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T\ ie Sonne scheint im Furchtbaren Forst, durch den du
éD\}’) vollig arglos spazierst, deine Waffe am Giirtel und
L2227 den Kopf voller Triume von Freiheit und Abenteuern.
Plotzlich stehst du vor einer verbeulten und verammelten Tiir. Der
Eingang in den beriichtigten Dungeon. Es scheint, als hatten hier
gewaltige Kdmpfe stattgefunden.

Das ist der Dungeon, der in alten Balladen deines Dorfes besungen
wird. So viel ist sicher! Es scheint, als warst du nicht der erste, der
die sagenhaften Schdtze des Dungeons finden machte - den iiberall
finden sich Warnungen friiherer Abenteurer: TRITT NICHT EIN!

Bist du dennoch mutig und toricht genug, um das Tor aufzubrechen
und dich dem Grauen zu stellen? Oder sollen sich lieber deine
Mitspieler um die Monster im Dunegon kiimmern? Das Abenteuer
beginnt jetzt...

- UBERSICHT UND SPIELZIEL

Welcome back to the Dungeon verlauft iiber mehrere Runden, in denen ihr
erst eine Horde Monster in den Dungeon werft und dann einen Abenteurer
aus eurer Mitte hinterher schickt. Wer am Zug ist, kann entweder Monster im
Dungeon platzieren, dem Abenteurer Ausriistung wegnehmen oder aus der
laufenden Runde aussteigen. Wer am Ende der ersten Phase iibrig ist, geht
als Abenteurer mit dem kldglichen Rest Ausriistung in den Dungeon, wo er
dann auf all die Monster trifft, die in der ersten Phase dort platziert wurde.

Um zu gewinnen, musst du erfolgreich zwei Dungeons bestehen oder der
|etzte Spieler sein, der noch nicht den Loffel abgegeben hat.
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- SPIELMATERIAL

13 MONSTERKARTEN

Diese Karten stellen Monster dar, die ihr in den Dungeon schicken und dort
bekampfen konnt. Jede Monsterkarte tragt eine Zahl, die die Stérke des
Monsters zeigt und die Ausriistung, mit der es besiegt werden kann.

N<— Ausriistung, die das Monster besiegt

Starke
des
Monsters

6 SPEZIAL-MONSTERKARTEN

Diese Karten stellen besondere Monster dar, die ihr ebenfalls in den Dungeon
schicken und sie dort bekdmpfen kdnnt. Jede Spezial-Monsterkarte hat
einen Effekt oder eine Zahl, die die Stérke des Monsters zeigt.

Starke
oder Effekt




4 ABENTEURER

Diese Marker zeigen die Abenteurer, die ihr in
den Dungeon schickt. Auf den Markern findet
ihr den Namen und die Anzahl Lebenspunkte Name
(LP).

24 AUSRUSTUNGSMARKER

Sie zeigen die Ausriistungsgegenstande des
Abenteurers fiir die Kdmpfe im Dungeon.
Sie haben einen Namen und einen Effekt.

Bestimmte Ausriistungsmarker
: tragen dieses Symbol !1 Das
bedeutet, dass diese Aus-
riistung abgeworfen werden

muss, nachdem sie einmalig im
und das auf i |’
caakaiadd ) Dungeon verwendet wurde.

1 LEBENSPUNKTTAFEL UND 1 DRACHENMARKER
Auf dieser Tafel konnt ihr wah-
rend der Kampfe im Dungeon
die Lebenspunkte (LP) des
Abenteurers abtragen. Verwen-
det dazu den Drachenmarker.

