Dungeon Lords
Installation du jeu (Cf. illustrations pages 7 à 11 de la règle originale)
Placez le Plateau Principal au centre de la table avec, à sa gauche, le plateau Progression, placé sur sa face Construction (claire). Chaque joueur reçoit, dans sa couleur, un plateau individuel qu’il place autour de ces 2 plateaux, un set de 8 cartes Ordre, 2 cartes Résumé, 1 cube & 3 figurines Larbin. 
Dans une partie à 2/3 joueurs, placez 2/1 plateau(x) individuel(s) de personnages non joueurs (PNJ) autour des 2 Plateaux (Principal & Progression) : chacun de ces plateaux PNJ doit être replié comme sur l’illustration page 7. 

Le plateau Terres Lointaines est placé un peu à l’écart.

Le 1er joueur est tiré au sort et reçoit le jeton Smiley.

Installation du Plateau Principal

Placez les jetons Nourriture (verts) dans la case Nourriture en haut et à gauche du plateau.

Mélangez les 9 cartes Combat de la 1ère année (avec une épée en argent au verso), empilez-en 4 au hasard faces cachées dans la case Ville et remettez les 5 autres dans la boîte sans les regarder.
Placez les tuiles Tunnel dans la case Tunnels et les jetons Or (jaunes) dans la case Banque.

Empilez les 2 tuiles Paladin faces visibles dans la case Paladins (tente), le plus clair étant placé en dessous.

Placez les figurines Lutin et les 3 jetons Troll dans la case Lutins (en bas et à gauche du plateau).

Mélangez les 27 cartes Piège et empilez-les faces cachées dans la case Pièges.
Enfin, chaque joueur place son cube de couleur dans la case claire de l’échelle du Mal, ce qui reflète sa réputation.
Dans une partie à 2 joueurs, placez également dans cette case le cube de couleur d’un des 2 PNJ. 

Installation du Plateau Progression

Placez le jeton Progression violet sur la 1ère case du plateau.

Mélangez les 3 jetons Evénement (?) et placez-les faces cachées dans les 3 cases carrées Evénement du plateau.
Installation du Plateau Terres Lointaines

Mélangez séparément les 2x12 tuiles Monstre/Fantôme (dos argent & or) puis formez une seule pile Monstres dans la case ad hoc en plaçant faces cachées les 12 tuiles Monstre/Fantôme au dos or puis au dessus faces cachées les 12 tuiles Monstre/Fantôme au dos argent. 

Mélangez séparément les 2x8 tuiles Salle (dos argent & or) puis formez une seule pile Salles dans la case ad hoc en plaçant faces cachées les 8 tuiles Salle dos or puis au dessus faces cachées les 8 tuiles Salle dos argent. 

Mélangez les 16 tuiles Aventurier (4 guerriers, 4 prêtres, 4 magiciens, 4 voleurs) au dos argent et formez une pile Aventuriers en les plaçant faces cachées dans la case ad hoc. 

Mélangez les 16 tuiles Aventurier (4 guerriers, 4 prêtres, 4 magiciens, 4 voleurs) au dos or et formez une pile Aventuriers en les plaçant faces cachées dans la case ad hoc. 

Mélangez les 9 cartes Combat de la 2ère année (avec 2 épées en or au verso), empilez-en 4 au hasard faces cachées dans la case ad hoc et remettez les 5 autres dans la boîte sans les regarder.

Placez les cubes rouges Dégâts dans la case en haut et à droite du plateau (goutte de sang).

Les 3 cases vides situées en haut de ce plateau serviront de défausse aux tuiles Monstre/Fantôme (faces visibles), tuiles Salle (faces visibles) & cartes Piège (faces cachées).

Mélangez les 9 cartes Evénement Spécial et tirez-en 2 au hasard (les autres cartes sont remises dans la boîte) : la 1ère carte est placée face cachée sous la pile des 4 cartes Combat de la 2ème année et l’autre face cachée au dessus.

