehindert auf sein 
Hexfeld. Zum Schluss fliegen sie 
nach links auf Feld 9. (Mehr zu 
Drachen auf Seite 10.)
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Kampfabwicklung
Bestimmt zuerst die Gesamtstärke beider Parteien. Jede Einheit hat einen Stärkewert, 
der gleichzeitig die Lebenspunkte der Einheit darstellt. Basiseinheiten und Bauern haben 
Stärke 1; Eliteeinheiten und Bürger haben Stärke 3. (Auch erschöpfte Soldaten nehmen 
an einem Kampf auf ihrem Hexfeld teil.) Die Stärkewerte eurer Verteidigungsanlagen 
sind auf den Plättchen abgebildet . Eine Einheit fällt, wenn sie Schaden in Höhe ihres 
Stärkewertes abbekommt. Beachtet eventuelle Sonderfähigkeiten der Angreifer sowie 
eurer Verteidigungsanlagen (z. B. Fallen)!

Hinweis: Mit Hilfe von Katapulten, Haubitzen, Schützengräben und Bunkern in Reichweite könnt ihr gegebenenfalls 
eure Gesamtstärke erhöhen (siehe „Soldatenaktionen“ auf Seite 8f.).

Ist eure Gesamtstärke mindestens so groß wie die der Angreifer, kommen alle Angreiferfiguren vom Hexfeld zurück 
in den allgemeinen Vorrat. Eure Einheiten erleiden Schaden in Höhe der Gesamtstärke der unterlegenen Angreifer. 

	 Falls vorhanden, geht als erstes eine Mine hoch, es sei denn, ihr möchtet, dass eure Soldaten den Schaden 
nehmen und nicht die Mine (z. B. um eine Splittermine nicht an einer Basiseinheit zu „vergeuden“).

  Danach werden so viele Soldaten verwundet wie möglich (siehe erstes Beispiel).

 	Bürger überleben jeglichen Schaden in Höhe von 2 oder weniger (der Schaden wird absorbiert). Sind aber 
Bauern und Minen vorhanden, müssen erst diese Schaden nehmen, bevor ein Bürger Schaden absorbieren 
kann (siehe zweites Beispiel)!

	 Eure Gebäude nehmen erst dann Schaden, wenn alle Soldaten auf dem Hexfeld verwundet wurden. Beim 
Bunker gilt: Ist der Restschaden 2 oder weniger, bleibt der Bunker stehen (der Schaden wird absorbiert).

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

Ist eure Gesamtstärke kleiner, werden – bis auf Fallen und nicht gezündete Bomben – alle eure Einheiten vom Hexfeld 
abgeräumt (einschließlich Gebäude und Minen). Die Angreifer nehmen Schaden in Höhe eurer Gesamtstärke. Für 
Eliteeinheiten gilt dasselbe wie für Bürger: sie nehmen nicht weniger als 3 Schaden.

Entfernte Soldaten werden verwundet und kommen ins Lazarett, zerstörte Gebäude und Minen in den allgemeinen 
Vorrat. Minen könnt ihr unter Umständen über eine Soldatenaktion ersetzen (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
Beim Personaloffizier müsst ihr euch für eine von zwei Aktionen entscheiden:

Einberufen

Versetzt beliebig viele (arbeitslose) Bauern und Bürger aus den Wohnstätten eures 
Gemeindeplans auf euer Startfeld (Feld 2). Neu eingesetzte Bürger muss der aktive Spieler 
sofort versorgen. Die Kolonisten eurer Mitspieler könnt ihr nicht einberufen.

Achtung! Befinden sich auf dem Startfeld Angreifer, kommt es sofort zum Kampf.

Entlassen

Zieht beliebig viele Soldaten von beliebigen Hexfeldern des Schlachtfeldes in freie Wohnstätten eures Gemeindeplans ab. 
Dabei spielt es keine Rolle, ob die jeweiligen Figuren einmal euch gehört haben oder nicht. Ihr könnt keine Soldaten in die 
Wohnstätten eurer Mitspieler schicken.

Wichtig! Auf eurem Gemeindeplan dürfen sich niemals mehr Kolonisten befinden, als ihr gemäß euren Wohnstätten 
insgesamt haben dürft. (In eurer Gemeinde arbeitende Kolonisten zählen also mit!)

