Spielzug:

1. Nachziehen 1-4: 2; >=5: 1

2. Bauen. Schrottkarte und / oder
Verstarkungskarte

(Spielen von Sonderkarten)

3. Angreifen  e—)
4. Verdreschen b
5. Abwerfen (max 2 Karten)

3. Angreifen

Ausspielen beliebig vieler Angriffskarten
nachein-ander (Mitspieler kdnnen sich
nach jeder gespielten Karte mit Vertei-
digungskarten wehren).

. Hand: gleiche H6he

e Wurf: jede Héhe

. Anschleichen (s. Text; keine Abwehr
moglich bei Karten mit +0 Bonus)

Es darf auch ein Teil des eigenen Turms
angegriffen werden!

Ablauf eines Angriffs:
1. Angriffskarte auf Ziel spielen
2. Starke des Ziels bestimmen
3. Spielen einer oder mehrerer Verteidigungen
4. Angreifer warfelt:
- Ergebnis >= : Zerstérung der Schrottkarte
Und evt. Verteidigungskarte
- Ergebnis < oder 1: Es passiert nichts.

Méglicher Einsturz des Turms:
Sobald eine Licke im Turm entsteht,

wirfelt der Spieler: Bei Ergebnis
>= Starke eines angrenzenden Schrotteils +
Verstarkungswert: Abriss dieser Teile.

Dieser Vorgang kann sich nun unter
Umsténden mehrfach wiederholen.

4. Verdreschen (Wiirfeln)
Gleiche Hohe: 2-
1 héher als Affe:  3-
2 hoher als Affe: 4-
3 hoher als Affe:  5-
4 hoher als Affe:
5 hoher oder mehr:
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