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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 des furchteinflofienden 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.

WEAK ZONE KILL ZONE
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« 1 Titanen-Gesundheitsleiste

« 12 Herz-Marker
o 1 Titanen-Gesundheitsmarker  « 8 Heldenkarten

» 1 Titanen-Aufsteller (mit Stiitze)
» 8 Heldenfiguren

» 4 Plastik-Heldenbases » 12 Biirger-Marker

» 6 Plattformen (3 schwarz, 3braun)  * 6 Kanonenminiaturen

« 1 Turm (bestehend aus zwei Teilen) ~ * 20 Spielwiirfel (4 Farben)

+ 4 Titanen-Karten
» 28 Aktionskarten
o 7 Taktik-Karten
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TITANEN KAMPF TAKTIK BEWEGUNG KANONEN 'AUSWEICHEN

» Setzt den Turm zusammen .

s Platziert die 6 Kanonenminiaturen auf dem Turm : L
» Stellt den Titanen-Aufsteller auf seine Stiitze

. Brmgt die 6 Plattformen am Titanen-Aufsteller an

» Legt den Titanen-Gesundheitsmarker auf dem Feld “Start” der Titanen-
Gesundheitsleiste ab

» Platziert die 12 Biirger-Marker zu Fiifen des Titanen

TITANEN-SPIELER
» Wihle einer der 4 Titanen-Karten, auf denen die einzigartigen Fihigkeiten des
Titanen aufgefiihre sind (fiir alle Titanen wird derselbe Aufsteller benutzt)
» Nimm die 7 Aktionskarten an dich, auf deren Riicken der gewahlte Titan abgebildet ist

HELDENSPIELER

» Wihle eine der 8 verschiedenen Heldenfiguren

» Nimm die Heldenkarte des gewihlten Helden an dich, die die Fihigkeiten des
Charakeers auflistet

» Lege 3 Herz-Marker auf der Heldenkarte ab

» Nimm dir die 5 Wiirfel, die der Farbe auf der Heldenkarte entsprechen

» Stelle die Heldenfigur in ihrer Startposition auf: am Fuf$ des Titanen (Position #0)
oder auf dem Turm (Positionen #3 oder #5)

Die Taktikkarten werden gemischt und als Stapel aufgedeckt abgelegt. Von diesem Stapel
wird gezogen.

ZIEL DES SPIELS
Der Titan gewinnt das Spiel, wenn er mindestens eines der folgenden Ziele erreicht:
» Zerstorung aller 6 Kanonen

» Fressen aller 12 Biirger
» Fressen eines Helden (d.h. Entfernung aller Herz-Marker desselben Helden)

Die Helden konnen nur auf eine Weise gewinnen: Sie miissen den Titanen toten



Spielablauf

Ein Spiel erstreckt sich iiber mehrere
Runden. Am Ende konnen nur die Helden
oder der Titan gewinnen.

Eine Runde besteht aus 6 Schritten:

1. Titanen-Spieler wihlt Aktionskarten

2. Helden-Spieler werfen ihre Heldenwiirfel

3. Titanen-Spieler nutzt & -Symbole

4. Helden-Spieler werfen zuriickgegebene
Wiirfel erneut

5. Aktionskarten werden abgehandelt

6. Heldenspieler benutzen verbliebene
Wiirfelsymbole

7. Zuriicksetzung fur die nichste Runde

1. Titanen-Spieler wihlt Aktionskarten
Der Titanen-Spieler wihlt 2 Aktionskarten
aus seiner Hand, legt die erste aufgedeckt und
die zweite verdeckt auf den Tisch.

Hinweis: Um den Helden-Spielern das Lesen der
Karten zu erleichtern, sollte der Titanen-Spieler

sie kopfiiber zu sich auslegen.

Beispiel: Florian spielt den Standard-Titanen.

Er hat 7 Aktionskarten auf der Hand. In seinem
ersten Zug wéhlit er die Karte “Zerstampfen” zum
offnen Auslegen und die Karte “Raserei” zum
verdeckten Ablegen.

