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STRONGHOLD: UNDEAD (2 SPIELER)

Finaler Entwurf nach aktuell verfügbarer Quelle: deutsche An-
leitung plus BGG-FAQ-Auszüge. FAQ-Korrekturen sind direkt 
eingearbeitet und als FAQ-Hinweise markiert.

ZIEL DES SPIELS

 → Angreifer: durchbrich vor ende der 8. runde mindestens 
1 Mauerabschnitt.

 → Verteidiger: halte die Festung bis nach der Sturmangriff-
Phase der 8. runde.

 → Angreifersieg: Wenn in einem gefecht alle Verteidiger-
einheiten auf 1 Mauerabschnitt besiegt wurden und der 
angreifer mindestens 1 Schaden zufügen kann, endet das 
Spiel sofort.

 → Verteidigersieg: Wenn nach der Sturmangriff-Phase der 8. 
runde kein durchbruch erfolgt ist.

Priester und Mauern sind keine Einheiten. Sie können Stärke 
beitragen, verhindern aber keinen Durchbruch, wenn keine 
Verteidiger-Einheiten mehr auf dem Mauerabschnitt stehen.

SPIELAUFBAU

 → Siehe Seite 6 der anleitung.
 → Setup-relevant: Buch der Magie = 6 grüne Zauber | Nek-

romantenbibliothek = 6 blaue + 6 rote Zauber | alle nicht 
gezogenen Zauber kommen aus dem Spiel.

 → Start Angreifer: runde 1 | Paniklevel 0 | auf jedem Vor-
gelände 1 gespenst, 3 Skelette, 1 Vampir.

 → Start Verteidiger – Mauerabschnitte: auf jedem Mauer-
abschnitt 1 Schütze, 1 Soldat, 1 Steinmauer | 2 Priester 
auf Startfeldern.

 → Start Verteidiger – Kaserne (I): 4 Schützen und 1 Soldat.

FAQ: Das Setup-Bild ist korrekt. Der Hinweis, dass Symbole 
nur die Start-Einheitenart zeigen und später keine Bedeutung 
haben, bezieht sich auf die Mauerabschnitte, nicht auf eine 
zusätzliche strikte Symbolauswertung der Kaserne.

 → Startfelder: Zeigen nur die art der Start-einheiten. Später 
dürfen beliebige Verteidiger-einheiten auf diesen Feldern 
stehen.

SCHLÜSSELBEGRIFFE

 → Mana: ressource des angreifers für Zauber. nicht ausge-
gebenes Mana bleibt erhalten.

 → Sanduhren: ressource des Verteidigers. erhaltene Sand-
uhren müssen sofort vollständig ausgegeben werden.

 → Aktivierungskristall: aktiviert bereits platzierte angreifer-
Plättchen mit aktivierungsfeld.

 → Aktiviertes Plättchen: hat einen Aktivierungskristall auf 
seinem aktivierungsfeld.

 → Buch der Magie: Immer genau 6 Zauber. ausgetauschte 
Zauber sind dauerhaft aus dem Spiel.

 → Nekromantenbibliothek: 12 Zauber. Beide Spieler dürfen 
sie jederzeit einsehen.

 → Besiegtenstapel: hierhin kommen besiegte angreifer-ein-
heiten, außer Skelette.

 → Todesaltar: Besiegte Skelette kommen immer hierhin. Je 2 
Skelette können bei aktivierung in 1 Mana umgewandelt 

werden.
 → Paniklevel: nur Werte > 0 erzeugen Panikkarten. danach 

wird das Paniklevel auf 0 gesetzt.
 → Standort: lager, Vorgelände, Schutzwall, Mauerabschnitt 

oder gebäude.
 → Seite der Festung: die Festung hat 2 Seiten, getrennt 

durch das Burgtor.
 → Benachbart für Verteidiger: Mauerabschnitte sind be-

nachbart, wenn sie an demselben Wehrturm liegen. Mau-
erabschnitte beidseits des Burgtors sind nicht benachbart.

 → Benachbart für Angreifer: Vorgelände, Schutzwälle und 
Mauerabschnitte sind nur benachbart, wenn Pfade sie 
verbinden.

 → Vertreibung: der angreifer wählt den erlaubten benach-
barten Zielstandort. Ist kein Zielstandort frei, wird die ver-
triebene einheit besiegt und kommt in den Vorrat des an-
greifers; Skelette kommen stattdessen auf den Todesaltar.

