BITTE LEST DIESE SEITE, BEVOR IHR EUCH IRGENDETWAS

ANDERES IN DIESER SCHACHTEL ANSCHAUT!

KLONG! Legacy: Acquisitions Incorporated ist ein Legacy-Spiel (wie der Name schon sagt). Wahrend des Spiels getroffene Entscheidungen kénnen
sich auf das ndchste Spiel auswirken. Durch das Anbringen von Aufklebern wird das Spielmaterial dauerhaft verandert, durch Aufschriften mit
einem Stift (den die Spieler selber stellen miissen) oder sogar durch Zerstoren (ernsthaft - ,Zerstoéren* heif3t, manches aus diesem Spiel endgiiltig
zu entfernen und nie mehr zu gebrauchen).

Eine Kampagne mit mindestens 10 Spielpartien erzéhlt die fortlaufende Geschichte, wie die Spieler ihr Franchise-Unternehmen aufbauen. Die
getroffenen Entscheidungen fithren zu einem einzigartigen Exemplar dieses Brettspiels - eine individuelle Fassung fiir weitere Spielpartien.

Um das beste Spielerlebnis zu erzielen und die Uberraschungen der Kampagne zu bewahren, muss besonders auf Folgendes geachtet werden:
Wir empfehlen ausdriicklich, dass nicht nur ein Spieler dieses Regelheft liest,

um sicherzustellen, dass auch alle Regeln genau befolgt werden.
Updates zu Regeln und Antworten auf haufig gestellte Fragen (FAQ) gibt es unter:

www.schwerkraft-verlag.de /downloads/klong

Falls die Spieler schon KLONG! Ein Deckbau-Abenteuer gespielt haben,
sollten sie besonders auf dieses Symbol unten auf manchen Seiten achten.
Damit sind Regelabweichungen vom Grundspiel gekennzeichnet.

Folgendes Spielmaterial sollte noch nicht ausgepackt werden!

Das Buch der Geheimnisse enthélt die Ge-
schichte der Kampagne. Im Laufe des Spiels
werden die Spieler aufgefordert, nummerierte
Abschnitte des Buchs laut vorzulesen. Es kann

ein Vorleser bestimmt werden oder die Spieler
koénnen sich abwechseln, aber jeder Abschnitt
(und Entscheidungen, die angeboten werden)
richtet sich nur an den Spieler, der das Vorle-
sen ausgelost hat.

Wenn ein Abschnitt vorgelesen wird, muss dies
vollstdndig geschehen. Falls mittendrin angehal-
ten wird, um etwas zu tun, darf nicht vergessen
werden, an der Stelle bis zum Ende des Ab-
schnitts weiter zu lesen. Die Spieler kdnnen die
Kontrollkdstchen jeder Anweisung abhaken, um
sicher zu gehen, nichts auszulassen.

Dieses Regelhaft gibt genaue
Anweisungen, wann das Buch der
Geheimnisse benutzt wird.

Das Buch der Geheimnisse darf nur gelesen
werden, wenn die Anweisung dazu erfolgt. Die
Spieler miissen darauf achten, nur den angege-

benen Abschnitt zu lesen und nichts anderes.

Die Stickerbogen (im Umschlag fiir Stickerbo-
gen) werden bendtigt, um manches Spielmate-
rial bei der Kampagne zu modifizieren.

Manche Aufkleber werden in dieses Regelheft
geklebt. Einige Regeln stehen in umrahmten
Késten, die spater mit revidierten Regeln
tiberdeckt werden. Andere umrahmte

Késten sind leer und werden erst spiter mit
brandneuen Regeln beklebt. Immer wenn ein
Regelaufkleber hinzugeklebt wird, muss der
Text allen Spielern vorgelesen werden.

Das Kartporium enthilt Karten, die ihr
wahrend der Kampagne hinzufiigt. Die darin
enthaltenen Karten diirfen nicht angesehen
oder gemischt werden!

