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Vorsichtige Schritte, leises Scharren, als die Helden sich in die Tiefe vorwagen.
Sie nihern sich der Tiir zum Hort des finsteren Dungeon Lords.

Die Diebin untersucht die Tiir bei flackerndem Fackellicht. Keine Fallen. Sie presst ihr Obr gegen das morsche Holz.
Alles rubig hinter der Tir. Sie drebt sich zum Krieger um und nickt.

Dieser nimmt den Schild hoch und senkt die Schulter. Mit wenigen, schweren Schritten prescht er auf die Tiir zu. Die sich gerade dffnet.
“Jaaa?”, ertont die verschlafene Stimme eines Dieners. “Kann ich Ihnen behilflich sein?”
Der Paladin reifst sein Schwert hoch und ruft: “Sterbt, scheufliche Ausgeburten der Finsternis!”

“Die Aussgeburten der Finsternisss ssind leider auf einer Feierlichkeit”, erwidert der Diener und ziebt einen Terminkalender aus der Robe.
“Were Ihnen ein Termin néchssten Donnersstag recht?”

Verwirrt senkt der Paladin sein Schwert. So war das nicht geplant. So funktionieren Abenteuer nicht. Verwirrt schaut er den Krieger an.
Der Krieger schaut auf die Diebin. Die auf die Bardin.

Die zuckt die Schultern. “Ich hab’ euch doch glelch gesagt, dass wir besser auf den Monsterkarneval gehen sollen.”

Helden miissen so lange warten, bevor sie wieder durch unse-

“ﬁ Jawoll! Es ist Karneval, die fiinfte Jahreszeit! Und die nervigen ¢ 7 4 . Das heift, dass Du mehr Platz im Gefangnis brauchst - da ‘E Das Ministerium fir Verliesangele-
y /‘T(ommt eine echte Schlacht auf Dich zu. Aber das kriegst Du | genheiten hat sich fiir die Integra-
s

ren Dungeon trampeln diirfen!
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schon hin. Schlieflich gibt es tibers Jahr auch noch etliche Son- tion never Spezial-Ereigniskarten
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 derangebote, mit denen Du Deinen Dungeon aufpolieren kannst.
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ausgesprochen, von denen etliche

-Yep e i B e Bauch stehen, kannst £

von aufstrebenden Dungeon Lords

"Du einen besseren Dungeon bauen, neue Kammern anlegen, | ~33 27,03 , Wir sind uns sicher, dass Sie alle neuen Herausforderungen

eingereicht wurden. Wir danken
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neue Monster anheuern und neue Fallen installieren. meistern werden.
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--..é:;r\% Nun ja, auch die Helden sitzen nicht auf ihren Handen. Sie 1
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Thnen fiir ihre Vorschlige und

s
2

haben Thre Namen in dieser Publi-
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e L e e Zanber-und henern mehr Kum- = He, Diener, hast du schon von den Kuschelmonstern gespro- kation aufgefiihrt, damit eventuelle

Schuldfragen schnell geklart sind.
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i pel an. Vielleicht finden Sie sogar eine Bardin, eine verach-

tenswerte Kreatur, deren scheuflicher Gesang die Abenteurer zu neuen
Heldentaten aufstachelt. Und auRerdem ist der altbekannte, krankhaft
reinherzige Paladin durch zwei nagelneue krankhaft reinherzige Paladine
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s ersetzt worden.

& 2 iB




Vorbereitung

Anderungen auf dem Hauptspielplan

Abwurfstapel ¥ Neue Paladine
Stapel fiir Sonderangebote ¥ ¥ fir Sonderangebote SN

=

¢ Scheint so, als hitte der alte Paladin einen besseren Vertrag H

—~—
Mischen Sie den Stapel der Sonderangebots-Karten und legen Sie ihn Lassen Sie Platz fiir einen Abwurfstapel fiir verbrauchte bekommen. Er hat sich ein Stretch-Streitross zugelegt und
verdeckt neben den Hauptspielplan. Wahrend des Spiels ist die oberste Karte Sonderangebote. In der letzten Runde eines jeden Jahres - tourt nun mit seiner ,Bekampfet das Bohse!“-Show durch die
stets aufgedeckt, so dass alle Spieler sehen kannen, welche Maglichkeiten gibt es diese Karten als Preise auf der Grofien Monsterkar- Lande. Ist auch ein bisschen fett geworden. Die Abenteurer-Allgemei-
sich nichste Runde bieten. neval zu gewinnen! e schreibt, dass er nicht vorhat, sich wieder in engen Dungeons rumzu-

3 treiben,
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-;.)lch hab den Kerl gehasst, aber jetzt vermiss'ich ihn irgendwie.
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Fiinf Kampfkarten ¥

!‘mber egal, jetzt kann ich ja die neuen Typen hassen.
Da der Kampf nun 5 Runden dauert, sollten Sie 5

i -
. Jep, diese Reinherzen sind echt wie Unkraut. Einen ausgerupft, 7
(anstatt 4) Kampfharten zufalligauswahlen. O - - - - - - - - - - fund - zack! - schon hast du zwei neue. Jetzt miissen wir uns mit
: e einem Elfen- und einem Zwergen-Paladin rumschlagen, und

4 einer brechreizerregend reinherziger als der andere!
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. He, kein Grund, so ne Fresse zu ziehen! Mehr Gutmenschen :

A /Eﬁir das Geféngnis.

J '-r' "
Die neuen Paladin-Plittchen ersetzen diejenigen aus dem Grundspiel. Lassen
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Sie die alten Plattchen in der Schachtel (es sei denn, Sie spielen die Drei-Pala-
din-Variante von Seite 10). Legen Sie die helleren Paladin-Plittchen nebenein-
ander auf das Paladin-Zelt und dann die dunkleren nebeneinander obendrauf,
Die neuen Paladin-Regeln finden Sie im Abschnitt Neue Paladine auf Seite 8.

Anderungen an der Zeittafel
Fiinfte Jabreszeit Ereignisse

Jedes Jahr hat nun eine fiinfte Runde, auch als Karneval oder Partysaison
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~ | Fir das 5-Rundenahr bendtigen Sie 4 Ereignisplattchen. +Und wieso haben wir einen kompletten Satz Ereignisplattchen

bekannt. Legen Sie die Zeittafel-Erweiterung am rechten Ende der Zeittafel fe Lassen Sie die Original-Plattchen in der Schachtel des 7in die Schachtel gepackt anstatt nur die neuen Ereignisse?

&, . .'l - o . “
an, so dass die Hintergrund-Illustrationen aneinander passen. f, ® ' Grundspiels und nehmen Sie stattdessen die neuen aus e Nun ja, nachdem Du sicher schon haufig Dungeon Lords ge-
o 2 % dieser Erweiterung, Die neuen Ereignisplattchen sind dieselben wie die al- spielt hast, wiirden die neuen Plittchen in nem alten Stapel sicher auffal-
B ‘:;]_'iéhi. Die lllus passen auch am anderen Ende. Sind wir nicht ‘|7 ten, nur dass es pro Jahr zwei Spezielle Ereignisse anstatt nur einem gibt. len. Und wir wollen Sie ja nicht zum Schummeln oder ahnlichen Bosheiten
: /“ bohose? £ = auffordern ... haha. £
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¥ Kuschelmonster-Phase Neue Rundenphase & 2 Karneval!
in Runde 1 m Runde 4 Dieses Feld ist hervorgehoben, damit Sie es nicht vergessen — der

L o s TS AR AR e Obvh i hier kein Symboldaran rinnert, misen i Termin des GroRen Monsterkarnevals! An diesem Tag haben ihre
| | ' X , r . " Kobolde und Monster (und sogar die Geister) die Gelegenheit, mal
Schneemann erinnern soll (der im Grundspiel funktionslos im jetzt das Ereignisplittchen der nchsten Runde aufdecken
| ; g . : ) richtig einen draufzumachen. Und wer weif$? Vielleicht bringen
Schnee rumsteht). Nach der Produktionsphase ist es also hachste und die Helden der nichsten Runde bestimmen, genau : _ : ) <
Zeit, SiCI’] ein Kuschelmonster zuzu]egen (siehe Seite 4)- wie es in der Phase Neue Runde der Runden 1,2 und 3 dle KObOIde RSy lrgendwas s il kommenden

bl ist Kampfen verwenden kann.
iiblich ist.
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Anderungen am Ferne-Lande-Spielplan

Aufler dass die Kartenstapel hoher sind, hat sich am Spielplan ,Ferne g

Lande" nichts geéndert. Legen Sie den Plan ,Echt Ferne Lande” neben den Abwurf:s tap elf w

fob Kuschelmonster ¥

- Und wenn Du es so dreh;.; kannst, dass die Echt Fernen Lan- z P s Abwurfsta}l:el‘ g dle"Kus;h.elmorTsteI:, .d1e

. ' /«“:ae auch wirklich weiter von del?. Splielern entfernt sind als die Verbe sserte A klei:z:l::. It; sij?’eie:F;scth Z]c;et

G Fernen Lande, hast Du uns gliicklich gemacht. Dann haben T l l by h AN T
4 wir den Namen namlich richtig gewahlt. £ unne P attchen
R T s Hier werden die 5 Verbesserten
SpezialnEreignisse und Tunnelplittchen abgelegt. Sie
Kam P f‘kar ten miissen sich nicht die Mithe ma-
chen, sie zu mischen oder verdeckt
Wie tiblich werden die Spezial-Ereignisse und die Kampfkarten zufillig aus- auszulegen. Jeder Spieler darf sich
gewahlt. Da es pro Jahr 2 Spezial-Ereignisse und 5 Kampfrunden gibt, sollte S P e,

der Stapel wie folgt aufgeschichtet sein: 2 Spezial-Ereignisse, 5 Kampfkar- M onster- »»

(und Geister-)
Erfabrungs- & Kool

marker monster-Karten

Hier kommen die 3 Monster- (und Mischen Sie die Kuschel-

monster-Karten und legen Sie

ten fiir das zweite Jahre, dann 2 weitere Spezial-Ereignisse.

Geister-)Erfahrungsmarker hin. Sie

miissen sich nicht die Mithe ma- e
ussen sichpicidie MUTRIT sie hier verdeckt ab.

chen, sie zu mischen oder verdeckt
auszulegen. Jeder Spieler darf sich
die Marker anschauen.

Anderungen an den Spielerplinen

Falten Sie Thre Spielerplan-Erweiterung und legen Sie sie wie abgebildet an
den Spielerplan an.

Schritt “Bardin” ¥

Jede Schlacht-Phase beginnt mit dem Schritt ,Bardin”
(noch vor dem Fallen-Schritt). Die Bardinnen der

Gruppe haben hier die Moglichkeit, ihre Kameraden
aufzumuntern und anzuspornen.

Platz fiir vierten
Helden »»

Jetzt miissen Sie sich mit vier Helden aus-
einandersetzen — plus dem Paladin, wenn Thre
PR-Abteilung schlecht gearbeitet hat.

Kuschelmonster-
Korbchen »»

Hier konnen Thre Kuschelmonster (verdeckt) aus-
ruhen. Nachdem Sie die Eigenschaft eines Kuschel- 15, ‘I*"b:,__ Sa !
monsters genutzt haben, knnen Sie es hier offen |

1} (0

ablegen und sein siiffes Gesicht bewundern. JESSSESEESEC

Neue Heldén,

Kammern und Monster

Weil das Jahr eine Jahreszeit linger ist, bendtigen Sie natiirlich zusatzliche

Helden, Kammern und Monster. Mischen Sie diese in die entsprechenden

Stapel ein.

Die Bardin ist ein neuer Helden-Typ und wird auf Seite 9 erklart. Die neuen

Monster, Tunnel und Kammern finden Sie im Anhang auf Seite 12.

Neue Karten

Diese Erweiterung enthalt neue Fallen, Kampfkarten und Spezial-Ereignis-

se. Mischen Sie sie in die entsprechenden Stapel ein — und machen Sie sich

auf einige Uberraschungen gefasst.

Das Ministerium fir Verliesangelegenheiten entschuldigt sich hiermit

in aller Form fiir eventuell fehlende Informationen zu diesen Karten:

¢ Der Pressekobold des Fallenherstellers sagt, dass sie sich nicht
dran erinnern kénnen, was sie jetzt genau in die Versandschach-
teln gepackt haben.

¢ Die Magier der Heldenakademie haben jeden Kommentar zu

den neuen Zaubern verweigert.

+ Ein uns bekannter Diener hat mehrere Seiten Kommentare
zu den Spezial-Ereignissen eingereicht, die versehentlich
zusammengeknillt und in den grofRen offenen Kamin des Minis-
teriums geworfen wurden. Dies kénnte genauso versehentlich
auch dem Diener geschehen, sollte er nochmals entsprechende
Kommentare einreichen.

Und sonst noch ...