Installation des Plateaux Individuels (= Dungeons) de chaque joueur
Placez 1 tuile Tunnel (face sombre visible) dans chacune des 3 cases faisant face à l’entrée du Dungeon (Cf. illustration page 10 des règles originales).
Placez les 3 Larbins dans leur Bureau, 3 jetons Nourriture dans le Magasin, 3 jetons Or dans le Trésor & 3 Lutins dans leur Tanière .

Chaque joueur mélange ses 8 cartes Ordre, et en place 2 au hasard, faces visibles, dans les 2 cases « Ordre inaccessible » et garde les 6 autres en mains.

Installation des Plateaux Individuels de chaque PNJ
Dans une partie à 2 joueurs, chaque joueur manage le Plateau Individuel d’un PNJ.

Dans une partie à 3 joueurs, l’un des joueurs manage le Plateau Individuel du PNJ.
Mélangez les 8 cartes Ordre de chaque PNJ et placez-en 3, faces visibles, dans les 3 cases « Ordre inaccessible » et empilez les 5 autres dans la case ad hoc (Cf. illustration page 11 des règles originales).

Placez les 3 Larbins à côté du Plateau Individuel de chaque PNJ.

Les Paladins

Dès que le cube d’un joueur atteint ou dépasse la case Paladin de l’échelle du Mal, la tuile Paladin de l’année en cours est immédiatement placée dans la case Paladin de son Dungeon (juste à droite de l’entrée). Le Paladin migrera vers le Dungeon d’un autre joueur si le cube de cet autre joueur :
- a atteint ou dépassé la case Paladin

- est situé plus haut que celui du 1er joueur dans l’échelle du Mal 

Déroulement du jeu

Le jeu se déroule sur 2 ans. Chaque année se compose de 2 périodes : Construction puis Combat correspondant chacune à une face du Plateau Progression.
Chacune de ces 2 périodes (Construction & Combat) se décompose en plusieurs Phases.

A la fin de la 2ème année, le jeu se termine par un Scoring.

Période de Construction
Cette période se déroule sur la face claire du Plateau Progression et dure 4 rounds (hiver, printemps, été & automne), composés chacun de 3 (hiver) ou 6 (pour les 3 autres saisons) Phases. Pendant cette période, les joueurs vont améliorer leur Dungeon afin de résister au mieux aux aventuriers qui se présenteront lors de la période de Combat.
Placez le jeton Progression violet sur la 1ère case du plateau ; à la fin de chaque Phase, le jeton est déplacé d’une case vers la droite.

Phase 1 : Nouveau Round

( Après avoir placé dans leurs défausses respectives du Plateau Terres Lointaines les tuiles Monstre/Fantôme & Salle du tour précédent : 

· piochez les 3 premières tuiles de la pile Monstres du Plateau Terres Lointaines et placez-les faces visibles dans la case Taverne du Plateau Principal (en bas et au centre du plateau)
· Piochez les 2 premières tuiles de la pile Salles du Plateau Terres Lointaines et placez-les faces visibles dans les 2 cases Vente de Salles du Plateau Principal (en bas et à droite du plateau)

( Pendant les rounds d’hiver, de printemps & d’été, retournez face visible la tuile Evénement de la saison suivante : l’événement n’est pas encore déclenché, mais vous connaissez d’ores et déjà sa nature. Si vous avez retourné la tuile Evénement Spécial, prenez la carte Evénement Spécial de l’année du Plateau Terres Lointaines et placez-là face visible sur le Plateau Progression.
( Pendant les rounds d’hiver, de printemps & d’été, piochez les 4 premières tuiles Aventurier de la pile Aventurier au dos argent et placez-les, de gauche à droite dans l’ordre de pioche, dans les 4 cases Aventurier de la saison suivante ; puis réorganisez-les de façon à classer les Aventuriers (de gauche à droite) du moins puissant (celui dont la tuile est la plus sombre et le Glyphe le plus simple) au plus puissant (celui dont la tuile est la plus claire et le Glyphe le plus complexe) ; en cas d’égalité de puissance, l’ordre des Aventuriers concernés est inchangé. Au cas où les 4 tuiles Aventurier porteraient le même Glyphe, replacez le dernier pioché sous la pioche et piochez-en un autre ; continuez cette procédure jusqu’à ce qu’un Aventurier portant un Glyphe différent soit pioché puis réorganisez les 4 Aventuriers. 

