


ENLEITUNG

Mitten im dunklen Wald habt ihr ein Lager-
feuer entfacht und dringt euch nun um
den wirmenden Herd. Auf der Reise von
Aughmoore nach Goblin’s Coast erzdhlt ihr
euch von euren vergangenen Abenteuern.
Einige von euch suchen nach Ehre und
Ruhm, andere nach Reichtum, und ein paar
wenige haben sogar noch verachtenswertere
Motive. Aber jetzt seid ihr Verbiindete auf
einer gemeinsamen Mission: Betretet den
Dungeon, erfiillt zusdtzliche Ziele, besiegt
die Endgegner und rettet die Welt!
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8 Heldentableaus 8 Heldenfiguren

2 Koboldkarten 2 Schergenkarten und -marker

Useraick iBER DIE ERWEITERUNG ;- iy ?

" Diese Erweiterung bietet zwei Spielmodi: 2 Gegner-
Geschichten (S. 3) sind zusitzliche Ziele, 2 Endgegner-  Gesundheits- 1 Endgegner-
P die eure Heldengruppe erfiillen muss, tableaus marker marker
'r"‘ bevor ihr den Endgegner besiegen konnt.
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Der epische Dungeon (S. 4) fithrt zusétz- ’ = =

lich zu den Geschichten unterschiedliche S B R 3 -
: ;);Smgeonebenen~ und.e%nel} Kampf gegen 8 Geschichtskarten =
| ndgegner gleichzeitig ein.
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2 Zielmarker 5 Dungeonkarten




GESCHICHTEN
In diesem Modus miisst ihr nicht nur den Endgegner bezwingen, sondern auch zusétzliche Ziele

erfiillen. Falls ihr diese Herausforderung wagen wollt, fiigt ihr eine Geschichtskarte zum Spiel hinzu.
Ihr wollt eine noch groflere Herausforderung? Dann nehmt zwei Geschichtskarten! %

. &
IHR BENOTIGT: Dassesamee o -
Spielmaterial aus w e » - L, L Gt
dem Grundspiel eschichts-
SPIELAUFBAU

8 Geschlchtskarten 2 Zielmarker Dungeonkarten

Bevor ihr den Dungeonstapel bildet, fithrt ihr folgende Schritte durch:

« Mischt die Geschichtskarten ohne hinzuschauen und zieht eine (oder
zwei fiir eine hhere Schwierigkeit). Legt diese auf den Tisch und
die iibrigen Karten zuriick in die Schachtel.

« Platziert Zielmarker A iiber der Geschichtskarte (aufer die Karte
besagt etwas anderes). Falls ihr mit zwei Geschichtskarten spielt,
platziert Zielmarker B tiber der zweiten (rechten) Karte.

« Lest Vorder- und Riickseite der Geschichtskarte(n) laut vor und
befolgt die Aufbauanweisungen. Diese beinhalten normalerweise ~ Falls thrmitzwei Geschichtskarten spielt
das Hinzuftigen einer bestimmten Karte zum Dungeonstapel oder

das Platzieren des Zielmarkers im Dungeon. &M
Danach fahrt ihr mit dem restlichen Aufbau wie gewohnt fort. Bendtigte

ZLusAMMENSTELLEN DES DUNGEONSTAPELS

Manche Geschichtskarten erfordern eine bestimmte Dungeonkarte. Sucht diese

EXPIOSIVE ANGELEGENHEIT

Raumkarte 3

Karte heraus und fiigt sie beim Zusammenstellen des Dungeonstapels wie be- wae_f'h
schrieben hinzu. Falls die Aufbauanweisung ,teilt Stapel B in zwei Hilften® besagt, g,':?;g;f gl:,o;e
reicht es, wenn ihr ungefihr zwei gleich grofle Hilften bildet. Fiigt dem Stapel alle g, Hilften

bendétigten Karten wie angegeben hinzu, damit sie in der Partie verfiigbar sind.