 Diese 4 Plittchen sind Teil der Bonus-Erweiterung

Magische Gegenstinde. Die Regeln hierfiir finden Sie auf
www.czechgames.com.
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- Spielablauf

Die folgenden Erweiterungen sind wihrend der Bau-Zeit
des Jahres hinzugekommen:

¢+ Am Ende der ersten Jahreszeit erhalten die Spieler Kuschelmonster.
+  DasJahr hat jetzt 5 anstatt 4 Jahreszeiten.
¢+ Esgibt zweimal pro Jahr Spezial-Ereignisse.

+ In den Runden 2 bis 5 wird einer der Plitze auf dem Hauptspielplan
durch ein Sonderangebot ersetzt.

¢ In der fiinften Jahreszeit gibt es den Grofen Monsterkarneval!

Im Kampf sind folgende Dinge neu oder verindert:
+ Der Kampf dauert 5 anstatt 4 Kampfrunden

+  Jede Phase ,Schlacht” beginnt mit dem Schritt ,Bardin“

Und die folgenden Neuheiten beeinflussen sowohl den
Bau- wie auch den Kampf-Teil des Spiels:

+  Es gibt zwei neue Paladine.

+  Spieler konnen ein Kuschelmonster fiir einen einmaligen Effekt

einsetzen.

Die folgenden Abschnitte stellen die Newerungen im Detail vor,

Danach finden Sie eine Ubersicht, wie die neuen Spiel-Elemente die verschiedenen Phasen des Spiels beeinflussen.

y G
Ich nehme an, der Hype um die sogenannten Kuschelmonster

ist Thnen ein Begriff: Jeder Dungeon Lord will eines und es
muss standig herumgezeigt werden. Und wie sie hnen den
Arsch hinterhertragen, entwiirdigend, sage ich! Zu meiner Zeit hatten
Dungeon Lords noch Stil: Sie waren grausam, kannten keine Vergebung
und hatten kein Herz. Und wenn sie jemanden brauchten, dem sie Ge-

heimnisse anvertrauen oder den neuesten bosen Witz erzahlen konnten,

2 hatten sie stets uns, thre loyalen Diener!
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<Hey, keine Panik! Schau Dir doch die siien Viecher an! Wer
/ﬂ]étte da nicht gerne eines? Soo siif, soo verspielt und soo lecker!
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Keine Sorge, der Damon wird Thre Kuschelmonster nicht aufessen. Genau-

s

genommen kann er sie gar nicht aufessen (auch nicht auf Thren ausdriick-
lichen Befehl), weil sie trotz thres Namens gar keine Monster sind. Aber
bevor wir Thnen erkliren, was Kuschelmonster genau sind, lassen Sie uns
erst einmal betrachten, wie Sie welche bekommen:

Kuschelmonster-Phase

Im Grundspiel war die erste Runde des Jahres kiirzer, weil die Phasen ,Er-

eignisse” und ,Helden" noch nicht dabei waren. Stattdessen sind Sie von der
Produktionsphase zum Rundenende gesprungen. Das ist nun anders. Sehen
Sie den Schneemann auf der Zeittafel? Der hilft Thnen, sich daran zu erinnern,
dass es jetzt zwischen Produktion und dem Zuriicknehmen der Befehle eine

Kuschelmonster-Phase gibt, in der Sie ein Kuschelmonster erwerben kannen.

Diese Phase gibt es nur in der ersten Runde eines Jeden Jahres.

Im ersten Jabr

Wihrend des Spielaufbaus sollten Sie die Kuschelmonster-Karten gemischt
und den Stapel dann auf den Echt-Ferne-Lande-Plan gelegt haben. Begin-
nen Sie die Kuschelmonster-Phase des ersten Jahres damit, dass Sie an jeden
Spieler 2 Kuschelmonster-Karten austeilen.

Schauen Sie sich ihre Karten an. Behalten Sie eine davon und geben Sie die
andere nach links weiter. (Sie bekommen dafiir eine Karte vom Spieler zu
Threr Rechten.) Von den beiden Karten, die Sie jetzt auf der Hand haben,
behalten Sie eine und legen die andere verdeckt auf den Kuschelmonster-

abwurfstapel in den Echt Fernen Landen.

Welches Kuschelmonster Sie ausgewahlt haben, bleibt so lange Thr Geheim-
is, bis Sie es einsetzen. Halten Sie es so lange verdeckt im Kuschelmonster-

Kérbehen auf der Erweiterung Thres Spielplans.

™

Im zweiten Jabr

Wihrend der Kuschelmonster-Phase des zweiten Jahres teilen Sie wieder je
2 Kuschelmonster-Karten an jeden Spieler aus. Wenn Sie keine verdeckten
Kuschelmonster-Karten mehr haben (weil Sie ihr Kuschelmonster im Lauf
des Jahres eingesetzt haben), lauft die Phase fiir Sie wie im Jahr zuvor: eine
auswahlen, die andere nach links weitergeben, die von rechts nehmen, ein
Kuschelmonster behalten, das andere verdeckt in die Echt Fernen Lande.

Wenn Sie aber noch eine oder mehrere verdeckte Kuschelmonster-Karten
haben (es gibt andere Mdglichkeiten, an welche zu kommen), dann nehmen
Sie diese zusammen mit den 2 ausgeteilten Karten auf die Hand. Von dieser
Sammlung wahlen Sie eine aus, die Sie nach links weitergeben. (Egal, ob dies
eine neue Karte ist oder das Kuschelmonster schon in Threm Besitz war.)
Sie bekommen eine Karte von rechts. Aus dieser Hand wahlen Sie jetzt eine
Karte aus, die Sie verdeckt abwerfen; den Rest behalten Sie.

Sie haben jetzt also ein Kuschelmonster mehr als zu Beginn der Phase. Welche
Threr bisherigen Kuschelmonster dabei sind, bleibt Thnen iiberlassen.

[} !
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<Wenn Du Schwierigkeiten hast, Dich an die Kuschelmons-

/:‘?er—Phase zu erinnern, mach doch Folgendes: Wenn Du das

s . . . . .
e neue ]ahr vorbereitest, nimm zwei Karten pro M1tsple|er vom

o
Kuschelmonster-Stapel und lege sie auf die Zeittafel, so dass sie den
vierten Platz bedecken. So ,kommst Du an den Kuschelmonstern nicht

= vorbei”,
-y
THhen

A —————
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Kuschelmonster einsetzen

Die Kuschelmonster-Karte gibt an, wann der Effekt genutzt werden kann.

Bei einigen ist das wéhrend des Dungeonbaus, bei anderen im Kampf und
bei wiederum anderen erst wahrend der Schlusswertung. Um Thr Kuschel-
monster zu nutzen, miissen Sie dies ankiindigen und dann entsprechend
dem Text verfahren. Ein Kuschelmonster-Effekt kann nur einmal pro Spiel
benutzt werden. (Das Golembaby und die Glotzblume haben jedoch Effek-
te, die wirken, bis alle Kimpfe eines Jahres beendet sind.)

o

; S
70 &, Nles eine Modeerscheinung, Heute zerreift sich jeder das

Maul tiber das neuste Kuschelmonster des Dungeon Lords,
nachste Woche ist es vergessen. Diese Viecher haben einfach
keinen bleibenden Wert. Im Gegensatz zu, sagen wir, einem Diener, der
unaufdringlich und fleiflig seine Arbeit tagein, tagaus erledigt ... Jahrhun-
derte lang. Und das obwohl niemand, niemals, sie hinter den Ohren krault

sund ,Braver Diener” sagt.
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Kuschelmonster

Wenn der Effekt eines Kuschelmonsters im Kampf eingesetzt wird, zahlt
dies nicht als im Kampf eingesetztes Monster (oder Geist). Zauberspri-
che, die Monster (oder Geister) betreffen, wirken nicht auf Kuschelmonster
(auch nicht auf Kleingeist). Priester konnen niemanden heilen, so lange kei-
ne Monster (oder Geister) eingesetzt wurden.

Ausnahme: Dies gilt nicht fiir das Golembaby. Wenn Sie das Golembaby
in den Kampf schicken, kann es von Zaubern beeinflusst werden, veranlasst
es die Priester zu Heilgebeten und zahlt gegen die maximale Monsterzahl
(es sei denn, es verschmilzt mit einem groRen Golem). Ansonsten ist das
Golembaby aber kein Monster im Regelsinne. Es kann nicht an den Damon
verfiittert oder in ein Monsterkatapult geladen werden.

Nachdem Sie den Effekt eines Kuschelmonsters genutzt haben, konnen Sie
es offen im Korbchen liegen lassen und das Bild bewundern. Fiir den Rest
des Spiels hat das Kuschelmonster jedoch keinerlei Auswirkungen mehr.

A
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<Ein kaltherziger Dungeo?w Lord kann ein Gebrauchtkuschel-

monster auch einfach so auf den Abwurfstapel befordern.

"'f,".!"!. L5 T
Kuschelmonster und
Schlusswertung

Kuschelmonster, die nur wahrend der Schlusswertung eingesetzt werden
konnen, bleiben vorher brav verdeckt im Kuschelmonster-Korbchen. Die
Wertung beginnt mit einer groRen Schau aller Kuschelmonster, die bislang

verdeckt waren.

Beginnen Sie mit denjenigen Kuschelmonstern, deren Wertungseffekte Sie
nutzen wollen. Registrieren Sie diese Punkte. Danach zeigen Sie alle ande-
ren, bislang verdeckten Kuschelmonster und kassieren je 1 Punkt pro Viech.
(Wenn Sie ein Kuschelmonster mit Wertungseffekt nicht vorher aufgedeckt
haben, zahlt es jetzt 1 Punkt.) Es gibt keine Punkte fiir gebrauchte Kuschel-
monster. (Heutzutage hat eh jeder eines, und mit Gebrauchtkuschelmons-
tern konnen Sie bei der Abschluss-Show keinen Blumentopf gewinnen.)

L
o

~Summa summarum: Du erhiltst in der ersten Rund
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eden Jahres 1 Kuschelmonster. Jedes Kuschelmonster hat ei-
[ #% nen einmalig nutzbaren Effekt. Wenn Du das Kuschelmonster

3 nicht nutzt, erhaltst Du bei der Wertung daftir 1 Punk.
Frosre .
:
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Sonderangebote

“:'%- , Ich mag ja geregelte Tagesablaufe du nicht auch? Lass uns 4

 desen Abschitt iiberspringen. Ich glaube, wir werden hier
beide keinen Spafd haben.

T o k)
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3
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He, ich glaube, Du schét;t unsere Spieler falsch ein, Diener.
/‘Teder der sich eine Erweiterung zulegt, sucht doch nach dem
Thrill des Unbekannten.

N

S:n;derangebote werden durch 8 Plittchen dargestell, Jedes Sonderanée:
bot kann einen der 8 Plitze auf dem Hauptspielplan ersetzen, auf die Sie
ihre Diener iiblicherweise schicken. Die Angebote sind ,besonders’, weil sie
jeweils nur einmal pro Spiel zur Verfiigung stehen.

Sonderangebote
aufdecken

Sonderangebote sind auf Fiinf-Runden-Jahre ausgelegt. Aufer in der ers-

ten Runde gibt es jede Runde ein Sonderangebot, von dem die Spieler eine
Runde im Voraus erfahren.

Erste Runde

In der Phase ,Neue Runde" decken Sie die Ereignisse und Helden auf, die
in der nachsten Runde anstehen. Zu diesem Zeitpunkt sollten Sie auch das
oberste Plittchen des Sonderangebote-Stapels aufdecken. Lassen Sie es of-
fen oben auf dem Stapel liegen. Das Angebot wird ebenfalls in der nichsten
Runde verfiigbar.

Zweite Runde

In der Phase ,Neue Runde” der zweiten Runde nehmen Sie das offene
Plattchen vom Sonderangebots-Stapel und legen es auf den Platz auf dem
Hauptspielplan, der das entsprechende Symbol trigt. Die iiblichen Aktio-
nen dieses Platzes sind diese Runde also nicht verfiigbar. Stattdessen stehen
den Spielern die Moglichkeiten des Sonderangebots offen.

Decken Sie das nachste Plattchen des Sonderangebots-Stapels auf, damit die
Spieler sehen, was sie nchste Runde erwartet.

Dritte und vierte Runde

Hier gilt dasselbe wie in der zweiten Runde, aufer dass Sie das Sonderange-
bot der letzten Runde wegraumen, bevor Sie das Plittchen fiir diese Runde
an seinen Platz legen. Pro Runde also nur exakt ein Sonderangebot und
dazu die Vorschau auf das Angebot der nichsten Runde.

Abgeworfene Sonderangebote landen auf einem speziellen Abwurfstapel.