Dans une partie à 2 ou 3 joueurs, on ne pioche que 3 tuiles Aventurier.

Phase 2 : Ordres
Programmation des Ordres

Simultanément, tous les joueurs choisissent 3 cartes Ordre parmi les 6 qu’ils ont en mains et les placent, faces cachées, dans les 3 cases ad hoc de leurs Plateaux Individuels. L’ordre dans lequel les actions correspondantes seront effectuées est celui de ces 3 cartes, de gauche à droite.
Attention : comme il est précisé sur la carte Ordre « Recrutement », placer cette carte en 1er coûte 1 jeton Or supplémentaire qui doit être payé dès que la carte est révélée.

Révélation des Ordres

Lorsque tous les joueurs ont placé leurs 3 cartes, Chaque joueur retourne sa 1ère carte (celle de gauche).

( En commençant par le 1er joueur et en sens horaire, chaque joueur place alors l’un de ses 3 Larbins dans la 1ère case libre (I, II puis III) de la zone du Plateau Principal correspondant à sa 1ère carte Ordre.

( Puis on procède de la même façon avec les 2ème et 3ème cartes Ordre.

( Si les 3 cases d’une zone sont occupées, un joueur qui a choisi la carte Ordre correspondante place son Larbin sur sa carte Ordre.
Exécution des Ordres

Les 8 zones sont toujours résolues dans le même ordre : d’abord les 4 zones de la 1ère ligne puis les 4 zones de la 2ème ligne, chaque ligne étant résolue de gauche à droite.
Chaque zone est toujours résolue dans cet ordre : d’abord la plus petite case (la case I sauf pour les 2 dernières zones), puis la case du milieu et enfin la plus grande case (la case III sauf pour les 2 dernières zones).
Lorsque c’est le tour de son Larbin, un joueur :

· effectue l’action correspondant à la case occupée par son Larbin et le replace dans son Bureau
· n’effectue pas l’action correspondant à la case occupée par son Larbin et le replace sur la carte Ordre correspondante
Cf. en Annexe quelques précisions sur les différentes actions possibles.

( A la fin de cette Phase, lorsque les 8 zones ont été résolues, les Larbins ayant effectué une action retournent à leurs Bureaux respectifs et ceux placés sur une carte Ordre le restent.
Dans une partie à 2 joueurs, avant que les joueurs ne choisissent leurs 3 cartes Ordre, mélangez les 5 cartes Ordre du PNJ, placez-en 2 faces visibles sur les 2 1ère cases de son Plateau Individuel puis prenez 2 Larbins du PNJ et placez-les dans la case II des 2 zones correspondant à ses 2 cartes Ordre (si les 2 PNJ ont « choisi » la même carte Ordre, l’un des Larbins est placé dans la case II de la zone et l’autre dans la case III). Lorsque les 2 joueurs vont choisir leurs propres cartes Ordre, ils choisiront aussi une 3ème carte Ordre du PNJ (parmi les 3 cartes restantes du PNJ) qu’il placeront face cachée dans la 3ème case du Plateau Individuel du PNJ. Dès que les 2 joueurs ont choisi leurs 3 cartes Ordre et la 3ème carte Ordre de leur PNJ, celle-ci est révélée et le 3ème Larbin de chaque PNJ est placé dans la case I de la zone correspondante (si les 2 PNJ ont choisi la même carte Ordre, l’un des Larbins est placé dans la case I de la zone et l’autre dans la case II).
Enfin, pour chaque PNJ, remettez faces cachées dans l’emplacement ad hoc de son Plateau Individuel les 2 cartes Ordre restantes ainsi que les cartes placées dans les 3 cases « Ordre inaccessible » puis déplacez les 3 cartes Ordre faces visibles vers les 3 cases « Ordre inaccessible ». Lors de la résolution des zones, tout Larbin appartenant au PNJ est replacé sur son Plateau Individuel..

