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Also guft, aufgepassﬂ Wir mMiissen Mauern bauen, TRuppen
aushilden und Uberfille planen! Es gilt. alle Kréfte zu bindeln.

Keine Zeit, sicH ausZuRUHEN - greif NacH demM HaMMeR, Ran
an deine strategie und RumMms! Also scHNapp dir deine
Ausriistung, OberHaupt! Es ist Zeit zu bauen, zu kdmMpfen und
diese nervtiotenden Feinde zu iiberlisten!
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SPIELVORBEREITUNG

o Legt den Spielplan in die Mitte der Spielflache.

e Stellt alle Einheiten-Aufsteller und die Miniatur Barbarenkdnig
neben den Spielplan.

Legt alle Gold- und Elixiersammlerplattchen auf die
entsprechenden Felder des Spielplans.

Mischt alle Ubrigen Gebaude- und Einheitenplattchen und stapelt
sie verdeckt neben dem Spielplan. Dies ist euer Nachziehstapel.

Flllt den Bereich Bauen des Spielplans mit Plattchen vom
Nachziehstapel. Fiillt nur die fiir eure Personenzahl erlaubten
Felder. (Nur die Felder fur 3 und 4 Personen sind markiert. Die
Abbildung unten zeigt ein Spiel fiir 2 Personen.)
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6 Legt die Juwelen- @, Elixier-  und Goldplattchen  neben den
Spielplan. Sie bilden den allgemeinen Vorrat.
Legt die 5 Angriffs-  und die 2 Verteidigungswiirfel neben
den Spielplan.

Legt die Feuer- & und Rabatt-Marker  neben den Spielplan.

00 ©

Stellt die Verteidigungsanlagen (Kanonen, Bogenschiitzen- und
Magiertirme) und Mauern neben den Spielplan.

Gebt den Startmarker  der Person, die zuletzt den
Klhlschrank geplindert hat.
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PERSONLICHE
SPIELVORBEREITUNG

Jede Person wahlt 1 Spielfarbe. Fuhrt dann die folgenden
Schritte durch:

o
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Nimm das Spielmaterial deiner Farbe:

e 1 Clanburgplan (kurz: Clanburg) ¢ 1 Stern-Marker
e 3 Bauarbeiter * 1 Meisterbauarbeiter

Nimm dir 2 Rathausverbesserungen (1x Level 2 und 1x Level 4),
1 Kanone, 4 Mauern und deinen Meisterbauarbeiter und lege sie wie
abgebildet auf deine Clanburg.

Nimm dir je 1 Plattchen Rathaus (Level 1), Gold- und Elixiersammler
und lege sie wie unten abgebildet in eine Reihe. Dies ist dein Dorf zu
Beginn des Spiels.

Nimm 1 Aufsteller Barbar und 1 Aufsteller Bogenschiitzin und stelle
sie auf die entsprechenden Felder in dem Einheitenbereich auf deiner
Clanburg.

Nimm dir 1 Juwel @ und lege es wie abgebildet in deine Schatzkammer.

Lege deinen Stern-Marker auf den Spielplan unterhalb von Feld , 1" der
Sternleiste auf das kleine Schiff.

Nur im Spiel mit 3 oder

Nur im Spiel mit

4 Personen benutzen. 4 Personen benutzen.




SPIELABLAUF

Ihr spielt Clash of Clans: Der epische Uberfallin Runden. Jede Runde hat
5 Phasen:

1. Sammeln

2. Einsetzen

3. Wertung

4. Aufrdumen

5. Rabatte £ Auffillen

Ihr spielt so lange, bis jemand nach der Wertung mind. 40 Sterne % hat.
Wer zu diesem Zeitpunkt die meisten # hat, gewinnt.

1. Phase: Sammeln ':"" E""l“m-..,’r

In dieser Phase sammelt ihr Ressourcen. Dazu nehmt ihr euch fur jedes
Plattchen in eurem Dorf mit dem Wort ,Sammeln” (der Gold-, Elixiersammler
oder die Juwelenmine) die entsprechenden Ressourcen aus dem
allgemeinen Vorrat und legt sie in eure Schatzkammer. Diese Phase diirft
ihr alle gleichzeitig abhandeln.