Fiinfte Runde

Diese Runde funktioniert wie die vorangegangenen, nur dass Sie kein neues
Sonderangebot aufdecken. (Die fiinfte Runde ist die letzte.) Das Sonderan-
gebot dieser Runde wird wahrend des Monsterkarnevals entfernt und alle
vier Sonderangebote des Jahres werden Lotteriegewinne auf dem Karnevall
Nach dem Karneval sollten die vier Plittchen in die Schachtel zuriickgelegt
werden, damit es keine Verwechselungen mit den Plittchen fiir das zweite
Jahr gibt.

(Mehr zum Monsterkarneval und den Lotteriegewinnen finden Sie im Ka-
pitel Karnevall auf Seite 7.

Zweites Jabr

Das zweite Jahr funktioniert wie das erste. Setzen Sie die vier verbliebenen
Sonderangebote in den Runden 2, 3, 4 und 5 ein. Jedes kann genau einmal

eingesetzt werden.

Sonderangebote
einsetzen

Ein Sonderangebot wird fiir die laufende Runde Teil des Hauptspielplans.

Sie konnen Thre Diener dort wie gewohnt hinschicken, indem Sie die Be-
fehlskarte mit dem entsprechenden Symbol spielen und ihren Diener dann
auf das Feld mit der niedrigsten, verfiigbaren Nummer setzen. Wenn Sie die
Aktionen abwickeln, die das Sonderangebot bietet, beginnen Sie mit dem

Diener auf dem kiirzesten Feld.

Erntezeit

. Die Dorfler in der Umgebung des Dungeons haben es nicht

leicht. Wenn Sie ihnen weiter Nahrung abpressen wollen,
miissen Sie ihnen bisweilen die Gelegenheit geben, auch wel-
che anzubauen. Wenn Thr Diener diplomatisch genug ist, wird der Dorf-
schulze Thre Kobolde als Erntehelfer einladen. Wenn die Kobolde sich
dann in die Arbeit stiirzen, werden die Dérfler mit geheuchelter Begeiste-
rung zusehen, denn sie wissen, dass die Kobolde den besten Teil der
Ernte fiir sich beanspruchen: das reifste, weichste Obst mit den dicken,

leckeren Wiirmern darin, die ganzen Kartoffelpflanzen auffer den

schmutzigen, knolligen Wurzeln. Aber die Dérfler miissen dies alles

3 stoisch erdulden. Wie gesagt, kein einfaches Leben. 5

did

Dies ist so ahnlich wie Gold
schiirfen oder Tunnel graben.
Sie erhalten die angegebene
Menge Nahrung, wenn Sie
einen Kobold pro Nahrung
schicken. Sie miissen jedoch
| einen oder zwei Vorarbeiter-
kobolde  mitschicken.  Bei
“IIT sind die Dérfler so begeistert von der Disziplin Ihrer Kobolde, dass Thre

Bosheit um 1 sinkt. (Das klappt sogar, wenn Sie nur die beiden Vorarbeiter

schicken.)

Kobolde, die als Erntehelfer eingesetzt wurden, stehen fiir keine anderen
Aktionen dieser Runde mehr zur Verfiigung. Setzen Sie sie oberhalb Thres
Dungeons ab, um zu zeigen, dass sie nicht mehr verfiigbar sind.

-;'

Maskenball
S

3 7,0 ¢ Der Maskenball der Helden-Akademie ist ein Ereignis, auf das 1

viele gespannt warten. Menschen kemmen in Monsterverklei-
dung. Monster kommen ohne Monsterverkleidung und lassen
sich fiir ihre authentischen Kostiime loben. Und Diener? Wir verkleiden
uns als Diener anderer Dungeon Lords. So konnen wir auch mal Unfug

sanstellen.

(T

O
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Der erste Diener klaut die
Einnahmen der Wohltitig-
keitslotterie. Sie bekommen 1
Gold, alle anderen Spieler

bekommen 1 Bosheit.

Der zweite Diener spioniert
in den Akademie-Akten. Sie

diirfen sich eine Kampfkarte

nach den tiblichen Regeln ansehen, aber Sie diirfen sie danach an eine belie-
bige Stelle zuriicklegen. Sie miissen ansagen, was Sie getan haben: ,Ich habe
mir die vierte Karte angesehen und sie obenauf gelegt.” oder ,Ich habe die
zweite Karte angesehen und sie an ihrem Platz gelassen.” Wenn ein Lehrer
Thren Diener erwischt, wird er denken, er sei von einem anderen Dungeon
Lord: Alle anderen Spieler erhalten 1 Bosheit.

Gegen Ende des Balls steigt die Spannung. Alle schauen auf ihre Lotterielose
und die Organisatoren des Balls auf die gepliinderte Kasse. Zeit fiir Sie, sich
als Retter zu prasentieren: Spendieren Sie 1 Gold und verlieren Sie 1 Bosheit.
Die anderen Dungeon Lords werden so finster schauen, dass sie alle 1 Bos-
heit erhalten. Auferdem diirfen Sie sich eine Kampfkarte ansehen (miissen

sie aber wieder dorthin zuriicklegen, wo Sie sie hergenommen haben).

Wann immer ,alle anderen" Spieler 1 Bosheit bekommen, dann gilt dies auch
fiir Spieler, die tiberhaupt keine Diener auf den Ball entsandt haben.

“1’!:

< Vorsicht! Irgendwann Wll‘d die Akademie mal inen Masken-

/"Baﬂ haben, auf dem zwei Typen in polierter Vollplatte rum-

- :
f stolzieren.
3

m' i

Tty

Denken Sie daran, dass die Aktionen nach der Rethe abgewickelt werden (in
diesem Fall _E, _D Diese Reihenfolge bestimmt unter Umsténden,
wer welchen Paladin erhilt. Die Effekte jeder einzelnen Aktion passieren
jedoch gleichzeitig: Das heiflt .B. fiir das H—Fdd, dass ein Bosheitsanzei-

ger sinkt wahrend alle anderen gleichzeitig steigen.

Im Zweipersonen-Spiel wird der Bosheitszahler des Nichtspielers
nicht von Ereignissen auf dem Maskenball beeinflusst.

| X

Verbesserte Tunnel

Hﬁ Gelegenthch schlieRt dle Tunnelzulassungsbehorde, weil sie 9
4 eine Innenrevision durchfithren. Wahrend sie zu haben, kann
niemand neue Tunnel graben. Andererseits kommt dann auch
niemand nachschauen, was an den alten Tunneln verbessert und verin-
dert wurde. Nominell st das zwar illegal, aber wir kennen da Jemanden in
3 der Behorde.

o
1 y
D

Al Bure

P Quatsch' Die schauen sowieso rie iach, Als ich das letzte Mal
Fwahrend einer dieser Innenrevisionen” rein materialisiert

bin, haben sie alle auf ihren Stiihlen gehangen und ge-

2 schnarcht!

TN

Die Diener fithren ihre Aktio-

nen in Reihenfolge aus, be-

-

Feld. Die Anordnung hier ist
bemerkenswert: zuerst ﬁ,

dann I, dann :[_[_E




Jede Aktion gibt verschiedene Mglichkeiten (durch Schragstriche ge-

trennt), von denen Sie genau eine auswahlen kénnen:

; Setzen Sie 2 Kobolde ein, um ein unerobertes Tunnelplattchen
zu verbessern. Legen Sie das normale Plittchen zuriick auf den
Hauptspielplan und suchen Sie sich eines der fiinf Verbesserten

Tunnelplittchen aus, das Sie an dessen Stelle legen.

Eﬁ’ Setzen Sie 2 Kobolde ein, um einen Tunnel zuriickzuerobern. Le-

-

gen Sie diesen wieder so, dass die dunkle Seite zu sehen ist.

; Setzen Sie 3 Kobolde ein, um eine Kammer zurtickzuerobern.
| Legen Sie diese wieder so, dass die dunkle Seite zu sehen ist.

e
i

- Wenn das im ersten ]ahr pas51ert gibt es wahrscheinlich noch £
jgar nichts zuriickzuerobern. Dann ist vermutlich die erstge-

';-lr-."r\—- 3

nannte Option die richtige.

Hler ist die Reihenfolge von besondersr Wichtigkeit, besonders wenn lleein
Verbessertes Tunnelplittchen haben wollen. Der Spieler mit Aktion _[ be-
ginnt und hat die Auswahl zwischen allen 5 Plittchen, der Spieler auf jl[ist
der letzte und darf nur nehmen, was die anderen iibriggelassen haben. Dafiir

darf er aber auch gleich 2 Plittchen nehmen, wenn er 4 Kobolde schickt.

<
Der Spieler auf (LT ist auch der einzige, der sich entscheiden kann, 1 oder 2
Tunnel zuriickzuerobern. Es st nicht maglich, hier zu kombinieren, also z.B. ei-
nen Tunnel zuriickzuerobern und ein Verbessertes Tunnelplittchen zu nehmen.

Kobolde, die hierhin beauftragt wurden, werden auf das Plittchen gesetzt,
um das Sie sich gerade kiimmern. Sie stehen fiir den Rest der Runde nicht

zur Verfiigung.

Ein Verbesserter Tunnel ist und bleibt ein Tunnel. Er wird besteuert wie ein
Tunnel, man kann hier Gold schiirfen, er kann durch einen Raum ersetzt wer-
den usw. Zusitzlich hat jeder Verbesserte Tunnel aber noch einen besonderen
Effekt den Sie auf Seite 12 erklirt ﬁnden

11?

. Die Verbesserten Tunne]p]attchen liegen in den Echt Fernen €
SLanden. Jeder Spieler kann sie sich jederzeit ansehen. Im ers-
T j ten Spiel mit dieser Erweiterung lasst Du die Plittchen viel-
leicht besser weg und erklarst stattdessen, was es mit ihnen auf sich hat,
5 wenn dieses Sonderangebot aufkommt. £
7

Gold investieren
Und gelegentlich ist die Bergbaubehrde zu. Kein Problem. Thr 3

.

Diener kann Thnen trotzdem Gold besorgen. Die Menschen
haben diese Erfindung namens ,Bank" gemacht. Anstatt ir-
gendwo Gold in der Wildnis zusammenzuklauben, bauen Sie es in einem
unterirdischen Gewolbe an. Dort wchst und gedeiht es, bis die Banker es

ernten und Sie mehr Gold herausbekommen, als Sie angebaut haben. Gut,

» die Banker erklaren das ein wenig anders ...

R 4 e

< Aber sie wollen nur ihre 'Geheimnisse fiir sich behalten. Hier £
#muss man hart bleiben! Sag ihnen, dass Du deutlich mehr
Gold willst als Du angelegt hast. Erwahne dabei die rauchen-

\-.”
'.".?'

den Uberreste eines nahegelegenen Dorfs. Dann wird man Dich auf jeden

= Fall fiir einen seriosen Geschiftskunden halten.

,a,_, r : wiasi i

Zahlen Sie die angegebene
Menge Gold und erhalten Sie
entsprechend der Aktionsfel-

EAE0

der Gold zuriick - allerdings
nicht sofort, sondern erst
nach der der Befehlsausfiih-
rung. Das heifdt, dass Sie das
Gold fiir keine Aktionen in
der laufenden Phase — Kobolde einstellen, Fallen kaufen, Monster (oder

Ich denke, wir haben jetzt genug iiber Viehzeug geredet. Diese 3
'wy/‘Vwcheﬂaden schieRen echt wie Pilze aus dem Boden. Aber

o ;

Gelster) anwerben oder Kammern bayien - einsetzen kénnen.

i

7
£

¢Ja aber das ist trotzdem ein extrem fixer Zugriff auf die Ren-
/“alte, Denk nur daran, irgendwo ein bisschen Gold zu lagern,
das Du investieren kannst. Deswegen ist es prima, die Sonder-

% angebote schon eine Runde im Voraus zu sehen.

Soenre oL

Kuschelmonster kaufen
N

T

keine Sorge: Ublicherweise tauchen 2 oder 3 gleichzeitig auf

»und eine Woche spiter sind sie pleite.

T - o
2 e - [
D

455

<He, Diener! Hor auf zujammern und sieh zu, dass duvor Ort noch
“mal nachsiehst. Zum einen treiben sich da Kobolde rum, die sicher

besseres zu tun haben. Zum anderen braucht der Herr sicher

=

[ o
% auch ein neues Kuschelmonster. Und schau dass du ein saftiges findest.
’f'rv a2

o

Zahlen Sie den angegebenen
Preis und nehmen Sie sich die
zugeordnete Zahl an Kobol-
den und  Kuschelmons-
ter-Karten. (Aktion i[: ist
umsonst; es gibt keinen Ko-
bold und 1 Karte.) Ziehen Sie
die

verdeckt vom Stapel und legen Sie sie verdeckt ins Kuschelmonster-Kérb-

Kuschelmonster-Karte

chen. Die Viecher, die Sie mit diesem Sonderangebot bekommen, unter-
scheiden sich in Nichts von den Kuschelmonstern, die Sie in der gleichnami-

gen Phase (siche Seite 4) bekommen.