5 ERFOLGSKARTEN

Wer als Sieger den Dungeon lebend verldsst, erhalt F . l

fiir seinen Heldenmut eine Erfolgskarte. Sobald einer ‘

von euch seine zweite Erfolgskarte bekommt, hat er J

sofort gewonnen. h“
Lu—hﬂd

8 UBERSICHTSKARTEN

Diese Ubersichtskarten zeigen die Stirke und/oder den Effekt jedes
Monsters, die Haufigkeit des Monsters im Spiel und die Ausriistung, mit der
es besiegt werden kann. Es gibt zwei Arten von Ubersichtskarten: Monster
und Spezial-Monster.

o BERSICHTSKARTE ,MONSTER*

188 /0 5@ @<— Anzahl der

die das Monster
besiegt

Stérke z Monster im Spiel
2ﬂﬁ 6 6@ 9 (1 oder2)
3B e 7@
4188 Qi oD/ 0 Ausriistung,

o (JBERSICHTSKARTE ,SPEZIAL-MONSTER*

Starke oder Effekt | () 3 .J °< 2 f\\,lr:)z::lle ?er
@ ﬁ 1/@ &. im Spiel (1)
4/8 [ ) 1/@ &




- SPIELAUFBAU

@ Mischt die Spezial-Monsterkarten
und zieht zufallig 2 Karten. Legt
@ Legt die sechs zuihm die tibrigen Spezial-Monsterkarten
passenden Ausriistungsplattchen  zuriick in die Schachtel; sie werden in
unterhalb vom Abenteureraus.  diesem Spiel nicht benétigt.

@ Wihlt gemeinsam oder
zieht zufdllig einen Abenteurer
und legt ihn in die Tischmitte.

R \— 7 \)
; \ “_- -_-_I : Q}

O Legt die 5
Erfolgskarten in

O Mischt die beiden

@ Legt einen Ort fiir den Spezial-Monster

Reichweite, ihrwerdet ~ Dungeonstapel fest: Hier unter die iibrigen
sie spéter brauchen. werden in jeder Runde die Monsterkarten und legt
Monsterkarten abgelegt. sie als verdeckten Stapel
Wer zuletzt in einer Hohle O Legt die neben den Abenteurer.
war, beginnt das Spiel. Lebenspunkttafel
unterhalb der
188 /0 " O Jeder Spieler erhalt Blittehen ab
o ‘ ey & . .@ eine Ubersichtskarte und legt den
h “B :’ vl Sl der Monster und eine Drachenmarker
18% o by, 3 der Spezial-Monster, daneben.

S EA die er vor sich ablegt,
e weif3e Seite oben.




>§- SPIELABLAUF

Das Spiel verlduft iiber mehrere Runden, in denen die Spieler darum
wetteifern, wer als Abenteurer in den Dungeon darf (oder muss).
Dort trifft dieser Spieler auf die Monster, die gerade alle Spieler in
den Dungeon geschickt haben. Karte fiir Karte entscheidet jetzt iiber
Sieg oder Niederlage.

RUNDENUBERSICHT
Jede Runde hat 2 Phasen:
o Vorbereitungsphase
© Dungeonphase

VORBEREITUNGSPHASE
Diese Phase verlduftim Uhrzeigersinn. In deinem Zug musst du dich fiir eine
dieser beiden Maglichkeiten entscheiden: Eine Karte ziehen oder Passen.

© 1 KARTE ZIEHEN
Wenn du eine Karte ziehst, nimmst du die oberste

Karte des Monsterstapels. Sieh sie dir an, ohne sie
den anderen zu zeigen. Jetzt musst du dich fiir

eine dieser Mdglichkeiten entscheiden:

1. Das Monster in den Dungeon legen. Lege die
Monsterkarte verdeckt auf den Dungeonstapel.
Dieser Stapel enthdlt alle Monster, denen sich

der Abenteurer stellen muss, wenn er den
Dungeon betrittt.

Hinweis: Du darfst die Anzahl der Mons-
terkarten jederzeit nachzahlen, aber du
darfst dir die Karten nicht ansehen.