Dans une partie à 3 joueurs, avant que les joueurs ne choisissent leurs 3 cartes Ordre, mélangez les 5 cartes Ordre du PNJ et placez-en 3 faces visibles sur son Plateau Individuel. Remettez faces cachées dans l’emplacement ad hoc du Plateau Individuel du PNJ les 2 cartes restantes ainsi que les cartes placées dans les 3 cases « Ordre inaccessible ». Prenez les 3 Larbins du PNJ, placez-les dans la case II des 3 zones correspondant à ses 3 cartes Ordre puis déplacez ces cartes vers les 3 cases « Ordre inaccessible ». Lors de la résolution des zones, tout Larbin appartenant au PNJ est replacé sur son Plateau Individuel.
Phase 3 : Production & Récupération des cartes Ordres

En commençant par le 1er joueur et en sens horaire, chaque joueur va pouvoir utiliser ses Salles de production (même construites ce round) et récupérer 3 cartes Ordre. 
Production

Les Salles de production indiquent ce qu’elles produisent et le nombre de Lutins ou jetons Troll qui doivent y être affectés pour obtenir cette production. Pour ce faire, retirez de votre Tanière le nombre de Lutins ou jetons Trolls requis, placez-les sur la Salle ad hoc et recevez du Stock ou de la Banque la production indiquée.
Lors de la 1ère année, chaque Salle ne peut être utilisée qu’une seule fois.

Récupération des cartes Ordre
Reprenez en mains les 2 cartes placées dans les 2 cases « Ordre inaccessible » ainsi que la carte Ordre que vous avez placée en début de Phase 2 dans la 1ère case de votre Plateau Individuel* (celle de gauche) puis déplacez les 2 cartes restantes vers les 2 cases « Ordre inaccessible ».
*Si cependant un de vos Larbins est placé sur une des 2 cartes Ordre de droite de votre Plateau Individuel, vous pouvez reprendre en mains cette carte au lieu de la 1ère (celle située à gauche).
Phase 4 : Evénement (cette Phase est sautée en hiver)

 L’événement s’applique à tous les joueurs. Une fois ses effets résolus, retirez sa tuile du Plateau Progression.
Les différents évènements

Jour de paye : chaque joueur doit payer le salaire de ses Montres/Fantômes (indiqué en haut et à droite de chaque tuile). Si un joueur ne veut/peut pas payer, la tuile Monstre/Fantôme est placée dans la case de défausse ad hoc du Plateau Terres Lointaine et le joueur déplace de 1 case vers le haut son cube sur l’échelle du Mal pour chaque Monstre/Fantôme non payé.
Taxes : chaque joueur doit payer 1 jeton Or pour chaque paire de tuiles Tunnel/Salle (arrondir par excès : 3 tuiles ( 2 ors). Pour chaque jeton Or non payé, le joueur reçoit un cube rouge Dégâts qu’il place dans la petite case située juste à droite du bureau de ses Larbins et qui lui coûtera 3 points de victoire (PV) en fin de partie.
Evénement spécial : conformez vous au texte de la carte.
Phase 5 : Aventuriers (cette Phase est sautée en hiver)
Pendant cette Phase, les Aventuriers vont être affectés aux différents Dungeons des joueurs, et chaque joueur va accueillir 1 Aventurier.
Les Aventuriers sont affectés dans l’ordre, de gauche (le moins puissant) à droite (le plus puissant).

Le 1er Aventurier est affecté au Dungeon du joueur situé le plus bas dans l’échelle du Mal, le 2ème Aventurier est affecté au Dungeon du joueur situé en 2ème position (à partir du bas) sur l’échelle du Mal, et ainsi de suite.

Les égalités sont levées en faveur du 1er joueur ou du joueur situé au plus près du 1er joueur en sens horaire.

Au printemps, chaque joueur place l’Aventurier qui lui est affecté dans la case la plus proche de l’entrée de son Dungeon (case verte). En été, l’Aventurier sera placé dans la 2ème case (case jaune) et en automne dans la 3ème case (case orange). Exception : un guerrier est toujours placé dans la 1ère case (au besoin, faites glisser les autres tuiles d’une case vers la gauche).
L’ordre des Aventuriers à l’entrée sera l’ordre du groupe pendant la Période de Combat.