Fallenbau

 Und gelegentlich machen auch die Fallenbauer ihre Laden 3

# dicht und stellen ihre Sachen auf der FallEx aus. Ein unange-
- nehmer Ort: voll von auslindischen Kobolden, die mit ihrer
iiberlegenen Baukunst angeben, mit Marketing-Fritzen, die einem Flug-
blétter unter die Nase halten — ja sogar mit Barden, die einfache Werbe-
3 melodien singen.

il
Yt

g
[
£

He, auf der FallEx gibt's aber immer wieder echt groRartige

Angebote. Man kann wirklich sehen, was man bekommt. Und

sie bauen es einem sogar ein.

Wenn in der Phase ,Neue
Runde" dieses Plittchen den
reguliren Fallenkauf ersetzt,
ziehen Sie 3 Karten vom Fal-
len-Stapel und legen Sie sie
offen in die Mitte. Die Rei-
henfolge der Aktionen ist
:r_r_g 1[, I — wie beim

Anwerben von Monstern oder dem Bau von Kammern. Dies geschieht des-

wegen, weil die Spieler aus den 3 offengelegten Fallen wahlen kénnen.

Bezahlen Sie die Kosten (wenn ntig) und wahlen Sie eine der 3 Fallen aus.
Bauen Sie sie sofort ein. Legen Sie die Falle vor sich (unterhalb des Kuschel-
monster-Korbchens). Wahlen Sie ein unerobertes Dungeonplittchen aus und
markieren Sie es mit einem Goldstiick aus der Bank, um anzuzeigen, wo die
Falle steht. Sie miissen nun alle notigen Kosten aufwenden, um die Falle ein-
zusetzen. Wenn Sie die Falle in einer Kammer installieren, miissen Sie 1 Gold
zahlten. (Nein, das konnen Sie nicht mit dem Goldstiick, das auf dem Platt-
chen liegt. Das gehort Thnen nicht. Finger weg!) Wenn Sie die Kosten fiir die
Falle nicht aufbringen konnen, diirfen Sie sie auch nicht installieren.

_6-

Anmerkung: Die Kosten der Falle finden Sie in der linken oberen Ecke des
gelben Textfelds der Karte. Wenn Sie z.B. den Kamikaze-Kobold installieren,
miissen Sie sofort 1 Kobold abwerfen. (Bis die Falle ausgeldst wird, wartet er
in einer Kleinen Nische, um dann hervorzuspringen.) Wenn Sie ein Mons-
terkatapult einsetzen, miissen Sie das entsprechende Monster abwerfen.
(Legen Sie es auf die Fallenkarte, damit Sie wissen, ob Sie ein grofes oder
Kleines Monster verschiefen. Beim Vergifteten Essen miissen Sie je nach
laufendem Jahr 1 oder 2 Nahrung bezahlen. (Sie kénnen es fiir 1 Nahrung im
ersten Jahr installieren, aber durchaus erst im zweiten Jahr nutzen.)

Die Falle geht automatisch los, sobald das erste Mal in diesem Tunnel oder in
dieser Kammer gekampft wird. Sie konnen nicht auf die Auslosung der Falle
verzichten. Sie zahlt aber auch nicht gegen das Limit von 1 Falle pro Runde;
Sie konnen also zusitzlich eine regulire Fallenkarte benutzen. Sie kannen sich
in diesem Fall entscheiden, in welcher Reihenfolge die Fallen Schaden machen
sollen. Um den Schaden der zweiten Falle zu reduzieren kann die Gruppe nur
noch so viele 3 verwenden wie nach der Abwehr der ersten Falle iibrig
sind. (Wie beim Labyrinth. Und ja, wenn Sie eine Falle im Labyrinth installie-
ren, haben Sie sogar 3 Fallen fiir diesen Kampf zur Verfiigung)

Die installierte Falle und der Gold-Marker werden abgeworfen, sobald die
Falle ausgeldst wird. Sie miissen ebenfalls abgeworfen werden, wenn sich
das Dungeonplttchen, auf dem die Falle steht, andert (wenn z.B. ein Tunnel
in eine Kammer oder einen Verbesserten Tunnel umgebaut oder das Platt-
chen kampflos erabert wird).

Profi-Monster (oder -Geist)

anwerben

Hﬁ Ab und zu treiben snch in der Untertage-Taverne seltsame 3
' Gesta|ten herum: Der Goblin in der Ecke fixiert die Géste mit
prifendem Soldnerblick. Der Troll lacht, aber nicht auf die
nette Art. Und die Hexe ist deutlich ... grofer. Da braucht man mehr als

3 ein warmes Essen, um solche Monster zu beeindrucken.

Wihrend der Phase ,,Neue

Runde” werden wie iiblich

Monster auf den Plan gelegt.
Und wie beim Anwerben von
s Monstern in der Unterta-
ge-Taverne iiblich, werden
die Aktionen in der Reihen-
folge LT H, I abge-
handelt. Jeder Spieler kann unter den verfiigbaren Monstern (und Geistern)
auswahlen. Der Spieler auf EF darf zuerst auswahlen, erhlt jedoch 1
Bosheit. (Profi-Monster (und -Geister) werden von grausamen Dungeon

Lords magisch angezogen.

Wenn Sie ein Monster (oder einen Geist) auswahlen, nehmen Sie gleichzei-
tig auch den Erfahrungsmarker, der auf dem entsprechenden Aktionsfeld
des Sonderangebots angegeben ist. Jeder Marker erhoht die Kosten des
Monsters (oder Geists). Der Aufschlag betragt:

+ {2 fiir ein besonders schlaues Monster (oder Geist)
+ , fiir ein besonders grausames Monster (oder Geist)
* J fiir ein besonders groles Monster (oder Geist).

Diesen Aufschlag miissen Sie zahlen, wenn Sie das Monster (oder den Geist)
anwerben, und jedes Mal, wenn Sie regular seine Kosten aufwenden miissen
(namentlich am Zahltag). Es ist, als wére das Symbol auf dem Erfahrungs-
marker auf das Monster (oder Geister)-Plittchen aufgedruckt. Wenn Sie
nicht die vollen Kosten - also inklusive Aufschlag — fiir das Monster (den
Geist) zahlen konnen, kannen Sie es nicht anwerben.

Der Erfahrungsmarker bleibt fiir den Rest des Spiels nun bei diesem Pro-




fi-Monster (oder -Geist). Er ist nicht iibertragbar, und wenn das Monster
(der Geist) abgeworfen wird, dann auch der Erfahrungsmarker.

Jeder Erfahrungsmarker verleiht denselben Vorteil: Der erste Angriff des
Profi-Monsters (oder -Geists) erhalt +2 Angriffsstarke. Dies gilt nur fir ei-
nen Angriff auf einen Helden wahrend aller 5 Runden des Kampfes, auch

wenn das Monster Mehrfachangriffe hat.

Beispiele: Ein Profi-Schleim macht 3 Schaden am vordersten
Helden, aber nur 1 Schaden bei allen anderen. Der Angriff der
Profi-Hexe unter der Giirtellinie macht 3 Schaden bei einem
beliebigen Helden, gefolgt von 1 Schaden auf einen beliebigen
Helden. (Ibr offener Angriff ist 6 stark.) Ein Profi-Golem greift
in seiner ersten Schlacht mit 6 an, jedoch nur mit 4 in allen
anderen Schlachten des Jahres. Wenn Sie die besondere An-
griffund-Riickkehr-Fihigkeit des Vampirs nutzen, richtet sein
erster Angriff 4 Schaden an, danach haben Sie nur noch die
Wahl zwischen 3er- und 2er-Angriffen.

Um sich daran zu erinnern, dass Sie den Bonus des Erfahrungsmarkers
schon genutzt haben, drehen Sie diesen um (und drehen Sie ihn zum Ende
des Kampfes wieder auf die sichtbare Seite). Wenn Sie ein Profi-Monster
im ersten Jahr bekommen, kénnen Sie den Erfahrungsmarker im zweiten
Jahr ebenfalls (einmal) nutzen. Egal, ob der Erfahrungsmarker offen oder

umgedreht ist — die Zusatzkosten miissen Sie trotzdem zahlen.

Wahrend der Schlusswertung zhlen Profi-Monster (oder Geister) wie ge-

wohnliche Monster (oder Geister) oder werden genauso ignoriert.

Kammern anmieten

. Menschen lassen sich keine Gelegenheit entgehen, Geschifte /
/ zumachen. Wenn Sie gedacht haben, die vielen Dungeons hier
wiirden deren Enthusiasmus dampfen — weit gefehlt! Statt-
dessen vermieten sie ihre Keller an die Dungeon Lords, und jetzt glaubt
jeder aufstrebende Kellermeister, er bréuchte unbedingt eine Niederlas-

3 sung in der Innenstadt.

Bt

Wahrend der Phase ,Neu
Runde” werden wie iblich

Kammern auf den Plan ge-
legt. Nur werden diese Kam-
mern nicht in Dungeons ver-
baut: es sind Mietkammern
in der Stadt.

Die Spieler mieten die Kam-
mern in der Reihenfolge wie es das Plittchen nahelegt: L[ LT, [ Der
letzte Diener hat also die erste Wahl, ganz so wie beim reguliren Kammerbau.

Wenn alle 3 Felder genutzt werden, hat der Spieler auf (LI die erste Wahl
und muss 1 Gold bezahlen, um eine Kammer zu bekommen. Der Spieler auf
H bekommt eine Gratis-Kammer. Das heifdt, dass fiir I eigentlich keine
Riume iibrig bleiben, aber Spieler [ hat eine besondere Auswahl: Wenn
der Spieler auf L[ 1 Gold gezahlt hat, kann der Spieler auf I dieses Gold
an sich nehmen anstatt einen Raum zu mieten. (Der zweite Spieler hat die-
se Moglichkeit nicht) Wenn niemand 1 Gold fir Aktion L[ bezahlt hat,

Karneval!

<
kann der Spieler auf [ auch nichts zuriicknehmen — aber dann ist noch ein
Raum frei, den er mieten kann.

Was kann man nun mit den gemieteten Kammern machen?

¢+ Die Kammer wird nicht in den Dungeon, sondern unter Thr Kuschel-
monster-Kérbchen neben den Plan gelegt. Die Kammer ersetzt keinen
Tunnel und verletzt auch nicht die Baurestriktionen fiir das erste Jahr.

+  Gemietete Kammern zhlen wahrend der Ereignis-Phase nicht als

Kammern (dh, sie werden auch nicht als Kammern besteuert).

+  Gemietete Produktionskammern kénnen so benutzt werden
als waren sie in Threm Dungeon, jedoch nur einmal pro Runde
(auch wahrend des zweiten Jahrs). Sie bentigen die iibliche Anzahl an
Kobolden (oder Troll-Markern).

¢ Gemietete Kampfkammern kénnen in jeder Schlacht verwendet
werden. Wenn Sie ein Dungeonplittchen fiir die Schlacht auswah-
len, konnen Sie auch immer gemietete Kammern in Betracht ziehen.
Wenn die Kammer erobert wird, zihlt sie als erober-
tes Dungeonplittchen: Sie verlieren 2 Punkte. Dies zahlt bei der
Wertung fiir den Lord des Kampfes, nicht aber bei der Wertung fiir den

Lord der Kammern.

¢  Gemietete Wertungskammern bringen wie iiblich Bo-
nuspunkte.

+ Gemietete Kammern zihlen wihrend der Wertung
nicht als Kammern. Sie erhalten also keine 2 Punkte dafiir. Sie

zahlen auch nicht fiir die Bestimmung des Lords der Kammern.

ﬁ'_ 1 i

: Die fiinfte Jahreszeit ist die schonste Zeit des Jahres. Monster

ot

7 (und Geister) zieht es an die Oberfliche, wo sie die ganze

D -a/ Nacht durchfeiern. Und ich habe endlich Ruhe, um mich um

den Papierkram zu kiimmern.

Am besten ist es, wenn der Herr die Kobolde nach oben schickt. Klar, die
legen allerlei seltsames Benehmen an den Tag: tiberall Locher, Kammern
und Tunnel buddeln oder gar mit Helden tanzen gehen. Aber sie kom-
men jedes Mal mit irgendetwas zuriick: Zuckerwatte, eine alte Miinze,

ein schoner Ring. Ab und zu einen Verwandten oder sogar einen besof-

#fenen Goblin. )
gt o8

Die Karneval-Phase gibt es nur in der fiinften
Runde eines jeden Jahres (also zwei Mal pro Spiel).
Sie kommt nach der Befehls- und vor der Produk-

tions-Phase.
Sie konnen Thre Kobolde losschicken, damit sie bei der Lotterie einen Ge-

winn abstauben — wer mehr Kobolde losgeschickt hat, darf zuerst wahlen.

Legen Sie die vier Sonderangebote aus, die dieses Jahr benutzt wurden (in-
Klusive derjenigen fiir Runde fiinf). Das Symbol in der linken oberen Ecke

zeigt den moglichen Gewinn an.

