DAS LETZTE GEFECHT

SPIELANLEITUNG



DAS LETZTE GEFECH'T

Ein Spiel von Antoine Bauza & Ludovic Maublanc
SPIELER: 2 bis 5 SPIEL.DAUER: 30 — 45 Minuten ALTER: 10+

Attack on Titan: Das letzte Gefecht basiert auf der erfolgreichen Anime-Serie Attack on Titan.
Einer der Spieler iibernimmt die Rolle eines furchteinfléfienden Titanen, der die letzte Stadt
der Menschen bedroht. Die anderen Spieler agieren als die tapferen Helden, die die Schwachen
beschiitzen und das Versorgungslager in der letzten Festung der Menschen retten miissen.

GESCHWACHT

TODESZONE

» 1 Titanen-Aufsteller (mit Standfuf) « 1 Titanen-Gesundheitsleiste * 12 Herzmarker

« 8 Helden o 1 Titanen-Gesundheitsmarker * 8 Heldenkarten
4 Heldenbasen aus Kunststoff « 12 Einwohnermarker o 4 Titanenkarten
« 6 Plattformen (3 schwarz, 3 braun) + 6 Kanonenminiaturen » 28 Aktionskarten

« 1 Turm (bestehend aus zwei Teilen) 20 Spielwiirfel (in 4 Farben) » 7 Taktikkarten
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TITAN KAMPF TAKTIK BEWEGUNG KANONEN. QUSWEICHEN

» Baut den Turm zusammen. N :

» Stellt die 6 Kanonenminiaturen auf den Turm. e

» Baut den Titanen-Aufsteller zusammen.

» Steckt die 6 Plattformen an den Titanen-Aufsteller.

» Legt den Titanen-Gesundheitsmarker auf das Start-Feld der Titanen-Gesundheitsleiste.

» Legt die 12 Einwohnermarker vor die Fiifle des Titanen.

» Mischt die Taktikkarten und legt sie als offenen Stapel bereit, sodass die oberste
Karte sichtbar ist.

DER TITAN
 Wihle 1 der 4 Titanenkarten (Standard, Zerstorerisch, Andersartig oder Gierig).
Jede Karte zeigt einen anderen Titanen mit einzigartigen Fihigkeiten, die alle
durch denselben Titanen-Aufsteller repriasentiert werden. Legt die iibrigen
Titanenkarten zuriick in die Spielschachtel.
 Nimm dir die 7 Aktionskarten mit deinem gewihlten Titanen auf der Rickseite.

JEDER HELDENSPIELER
» Wiihle 1 der 8 verschiedenen Heldenfiguren und eine der 4 farbigen Heldenbasen.
» Nimm dir die passende Heldenkarte, die die Fahigkeiten des Helden zeigt.
» Lege 3 Herzmarker auf die Heldenkarte.
» Nimm dir die 5 Wiirfel in der Farbe deines Helden.

N

» Stelle die Heldenfigur auf eine der folgenden Startpositionen: am Fuf des
Titanen (Position 0) oder auf dem Turm (Position 3 oder 5).

ZIEL DES SPIELS

Der Titan gewinnt, wenn er mindestens eines der folgenden Ziele erreicht hat:
» Der Titan zerstort alle 6 Kanonen.
» Der Tiitan frisst alle 12 Einwohner.
» Der Tiitan frisst einen Helden (ein Held verliert alle seine Herzmarker).

Die Helden konnen nur auf eine Weise gewinnen: T6tet den Titanen! Dafur miissen die
Helden den Titanen-Gesundheitsmarker in die rote TODESZONE bringen und dann die
Bedingungen auf der Taktikkarte ,,Sieg fur die Helden® erfullen.
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Spielablauf

Eine Partie verlduft iiber mehrere Run-
den. Am Ende gewinnen entweder alle
Helden oder der Titan gewinnt allein.
Eine Runde besteht aus 6 Schritten:
1. Der Titan wihlt Aktionskarten.
2. Die Helden werfen ihre Heldenwiirfel.
3. Der Titan gibt &3-Symbole aus.
4. Die Helden werfen vom Titanen
zuriickgegebene Wiirfel erneut.
5. Aktionskarten werden abgehandelt.
6. Die Helden geben verbliebene
Wiirfel aus.
7. Alle Helden nehmen ihre Wiirfel
zuriick. Der Titan fiillt seine Hand
mit Aktionskarten auf.