Phase 6 : Fin du Round

Tous les Lutins retournent dans leur Tanière.

A la fin du round d’hiver, de printemps et d’été, le 1er joueur transmet son jeton 1er joueur au joueur situé à sa gauche. A la fin du round d’automne, le 1er joueur conserve son jeton 1er joueur et une période de Combat commence.
Période de Combat

Cette période se déroule sur la face sombre du Plateau Progression et se compose de 4 rounds de 3 Phases.
Pendant chaque round, les Aventuriers vont essayer de conquérir une case du Dungeon de chaque joueur.

Mise en place

Retournez le Plateau Progression sur sa face Combat.
Prenez les 4 cartes Combat de la case Ville du Plateau Principal et placez-les faces cachées, dans l’ordre, dans les 4 cases ad hoc du Plateau Progression (ce sont les 4 cases surmontée de 1 à 4 icônes Magie).

Placez le jeton Progression violet sur la 1ère case du plateau ; à la fin de chaque Phase, le jeton est déplacé d’une case vers la droite.

Phase 1 : Planning

Choix d’une tuile Dungeon

Chaque joueur utilise l’un de ses Larbins pour indiquer quelle tuile de son Dungeon va être attaquée ce round.
Chaque joueur doit choisir la tuile non conquise la plus proche de l’entrée de son Dungeon ; si plusieurs tuiles répondent à cette condition, c’est le joueur qui choisit.

Puis chaque joueur doit sélectionner quelle carte Piège (prise parmi les cartes Piège que vous avez achetées) et quelle(s) tuile(s) Monstre/Fantôme (prise(s) parmi les tuiles Monstre/Fantôme que vous avez recrutés et dans les limites indiquées ci-dessous) il souhaite utiliser ce round pour défendre son Dungeon : la carte Piège est placée face cachée, les tuiles Monstre/Fantôme faces visibles (cette carte & ces tuiles sont placées dans les cases ad hoc de la rangée Combat située tout en haut du Dungeon).
Combat dans un Tunnel : 1 seule carte Piège & 1 seule tuile Monstre mais plusieurs tuiles Fantôme possibles.

Combat dans une Salle : 1 seule carte Piège (au coût de 1 jeton Or qui doit être placé sur la carte Piège) & 2 tuiles Monstre maxi mais plusieurs tuiles Fantôme possibles.

Phase 2 : Révélation de la carte Combat

Lorsque tous les joueurs ont placé leurs éventuelles cartes Piège et tuiles Monstre/Fantôme, révélez la carte Combat du round.
Phase 3 : Résolution du Combat

Cette Phase se déroule en sens horaire, en commençant par le 1er joueur.
Cet ordre est très important car, au cours d’un combat, la réputation d’un joueur peut évoluer et avoir pour conséquence de déplacer immédiatement le Paladin (accompagné de ses cubes Dégâts) d’un Dungeon vers un autre Dungeon : un Paladin peut ainsi être amené à combattre successivement dans plusieurs Dungeons au cours du même round.
A son tour, le joueur en Phase place son 2ème Larbin sur la 1ère case de sa rangée Combat, correspondant au 1er Step du Combat ; le Larbin doit ensuite être déplacé de case en case pour refléter l’évolution du Combat.

Step Piège

Révélez votre carte Piège ; si celle-ci a un coût, il doit être payé immédiatement (ne pas oublier de payer le jeton Or placé sur la carte Piège si le Combat se déroule dans une Salle).
Les effets de la carte Piège sont aussitôt appliqués aux Aventuriers, après les avoir réduits de 1 pour chaque symbole Piège figurant sur les tuiles des voleurs et du Paladin. Les réductions doivent s’appliquer en priorité aux Aventuriers placés en tête du groupe.
Après utilisation, la carte Piège est placée dans la case de défausse ad hoc du Plateau Terres Lointaines. 
Un Aventurier qui prend un nombre de cubes Dégâts ( points de vie (en haut et à droite de sa tuile) est immédiatement éliminé et placé dans la case Prison du Dungeon.