Befehlshaber
Beim Befehlshaber müsst ihr euch für eine von zwei Aktionen entscheiden:

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 
wer sie ursprünglich eingesetzt hat. Ihr könnt einzelne Einheiten oder mehrere Einheiten 
gleichzeitig bewegen. (Ihr braucht nicht alle Einheiten zu bewegen.) Jede Einheit kann 
höchstens einmal pro Aktion bewegt werden. Erschöpfte Soldaten könnt ihr nicht bewegen. 
Zieht ihr auf ein Feld mit Angreifern, kommt es sofort zum Kampf.

Achtung! Auf keinem Hexfeld darf sich mehr als eine Verteidigungsanlage befinden. Daher könnt ihr Katapulte und 
Haubitzen nicht auf ein Hexfeld ziehen, auf dem sich bereits eine andere Verteidigungsanlage befindet. Mit Hilfe des 
Oberbefehlshabers (siehe unten) könnt ihr sie aber durch Hexfelder mit anderen Verteidigungsanlagen hindurchziehen.

Drehen

Dreht beliebig viele Gebäude auf dem Schlachtfeld um 60° im oder gegen den Uhrzeigersinn (also um eine Position nach 
links oder rechts). Dadurch ändert sich die Ausrichtung ihrer Pfeile.

Oberbefehlshaber
Der Oberbefehlshaber funktioniert im Grunde wie der Befehlshaber. Allerdings erlaubt er 
euch, jede mobile Einheit bis zu zwei Hexfelder weit zu ziehen bzw. Gebäude um bis zu 120° 
zu drehen (also um bis zu zwei Positionen). Kommt es durch die Bewegung zu einem Kampf, 
wird eure Gesamtstärke im Kampf um 1 erhöht. Nach dem Kampf können die überlebenden 
Einheiten weiterziehen, wenn sie noch nicht zwei Hexfelder weit gezogen sind.

Feldarzt
Beim Feldarzt müsst ihr euch für eine von zwei Aktionen entscheiden:

Heilen

Heilt beliebig viele Soldaten im Lazarett und verteilt sie auf beliebig viele freie Wohnstätten 
(das brauchen nicht notwendigerweise eure eigenen zu sein). Kein Spieler darf mehr 
Kolonisten aufnehmen, als er gemäß seinen Wohnstätten überhaupt haben darf (vgl. 
„Entlassen“). Einen Bauern zu heilen, kostet 1 Nahrung; einen Bürger zu heilen, kostet 2 
Taler. Die Kosten trägt der aktive (heilende) Spieler.

Aufrichten

Richtet beliebig viele erschöpfte Soldaten wieder auf, wodurch sie erneut Aktionen durchführen können (siehe Seite 8f.). 
Jeder hierüber aufgerichtete Bauer kostet 1 Nahrung, jeder Bürger 2 Taler. Beachtet, dass erschöpfte Soldaten am Ende 
jeder Kampfphase automatisch und kostenfrei aufgerichtet werden. Diese Aktion hilft euch am ehesten während der 
„Letzten Welle“ (siehe Seite 11).
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Minenleger
Beim Minenleger könnt ihr je nach 
Ort beliebig viele Tret-, Spring- oder 
Splitterminen auslegen.

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

Falle legen
Stellt für je 2 Werkzeuge beliebig 
viele Fallen auf.

Rückstoß
Schickt bis zu drei Angreifer in einer oder mehreren Fallen wahlweise um jeweils ein oder zwei Hexfelder zurück (in Richtung 
des Startbereichs). Befinden sich auf dem Zielfeld eigene Einheiten, kommt es sofort zum Kampf. Befinden sich dort weitere 
Angreifer, vereinen sich die Truppen. Diese Aktion ist auch als Soldatenaktion verfügbar (siehe Seite 8).

Bombenleger
Beim Bombenleger (in Epoche II) müsst ihr euch für eine von zwei Aktionen entscheiden:

Bombe legen
Legt für je 3 Holz und 1 Eisenerz beliebig viele Bomben aus.