 → Aufopferung: entferne die einheit vom Spielbrett in den 
Vorrat ihres Besitzers. Bei holzpflöcken kommen aufge-
opferte Verteidiger-einheiten nicht ins Spital.

 → Transformation: entferne die transformierte einheit und 
ersetze sie durch die angegebene einheit aus Besiegten-
stapel oder Vorrat.

 → Komponentenlimit: alles außer Mana, Sanduhren und 
Aktivierungskristallen ist begrenzt. Ist eine art komplett 
in gebrauch, ist sie nicht verfügbar.

 → Besiegte Einheit wählen: Wenn eine einheit infolge Kampf 
oder aktion besiegt wird, wählt nach der deutschen anlei-
tung der gegner, welche einheit besiegt wird. 

FAQ-Auszug enthält hierzu keine Korrektur; daher gilt die ex-
plizite Sturmangriff-Grundregel „Gegner wählt“.

FELDER, LIMITS & PLÄTTCHEN

 → Felder: die Form eines elements muss zur Form des Fel-
des passen. auf jedem Feld liegt höchstens 1 element.

 → Plättchen: Platzierte Plättchen dürfen nicht verschoben 
oder entfernt werden, außer ein effekt erlaubt es.

 → Lager: ausgangspunkt der angreifer-einheiten.
 → Vorgelände: Max. 10 angreifer-einheiten.
 → Schutzwall: Max. 7 angreifer-einheiten. Bestimmte 

Schutzwall-Felder schließen gleichzeitige Plättchenkom-
binationen aus, wenn die Feldformen dies vorgeben.

 → Mauerabschnitt: ort des nahkampfs. hat Felder für Ver-
teidiger-einheiten, Mauern, 1 Priester und bis zu 3 schwe-
bende gespenster.

 → Wehrturm: Max. 1 Verteidigungsgerät: Kanone, armbrust, 
holzpflock oder Kreuz.

 → Stegfeld: Max. 1 Stegplättchen.
 → Gebäude mit Aktionen: Kaserne (I), Unterkunft der Kund-

schafter (III), Schmiede (IV), Werkstatt (VI), Kathedrale 
(VII).

 → Orte ohne Aktionen: Spital (II), Burghof (V).
 → Angreifer: Betritt keine gebäude.

EINHEITEN

ANGREIFER

 → Gespenst: Stärke 1 | darf normale Felder und schwebende 
gespenstfelder auf Mauerabschnitten nutzen.

 → Gespenst + Vampiraura: Stärke 2, wenn auf demselben 

Mauerabschnitt wie ein Vampir; max. 3 gespenster pro 
Vampiraura-effekt.

 → Skelett: Stärke 2 | kommt bei Besiegen immer auf den To-
desaltar.

 → Vampir: Stärke 3 | Vampiraura wirkt während aller etappen 
des Sturmangriffs.

VERTEIDIGER

 → Schütze: Stärke 1 | darf Schützenfeuer nutzen, wenn auf 
seinem Mauerabschnitt keine angreifer-einheit steht.

 → Soldat: Stärke 2.
 → Veteran: Stärke 3.
 → Mauer: Stärke 1 | keine einheit | kann nicht besiegt wer-

den.
 → Priester: Stärke 2 | keine einheit | kann nicht besiegt wer-

den | verhindert keinen durchbruch | max. 1 pro Mauer-
abschnitt.

SPIELABLAUF

Jede runde besteht aus:

01. Vorbereitung
02. Zauber
03. Manöver
04. Sturmangriff
05. aufräumen

[ 01 ] VORBEREITUNG

[ 01.1 ] RESSOURCEN SAMMELN

FAQ: Die Reihenfolge im Regelbuch ist korrekt; die Reihenfolge 
auf der Hilfskarte ist falsch.

 → Angreifer: erhalte Mana gemäß rundenmarker.
 → Negativer Rundenwert: gib entsprechend viel Mana ab. 

Für jedes nicht abgegebene Mana erhält der Verteidiger 
1 Sanduhr.

 → Verteidiger: erhalte 2 Sanduhren.
 → Runde 1: erhalte stattdessen 10 Sanduhren.