1. Der Titan wihlt Aktionskarten

Der Titan wihlt 2 Aktionskarten von
seiner Hand und legt die erste offen, die
zweite verdeckt auf den Tisch.

Hinweis: Lege die Karten kopfiiber aus, um
den Helden das Lesen zu erleichtern.

Beispiel: Florian spielt den Standard-Titanen.
Er hat 7 Aktionskarten auf der Hand. In seinem
ersten Zug legt er die Karte ,,Trampeln* offen
und die Karte ,,Wut“ verdeckt.

TRAMPELN

| STANDARD
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Wichtig: Am Ende jeder Runde miissen die
eingesetzten Aktionskarten offen beiseitegelegt
werden. Diese Aktionskarten kénnen in der
néchsten Runde nicht gewahlit werden. Das
heiBt, dass eine Karte nicht in zwei direkt
aufeinanderfolgenden Runden gespielt werden
kann. Am Ende jeder Runde nimmt der Titan die
Aktionskarten, die er in der vorletzten Runde
beiseitegelegt hat, wieder auf die Hand.
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2. Die Helden werfen ihre Heldenwiirfel
Alle Helden werfen gleichzeitig ihre

5 Heldenwiirfel. Alle Wiirfel, die nach
dem Wurf ein £3-Symbol zeigen, erhilt der
Titan (und legt sie auf seine Titanenkarte).

Die Helden konnen jetzt:
- So viele Wiirfel, wie sie mogen, behalten,
entweder alle oder nur einen Teil.
- Wiirfel so oft sie mogen neu werfen,
entweder alle oder nur einen Teil.
Wiirfel konnen entweder gleichzeitig
oder Held fur Held neu geworfen
werden. Aufderdem konnt ihr auch die
Wiirfel der Reihe nach neu werfen. Nach
jedem Wurf diirft ihr eure Strategie
besprechen. Es gibt keine Beschrankung,
wie oft die Wiirfel erneut geworfen
werden diirfen. Allerdings erhilt der
Titan jeden Wiirfel, der nach dem Wurf
ein &-Symbol zeigt.
Schritt 2 endet, wenn die Helden mit
ihren Wiirfelergebnissen zufrieden sind.

Beispiel: Michael wirft seine 5 Wiirfel und erhalt
das folgende Ergebnis: 4, X, &), &, und .
Zuerst gibt er den @-Wiirfel an Florian, der den
Titanen spielt. Nach einer kurzen Absprache mit
gen anderen entscheidet er sich, seine @ und
)<-Wiirfel neu zu werfen. Danach zeigen diese
@ und . Er gibt den -Wiirfel an Florian und
wirft den @-Wﬁrfel erneut. Das Ergebnis ist ein
4&-Symbol. Michael ist zufrieden und belisst
es hei diesem Wiirfelergebnis.




3. Der Titan gibt &-Symbole aus

Mit den 3-Symbolen aus Schritt 2 kann
der Titan jetzt Fihigkeiten von seiner
Titanenkarte einsetzen. Falls er das tut,
muss er dafir verwendete Wiirfel zuriick
an ihre Besitzer geben.