2. Das Monster verdeckt vor dir ablegen. Lege die Monsterkarte verdeckt
vor dir ab, nimm einen beliebigen Ausriistungsmarker vom Abenteurer
und lege ihn auf diese Karte. Monster und Ausriistung sind fiir den Rest
dieser Runde aus dem Spiel.

Hinweis: Wenn du eine Monsterkarte ziehst, aber beim Abenteurer
keine Ausriistung mehr liegt, MUSST du das Monster in den
Dungeon legen.

Sobald du deine Wahl getroffen hast, ist dein Zug vorbei und der im Uhrzei-
gersinn nachste Spieler ist am Zug.

Hinweis: Wenn der Monsterstapel leer ist, MUSST du passen.

© PASSEN
Wenn du passen willst oder musst, nimmst du an dieser Runde nicht langer
teil. Du wirst erst in der ndchsten Runde wieder mitspielen.

Sobald alle Spieler bis auf einen gepasst haben, endet die
Vorbereitungsphase. Der iibrig gebliebene Spieler muss den Dungeon
alleine betreten, mit der Ausriistung, die der Abenteurer jetzt noch hat.
Nur fiir diesen Spieler geht es jetzt mit der Dungeonphase weiter.

DUNGEONPHASE
Nur der letzte Spieler, der nicht gepasst hat, schliipft in die Rolle des
Abenteurers.

Zuerst werden seine Lebenspunkte (LP) berechnet: \

Zahlt die LP des Abenteurers und die seiner verblie- e i«
¥

!

benen Ausriistung, die LP verleiht, zusammen. Legt i; J
den Drachenmarker auf das entsprechende Feld £
der Lebenspunkttafel.




Danach deckt der Spieler eine Karte des Dungeonstapels nach der
anderen auf. Er beginnt mit der zuletzt gelegten, obersten Karte:

e Wenn der Spieler ein Monster aufdeckt, das von einer im Spiel befind-
lichen Ausriistung besiegt werden kann, wirft er das Monster ab, ohne
LP zu verlieren.

Hinweis: Wenn die Ausriistung, mit der er das Monster besiegt hat,
das :I-Symbol tragt, muss er die Karte abwerfen. Diese Karte darf der
Abenteurer nur einmal nutzen. Fiir spatere Monster steht sie nicht
mehr zur Verfiigung.

® Wenn der Spieler ein Monster aufdeckt, dass von keiner im @

Spiel befindlichen Ausriistung besiegt werden kann, verliert
er LP in Hohe der Stérke des Monsters. Zieht den Drachenmarker auf der
LP-Tafel um entsprechend viele Felder auf den neuen Wert. Danach wird

das Monster abgeworfen.
Q’* Hinweis: durch bestimmte Monster erhilt der Spie-
\J ler LP. In so einem Fall zieht ihr den Drachen-

3 W marker auf der LP-Tafel um entsprechend
viele Felder auf den neuen Wert.

e Wenn der Spieler ein Spezi-
al-Monster aufdeckt, wendet er
seinen Effekt an, der Drachen-
marker auf der LP-Tafel wird
ggf. um entsprechend viele
Felder gezogen und er wirft das
Spezial-Monster ab.

Hinweis: Eine Beschreibung der Spezi-
al-Monster befindet sich am Ende der
Spielregel.

Die Dungeonphase endet, sobald eine dieser Situationen eintritt:

o Der Spieler hat alle Monster im Dungeon besiegt und er hat noch
mindestens 1LP. Der Spieler nimmt sich eine Erfolgskarte. Ist es seine
zweite Erfolgskarte, hat er das Spiel gewonnen!

e Der Drachenmarker erreicht das Feld 0 LP und es gibt keine Ausriistung,
die den Spieler wiederbeleben kann. Der Spieler dreht seine
Ubersichtskarte auf die rote Seite. Er hat sein erstes Leben verloren.
Wenn seine Ubersichtskarte bereits die rote Seite zeigt, scheidet er aus
dem Spiel aus. Sollten alle Spieler bis auf einen ausgeschieden sein,
gewinnt dieser verbliebene Spieler das Spiel.