Jede Karte hat ihre eigene Nummer am O
rechten Rand. (Sie sollten numerisch
geordnet sein.) Die Nummern dienen

dazu, bestimmte Karten zu finden, ohne
andere anzuschauen.

Das Buch der Geheimnisse gibt
genau an, wann das Kartporium
und die Stickerbogen benutzt

Immer wenn eine neue Karte genommen
wird, sollte sie laut vorgelesen oder den
anderen Spielern gezeigt werden, bevor sie
auf den im Buch der Geheimnisse angegebenen
Platz gelegt wird.

werden.

Es darf nichts anderes angeschaut werden,
aufer den jeweils im Buch genannten Karten
und Aufklebern.

Der Spielaufbau erfolgt gemafs den Angaben auf den ndchsten beiden Seiten.

Seid ihr bereit?




1) Den Spielprolog und die Auftrige lesen R1

Die Spieler ermitteln das aktuelle Spiel ihrer Kampagne anhand des
Einsatzberichts. Der angegebene Prolog-Abschnitt wird aus dem Buch
der Geheimnisse laut vorgelesen. Befolgt die Anweisungen, die auch
sagen, welche Seite des Spielbretts in diesem Spiel benutzt wird. (Im
Beispiel rechts ist die Oberweltseite abgebildet.)

Falls es Auftragskarten gibt (entweder aus dem vorherigen Spiel oder in
dem gerade vorgelesenen Prolog genannt), werden sie in einer Auftrags-
reihe oberhalb des Spielbretts ausgelegt. Sie werden ebenfalls laut vorge-

lesen und ihre Anweisungen werden befolgt, damit das Spiel beginnen kann.

2) Patron einsetzen R2

Falls der Prolog fiir dieses Spiel einen Patron genannt hat, wird die
Karte laut vorgelesen und zum Vorrat in der Ndhe des Spielbretts gelegt.
Achtung - die Anweisungen des Patrons kdnnen diesen Spielaufbau
modifizieren.

3) Franchisetableau auslegen

Das Franchisetableau wird unterhalb des Spielbretts ausgelegt. Wahrend
der Kampagne werden Aufkleber darauf geklebt, wodurch dauerhafte
Fahigkeiten hinzukommen, die das Spiel beeinflussen (und die auch die-
sen Spielaufbau modifizieren konnen).

4) Die Bank bilden

Die Goldmiinzen (mit den Werten 1 und 5) werden
neben das Spielbrett gelegt und bilden dort die Bank.

Die Kleinen Verstecke werden verdeckt gemischt und der Bank
hinzugefigt.
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5) Drachenbeutel und Zornesleiste vorbereiten

Alle schwarzen Drachensteine kommen
in den Drachenbeutel, der neben das
Spielbrett gelegt wird. (Das sind zu
Beginn der Kampagne 24 Sttick.)

Der Drachenmarker wird auf die
Zornesleiste gestellt.

* Bei4 Spielern: Auf das erste Feld
* Bei 3 Spielern: Auf das zweite Feld.
* Bei 2 Spielern: Auf das dritte Feld.




6) Die Vorrats- und Abenteuerreihe fiillen

Die Monsterkarte , Kultist“ wird in die Vorratsreihe neben dem
/ Spielbrett gelegt, in der auch die Stapel fiir die S6ldner-, Erkunden- und
Zauberbuchkarten liegen.

Die tibrigen Karten bilden den Abenteuerstapel. Sie werden gemischt
und 6 Karten davon zuféllig gezogen und als Abenteuerreihe offen
/ ausgelegt.

Bestimmte Karten kdnnen zu Spielbeginn noch nicht in der
Abenteuerreihe liegen. Falls Ereigniskarten oder Karten mit
einem Drachenangriffssymbol auf dem rechten Kartenrand
aufgedeckt werden, werden sie beiseite gelegt und durch
eine andere Karte ersetzt, bis 6 zuldssige Karten ausliegen.
Die beiseite gelegten Karten werden wieder zurtick in den

Abenteuerstapel gemischt.