Zünden
Zündet nacheinander beliebig viele Bomben 
auf dem Schlachtfeld. Bomben fügen allen 
Einheiten Schaden zu – auch den eigenen! Auf 
dem Hexfeld mit der Bombe werden insgesamt 
3 Schaden verursacht; auf allen angrenzenden 
Hexfeldern wird jeweils 1 Schaden zugefügt 
(siehe Seite 5, wie Schaden verursacht wird). Alle 
an die Bombe angrenzenden Bomben werden 
ebenfalls gezündet und alle angrenzenden 
Fallen und Minen zerstört. Diese Aktion ist auch 
als Soldatenaktion verfügbar (siehe Seite 9).

Fallen
Fallen bremsen während der Kampfphase bis zu drei Angreifer aus, indem sie 
für diese Angreifer den nächsten Zugpfeil der Bewegungskarte annullieren. 
Enthält eine Truppe Basis-  und Eliteeinheiten, werden vorzugsweise die 
Basiseinheiten ausgebremst. Überzählige Angreifer ziehen weiter (und 
lassen die ausgebremsten Einheiten zurück). Kommt es auf dem Hexfeld 
mit der Falle zu einem Kampf, erhöht die Falle eure Gesamtstärke um 1. 
(Fallen selbst lösen aber keinen Kampf aus.) 
Fallen können nur durch die Sonderfähigkeit 
„Falle zerstören“ (siehe Seite 9f.) sowie durch 
Bombenexplosion (siehe unten) zerstört 
werden. (In den konfrontativen Varianten 
könnt ihr Fallen und Minen auch mittels 
Steilfeuer zerstören, siehe Seite 12.)

Minen
Minen fügen den Angreifern Schaden zu. 
Wird eine Mine im Kampf oder durch eine 
Bombe (siehe unten) zerstört, könnt ihr sie 
unter Umständen über eine Soldatenaktion 
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
Bomben haben keinen Effekt, bis 
sie gezündet werden (siehe links). 
Bomben zünden automatisch, 
wenn angrenzend eine Bombe 
hochgeht, ein Drache Feuer auf 
die Bombe speit (siehe Seite 10) 
oder das Hexfeld mittels Steilfeuer 
befeuert wird (siehe Seite 9).

Effekt

Name

Aktion „Zünden“

Epoche
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Sichtweite
Auf dem Schlachtfeld könnt ihr nur auf denjenigen Hexfeldern agieren, die sich in Sichtweite befinden.
Dazu zählen

  euer Startfeld (Feld 2),
  alle Hexfelder, auf denen sich eure Einheiten befinden, sowie
  alle Hexfelder in Reichweite eurer besetzten Gebäude.

Unbesetzte oder mit dem falschen Arbeitertyp besetzte Gebäude 
erhöhen eure Sichtweite nur um das Hexfeld, auf dem sie sich 
befinden. Besetzte Gebäude erweitern eure Sicht um alle Hexfelder, 
auf die sie gemäß ihren Pfeilen Einfluss nehmen können (auch 
dann, wenn der Soldat, der das Gebäude besetzt, erschöpft ist).
Gegner versperren die Sicht
Alle Hexfelder, die sich „hinter“ einem oder mehreren Angreifern 
befinden, sind nicht in Sichtweite.
Plättchen legen
Ihr dürft Plättchen (Gebäude, Minen, Fallen und Bomben) nur 
auf Hexfelder in Sichtweite legen. Hexfelder, auf denen Angreifer 
stehen, befinden sich zwar in Sichtweite, können aber nicht belegt 
werden. Auf jedem Hexfeld darf sich höchstens ein Plättchen 
befinden.

Soldatenaktionen 
Eure Gebäude auf dem Schlachtfeld erlauben euch, jederzeit (also 
auch mitten im Kampf oder während der Bewegung der Angreifer) 
eine Soldatenaktion zu nutzen, wenn sie von den richtigen Soldaten 
betrieben werden. Nach der Soldatenaktion wird der Soldat hingelegt 
und ist erschöpft. Bis er aufgerichtet wird (normalerweise am Ende 
jeder Kampfphase oder über den „Feldarzt“), kann er weder bewegt 
werden noch eine weitere Soldatenaktion nutzen. Erschöpfte 
Soldaten nehmen aber an Kämpfen auf dem Hexfeld teil.

Achtung! Die Zahl der Soldatenaktionen pro Gebäude ist begrenzt und wird durch die Arbeiterzahl angezeigt. Es dürfen 
mehr Soldaten auf einem Gebäude stehen, als die Arbeiterzahl vorgibt, aber nur maximal so viele erschöpft werden.