Deckt alle abgeworfenen Monster auf. Die Runde ist vorbei. Falls noch nie-
mand gewonnen hat, beginnt eine neue Runde.

NEUE RUNDE
Mischt alle Monster und legt deren Stapel verdeckt
auf den Tisch. Der Spieler, der gerade im Dungeon

o
war, wahlt den Abenteurer der ndchsten Runde &
h-

(Nekromant, Prinzessin, Ninja oder Barde). Er legt
diesen Abenteurer und dessen Ausriistung in die Tisc
mitte. Jetzt kann eine neue Runde beginnen. Startspieler ist derjenige, der
zuletzt in den Dungeon gegangen ist.

>~ SPIELENDE =

Das Spiel kannst du auf eine der folgenden Weisen “ Jp
gewinnen: Jh -
o Du erhaltst eine zweite Erfolgskarte. ‘LL dsin il

o Alle anderen Spieler sind aus dem Spiel ausgeschieden.
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¢ ERLAUTERUNGEN ZUR AUSRUSTUNG

REANIMATIONS-KNOCHEN: Die Reanimations-Kno-
chen konnen mehrfach genutzt werden. Wenn du LP

= erhdltst (durch den blutigen Zauberstab und/oder die

Besessenheits-Schriftrolle), kannst du die Reanima-
tions-Knochen erneut nutzen, wenn du stirbst. Liegen
deine LP bei 1, wenn du stirbst, kannst du die Reanima-
tions-Knochen jedoch nicht nutzen.

RAUCHBOMBE: Du kannst die Rauchbombe nicht ab-
werfen. Wenn die Rauchbombe die einzige beim Aben-
teurer verbliebenen Ausriistung ist, kannst du sie nicht
benutzen.

GROSSSCHWERT: Bevor du den Dungeon betrittst,
wahlst du einen anderen Spieler, egal ob schon ausge-
schieden oder noch im Spiel.

- FAMILIENKRONE: Schaden wird um 2 reduziert, aller-

dings dndert sich die Art des Monsters nicht.

Beispiel: Ein Vampir verursacht nur noch 2 Punkte Schaden,
bleibt aber ein Vampir.

. KONIGLICHES SZEPTER: Das zweite Monster jeder Art

wird besiegt, selbst wenn das erste Monster derselben Art
bereits besiegt wurde (sie miissen lediglich im Dungeon
sein). Gibt es ein drittes Monster (z.B. Spezial-Monster)
derselben Art im Dungeon, wird auch dieses ignoriert.

BETORUNGS-FLOTE: Bekampft Goblins. Pro Goblin, den
du so besiegst, reduziert der Barde den von den ndchsten
Monstern erzeugten Schaden um 1. Wie bei der Familien-
krone der Prinzessin dndert sich die Art des Monsters nicht.

Beispiel: Ein Vampir bleibt ein Vampir, also auch ein gera-
des Monster mit Stdirke 4, sogar wenn der erlittene Schaden
durch die Betdrungs-Fldte reduziert wurde.

ELFENHARFE: Solange deine LP unter 5 liegen, verursachen
alle Monster mit ungerader Starke nur 1 und alle Monster mit
gerader Starke nur 2 Schaden. Dieser Schaden kann sogar
noch weiter durch die Betdrungs-Flote reduziert werden.

GLUCKSPFENNIG: Du darfst ein Monster mit gerader
Stérke ignorieren und den Gliickspfennig behalten. Wenn
das néchste Monster, dem du begegnest, ebenfalls gera-
de Starke hat und nicht mit einer anderen Ausriistung
besiegt wird, besiegst du es und machst so weiter, bis dir
ein Monster mit ungerader Stdrke begegnet. Dann wird
der Gliickspfennig abgeworfen. Wenn das Monster weder
ungerade noch gerade Starke hat, wendest du den Effekt
des Monsters an und der Gliickspfennig bleibt im Spiel,
bis du einem Monster mit ungerader Starke begegnest.