[ 01.2 ] MANAKARTE

 → angreifer darf 1 Manakarte ziehen.
 → Mana: angreifer erhält den angegebenen Wert.
 → Sanduhren: Verteidiger erhält die angegebene anzahl und 

gibt sie sofort aus.
 → Verteidiger-Einheiten: Verteidiger platziert sie aus seinem 

Vorrat auf dem Burghof (V).
 → entferne die Manakarte danach aus dem Spiel.

[ 01.3 ] TODESALTAR

 → angreifer darf den Todesaltar aktivieren.
 → gib beliebig viele Skelette vom Todesaltar aus: je 2 Ske-

lette = 1 Mana.
 → lege ausgegebene Skelette auf den Besiegtenstapel.
 → Verteidiger erhält 1 Sanduhr und gibt sie sofort aus.

[ 01.4 ] NEKROMANTENBIBLIOTHEK

 → angreifer darf die Nekromantenbibliothek aktivieren.
 → Verteidiger erhält 1 Sanduhr und gibt sie sofort aus.
 → entferne beliebig viele Zauber aus dem Buch der Magie.
 → ersetze sie durch Zauber aus der Nekromantenbibliothek.
 → lege die 6 Zauber des Buchs der Magie in beliebiger rei-

henfolge aus.
 → entfernte Zauber sind für den rest des Spiels aus dem 

Spiel.

Du darfst die Bibliothek auch nur aktivieren, um die Reihen-
folge des Buchs der Magie zu ändern.

[ 01.5 ] SANDUHREN AUSGEBEN

 → Verteidiger gibt alle erhaltenen Sanduhren sofort vollstän-
dig aus.

 → Siehe Verteidiger-Aktionen, Verteidiger-Bewegung und 
Priester & Anordnungen.

[ 02 ] ZAUBER

[ 02.1 ] ZAUBER AUSSPRECHEN

 → Wähle Zauber im Buch der Magie von links nach rechts.
 → Für jeden Zauber: aussprechen oder überspringen.
 → Beim aussprechen: Zahle Mana in höhe der Kosten.
 → Verteidiger erhält Sanduhren in höhe der Kosten und gibt 

sie sofort aus.
 → drehe die Karte danach um 45°; sie ist erschöpft.
 → du musst nicht dein gesamtes Mana ausgeben.

[ 02.2 ] ZAUBERTYPEN

 → Sofort-Zauber: Führe den effekt sofort aus.
 → Plättchen-Zauber: Platziere das passende Plättchen auf 

einem erlaubten freien Feld.
 → Aktivierungspflichtiges Plättchen: Kommt beim ausspre-

chen direkt mit Aktivierungskristall ins Spiel.
 → Plättchen-Regel: Plättchen dürfen später nicht verscho-

ben, entfernt oder getauscht werden, außer ein effekt 
erlaubt es.

[ 02.3 ] ZAUBER AUSFÜHREN

 → nachdem alle Zauber ausgesprochen/übersprungen wur-
den, darf der angreifer bereits liegende inaktive Plättchen 
aktivieren.

 → Zahle 1 Aktivierungskristall, um alle Plättchen desselben 
Zaubers zu aktivieren.

 → lege je 1 Aktivierungskristall auf jedes aktivierte Plätt-
chen dieses Zaubers.

 → du darfst beliebig viele Zauberarten aktivieren, solange 
du Aktivierungskristalle zahlst.

 → Verteidiger erhält für aktivierungen keine Sanduhren.
 → In der aufräumphase werden alle Aktivierungskristalle 

von angreifer-Plättchen entfernt.
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Für jedes Belagerungsgerät:

01. Ziel anvisieren.
02. 1 Karte vom eigenen gerätestapel aufdecken.
03. Bei treffer: effekt ausführen, treffer zurückmischen.
04. Bei Fehlschuss: Fehlschuss abwerfen.
05. Für jedes weitere gerät wiederholen.

SCHÜTZENFEUER

 → alle Schützen auf Mauerabschnitten ohne angreifer-ein-
heit dürfen teilnehmen.

 → Ziel: Skelette auf Schutzwällen, die durch Pfade mit dem 
Mauerabschnitt verbunden sind.

 → Je 2 Schützen besiegen 1 Skelett.
 → das besiegte Skelett kommt auf den Todesaltar.
 → ein einzelner Schütze besiegt kein Skelett.
 → Schützen dürfen ihr Feuer nicht auf mehrere Schutzwälle 

aufteilen; wähle 1 Schutzwall.
 → Steht mindestens 1 angreifer-einheit auf dem Mauer-

abschnitt, sind dortige Schützen im nahkampf gebunden 
und schießen nicht.