Ersetzen                  (Wachposten/Wachturm)
Wird eine Mine in Sichtweite eines Wachpostens/Wachturms zerstört, kann sie sofort durch 
eine neue Mine derselben Sorte ersetzt werden, es sei denn, die Angreifer haben den Kampf 
überlebt. Das Ersetzen kostet Werkzeuge in Höhe der Stärke der ersetzten Mine.

Rückstoss                   (Wachposten/Wachturm)
Diese Aktion funktioniert genauso wie die gleichnamige Aktion des „Fallenstellers“ (siehe Seite 7), allerdings könnt ihr sie 
als Soldatenaktion nur für genau eine Falle in Sichtweite des Wachpostens/Wachturms nutzen.

Schiessen                      (Schützengraben/Bunker)
Schützengräben und Bunker erlauben euch, einer Truppe 
in Sichtweite Schaden zuzufügen. Wie viel Schaden 
zugefügt wird, ist auf dem Plättchen angegeben. Befindet 
sich ein Hexfeld in Reichweite mehrerer Schützengräben 
und/oder Bunker, könnt ihr sie gleichzeitig auf das Hexfeld 
feuern lassen. Dann wird der gesamte Schaden auf 
einmal zugefügt. Im Kampf könnt ihr sie nutzen, um eure 
Gesamtstärke auf dem umkämpften Hexfeld zu erhöhen, 
indem ihr darauf schießt.

Achtung! Ein Schützengraben/Bunker kann nicht das 
Hexfeld beschießen, auf dem er sich selbst befindet.

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)
Für Steilfeuer gilt dasselbe wie fürs Schießen, allerdings können Katapulte und Haubitzen auch 
auf Hexfelder feuern, die zwar nicht in Sichtweite, aber über ihre Pfeile erreichbar sind (sie 
feuern „über die Köpfe hinweg“). Trifft Steilfeuer auf ein Hexfeld mit Bombe, wird die Bombe 
automatisch gezündet (siehe Seite 7).

Zünden                    (Wachturm/Wachposten)
Diese Aktion funktioniert genauso wie die gleichnamige Aktion des „Bombenlegers“ (siehe 
Seite 7), allerdings könnt ihr sie als Soldatenaktion nur für genau eine Bombe in Sichtweite 
des Wachpostens/Wachturms nutzen (die aber durch ihre Explosion angrenzende Bomben 
zünden kann).
Wichtig! Geht eine Bombe hoch, so fügt sie sowohl den Angreifern als auch den eigenen 
Einheiten Schaden zu! Setzt Bomben also mit größter Vorsicht ein.

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

Sonderfähigkeiten 
Für alle Sonderfähigkeiten gilt: Führt sie soweit aus wie möglich. Ist eine Fähigkeit oder ein Teil davon nicht anwendbar, 
wird sie bzw. dieser Teil ignoriert.

Plünderer

Vorpreschen

R116, R216
Die Truppe zieht 4/3/2/1/0 Hexfelder 
weit, wenn sie aus 1/2/3/4/5+ Figuren 
besteht.

Schießen

R107, R207
Bevor die Truppe zieht, verursacht sie  
auf den angegebenen Hexfeldern 
jeweils 1 bzw. 3 Schaden*.
*Achtung! Kann der Schaden nicht sofort ge­
nommen werden, wird er im Falle eines 
Kampfes mitberücksichtigt (die Gesamtstärke 
der Truppe wird dann um 1 bzw. 3  erhöht).

Fällt gegen Bürger

R122, R222
Trifft die Truppe auf einen Bürger, wird 
die Truppe kampflos vom Schlachtfeld 
entfernt.

Truppe formieren

R202, R209
Die Truppe tauscht die ange­
gebenen Einheiten aus (aus dem 
allgemeinen Vorrat; nur einmal pro 
Bewegungskarte).

Truppe vergrößern

R109, R113, R213
Die Truppe wird um die angegebenen 
Einheiten vergrößert (aus dem 
allgemeinen Vorrat).

Truppen vereinen

R106, R206
Die Truppe zieht auf das von einer 
anderen Truppe besetzte Hexfeld mit 
der kleinsten Nummer (ggf. zieht sie 
sich dadurch zurück).

Verwundet Bürger

R121, R222
Kommt es zu einem Kampf, kommen 
vorab alle beteiligten Bürger ins Lazarett.

