
Ein nicht ganz kooperatives Spiel für 1 - 5 Spieler 
ab 10 Jahren, Dauer: 30 - 45 Minuten 
Die Soloregel und die Spielregel für das 

Zweipersonenspiel finden sich am Regelende. 

Hintergrund und Spielziel 
Wir, die Goblins, haben es geschafft den Abschaum der 5 Reiche aus den 
Hiddenlands zu verjagen. Jetzt ist das Land uns und wir können zerstören und 
Chaos verbreiten, wie es uns beliebt! 
Aber es ist gar nicht so einfach mit den anderen dreckigen Goblinclans zusam-
menzuleben, zumal uns auch hier Gefahren drohen. Wir handeln, forschen, 
bekämpfen Krankheiten, errichten Bauwerke und streben danach, der mäch-
tigste und angesehenste aller Clans zu sein. Da schließe ich mich doch auch 
mal notgedrungen mit anderen zusammen, aber hinterher ist das sowieso alles 
mein – ihr werdet schon sehen!  
Durch Anwerben und Ausspielen von Goblins versuchst du möglichst schnell 
und effektiv die gestellten Aufgaben zu erfüllen. Am Ende des Jahres, wenn 
der Winter hereinbricht, sind die Früchte deiner Arbeit eingefahren und die 
Machtverhältnisse geklärt.

144 Spielkarten:  
78 Goblinkarten

30 Aufgabenkarten: 
12 x Frühling, 12 x 

Sommer, 6 x Herbst
12 Befehle 6 Meistergoblins

5 Pactkarten 6 Spezialistenkarten 5 Dynamitkarten 2 Übersichtskarten

Startspielerfigur 
(grau) 

15 Goblinfiguren
5 Marker

Material



Goblinkarten 
Die Goblinkarten (später nur „Goblins“ genannt) zeigen je eine von 6 verschie-
denen Goblinarten: Schamane (weiß), Baumeister (gelb), Häuptling (schwarz), 
Wissenschaftler (grün), Händler (blau), Krieger (rot).

Aufgabenkarten 
Die gestellten Aufgaben wollen von den Goblinclans erfüllt werden:  
ein Bauwerk, eine trainierte Fähigkeit, eine Krankheit, eine Handelsware, eine 
Wissenschaft, eine gefährliche Kreatur.

Spezialistenkarten 
Die 6 Spezialisten zeigen je eine besondere Aktion, die du in deinem Zug 
durchführen kannst.

Meistergoblins (nur Expertenspiel) 
Die 6 Meistergoblins entsprechen den 6 verschiedenen Goblinarten. Sie sind 
gekennzeichnet durch 3 nebeneinander liegende Symbole.

Dynamitkarten (nur Expertenspiel) 
Die Dynamitkarten zeigen eine bestimmte Menge an Dynamit und Goblinruhm 
für die Wertung. Diese kannst du erhöhen, oder auch während der Partie ein-
setzen, um benötigte Goblins zu eliminieren. 
Befehle (nur Expertenspiel) 
Die 12 Befehle bringen eine bestimmte Menge an Goblinruhm bei Spielende, 
wenn die aufgedruckte Bedingung erfüllt wurde. Bei Nichterfüllung sind  
allerdings auch Minuspunkte möglich.

Einsteigerspiel 
1. Spielvorbereitung Einsteigerspiel 
1.1. Mische die Goblins und teile jedem Spieler 6 davon aus. Diese Goblins 
haltet ihr für die anderen Spieler verdeckt in der Hand. 
Die restlichen Goblins bilden den Goblinstapel. Platziere diesen in der Tischmitte 
und ziehe davon 4 Karten, die du offen daneben auslegst. 
1.2. Sortiere die Aufgabenkarten nach ihrer Rückseite (Frühling, Sommer, Herbst) 
und mische diese separat. Bilde den Aufgabenstapel, indem du die 3 Stapel 
aufeinander setzt, dass die Frühlingskarten obenauf liegen, danach die Som-
merkarten und zuunterst die Herbstkarten. 
Bei 3 Spielern werden 8 x Frühling und bei 4 Spielern 4 x Frühling ungesehen aus 
dem Spiel entfernt. Ziehe 4 Karten vom Aufgabenstapel und lege sie offen daneben. 
1.3. Platziere jeweils zwischen zwei benachbarten Spielern eine der 5 Pactkarten. 
1.4. Wer am meisten Grün trägt, wird Startspieler und erhält die Startspielerfi-
gur, die das ganze Spiel bei diesem Spieler verbleibt. 
1.5. Mische die 6 Spezialistenkarten und teile diese beginnend mit dem Spieler 
rechts vom Startspieler entgegen dem Uhrzeigersinn aus, bis alle komplett 