SKELETTSCHÜTZEN

 → Voraussetzung: aktiviertes Skelettschützen-Plättchen auf 
einem Schutzwall.

 → Für je 3 Skelette auf diesem Schutzwall fügt der angreifer 
1 Schaden zu.

 → Ziel: ein mit dem Plättchen benachbarter Mauerabschnitt.
 → Schaden besiegt einheiten gemäß Gefecht im Detail.

[ 04.2 ] NAHKAMPF

reihenfolge:

01. geisteraustreibung
02. geweihte erde
03. Skelettkessel
04. holzpflöcke
05. gefecht

GEISTERAUSTREIBUNG

 → Jeder Priester vertreibt automatisch 1 gespenst von sei-
nem Mauerabschnitt.

 → der angreifer wählt den Schutzwall, auf den das gespenst 
vertrieben wird.

 → Ist kein erlaubter Zielstandort frei, wird das gespenst be-
siegt und kommt in den Vorrat des angreifers.

GEWEIHTE ERDE

 → handle geweihte erde vor Skelettkessel, holzpflöcken 
und gefecht ab.

 → effekt gemäß Plättchen/hilfsbogen.

SKELETTKESSEL

 → handle Skelettkessel nach geweihter erde und vor holz-
pflöcken ab.

 → effekt gemäß Plättchen/hilfsbogen.

nach allen Manövern:

 → 0–3 Einheiten: Verteidiger erhält 0 Sanduhren.
 → 4–7 Einheiten: Verteidiger erhält 1 Sanduhr.
 → 8–11 Einheiten: Verteidiger erhält 3 Sanduhren.
 → 12+ Einheiten: Verteidiger erhält 6 Sanduhren.
 → Verteidiger gibt diese Sanduhren sofort aus.

[ 04 ] STURMANGRIFF

Viele effekte in Fernkampf und nahkampf dürfen unausge-
führt bleiben. das Gefecht muss immer ausgeführt werden.

Wenn Angreifer-Einheiten von einem Mauerabschnitt auf ei-
nen Schutzwall bewegt werden müssen und dort nicht genug 
freie Felder sind, werden überzählige Einheiten besiegt.

[ 04.1 ] FERNKAMPF

reihenfolge:

01. armbrüste
02. Kanonen
03. Knochenwerfer
04. geistergeschosse
05. Schädelkatapulte
06. Schützenfeuer
07. Skelettschützen

AUFRÜSTUNGEN DES VERTEIDIGERS

 → aufrüstungen können ein Vorgelände auf derselben Fes-
tungsseite anvisieren.

 → aufrüstungen können einen Schutzwall auf der gegen-
überliegenden oder benachbarten Seite ihres Wehrturms 
anvisieren.

 → handle zuerst alle armbrüste, dann alle Kanonen ab.

Für jede aufrüstung:

01. Ziel anvisieren.
02. Karte vom passenden Stapel aufdecken.
03. effekt ausführen.
04. Für jede weitere aufrüstung wiederholen.
05. danach den jeweiligen aufrüstungsstapel neu mischen.

 → Armbrustkarten: treffer/Fehlschuss gemäß Karte.
 → Kanonekarten: trefferwirkung gemäß Karte.

BELAGERUNGSGERÄTE DES ANGREIFERS

Beim aussprechen eines Belagerungsgerät-Zaubers:

 → Platziere das Belagerungsgerät auf einem freien Feld eines 
Schutzwalls.

 → Bilde für dieses gerät einen Stapel aus 2 trefferkarten und 
4 Fehlschusskarten.

 → Max. 4 Belagerungsgeräte gleichzeitig auf dem Spielbrett.

Im Fernkampf:

 → reihenfolge: Knochenwerfer → Schädelkatapulte → geis-
tergeschosse.

 → Totem: effekt gemäß Karte prüfen.
 → Pfad der Verdammten: effekt gemäß Karte prüfen.

[ 03 ] MANÖVER

[ 03.1 ] NEUE EINHEITEN

 → Ziehe 14 zufällige angreifer-einheiten aus dem Beutel.
 → Platziere sie im lager.