ﬁ Beim Dreipersonen-Spiel lassen Sie das Sonderangebot weg, das

in Runde 5 genutzt wird. Sie wahlen also nur zwischen den ersten

drei Plittchen.
E Beim Zweipersonen-Spiel lassen Sie die Sonderangebote weg, die
in Runde 4 und 5 genutzt werden. Sie wahlen also nur zwischen

den ersten zwei Plittchen.

Alle Spieler wahlen gleichzeitig eine bestimmte Anzahl von verfiigbaren
Kobolden und nehmen sie in eine Hand. (Sie kénnen auch 0 Kobolde wah-

len.) Kobolde, die schon bei einer Aktion wie Goldschiirfen oder Tunnelbau

eingesetzt wurden sind nicht verfiigbar. Verfiigbare Kobolde, die Sie fiir
spatere Aktionen aufsparen wollen, sollten Sie in der anderen Hand unter
den Tisch halten. Sie miissen den anderen Spielern nicht sagen, wie viele
Kobolde Sie ausschicken, aber Sie miissen ihnen — auf Nachfrage - sagen,

wie viele Kobolde Sie zur Verfiigung haben.

Alle Spieler decken nun gleichzeitig auf, wie viele Kobolde Sie ausgeschickt
haben. Wer die meisten Kobolde geschickt hat, darf als erster seinen Gewinn
wahlen; die anderen Spieler folgen dann in der Reihenfolge der Anzahl ih-
rer gesendeten Kobolde. Bei Gleichstand gewinnt der bosere Dungeon Lord.
(Seine Kobolde haben die spitzesten Ellenbogen.,) Bei Gleichstand auf dem
Bosometer entscheidet die Spielreihenfolge (der Startspieler ist der Netteste).
Spieler, die keine Kobolde losgeschickt haben, bekommen nichts, Wenn Sie
einen oder mehrere Kobolde geschickt haben, kannen Sie eines der Sonder-
angebote auswahlen, wenn Sie an der Reihe sind. Sie erhalten dann sofort

einen Gewinn je nach Symbol in der linken oberen Ecke:
ﬁ Sie erhalten 1 Nahrung,
%) Sie verlieren 1 Bosheit.

Graben Sie einen Tunnel (nach den tiblichen Regeln, aber ohne ei-
nen weiteren Kobold dafiir zu bendtigen).

() Sie erhalten 1 Gold.

\E Sie erhalten 1 Kobold (der in der Produktionsphase zur Verfiigung
steht).

‘ Ziehen Sie 1 Fallenkarte.

j Zahlen Sie 1 Nahrung, um 1 Monster (oder Geist) vom Abwurfstapel
anzuwerben. Zahlen Sie die Kosten des Monsters gemfl den tibli-
chen Regeln. (Und wenn es in dieser Runde auch einen Zahltag gibt,

miissen Sie diese Kosten erneut zahlen.)

_7_

‘ Zahlen Sie 1 Gold, um 1 Kammer zu bauen (mit Material vom Abla-
gestapel und gemaf} der tiblichen Regeln).

Wenn ein Spieler einen Gewinn gewahlt hat, steht dieser fiir die anderen
natiirlich nicht mehr zur Verfiigung. Sie miissen aber keinen Gewinn aus-
wahlen — Monster anzuwerben und Kammern zu bauen kostet schlieRlich,
und wenn Sie nicht die vollen Kosten zahlen kénnen, konnen Sie diesen
‘Gewinn' nicht wahlen.

Wenn Thnen ein Gewinn erlaubt, ein Plittchen vom Abwurfstapel zu neh-
men, konnen Sie unter allen bislang abgeworfenen wahlen, egal aus wel-
chem Grund das Plattchen hier liegt. Im zweiten Jahr knnen Sie sowohl
Plittchen aus dem ersten oder aus dem zweiten Jahr wahlen. (Im ersten Jahr
stehen die Plattchen aus dem zweiten natiirlich noch nicht zur Verfiigung.)

: b

3 it
" Die Zusatzkosten, die Du fiir das Anwerben eines Monsters
%
/T)der den Bau einer Kammer aufbringen musst, sind dieselben,
<
#aec wiewenn Du dies mit einer [LIT-Aktion erreichen willst. Das

s ist der Preis fiir die groRere Auswahl.

i

s

et " ]
Alle Kobolde, die auf der Karneval gegchickt wurden, sind fiir den Rest der
Runde nicht verfiigbar, auch wenn Sie keinen Gewinn mit heimgenommen
haben. Stellen Sie sie derweil auf das Bild der Stadt auf Threm Spielerplan.

Nach dem Karneval des ersten Jahres sollten alle 4 Sonderangebote dieses
Jahres in die Schachtel zuriickgelegt werden, damit es zu keinen Verwech-
selungen mit den 4 Angeboten des zweiten Jahres kommt.




Neué Paladine

<35

l Jedes Jahr gibt es 2 Paladine, einen Elfen
und einen Zwerg. (Es miissen je einer pro
Volk sein. Zwei Zwerge passen nicht zu-
sammen in ein Zelt.) Die beiden Paladine
haben dieselbe Hintergrundfarbe und
dieselbe Komplexitit des Ecksymbols. Sie
haben sogar dieselben Fahigkeiten. Der
einzige Unterschied ist, dass der Zwerg
mehr Schaden verkraften kann (wie man
vielleicht an der Zeichnung schon er-

289 Qa_ )| 0010 kennt).
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Paladine und

das Bosometer

Der erste Spieler, dessen Bosheitsmarke auf dem Paladin-Feld des Basome-

ters landet oder gar auf einem Feld dariiber ...

iv

+Sag doch einfach: ,Spieler, der das Paladin-Feld erreicht. Wir
/‘“Baben nicht ewig Zeit. Na gut, ich schon.

R
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Okay ... Also: Der erste Spieler, der das Paladin-Feld erreicht, bekommt den
Elfen-Paladin. So weit wie im Grundspiel. Der EIf geht an der Spitze der
Gruppe. Auch wenn der Spieler wieder unter den Paladin-Wert auf dem
Bosometer fallt, bleibt der Paladin bei seiner Gruppe, es sei denn, ein weite-

rer Spieler kommt auf oder iiber den Paladin-Wert.

Wenn ein zweiter Spieler also das Paladin-Feld erreicht, passiert eines von

drei Dingen:

+  Wenn der zweite Spieler nun der einzige auf oder iber dem Pala-
din-Feld ist (weil der Spieler mit dem EIf mittlerweile darunter ran-
giert), geht der EIf zum zweiten Spieler. (Der Zwerg bleibt im Zelt.)

+ Wenn der Spieler mit dem Elfen-Paladin noch auf oder iiber dem Pala-
din-Feld ist, der zweite Spieler aber noch baser (also kein Gleichstand),
verlisst der Zwergen-Paladin sein Zelt und geht in den Dungeon des

2weiten Spielers. Der Elf bleibt, wo er ist.

+ Wenn der zweite Spieler auf oder unter dem Wert des Spielers mit
dem Elfen-Paladin ist, dann geht dieser Paladin an den zweiten Spieler

und der Zwerg nimmt den Platz des Elfen ein.

 Der Zwerg steht voll darauf, an seinem Ale zu nippen und den

- Elf anzufeuern, wahrend der das Bose bekimpft. Aber wenn
er sieht, dass da mehr Boses ist als ein Elf erledigen kann, steht
er seufzend auf, stellt seinen Krug weg, nimmt den Hammer und geht

# auch hinunter in den Dungeon, um das Bose zu beseitigen.

2
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Ab diesem Moment werden die Paladine jeweils in unterschiedlichen Dun-
geons sein. Sie kehren niemals ins Zelt zurtick. Der Zwergen-Paladin wird
beim bosesten Spieler sein, der EIf beim zweit-bosesten.

Wann immer sich die Reihenfolge auf dem Basometer dndert, kann es sein,
dass die Paladine ihren Einsatzort wechseln.

+  Der Zwerg geht zum bosesten Spieler. Wenn der aktuelle Spieler einer
von zwei gleich Bosen ist, bleibt er vor Ort. Wenn der aktuelle Spieler
hinter zwei anderen, untereinander gleich bosen Spielern liegt, geht
der Zwerg zu demjenigen, der den Elf hat. Wenn keiner von diesen
den Elf hat, fallt die Entscheidung aufgrund der Spielreihenfolge. (Der

Startspieler ist immer der un-boseste.)

+  Der EIf geht zum zweitbésesten Spieler. Eventuelle Gleichstinde sind
wie vor zu l6sen, mit folgender Ausnahme.

+ Ausnahme: Wenn der Spieler mit dem EIf und der Spieler mit dem
Zwerg gleich bose sind und ein dritter Spieler Sie an Bosheit iberholt,
geht der Zwerg zum neuen Bosesten und der EIf wechselt auf den
bisherigen Platz des Zwergen.

+  Paladine gehen nur zu Spielern, die entweder bereits einen Paladin
haben oder die auf oder iiber dem Paladin-Feld des Bosometers ste-
hen. Ein Spieler, der momentan keinen Paladin hat und unter dem
Paladin-Feld steht, kann keinen Paladin bekommen, auch wenn er der
boseste oder zweitbdseste Spieler wird.

+ Wenn beide Paladine im Spiel sind, achten Sie genau auf die Bosheit ih-
rer Spieler auf dem Basometer. Der Spieler mit dem Zwerg ist niemals

weniger bose als der Spieler mit dem EIf.

LS
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- Bah, das Klingt kompliziert. Normalerweise gibt es nur wenige,
“Klare Falle:

+ Niemand auf oder iiber dem Paladin-Feld; kein Paladin im
Spiel.
+  Ein Spieler auf dem kritischen Wert oder dariiber. Der EIf bleibt bis
zum Ende des Jahres bei ihm.

+  Ein Spieler hat den EIf. Dann fallt sein Wert unter die Paladin-Schwel-
le. Ein anderer Spieler kommt darauf oder dariiber. Der EIf wechselt

zum neu-bosen Spieler.

+ Ein Spieler bekommt den EIf, schert sich einen Dreck um seinen Ruf
und bost weiter. Dann erreicht ein zweiter Spieler das Paladin-Feld.
Der bosere Spieler bekommt den Zwerg, der Elf geht zum Neubésen.
Wenn diese Spieler sich in ihrer Bosheit abwechseln, tauschen die
Paladine ihre Plitze.

+  Das Kleingedruckte wird nur dann wichtig, wenn beide Paladine im

Spiel sind und ein Spieler ohne Paladin das Paladin-Feld erreicht. %

1) o

Zu (Beginn des zweiten Jahres gelteﬁr im Prinzip dieselben Regeln (auféer.h

dem Spezialfall): Wenn nur ein Spieler auf oder iiber dem Paladin-Feld ist,
erhalt er den Elfen. Bei zwei Spielern, auf die das zutrifft, erhalt der bésere
den Zwergen und der Nicht-ganz-so-bése den Elfen. Unentschieden wird
mittels des Startspielermarkers aufgeldst. Zweitjahres-Paladine, die nicht
zugeordnet werden miissen, bleiben in ihrem Zelt sitzen und warten auf
eine gute Gelegenheit.

Paladine im Kampf

Der Elfen- und der Zwergen-Paladin kimpfen genauso wie ihr Vorbild aus

dem Grundspiel.

Paladine kénnen weiterhin mitten im Kampf die Dungeons wechseln. Wenn
sie das tun, behalten Sie alle auf ihnen liegenden Schadensmarker.

Paladine wechseln die Dungeons (also eigentlich: die Spieler) nach den oben
stehenden Regeln, mit einer Ausnahme: Wenn Sie einen Paladin eliminieren,
wird der andere nicht sofort in ihren Dungeon gerannt kommen. (Auch Pa-
ladine kénnen eingeschiichtert werden.) Fiir den Rest des Kampfes verhilt
sich der verbleibende Paladin so, als gabe es ihren Eintrag auf dem Bosome-
ter gar nicht. Er bewegt sich zwischen den Dungeons der anderen Spieler
so wie der Paladin des Grundspiels.

Dies gilt nur fiir Paladine desselben Jahrgangs. Einen Paladin aus dem ers-
ten Jahr einzusacken heit nicht, dass Thr Dungeon vor einem des zweiten
Jahres sicher ware.

’ "
. Zuerst dachten wir, es ware nett, wenn ein Spieler auch beide 4

)/ Paladine eines Jahres einkerkern konnte. Aber das hat sich zu
einem ziemlichen Regelmonstrum entwickelt, weswegen wir
einen Gang runter geschaltet haben. Die urspriinglich geplanten Regeln
afiir die Erganzung ,Neue Paladine" finden Sie auf www.czechgames.com. &

Paladine bei d
der Schlusswertung

Wahrend der Schlusswertung ist es wichtig, ob Sie einen Zwergen oder El-

fen gefangen haben. Es ist dabei egal, um welchen Jahrgang es sich handelt:
Erst- und Zweitjahres-Paladine sind jeweils gleich viel wert:

+  Ein Elfen-Paladin im Geféngnis bringt in der Schlusswertung 4 Punk-
te.