Es gibt 3 Ressourcen:

Gold: Um neue Gebaude zu bauen.
EliXiR: Um Einheiten zu bauen und dein Rathaus zu verbessern.

Juwelen: Sie sind besonders wertvoll und konnen entweder als
Gold oder Elixier  benutzt werden.

Hinweis: Da ihr alle zu Beginn des Spiels je 1 Elixier- und 1 Goldsammler in
eurem Dorf habt, sammelt ihr in der 1. Rundeje 1 und 1

2. Phase: Einsebzen

In dieser Phase seid ihr abwechselnd im Uhrzeigersinn — beginnend bei der
Person mit dem Startmarker —am Zug. In deinem Zug setzt du 1 Bauarbeiter
auf einem unbesetzten Aktionsfeld auf dem Spielplan ein.

Du darfst dabei keine Aktionsfelder benutzen, auf denen bereits ein
Bauarbeiter steht oder die nicht flir eure Personenzahl erlaubt sind.
Aktionsfelder ohne Markierung sind fiir alle Personenzahlen erlaubt.

Der Meisterbauarbeiter:

Sobald du deinen Meisterbauarbeiter (Level 4 Rathausverbesserung)
freigeschaltet hast, darfst du ihn auch auf ein Aktionsfeld einsetzen, das
bereits von einem anderen Bauarbeiter genutzt wird.

Wenn du einen Bauarbeiter auf ein Aktionsfeld eingesetzt hast, fihrst du
sofort die entsprechende Aktion aus.

Die verfiigbaren Aktionsfelder sind:

<) 1PIdttcHen bauen (Gebiude oder Einheit)
O Startmarker NeHMeN

0 RatHaus verbesserRN

O Verteidigung ausbauen

0 EpiscHeRr liberfall /7 Uberfall

Nachdem du 1 Bauarbeiter auf dem Spielplan eingesetzt hast, ist die nachste
Person in Spielreihenfolge am Zug. Wiederholt das so oft, bis sich alle
Bauarbeiter auf dem Spielplan befinden. Hat eine Person keinen Bauarbeiter
mehr, wird sie so lange Ubersprungen, bis alle ihre Bauarbeiter auf dem
Spielplan eingesetzt haben.

EPISCHER UBERFALL
BONUS ¢+ [/

RATHAUS
VERBESSERN

UBERFALL
OHNe BONUS

Y



1 PLATTCHEN BAUEN

Um ein Plattchen zu bauen, musst du einen

Bauarbeiter auf ein freies Aktionsfeld der Spalte

dieses Plattchens einsetzen. Zahle dann seine

abgebildeten Kostenin  oder

N

Es gibt 2 Arten von Plattchen, die du bauen

kannst: Gebaude und Einheiten.

Gebdude:

Du darfst ein Gebaude nur angrenzend an ein
anderes Gebaude in deinem Dorf bauen. Jedes
Gebéaude gibt dir einen der 3 folgenden Vorteile:

Sammeln, Bonus, Wertung.

* Sammeln: Nimm dir die abgebildeten
Ressourcen in Phase 1: Sammeln aus dem

allgemeinen Vorrat.

ﬁ

e Bonus: Du erhaltst Boni, um deine anderen
Gebaude oder Einheiten zu verbessern.

ﬂ

e Wertung: Du erhaltst in Phase 3: Wertung %

durch dieses Gebaude.

Einneit.

GEBAUDEPLAT,TCHEN

Gold-
kosten

X

ELIXIERSTATUE

Vorteill —> 10T

Pro Elixiersammier:

Sr—

T

Verteidigung

"7

FadHigkeit

EinHeiten:

Lege ein gebautes Einheitenplattchen in den
Einheitenbereich auf deiner Clanburg. Nimm
dir 1 entsprechenden Einheitenaufsteller und
stelle ihn auf das Einheitenplattchen. Du darfst
unbegrenzt viele Einheitenplattchen haben.