[ 03.2 ] MANÖVER WÄHLEN

 → Wähle Kleines Manöver, großes Manöver oder beide.
 → du musst mindestens 1 Manöver ausführen.
 → Max. 1 Kleines und max. 1 großes Manöver pro runde.
 → Wenn du beide ausführst, wähle ihre reihenfolge frei.

[ 03.3 ] BEWEGUNGSREIHENFOLGE INNERHALB EINES MANÖVERS

01. Bewege einheiten von jedem Schutzwall auf beliebig viele 
durch Pfade verbundene Mauerabschnitte.

02. Bewege einheiten von jedem Vorgelände auf beliebig viele 
durch Pfade verbundene Schutzwälle.

03. Bewege einheiten vom lager auf Vorgelände.

Vom Lager auf jedes Vorgelände nur 1x pro Manöver.

[ 03.4 ] KLEINES MANÖVER

 → Von jedem Schutzwall: bis zu 6 einheiten.
 → Von jedem Vorgelände: bis zu 6 einheiten.
 → Vom lager: bis zu 6 einheiten auf jedes Vorgelände, ins-

gesamt max. 12.
 → danach erhält der Verteidiger 3 Sanduhren und gibt sie 

sofort aus.

[ 03.5 ] GROSSES MANÖVER

 → Von jedem Schutzwall: bis zu 8 einheiten.
 → Von jedem Vorgelände: bis zu 8 einheiten.
 → Vom lager: bis zu 8 einheiten auf jedes Vorgelände, ins-

gesamt max. 16.
 → danach erhält der Verteidiger 5 Sanduhren und gibt sie 

sofort aus.

[ 03.6 ] MANÖVER-LIMITS

 → Bewege nur entlang Pfaden.
 → Bewege nur richtung Festung.
 → einheiten auf Mauerabschnitten dürfen sich nicht zurück-

ziehen.
 → Zielstandorte dürfen ihr einheiten-limit nicht überschrei-

ten.
 → Vorgelände-limit: 10 angreifer-einheiten.
 → Schutzwall-limit: 7 angreifer-einheiten.
 → Mauerabschnitt-limit: laut Feldaufdruck; gespenster dür-

fen zusätzlich schwebende gespenstfelder belegen.
 → Untere rechte Festungsseite: räume zuerst den äußersten 

Schutzwall, bevor einheiten vom vorherigen Schutzwall 
dorthin nachrücken können.

[ 03.7 ] EINHEITEN IM LAGER

[ 02.4 ] ZAUBERREFERENZ

 → Galgenwald: Manöver | Platziere 1 Knochenmarker auf 
einem Schutzwall mit aktiviertem galgenwald.

 → Friedhof: Manöver | Wenn aktiviert, erhöhe Panik um 1.
 → Sumpf: Manöver | Wenn aktiviert, erhält der angreifer 

Mana gemäß Zauberkarte. 
 → Nebel: Manöver | Wenn aktiviert, bewege 1 einheit von 

einem benachbarten Vorgelände oder Schutzwall auf die-
sen Schutzwall und 1 einheit von diesem Schutzwall auf 
einen benachbarten Mauerabschnitt.

 → Knochenwerfer: Fernkampf | decke 1 Belagerungsgerät-
Karte auf. treffer: Platziere 1 Knochenmarker auf aktions-
feldern in 2 verschiedenen gebäuden, erhöhe Panik um 
1, mische treffer zurück. Fehlschuss: entferne Fehlschuss.

 → Strigoihöhle: Fernkampf | 2 Vampire auf diesem Schutz-
wall sind immun gegen aufrüstungen und einen weiteren 
Beschuss-/aufrüstungseffekt gemäß Karte. 

 → Wolkenbruch: Fernkampf | aufrüstungen und Schützen 
auf dieser Seite der Festung schießen in dieser runde 
nicht.

 → Geistergeschoss / Spektralballiste: Fernkampf | decke 1 
Belagerungsgerät-Karte auf. treffer: transformiere die auf 
der Karte angegebene Verteidiger-einheit gemäß Karten-
text in eine Untoten-einheit auf einem benachbarten Vor-
gelände/Schutzwall; mische treffer zurück. Fehlschuss: 
entferne Fehlschuss.

FAQ: Die Geistergeschosse verursacht keine Panik; der deut-
sche Hilfsbogen ist an dieser Stelle falsch.

 → Giftwolke: nahkampf | Wenn aktiviert, erhöhe deine Stär-
ke auf diesem Mauerabschnitt um 2.