Step Sorts rapides

Ce Step n’est déclenché que si :
· la carte Combat du round possède l’icône Sort Rapide (éclair)

· le groupe possède un nombre de points de Magie ( ceux représentés au dessus de la carte Combat

Si ces 2 conditions sont remplies, appliquez immédiatement les effets du Sort (« retirez vos Monstres » signifie les remettre face visible dans la case Antre de votre Dungeon).
Step Monstres/Fantômes

Pendant ce Step, vos Monstres/Fantômes attaquent le groupe d’Aventuriers : si vous avez engagé plusieurs Monstres/Fantômes, vous choisissez leur ordre d’attaque. Les icônes de la tuile Monstre/Fantôme précisent la méthode de Combat utilisée et les effets induits (Cf. tableau ci-dessous) ; s’il y a 2 lignes, vous avez le choix entre 2 méthodes. 
Lorsqu’un Monstre/Fantôme a été engagé en combat et après avoir effectué son attaque, il est replacé face cachée dans son Antre et ne pourra pas être réutilisé cette année.
Cf. en annexe les effets des différentes icônes figurant sur les cartes Monstre/Fantôme

Step Sorts lents

Ce Step n’est déclenché que si :

· la carte Combat du round possède l’icône Sort Lent (pas d’éclair)

· le groupe possède un nombre de points de Magie ( ceux représentés au dessus de la carte Combat

Si ces 2 conditions sont remplies, appliquez immédiatement les effets du Sort.
Step Soins

Ce Step n’est déclenché que si :

· le groupe possède au moins un prêtre ou un Paladin (avec un ()

· au moins 1 Monstre/Fantôme a attaqué (la capacité spéciale de l’Amas Visqueux [Slime] n’est pas considérée comme une attaque) 

Si ces 2 conditions sont remplies, retirez 1 cube Dégâts par ( présent dans le groupe ; les cubes Dégâts doivent être retirés en priorité aux Aventuriers placés en tête du groupe.
Step Fatigue & Conquête
Le groupe se fatigue et reçoit le nombre de cubes Dégâts figurant en bas et à droite de la carte Combat du round.
Ces cubes Dégâts sont distribués un par un et dans l’ordre du groupe : dès que le 1er Aventurier est éliminé par un cube Dégâts, c’est l’Aventurier suivant qui reçoit le prochain cube Dégâts, et ainsi de suite.
S’il reste au moins 1 Aventurier dans le groupe après résolution de la Fatigue, la tuile Tunnel/Salle est conquise et retournée sur son autre face ; le cube du propriétaire du Dungeon concerné baisse de 1 sur l’échelle du Mal.
Une tuile conquise devient inutilisable pour le joueur mais on peut continuer à creuser depuis cette tuile, les règles « de la surface 2x2 » et de « pas 2 Salles adjacentes » s’appliquent toujours à ces tuiles et les taxes des tuiles conquises sont toujours dues…

Fin du Combat

Pour un joueur donné, la période de Combat peut se terminer de 3 façons différentes :
· tous les Aventuriers ont été éliminés : le Combat se termine immédiatement.

· les 4 rounds de Combat sont terminés : les Aventuriers survivants quittent le Dungeon et sont placés dans la case ad hoc du Plateau Terres Lointaines.
· il ne reste plus de tuile Tunnel/Salle à conquérir : à chaque fois que, pendant la Phase 1 d’un round de Combat, vous devrez utiliser l’un de vos Larbins pour indiquer quelle tuile de votre Dungeon va être attaquée ce round, vous devrez prendre une tuile Aventurier de votre Prison et la placer dans la case ad hoc du Plateau Terres Lointaines.

Fin de la période de Combat

Lorsque tous les joueurs ont terminé leur Combat, toutes les tuiles Monstre/Fantôme sont retournées faces visibles. S’il s’agissait de la période de Combat de la 1ère année, passez à la 2ème année. Sinon, passez au Scoring.
Deuxième année

Remettez les 4 cartes Combat utilisées dans la boîte, prenez les 4 cartes Combat de la 2ère année (avec 2 épées en or au verso) placées sur le Plateau Terres Lointaines et placez-les sur la case Ville du Plateau Principal.
Si le Paladin de la 1ère année est toujours sous sa tente, placez-le sur le Plateau Terres Lointaines.

