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40 Plättchen „Nachziehstapel” 28 Plättchen „Sammlergebäude”25 Aufsteller (+1 Miniatur) „Einheiten” (mit Standfuß)

Verteidigungen 70 Plättchen 
„Ressourcen”

Spielmaterial für jede Person (in 4 Farben)

8 Plättchen 
„Rathausverbesserung”
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SPIELIDEE
In Clash of Clans: Der epische Überfall seid ihr das Oberhaupt eures Clans. Setzt eure Bauarbeiter ein, um euer Dorf auszubauen 
und euer Rathaus zu verbessern. Sammelt Ressourcen und verstärkt eure Truppen, um die Dörfer eurer Gegner zu überfallen. 
Dafür erhaltet ihr die begehrten Sterne . Wer am Ende des Spiels die meisten  hat, gewinnt!  

SPIELMATERIAL

Mauerbrecher 
(×2)

Barbar 
(×6)

Magier 
(×2)
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(×2)
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(×20)

Elixier 
(×20)

Gold 
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4× Rathaus 
(Level 1)
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(×14)

Elixiersammler 
(×14)22 Gebäude

Kanone 
(×14)

Bogen-
schützen-
turm (×8)

Magierturm 
(×8)

45 Plättchen 
„Mauer”

Rückseite18 Einheiten

25 Feuer-
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14 Rabatt-
Marker
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Spielplan

Ersatzteilservice: 

Du hast ein Qualitätsprodukt 
gekauft. Falls ein Bestandteil 
fehlt oder ein anderer Anlass 
zur Reklamation besteht, wende 
dich bitte an uns: 

www.pegasus.de/
ersatzteilservice 

Wir wünschen 
dir viele 
unterhaltsame 
Stunden mit 
diesem Spiel.

Dein Pegasus 
Spiele Team

Also gut, aufgepasst! Wir müssen Mauern bauen, Truppen 
ausbilden und Überfälle planen! Es gilt, alle Kräfte zu bündeln.

Keine Zeit, sich auszuruhen – greif nach dem Hammer, ran 
an deine Strategie und Rumms! Also schnapp dir deine 
Ausrüstung, Oberhaupt! Es ist Zeit zu bauen, zu kämpfen und 
diese nervtötenden Feinde zu überlisten!
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SPIELVORBEREITUNG
Legt den Spielplan in die Mitte der Spielfläche.

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

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

Mischt alle übrigen Gebäude- und Einheitenplättchen und stapelt 
sie verdeckt neben dem Spielplan. Dies ist euer Nachziehstapel.

Füllt den Bereich Bauen des Spielplans mit Plättchen vom 
Nachziehstapel. Füllt nur die für eure Personenzahl erlaubten 
Felder. (Nur die Felder für 3 und 4 Personen sind markiert. Die 
Abbildung unten zeigt ein Spiel für 2 Personen.)

Legt die Juwelen- , Elixier-  und Goldplättchen  neben den 
Spielplan. Sie bilden den allgemeinen Vorrat.

Legt die 5 Angriffs-  und die 2 Verteidigungswürfel  neben 
den Spielplan.

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

Stellt die Verteidigungsanlagen (Kanonen, Bogenschützen- und 
Magiertürme) und Mauern neben den Spielplan.

Gebt den Startmarker  der Person, die zuletzt den 
Kühlschrank geplündert hat.

PERSÖNLICHE  
SPIELVORBEREITUNG
Jede Person wählt 1 Spielfarbe. Führt dann die folgenden 
Schritte durch:

Nimm das Spielmaterial deiner Farbe:

•	 1 Clanburgplan (kurz: Clanburg)
•	 3 Bauarbeiter

•	 1 Stern-Marker 
•	 1 Meisterbauarbeiter

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

Nimm dir je 1 Plättchen 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 Bogenschützin 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.
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SPIELABLAUF
Ihr spielt Clash of Clans: Der epische Überfall in Runden. Jede Runde hat 
5 Phasen:
1.	 Sammeln

2.	 Einsetzen

3.	 Wertung

4.	 Aufräumen

5.	 Rabatte & Auffüllen

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

1. Phase: Sammeln 

In dieser Phase sammelt ihr Ressourcen. Dazu nehmt ihr euch für jedes 
Plättchen 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 dürft 
ihr alle gleichzeitig abhandeln.  
Es gibt 3 Ressourcen: 

Gold: Um neue Gebäude zu bauen.