 → Verwesung: nahkampf | Wenn auf einem Mauerabschnitt 
mit diesem aktiven Plättchen ein Skelett besiegt wurde, 
transformiere es in ein gespenst, sofern dieses auf dem 
Mauerabschnitt platziert wurde, und erhöhe Panik um 1.

 → Spektral-Aufwallung: Sofort | Wähle 1 Seite der Festung 
und bewege bis zu 2 gespenster von einem Mauerab-
schnitt auf einen anderen Mauerabschnitt dieser Seite.

 → Hilfe aus dem verfluchten Wald: Sofort | Platziere 1 ge-
spenst auf jedem Vorgelände. Platziere zusätzlich entwe-
der 1 Skelett oder 2 Skelette auf jedem Vorgelände.

 → Staubwerdung: Sofort | entferne 1 Plättchen aus dem Vor-
rat.

FAQ: „Tile“ meint nur Karton-Plättchen. Nicht betroffen sind 
Holzelemente wie braune Mauern oder Skelettkessel.

 → Skelettschützen: Fernkampf | Siehe [ 04.1 ] Skelettschüt-
zen.

 → Schädelkatapult: Fernkampf | Platziere bei treffer 1 Kno-
chenmarker auf 1 Stegfeld derselben Festungsseite.

FAQ: Der Steg muss nicht gebaut sein. Der Angreifer wählt 
1 beliebiges Stegfeld auf derselben Seite der Festung, nicht 
zwingend das direkt gegenüberliegende. Bis der Knochen-
marker entfernt ist, gelten die 2 durch diesen Steg verbunde-
nen Mauerabschnitte nicht als benachbart.

 → Fledermausfluch: effekt gemäß Karte prüfen.
 → Geisterbarriere: effekt gemäß Karte prüfen.
 → Soldaten-Albtraum: effekt gemäß Karte prüfen.
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Weitere Regeln:

 → du darfst beliebig viele Bewegungen/tausche ausführen, 
solange du Sanduhren hast.

 → dieselbe einheit darf sich mehrfach pro runde bewegen.
 → Für Bewegung ausgegebene Sanduhren gehen direkt zu-

rück in den Vorrat.
 → Priester, die in dieser runde eine anordnung ausgeführt 

haben, dürfen sich nicht mehr bewegen.

PRIESTER & ANORDNUNGEN

 → Jeder Priester darf pro runde 1 priesterliche anordnung 
ausführen.

 → Jede anordnung kostet 1 Sanduhr.
 → anordnungen dürfen während jeder Verteidiger-Phase 

ausgeführt werden.
 → Sanduhr auf Priester: Markiere ihn als genutzt.
 → ein genutzter Priester darf bis rundenende keine weitere 

anordnung ausführen und sich nicht bewegen.

ANORDNUNGEN

 → Vampirabwehr: Vertreibe 1 Vampir von dem Mauerab-
schnitt, auf dem der Priester steht. der angreifer wählt 
den Ziel-Schutzwall gemäß Vertreibungsregeln.

 → Predigt: Senke Paniklevel um 1.
 → Predigt auf Burghof (V): Senke Paniklevel zusätzlich um 1 

pro gebautem Kreuz.

PANIK

 → Paniklevel kann unter 0 sinken.
 → Nur Paniklevel > 0 erzeugt Panikkarten.
 → Panikkarten werden in der Umgruppierung gezogen.
 → gezogene Panikkarten werden laut vorgelesen und neben 

das Spielbrett gelegt.
 → Ihre effekte gelten während der nächsten runde.
 → In der nächsten Umgruppierung werden sie zurückgelegt 

und der Stapel wird gemischt.
 → danach wird Paniklevel auf 0 gesetzt.

SPIELENDE

 → Angreifer gewinnt sofort: In einem gefecht wurden alle 
Verteidiger-einheiten auf mindestens 1 Mauerabschnitt 
besiegt und der angreifer kann mind. 1 Schaden zufügen.

 → Verteidiger gewinnt: nach der Sturmangriff-Phase der 8. 
runde wurde kein Mauerabschnitt durchbrochen. 

 → Temporäre Aktionen: gelten nur für die aktuelle runde.
 → Sofortige Aktionen: lösen einmalig aus.
 → Wiederholbare sofortige Aktionen: nach ausführung 

entferne sofort alle Sanduhren von dieser aktion; sie kann 
erneut vorbereitet werden.