Dans une partie à 2 joueurs, déplacez le cube du PNJ de 2 cases vers le bas.

Choix du nouveau 1er joueur
Le 1er joueur transmet son jeton 1er joueur au joueur situé à sa droite.
Puis consultez l’échelle du Mal : si le cube d’un des joueurs est situé au delà de la case Paladin, celui-ci est immédiatement placé dans la case Paladin du Dungeon de ce joueur (s’il y a plusieurs cubes dans ce cas, le Paladin est placé dans le Dungeon du joueur dont le cube est le plus haut ; levez les égalités comme d’habitude).

Dans une partie à 2 joueurs, le 1er joueur conserve son jeton 1er joueur.
Dans une partie à 3 joueurs, le 1er joueur transmet son jeton 1er joueur au joueur situé à sa gauche.
La période de Construction de la 2ème année

Elle est identique à celle de la 1ère année, mais avec des Salles aux effets différents, des Monstres/Fantômes & des Aventuriers plus puissants.
Salles & Monstres de la 2ème année

Les Salles de la 2ème année en produisent rien, mais celles de la 1ère année peuvent produire 2 fois (en y affectant à chaque fois le nombre de Lutins requis). 
Achat de Pièges lors de la 2ème année

Lors de la 2ème année, lorsque vous achetez une ou plusieurs cartes Piège, vous en piochez 1 supplémentaire de la pile Pièges : après avoir pris connaissance de vos cartes, vous devez défausser une carte Piège (pas obligatoirement une de celles que vous venez de piocher).
La période de Combat de la 2ème année

Elle est identique à celle de la 1ère année.
Scoring

Chaque joueur place son 3ème Larbin dans la case 0 de la piste de score (qui se trouve autour de la face Combat du Plateau Progression). Chaque joueur : 
· reçoit  2 PV pour chaque tuile Salle non conquise
· reçoit  1 PV pour chaque Monstre dans son Antre (aucun PV n’est attribué pour un Fantôme)

· reçoit  2 PV pour chaque Aventurier dans sa Prison, mais 5 PV pour un Paladin

· perd 2 PV pour chaque tuile Tunnel/Salle conquise

· perd 3 PV pour chaque cube Dégâts dans la petite case située juste à droite du bureau de ses Larbins

· reçoit les PV liés à certaines Salles (autres que la Salle Hall of Fame qui est scorée pendant l’attribution de Titres)

Attribution de Titres
Les Titres sont attribués au(x) joueur(s) détenant « le plus de » dans certaines catégories.

Si le joueur est seul à détenir « le plus de », il reçoit 3 PV ; sinon, chaque joueur détenant « le plus de » reçoit 2 PV.
Dans une partie à 2 joueurs, si le joueur est seul à détenir « le plus de », il reçoit 2 PV ; sinon, chaque joueur détenant reçoit 1 PV.

	Titre
	Condition

	Seigneur des Ténèbres
	Posséder le cube situé le plus haut sur l’échelle du Mal

	Seigneur des Salles
	Posséder le plus de Salles (même conquises)

	Seigneur des Tunnels
	Posséder le plus de Tunnels (même conquis)

	Maître des Monstres
	Posséder le plus de Monstres (les Fantômes ne comptent pas)

	Seigneur des Lutins
	Posséder le plus de Lutins (les Trolls ne comptent pas)

	Seigneur des Richesses
	Posséder le plus grand nombre de jetons Or, jetons Nourriture et cartes Piège.

	Seigneur des Batailles
	Posséder le plus petit nombre de tuiles Tunnel/Salle conquises


Désignation du vainqueur

Le joueur détenant le plus de PV l’emporte.
ANNEXE
Les différentes Actions possibles
En règle générale, vous obtenez ce qui figure à droite de la flèche en payant ce qui figure à sa gauche.

Lorsqu’il n’y a pas de flèche, vous obtenez gratuitement ce qui figure dans la case.