Elixir: Um Einheiten zu bauen und dein Rathaus zu verbessern.
Juwelen: Sie sind besonders wertvoll und können 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. Runde je 1  und 1 .

2. Phase: Einsetzen

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 für eure Personenzahl erlaubt sind. 
Aktionsfelder ohne Markierung sind für 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, führst du 
sofort die entsprechende Aktion aus. 

Die verfügbaren Aktionsfelder sind:

1 Plättchen bauen (Gebäude oder Einheit) 

Startmarker nehmen 

Rathaus verbessern 

Verteidigung ausbauen 

Epischer Überfall / Überfall

Nachdem du 1 Bauarbeiter auf dem Spielplan eingesetzt hast, ist die nächste 
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 übersprungen, bis alle ihre Bauarbeiter auf dem 
Spielplan eingesetzt haben. 

A
A A AA

A

A

B

C

D

E

GOLDSAMMLERGOLDSAMMLER

2

Can target 
defenses.

Pink hair,  
don’t care.

1

SAMMELN:

C
C

C

B

E
E

E
E

D D D

4



3/43/4

3/43/43/43/4
3/43/4

44
44

44

2

Can target 
defenses.

Pink hair,  
don’t care.

1

ELIXIERSAMMLERELIXIERSAMMLER

SAMMELN:

GOLDSAMMLERGOLDSAMMLER

2

Can target 
defenses.

Pink hair,  
don’t care.

1

SAMMELN:

MAGIERTURMMAGIERTURMBOGENSCHÜTZENTURMBOGENSCHÜTZENTURMKANONEKANONE2 MAUERN2 MAUERN

210

RATHAUS  RATHAUS  
VERBESSERNVERBESSERN

ÜBERFALL  ÜBERFALL  
Ohne BonusOhne Bonus

EPISCHER ÜBERFALLEPISCHER ÜBERFALL

STARTMARKER NEHMENSTARTMARKER NEHMEN

3/43/4

44

Darf auch  
fliegende Einheiten 

angreifen.
=

VERTEIDIGUNGEN VERTEIDIGUNGEN 
44

1 1111

SAMMLERSAMMLER BAUENBAUEN BAUENBAUEN BAUENBAUEN

© Supercell Oy.

BONUSBONUS ++ //

++

1 1

99

3131
1919 29291111 2121

77

3333

1717 2727

55

3535

1515 2525

22

3838

1212
2222

88

3232

1818 2828

66

3434

1616 2626

44

3636

1414 2424

11

3939

33

3737

1313 23231010
2020

3030

4040

StartStart

Bonus: 
Erhalte +1 , wenn 

du Gebäude .

Can target 
defenses.

Pink hair,  
don’t care.

ARMEELAGERARMEELAGER

4 3

Darf ALLE angrenzenden  
Verteidigungen 

angreifen.

Ein großer Kerl, 
bestimmt für Großes! 

RIESERIESE

2

35

Pro Magierturm: 
 +1 

Ein Meister der 
Magie. Tricks, keine 

Zaubersprüche.

MAGIERMAGIER

2

34

Can target 
defenses.

Pink hair,  
don’t care.

ELIXIERSTATUEELIXIERSTATUE

2 2

WERTUNG:
Pro Elixiersammler:

Can target 
defenses.

Pink hair,  
don’t care.