Titanenkarten haben 3 verschiedene
Fihigkeiten, fur die immer eine bestimmte
Anzahl an §-Symbolen ausgegeben wer-
den muss, um sie einzusetzen. Der Titan
kann die von den Helden erhaltenen Wiir-
fel beliebig ausgeben, um die gewihlte(n)
Fihigkeit(en) einzusetzen. Seine dritte
Fihigkeit (in gelb) kann er nur einsetzen,
wenn sein Gesundheitsmarker im weifen
Bereich der Gesundheitsleiste liegt. Ex
kann die Fahigkeit also nicht einsetzen,
wenn sein Gesundheitsmarker im Bereich
GESCHWACHT oder TODESZONE
liegt. Der Titan kann in einer Runde
dieselbe Fihigkeit mehrmals einsetzen,
solange er ausreichend viele £&3-Symbole
hat. Er kann auch Wiirfel verschiedener
Farben ausgeben, um eine Fihigkeit einzu-
setzen. Nicht eingesetzte £&-Symbole kann
er nicht bis zur nichsten Runde aufsparen
und gibt sie an die Helden zuriick.

STANDARD
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Beispiel: Florian, der den Standard-Titanen
spielt, hat 4 -Symbale in Schritt 2 erhalten.
Er entscheidet sich dazu, damit zwei Mal seine
erste Fihigkeit einzusetzen: Er frisst 2 Ein-
wohner, wodurch 2 Einwohnermarker auf die
verdeckte Seite gedreht werden. Danach gibt er
die Wiirfel an ihre Besitzer zuriick.

4. Die Helden werfen vom T'itanen
zuriickgegebene Wiirfel erneut

Sobald der Titan seine §3-Symbole
ausgegeben hat, haben die Helden die
Gelegenheit, die Wiirfel neu zu werfen,
die sie in Schritt 3 zuriickbekommen
haben. Wiirfel, die sie in Schritt 2
behalten haben, konnen sie nicht neu
werfen. &-Symbole, die dieses Mal
gewiirfelt werden, gehen nicht an den
Titanen, sondern werden beiseitegelegt.
Andere erwiirfelte Symbole konnen die
Helden in den Schritten 5 und 6 ausgeben.

5. Aktionskarten werden abgehandelt
Auf den Aktionskarten sind Effekte
angegeben, die abgehandelt werden, wenn
die Helden gemeinsam nicht die benétigten
Wiirfel aufbringen konnen, um dies zu ver-
hindern. Die Wiirfel, die notwendig sind,
um einen Effekt zu verhindern, sind auf
der Aktionskarte angegeben. Bei der offen
ausgelegten Karte ist ihre Anzahl bekannt.
Die verdeckt ausgelegte Karte sehen die
Helden allerdings erst, nachdem die offen
ausgelegte Karte abgehandelt worden ist.
Schritt 5 lauft wie folgt ab:

A) Abhandlung der offen ausgelegten
Aktionskarte
Die Helden konnen die auf der offen
ausgelegten Karte gezeigten Symbole
ausgeben, um den Effekt zu ver-
hindern, wenn sie das mochten. Tun
sie dies nicht, tritt der Effekt dieser
Aktionskarte ein.

B) Abhandlung der verdeckten Aktionskarte
Der Titan dreht die verdeckte
Aktionskarte um. Die Helden kon-
nen die auf dieser Karte gezeigten
Symbole ausgeben, um den Effekt zu
verhindern, wenn sie das mochten.
Tun sie dies nicht, tritt der Effekt
dieser Aktionskarte ein. 5



Beispiel: Florian handelt die offen ausgelegte
Aktionskarte ,,Trampeln* ab.

| TRAMPELN

 Entfernt 1 Kanone und 1 Einiv;:hlimirkar. :

* Bewegt dann den Gesundheitsmarker auf der -

Gesundheitsleiste des Titanen 2 Felder zuriick. |
: . ; %

Jeder Held, der auf dem Boden steht (Ebene 0),
muss 2 4&-Symbole ausgeben. Tut er dies nichts,
verliert er einen Gesundheitsmarker. Dann dreht
Florian die verdeckte Aktionskarte um: Es ist ,,Wut*.
Die 3 Helden miissen gemeinsam 3 @-Symbole
ausgeben, sonst zerstdrt der Titan eine Kanone,
frisst einen Einwohner und erholt sich (der Gesund-
heitsmarker wird 2 Felder zuriickbewegt).

