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Seltsame Gerausche wurden unter den Kata-
- komben gehort ... Wagt euch in die Hohlen der
ratselhaften Sphinx, der versteinernden Medu-
_sa oder der furchterregenden Lebenden Sta-
tuen. Entdeckt vergessene Kammern, jede mit
einer e1nz1gart1gen Kraft, die es sonst nirgend-
0 im Verlies gibt. Sammelt Trophien eurer
Abenteder, um éuren Ruhm wachsen zu lassen!

- 4 ) .
Neue Geheimnisse und Gefahren warten in
KLONG! fKatakomben: Horte, Kemmern &
Trophden!
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KONG" K0 Ncn

50 Verlieskarten

5 Monsterfiguren
3 Lebende Statuen
1 Medusa
1 Sphinx

12 quadratische Plattchen
10 in den Tiefen
2 in Sicherheit

Die Karten dieser Erweiterung
konnen leicht durch dieses
Wasserzeichen im Textfeld von
anderen unterschieden wer-
den. Neue Plattchen haben das
gleiche Zeichen in einer Ecke auf der Vor-
derseite. Anhand des Wasserzeichens kann
dieses Spielmaterial leicht aussortiert wer-
den, wenn ohne diese Erweiterung gespielt
werden soll (oder man sortiert es wahrend des
Spiels aus, sobald es aufgedeckt wird).




__ Spielaufbau

Die 12 neuen quadratischen Plattchen werden mit den vorhandenen Plattchen von KLONG! -
Katakomben gemischt, entsprechend den beiden unterschiedlichen Riickseiten. In jedem Spiel
werden alle Tiefenpldttchen benutzt, aber man legt immer nur vier der ,sicheren Plattchen
(zuféllig genommen) oben auf den gemischten Stapel der Tiefenplittchen. (Das bedeutet, dass
zuséatzliche ,sichere* Plattchen in die Schachtel zurtickgelegt werden, ohne sie anzusehen.)

Die finf Monsterfiguren werden in die Bank gelegt: 3 Lebende Statuen, 1 Medusa und 1 Sphinx.

Die 50 neuen Verlieskarten werden in den Verlieskartenstapel eingemischt, bevor Karten wie
uiblich in die Verliesreihe ausgelegt werden.

Der tibrige Splelaufbau ist genau gleich wie fiir KLONG! - Katakomben.

Fir das erste Spiel kann man
die neuen Plattchen und
Karten in die obere Hilfte
ihrer entsprechenden Stapel
mischen, um sicherzustellen,
dass man viele der neuen
Erweiterungselemente zu
sehen bekommt.

In KLONG! Katakomben: Horte, Kammern, & Trophden konnen die Spieler Monsterfiguren und einige Karten als ,Trophden* sam-

meln.

Wenn ein Spieler gegen ein Monster kimpft oder ein Werkzeug benutzt, das TROPHAE im Text hat, nimmt er
diese Karte und legt sie offen in seinen personlichen Vorrat. (Sie ist nicht in seinem Spielbereich und wird nie

auf den eigenen Abwurfstapel gelegt.) Der TROPHAEN-Text gilt, solange die Karte dort bleibt.

Wenn ein Spieler 3 Schwerter benutzt, um den Hortwdchter zu besiegen, erhdlt er (3, und macht +1 Klong! durch dessen
Text BELOHNUNG. Weil die Karte einen TROPHAE-Text hat, legt er die Karte dann offen in seinen personlichen Vorrat.

Am Ende des Spiels ist der Hortwdchter @ wert je (5, das er hat.

Die fiinf Monsterfiguren dieser Erweiterung werden ebenfalls als Trophden gesammelt, wenn man sie besiegt.

Weitere Details siehe Abschnitt ,HOhlen“ auf der Riickseite.

Hortwichter

Obwohl einige Werkzeuge in diesem Kartensatz nur TROPHAEN-Text (und nicht den tiblichen BENUTZEN-Text) haben, ,benutzt*

man sie trotzdem, wenn man sie als Trophde nimmt.

Der BASTLER sagt ,Jedes Werkzeug, das du in diesem Spielzug benutzt, kostet @ weniger. Dies gilt auch fir HOHLENFLUGEL, obwohl

der Text nur das Wort ,TROPHAE*“ und nicht ,BENUTZEN* enthidilt.




Eingangstunnel

Einige neue Plattchen weisen ,Ein-
gangstunnel” auf, die eine auffallige Farbe
haben. Wenn ein Spieler ein solches Platt-
chen wahrend der Bewegung entdeckt,
muss er es so legen, dass er die Bewegung
auf dem Plattchen beendet und dabei
einen der Eingangstunnel benutzt.

Ab jetzt haben die Eingangstunnel kei-
ne besondere Bedeutung mehr. (Spieler
bewegen sich normal durch sie hindurch,
und alles, was das Plattchen rotieren lasst, tut dies wie tblich.)