ELIXIERSTATUEELIXIERSTATUE

2 2

WERTUNG:
Pro Elixiersammler:

GEBÄUDEPLÄTTCHENGEBÄUDEPLÄTTCHEN

Gold-
kosten

Vorteil

Verteidigung

Fähigkeit

1 PLÄTTCHEN BAUEN1 PLÄTTCHEN BAUEN

Um ein Plättchen zu bauen, musst du einen 
Bauarbeiter auf ein freies Aktionsfeld der Spalte 
dieses Plättchens einsetzen. Zahle dann seine 
abgebildeten Kosten in  oder .

Es gibt 2 Arten von Plättchen, die du bauen 
kannst: Gebäude und Einheiten.

Gebäude: 

Du darfst ein Gebäude nur angrenzend an ein 
anderes Gebäude in deinem Dorf bauen. Jedes 
Gebäude gibt dir einen der 3 folgenden Vorteile: 
Sammeln, Bonus, Wertung.

•	 Sammeln: Nimm dir die abgebildeten 
Ressourcen in Phase 1: Sammeln aus dem 
allgemeinen Vorrat.

•	 Bonus: Du erhältst Boni, um deine anderen 
Gebäude oder Einheiten zu verbessern.

•	 Wertung: Du erhältst in Phase 3: Wertung  
durch dieses Gebäude. 

Einheiten: 

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

STARTMARKER  STARTMARKER  
NEHMENNEHMEN

Führst du diese Aktion aus, erhalte 1 und 
nimm den Startmarker . In der nächsten 
Runde bist du in der Einsetzen-Phase zuerst am 
Zug. Die Aktion „Startmarker nehmen” kann pro 
Runde nur 1× ausgeführt werden. Selbst der 
Meisterbauarbeiter darf das Feld nicht nutzen, 
falls es besetzt ist. 

RATHAUS  RATHAUS  
VERBESSERNVERBESSERN

Verbesserst du dein Rathaus, erhöhst du damit 
dessen Verteidigung  und die Menge an , die 
du während der Wertung für dein Rathaus erhältst. 
Außerdem erhältst du zusätzliche Belohnungen, 
wie auf deiner Clanburg beschrieben.

Um dein Rathaus zu verbessern, zahle 
die -Kosten der nächsthöheren Verbesserung. 
Du findest die -Kosten  für jede Verbesserung 
auf deiner Clanburg neben den Angaben des 
jeweiligen Levels. Nimm das Plättchen der 
Rathausverbesserung von deiner Clanburg und 
lege es oben auf das Rathaus in deinem Dorf 
(oder drehe ggf. dein Rathausplättchen auf die 
andere Seite).

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

VERTEIDIGUNGENVERTEIDIGUNGEN

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

Mauern:  
Jede Mauer bildet in deinem Dorf 
eine Barriere zur Verteidigung 
deiner Gebäude. Baust du eine 
Mauer, darfst du sie auf jede 
Kante – ohne Mauer – eines 
Gebäudes legen.

Es gibt 3 Verteidigungsanlagen: 

Kanone: 

Kostet nichts. Darf nur nicht-
fliegende Einheiten angreifen.

Bogenschützenturm:

Kostet 1 . Darf alle Einheiten 
angreifen.

Magierturm: 
Kostet 2 . Jedes  zählt 
als 2 Schaden und du darfst 
1 zusätzlichen Würfel werfen.  
Darf nur nicht-fliegende 
Einheiten angreifen.

Bei Überfällen durch feindliche Einheiten helfen 
dir Mauern und Verteidigungsanlagen, dein Dorf 
zu verteidigen. Mauern müssen zuerst von einer 
feindlichen Einheit verbrannt  werden, damit 
Einheiten über die Kante, auf der die Mauer 
steht, angreifen können. Verteidigungsanlagen 
schützen alle angrenzenden Gebäude und 
Mauern. Sie schießen auf feindliche Einheiten, 
noch bevor diese angreifen. So erhält 
die verteidigende Person die Chance, die 
angreifenden Einheiten zu besiegen, bevor diese 
die eigenen Gebäude bzw. Mauern verbrennen .