 → Knochenmarker auf Aktionsfeld: erst 1 Sanduhr ausge-
ben, um den Knochenmarker zu entfernen. danach kann 
das Feld wieder normal mit Sanduhr belegt werden.

 → Knochenmarker auf Stegfeld: die Mauerabschnitte zu 
beiden Seiten des Stegs gelten nicht als benachbart. gib 1 
Sanduhr aus, um den Knochenmarker zu entfernen, bevor 
einheiten über diese Verbindung bewegt werden dürfen.

FAQ: Der Marker kann auf ein gebautes oder ungebautes 
Stegfeld gelegt werden.

GEBÄUDEAKTIONEN

 → Kaserne (I): Wiederholbare Sofortaktionen gemäß hilfs-
bogen, u. a. Kampftraining und exorzismus.

 → Unterkunft der Kundschafter (III): aktionen gemäß hilfs-
bogen.

 → FAQ zu Spektralballiste: Verursacht keine Panik; gegen-
teilige angabe im deutschen hilfsbogen ist ein Fehldruck.

 → Schmiede (IV): Bauaktionen für aufrüstungen, u. a. arm-
brust und Kanone.

 → Werkstatt (VI): Bauaktionen für Mauern und Verteidi-
gungsplättchen, u. a. Steg und Spitalbett.

 → Kathedrale (VII): Priester-/Sakralschutz-aktionen gemäß 
hilfsbogen.

 → Spital (II): Keine gebäudeaktion; wird in [ 04.4 ] Umgrup-
pierung genutzt.

 → Burghof (V): Keine gebäudeaktion; hat kein limit für Ver-
teidiger-einheiten und Priester.

VERTEIDIGER-BEWEGUNG

 → Zahle 1 Sanduhr, um 1 einheit oder 1 Priester zu bewegen.

Erlaubte Bewegung:

 → Mauerabschnitt → benachbarter Mauerabschnitt.
 → Mauerabschnitt → Burghof (V) oder Kaserne (I).
 → Burghof (V) oder Kaserne (I) → Mauerabschnitt.
 → Burghof (V) ↔ Kaserne (I).

Limits:

 → Kein Standort außer Burghof darf limit überschreiten.
 → Max. 1 Priester pro Mauerabschnitt.
 → Schmiede (IV), Werkstatt (VI), Unterkunft der Kundschaf-

ter (III), Spital (II) und Kathedrale (VII) können keine ein-
heiten aufnehmen.

 → Mauerabschnitte beidseits des Burgtors sind nicht be-
nachbart.

Einheitentausch:

 → Zahle 1 Sanduhr, um 2 einheiten gleichzeitig zu tauschen.
 → nur zwischen legal verbundenen Standorten.
 → einheitentausch ist die einzige Möglichkeit, mit 1 Sanduhr 

2 einheiten zu bewegen.

[ 04.4 ] UMRUPPIERUNG

SPITAL

 → Bewege 1 einheit aus dem Spital (II) auf den Burghof (V).
 → Bewege zusätzlich 1 einheit pro gebautem Spitalbett.
 → entferne alle übrigen einheiten im Spital aus dem Spiel in 

die Box.

PANIK IN DER FESTUNG

01. lege alle Panikkarten der letzten runde zurück auf den 
Panikstapel und mische ihn.

In Runde 1 überspringen.

02. Ziehe 1 Panikkarte pro Panikpunkt > 0.
03. lies jede gezogene Panikkarte laut vor und lege sie neben 

das Spielbrett.
04. Bei Paniklevel ≤ 0 passiert nichts.
05. Setze das Paniklevel auf 0.

 → Panikkarteneffekte gelten während der nächsten runde.

[ 05 ] AUFRÄUMEN

nur, wenn kein Mauerdurchbruch erfolgt ist.

 → nach runde 8 gewinnt der Verteidiger; keine weitere run-
de.

 → Sonst: rundenmarker 1 Feld weiter.
 → entferne alle temporären Plättchen vom Spielbrett.
 → entferne alle defektplättchen vom Spielbrett.
 → entferne das heiligen-Plättchen vom Spielbrett.