[EINHEITENPLATTCHEN

Elixierkosten ANgRiff

ARrt der Vertei-
EinHeit 4+ digung
(symbol ~

und Namel/ 3 1:Hema-
FdHigkeit == ) hs;:t)—:(:

(Mehr zu den Einheiten auf S. 8.)

STARTMARKER
NEHMEN

Fuhrst du diese Aktion aus, erhalte 1 @ und

nimm den Startmarker . In der nachsten
Runde bist du in der Einsetzen-Phase zuerst am
Zug. Die Aktion ,Startmarker nehmen" kann pro
Runde nur 1x ausgefiihrt werden. Selbst der
Meisterbauarbeiter darf das Feld nicht nutzen,
falls es besetzt ist.

RATHAUS
VERBESSERN

Verbesserst du dein Rathaus, erhéhst du damit
dessen Verteidigung  und die Menge an %, die

du wahrend der Wertung fiir dein Rathaus erhaltst.

AuBerdem erhaltst du zusatzliche Belohnungen,
wie auf deiner Clanburg beschrieben.

Um dein Rathaus zu verbessern, zahle

die -Kosten der ndchsthéheren Verbesserung.
Du findestdie -Kosten fur jede Verbesserung
auf deiner Clanburg neben den Angaben des
jeweiligen Levels. Nimm das Plattchen der
Rathausverbesserung von deiner Clanburg und
lege es oben auf das Rathaus in deinem Dorf
(oder drehe ggf. dein Rathausplattchen auf die
andere Seite).

Hast du dein Rathaus verbessert, erhéaltst

du sofort jede Belohnung, die bei der
entsprechenden Verbesserung abgebildet ist.
Die Verteidigungen verbaust du sofort und die
Sterne (Level 3 und Level 5) erhaltst du sofort.
Den Meisterbauarbeiter (Level 4) darfst du noch
in der gleichen Einsetzen-Phase benutzen.

J \
IRATHAUSA\VERBESSERN
RatHaus auf Level 2 Elixierkosten
verbessern
ll
oae 0

EEVEN=]
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Baue 1 Kanone iN
dein Dorf

Bumms

VERTEIDIGUNGEN

Fuhrst du diese Aktion aus, baust du 2 Mauern
und zusatzlich 1 Verteidigungsanlage deiner
Wahl (deren Kosten du ggf. bezahlen musst).

MaueRrn:

Jede Mauer bildet in deinem Dorf
eine Barriere zur Verteidigung
deiner Gebaude. Baust du eine
Mauer, darfst du sie auf jede
Kante — ohne Mauer - eines
Gebaudes legen.

Es gibt 3 Verteidigungsanlagen:

Kostet nichts. Darf nur nicht-
fliegende Einheiten angreifen.

BogenscHUtzenturRMm:

Kostet 1 . Darf alle Einheiten

angreifen. o
Magierturm:

Kostet2 .Jedes Blzahlt ! ‘

als 2 Schaden und du darfst

(WG ERTURMIY,

1 zuséatzlichen Wurfel werfen. R
Darf nur nicht-fliegende
Einheiten angreifen. n_____ 7

Bei Uberfallen durch feindliche Einheiten helfen
dir Mauern und Verteidigungsanlagen, dein Dorf
zu verteidigen. Mauern muissen zuerst von einer
feindlichen Einheit verbrannt & werden, damit
Einheiten Uber die Kante, auf der die Mauer
steht, angreifen kdnnen. Verteidigungsanlagen
schiitzen alle angrenzenden Gebaude und
Mauern. Sie schieBen auf feindliche Einheiten,
noch bevor diese angreifen. So erhalt

die verteidigende Person die Chance, die
angreifenden Einheiten zu besiegen, bevor diese
die eigenen Gebaude bzw. Mauern verbrennen &.