Wichtig: Ist von einer Verteidigungsanlage kein 
Exemplar mehr im Vorrat, kannst du sie nicht 
bauen.
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anlagen angreifen.

Sie ist von Feinden 
umgeben, hat aber 
jede Menge Pfeile.  
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Drehe das Rathaus-
plättchen Level 2 auf 

seine Rückseite.
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bauarbeiter  
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2.  2.  
EINSETZENEINSETZEN
BAUARBEITERBAUARBEITER

    

4.  4.  
AUFRÄUMENAUFRÄUMEN

EINHEITEN ZURÜCK EINHEITEN ZURÜCK 

UND UND  ENTFERNEN   ENTFERNEN  

5.  5.  
RABATTE & AUFFÜLLENRABATTE & AUFFÜLLEN

LEGT LEGT  UND NEUE  UND NEUE 

PLÄTTCHEN  PLÄTTCHEN  

SCHATZKAMMERSCHATZKAMMERLEVEL 5LEVEL 5LEVEL 4LEVEL 4LEVEL 3LEVEL 3LEVEL 2LEVEL 2

3.  3.  
WERTUNGWERTUNG

ERHALTE  ERHALTE  

PRO  PRO  
RUNDERUNDE

1.  1.  
SAMMELNSAMMELN    

++  + +  + +

RATHAUS VERBESSERNRATHAUS VERBESSERN

Elixierkosten

Baue 1 Kanone in 
dein Dorf

Rathaus auf Level 2 
verbessern

A

B

C

D

Vertei-
digung

(Mehr zu den Einheiten auf S. 8.)

Pro Magierturm: 
 +1 

Ein Meister der 
Magie. Tricks, keine 

Zaubersprüche.

MAGIERMAGIER
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EINHEITENPLÄTTCHENEINHEITENPLÄTTCHEN

Elixierkosten Angriff

Art der 
Einheit  
(Symbol 
und Name)

Thema-
tischer 

Text
Fähigkeit
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Can target 
defenses.
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don’t care.
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Can target 
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EPISCHER ÜBERFALL/ EPISCHER ÜBERFALL/ 
ÜBERFALLÜBERFALL

Bei Überfällen kannst du feindliche Dörfer 
angreifen und verbrennen , um Ressourcen und 

 zu erhalten und ihre Gebäude daran zu hindern, 
 und Boni zu vergeben. 

Entscheidest du dich, einen Epischen Überfall 
durchzuführen, erhältst du 1  oder 1 , bevor 
du den Überfall beginnst. 

Beginnst du einen Epischen Überfall oder 
Überfall, läuft der Kampf in mehreren 
Angriffswellen ab. Führt in der ersten 
Angriffswelle folgende Schritte durch:

Entscheide, welches feindliche Dorf du 
überfallen willst. Du darfst während dieses 
Überfalls kein anderes Dorf mehr überfallen.

Wähle 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 erhöht sowohl die 
Chance, dass sie die Verteidigung überleben, 
als auch die Anzahl ihrer Angriffswürfel .

Entsende die gewählte(n) Angriffseinheit(en) 
zu einem ungeschützten Gebäude oder zu 
einer ungeschützten Mauer. Diese dürfen 
noch nicht . Stelle deine Einheit(en) dafür 
auf das Gebäudeplättchen oder an die 
gewählte Mauer.  
Eine Mauer oder ein Gebäude gilt als 
„ungeschützt”, falls auf mind. 1 Kante 
(und den Weg zu dieser Kante) mind. 1 der 
folgenden Aussagen zutrifft:

• Kein Gebäude oder Mauer im Weg.

• Nur  Gebäude oder  Mauern im Weg.

• Nur Gebäude im Weg, auf denen eine 
unbesiegte Einheit steht. Es spielt keine 
Rolle, wem diese Einheit gehört!

Die verteidigende Person wird nun ihre 
Verteidigungsanlagen nutzen, um deinen 
Angriff abzuwehren. 