¢+ Ein Zwergen-Paladin im Gefingnis bringt in der Schlusswertung 6
Punkte.

¥

L So ein Zwerg ist ja auch deutlich schwieriger unterzubringen.

o,
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Variante: Drei Paladine

Wenn Sie keinen Paladin allein in der Schachtel sitzen lassen wollen, konnen

Sie auch mit 3 Paladinen spielen.

Wie Sie sicher schon vermutet haben, wird der menschliche Paladin zwi-
schen EIf und Zwerg eingeordnet. Der erste Spieler, der das Paladin-Feld
erreicht bekommt den Elfen. Der menschliche Paladin kommt ins Spiel, so-
bald 2 Spieler auf oder tiber dem Paladin-Feld des Bsometers stehen. Und
der Zwergen-Paladin bleibt so lange im Zelt, bis drei Spieler gleichzeitig auf
oder tiber dem Paladin-Feld sind. Paladine halten ihre Ordnung ein, so dass
der Zwerg stets beim bosesten Spieler bleibt, der menschliche Paladin beim
zweit-bosesten und der EIf bei Nummer drei. Im Kampf ignorieren Paladi-

ne die Dungeons, in denen ein Kollege des gleichen Jahrgangs schmachtet.

Bei der Schlusswertung ist der Elfen-Paladin 4 Punkte wert, der menschli-
che Paladin 5 Punkte und der Zwerg 6 Punkte.



Bardinnen

ﬁ.‘éﬁ . Das Madel mit der Klampfe sieht harmlos aus. Sie steht am 7
"Bl Rand rum und zupft vor sich hin. Aber pass auf, was der Rest

der Bagage tut: Sie schmeifien sich in den Kampf, ignorieren
|\ihre Waunden, spielen den Helden — nur um von der Bardin in einer Balla-

4 de untergebracht zu werden. 3
E T v et
i e

. Bis auf die Paladine. Die haben ExKlusivvertrage fiir Balladen £

“und Epen bei den Major Labels. Die ignorieren Amateurmusi-

ker, die sich in Kellern rumtreiben. £

-z
THieare

Beim Zuordnen

der Helden

Die Bardinnen werden mit den anderen Helden gemischt und kénnen wah-

rend der Helden-Phase den Spielern zugeteilt werden.

Bardinnen sind das genaue Gegenteil von Kriegern: Sie gehen immer ganz
hinten. Wenn Sie eine Bardin zugeteilt bekommen, landet sie auf dem hin-
tersten Platz. Wenn Sie spater andere Helden bekommen, werden diese vor
der Bardin eingeordnet, so dass diese immer hinten bleibt. Wenn Sie eine
weitere Bardin bekommen, nimmt diese den letzten Platz ein und schiebt

die andere nach vorne.

Im Kampf

Die Bardin spornt die anderen Abenteurer zu Helden-

taten an. Die Barden-Fahigkeit wird im ersten Schritt
der Schlacht, also noch vor den Fallen, abgehandelt.
Der Barden-Schritt ist auf der Spielerplan-Erweiterung

durch eine Laute gekennzeichnet.

Der Barden-Schritt in Runde 1

Im Barden-Schritt ermutigt die Bardin die anderen Helden. Jede Bardin
kann einen Mut-Marker pro M—Symbol auf ihrem Heldenplttchen
verteilen. (Stellen Sie diese Mut-Marker am besten durch Goldstiicke aus
der Bank dar) Legen Sie den ersten Mut-Marker auf den vordersten Helden,
den zweiten auf den nachsten Helden usw. (Auch wenn diese Marker jetzt
kein Gold mehr sind, miissen sie am Ende des Kampfs zuriick in die Bank
gelegt werden.)

Bardinnen kannen keine Paladine ermutigen. Wenn ein Paladin in der Grup-
pe ist, wird dieser einfach tibersprungen und der nichste Held erhlt den
Marker.

L
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=Um die Planung zu erleichtern, kannst Du den Helden ihre
/’ Mut-Marker auch schon wahrend der Planungsphase zuteilen. £

T T g
Jede Bardin der Gruppe verteilt ihre Mut-Marker unab-
héngig von ihren Barden-Kolleginnen von vorne nach
hinten. Damit ist es durchaus méglich, dass der vorderste Held mehrere
Marker abbekommt, wahrend der letzte leer ausgeht. Bardinnen kannen
sich auch selbst oder ihren Mit-Barden Mut-Marker zuteilen, wenn ihr Platz

in der Reihe dies erlaubt.

Beispiele

Mut-Marker

Mut schiitzt die Helden vor Schaden. Wenn ein Held - aus welchem Grund
auch immer - einen Schadensmarker erhalten soll, entfernen Sie statt-
dessen einen Mut-Marker. Jeder entfernte Mut-Marker neutralisiert einen
Schadensmarker. Wenn also ein Held mit 2 Mut-Markern 3 Schadensmarker
bekommt, entfernen Sie die beiden Mut-Marker und legen Sie nur 1 Scha-
densmarker auf den Helden.

Mut kommt erst dann zum Tragen, wenn dem Helden wirklich Schaden
droht. Wenn eine Falle Schaden verursacht, wird die Fahigkeit des Diebes
zuerst eingesetzt, und die Mut-Marker konnen nur den danach verbleiben-
den Schaden (wenn noch vorhanden) reduzieren.

Beispiel:

B

Rollender Vergitfetes

Verfluchter
Felsen €ssen £ i

Ring ‘,\

Bezatile 1 Gold.
Die felden sireifen sic
um den Ring. Seder

Der erste feld
nimmt 3 Schaden
(im zweifen 3ahr

4 Schaden).

Bezafile 1 Mafrung
(im zweiten Fahr
2 Narung).

Der erste feld nimmt
Schaden in f6he
seiner verbleibenden

Trefferpunkle;

nimmt 1 Schaden.
Hberspringe den
Sctiritt Eroberung”
(und die Erschipfung)
dieser Runde.

Wenn Sie das Vergiftete Essen einsetzen, versucht diese Falle
5 Schaden zu erzeugen (die Mut-Marker sind keine Lebens-
punkte). Der Dieb verhindert davon 2, und 2 weitere werden
von den Mut-Markern aufgefangen, so dass der Krieger nur 1
Schadensmarker erhilt.

5

< Die Geschichte mit B X tanis et den Damens

J'ausgiebig rumerzahlen.
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Un;i was, wenn Sie den Verﬂuthen Ring einsetzen? Diese Falle
versucht jedem Helden 1 Schaden zuzuftigen. Der Krieger und
der Dieb sind von der Diebesfertigkeit geschiitzt. Sie nebmen 0

_9_
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Schaden und miissen daber auch 0 Mut-Marker verbrauchen.
Die beiden hinten stehenden Bardinnen sind allerdings villig
ungeschiitzt und nehmen jeweils 1 Schaden.

Ermutigen hilt nicht ewig

Der ermutigende Effekt eines guten Bardenliedes halt den groften Teil der
Schlacht-Phase tiber an: vom Fallen-Schritt tiber Schnelle Zauber, Monster
(und Geister), Langsame Zauber bis hin zum Heilungs-Schritt. Wahrend
dieser Zeit werden Mut-Marker nur dazu verwendet, Schadensmarker zu
neutralisieren. Sie verbleiben auf den Helden, auch wenn die Bardinnen eli-

miniert werden. (Ein echter Ohrwurm.)

Aber dann werden die Helden miide. Entfernen Sie alle Mut-Marker bevor
esin den Schritt , Eroberung” geht (auch wenn dieser Schritt iibersprungen
wird). Schaden, den es wahrend des Eroberungsschritts oder spater gibt
(2.B. der eines Basilisken oder Giftpfeils), trifft die Helden wieder, ohne dass
sie die Zahne zusammenbeiften und ihn ignorieren kénnen.

1 [
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« Gut, jetzt hast Du die Helden ein bisschen ermiidet und einge-
“schiichtert und vielleicht sogar ein bisschen verwundet. Noch
kein Grund zum Feiern, leider. Die kommen nachste Runde
wieder, inklusive Bardengesang. Wenn Du deren Moral einen wirklichen

= Knacks verpassen willst, musst Du ein paar Helden endgiiltig beseitigen. 5
“H o
* o

Totenklage

In spiteren Runden funktioniert dies genauso, nur dass der Effekt des Barden-
liedes dadurch vermindert wird, dass Sie Helden aus dieser Gruppe in Threm
Kerker haben. (Bardinnen singen zwar auch iiber die Gefallenen, aber das ist
nicht so ermutigend, wie tiber Sieger zu singen.)

Jede Bardin verliert 1 x pro Held, den Sie in diesem Kampf gefangen
haben, mit Ausnahme der Paladine. (Die Bardinnen diirfen wegen der Exklu-
sivvertrage ja keine Lieder tiber diese dichten, Sie erinnern sich?) Sie kannen
erkennen, wie viele Helden dies sind, indem Sie einfach die leeren Heldenplat-

ze zahlen (den Paladin-Platz dabei ignorieren).

Beispiele:

A

S =

= Hal Das letzte Beispiel zeigt, wie man den Bardeneffekt in der &

A /?léichsten Runde am besten neutralisiert. Sprecht mich an, [

% 752 wenn lhr meine Hilfe bendtigt. &

T S
T




Regeln fiir das zweite Jahr

Pog ey

= Wir mussten ein blsschen rumfellen damit die neuen Features

/f nicht die alten Regeln verhunzen ...

TN 5

Startspieler im zwetten]akr

Im Jahr mit 5 Jahreszeiten bleibt die Startspielermarke zum Schluss bei

demjenigen, der sie wahrend der fiinften Jahreszeit hatte. Zu Beginn des

zweiten Jahres wird die Marke folgendermafen weitergereicht:

L3

Im Vierpersonen-Spiel geht der Marker an den dem Startspieler des
ersten Jahres direkt gegeniiber sitzenden Spieler (dh, zwei Plitze

nach links oder rechts).

+ ﬁc Beim Dreipersonen-Spiel geht der Startspielermarker an

den Spieler rechts vom Startspieler des ersten Jahres. (Das
heifit: Jetzt einen Platz nach links.)

+ E Beim Zweipersonen-Spiel bekommt derjenige Spieler den
Marker, der nicht das Jahr begonnen hat. (Sprich: der andere
Spieler:)

8% Bosometer im

Zweispieler-Spiel

Im Zweispieler-Spiel wird zu Beginn des zweiten Jahres der Bosome-

ter-Stand des Nichtspielers um 3 Felder nach unten gesetzt (anstatt

um 2). Trotzdem wird seine Bosometer-Marke das Paladin-Feld zu Beginn

der Heldenphase in der letzten Runde des zweiten Jahres erreichen.

(A

Behandeln Sie den Nichtspieler-Dungeon wie einen Spieler und weisen
Sie ihm bei Bedarf einen Paladin gemaf der neuen Paladin-Regeln zu.
(Hier landet keiner der beiden Paladine wenn die beiden Spieler jeweils
boser sind.)

Wenn dem Nichtspieler-Dungeon ein Paladin zugewiesen wird, schi-
cken Sie diesen sofort in die Fernen Lande. Es wird kein weiterer Pala-

din zugewiesen.

Egal, ob dem Nichtspieler-Dungeon ein Paladin zugewiesen wurde
oder nicht, entfernen Sie zu Beginn des Kampfes im zweiten Jahr den
Nichtspieler-Bosheitsmarker vom Bésometer. Die Paladine ignorieren
den Nichtspieler-Dungeon wahrend des Kampfes.

Varianten kombinieren

Die einzelnen Spielelemente dieser Erweiterung sind dazu gedacht, zusam-

men benutzt zu werden. Es ist aber durchaus méglich, einige Teile auszu-

lassen und andere zu behalten.

Vier Jabreszeiten

Wenn Sie nicht wollen, miissen Sie keine 5 Runden pro Jahr spielen. Sie kon-

nen trotzdem die neuen Karten und Plittchen im Spiel lassen, was die Va-

riationsmoglichkeiten (aber auch die Zufallsabhngigkeit) des Spiel erhoht.

Wenn Sie die Bardinnen im Spiel lassen und die Spielerplan-Erweiterung

nutzen, denken Sie bitte daran, dass einer der Helden-Plitze stets leer bleibt

und nicht als gefangener Held gezahlt wird (und damit die Effektivitit der

Bardin reduziert).

Sondemngebote und Karneval!

%e

- Wir empfehlen aber WIrkhch fiir jeden Dungeon Lord der et-
Fwas auf sich hilt, das 5-Runden Spiel: Der Spielverlauf ist in-

teressanter, der Dungeon grofRer und die Kimpfe epischer.
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Wenn Sie sich einmal an die Sonderangebote gewdhnt haben, kénnen Sie

ausprobieren, wie es war, nur mit den guten alten Standard-Aktionen zu

spielen.

