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In deinem Zug: Kampf-Ablauf:
1. Anfangs-Phase a. Opfer und Angriffsart wahlen
2. Kerkermeister-Phase b. Erwiderung ausspielen (optional)
3. Aufbau-Phase c. Angriffswurf (+evtl. Bonus)
4. Helden -Phase d. Gegenangriffswurf (+evtl. Bonus)
. i Bewegen - e.Auswertung der Wirfelwirfe
. Erforschen f. Zweikampf (optional)
. Heldentat g. Monster-Horde
5. Karten-/Schluss-Phase g* er nung

Wihrend oder auBerhalb dei Zuges:

« Ausspielen einer mitq,ﬁﬁz eichneten Karte

« Ausspielen einer Erwiderung nétig). .

« Einsetzen einer Karte aus dem Inventar (wenn maglich)
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