Schwächer

R116, R216
Kommt es zu einem Kampf, wird 
die Stärke der Truppe um den 
angegebenen Wert reduziert.

Stärker

R117, R217, R221
Kommt es zu einem Kampf, wird 
die Stärke der Truppe um den 
angegebenen Wert erhöht.

Falle zerstören

R111, R211
Die Truppe zerstört sofort jede Falle, 
auf die sie zieht oder von der sie 
startet.

In Falle verkleinern

R120, R220
Zieht die Truppe in eine Falle, wird 
die Truppe sofort um 1 Basiseinheit 
verkleinert.
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Drachen
Drachen sind gemeiner als Plünderer, da sie fliegen können. Sie landen erst beim letzten Zugpfeil einer Bewegungskarte. 
Solange sie sich im Flug befinden, haben Tretminen und Fallen keinen Einfluss auf sie. (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 Pfeil dargestellt wird. Dieser bedeutet, die Drachen 
fügen dem Zielfeld vorab 1 Schaden zu*, bevor sie auf das Zielfeld 
ziehen (ähnlich zur Sonderfähigkeit „Schießen“ der Plünderer). 
Zusätzlich zerstört Drachenfeuer Minen und zündet Bomben auf 
dem Zielfeld, bevor die Drachen draufziehen!

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! Kann der Schaden nicht sofort 
genommen werden, wird er im Falle eines Kampfes 
mitberücksichtigt (die Gesamtstärke 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 
Pfeils von links, der auf ein Hexfeld ohne 
eure Einheiten führt (hier insgesamt 
zweimal mit jeweils anderer Priorität). 
Andernfalls zieht die Truppe nicht weiter.

Weiterfliegen

D108, D112, D116, D120,
D208, D212, D216, D220
Die Truppe zieht kampflos durch alle 
Hexfelder, auf denen sich die abgebildete 
Einheit befindet, noch bevor ihr den 
nächsten Pfeil auswertet. (Sie zieht also 
ggf. weiter, als die Pfeile angeben.)

Zeitweise schwächer

D115, D215
Kommt es nach dem ersten Pfeil zu einem 
Kampf, wird die Stärke der Truppe um 
den angegebenen Wert reduziert.

Gebäude zerstören

D117, D118, D217, D218
Zieht die Truppe auf ein Hexfeld mit 
dem abgebildeten Gebäude, wird das 
Gebäude sofort zerstört.

Falle zerstören

D114, D214
Die Truppe zerstört sofort jede Falle, auf 
die sie zieht oder von der sie startet.

Feuer

D106, D206
Die Truppe zieht nicht weiter, speit aber 
auf die angegebenen Hexfelder Feuer mit 
dem angegebenen Schaden.

Truppen teilen

D105, D205
Die aufgerundete Hälfte der Truppe 
zieht nach links, der Rest nach rechts; 
Elitedrachen bevorzugen, nach links zu 
ziehen.

Truppe vergrößern

D109, D209
Die Truppe wird um die angegebenen 
Einheiten vergrößert (aus dem 
allgemeinen Vorrat).
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Letzte Welle 
Das Spiel endet nach einer oder zwei Epochen (also nach der letzten Produktionsphase) mit einer speziellen Kampfphase, 
der sogenannten „Letzten Welle“. Diese geht über mehrere Kampfrunden und endet erst, wenn ihr alle Angreifer besiegt 
oder das Spiel verloren habt.

Wichtig! Die „Letzte Welle“ findet nur einmal am Ende des Spiels statt und nicht nach jeder Epoche.

Vorbereitung
Stellt eure Verwalter, die sich noch im Kernland befinden, auf den Markt in der Kommandozentrale. 
Während der „Letzten Welle“ dürft ihr nur noch die Orte der Kommandozentrale nutzen. (Das 
Kernland könnt ihr abräumen.)
Legt die passende neue Marktkarte aus (je nachdem, ob ihr eine oder zwei Epochen gespielt habt). 
Diese gilt für die gesamte Dauer der „Letzten Welle“.

Kampfrunden
Die „Letzte Welle“ geht über mehrere Kampfrunden, die wie folgt ablaufen:

1.	Neue Angreifer: Zuerst werden in den ersten Kampfrunden – wie zu Beginn der Halbjahre – 
neue Angreifer ins Spiel gebracht (eine Bewegungskarte im Solospiel, ansonsten zwei). Ent­
nehmt der folgenden Tabelle, wie viele Kampfrunden lang neue Angreifer ins Spiel kommen.