Im Abschnitt ,,Aktionskarten® findet ihr
mehr Details zu den verschiedenen Aktio-
nen und wie sie verhindert werden konnen.

6. Die Helden geben verbliebene
Wiirfel aus

Die Helden konnen jetzt ihre verbliebenen
Wiirfel ausgeben, um sich zu bewegen,
dem Titanen Schaden zuzufiigen, eine
neue Taktikkarte aufzudecken oder die
aktuelle Taktikkarte einzusetzen. Die
Reihenfolge ist dabei vollig frei.

Das 4-Symbol wird auf Seite 8 erklirt.

Wer einen Wiirfel mit dem

& -Symbol ausgibt, kann

seinen Helden eine Ebene
nach unten oder nach oben bewegen.
Der Tisch stellt Ebene 0, den Boden,
dar. Jede der Titanen-Plattformen hat
eine Ebenennummer (1, 2, 4, 6, 7 oder 8).
Der Turm besteht aus Ebene 3 und Ebene
5. Auf dem Turm sind Abkiirzungen mit
einem Y& -Symbol markiert.

Uber diese Abkiirzungen kann sich ein
Held mit einem & -Symbol folgender-
mafien bewegen:

- von Ebene 0 auf Ebene 3 (und umgekehrt)
- von Ebene 3 auf Ebene 5 (und umgekehrt)
Beispiel: Martina befindet sich auf Ebene O und hat

2 bisher nicht ausgegebene *-Symbole. Durch
die Abkiirzungen kann sie bis auf Ebene 5 kommen.

Hinweis: Auf jeder Ebene kdnnen beliebig

viele Helden gleichzeitig stehen.

W, € Werauf dem Titanen stehe
(Ebene 1, 2, 4, 6, 7 oder 8) kann
ein )X-Symbol ausgeben, um

dem Titanen 1 Schaden zuzufugen

(bewege den Gesundheitsmarker auf der

Titanen-Gesundheitsleiste 2 Felder in

Richtung der roten TODESZONE).

Wer sich auf dem Turm
3 befindet (Ebene 3 oder 5),

kann ein ZA.-Symbol aus-
geben, um dem Titanen 2 Schaden
zuzufugen (bewege den Gesundheits-
marker auf der Titanen-Gesundheits-
leiste 2 Felder in Richtung der roten
TODESZONE). Dazu muss keine
Kanone auf seiner Ebene iibrig sein.

Hinweis: Die Gesamtzahl der 2.-Symbole,
die wahrend einer Runde von allen Helden

gemeinsam ausgegeben wird, darf die Anzahl
der Kanonen auf dem Turm nicht iiberschreiten.

Beispiel: Kristina steht auf Ebene 5 und hat

3 ZA.-Symbole. Der Titan hat den Turm bereits
angegriffen und es gibt nur noch 2 Kanonen, die
beide auf Ebene 3 sind. Sasha kann sie ein-
setzen, indem sie 2 "28.-Symbole ausgibt. (Sie
verliert das iibrige Symbol.)

Wer ein [§§-Symbol ausgibt, kann

die Taktikkarte indern und

einige Aktionen des Titanen
verhindern. Ein [§-Symbol kann aus-
gegeben werden, um die oberste Karte des



Taktikstapels unter den Stapel zu legen.
Dies kann pro Runde beliebig oft getan

werden. So konnen die Helden nach den
Taktikkarten suchen, die ihnen in dieser
oder der nichsten Runde helfen konnen.

Hinweis: Spieler kénnen nicht die Reihenfolge

der Karten dndern.

Beispiel: Die aktuelle Taktikkarte ist,,Rettung“.
Darunter befinden sich (nicht sichtbar) die
Taktikkarten ,,Heilende Deckung* und ,,Blend-
schuss*. Die Helden beschlieBen, 2 @-Wiirfel
auszugeben. Sie legen nacheinander ,,Rettung*
und ,,Heilende Deckung* unter den Stapel.
»Blendschuss* ist jetzt die aktive Taktikkarte.