LIELMARKER

Zielmarker markieren die Gegenstinde, Personen oder Orte, die ihr zum Erfiillen
einer Geschichte benétigt. Auf der Riickseite der Geschichtskarte steht, wie ihr den
Marker einsetzen miisst. Falls ihr mit zwei Geschichtskarten spielt, benutzt ihr einen
Marker pro Karte.

EINE GESCHICHTE ABSCHLIESSEN

Ihr diirft den Hort des Endgegners nicht betreten, bis ihr das Ziel der Geschichts-
karte(n) erfiillt habt. Sobald ihr alle Ziele einer Geschichtskarte erfiillt habt, o
platziert ihr den entsprechenden Zielmarker unten rechts auf der Karte und bewegt »3
als Belohnung die Fackel 3 Felder nach oben. Manche Karten haben auch eine
Niederlagebedingung. Dann habt ihr das Ziel nicht erfillt.

Der episcHE DuncEON

Macht euch bereit fiir den epischen Dungeon! Eure Heldengruppe muss

immer tiefer in den Dungeon hinabsteigen und drei Dungeonebenen durch- Ebene1
forsten, um gegen mehrere Endgegner zu kimpfen. Ebene 1 ist die oberste

und erste Ebene des Dungeons, Ebene 3 die unterste und letzte Ebene, auf

der zwei Endgegner nur darauf warten, euch zu vernichten. Das Spiel folgt Ebene 2
dabei zum groflen Teil den normalen Regeln von Tiny Epic Dungeons, aber 9%
es gibt leichte Regelanpassungen fiir den Aufbau und das Vollenden jeder P
Ebene. Immer wenn ihr die Treppe nach unten zur nichsten Ebenen nehmt,

diirfen sich eure Helden regenerieren und die ausgeriisteten Gegenstiande Ebene 3
behalten. Dann baut ihr die nichste Dungeonebene auf und macht euch

erneut ans Erkunden!

HS 1 roten
Das gesamte
IR BENDTIGT: Dusgesamee o LI 1Treppe N
pielmaterial aus e nach unte

dem Grundspiel marker




EpischEr Dunceon =~ EBeNE |
So baut ihr Ebene 1 auf:

1. Zieht 1 Geschichtskarte und platziert Zielmarker A dariiber. Fiir eine hohere
Schwierigkeit zieht ihr 2 Geschichtskarten und benutzt auflerdem Zielmarker B.

2. Bildet den Dungeonstapel mit den folgenden Anderungen:
Stapel A: Bildet Stapel A wie im Grundspiel.
Stapel B: Zieht Schergenbegegnungskarten basierend auf der Helden-
anzahl. 2 Helden: 1 Karte, 3—-4 Helden: 2 Karten. Mischt ~ .
diese (und die Dungeonkarte(n) der Geschichtskarte(n), falls Q
vorhanden) mit in Stapel B. [ Stapel C]
Stapel C: Mischt statt der Horttiirkarte die Treppe nach unten in Stapel C. 3
3. Zieht kein Endgegnertableau. Auflerdem legt ihr den Endgegnermarker
und die Altarmarker noch nicht bereit. Das macht ihr erst auf Ebene 2.

SPIELANDERUNGEN
Es gibt auf Ebene 1 keinen Endgegner. Stattdessen 0 Z]E[E AUF EBE“E l:

miisst ihr die Treppe nach unten finden. Deshalb & ] .
dreht ihr das Fackeltableau hier noch nicht auf il des ZRc T Gaadiienief,

die Akt-2-Seite und das Endgegnertableau, der

Endgegnermarker und die Altarmarker werden
noch nicht benétigt. Thr miisst (A) das Ziel der
Geschichtskarte(n) erfiillen sowie (B) die Treppe nach unten

finden, um auf die nachste Ebene hinabzusteigen (S. 6), bevor o *
die Fackel erlischt. Dann (C) diirfen alle Helden die freie Aktion i A g g
e

« Findet die Treppe nach unten und
steigt hinab.