TRAMPELN

Achtung: Am Ende jeder Runde miissen die benutzten
Aktionskarten offen beiseitegelegt werden. Diese
Aktionskarten kénnen wihrend der nichsten Runde
nicht genutzt werden. Das heiBt im Klartext, dass
keine Karte in zwei direkt aufeinanderfolgenden
Runden gespielt werden kann. Am Ende jeder Runde
werden die Aktionskarten, die in der vorletzten Runde
beiseitegelegt wurden, wieder auf die Hand des
Titanen-Spielers genommen.

4

2. Helden-Spieler werfen ihre
Heldenwiirfel

Alle Helden-Spieler werfen gleichzeitig
einmal ihre s Heldenwiirfel. Wiirfel, die
nach dem Wurfein & -Symbol zeigen,
werden an den Titanen-Spieler abgegeben.

Danach konnen die Helden alle iibrigen
Wiirfel so oft sie wollen erneut werfen.

Diese Wiederholungswiirfe konnen entweder
gleichzeitig oder nacheinander ausgefiihre
werden. Auferdem konnen die Spieler auch
jeden Wiirfel einzeln erneut werfen. Nach
jedem Wurf diirfen die Spieler kurz pausieren,
um ihre Strategie zu besprechen. Es gibt
keine Beschrinkung, wie oft die Wiirfel
erneut gewiirfelt werden diirfen. Allerdings
muss jeder Wiirfel, der nach dem Wurf'ein
-Symbol zeigt, dem Titanen-Spieler
iibergeben werden.

Schritt 2 endet, wenn die Helden mit ihren
Wiirfelergebnissen zufrieden sind.

Beispiel: Michael wirft seine 5 Wiirfel und erhalt
das folgende Ergebnis: Jez , >< 3 @ , @ , und
. Zuerst gibt er den -Wiirfel an Florian

ab, der den Titanen spielt. Nach einer kurzen
Absprache mit seinen Mitspielern entscheidet

er sich, seine @ und X -Wiirfel erneut zu
werfen. Danach zeigen diese @ und & . Er gibt
den = -Wiirfel an Florian ab und wirft den @
-Wiirfel erneut. Dieser zeigt ein £ -Symbol.
Michael ist zufrieden und belésst es bei diesem
Wiirfelergebnis.

3. Titanen-Spieler nutzt &g -Symbole
Mit den in Schritt 2 gewonnenen

-Symbolen kann der Titanen-Spieler
jetzt Fahigkeiten von der Titanen-Karte
aktivieren.

Titanen-Karten fithren 3 verschiedene
Fihigkeiten auf, deren Aktivierung immer
eine bestimmte Anzahl von & -Symbolen
erfordert. Der Titanen-Spieler gibt die von
den Helden erhaltenen Symbole aus, um die
gewihlte(n) Fihigkeit(en) zu aktivieren. Der
Titanen-Spieler kann in einer Runde dieselbe
Fihigkeit mehrere Male einsetzen, wenn

er ausreichend viele & -Symbole erhalten
hat. Der Titanen-Spieler wihlt die zu
benutzenden Wiirfel frei aus und kann auch
Wiirfel verschiedener Farben benutzen, um
eine Fahigkeit zu aktivieren. Der Titanen-
Spieler kann die dritte Fihigkeit erst nutzen,
wenn der Gesundheitsmarker in der WEAK
ZONE oder der KILLL, ZONE steht.

Der Titanen-Spieler gibt am Ende des Schrittes die

Wiirfel (ob benutzt oder nicht) an ihre jeweiligen
Besitzer zuriick
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Beispiel: Florian, der den Standard-Titanen spielt, hat

d

in Schritt 2 @ -Symbole erhalten. Er entscheidet sich
dazu, sie fiir seine erste Fihigkeit einzusetzen und
einen ungliicklichen Biirger zu verspeisen. Danach
gibt er die Wiirfel an ihre Besitzer zuriick.