BLENDSCHUSS

Im Abschnitt ,,Taktikkarten* findet
ihr Details zur Aktivierung der Taktik-
karten und wie sie funktionieren.

7. Alle Helden nehmen ihre Wiirfel
zuriick. Der Titan fiillt seine Hand
mit Aktionskarten auf.

Am Ende der Runde erhilt jeder seine
Wiirfel zuriick. Es diirfen keine Wiirfel-
symbole mit in die nichste Runde
genommen werden.

Der Titan legt die gerade eingesetzten
Aktionskarten offen beiseite. Sie konnen
wihrend der nichsten Runde nicht
eingesetzt werden. Aufierdem erhilt der
Titan die beiseitegelegten Aktionskarte
der vorherigen Runde zuriick.

Alitionsharten

Kanonen zerstoren
Mit einigen Aktionskarten
Bﬁ kann der Titan Kanonen
zerstoren. Wenn der Titan eine
Kanone zerstort, entfernt ihr 1 Kanonen-
miniatur vom Turm und legt sie in die

Spielschachtel zuriick. Sind alle 6 Kano-
nen zerstort, gewinnt der Titan!

Einwohner fressen
Mit einigen Aktionskarten kann
der Titan Einwohner fressen.
Frisst der Titan einen Ein-
wohner, entfernt ihr einen Einwohner-
marker vom Tisch und legt ihn zuriick in
die Spielschachtel. Ist kein Einwohner
mehr iibrig, gewinnt der Titan das Spiel!

Helden angreifen

Mit einigen Aktionskarten
@ kann der Titan einen Helden

angreifen. Weicht der Held dem
Angriff nicht aus, erleidet der Held die
Effekte (er verliert einen Herzmarker, er
verliert einen Wiirfel etc.). Wird ein Held
getotet, gewinnt der Titan das Spiel!

Eine Aktion des Titanen verhindern
Helden konnen eine Aktion des
Titanen verhindern, indem sie
gemeinsam die auf der Aktionskarte

angegebenen Symbole ausgeben. Mit den

[6)-Symbolen konnen einige Titanen-Aktio-

nen verhindert werden. Die Symbole werden

von den Helden gemeinsam ausgegeben und
gelten somit auch fur alle Helden.

4
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2 Helden: 2 [-Symbole
3 Helden: 3 [-Symbole
4 Helden: 4 [-Symbole



Mit den 42-Symbolen

konnen die Helden einigen
der Titanen-Aktionen ausweichen.
Jeder Held gibt diese Symbole nur fur
sich aus, sie gelten also nur fur den
Helden, der sie einsetzt. Nur Helden,
die auf den betroffenen Ebenen stehen,
sind von dieser Titanen-Aktion
betroffen. Helden auf anderen Ebenen
diirfen diese Symbole nicht ausgeben.

Beispiel: Ein Held, der von der Aktionskarte
»Trampeln“ angegriffen wird, kann dem
Effekt ausweichen, indem er 2 47 -
Symbole ausgibt.

Taktifharten

Fiir die Helden ist der Schliissel zum
Sieg die Zusammenarbeit und ihre
harte Ausbildung, die durch Taktik-
karten simuliert wird. Es gibt 7 Taktik-
karten und jede benotigt bestimmte
Bedingungen, hat gewisse Kosten und
einen michtigen Effekt.

Eine Taktikkarte einsetzen

Um eine Taktikkarte einzusetzen,
miissen die Helden in derselben Runde
die 3 Bedingungen auf der Karte
erfiilllen.

Die Symbole auf der Taktikkarte
miissen ausgegeben werden, sie konnen
also nicht fiir andere Aktionen ein-
gesetzt werden.

Fiir den Rest des
Spiels muss der
Titan immer beide
Aktionskarten
offen auslegen.