Regenerieren durchfiihren (S. 6). Ihr miisst keine Schergen
getotet haben, bevor ihr hinabsteigt. Wenn ihr einen Schergen
totet, legt ihr seinen Gesundheitsmarker fir spiter beiseite und
seine Schergenkarte zuriick in die Schachtel.



@ Freie Axtion: HInABSTEIGEN

Sobald ihr alle Ziele der Geschichtskarte(n) erfiillt und die Treppe nach unten
gefunden habt, darfst du diese freie Aktion auf der Treppe durchfiihren, um auf die
nichste Ebene hinabzusteigen. Nimm deine Heldenfigur aus dem Dungeon und stelle
sie auf dein Heldentableau. Damit zeigst du an, dass du nicht mehr auf der Ebene bist.
Dann kannst du ein Mal die freie Aktion Regenerieren durchfiihren. Du iiberspringst
danach deine Ziige (die Fackel wird auch nicht nach unten bewegt), bis alle Helden
hinabgestiegen sind und ihr gemeinsam die nachste Ebene betretet.

() Free Axrion: RecENERIEREN

Nachdem du hinabgestiegen bist, kannst du dich ein Mal [ T
regenerieren. Zihle dafiir die Felder von der Fackel bis zum 6 Felder =6 i + 6
u-Feld. Du erhiltst 1 ' und 1 ’ pro Feld.

EpiscHER DuncEoN = EBENE 2

Nachdem alle Helden hinabgestiegen sind und sich regeneriert haben, baut ihr Ebene 2 auf:

1. Nehmt alle Dungeonkarten (aus dem Dungeon und dem Stapel),
aber lasst die Eingangskarte (%) aufgedeckt im Dungeon liegen. ﬁ
Trennt die Karten wie folgt: Riume, Schergenbegegnungen, -

Treppe nach unten und Horttiir.

2. Legt die Geschichtskarte(n) aus Ebene 1 (und die dazugehorige Dungeonkarte(n)) zuriick in die
Schachtel und zieht genau 1 neue Geschichtskarte. Legt sie auf den Tisch und platziert Ziel-
marker A dariiber. Falls die Geschichtskarte eine bestimmte Dungeonkarte erfordert, sucht sie
heraus. Legt die tibrigen Geschichtskarten ebenfalls zuriick in die Schachtel.

3. Alle Schergen, die auf Ebene 1 getotet wurden, bleiben tot und erscheinen nicht erneut auf Ebene 2.

4. Nehmt alle Koboldkarten und mischt sie zu einem neuen Koboldstapel zusammen. Koboldmarker,

die noch auf Ebene 1 lagen, werden fiir die neue Ebene bereitgelegt.



5. Bildet den Dungeonstapel mit den folgenden Anderungen: KemsmP ?A
Stapel A: Thr bildet keinen Stapel A. +1 Raumkarte

Stapel B: Stellt den Stapel wie im Grundspiel zusammen, pro
aber mischt 1 zusitzliche Raumkarte pro Schergen- .
begegnung (und die Dungeonkarte der Geschichtskarte,
falls vorhanden) mit in Stapel B.

Stapel C: Mischt die Horttiirkarte UND die Treppe nach unten in =
Stapel C.

6. Zieht 1 Endgegnertableau und legt es verdeckt 0 ZIEI.E AUF EBE“E z.

bereit. Legt 1 Endgegnermarker und die Altar-
marker daneben. « Erfullt das Ziel der Geschichtskarte.
o Totet alle Schergen, um den Hort
betreten zu kénnen.
« Besiegt den Endgegner und
seinen Schergen.
« Findet die Treppe nach unten und

SPIELANDERUNGEN steigt hinab.