ausgeteilt sind. Diese legt ihr offen vor euch. 
1.6. Zuletzt legt ihr gleichzeitig einen eurer 6 Goblins aus der Hand offen neben 
eure Spezialistenkarte(n). Dieser Goblin bildet eure Startauslage.  
Übriges Material legst du zurück in die Schachtel.  
Die Übersichtskarten zeigen Aktionen und Wertungen. 
Der Startspieler beginnt das Spiel. 

2. Spielverlauf 
Bist du am Zug, hast du folgende Möglichkeiten: 
Entweder heuerst du Goblins an oder 
du spielst Goblins aus. 
Zuletzt darfst du Aufgaben erfüllen (» 2.2.) 
Danach ist der im Uhrzeigersinn nächste Spieler am Zug.

2.1. Goblins anheuern oder ausspielen 
Goblins anheuern: Du ziehst 2 Goblins und nimmst sie auf die Hand. Dabei 
hast du freie Wahl, ob du offene Goblins, oder vom verdeckten Goblinstapel 
ziehst. Erst nachdem du alle deine Karten gezogen hast, ergänzt du die offenen 
Goblins neben dem Stapel wieder auf 4 Karten, indem du vom verdeckten 
Stapel Karten ziehst und daneben auslegst. 
Falls der Goblinstapel nicht mehr ausreicht, um 4 offene Goblins auszulegen, 
mischst du die als offenen Ablagestapel gesammelten verbrauchten Goblins 
und bildest einen neuen Goblinstapel.  

Spielaufbau
Einsteigerspiel



Für den seltenen Fall, dass sich insgesamt nicht mehr genügend Goblins im 
Stapel befinden, um die 4 offenen Goblins auszulegen, muss jeder von euch 
seine Handkarten sofort auf 5 reduzieren. Die abgeworfenen Karten werden 
gemischt und mit ihnen ein neuer Goblinstapel gebildet. Dabei habt ihr die 
Wahl, welche Karten ihr abgebt.
Goblins ausspielen: Du spielst bis zu 3 Goblins aus der Hand vor dir aus.  
Die ausgespielten Karten legst du so gefächert auf dem Tisch aus, dass für 
jeden Spieler die Art und Anzahl der Goblins ersichtlich ist.
2.2. Aufgabe(n) erfüllen 
Nachdem du Goblins angeheuert oder ausge-
spielt hast, kannst du eine oder mehrere der 
offen ausliegenden Aufgabenkarten erfüllen. 
Dazu ist eine bestimmte Menge ausgespielter 
Goblins nötig. Welche und wie viele das sind, 
zeigen die Symbole der Aufgabenkarte. Um die 
geforderte Menge an Goblins aufzubringen, gibt 
es zwei Möglichkeiten:
Du bringst die geforderten Goblins allein auf, 
nimmst dir die Aufgabenkarte und legst sie quer 
offen vor dich. Alle dafür benötigten Goblins legst du auf den Ablagestapel.
Du bringst die geforderten Goblins zusammen mit deinem rechten oder linken 
Nachbarn auf und legst die erfüllte Aufgabe offen auf die zwischen euch 
liegende Pactkarte. Alle dafür benötigten Goblins 
werden auch hier auf den Ablagestapel gelegt, 
wobei du die Wahl hast, wie viele Goblins von 
dir und wie viele von deinem Nachbarn abzu-
geben sind. Mindestens ein Goblin davon muss 
von dir selbst und mindestens einer von deinem 
Nachbarn aufgebracht werden. Danach ziehst 
du (und nur du!) einen Goblin als Belohnung 
vom verdeckten Goblinstapel auf die Hand. Dein 
Nachbar kann sich dagegen nicht wehren. 
Weitere von euch beiden zusammen erfüllte 
Aufgaben werden so zwischen euch abgelegt, 
dass die zuletzt erfüllte Aufgabe vollständig, alle 
davor erfüllten Aufgaben nur halb zu sehen sind. 
Falls du nun noch weitere Aufgaben erfüllen kannst und willst, ist das nach dem 
gleichen Prinzip möglich. Eventuell erhältst du einen weiteren Goblin als Belohnung. 
Nach der kompletten Aufgabenerfüllung wird die Auslage vom Aufgabenstapel 
wieder auf 4 Karten aufgefüllt und der im Uhrzeigersinn nächste Spieler ist am Zug.