4. Helden-Spieler werfen
zuriickgegebene Wiirfel erneut

Sobald der Titanen-Spieler mit der
Benutzung der & -Symbole fertig ist, haben
die Helden eine letzte Gelegenheit, die
Wiirfel erneut zu werfen, die sie nach Schritt
3 zuriickbekommen haben. Wiirfel, die in
Schritt 2 behalten wurden, konnen nicht
erneut benutzt werden. & -Symbole, die
dieses Mal gewiirfelt werden, gehen nicht an
den Titanen-Spieler. Stattdessen werden sie
beiseitegelegt. Andere erwiirfelte Symbole
konnen in den Schritten 5 und 6 genutzt
werden.

5. Aktionskarten werden abgehandelt
Auf den Aktionskarten werden Effekte
aufgefiihre, die abgehandelt werden,

wenn die Helden nicht gemeinsam die
benotigten Wiirfel aufbringen konnen, um
dies zu verhindern. Die Wiirfel, die zur
Negierung des Effekts benotigt werden, sind
auf der Aktionskarte aufgefiihrt. Bei der
aufgedeckten Karte ist ihre Anzahl bekannt.
Die verdeckt liegende Karte wird den Helden
erst gezeigt, wenn die offen abgelegte Karte
abgehandelt worden ist. Schritt 5 lduft wie

folgt ab:

A) Abhandlung der offenliegenden
Aktionskarte
Die Helden konnen, wenn sie wollen,
die auf der offenliegenden Karte
gezeigten Wiirfel abgeben, um den Effeke
abzuwenden. Tun sie dies nicht, tritt der
Effekt auf dieser Aktionskarte ein.

B) Abhandlung der verdeckten Aktionskarte
Der Titan dreht die verdeckte
Aktionskarte um. Die Helden konnen,
wenn sie wollen, die auf dieser Karte
gezeigten Wiirfel abgeben, um den Effeke
abzuwenden. Tun sie dies nicht, tritt der
Effekt auf dieser Karte ein.



Beispiel: Florian handelt die offenliegende
Aktionskarte ab: “Zerstampfen”.
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Jeder Held, der auf dem Boden steht (Ebene 0),
muss 2 4 -S ymbole ausgeben. Tut er dies
nichts, verliert er einen Gesundheitsmarker. Dann
dreht Florian die verdeckte Aktionskarte um:
“Raserei” Die 3 Helden miissen 3 @ -Symbole
zusammenbekommen, sonst frisst der Titan einen
Biirger, zerstdrt eine Kanone und erholt sich (der
Gesundheits-Marker wird 2 Schritte zuriick bewegt).

Im Kapitel “Aktionskarten” findet ihr mehr
Details zu den verschiedenen Aktionen und

ihrer Abwehr.

6. Heldenspieler benutzen verbliebene
Wiirfelsymbole

Die Helden konnen jetzt die verbliebenen
Wiirfel nutzen, um sich zu bewegen,

dem Titanen Schaden zuzufigen, neue
Taktikkarten aufzudecken oder die aktuellen
Taktik-Karten zu benutzen. Die Reihenfolge
der Wiirfel ist dabei vollig offen.

4, : See page 8.

Benutzt der Spieler einen Wiirfel

mit dem -¥&-Symbol, kann er

seinen Helden eine Ebene nach
unten oder oben bewegen. Der T'isch stellt
Ebene o, die Erde, dar. Jeder der Titanen-
Plattformen hat eine Ebenennummer (1,
2,3, 4,5, 6, 7oder 8). Der erste Stock des
Turms entspricht Ebene 3, der zweite Stock
Ebene 5.

Ein Held kann sich zwischen der Erde
(Ebene 0) und dem ersten Stock (Ebene 3),
oder zwischen dem ersten und dem zweiten
Stock (Ebene 5) bewegen und gibt dafiir
nur 1 Y& aus. Bewegungen konnen in beide
Richtungen gemacht werden.

Beispiel: Martina befindet sich auf der Plattform
in Ebene 4 und hat 2 bisher unbenutzte ﬁ
-Symbole. Benutzt sie diese heiden Wiirfel, kann
sie sich auf die Plattformen in Ebene 6 oder in
Ebene 2 begeben. Benutzt sie nur einen ihrer
Wiirfel, kann sie den zweiten Stock des Turms
(Ebene 5) oder den ersten Stock des Turms
(Ebene 3) erreichen.

derselben Ebene befinden.
% { Der Held muss sich auf dem
A Titanen befinden (Ebene 1, 2, 3,
4, 5, 6, 7 oder 8).
Jedes verwendete X -Symbol fligt
dem Titanen 1 Schaden zu, der

Gesundheitsmarker auf der Titanen-
Gesundheitsleiste wird bewegt.

z Der Held muss sich auf dem Turm
befinden (Ebene 3 oder 5).