Un Smiley jaune/noir revient à déplacer de 1 case vers le bas/haut votre cube sur l’échelle du Mal.

L’œil rouge vous permet de consulter secrètement l’une des 4 cartes Combat empilées faces cachées dans la case Ville du Plateau Principal (sans en changer l’ordre).

( Dans la zone Creusement de tunnels, chaque case vous permet, moyennant l’affectation d’un Lutin par tunnel, de placer 1 tuile Tunnel dans votre Dungeon (le nombre de Lutins figurant dans la case indique le nombre maximum de tunnels pouvant être placés lors de votre action). De plus, la dernière case de la zone vous oblige à affecter un Lutin supplémentaire comme contremaître (il est placé à l’entrée de votre Dungeon), quel que soit le nombre de tuiles Tunnel placées. Une tuile Tunnel doit être placée adjacente à une tuile Tunnel ou Salle existante. Le Lutin ayant creusé le tunnel est placé en haut et à droite de la tuile. Restriction importante : dans votre Dungeon, aucune surface 2x2 ne doit être entièrement creusée (de tunnels et/ou de salles).

( Le fonctionnement de la mine d’or est identique à celui des travaux de creusement de tunnels. Le Lutin affecté à cette activité de prospection doit provenir de votre Tanière et être placé au centre d’une tuile Tunnel non conquise (on peut prospecter une tuile Tunnel qui vient d’être creusée). On ne peut prospecter qu’une seule fois par tour chaque tuile Tunnel. Chaque Lutin ainsi affecté rapporte 1 jeton or.

( Recrutement de Lutins : ceux-ci sont placés dans votre Tanière.

( Achat de pièges : pour chaque piège acheté, piochez la 1ère carte de la pile Pièges et placez-la face cachée dans la case ad hoc de votre Dungeon.

( Recrutement de Monstres/Fantômes : choisissez une tuile Monstre/Fantôme de la Taverne, payez son coût (indiqué en haut et à droite de la tuile)  et placez-la face visible dans la case Antre de votre Dungeon (en haut et à droite). Le joueur dont le Larbin a été placé dans la case III choisit en 1er mais paye 1 jeton Nourriture supplémentaire. Si vous recrutez un Troll, prenez un jeton Troll et placez-le dans la Tanière de vos Lutins (si ultérieurement vous perdez votre Troll, le jeton devra être remis dans la case Lutins du Plateau Principal).

( Construction de Salles : choisissez une des 2 tuiles Salle placées dans les 2 cases Vente de Salles du Plateau Principal (le joueur ayant placé son Larbin dans la case I de cette zone ne paye rien mais si 2 joueurs ont placé leurs Larbins dans les cases II & III et acheté une tuile Salle, il ne reçoit rien). Une tuile Salle remplace une tuile Tunnel non conquise existante (même construite ou prospectée ce round ; les Lutins sont placés dans un coin de la tuile Salle), ne doit pas être adjacente à une autre tuile Salle et doit être placée dans la zone ad hoc de votre Dungeon (en respectant les pictogrammes de localisation figurant sur la tuile Salle). Rappel : aucune surface 2x2 ne doit être entièrement creusée (de tunnels et/ou de salles).

Les effets des différentes icônes figurant sur les cartes Monstre/Fantôme
	Icône
	Effets
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	Attaque standard : l’Aventurier de tête reçoit le nombre de cubes Dégâts indiqué
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	Vous choisissez l’Aventurier qui reçoit le nombre de cubes Dégâts indiqué
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	Chaque Aventurier reçoit le nombre de cubes Dégâts indiqué
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	Ce Monstre ne peut pas attaquer de prêtre
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	Ce Fantôme ne peut pas attaquer l’Aventurier de tête
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	Après avoir effectué son attaque, ce Monstre est replacé face visible dans son Antre et pourra être réutilisé cette année.

	[image: image7.png]



	Le Groupe ne conquiert pas de tuile (et n’accumule pas de fatigue) ce round.
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	Les prêtres ne pourront pas soigner ce round.
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	Pas un Monstre
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	Prenez un jeton Troll (ceci ne concerne pas les Combats)
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