2.	Angreifer ziehen: Dieser Schritt wird wie eine gewöhnliche Kampfphase durchgeführt (pro Truppe eine Bewegungskarte 
ziehen und ausführen, einschließlich Kampfabwicklung).

Achtung! Die gesamte „Letzte Welle“ gilt als eine große Kampfphase. Erschöpfte Soldaten werden nicht mehr 
kostenfrei aufgerichtet! Um sie aufzurichten, könnt ihr in Schritt 3 die Aktion des Feldarztes nutzen. (Nahrungs- und 
Talerreserven sind entscheidend für die „Letzte Welle“, und das nicht nur, um verwundete Soldaten zu heilen.)

3.	Aktion der Spieler: Nachdem alle Angreifer gezogen sind, seid ihr an der Reihe, um auf die Angreifer zu reagieren. 
Entscheidet gemeinsam, welcher Verwalter genau einen Spielzug durchführt.

Achtung! Ihr führt insgesamt nur genau einen Spielzug durch – nicht einen pro Spieler!
Danach geht es mit der nächsten Kampfrunde weiter. (Ihr braucht eure Bürger während der „Letzten Welle“ nicht zu 
versorgen.) Sobald keine neuen Angreifer mehr ins Spiel kommen, gewinnt ihr das Spiel, wenn ihr alle Angreifer auf dem 
Schlachtfeld besiegt habt.

Varianten
Ist euch das kooperative Spiel nicht anspruchsvoll genug, könnt ihr eine der beiden folgenden Varianten für die „Letzte 
Welle“ ausprobieren:

Alle tot: In dieser Variante werden während der „Letzten Welle“ besiegte Angreifer komplett aus dem Spiel genommen. 
Dafür führt ihr Schritt 1 in jeder Kampfrunde durch (und nicht nur in den ersten zwei bis vier Kampfrunden), bis euch die 
Basis- oder Eliteeinheiten ausgehen. Sobald es keine Basis- oder Eliteeinheiten mehr im Vorrat gibt, gewinnt ihr das Spiel, 
wenn ihr alle Angreifer auf dem Schlachtfeld besiegt habt.

Crescendo: In dieser Variante zieht ihr in Schritt 1 jeder Kampfrunde eine Bewegungskarte mehr als in der vorherigen 
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 lange wie möglich durchzuhalten. Sobald sich alle 
Basiseinheiten auf dem Schlachtfeld befinden, wird Schritt 1 der folgenden Kampfrunden übersprungen. Ihr gewinnt 
dann, wenn ihr alle Angreifer auf dem Schlachtfeld besiegt habt.

Doppelt so stark 
Wenn euch das Spiel zu zweit oder zu dritt zu einfach erscheint, könnt ihr den Schwierigkeitsgrad wie folgt erhöhen:

  Zieht zu Beginn jedes Halbjahres (außer im 1. Winter einer Epoche) nur eine Bewegungskarte, um neue Angreifer ins 
Spiel zu bringen.

  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 dritt könnt ihr noch einen Schritt weitergehen:
  Zieht weiterhin zwei Bewegungskarten, um neue Angreifer ins Spiel zu bringen.
  Die Angreifer sind trotzdem doppelt so stark (Basiseinheit 2, Eliteeinheit 6).
  Dafür dürft ihr wie gewohnt drei Spielzüge pro Halbjahr durchführen. (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

= 

= 



12

Konfrontative Varianten
Ihr könnt diese Erweiterung auch auf zwei verschiedene Arten zu zweit oder zu viert (in Zweierteams) gegeneinander 
spielen. Entscheidet vor Spielbeginn gemeinsam, welchen Spielmodus ihr spielen möchtet:
Erobere die Fahne
Euer Team gewinnt, wenn ihr eine eigene Einheit über den gegnerischen Rand des Schlachtfeldes hinauszieht (ähnlich 
zum kooperativen Spiel). Wird dieses Ziel von keinem der beiden Teams bis Spielende erreicht, gewinnt das Team, dessen 
mobile Einheiten am weitesten vorgerückt sind (zeilenweise vergleichen).
Gebietskontrolle
Es gilt, am Ende des Spiels die meisten Hexfelder zu kontrollieren. Dabei kontrolliert ihr jedes Hexfeld, das sich allein in 
eurer Sichtweite befindet (also nicht in Sichtweite des anderen Teams ist). Bei Gleichstand herrscht Unentschieden.