Fallgruben

Wenn ein Spieler in seinem Spielzug einen Fallgru-
benraum erstmals betritt, muss er eine Wahl treffen:

* Hineinfallen: Er erleidet 1 Schaden und kann
in diesem Spielzug keine weiteren Stiefel mehr
benutzen. (Er kann sich aber immer noch mit-
tels Teleportation bewegen).

* Die Falle vermeiden: Er entsorgt eine Nicht-Stolpern Karte aus
seiner Hand. (Weil sie aus der Hand kommen muss, kdnnte es
klug sein, neue Plattchen wihrend des Spielzugs zu entdecken,
bevor man alle seine Karten gespielt hat. Andernfalls muss man
in die Fallgrube hineinfallen.)

Ein Spieler kann in seinem Spielzug mehr als einen Fallgrubenraum
betreten; er muss aber in jedem Raum entweder hineinfallen oder
die Falle vermeiden.

Nicht vergessen: Ein Spieler darf nie freiwillig Schaden erleiden,
wenn er keine Steine mehr im persénlichen Vorrat hat oder er da-
durch seine Lebensleiste vollstandig fiillen wiirde. Falls er in einer
solchen Situation die Falle nicht vermeiden kann, kann er einen
Fallgrubenraum nicht freiwillig betreten.

@

Magische Barrieren

- Wenn ein Tunnel mit einer magischen Barriere markiert
\) ist, kann man sich nicht mit Stiefeln hindurch bewegen,

&7/ wenn man ein Artefakt hat. (Man darf aber durch den

Tunnel teleportieren, selbst wenn man ein Artefakt hat.)

Verbundene Einbahn-Tunnel

Einige neue Plattchen zeigen ein verbundenes Paar von Einbahn-Tun-
neln. Wenn man sich hindurch bewegt, bestimmt die Richtung, aus
der man sie betritt, welchen der beiden Tunnel man benutzt.

Wenn man dieses Pldttchen von der oberen
Kante aus betritt, benutzt man den Tunnel
mit zwei Monstersymbolen. Wenn man den
Raum von der Mitte dieses Pldttchens nach
oben hin verldsst, benutzt man den Tun-
nel ohne Monstersymbole und bewegt sich
weiter liber die obere Kante des Pldttchens
hinaus.

Wenn man das Grof3e Versteck Katakombenkarte hat, kann
man wdhlen, welchen der beiden Tunnel man benutzt.

Klarstellung zu ,Erhalten*“

Einige Karten dieser Erweite-
rung (wie HOHLENPIRSCHER,
PACKRATTE und AKROBATIK)
erlauben es, Karten zu erhal-
ten, ohne Talent daftir aus-
zugeben, wie normalerweise
erforderlich. Es ist zu beachten,
dass diese Karten nicht fiir Monster benutzt werden kénnen
(die besiegt und nicht erhalten werden) oder fiir Werkzeuge (die
benutzt und nicht erhalten werden).




- Vergessene Kammern

Viele neue Plattchen zeigen entweder einen Hort oder eine Vergessene Kammer. Das sind einzigartige Riume, die sonst nirgendwo im Verlies
zu finden sind und jeder davon hat seine eigenen besonderen Regeln. Vergessene Kammern werden hier beschrieben, die Horte auf der Riick-
seite dieses Regelhefts.

Die meisten Vergessenen Kammern haben einen oder mehrere Plitze, auf denen die Spieler wahrend ihres Spielzugs einen Stein aus ihrem
personlichen Vorrat setzen konnen. Viele Regeln, die fiir Tunnelschreine in KLONG! - Katakomben gelten, gelten auch fiir diese Vergessenen
Kammern: Man muss sich in dem Raum befinden, um dort einen Stein abzulegen, man muss ihn auf einen leeren Platz legen, man darf densel-
ben Raum nicht mehr als ein Mal auf diese Weise markieren und man muss einen Stein im personlichen Vorrat haben.

Aegisschrein Bizarrer Basar

Wer einen Stein in dieser Vergessenen Kammer Jeder der vier Plitze in dieser Vergessenen Kammer
hat, kann, wenn ihm ein Geist Schaden zufii- ist ein einzigartiger ,Stand", der ein ganz bestimm-
gen wiirde, diesen Stein in seinen personlichen tes ,Angebot" bereithélt, wenn man dort seinen
Vorrat zurticklegen, um den Schaden zu ver- Stein einsetzt. Um das zu tun, muss man entweder
hindern. Obwohl man immer nur einen Stein zu 3 Gold ausgeben (zurtick in die Bank) oder eine
gleicher Zeit im Aegisschrein haben darf, kann Trophée aus seinem personlichen Vorrat entsorgen.
man, wenn man ihn entfernt, um Schaden zu Die 4 Stande und ihre Angebote sind:

verhindern, dort einen neuen Stein einsetzen,
indem man den Raum erneut aufsucht.