Aufgabe allein erfüllen

Aufgabe zusammen erfüllen



3. Spezialistenkarte einsetzen 
Zu einem beliebigen Zeitpunkt während deines Zuges, darfst du maximal eine 
deiner Spezialistenkarten nutzen. Diese sind im Anhang erklärt. Danach gibst 
du die genutzte Spezialistenkarte sofort deinem rechten Nachbarn weiter.  
So kannst du auch über mehrere oder sogar alle Spezialistenkarten verfügen.

4. Spielende 
Sobald ihr die offene Aufgabenauslage nicht mehr auf 4 auffüllen könnt, endet das Spiel 
beim Spieler rechts vom Startspieler, sodass jeder von euch gleich oft am Zug war.

5. Wertung 
Dynamitwertung: 

Du addierst alles Dynamit der Aufgabenkarten, die du allein oder zusammen 
mit deinen beiden Nachbarn erfüllt hast.

Wer das meiste Dynamit besitzt, darf sich eine der verbliebenen offenen Aufga-
benkarten nehmen und diese zu seinen allein erfüllten Aufgaben legen. 
Besitzen mehrere Spieler gleich viel Dynamit, oder ist keine offene Aufgabenkarte 
mehr verfügbar, wird auch keine mehr vergeben.
Punktwertung:

1 Goblinruhm pro Aufgabenkarte, die du zusammen mit deinen beiden 
Nachbarn erfüllt hast, 
2 Goblinruhm pro Aufgabenkarten, die du allein erfüllt hast, 
1 bzw. 2 Goblinruhm für mindestens 4 bzw. 6 Aufgabenkarten auf einer Pactkarte.

Der Spieler mit dem meisten Goblinruhm gewinnt das Spiel. 
Bei Gleichstand entscheiden die meisten ausgespielten Goblins unter den 
beteiligten Goblinclans.

Expertenspiel
Die Spielvorbereitung (» 1.) bleibt mit folgenden Ergänzungen identisch zum 
Einsteigerspiel: 
1.5. Mische die 6 Meistergoblins und teile jedem Spieler einen davon aus, den 
er offen vor sich ablegt. 
Teile jedem Spieler eine Dynamitkarte aus, die er vor sich ablegt. 
Du wählst eine Farbe, nimmst dir den Marker, den du auf dem markierten Feld 
deiner Dynamitkarte platzierst, sowie die 3 Goblinfiguren, die du auf die  
3 Symbole deines Meistergoblins stellst. 
Teile jedem Spieler 2 der 12 Befehle aus. Von diesen beiden wählst du einen 
oder beide Befehle aus, welche du halb verdeckt unter deine Dynamitkarte 
schiebst. Diese darfst du dir jederzeit im Spiel anschauen. Den eventuell ande-
ren Befehl, sowie alles überzählige Material legst du zurück in die Schachtel.  
Zuletzt legt ihr wie beim Einsteigerspiel üblich, gleichzeitig einen eurer 6 Goblins 
aus der Hand offen als Startauslage neben euren Meistergoblin (» 1.6.).



Spielablauf Expertenspiel
Anstatt in deinem Zug Goblins anzuheuern oder auszuspielen (» 2.1.), darfst 
du auch eine Figur platzieren.
Figur platzieren: Du platzierst eine 
deiner 3 Figuren vom Meistergoblin 
auf einer Aufgabenkarte, welche von 
2 benachbarten Spielern zusammen 
erfüllt wurde und die noch komplett 
offen zu sehen ist (» 2.2.).  
Allein erfüllte Aufgabenkarten dürfen 
nicht mit Figuren besetzt werden. 
Eine Aufgabenkarte darf maximal 
mit einer Goblinfigur besetzt werden. 
Diese verbleibt dort für den Rest des 
Spiels. Je nachdem, welche Figur du 
platzierst, musst du 3, 4 oder 5 identische Goblins aufbringen.  
Die benötigten Goblins kannst du beliebig aus der Hand und deiner Auslage 
nehmen und diese auf den Ablagestapel legen. Die Farbe dieser Goblins muss 
der Farbe der Aufgabenkarte entsprechen, auf der die Figur platziert wird. 
Die mit einer Figur besetzte Aufgabenkarte zählt für dich wie eine zusätzlich 
erfüllte Aufgabenkarte für die Wertung: 1 Goblinruhm, Farbe der Aufgabe, 
eventuell aufgedrucktes Dynamit.