Wichtig: Ist von einer Verteidigungsanlage kein
Exemplar mehr im Vorrat, kannst du sie nicht
bauen.
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VERTEIDIGUNGEN/AUESTELLEN
Verteidigungs-
anlagen darfst
du nurin die
abgerundete
Ecke eines
Plattchens
~ stellen, egal ob
am Rand oder
zwischen meh-
rere Gebaude.
Sie verteidigen
Wenn eine Einheit das Rathaus  alle angrenzen-
angreifen mochte, wirde den Gebaude
sowohl die Kanone als auch und Mauern.
der Bogenschutzenturm je
1 Verteidigungswuirfel .
werfen.
N\ 'd

'EPISCHER| UBERFALL/
E UBERFALL

]

»

Bei Uberfallen kannst du feindliche Dorfer
angreifen und verbrennen &, um Ressourcen und
W zu erhalten und ihre Geb&ude daran zu hindern,
* und Boni zu vergeben.

Entscheidest du dich, einen Epischen Uberfall
durchzufiihren, erhaltst du 1 @ oder 1 ©, bevor
du den Uberfall beginnst.

Beginnst du einen Epischen Uberfall oder
Uberfall, I3uft der Kampf in mehreren
Angriffswellen ab. Fuhrt in der ersten
Angriffswelle folgende Schritte durch:

o Entscheide, welches feindliche Dorf du
(J_berfallen willst. Du darfst wahrend dieses
Uberfalls kein anderes Dorf mehr Uberfallen.

o Wahle 1 Art von Einheit (Barbar, Drache usw.),
mit der du angreifen willst. Hast du mehrere
Einheiten derselben Art, darfst du mit ihnen
gemeinsam angreifen. Das erhéht sowohl die
Chance, dass sie die Verteidigung Uberleben,
als auch die Anzahl ihrer Angriffswiirfel @.

o Entsende die gewahlte(n) Angriffseinheit(en)
zu einem ungeschiitzten Gebaude oder zu
einer ungeschiitzten Mauer. Diese dirfen
noch nicht & . Stelle deine Einheit(en) dafur
auf das Gebaudeplattchen oder an die
gewahlte Mauer.

Eine Mauer oder ein Gebaude gilt als
sungeschiitzt”, falls auf mind. 1 Kante
(und den Weg zu dieser Kante) mind. 1 der
folgenden Aussagen zutrifft:

* Kein Gebaude oder Mauer im Weg.

* Nur & Gebé&ude oder & Mauern im Weg.

e Nur Gebaude im Weg, auf denen eine
unbesiegte Einheit steht. Es spielt keine
Rolle, wem diese Einheit gehort!

BEISPIELEINHEITEN[ENTSENDEN .

Die Mauern
hindern die
angreifende
Einheit daran,
die Goldstatue
anzugreifen. Der
Elixiersammler
ist & . Deshalb
dirfen sich

. angreifende
Einheiten dartber
bewegen, um
das Rathaus
anzugreifen.

o Die verteidigende Person wird nun ihre

Verteidigungsanlagen nutzen, um deinen
Angriff abzuwehren.

» Sie wirft fur jede Verteidigungsanlage,
die an das Gebaude oder an die
Mauer angrenzt, die du Uberfallst,
1 Verteidigungswiirfel i@#. Magiertiirme
sollten dabei besser separat geworfen
werden, um ihre Bonustreffer im Blick zu
behalten.

* Fir jeden geworfenen i@, der ein | zeigt,
wiirfelt sie 1 zusatzlichen .

* Die verteidigende Person verursacht
bei deinen angreifenden Einheiten
1 Schaden pro geworfenem %. Greifst du
mit mehreren Einheiten gemeinsam an,
entscheidet die verteidigende Person, wie
der Schaden verteilt wird.

* Hat deine angreifende Einheit Schaden in
Hoéhe ihrer Verteidigung [ (oder héher)
erlitten, ist sie besiegt. Lege sie flach hin.
Diese Einheit darf in diesem Uberfall nicht
mehr angreifen.