Wenn Sie die Sonderangebote aus dem Spiel lassen, sollten Sie auch auf

den GroRen Monsterkarneval verzichten. Wenn Sie auf die Feierlichkeiten

verzichten, konnen Sie aber trotzdem die Sonderangebote im Spiel lassen.

Paladine
Wenn Sie den alten Paladin vermissen, konnen Sie ihn anstelle der neuen Pa-

ladine verwenden. Aber Vorsicht: Es gibt ein Spezial-Ereignis, das die neuen
Paladine ins Spiel bringt.

Eine weitere Moglichkeit, den alten Paladin zu behalten, ist die Drei-Pala-
din-Variante, die im Abschnitt Neue Paladine auf Seite 8 beschrieben wird.

Kuschelmonster

Wir méchten Thnen dringend ans Herz legen, ohne Kuschelmonster zu
spielen! Bedenken Sie jedoch, dass sich diese Drecksviecher vermittels eines
Sonderangebots trotzdem ins Spiel einschleichen kannen. Also auch raus
mit dieser Karte. Raus mit allem. Ist doch viel besser, alles ordentlich und

vorhersagbar zu halten.

Hinweis des Lektors: Der geschitzte Leser sei darauf hingewiesen, dass
der vorstehende Abschnitt eventuell nicht den offiziellen Regeln ent-
stammt. Wir haben versucht, einen Versionsvergleich mit den Arbeitssta-
dien durchzufiihren, bevor wir den Text an den Diener und den Damon
zum Kommentieren herausgegeben haben. Bedauerlicherweise sind diese
friiheren Versionen unauffindbar.

-10-

Variante fiir Anfinger

Wenn Sie neue Spieler an das Spiel heranfihren wollen, konnen Sie 5 Jah-

reszeiten Dungeonbau, aber nur 4 Runden Kimpfe mit weniger Helden

ausspielen. Das macht es etwas einfacher als das Grundspiel.

= J
e

In dieser Variante:

4

e

TN

wahlen Sie nur 4 Kampfkarten pro Jahr aus.

wahlen Sie keine Helden fiir Runde 2 aus; die Spieler erhalten erst ab
Runde 3 Helden.

verwenden Sie keine Erweiterungen des Spielerplans — zu verwirrend
fiir Anfanger.

verwenden Sie die Zeittafel-Erweiterung nur wahrend des Dungeon-
baus, nicht aber wahrend des Kampfs; Kampfe gehen tiber 4 Runden.
Wenn Sie den Kampf einfacher gestalten wollen, verzichten Sie auf die

Bardinnen. (Sie haben ohnehin kein Barden-Symbol auf dem Plan.) Sie

konnen aber trotzdem die neuen Monster und Kammern nutzen.

Bei vollkommen neuen Mitspielern kénnen Sie auf die Sonderangebote
verzichten.
In der Variante mit nur einem Paladin ist es besser zu erkennen, wie

der Paladin von Spieler zu Spieler wandert.

Es liegt véllig an Thnen, ob Sie den Grofien Monsterkarneval und/oder
die Kuschelmonster im Spiel behalten wollen.



Kurzfassung der Erweiterungsregeln
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Vorbereitung

+ Bereiten Sie die Spielpline, Karen und Marker so vor wie im Grundspiel. Aus-
nahmen finden Sie auf den Seiten 2 und 3.

Dungeonbau

¢ Phase ,Neue Runde”

» Wahrend der Runden 2 bis 5 ersetzen Sie eine Kammer durch ein Sonder-
angebot.

— Ist dies ,Installiere Fallen®, teilen Sie 3 Fallen aus.
» Inden Runden1bis 4 decken Sie jeweils die Sonderangebote fiir die nichste
Runde auf.
¢ Phase ,Befehle”

» Aktionen werden in Reihenfolge und vom kiirzesten zum lingsten Feld
ausgefiihrt.

» Neue Symbole:

& Alle Spieler erhalten 1 Bosheit

Sehen Sie sich eine Kampfkarte an und legen Sie sie an eine be-
@/ liebige Position zuriick.

@’ Nutzen Sie zwei Kobolde, um 1 Tunnel zurtickzuerobern.

==at> Nutzen Sie drei Kobolde, um 1 Kammer zuriickzuerobern.

b

%’ Nutzen Sie zwei Kobolde, um einen Tunnel durch einen Verbes-

serten Tunnel zu ersetzen.

Ndal 7 Diese Belohnung gibt es nach der Befehls-Phase.
Ao | Zichen Sie das oberste Kuschelmonster vom Stapel und behalten
es.

Nehmen Sie eine der angebotenen Fallen, bauen Sie sie
auf einem Dungeonplittchen auf. (Markieren Sie das
Plittchen mit einem gelben Pfeil) Zahlen Sie die Kos-
ten der Falle (was auch bedeuten kann, die Kosten fiir
den Aufbau in einem Raum zu zahlen).

&, \ Werben Sie 1 Monster (oder Geist) an und nehmen Sie den
92 angezeigten Erfahrungsmarker. Der Marker ist nun daver-
hafter Teil der Monster- (oder Geister-)Kosten.

'.‘:_, Mieten Sie 1 Raum und legen Sie ihn neben ihren Spieler-
plan.

Sie erhalten 1 Gold, jedoch nur, wenn ein Spieler vor Thnen
bereits 1 Gold gezahlt hat.

¢ Phase ,Monsterkarneval®, nur in Runde 5

» Stellen Sie die Sonderangebote aus, die sich dieses Jahr ergeben haben
(nicht mehr als 1 pro Spieler).

» Jeder Spieler nimmt eine nur ihm bekannte Zahl von Kobolden in die Hand.
Diese zahlen jetzt als eingesetzt. Wer die meisten Kobolde ausgeschickt
hat, darf als erster auswahlen. Bei Gleichstand gewinnt der bosere Spieler.

» Nacheinander diirfen die Spieler nun ein Sonderangebot nutzen (und da-
nach abwerfen).

— Sie erhalten 1 Exemplar der Dinge, die in der linken oberen Ecke abgebil-
det sind.

~ Bei Kammern kénnen Sie aus dem Abwurfstapel frei auswahlen; dies
kostet 1 Gold.

~ Bei Monstern (oder Geistern) kénnen Sie aus dem Abwurfstapel frei
auswahlen; dies kostet 1 Nahrung zusitzlich zu den Anwerbekosten.
¢+ Phase ,Produktion und Befehle zuriickerhalten®
» Angemietete Produktionskammern (neben Threm Plan) knnen nur einma-
lig eingesetzt werden (auch im zweiten Jahr).
¢ Phase ,Kuschelmonster®, nur in Runde 1
» Nach der Phase ,Produktion und Befehle zuriicknehmen*
» Jeder Spieler zieht zwei Kuschelmonster-Karten.

» Geben Sie eine Kuschelmonster-Karte nach links weiter (auch eine unbe-
nutzte aus dem vorigen Jahr).

» Werfen Sie 1 Kuschelmonster ab (auch ein unbenutztes aus dem letzten
Jahr) und halten Sie das andere / die anderen verdeck.
+ Phase ,Ereignisse”
» Denken Sie am Zahltag an die Zusatzkosten des Erfahrungsmarkers.

» Ignorieren Sie wahrend dieser Phase angemietete Kammern.

+ Phase ,Helden”
» Bardinnen gehen auf den letzten Platz der Reihenfolge.

Keine weiteren Anderungen bis zum Ende der Runde.

Zwei Paladine

+ Pro Jahr gibt es zwei Paladine.

» Der Elfen-Paladin kemmt ins Spiel, wenn ein Spieler das Paladin-Feld auf
dem Bosometer erreicht.
Wenn der EIf der einzige Paladin im Spiel ist, wird er wie der Original-Pa-
ladin gefiihrt.
Der Zwergen-Paladin kommt ins Spiel, wenn 2 Spieler gleichzeitig auf oder
tiber dem Paladin-Feld des Bsometers stehen.
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Der Zwerg bewegt sich dann zum bésesten Spieler, der EIf zum zweitbo-
sesten (It. Bosometer).

3z

~ Dabei werden nur Spieler beriicksichtigt, die sich momentan tiber dem
Paladin-Feld des Bosometers befinden oder bereits einen Paladin haben.

— Bevor ein Paladin bewegt wird, eventuelle Unentschieden aufldsen:

Bei Gleichstand gilt ein Spieler, der bereits einen Zwergen-Paladin
hat, als der Boseste.

Bei Gleichstand gilt ein Spieler, der bereits einen Elfen-Paladin hat,
als der Boseste aufter demjenigen mit dem Zwergen.

Bei gleichbdsen Spielern ohne Paladin entscheidet die Spielreihenfol-
ge. (Der Startspieler ist am wenigsten bése.)

Das bedeutet:

3r

~ Der Zwerg verindert seine Position nur, wenn das Ziel auf dem Bosome-
ter hoher steht als der Spie|er, bei dem der Lwerg gerade ist.

~ Wenn es einen Gleichstand zwischen den Spielern mit dem Elfen- und
dem Zwergen-Paladin gibt, bewegen sich die Paladine nicht.

— Wenn es einen Gleichstand zwischen den Spielern mit dem Elfen- und
dem Zwergen-Paladin gibt und ein dritter Spieler in Sachen Bosheit an
ihnen vorbeizieht, geht der Zwerg zum neuen bosesten Spie|er und der
Elf zu dem Spieler, der zuvor den Zwergen hatte.

+ Im Kampf:

» Ein Spieler, der einen Paladin eliminiert, wird vom anderen Paladin igno-
riert.

+ Beim Zweipersonen-Spiel:

» Wenn der Nichtspieler einen Paladin zugeteilt bekommt, werfen Sie diesen

Paladin ab.
» Im Kampf gehen Paladine nicht zum Nichtspieler.

Kampf

+ Drehen Sie die Zeittafel und die Zugehérige Erweiterung um. Teilen Sie alle 5
Kampfkarten in Reihenfolge aus.

+ Planungsphase

=

5 Sie konnen den Kampf auch in einer angemieteten Kammer austragen.

» Wenn ein Dungeon-Plittchen eine Falle aus dem Sonderangebot ,Fallen
installieren” hat, kannen Sie zusitzlich hier eine Falle auf normalem Weg
nutzen.

+ Schlachtphase
» Barden-Schritt

— Jede Bardin gibt so viele Mut-Punkte (Gold-Marker) wie sie hat.
Teilen Sie die Mut-Punkte von vorne nach hinten zu und iibergehen Sie
dabei den Paladin.

~ Fiir jeden Helden (auRer Paladinen), der dieses Jahr gefangen wurde,
sinken die der Bardin um 1.

» Fallen-Schritt

~ Eine installierte Falle muss benutzt werden; nach der Benutzung wird
sie abgeworfen.

~ Der Spieler entscheidet, in welcher Reihenfolge Fallen zur Auswirkung
kommen.

— Nachdem die Q—Fertigkeit Schaden reduziert hat, wird eventuell
iibrigbleibender Schaden 11 mit den Mut-Markern verrechnet; die ver-
brauchten Mut-Marker werden abgeworfen.

» Monster-(und Geister-)Schritt

— Ein Profi-Monster (oder -Geist) mit einem Erfahrungsmarker erhilt
+2 auf seinen ersten Angriff. Dieser Bonus kann nur einmal pro Jahr
benutzt werden.

~ Jeder Held, der Schadensmarker erhlt, kann diese 11 mit Mut-Markern
abwehren; die Mut-Marker werden nach Benutzung abgeworfen.

» Heilungs-Schritt

— Ein im Kampf benutztes Kuschelmonster zahlt nicht als Monster, das
zum Angriff geschickt wurde

~ Aufler beim Golembaby
» Eroberungs-Schritt
— Entfernen Sie zuerst alle verbliebenen Mut-Marker.

—~ Wenn mehrere Effekte die Erschtpfung modifizieren, wenden Sie sie in
folgender Reihenfolge an: verdoppeln, halbieren, addieren.

» Ende des Kampfs

— Der Giftschaden vom Basilisken und der Giftpfeil-Falle kommt nun zur
Auswirkung.

Zweites Jabr

+ Im Zweipersonen-Spiel wird der Bosheitsmarker des Nichtspielers um 3 nach
unten gesetzt.

+ Der Startspielermarker wandert ...
» im Vierpersonen-Spiel zwei Plitze nach links
» im Dreipersonen-Spiel einen Platz nach links

» im Zweipersonen-Spiel einen Platz nach links

Wertung
+ Zuerst die Kuschelmonster:
» Jeder Spieler kann Kuschelmonster verwenden, die wahrend der Wertung
genutzt werden diirfen.