Spielaufbau
Expertenspiel

Figur platzieren



Das nun freigewordene, sichtbare Symbol deines Meistergoblins, auf dem die 
Goblinfigur zuvor gestanden hat, bedeutet für dich ab sofort einen dauerhaften 
zusätzlichen Goblin. Diesen kannst du fortan für benötigte Goblins, oder deine 
Nachbarn für gemeinsam erfüllte Aufgaben nutzen. So kann jeder von euch bis 
zu 3 zusätzliche Goblins freischalten.
Dynamitkarte: Falls du am Ende deines Zuges 5 Goblins verschiedener Art 
ausliegen hast, ziehst du auf der Dynamitkarte 1 Feld, bei allen 6 verschiedenen 
Goblins, sogar 2 Felder weiter. 
Du kannst nur bis auf die 
maximale Stufe der Dynamit-
karte vorrücken (4 Dynamit-
stangen + 3 Goblinruhm für 
die Wertung). 
Jedes Mal, wenn du Goblins 
benötigst (Aufgabenerfül-
lung, Figur platzieren etc.), 
darfst du maximal einen der benötigten Goblins eliminieren, indem du den 
Marker auf deiner Dynamitkarte um ein Feld rückwärts bewegst.

Wertung Expertenspiel
Dynamitwertung: 

Dynamit der Aufga-
benkarten, die du allein 
oder zusammen mit 
einem deiner beiden 
Nachbarn erfüllt hast, 
Dynamit aller Aufgaben 
auf denen sich deine 
Goblinfiguren befinden, 
erreichtes Feld auf der 
Dynamitkarte.

Punktwertung: 
1 Goblinruhm pro Aufgabenkarte, die du zusammen mit deinen beiden 
Nachbarn erfüllt hast, 
2 Goblinruhm pro Aufgabenkarten, die du allein erfüllt hast, 
1 Goblinruhm für jede Aufgabenkarten auf denen sich eine deiner Go-
blinfiguren befindet, 
1 bzw. 2 Goblinruhm für mindestens 4 bzw. 6 Aufgabenkarten auf einer 
Pactkarte. Achtung: Eigene Figuren zählen wie eine weitere Aufgabe! 
erreichtes Feld auf der Dynamitkarte, 
erfüllte Befehle. 

Dynamit gewinnen

Dynamitwertung



 

Pact zu zweit (Nur für das Expertenspiel empfohlen)
Wie beim Spiel mit 3 Spielern werden 8 Frühlingskarten ungesehen aus dem 
Spiel entfernt.
Helix nimmt nun als imaginärer Spieler am Spiel teil.
Lege jeweils zwischen dich und Helix, dich und deinen Gegner, sowie deinen 
Gegner und Helix eine Pactkarte.
Helix startet mit einem Goblin, der vom Goblinstapel gezogen und offen vor 
ihm ausgelegt wird.
Du erfüllst deine Aufgaben entweder mit Helix, deinem Gegner oder allein. 
Helix erfüllt niemals eine Aufgabe allein.
Jeder von euch erhält zu Spielbeginn 3 Spezialistenkarten ausgeteilt. Nachdem 
du eine davon genutzt hast, gibst du sie sofort deinem Gegner.
Sortiere die Befehle XI + XII aus, mische alle übrigen und teile deinem Gegner 
und dir je 3 davon aus. Von diesen müsst ihr 1 – 3 behalten und wie gewohnt 
verdeckt halb unter die Dynamitkarte schieben.
Immer nachdem Goblins angeheuert werden (» 2.1.), ziehst du sofort eine 
weitere Goblinkarte vom Goblinstapel und legst sie zur Auslage von Helix. 
Möglicherweise kannst du jetzt noch eine Aufgabe mit Helix erfüllen. 
Alle weiteren Spielregeln ändern sich nicht.