Jedes verwendete . -Symbol fligt

dem Titanen 2 Schaden zu, der

Gesundheitsmarker auf der Titanen-
Gesundheitsleiste wird bewegt.

Hinweis: Die Gesamtzahl der 8. -Symbole,
die wahrend einer Runde von allen Helden

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

[&] -Symbole werden genutzt, um

die Taktik-Karten zu indern und

sich gegen einige der Aktionen
der Titanen zur Wehr zu setzen. Ein @
-Symbol kann ausgegeben werden, um die
obersten Karten des Taktik-Decks unter das
Deck zu befordern. Dies kann pro Runde

beliebig oft getan werden. So konnen die
Helden nach den Taktik-Karten suchen, die
ihnen in dieser oder der niachsten Runde am
niitzlichsten sind.

Hinweis: Spieler kénnen nicht die Reihenfolge der

Karten andern.

Beispiel: Die aktive Taktik-Karte ist “Rettung”.
Darunter befinden sich, fiir die Spieler
unsichtbar, die Taktik-Karten “Heilende
Deckung” und “Blendender Schuss”, Die Helden
beschlieBen, 2 @ -Wiirfel auszugeben. Sie
bewegen nacheinander “Rettung” und “Heilende
Deckung” unter den Stapel. “Blendender Schuss”
ist nun die aktive Taktik-Karte.

BLENDENDER SGCHUSS

N HEILENDE DECKUNG |

Im Kapitel “Taktik-Karten” findet ihr
Details zur Aktivierung der Taktik-Karten
und ihrer Rolle im Spiel.

7. Zuriicksetzung fur die nichste Runde
Am Ende der Runde erhilt jeder Spieler
seine Wiirfel zuriick. Es diirften keine Wiirfel
zwischen den Runden aufbewahrt werden.
Der Titanen-Spieler legt die wihrend der
aktuellen Runde benutzten Aktionskarten
offen beiseite. Sie konnen wihrend der
nichsten Runde nicht genutzt werden.
Auflerdem erhilt der Titanen-Spieler

die wihrend der vorherigen Runde
beiseitegelegten Aktionskarten zuriick.

Alitionsharten

Kanonen zerstoren

Mit einigen Aktionskarten
kann der Titan Kanonen
zerstoren. Wenn der T'itan eine

Kanone aufder Gefecht setzt, entfernt 1
Kanonenminiatur vom Turm und legt sie
in die Spielschachtel. Sind alle 6 Kanonen
zerstort, gewinnt der Titan das Spiel!

Biirger fressen

Mit einigen Aktionskarten kann
der Titan Biirger fressen. Frisst
der Titan einen Biirger, entfernt
einen Biirger-Marker vom Tisch und legt
ihn zuriick in die Spielschachtel. Wenn kein
Biirger mehr iibrig ist, gewinnt der Titan das
Spiel!

Helden angreifen
Einige Aktionskarten erlauben
,& dem Titanen den Angriff auf
7 die Helden. Wird der Attacke
nicht ausgewichen, muss der Held die
Auswirkungen ertragen und verliert einen
Herzmarker, biif3t einen Wiirfel ein, etc.

Wird ein Held getotet, gewinnt der Titan das
Spiel!

Die Aktion eines Titanen abwehren
Helden konnen eine Aktion des Titanen
verhindern, indem sie die auf der
Aktionskarte aufgefiihrten Symbole
ausgeben.

Die [§5] -Symbole dienen dazu,
einige der Titanen-Aktionen zu
vermeiden. Diese Symbole werden

gemeinsam ausgegeben, gelten also fur alle
Helden im Spiel

Hinweis: Die bendtigte Anzahl hdngt von der

Zahl der spielenden Helden ab:



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

Dic 4 -Symbole dienen dazu,
é? einigen der Titanen-Aktionen

auszuweichen. Sie werden
einzeln benutzt, funktionieren also nur fiir
den Helden, der sie auch ausibt.