Wichtig: Teilschaden werden nicht notiert.
Erleidet eine Einheit keinen Schaden in
Hohe ihrer ) (oder hoher), gilt sie als
unbesiegt.

+ Wenn eine Verteidigungsanlage &, steuert
sie keine i@ bei.

o Nachdem die verteidigende Person alle

ihre Wurfe durchgefuhrt hat, greifen deine
unbesiegten Einheiten das Gebaude oder die
Mauer an, gegen die du sie eingesetzt hast.
Ist der Angriff erfolgreich, & sie das Gebaude
oder die Mauer.

¢ Greifst du mit mehreren Einheiten
derselben Art an, wirf alle ihre
Angriffswiirfel @ auf einmal.

N

IBEISPIEL:AVERTEIDIGUNG]

Fur die Kanone wirfst du 1 .

Der angreifende Barbar hat 1 J und ist damit
besiegt. Der Bogenschitzenturm kann den
Barbaren nicht angreifen, da dieser sich nicht
auf einem angrenzenden Gebaude befindet.

* Firjeden geworfenen @, der ein i zeigt,
wiirfelst du 1 weiteren @.

* Du fligst dem Gebaude oder der Mauer
1 Schaden pro geworfenem % zu.

* Erleidet ein Gebaude oder eine Mauer
Schaden in Hhe seiner [J (oder hoher),
& es. Teilschaden werden nicht notiert.
Verursachst du am Gebaude keinen
Schaden in Héhe seiner [J (oder héher),
& dieses Gebaude nicht.

» & du ein Gebiude, eine Mauer oder eine
Verteidigungsanlage (kénnen von der
Bogenschditzin und dem Riesen angegriffen
werden), lege 1 Feuer-Marker & darauf
und erhalte 1 %. Ist das & Gebaude ein
Gebaude mit Sammeln, erhéltst du als
Angreifer auBerdem 1x die Ressource,
die es sammelt, aus dem allgemeinen
Vorrat.

* Gebaude, Mauern und Verteidigungs-
anlagen, die &, geben keinen Bonus
mehr und werden flir Boni von anderen
Gebauden und Einheiten nicht mehr
beriicksichtigt — weder bei Uberfallen
noch in der 3. Phase Wertung. Sie
geben selbst keine ¥, noch diirfen sie
zu Wertungen von anderen Gebauden
hinzugezahlt werden.

Unbesiegte Einheiten bleiben auf Gebauden

stehen, egal ob sie diese & haben oder nicht.
Sie unterstitzen die ndchsten Angriffswellen,

indem sie den Weg zu Gebauden frei machen,
die tiefer im feindlichen Dorf liegen.

Hast du als angreifende Person noch
Einheiten in deiner Clanburg, musst du

zum 2. Schritt zuriickkehren und eine
Einheitenart auswahlen, um dasselbe Dorf mit
einer weiteren Angriffswelle zu Uberfallen.
Wiederhole dies so oft, bis sich auf deiner
Clanburg keine Einheiten mehr befinden.
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SYMBOLEIDERIWUREEL
. . Leer =0 Schaden
.. % =1Schaden
&% =1Schaden +1 zusétz-
lichenWurf( / )
%% =2Schaden
'
" \

1 Barbar greift
die Mauer an,
welche 1 ) hat.
Er wirft %%,
setzt die Mauer
in  und erhalt

1%

By

PE.K.K.A. wird auf
die Goldstatue
entsendet. Der
Bogenschutzen-
turm wirft .
Das bedeutet
einen zusatzlichen
Wirfelwurf, der

1 weiteren % erzielt
und somitinsgesamt
2 Schaden
verursacht. Da
PE.K.K.A.6 (J hat,
Uberlebt sie.

y

Durch PE.K.K.A.s
Fahigkeit darf
sie 2x entsendet
werden und
angreifen. Sie
bewegt sich auf
das Rathaus. Die
Kanone und der

P.E.K.K.A. wirft

% %, setzt die
Goldstatue in Q
und erhalt 1 ¥,

Bogenschutzen-

turm werfen PE.K.K.A. wirft
BB PEKKA insgesamt
bleibt unbesiegt % %% %, setzt das

und greift weiter Rathausin & und

an. erhalt 1 W.