• Sie wirft für jede Verteidigungsanlage, 
die an das Gebäude oder an die 
Mauer angrenzt, die du überfällst, 
1 Verteidigungswürfel  . Magiertürme 
sollten dabei besser separat geworfen 
werden, um ihre Bonustreffer im Blick zu 
behalten.

• Für jeden geworfenen , der ein  zeigt, 
würfelt sie 1 zusätzlichen .

• 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 
Höhe ihrer Verteidigung  (oder höher) 
erlitten, ist sie besiegt. Lege sie flach hin. 
Diese Einheit darf in diesem Überfall nicht 
mehr angreifen.

Wichtig: Teilschäden werden nicht notiert. 
Erleidet eine Einheit keinen Schaden in 
Höhe ihrer  (oder höher), gilt sie als 
unbesiegt. 

• Wenn eine Verteidigungsanlage ,  steuert 
sie keine  bei.

Nachdem die verteidigende Person alle 
ihre Würfe durchgeführt hat, greifen deine 
unbesiegten Einheiten das Gebäude oder die 
Mauer an, gegen die du sie eingesetzt hast. 
Ist der Angriff erfolgreich,  sie das Gebäude 
oder die Mauer. 

• Greifst du mit mehreren Einheiten 
derselben Art an, wirf alle ihre 
Angriffswürfel  auf einmal. 

• Für jeden geworfenen , der ein  zeigt, 
würfelst du 1 weiteren . 

• Du fügst dem Gebäude oder der Mauer 
1 Schaden pro geworfenem  zu.

• Erleidet ein Gebäude oder eine Mauer 
Schaden in Höhe seiner  (oder höher),  

 es. Teilschäden werden nicht notiert. 
Verursachst du am Gebäude keinen 
Schaden in Höhe seiner  (oder höher),  

 dieses Gebäude nicht. 

•  du ein Gebäude, eine Mauer oder eine 
Verteidigungsanlage (können von der 
Bogenschützin und dem Riesen angegriffen 
werden), lege 1 Feuer-Marker  darauf 
und erhalte 1 . Ist das  Gebäude ein 
Gebäude mit Sammeln, erhältst du als 
Angreifer außerdem 1× die Ressource, 
die es sammelt, aus dem allgemeinen 
Vorrat.

• Gebäude, Mauern und Verteidigungs-
anlagen, die , geben keinen Bonus 
mehr und werden für Boni von anderen 
Gebäuden und Einheiten nicht mehr 
berücksichtigt – weder bei Überfällen 
noch in der 3. Phase Wertung. Sie 
geben selbst keine , noch dürfen sie 
zu Wertungen von anderen Gebäuden 
hinzugezählt werden. 

Unbesiegte Einheiten bleiben auf Gebäuden 
stehen, egal ob sie diese  haben oder nicht. 
Sie unterstützen die nächsten Angriffswellen, 
indem sie den Weg zu Gebäuden frei machen, 
die tiefer im feindlichen Dorf liegen. 

Hast du als angreifende Person noch 
Einheiten in deiner Clanburg, musst du 
zum 2. Schritt zurückkehren und eine 
Einheitenart auswählen, um dasselbe Dorf mit 
einer weiteren Angriffswelle zu überfallen. 
Wiederhole dies so oft, bis sich auf deiner 
Clanburg keine Einheiten mehr befinden.
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Verteidigungs- 
anlagen darfst 
du nur in die 
abgerundete 
Ecke eines 
Plättchens 
stellen, egal ob 
am Rand oder 
zwischen meh-
rere Gebäude. 
Sie verteidigen 
alle angrenzen-
den Gebäude 
und Mauern.