© Enfernt ein MZIHRIIMI“_""HBIIH‘I 1‘
fE e

Note: Helden bendtigen immer 2 4 -Symbole,
um einem Angriff auszuweichen

Tahtif-Harven

Fir die Helden ist der Schliissel zum Sieg
die Zusammenarbeit und der Anwendung
ihrer harten Ausbildung, die von den Taktik-
Karten simuliert wird. Sieben Taktik-Karten
sind verfugbar. Jede benotigt eine bestimmte
Konfiguration, hat bestimmte Kosten und
eine michtige Wirkung.

Eine Taktik-Karte aktivieren
Um eine Taktik-Karte zu aktivieren, miissen
die Helden in derselben Runde die

3 Bedingungen auf der Karte erfullen.

Bedingung 1: Ein Held muss sich an
Position X befinden und die gezeigten
Symbole einsetzen konnen.
Bedingung 2: Ein Held muss sich an
Position Y befinden und die gezeigten
Symbole einsetzen konnen.
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BLENDENDER SCHUSS

Fiir den Rest des
Spiels muss der |
Titanen-Spieler ‘% |
immer beite )
Aktionskarten S’
offen spielen.
Ny &
f o =

ung 2

Bedingung 3: Die gezeigten Symbole (Z)
miissen von den Helden gemeinsam
ausgegeben werden.

Geben die Spieler ihre Wiirfel auf die
angegebene Weise aus und erfullen alle
Bedingungen, wird diese Taktik-Karte
aktiviert und ihre Auswirkung abgehandelt.

Nach der Anwendung einer Taktik-Karte
wird diese aus dem Spiel entfernt und zuriick
in die Schachtel gelegt. Jetzt konnen die
Helden die nichste Karte auf dem Stapel
verwenden.

Taktik-Karten: “Nackenstich” und
“Ausloschung”

Die Taktik-Karten “Nackenstich” und
“Ausloschung” sind Sonderfille, da sie
die einzigen Moglichkeiten fiir die Helden
darstellen, zu siegen.

Fir diese 2 Taktik-Karten gilt “KILL
ZONE” als dritte Bedingung, was bedeutet,
dass der Gesundheitsmarker des Titanen
sich im als “KILL ZONE” bezeichneten
Bereich befinden muss.

Sieg

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 das
Spiel!

» Verluste: Sind alle Biirger-Marker aus dem
Spiel genommen, schwindet alle Hoffnung
und der Titan siegt!

Sieg fiir die Helden

» Gelingt es den Helden, eine der 2
Taktik-Karten “Nackenstich” oder
“Ausloschung” erfolgreich auszuspielen,
bringen sie den Titanen zu Fall und
gewinnen das Spiel!

Spiel miv 2 Helden

Fiir Spiele mit 2 Helden gelten einige
Sonderregeln zur Aktivierung von Taktik-
Karten. Von den drei auf der Taktik-Karte
vorgegebenen Bedingungen miissen sie nur 2
Bedingungen ihrer Wahl erfullen.

Uariante Fiie 2 spieler

Auch ein Spiel zu zweit ist moglich. Dabei
iibernimmt ein Spieler den Titanen und
der zweite Spieler steuert einfach mehrere
Helden.

Allerdings muss zur Aktivierung der
Taktik-Karten “NACKENSTICH” und
“AUSLOSCHUNG?” die Gesundheit des
Titanen weiterhin in der KILL ZONE
liegen, und ein Held muss sich auf Ebene
8 am T'itanen befinden.

Heldentdhigheiten

Jeder Held hat Sonderfahigkeiten, die auf

seiner oder ihrer Heldenkarte aufgefiihre sind.

Eren

Am Ende von Schritt 2 kann Eren
Wiirfel an beliebig viele Mitspieler
weitergeben, hochstens jedoch einen
Wiirfel pro Spieler. Eren erhilt diese
Wiirfel am Ende der Runde zuriick.