Neben dem Abenteuerstapel wird etwas Platz fiir den
Abenteuerablagestapel frei gelassen, der im Laufe des Spiels entsteht.

7) Ubrige Marker verteilen

Je Spieler wird 1 Krugmarker in die Nahe des Hauptquartiers

gelegt.

Die GrofSen Verstecke werden verdeckt gemischt und zuféllig
auf jedes Feld 1 Grof3es Versteck gelegt. Die tibrigen Grofsen
Verstecke werden verdeckt in die Bank neben dem Spielbrett
gelegt, getrennt von den Kleinen Verstecken.

Die Mystischen Friichte werden auf die markierten Platze
gelegt, mit der Seite ,unverbraucht” (ganze Frucht) nach oben.

Die verschiedenen Artefakte werden aufgedeckt auf die Felder
mit den entsprechenden Zahlen gelegt. (Nicht alle werden in
jedem Spiel gebraucht. Ubrige Artefakte, fiir die es keinen Platz
gibt, werden in die Spielschachtel zurtickgelegt.)

8) Deckbox nehmen

Jeder Spieler nimmt eine Deckbox. Falls dies das erste Spiel der Kampa-
gne ist, sollte jeder den Namen seines Charakters darauf schreiben. Im
Laufe der Kampagne benutzt jeder Spieler immer dieselbe Box.

Jeder Spieler nimmt 30 Klong!-Steine seiner Spielerfarbe aus seiner
Deckbox und legt sie als personlichen Vorrat vor sich ab. Jeder nimmt
die Scheibe seiner Spielerfarbe aus seiner Box, wahlt eine Spielfigur und
bringt die Scheibe als Sockel daran an. Dann stellt jeder seine Figur auf
das Hauptquartier am oberen Rand des Spielbretts.

Jedes Startdeck enthilt folgende Karten: RS
e 6 Plindern * 1Umgehen
e 2 Stolpern * 1Ducken
Ro9

9) Spielerreihenfolge bestimmen und

Start-Klong!-Steine platzieren

Auf beliebige Weise wird ein Startspieler bestimmt, der den ersten
Spielzug ausfiihrt. Dann wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt. Der
Startspieler legt 3 seiner Klong!-Steine in den Klong!-Bereich des
Franchisetableaus (das Banner auf der rechten Seite). Der zweite Spieler
platziert 2 seiner Klong!-Steine. Wenn weitere Spieler beteiligt sind, legt
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Die Waren werden auf den Marktbereich des Franchisetableaus gelegt.
_— Die verschiedenen Waren sind auf der Riickseite dieses Regelhefts
beschrieben.

10) 22?

Dieser Schritt des Spielaufbaus wird erst wéhrend der Kampagne
bekannt.

der dritte bzw. vierte Spieler 1 bzw. O seiner Klong!-Steine dorthin.

11) Starthandkarten ziehen

Jeder Spieler zieht 5 Karten von seinem gut gemischten Startdeck. Der
Startspieler beginnt mit seinem ersten Spielzug.

In den Schritten 1, 2, 3 und 7 wird neues Spielmaterial benutzt, das nicht

in KLONG! Ein Deckbau-Abenteuer enthalten ist. In Schritt 4 werden die
Kleinen Verstecke in die Bank gelegt anstatt auf das Spielbrett. (Grofse
Verstecke werden auf das Spielbrett gelegt, wobei tiberzihlige in die Bank
kommen.) Ereigniskarten konnen nicht Teil der anfanglichen Abenteuerrei-

he sein, die in Schritt 6 gebildet wird.
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Einfach gesagt, hat jeder Spieler zwei Ziele in jedem Spiel (gleichgiiltig, ob die Kampagne gespielt wird oder nicht).

* Einen Artefaktmarker aufnehmen und dem Tod entkommen, indem er zu seinem Franchise-Hauptquartier zurtickkehrt.
* Ein besseres Ergebnis als die Gegner erzielen, um als Wertvollster Mitarbeiter gewtirdigt zu werden.