Wertung
Expertenspiel

Deine Punkte setzen sich wie folgt zusammen:
7 Goblinruhm für zusammen erfüllte Aufgaben (4 + 3)
+ 2 Goblinruhm für eine allein erfüllte Aufgabe
+ 2 Goblinruhm für die beiden platzierten Figuren
+ 2 Goblinruhm für 6 erfüllte Aufgaben mit dem linken 
     Nachbarn (4 Aufgabenkarten + 2 Figuren)
            + 2 Goblinruhm (Dynamitkarte)
            + 2 Goblinruhm für erfüllte Befehle (1 + 1)
            = 17 Goblinruhm



Pact Solo
Für das Solospiel nutzt du nur die 6 Spezialistenkarten und einen Meistergoblin. 
Die Dynamitkarten sowie die Befehle werden nicht benötigt. Wie beim Spiel 
mit 3 Spielern werden 8 Frühlingskarten ungesehen aus dem Spiel entfernt.

Pact Solo
Aufbau

Pact zu zweit
Aufbau

Helix

Helix

Ferdix



Mit Helix und Ferdix nehmen als 2 imaginäre Spieler am Spiel teil. 
Lege jeweils zwischen dich und Helix, dich und Ferdix, sowie zwischen Helix 
und Ferdix eine Pactkarte.
Helix und Ferdix starten jeweils mit einem Goblin, der vom Goblinstapel gezo-
gen und offen vor ihnen ausgelegt wird.
Du erfüllst deine Aufgaben entweder mit Helix, mit Ferdix oder allein.
Zu Spielbeginn besitzt du alle 6 Spezialistenkarten. Jede davon darfst du 1x in 
der gesamten Partie nutzen, danach wird sie zur Seite gelegt. Achtung: Nutzt du 
die Spezialistenkarte, die dir erlaubt eine andere zu kopieren, darf das nur eine bereits 
zur Seite gelegte Karte sein.
Wenn du in deinem Zug Goblins anheuerst, oder nur maximal einen Goblin 
ausspielst, legst du am Ende deines Zuges die Aufgabenkarte ganz rechts in 
der Auslage auf die Pactkarte zwischen Helix und Ferdix. Dann schiebst die 
restlichen 3 Aufgabenkarten eine Position nach rechts und füllst die Lücke 
links mit einer neuen Aufgabenkarte vom Stapel.
Nach jedem Zug ziehst du jeweils einen Goblin vom verdeckten Stapel und 
legst ihn offen zur Auslage von Helix und Ferdix.
Kann danach einer von den beiden eine Aufgabe allein erfüllen, wird er das 
tun (zuerst Helix, dann Ferdix). Falls es mehrere erfüllbare Aufgaben gibt, 
dann immer zuerst die am weitesten links liegende Aufgabe. Alle benötigten 
Goblins werden entfernt und die Aufgabenkarte zu Helix oder Ferdix gelegt.
Danach werden die Aufgaben wieder nach rechts zusammengeschoben und 
auf 4 aufgefüllt. Alle weiteren Spielregeln ändern sich nicht.

Wertung Solospiel 
Dynamitwertung:

Dynamit aller Aufgaben, die du allein, mit Helix oder Ferdix erfüllt hast, 
Dynamit aller Aufgaben auf denen sich deine Goblinfiguren befinden.

Punktwertung:
2 Goblinruhm pro allein erfüllter Aufgabenkarten, 
1 Goblinruhm pro Aufgabenkarte, die du mit Helix oder Ferdix erfüllt 
hast, 
1 Goblinruhm für jede Aufgabenkarte auf der sich eine deiner Goblinfi-
guren befindet, 
1 bzw. 2 Goblinruhm für mindestens 4 bzw. 6 Aufgabenkarten auf einer 
Pactkarte. Achtung: Eigene Figuren zählen wie eine weitere Aufgabe!

Besitzt du mehr Goblinruhm als Helix oder Ferdix, darfst du eine zweite, dritte 
oder vierte Partie spielen.



Partie 2: Du beginnst das Spiel mit einem anderen zugelosten Meistergoblin 
und behältst alle Goblins deiner Auslage aus der ersten Partie, sowie deine 
Handkarten. Von den bereits zur Seite gelegten Spezialistenkarten darfst du 
dir 2 aussuchen und wieder zu dir nehmen. Nach jedem Zug ziehst du jeweils 
2 Goblins vom verdeckten Stapel und legst sie offen zur Auslage von Helix und  
Ferdix.
Partie 3: Du beginnst das Spiel wieder mit einem anderen zugelosten Meister-
goblin, deiner Auslage + Handkarten aus Partie 2 und suchst dir wieder 2 der 
bereits zur Seite gelegten Spezialistenkarten aus. 
Nach jedem Zug ziehst du jeweils 3 Goblins vom verdeckten Stapel und legst 
sie offen zur Auslage von Helix und Ferdix.
Partie 4: Du beginnst das Spiel wieder mit einem anderen zugelosten Meister-
goblin, deiner Auslage + Handkarten aus Partie 3 und suchst dir wieder 2 der 
bereits zur Seite gelegten Spezialistenkarten aus. 
Nach jedem Zug ziehst du jeweils 4 Goblins vom verdeckten Stapel und legst 
sie offen zur Auslage von Helix und Ferdix.
Gewinnst du auch Partie 4 in Serie, darfst du dich „Grandmaster of Pact“ nennen. 
 