BLENDSCHUSS
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| Bedingung 2

Bedingung 1: Ein Held muss auf Ebene 4
sein und 2 4°2-Symbole ausgeben.
Bedingung 2: Ein Held muss auf Ebene 3
sein und 1 Z8.-Symbol ausgeben.
Bedingung 3: Die Helden miissen
gemeinsam 2 28.-Symbole ausgeben.

Geben die Helden ihre Wiirfel auf die
angegebene Weise aus und erfullen alle
Bedingungen, wird diese Taktikkarte
eingesetzt und ihr Effekt abgehandelt.

Nachdem eine Taktikkarte eingesetzt
wurde, wird sie zuriick in die Schachtel
gelegt. Jetzt ist die nichste Karte vom
Stapel fur die Helden verfugbar.

Taktikkarten: ,,Nackenstich® und
»»Ausloschung®

Die Taktikkarten ,,Nackenstich® und
,»Ausloschung® sind Sonderfille, da
die Helden nur durch diese Karten
gewinnen konnen. Fiir diese 2 Taktik-
karten gilt TODESZONE als dritte
Bedingung. Das bedeutet, dass sich
der Gesundheitsmarker des Titanen
zusitzlich zu den anderen beiden
Bedingungen in der TODESZONE
befinden muss.



Spielende

Der Titan gewinnt

» Tod eines Helden: Verliert ein Held
den letzten der 3 Herzmarker, bricht
der Kampfgeist der Gruppe zusammen
und der Titan gewinnt!

» Zerstorung aller Kanonen: Werden alle
6 Kanonen zerstort, verwiistet der Titan
ungehindert die Stadt und gewinnt!

» Verluste: Sind alle Einwohnermarker
gefressen, schwindet alle Hoffnung
und der Titan gewinnt!

Die Helden gewinnen

» Gelingt es den Helden, erfolgreich eine
der 2 Taktikkarten ,,Nackenstich® oder
»Ausloschung® einzusetzen, bringen
sie den Titanen zu Fall und gewinnen!

Spiel miv 2 Helden

Fiir eine Partie mit 2 Helden gelten
einige Sonderregeln zur Aktivierung
von Taktikkarten: Von den drei auf der
Taktikkarte vorgegebenen Bedingungen
miissen sie nur 2 Bedingungen ihrer
Wahl erfiillen.

Um die Taktikkarten ,,Nackenstich® oder
»Ausloschung® zu aktivieren, ist es jedoch
trotzdem notwendig, dass der Titan in der
Todeszone ist und ein Held auf Ebene 8 des
Titanen ist, um ihm durch das Ausgeben
von 2 3¢-Symbolen den Rest zu geben.

Das Spiel 3u sweiv

Thr konnt auch nur zu zweit spielen.
Dabei iibernimmt ein Spieler den Titanen
und der zweite Spieler iibernimmt einfach
2 Helden seiner Wahl.

Hinweis: In einer Partie zu zweit ist es nicht

empfohlen, Levi als Helden zu wahlen.

Heldentahigheiten

Jeder Held hat eine Sonderfahigkeit, die auf
seiner Heldenkarte aufgefuhrt ist.

Eren

Am Ende von Schritt 2 kann Eren
jedem anderen Helden 1 Wiirfel geben.
Eren erhilt diese Wiirfel am Ende der
Runde zuriick.

Sasha
Sasha kann jedes ihrer 4£2-Symbole
als beliebiges anderes Symbol ausgeben.

Erwin

Erwin kann seine @-Symbole wie
X-Symbole ausgeben (und umgekehrt).

Mikasa
Jedes von Mikasas X-Symbolen zdhlt
als 2 ><-Symbole.

Levi

Levi gibt seine -Symbole nicht an
den Titanen ab. Allerdings darf er sie
auch nicht neu werfen.

Connie
Jedes von Connies -#\-Symbolen
zdhltals 2 *-Symbole.