Wenn eine Einheit das Rathaus 
angreifen möchte, würde 
sowohl die Kanone als auch 
der Bogenschützenturm je 
1 Verteidigungswürfel  
werfen.
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3. Phase: Wertung

In dieser Phase erhaltet ihr . Für jeden  bewegt 
ihr euren Stern-Marker auf der Sternleiste ein Feld 
weiter. Dafür zählen jeweils nur die Gebäude in euren 
Dörfern, die nicht  sind. Es gibt 2 Gebäudearten, 
die  vergeben: 

•	 Rathäuser: Ihr erhaltet  wie auf dem Rathaus 
abgebildet.

•	 Gebäudeplättchen mit „Wertung”: Diese Gebäude 
haben besondere Wertungsbedingungen, wie auf 
dem Gebäudeplättchen beschrieben. Erhalte  
für jedes dieser Gebäude, entsprechend seiner 
Bedingung.

Wichtig: Denkt daran, dass  Gebäude in dieser Phase 
nicht berücksichtigt werden dürfen.

4. Phase: Aufräumen

In dieser Phase entfernt ihr alle  -Marker von euren Gebäuden, Mauern und Verteidigungsanlagen. 
Sie sind jetzt nicht mehr verbrannt. Nehmt anschließend eure Bauarbeiter vom Spielplan und eure 
Einheiten aus feindlichen Dörfern zurück auf eure Clanburg. 

5. Phase: Rabatte & Auffüllen
Legt 1 Rabatt-Marker  auf jedes Plättchen (Gebäude und Einheiten) in den 3 Spalten Bauen, das 
sich noch auf dem Spielplan befindet. (Legt keine  auf die Sammlergebäude.) Diese Gebäude und 
Einheiten kosten in der nächsten Runde pro   auf ihnen 1  oder 1  weniger. 

Nachdem ihr die  gelegt habt, füllt den Spielplan mit neuen Plättchen vom Nachziehstapel auf. Legt 
– wie bei der Spielvorbereitung – Plättchen nur auf Felder, die für eure Personenzahl vorgesehen sind.

SPIELENDE
Das Spiel endet sofort, sobald eine Person 
am Ende der Phase Wertung mind. 40  
auf der Sternleiste hat. Überschreitet ihr 
mit eurem Stern-Marker die 40 , zählt 
beim ersten  am Anfang der Leiste 
weiter.  Die Person, die zu diesem Zeitpunkt 
die meisten  hat, gewinnt das Spiel. 
Bei einem Gleichstand gewinnen alle 
am Gleichstand beteiligten Personen 
gemeinsam das Spiel.

      SYMBOLE DER WÜRFELSYMBOLE DER WÜRFEL

Leer    = 0 Schaden

        = 1 Schaden

     = 2 Schaden

     = 1 Schaden +1 zusätz- 
                 lichen Wurf (  / ) 
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Niemand hat in dieser Runde den Riesen, die Werkstatt 
oder den Magier gebaut. Legt also auf jedes dieser 
Plättchen 1 . Liegen diese Plättchen nach der 
nächsten Runde immer noch auf dem Spielplan, legt 
1 weiteren  darauf.

Da auf der Werkstatt 2  liegen,  
kostet sie nun  2  weniger. 3/43/4
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Darf ALLE angrenzenden  
Verteidigungen 

angreifen.

Ein großer Kerl, 
bestimmt für Großes! 
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 +1 

Ein Meister der 
Magie. Tricks, keine 
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WERTUNG:  
 für jedes verschiedene 

Gebäude.
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Durch P.E.K.K.A.s 
Fähigkeit darf 
sie 2× entsendet 
werden und 
angreifen. Sie 
bewegt sich auf 
das Rathaus. Die 
Kanone und der 
Bogenschützen-
turm werfen 

 +  . P.E.K.K.A. 
bleibt unbesiegt 
und greift weiter 
an.
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Ballon 3 3 1
Fliegend (darf sich über Mauern bewegen und kann nur von 
Bogenschützentürmen beschossen werden). 

Fliegende Einheiten dürfen über Mauern fliegen, aber bei Gebäuden 
gelten die gewohnten Regeln.