Spezialistenkarten

Spielst du in deinem 
Zug Goblins aus, darfst 
du einen Goblin zusätz-
lich ausspielen.

Nachdem du Goblins 
angeheuert hast, darfst 
du zusätzlich noch einen 
Goblin ausspielen.

Du schiebst eine der 4 
offenen Aufgabenkarten 
unter den Aufgabenkar-
tenstapel (so vorhanden) 
und deckst dafür eine 
neue auf.

Du kopierst die Spezia-
listenkarte eines anderen 
Spielers und nutzt diese.

Heuerst du in deinem 
Zug Goblins an, darfst 
du einen Goblin zusätz-
lich anheuern.

Du darfst einen benö-
tigten Goblin eliminie-
ren, wenn du Goblins 
benötigst. Das heißt du 
benötigst dann einen 
Goblin weniger.



Befehle

I. Erreichst du auf der Dyna-
mitkarte mindestens das Feld 
„3 Dynamit, 1 Goblinruhm“: 1 
Goblinruhm, beim Mindestfeld 
„4 Dynamit, 2 Goblinruhm“: 
2 Goblinruhm. Nichterfüllung: 
-2 Goblinruhm.

II. Schaffst du mit einem 
deiner beiden Nachbarn 6 
oder mehr erfüllte Aufgaben 
auf einer Pactkarte: 1 Goblin-
ruhm, mit beiden Nachbarn: 
3 Goblinruhm Nichterfül-
lung: -2 Goblinruhm.

III. Besitzt du 5 verschiedene 
Goblins in deiner Auslage bei 
Spielende: 1 Goblinruhm, bei 
allen 6: 2 Goblinruhm. Nicht-
erfüllung: -2 Goblinruhm.

IV. Konntest du 2 Figuren 
platzieren: 1 Goblinruhm, bei 
allen 3 Figuren: 3 Goblin-
ruhm. Nichterfüllung: -2 
Goblinruhm.

V. Schaffst du 2 erfüllte 
Herbstaufgaben: 1 Goblin-
ruhm, bei mindestens 3 
erfüllten Herbstaufgaben: 3 
Goblinruhm. Nichterfüllung: 
-1 Goblinruhm.

VI. Konntest du 2 Aufgaben 
allein erfüllen: 2 Goblinruhm, 
bei mindestens 3 Aufgaben: 4 
Goblinruhm. Nichterfüllung: 
-1 Goblinruhm.

VII. Schaffst du 3 Aufgaben 
in Blau oder Rot: 2 Goblin-
ruhm, bei mindestens 4 
Aufgaben: 4 Goblinruhm. 
Nichterfüllung: -1 Goblin-
ruhm.

VIII. Schaffst du 3 Aufga-
ben in Grün oder Gelb: 2 
Goblinruhm, bei mindestens 
4 Aufgaben: 4 Goblinruhm. 
Nichterfüllung: -1 Goblin-
ruhm.

IX. Schaffst du 3 Aufgaben 
in Schwarz oder Weiß: 2 
Goblinruhm, bei mindestens 
4 oder mehr Aufgaben: 4 
Goblinruhm. Nichterfüllung: 
-1 Goblinruhm.

X. Gewinnst du am Spielende 
die Dynamitwertung, darfst 
du alle übrigen Aufgaben zu 
dir nehmen, anstatt nur einer.

XI. Schaffst du mehr erfüllte 
Aufgaben mit dem rechten als 
mit dem linken Nachbarn: 2 
Goblinruhm. Nichterfüllung: 
-1 Goblinruhm.

XII. Schaffst du mehr erfüllte 
Aufgaben mit dem linken als 
mit dem rechten Nachbarn: 2 
Goblinruhm. Nichterfüllung: 
-1 Goblinruhm.