3. Phase: Werbtung

In dieser Phase erhaltet ihr #. Fir jeden % bewegt
inr euren Stern-Marker auf der Sternleiste ein Feld
weiter. Daflir zahlen jeweils nur die Gebaude in euren
Dorfern, die nicht & sind. Es gibt 2 Gebaudearten,

die % vergeben:

« Rath3user: |hr erhaltet % wie auf dem Rathaus

abgebildet.

* Gebaudeplattchen mit ,Wertung”: Diese Gebaude
haben besondere Wertungsbedingungen, wie auf
dem Gebaudeplattchen beschrieben. Erhalte %
fUr jedes dieser Gebaude, entsprechend seiner

Bedingung.

Wichtig: Denkt daran, dass & Gebé&ude in dieser Phase

nicht berticksichtigt werden dlirfen.

4. Phase: AufFriumen

N

Deine Goldstatue bringt dir in dieser
Wertung nur 2 %. Da 1 Goldsammler

, wird er fur die Wertung nicht
berlicksichtigt.

Wirde dein Rathaus (Level 4) nicht
wirde es dir 4 % bringen.

p

In dieser Phase entfernt ihr alle & -Marker von euren Gebauden, Mauern und Verteidigungsanlagen.
Sie sind jetzt nicht mehr verbrannt. Nehmt anschlieBend eure Bauarbeiter vom Spielplan und eure

Einheiten aus feindlichen Dérfern zurlick auf eure Clanburg.

5. Phase: Rabatbte € AuFFiillen

auf jedes Plattchen (Gebaude und Einheiten) in den 3 Spalten Bauen, das
auf die Sammlergebéude.) Diese Gebaude und
oder1  weniger.

Legt 1 Rabatt-Marker

sich noch auf dem Spielplan befindet. (Legt keine

Einheiten kosten in der nachsten Runde pro

Nachdem ihr die

gelegt habt, fillt den Spielplan mit neuen Plattchen vom Nachziehstapel auf. Legt

— wie bei der Spielvorbereitung — Plattchen nur auf Felder, die fir eure Personenzahl vorgesehen sind.

J
[BEISBIEL]
RABATTEIEJAUEEGLLEN)

Plattchen 1

1 weiteren darauf.

Da auf der Werkstatt2  liegen,
kostetsienun 2 weniger.

N\

Niemand hat in dieser Runde den Riesen, die Werkstatt
oder den Magier gebaut. Legt also auf jedes dieser

. Liegen diese Plattchen nach der
nachsten Runde immer noch auf dem Spielplan, legt

\

SPIELENDE

Das Spiel endet sofort, sobald eine Person
am Ende der Phase Wertung mind. 40 %
auf der Sternleiste hat. Uberschreitet ihr
mit eurem Stern-Marker die 40 W, zahlt
beim ersten W am Anfang der Leiste
weiter. Die Person, die zu diesem Zeitpunkt
die meisten W hat, gewinnt das Spiel.

Bei einem Gleichstand gewinnen alle

am Gleichstand beteiligten Personen
gemeinsam das Spiel.



UBERSICHT UBER DIE EINHEITEN

BALLON - - 1
Fliegend (darf sich Gber Mauern bewegen und kann nur von
Bogenschutzentiirmen beschossen werden).

Fliegende Einheiten dirfen lber Mauern fliegen, aber bei Gebduden
gelten die gewohnten Regeln.

BARBAR = ~ 1

Normaler Barbar. Er hat einen Schnurrbart.

BARBARENKONIG -~ - 2

Jeder deiner Barbaren erhalt +1

Deine Barbaren werfennun3  statt2 .Der Barbarenkonig gilt
nicht als Barbar. Diese Fahigkeit bleibt dir erhalten, auch wenn der
Barbarenkonig besiegt ist.