Barbar 1 2 1

Normaler Barbar. Er hat einen Schnurrbart.

Barbarenkönig 6 3 2
Jeder deiner Barbaren erhält +1 . 

Deine Barbaren werfen nun 3  statt 2 . Der Barbarenkönig gilt 
nicht als Barbar. Diese Fähigkeit bleibt dir erhalten, auch wenn der 
Barbarenkönig besiegt ist.

Bogenschützin 2 2 2
Darf Verteidigungsanlagen angreifen. 

Wenn du eine Bogenschützin zum Angriff entsendest, darfst 
du ankündigen, dass die Bogenschützin auf eine angrenzende 
Verteidigungsanlage schießt (statt des Gebäudes oder der Mauer, zu 
dem/der sie entsendet wird).

Bogenschützen-Königin 6 3 2
Jede Bogenschützin greift 1 weiteres Mal an. 

Nachdem eine Bogenschützin ihren Angriff abgeschlossen hat und 
unbesiegt ist, darf sie einen neuen Angriff starten: Entsende sie 
dafür zu einem beliebigen ungeschützten Gebäude oder zu einer 
Mauer in demselben Dorf. Das ausgewählte Gebäude oder die Mauer 
müssen nicht an das Gebäude oder die Mauer angrenzen, die die 
Bogenschützin gerade angegriffen hat. Die Bogenschützen-Königin 
gilt nicht als Bogenschützin. Diese Fähigkeit bleibt dir erhalten, auch 
wenn die Bogenschützen-Königin besiegt ist.

Drache 8 3 2
Fliegend (darf sich über Mauern bewegen und kann nur von 
Bogenschützentürmen beschossen werden). Jeder geworfene  
verursacht Schaden an allen Gebäuden, die sich in einer Linie 
befinden. 

Der von einem Drachen geworfene Schaden trifft das Gebäude, zu 
dem er entsendet wurde, und jedes Gebäude, das sich von diesem 
Plättchen aus in einer geraden Linie deiner Wahl befindet (ignoriere 
dazwischenliegende Mauern). Jedes getroffene Gebäude erhält den 
vollen Schaden. Beispiel: 3 gewürfelte Schaden würden somit jedes 
in einer Linie befindliche Gebäude mit 3  (oder weniger) . Mauern 
können vom Drachen weder angegriffen noch  werden. 

Magier 4 3 2  
+1  pro Magierturm in deinem Dorf, der nicht .

Beispiel: Wenn du in deinem Dorf 2 Magiertürme stehen hast, greift dein 
Magier mit 5  an. 

Mauerbrecher 3 2 1

  vor seinem Angriff 1 Mauer. 

Der Mauerbrecher darf vor seinem Angriff 1 beliebige, ungeschützte 
Mauer  (und erhält dafür wie gewohnt 1 ). Dies löst keine 
Verteidigungsanlagen aus, da es nicht als Angriff gilt. Danach führt 
er seinen Angriff nach den gewohnten Regeln durch. Er muss kein 
Gebäude angreifen, das an die  Mauer angrenzt.

P.E.K.K.A. 6 3 6

Greift 2× 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. dafür zu einem beliebigen 
ungeschützten Gebäude oder zu einer Mauer in demselben Dorf. Das 
ausgewählte Gebäude oder die Mauer müssen nicht an das Gebäude 
oder die Mauer angrenzen, die P.E.K.K.A. gerade angegriffen hat. 
 
Riese 5 3 2

Darf alle angrenzenden Verteidigungen (Mauern und 
Verteidigungsanlagen) angreifen. 

Bei einem Angriff mit einem Riesen darfst du den verursachten Schaden 
auf das angegriffene Gebäude und benachbarte Verteidigungen 
verteilen. Beispiel: Der Riese wirft 4 Schaden. Damit  er das Gebäude 
mit 2 , zu dem er entsendet wurde. Mit den übrigen 
2 Schaden  er danach noch 2 angrenzende Kanonen.
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