Sasha
Sasha kann ihre 47 -Symbole als jedes
beliebige andere Symbol verwenden.

Erwin

Erwin kann seine @ -Symbole wie ><
-Symbole verwenden, und andersherum.

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

Levi

Levi gibt seine @ -Symbole nicht an den
Titanen-Spieler ab. Allerdings kann er
sie auch nicht erneut auswiirfeln.

Conny
Jedes von Connies * -Symbolen zihle
als 2 *-Symbole.

Armin

Armin kann fiir 1[§] -Symbol eine
gewiinschte Taktik-Karte heraussuchen
und sie oben auf das Deck legen. Dabei
darf die Reihenfolge der anderen
Karten nicht verindert werden.

Hange
Hange kann seine 28, -Symbole

nutzen, ohne sich auf dem Turm zu

befinden.
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Tivanen-Fahigheiven
Heilung X
Bewege den Gesundheitsmarker

auf der Gesundheitsleiste des
Titanen X Felder nach links.

X Fressen
Nimm X Biirger aus dem Spiel.

X Kanonen vernichten
Zerstore X Kanonen

Helden treffen

Der Titanen-Spieler sucht
sich aus, welcher Held einen
Herzmarker abgeben muss.

Helden Zerquetschen
Wihlt einen Helden. Dieser Held
verliert einen Herzmarker.

Helden schwichen

Der Titanen-Spieler wihlt einen
Wiirfel aus, der zu einem Helden
gehort. Der Held legt diesen
Wiirfel fiir diese Runde beiseite.

Plotzlicher Wechsel
@ I Der Titanen-Spieler kann

eine seiner 2 Aktionskarten
austauschen und durch eine neue Karte
ersetzen. Wird die verdeckte Karte ersetzt,
wird auch die neue Karte verdeckt abgelegt.
Wird die offen liegende Karte ersetzt, wird
auch die neue Karte offen abgelegt. Die
aufgenommene Karte kommt wieder auf die
Hand des Titanen-Spielers.
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Raserei

Der Titanen-Spieler wihlt
eine Aktionskarte von seiner
Hand aus und legt sie offen
neben seinen 2 reguliren Aktionskarten ab.
So hat der Spieler in diesem Zug insgesamt 3
Aktionskarten zur Verfugung.

Tafitifiliste
Blendender Schuss

Fiir den Rest des Spiels muss der Titanen-
Spieler immer beide Aktionskarten offen
spielen.

Verstimmelung

Entfernt eine zufillig gewahlte Aktionskarte
aus der Hand des Titanen-Spielers. Legt sie
zuriick in die Schachtel. Sie kommt in diesem
Spiel nicht mehr zum Einsatz.

Titanensturz

Der Titan erleidet sofort den maximalen
Schaden. Bewegt den Marker auf das letzte
Feld der Titanen-Gesundheitsleiste.

Heilende Deckung

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

Rettung
Bringt bis zu 4 Biirger-Marker zuriick ins
Spiel.

Nackenstich
Sieg fur die Helden

Ausléschung
Sieg fuir die Helden
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Eine Runde besteht aus 7 Schritten: S ‘ \ o f—t—\ =- ?

1. Titanen-Spieler wihlt Aktionskarten ﬂ( D """f“* 'l \>

2. Helden-Spieler werfen ihre Heldenwiirfel ¢ . = \

3. Titanen-Spieler nutzt @ -Symbole / / y | \

4. Helden-Spieler werfen zuriickgegebene Wiigfel erne;;{ ||

5. Aktionskarten werden abgehandelt Nt @; o= »
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6. Heldenspieler benutzen verbliebene Wurfeliym\ﬁo, '
7. Zuriicksetzung fur die nichste Runde '3 4

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 das Spiel!

» Verluste: Sind alle Biirger-Marker aus dem Spiel genommen, schwindet alle
HofInung und der Titan siegt!

Sieg fiir die Helden

» Gelingt es den Helden, eine der 2 Taktik-Karten “Nackenstich” oder
“Ausloschung” erfolgreich auszuspielen, bringen sie den Titanen zu Fall
und gewinnen das Spiel!
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