Vorbereitung
  Dreht das Schlachtfeld auf die nicht nummerierte Rückseite und legt es zwischen euch aus.
Im Spiel zu viert: Die Teams sitzen sich gegenüber und spielen im „Zickzack“, d. h. die Teams sowie die Spieler eines 
Teams sind abwechselnd an der Reihe.

  Bei „Erobere die Fahne“ befindet sich euer Startfeld am Rand.
  Bei „Gebietskontrolle“ sind eure Startfelder weiter innen.

  Ein Team verwendet ganz normal die Bauern und Bürger aus dem Grundspiel, das andere Team 
verwendet stattdessen die Basis- und Eliteeinheiten dieser Erweiterung (die für dieses Team 
entsprechend als Bauern und Bürger gelten). Beschränkt das andere Team auf die gleiche Anzahl 
an Bauern und Bürgern, wie Basis- und Eliteeinheiten vorhanden sind.
  Jeder Spieler fängt zusätzlich zu den drei (!) Höfen mit einer Jagdhütte an.

Allgemeine Regeln
Grundsätzlich gelten alle Regeln des kooperativen Spiels, soweit sie auf das konfrontative Spiel übertragbar sind. Es gibt keine 
Kampfphase und auch keine „Letzte Welle“. Die Bewegungskarten und die neuen Marktkarten bleiben in der Spielschachtel.

	 Abgabe: Ihr müsst die gegnerischen Verwalter bezahlen.
	 Anschaffungen: Ihr könnt eine neu gespielte Anschaffung eurem Teammitglied schenken.
	 Ausbremsen: In gegnerischen Fallen entscheidet immer das aktive Team, welche ihrer Einheiten ausgebremst werden.
	 Erschöpfte Soldaten: Richtet eure Soldaten immer zu Beginn eures ersten Spielzuges im Halbjahr kostenfrei wieder 
auf. (Das gilt für jeden Spieler.)

	 Laufen erschöpft: Immer wenn ihr einen Soldaten auf dem Schlachtfeld bewegt, ist er anschließend sofort erschöpft. 
Ein Soldat kann also höchstens einmal pro Spieler laufen oder eine Aktion durchführen, es sei denn, ihr richtet ihn 
kostenpflichtig über die Aktion des „Feldarztes“ auf.

	 Maximale Gebäudezahl: Die Gebäude des Grundspiels sind in ihrer Zahl begrenzt.
	 Maximale Truppengröße: Kein Spieler darf mehr als 6 Soldaten auf einem Hexfeld stehen haben.
	 Mobile Einheiten: Wird eine mobile Einheit bewegt, kann sie den Soldaten, der sie betreibt, „mitnehmen“, auch wenn 
er bereits erschöpft ist. Ist der Soldat noch nicht erschöpft, wird er es hierdurch auch nicht.

	 Neue Orte: Die neuen Orte in der Kommandozentrale legt der Startspieler an.
	 Soldaten verwunden: Welche Soldaten des siegreichen Teams verwundet werden, entscheidet immer das im Kampf 
unterlegene Team (dessen Einheiten alle entfernt werden).

	 Startfelder: Ihr dürft zwar Einheiten auf das gegnerische Startfeld ziehen, um einen Kampf zu starten. Zieht ihr sie 
aber nicht bis zum Ende eurer drei Spielzüge ab, kommen sie automatisch ins Lazarett. Die Startfelder sind während 
eurer Spielzüge also immer frei von Gegnern.

	 Steilfeuer: Eure Katapulte und Haubitzen zerstören gegnerische Fallen und Minen (egal welcher Stärke), wenn sie ein 
Hexfeld mit Falle bzw. Mine befeuern.

	 Tauschen: Die Tauschregeln des kooperativen Spiels gelten innerhalb eurer Teams.
	 Verteidigungsanlagen: Baut eure Verteidigungsanlagen immer so, dass ihr den Schriftzug richtig herum lesen könnt. 
Bei den Gebäuden, die ihr dreht, müsst ihr euch merken, welche eure sind (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).

= 

= 