» Danach decken alle Spieler ihre verbleibenden verdeckten Kuschelmonster
auf und erhalten jeweils 1 Punkt pro Kuschelmonster.

+

Danach sind die gefangenen Paladine dran:
» 4 Punkte pro Elf und
» 6 Punkte pro Zwerg

+

Angemietete Kammern zahlen nicht als Kammern.

» Bonus-Punkte, die durch angemietete Bonus-erzeugende Kammern ent-
stehen, zahlen

-

Eroberte angemietete Kammern zihlen als eroberte Dungeon-Plittchen
(nicht aber als Kammern).

+

Der Geheimgang zahlt als gar nichts, auch nicht, wenn er erobert wird.

-

Alle anderen Verbesserten Tunnel werden wie normale Tunnel gewertet.

+

Profi-Monster (oder -Geister) werden wie normale Monster (oder Geister)
gezihlt.




Neue Monster
(keine Geister)
L Basilisk

Ein Basilisk ist einfach zu halten. Klar, er
kreischt ziemlich rum, wenn er nix zu
fressen bekommt, aber beruhigt sich bald
wieder und vergisst das Ganze. Das heift,
dass Sie am Zahltag entweder 1 Nahrung oder 1 Bosheit fiir
den Basilisken zahlen miissen. (Kann jeden Zahltag unter-
schiedlich sein.) Wenn Sie einen Profi-Basilisken eingestellt
haben, gibt der Profi-Marker die zusitzlichen Kosten an.

Im Kampf kann der Basilisk jeden Gegner mit 1 angreifen.
Der Biss scheint ein bisschen schwach zu sein - bis man
merkt, dass er giftig ist: Am Ende der Runde verursacht das
Gift beim betroffenen Opfer 1 zusétzlichen Schaden, auch
wenn der urspriingliche Schaden von einem Mut-Marker
verhindert wurde. (Analog zum Giftpfeil.

[ Glotzauge

Das ist kein netter oder politisch korrekter
Name, vor allem, wenn man fiir sein Ausse-
hen nichts kann, weil man halt nur ein Auge
ist. Zugegeben, ein riesiges, hypnotisches
Auge. Das Glotzauge kann jeden Helden aus der Reihe hyp-
notisieren, der dann sofort an die Spitze der Reiche mar-
schiert (ja, auch noch vor einen Paladin). Dann greift das
Glotzauge sein Opfer mit 3 an.
Wenn ihn der Angriff nicht zerlegt, bleibt der hypnotisier-
te Held vorne und kann von einem weiteren Monster mit
einem Standardangriff attackiert werden. (Und ein Geist
hat endlich die Maglichkeit, einen Paladin anzugreifen.) Am
Ende der Monster- (und Geister-) Phase werden Paladine
und illusionare Helden vor den Hypnotisierten eilen, aber
er bleibt der vorderste der ,normalen’ Helden.

[ Altvordermonster

B Einst hat das Altvordermonster fremde Di-
mensionen infiltriert und Kulte inspiriert,
aber jetzt, wo es auf seine alten Tage etwas
langsam geworden ist, schlendert es am

liebsten durch einen Dungeon.

Zu den Kosten fiir ein Altvordermonster gehdrt 1 verfiigba-
rer Kobold, den wir hier mal als persénlichen Assistenten
ansehen. Wenn Sie das Altvordermonster bezahlen, wan-
dert also 1 Kobold zuriick in die Bank. Denken Sie einfach
nicht driiber nach.

Und es muss ein frischer Kobold sein, also keiner, der in der
laufenden Runde schon andere Arbeiten erledigt hat. Wenn
Sie keinen solchen Kobold zur Verfiigung haben, kénnen
Sie auch das Altvordermonster nicht bezahlen.

Das Altvordermonster kennt alle Tricks. Wenn Sie es in
den Kampf schicken, kénnen Sie sich den Schritt Schnelle
Zauber sparen. Egal, wie viele ] die Helden haben, nie-

Ein Spiel von

mand kann einen Schnellen Zauber anbringen. Langsame
Zauber kénnen wie iiblich gesprochen werden, aber dann
schlift das Altvordermonster schon wieder in Rly... in sei-
nem Hort.

Das Altvordermonster greift zuerst den vorne stehenden
Helden mit 3 an, dann alle Helden (auch den ersten) mit 1.

Produktionskammern
Biickerei

In dieser niitzlichen Kammer stellen die

Kobolde Kuchen, Plitzchen und andere

Leckereien aus verschiedenen Zutaten

her, die sie im Dungeon gefunden ha-
ben. (Nicht fragen!) Sie kénnen die leckeren Produkte der
Bickerei an Thre Monster verfiittern oder sie im benach-
barten Dorf verteilen.

Die Bickerei muss auf einem der beiden oberen Stockwerke
gebaut werden, damit nicht die ganze Anlage zugequa]mt
wird. Bei jeder Nutzung der Anlage kénnen Sie entscheiden,
ob Sie 1 Nahrung produzieren oder 1 Bosheit verlieren wol-
len. Wenn Sie die Béickerei im zweiten Jahr zweimal nutzen,
konnen Sie sich jedes Mal entscheiden, welchen der Effekte
Sie haben wollen (2 Nahrung, minus 2 Bosheit oder 1 Nah-
rung und minus 1 Bosheit).

Fitnesskammer

Kobolde lieben ihren Dungeon und sie

bewundern die Monster, die ihn vertei-

digen. (Vor Geistern dagegen haben sie

Angst.) Und jetzt kénnen aus den mick-
rigen Kobolden sogar echte Kampfmaschinen werden! Na
gut, etwas zihere Kobolde. Die Kammer muss irgendwo an
den Rand des Dungeons - Fitnessgerite sind laut.

Wahrend jeder Produktionsphase konnen Sie eine der
folgenden Maglichkeiten wahlen: 1 Kobold in die Fitness-
kammer stecken oder 1 Kobold aus der Fitnesskammer
herausholen. Wenn Sie einen Kobold herausholen, wird
er sofort verfiigbar und kann direkt woanders eingesetzt
werden. Im zweiten Jahr knnen Sie 1 oder 2 Kobolde in
die Fitnesskammer hinein- oder hinausbewegen. Kobolde,
die hier trainieren, kehren am Ende der Runde nicht ins
Koboldkabuff zuriick und Sie kinnen neue Kobolde in die
Kammer schicken, auch wenn sich dort schon welche aus
den vorigen Runden aufhalten.

Im Kampf helfen Thnen die trainierten und bewaffneten
Kobolde, den Dungeon zu verteidigen. Wenn die Helden
Erschpfung erleiden, knnen Sie 1 Kobold aus der Fitness-
kammer ins Koboldkabuff bewegen, und diese Ablenkung
erzeugt bei den Helden 1 zusitzlichen Punkt Erschopfung.
(Der Effekt kann nicht von anderen Effekten — wie Wir ha-
ben einen Eindringling! oder dem Diisteren Gang - verdop-
pelt oder halbiert werden.)

Einen (1) Kobold solcherart einzusetzen, funktioniert nur
dann, wenn die Gruppe Erschépfung erleidet, d.h. iblicher-

weise nur einmal pro Runde, es sei denn, Erschopfung wird
mehrfach verteilt (wie beim Ermutigenden Gesang). Wenn
in der Runde die Erschopfung ausfallt, kann auch kein Ko-
bold entsprechend eingesetzt werden. Kobolde, die zu Ende
des Kampfes noch hier sind, sind dies auch noch zu Beginn
des nachsten Jahres. Kobolde, die am Ende des Spiels hier
trainieren, werden normal gewertet.

Troll-Marker haben hier nichts verloren. Wenn der Raum
erobert oder abgeworfen wird, wandern alle hier anwesen-

den Kobolde sofort ins Koboldkabuff.

Wertungskammer
| f Li-La-Lounge

Purpur ist dieses Jahr total in. Oh,
‘tschuldigung, natiirlich: fila. Lade ein
paar Kumpels auf ein paar Drinks ein
und erwahne so nebenbei deine neuen
Monster, die zufilligerweise alle lila sind. Du erhéltst 2 Punk-
te fiir jedes Altvordermonster und je einen Punkt fiir jeden
Basilisken oder Spanner.
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Kampfkammer
| Halle des Chaos

Vielleicht hast du sogar schon so einen
Raum, in dem das Chaos jede Spur von
Ordnung griindlich beseitigt hat. In
diesem speziellen Raum sind die He|
den ein bisschen durcheinander: Die Gruppe hat 1 ‘,
1 , und 1 ? weniger zur Verfiigung als iblich. (
’E bleiben unbeeinflusst — fiir Bardinnen ist es hier
auch nicht schlimmer als in einer lirmenden Taverne.)
Wahrend der Eroberung erleidet die Gruppe noch einen
zusitzlichen Punkt Erschopfung. Diese Auswirkung wird
nicht von anderen, verdoppelnden oder halbierenden Ef-
fekten beeinflusst. (Sie kann aber zu anderen addierenden
Effekten wie der Fitnesskammer hinzugezahlt werden.)

Verbesserte Tunnel

Ein Verbesserter Tunnel bleibt ein Tunnel: Er wird besteu-
ert, man kann in ihm Gold schiirfen oder ihn durch eine
Kammer ersetzen usw. Dariiber hinaus hat er aber jeweils
noch einen zusitzliche n Effekt.

Werkzeuglager

Das Werkzeuglager bewirkt, dass in al-
len angrenzenden Produktionskammern
1 Kobold weniger bendtigt wird. Jede
Kammer kann diesen Bonus jedoch nur einmal pro Runde
nutzen. Wenn eine Kammer z.B. im zweiten Jahr 3 Kobolde
bendtigt, konnen Sie entweder 2 Kobolde hinschicken, um
die Kammer einmal zu nutzen, oder 5 Kobolde fiir eine zwei-
malige Nutzung. Es ist aber erlaubt, den Bonus in einer Run-

de in mehreren Riumen gleichzeitig zu nutzen. Das Werk-
zeuglager gibt keinen Bonus bei der Fitnesskammer (aber
bei der Magischen Kammer ... fragen Sie nicht, warum).

Foyer

Ein Ohrensessel und ein exotischer Tep-

pich geben jedem angrenzenden Raum

einen Hauch von Klasse. Wahrend der
Wertung gibt es 1 Punkt fiir das Foyer und je 1 Extra-Punkt
fiir jeden angrenzenden, uneroberten Raum.

Diisterer Gang

,He, wer hat die Fackeln ausgepustet?" -
JAutsch!” - Was war das?"

Jawoll, die Helden werden ihre licbe
Schwierigkeit mit der Eroberung dieses Tunnels haben:
Wenn sie es versuchen, behandeln Sie jede Kampfkarte so,
als hitte sie doppelt so viele 0 Symbole Diese Verdopp-
lung zahlt nur fiir den auf der Kampfkarte aufgedruckten
Wert, nicht fiir zusatzliche Effekte wie etwa Zusatz-Er-

schopfung durch trainierte Fitness-Kobolde oder durch
Blubbs.

Geheimgang

Nur ein Tunnel. Aber ... pssst ... geheim!

Das heifit: Niemand weifl von dem Tun-

nel, nicht einmal das Ministerium. Und
das heifdt: steuerfreil Tm Spiel heiit das, dass jede Karte,
jede Regel oder jeder Effekt, die Tunnel zahlen, diesen spe-
ziellen Tunnel ignorieren.

Helden konnen den Geheimgang wihrend des Kampfes
finden (Geheimgénge finden gehdrt ja zur Definition des
Helden) - aber es ist egal, ob sie ihn erobern oder nicht,
weil er in der Wertung nicht auftaucht. Nicht bei der Ne-
benwertung zum Lord des Kampfes, aber auch nicht bei
der Zihlung fiir den Lord der Tunnel.

Anmerkung: Dies ist der einzige der Verbesserten Tunnel,
der auch dann noch eine Auswirkung hat, wenn er erobert
ist. Deswegen hat er sein Symbol auch auf beiden Seiten
— die anderen Tunnel verlieren ihre Wirkung ja, wenn sie
erobert werden.

Mithril-Ader

Volltreffer! Wenn Sie den Befehl Gold

schiirfen geben, kénnen Sie 2 Kobolde in

diesen Tunnel schicken, die jeder 1 Gold
einbringen. Kobolde, die in diesem Tunnel arbeiten, zahlen
nicht gegen das vom Ministerium auferlegte Limit geméﬂ
Threr Dungeonlizenz. (Mithril-Abbau ist erst seit ein paar
Jahrhunderten populr, und das Ministerium beabsichtigt
nicht, wegen einer Modeerscheinung die Regulatorien zu
andern.)
Das heifit z.B,, dass Sie mit der Aktion Gold schiirfen I 1
oder 2 Kobolde in diesen Tunnel schicken diirfen und 2 Ko-

bolde, die in 2 anderen Tunneln schiirfen. Jeder eingesetzte
Kobold bringt ein Gold ein.
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