FAQ: „Entfernen“ ist hier als „zurücklegen“ zu verstehen. Tem-
poräre Plättchen wie Heiligen- und Defektplättchen werden 
vom Spielbrett entfernt und auf ihre Felder bzw. in den Ver-
teidiger-Vorrat zurückgelegt; sie sind keine Einmal-pro-Spiel-
Effekte.

 → angreifer nimmt alle Aktivierungskristalle von seinen 
Plättchen zurück.

 → angreifer dreht erschöpfte Karten zurück.
 → Verteidiger nimmt Sanduhren von ausgeführten gebäude-

aktionen zurück.
 → Sanduhren auf nicht abgeschlossenen aktionen bleiben 

liegen.

VERTEIDIGER-AKTIONEN

der Verteidiger darf Sanduhren für gebäudeaktionen, Bewe-
gung und priesterliche anordnungen ausgeben.

 → Aktionsfelder: lege Sanduhren auf freie aktionsfelder.
 → Auslösung: Sobald alle Felder einer aktion belegt sind, 

führe die aktion aus.
 → Teilweise vorbereiten: aktionen mit mehreren Sanduhren 

dürfen über mehrere Phasen oder runden vorbereitet 
werden.

 → Bauaktionen: Platziere das Plättchen auf einem passen-
den freien Feld; es bleibt im Spiel, sofern nichts anderes 
angegeben ist.

HOLZPFLÖCKE

 → handle holzpflöcke nach Skelettkessel und vor gefecht 
ab.

 → effekt gemäß Plättchen/hilfsbogen.
 → Wenn der effekt Aufopferung fordert, kommen aufgeop-

ferte Verteidiger-einheiten nicht ins Spital, sondern in den 
Vorrat.

[ 04.3 ] GEFECHT IM DETAIL

Führe das gefecht auf jedem Mauerabschnitt aus.

PRÜFROUTINE PRO MAUERABSCHNITT

01. Angreifer-Stärke addieren: Untote + Vampiraura + aktive 
nahkampf-/Zaubereffekte.

02. Verteidiger-Stärke addieren: Verteidiger-einheiten + 
Mauern + Priester + aktive Verteidigungs-/Plättchenef-
fekte.

03. Differenz bilden: höhere Stärke minus niedrigere Stärke 
= Schaden.

04. Einheiten wählen: der gegner wählt besiegte einheiten, 
bis der Schaden nicht mehr für eine weitere einheit reicht.

05. Zielorte prüfen: Skelette → Todesaltar | andere besiegte 
angreifer → Besiegtenstapel | besiegte Verteidiger → 
Spital.

06. Durchbruch prüfen: Keine Verteidiger-einheiten mehr auf 
dem Mauerabschnitt + angreifer hat mindestens 1 Scha-
den verursacht = sofortiger angreifersieg.

Praktisch: Erst alle Stärke-Modifikatoren abarbeiten, dann 
nur noch Differenz und Durchbruch prüfen. Mauern/Priester 
zählen Stärke, sind aber keine Verteidiger-Einheiten für den 
Durchbruch.

07. Stärke zusammenzählen: angreifer summiert einheiten 
und Stärkequellen. Verteidiger summiert einheiten, Mau-
ern, Priester und andere Stärkequellen.

08. Differenz bilden: höhere Stärke minus niedrigere Stärke 
= Schaden.

09. Schaden zufügen: der stärkere Spieler fügt dem schwä-
cheren Spieler Schaden in höhe der differenz zu.

10. Einheiten besiegen: Schaden muss mindestens der Stärke 
einer einheit entsprechen.

11. Auswahl: der gegner wählt, welche einheiten besiegt 
werden. 

FAQ-Auszug enthält hierzu keine Korrektur; siehe Schlüssel-
begriff „Besiegte Einheit wählen“.

12. Überschuss: Überschüssiger Schaden verfällt.
13. Besiegte Angreifer: auf Besiegtenstapel.
14. Besiegte Skelette: immer auf Todesaltar.
15. Besiegte Verteidiger: ins Spital (II).
16. Mauern/Priester: können nicht besiegt werden.
17. Durchbruch prüfen: Wenn alle Verteidiger-einheiten auf 

1 Mauerabschnitt besiegt wurden und der angreifer min-
destens 1 Schaden zufügt, gewinnt der angreifer sofort.

Auch wenn Priester oder Mauern stehen bleiben, ist der 
Durchbruch möglich, sobald keine Verteidiger-Einheiten mehr 
auf dem Mauerabschnitt stehen.