Bevor ihr den Hort betreten und gegen den ersten Endgegner kimpfen kénnt, miisst ihr zuerst das
Ziel der Geschichtskarte erfiillen und alle Schergen téten. Legt die Schergenkarten der besiegten
Schergen zuriick in die Schachtel. Spielt dann nach den normalen Regeln fiir den Kampf gegen den
Endgegner. Zusitzlich misst ihr den Endgegnerschergen besiegen. Nachdem ihr beide

getotet habt, konnt ihr die Treppe nach unten auf Ebene 3 hinabsteigen. w i

DeR ENDGEGNERSCHERGE

Sobald ihr den Hort betreten und das Endgegnertableau aufgedeckt habt, zieht ihr

1 neue Schergenkarte und legt sie rechts neben das Endgegnertableau. Platziert einen
Gegner-Gesundheitsmarker auf das hchste Feld seiner Gesundheitsleiste und den
Schergenmarker auf die Eingangskarte. Das ist der Endgegnerscherge. Bevor ihr
hinabsteigen konnt, muss dieser Scherge ebenfalls getotet werden. Die Belohnung
ist die gleiche wie fiir gewohnliche Schergen, aufier dass die Fackel 3 Felder nach oben bewegt wird
statt 6. Der Gesundheitsmarker dieses Schergen wird nicht auf dem Endgegnertableau platziert. 7

7. Legt den Fackelmarker auf dem Fackeltableau wie-
der auf das Feld, das der Heldenanzahl entspricht.

8. Stellt alle Heldenfiguren auf die Eingangskarte. Wer
als Erstes hinabgestiegen ist, macht den ersten Zug.




EpiscHER Dunceon =~ EBENE 3

Nachdem alle Helden hinabgestiegen sind und sich regeneriert haben, baut ihr Ebene 3 auf:

1. Wie beim Aufbau fiir Ebene 2 nehmt ihr alle Dungeonkarten, aber lasst die Eingangskarte
aufgedeckt im Dungeon liegen. Trennt die Karten wie folgt: Riume, Schergenbegegnungen
und Horttiir. Legt die Treppe nach unten zuriick in die Schachtel.

2. Legt die Geschichtskarte aus Ebene 2 zuriick in die Schachtel. Kein Stapel A
Auf Ebene 3 gibt es keine Geschichtskarte. -1 Raumkarte

3. Bildet den Dungeonstapel mit den folgenden Anderungen: pro ¢ e
Stapel A: Thr bildet keinen Stapel A. /
Stapel B: Stellt den Stapel wie im Grundspiel zusammen, aber mischt

1 Raumkarte pro Schergenbegegnung weniger mit in Stapel B.

Stapel C: Mischt die Horttiirkarte und 1 Raumkarte weniger _1 Raumkarte

in Stapel C. .
4. Zieht 2 Endgegnertableaus und legt sie verdeckt bereit. Legt jeweils 1 End- n
gegnermarker neben jedes Tableau: Der graue Marker reprasentiert den lin-
ken Endgegner, der rote den rechten. Legt die Altarmarker ebenfalls bereit.
5. Alle Schergen, die auf Ebene 2 getotet wurden, bleiben tot und erscheinen
nicht erneut auf Ebene 3. Nur wenn ihr mit 4 Helden spielt, wird
1 zufélliger von den abgelegten Schergen zuriick in den Schergenstapel e 0%ee
gemischt. Nehmt alle Koboldkarten und mischt sie zu einem neuen
Koboldstapel zusammen. Koboldmarker, die noch auf
Ebene 2 lagen, werden fiir die neue Ebene bereitgelegt. 0 ZIELE AUF EBE“E a:
6. Dreht das Fackeltableau auf die Akt-2-Seite und platziert
den Fackelmarker auf das Feld, das der Heldenanzahl
entspricht.