Armin

Armin kann fiir 1 [}-Symbol eine
beliebige Taktikkarte aus dem Stapel
heraussuchen und sie oben auf den Stapel
legen. Dabei darf die Reihenfolge der
anderen Karten nicht verandert werden.

y Hanji

ir % Hanji kann ihre Z&.-Symbole aus-
geben, ohne sich auf dem Turm zu
befinden.



Tivanen-Fahigheiven
Heilung X

auf der Gesundheitsleiste des
Titanen X Felder zuriick.

Fressen X

Entferne X Einwohner. Falls
keine Einwohner iibrig sind,
hat der Titan gewonnen.

X Kanonen zerstoéren
Entferne X Kanone(n). Falls
alle Kanonen zerstort sind,
hat der Titan gewonnen.

Helden treffen
Die Helden wihlen 1 Helden,
der 1 Herzmarker verliert.

1 Herzmarker verliert.

Helden schwichen

eines Helden. Der Held legt
diesen Wiirfel fiir den Rest
dieser Runde beiseite.

Plotzlicher Wechsel
I Der Titan kann 1 seiner

2 Aktionskarten gegen
eine neue Karte austauschen. Wird die
verdeckte Karte ausgetauscht, wird auch
die neue Karte verdeckt ausgelegt. Wird
die offen ausgelegte Karte ausgetauscht,

wird auch die neue Karte offen ausgelegt.

Die aufgenommene Karte kommt wieder
auf die Hand des Titanen.

IO

Bewege den Gesundheitsmarker

Der Titan wihlt einen Wiirfel

Raserei

Der Titan wihlt

1 Aktionskarte von seiner
Hand und legt sie offen
neben seinen 2 reguliren Aktionskarten
ab. So hat der Titan in diesem Zug ins-
gesamt 3 Aktionskarten zur Verfiigung.

Tahtiklisve

Blendschuss
Fiir den Rest des Spiels muss der T'itan
immer beide Aktionskarten offen aus-

legen.

Verstimmelung

Entfernt eine zufillig gewihlte
Aktionskarte aus der Hand des Tita-
nen. Legt sie zuriick in die Schachtel.
Sie wird in dieser Partie nicht mehr

gebraucht.

Titanensturz

Der Titan erleidet sofort den maxima-
len Schaden. Bewegt den Marker auf
das letzte Feld der Titanen-Gesund-
heitsleiste.

Heilende Deckung

Die Helden gewinnen jeweils einen
Herzmarker zuriick. Jeder Held kann
trotzdem nur maximal 3 Herzmarker

haben.

Rettung
Bringt bis zu 4 Einwohnermarker
zuriick.

Nackenstich
Die Helden gewinnen.

Ausléschung

Die Helden gewinnen.
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DAS LETZTE GEFECH'T

Eine Runde besteht aus 7 Schritten:
1. Der Titan wihlt Aktionskarten.
2. Die Helden werfen ihre Heldenwiirfel.
3. Der Titan gibt @-Symbole aus.
4. Die Helden werfen vom Titanen zuriickgegebene Wiirfel erneut.
5. Aktionskarten werden abgehandelt.
6. Die Helden geben verbliebene Wiirfel aus.
7. Alle Helden nehmen ihre Wiirfel zuriick. Der Titan fiillt seine Hand mit
Aktionskarten auf.

Sieg fiir den Titanen

« Tod eines Helden: Verliert ein Held den letzten der 3 Herzmarker, bricht
der Kampfgeist der Gruppe zusammen und der Titan gewinnt!

» Zerstorung aller Kanonen: Werden alle 6 Kanonen zerstort, verwiistet der
Titan ungehindert die Stadt und gewinnt!

» Verluste: Sind alle Einwohnermarker gefressen, schwindet alle Hoffnung
und der Titan gewinnt!

Die Helden gewinnen

» Gelingt es den Helden, erfolgreich eine der 2 Taktikkarten ,,Nackenstich
oder ,,Ausloschung® einzusetzen, bringen sie den Titanen zu Fall und
gewinnen!
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