Beispiel: Du stellst dich einem Vampir mit Stirke 4 und
beschlieBt, ihn mithilfe des Gliickspfennigs zu ignorieren.
Danach begegnest du dem Ddmon mit Stdrke 7 und wahlst
dein Tanzendes Schwert, um ihn zu besiegen. Du darfst
deinen Gliickspfennig weiter benutzen: Wenn das néichste
Monster gerade Stdirke besitzt, besiegst du es. Ist es jedoch
ungerade und du kannst es mit keiner anderen Ausriistung
besiegen, musst du deinen Gliickspfennig abwerfen.



>t BESCHREIBUNG DER SPEZIAL-MONSTER

FEE: Die Fee hat Stérke 0 und gilt als Monster mit
gerader Starke. Sie hat keinen Effekt.

v BEGLEITER: Der Begleiter hat keine Stérke (und ist
daher weder gerade noch ungerade), allerdings er-
laubt er es dir, das nachste Monster im Dungeon zu
ignorieren.

IMITATOR: Die Starke des Imitators entspricht der
Anzahl von Ausriistungsmarkern, die du in dem Au-
genblick hast, in dem du dem Imitator im Dungeon
begegnest. Seine Starke kann zwischen 0 (wenn du
keine Ausriistung mehr hast) und 6 liegen (wenn du
noch deine komplette Ausriistung hast).

GELATINEWURFEL: Der Gelatinewiirfel hat keine
Stérke (und ist daher weder gerade noch ungerade),
zwingt dich aber, einen Ausriistungsmarker deiner
Wahl abzuwerfen.

Wenn du beim Treffen auf den Gelatinewiirfel keinen
Marker mehr hast, ignorierst du ihn.

Wenn du eine Ausriistung mit LP+ abwerfen willst,
verlierst du sofort die entsprechende Zahl LP. Mit dem
Drachenmarker auf der LP-Tafel werden deine neuen
LP angezeigt.
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DER GRAF: Der Graf wird zum Vampir mit Starke 4,
wenn du noch keine Erfolgskarte hast. Allerdings ver-
liert er seine Vampireigenschaft und erhalt Stérke 8,
wenn du bereits eine Erfolgskarte besitzt.

GESTALTWANDLER: Der Gestaltwandler nimmt fol-
gende Eigenschaften an:

o Starke in Hohe seiner Position im Dungeon:
ist er das vierte Monster, dem du begegnest, ist
seine Starke 4, ist er das siebte Monster, ist seine
Starke 7 usw.

o Die Identitdt des entsprechenden Monsters:
ist er das vierte Monster, dem du begegnest, wird er
ein Vampir mit Stérke 4.

Hinweis: Wenn du dem Gestaltwandler nach deinem neunten
Monster im Dungeon begegnest, nimmt er die Starke
seiner Position im Dungeon an, hat aber keine Identitat.

Beispiel: Du begegnest dem Gestaltwandler als 10. Monster
im Dungeon, also hat er Stdrke

10 und keine Identitdt.

3~ VARIANTE

Wir schlagen folgende Variante
vor: Im ersten Zug der
Vorbereitungsphase miissen
gezogene Karte in den Dungeon
gelegt werden.



- MONSTERLISTE
GOBLIN o™ VAMPIR DAMON
Starke 1 L2 Stirked Stérke 7
W SKELETT B GOLEM DRACHE
Starke 2 Starke 5 Starke 9
ORK ) LicH
@ Starke 3 e’ Stérke 6

Welcome back to the Dungeon ist thematisch angelehnt an
Masato Uesugis Welcome to the Dungeon. Welcome to the
~ Dungeon wird zum Spielen des eigenstandigen Welcome back

to the Dungeon nicht bendtigt. lhr konnt jedoch das Material
beider Spiele kombinieren.
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