« Totet alle Schergen, um die
Horte betreten zu konnen.
« Besiegt beide Endgegner,

7. Stellt alle Heldenfiguren auf die Eingangskarte. Wer als um die Partie zu gewinnen!

Erstes hinabgestiegen ist, macht den ersten Zug.



SPIELANDERUNGEN

Nachdem ihr alle Schergen getotet habt, diirft ihr die Horte der Endgegner durch die Horttiir
betreten. Dann beginnt Akt 2:

1. Dreht beide Endgegnertableaus um und legt die Gesundheitsmarker der besiegten

Schergen wie folgt auf das Feld 8 beider Gesundheitsleisten:
« 2 Helden: Legt 1 Marker auf jedes Endgegnertableau. ~ﬂ *ﬁ

« 3 Helden: Legt 2 Marker auf jedes Endgegnertableau.

4 Helden: Legt 3 Marker auf jedes Endgegnertableau. g

2. Platziert den grauen Endgegnermarker auf das linke mﬂ m
Endgegnertableau und den roten auf das rechte. Diese =
reprasentieren die unterschiedlichen Endgegner.

3. Platziert einen Altarmarker auf jede Schergenbegegnungskarte im Dungeon. Sollten Marker tibrig
bleiben, platziert die verbleibenden Marker auf die Eingangskarte.

KaAMPF GEGEN ZWEI ENDGEGNER

Ihr folgt den Regeln des Grundspiels fiir den letzten Kampf mit folgenden Anderungen:

« Du darfst dich von der Horttiirkarte in einen beliebigen Hort bewegen. Wenn du im Hort eines
Endgegners bist, kannst du nur diesen Endgegner angreifen (und von ihm angegriffen werden).
Jeder Endgegner wird durch seinen eigenen Marker reprisentiert.

« Wenn du dich von einem Hort in den anderen bewegen willst, musst du dich zuerst zuriick auf die
Horttiirkarte bewegen. Von dort kannst du dich dann in den anderen Hort bewegen.

« Kobolde, die einen Hort betreten wollen, betreten immer den Hort, in dem sich Helden befinden.
Falls sich in beiden Horts Helden befinden, darf der aktive Held entscheiden, in welchen Hort sich die
Kobolde bewegen. Die Endgegner konnen nicht den Hort des jeweils anderen betreten, aber sie konnen
sich im selben Raum im Dungeon aufhalten.

« Du kannst immer nur einen Endgegner zur gleichen Zeit zu einem Altar locken.

o Falls ihr Altarmarker auf der Eingangskarte habt und sich ein Endgegner darauf befindet, muss dieser
sich erst wieder von der Eingangskarte entfernen, bevor ihr den anderen Endgegner dahin lockt.

« Sobald ein Endgegner getotet wird, bewegt ihr die Fackel 9 Felder nach oben (aber nicht vor das Startfeld). 9










SYMBOLUBERSICHT DER ERWEITERUNG

FREIE AKTIONEN

Hinabsteigen: Nachdem ihr alle Ziele
erfiillt habt, darfst du auf die nichste
Ebene hinabsteigen.

Regenerieren: Nach dem Hinabsteigen
kannst du dich regenerieren und
erhaltst 1% und 1 ¥ fiir die Differenz
zwischen Fackel und G—Feld.

ENDGEGNER-FAHIGKEITEN
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2' oder 4 ’

teleportieren sofort auf
die Eingangskarte.

Jeder Held verliert

Alle Helden in Reichweite

SYMBOLE AUF BEUTEKARTEN

@

Du kannst dich durch Mauern in

@ bereits aufgedeckte Rdume bewegen
i—)

(und musst keinen Gangen folgen).

Fahigkeit, die nur ein Mal pro
Zug ausgelost werden darf

Findet vor allen anderen
Gegneraktionen statt

Wirf nicht den Gegnerwiirfel,
wenn du angreifst.

Erhalte Heldenwiirfel fiir
beliebige Proben (nie tiber 3).
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