BOGENSCHUTZIN -~ -~ 2

Darf Verteidigungsanlagen angreifen.

e of B

Wenn du eine Bogenschiitzin zum Angriff entsendest, darfst

du ankiindigen, dass die Bogenschiitzin auf eine angrenzende
Verteidigungsanlage schieBt (statt des Gebaudes oder der Mauer, zu
dem/der sie entsendet wird).

BOGENSCHUTZEN-KONIGIN ~ - 2

Jede Bogenschiitzin greift 1 weiteres Mal an.

Nachdem eine Bogenschitzin ihren Angriff abgeschlossen hat und
unbesiegt ist, darf sie einen neuen Angriff starten: Entsende sie
daflir zu einem beliebigen ungeschiitzten Gebaude oder zu einer
Mauer in demselben Dorf. Das ausgewahlte Gebaude oder die Mauer
mussen nicht an das Gebaude oder die Mauer angrenzen, die die
Bogenschutzin gerade angegriffen hat. Die Bogenschiitzen-Konigin
gilt nicht als Bogenschutzin. Diese Fahigkeit bleibt dir erhalten, auch
wenn die Bogenschutzen-Konigin besiegt ist.

DRACHE < - 2

Fliegend (darf sich Gber Mauern bewegen und kann nur von
Bogenschiitzentiirmen beschossen werden). Jeder geworfene %
verursacht Schaden an allen Gebduden, die sich in einer Linie
befinden.
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Der von einem Drachen geworfene Schaden trifft das Gebaude, zu
dem er entsendet wurde, und jedes Gebaude, das sich von diesem
Plattchen aus in einer geraden Linie deiner Wahl befindet (ignoriere
dazwischenliegende Mauern). Jedes getroffene Gebdude erhélt den
vollen Schaden. Beispiel: 3 gewlrfelte Schaden wirden somit jedes
in einer Linie befindliche Gebdude mit3  (oder weniger) & . Mauern
kénnen vom Drachen weder angegriffen noch & werden.

MAGIER ~ = 2
+1 pro Magierturm in deinem Dorf, der nicht &.

Beispiel: Wenn du in deinem Dorf 2 Magierttirme stehen hast, greift dein
Magier mit5  an.

MAUERBRECHER - ~ 1

& vor seinem Angriff 1 Mauer.

Der Mauerbrecher darf vor seinem Angriff 1 beliebige, ungeschitzte
Mauer & (und erhélt dafiir wie gewohnt 1 #). Dies l&st keine
Verteidigungsanlagen aus, da es nicht als Angriff gilt. Danach fuhrt
er seinen Angriff nach den gewohnten Regeln durch. Er muss kein
Gebéaude angreifen, das an die & Mauer angrenzt.

P.EK.K.A. - - 6
Greift 2x an, sofern sie nicht von Verteidigungsanlagen besiegt
wurde.

Ist P.E.K.K.A. nach einem Angriff unbesiegt, darf sie einen weiteren
Angriff starten. Entsende P.E.K.K.A. dafiir zu einem beliebigen
ungeschiitzten Gebaude oder zu einer Mauer in demselben Dorf. Das
ausgewahlte Gebaude oder die Mauer mussen nicht an das Gebaude
oder die Mauer angrenzen, die P.E.K.K.A. gerade angegriffen hat.

Q RIESE - - 2
Darf alle angrenzenden Verteidigungen (Mauern und

Verteidigungsanlagen) angreifen.

Bei einem Angriff mit einem Riesen darfst du den verursachten Schaden
auf das angegriffene Gebaude und benachbarte Verteidigungen
verteilen. Beispiel: Der Riese wirft 4 Schaden. Damit & er das Gebaude
mit2 ,zudem er entsendet wurde. Mit den Ubrigen

2 Schaden & er danach noch 2 angrenzende Kanonen.
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