Mystischer Eintopf - 3 Schaden heilen
Altar der Spukgestalten

In dieser Vergessenen Kammer gibt es nur
einen Platz, um einen Stein abzulegen. Um das
zu tun, muss man eine Trophée aus seinem
personlichen Vorrat entsorgen. Danach nimmt
man 2 Gold aus der Bank. Man darf auch ein
Artefakt aus einem beliebigen Raum im Verlies
nehmen. (Man kann aber immer noch nur ein
Artefakt tragen, es sei denn, man hat einen
Rucksack.)

Magische Salbe - Eine Karte aus dem eigenen
Spielbereich oder Ablagestapel entsorgen und

1 Karte ziehen. Das darf man in beliebiger Reihen-
folge tun.

Schaukasten - Aus der Verliesreihe: 1 Karte erhal-
ten oder ein Werkzeug benutzen oder ein Monster
besiegen (ohne Talent oder Schwerter zu bezah-
len).

Hehlerware - 1 Gegenstand vom Marktfeld neh-
men (ohne zusatzlich Gold zu zahlen).




Tempel des Goldes

Um einen Stein auf eine der Siulen neben
dieser Vergessenen Kammer zu legen, muss
man sich auf einem Tunnelschrein befinden
(der auf diesem Plattchen oder einem ande-
ren Tunnelschrein im Verlies). Diesen Stein
zu legen erfordert eine ,Spende* einer be-
stimmten Menge Gold aus dem personlichen

Umbrok Vessnas Schatz

Wenn ein Spieler diese Vergessene Kammer
betritt, nimmt er 5 Gold aus der Bank und
macht +2 Klong! (Der Diebstahl des Schatzes
hat die Aufmerksamkeit des Drachen er-

regt.)

Wenn ein Spieler das Artefakt nimmt oder

die Truhe in dieser Vergessenen Kammer
knackt, wahlt er einen der beiden anderen Raume auf diesem
Plattchen und teleportiert sofort dorthin.

Vorrat (zurtick in die Bank). Danach erhélt man die angegebene
Belohnung. Man darf nur 1 Mal im Tempel des Goldes spenden.

D 2 pomekend it A IO sl In diese Vergessene Kammer werden keine Steine gelegt.
2, - 1Schaden heilen und 1 Dietrich aus der Bank nehmen.

3, - 2 Schaden heilen.

5, - 1 Schaden heilen und 1 zufilliges GrofRes Versteck aus
der Bank nehmen.

8 - 1Schaden heilen. Man darf auch ein Artefakt aus
einem beliebigen Raum im Verlies nehmen. (Man kann
aber immer noch nur ein Artefakt tragen, es sei denn, man
hat einen Rucksack.)

Wenn ein Spieler durch eine Spende mehr als 1 Belohnung er-
halt, muss er nicht in der Lage sein, alle zu nehmen. Zum Bei-
spiel: er konnte 2 Gold spenden, um einen Dietrich zu nehmen,
auch wenn er keinen Schaden zu heilen hat; oder er konnte

8 Gold spenden, um Schaden zu heilen, auch wenn er kein Arte-
fakt nehmen kann.



In jedem Hort begegnet man einem bestimmten Monstertyp. Wer ein Plattchen mit einem Hort zuerst legt, stellt die entsprechenden Mons-
terfiguren aus der Bank darauf.

Hort der Lebenden Statuen

Die drei Figuren der Lebenden Statuen werden auf die drei markierten Plitze dieses
Horts gestellt.

Wahrend ein Spieler in diesem Hort ist, kann er eine der Lebenden Statuen bekdmpfen.

Nachdem er eine Lebende Statue besiegt hat, muss er teleportieren (falls es einen
anderen Hort oder Vergesse Kammer im Verlies gibt, zu der er teleportieren kann).

Hort der Medusa

Beim Betreten dieses Horts muss der Spieler sofort entweder gegen Medusa kimpfen
oder er wird versteinert (2 Schaden erleiden).

Der Spieler erleidet keinen zuséatzlichen Schaden, wenn er in dem Hort bleibt, aber
er kann sich entscheiden, in demselben oder in einem spateren Spielzug zu kampfen
(auch wenn er nicht gegen Medusa gekampft hat, als er den Hort zuerst betreten hat).

Nicht vergessen: Ein Spieler darf nie freiwillig Schaden erleiden, wenn er keine Steine mehr im persénlichen Vorrat hat oder er dadurch seine
Lebensleiste vollstandig fiillen wiirde. In diesen Situationen darf er den Hort der Medusa nicht betreten.

Solange ein Spieler Medusa als Trophée besitzt, ignoriert er Tunnelmonster (zusatzlich zu dem Punkt, den er am Spielende erhalt).

Hort der Sphinx

Wenn ein Spieler in diesem Hort ist, hat er zwei Moglichkeiten, die Sphinx zu be-
siegen: Er kann sie mit 4 Schwertern bekdmpfen oder 7 Talent zahlen, um ihr Ratsel
zu losen.