Aber nattirlich ist es nicht ganz so einfach.

Zum einen ist KLONG! Legacy: Acquisitions Incorporated ein Deckbauspiel. Alle Spieler fangen mit ihrem eigenen, kleinen Kartensatz (Deck)
mit den gleichen Karten an, kaufen aber in ihren Spielziigen weitere unterschiedliche Karten hinzu. Da die Karten fiir viele verschiedene Dinge
gut sind, entwickeln sich die Decks der Spieler (und ihre Strategie) im Laufe des Spiels auf ganz unterschiedliche Weise. Das eigene Deck (und
eigene Strategie) moglichst effektiv zu nutzen, ist der Schlissel zum Erfolg.

AufSerdem ist KLONG! Legacy: Acquisitions Incorporated ein Legacy-Spiel (wie der Name schon sagt). Eine Kampagne besteht aus mehreren
Spielen. Im Laufe der Kampagne nehmen die Spieler vielfiltige Auftrdge an, um ihr Franchise und auch den allgemeinen Ruf von Acquisitions
Incorporated weiterzuentwickeln. Dabei konnen die Spieler in gewisser Weise kooperieren, indem sie gemeinsame Entscheidungen treffen,
Erkundungen aufteilen und auf Aktionen verzichten, die den anderen das Leben erschweren. Aber die Spieler kdnnen sich auch so ruinos
verhalten, wie sie mochten, indem sie vorrangig nur zum eigenen Vorteil arbeiten. (Das Wohlergehen des Franchise wird sich auf jeden Fall
einstellen. Es beschéftigt schliefdlich solche wunderbaren Leute wie euch.)

Jeder Spieler hat zu Beginn seines Spielzugs 5 Handkarten. Im Spielzug
gilt eine Bedingung: Der Spieler muss alle seine Handkarten spielen,
bevor er seinen Spielzug beenden kann, aber er kann sie in beliebiger
Reihenfolge spielen. Die gespielten Karten legt er als , Auslage® vor
sich aus, wo sie bis zum Ende des Spielzugs zwecks besserer Ubersicht
bleiben.

Die meisten Karten produzieren die Ressourcen, die fiir Aktionen
bendtigt werden. Wiahrend seines Spielzugs kann der Spieler mehrere
Aktionen ausfiihren; diese werden auf der nichsten Seite erklirt. Jede
Aktion kann beliebig oft ausgefiihrt werden, solange der Spieler die

Karten bescheren oft auch Gold, Klong! oder ,Ziehen von Karten*:

GOLD. Erhalt ein Spieler Gold, nimmt er es aus der Bank und
legt es vor sich ab. Am Spielende ist jedes Gold 1 Punkt wert.

KLONG! Immer wenn der Spieler Klong! macht (z. B. ,+1 Klong!“), legt
er die entsprechende Anzahl Steine aus seinem personlichen Vorrat
in den Klong!-Bereich des Franchisetableaus. (Das entfillt, falls der
Vorrat des Spielers leer ist.) Es ist auch méglich, Klong!-Steine zu
entfernen. Fir jedes negative Klong! entfernt der Spieler 1 eigenen
Klong!-Stein aus dem Klong!-Bereich. Liegen dort nicht genug eigene

bendtigten Ressourcen dafiir hat. Der Spieler kann seine Aktionen
ausfithren, nachdem er alle seine Karten gespielt hat oder auch wihrend
des Ausspielens der Karten, falls er das mochte.

Die meisten Karten produzieren eine oder mehrere der folgenden
Ressourcen:

TALENT, wird hauptsichlich fiir die Aktion Neue Karten
kaufen benutzt.

SCHWERTER, werden fiir die Aktion Monster bekampfen

Klong!-Steine, darf der Spieler noch in demselben Spielzug Klong!-
Steine entfernen, wenn er spater welche hinzufiigen muss. Jeder
ibrige negative Klong! verféllt am Ende des Spielzugs.

KARTEN ZIEHEN. Wenn der Spieler eine oder mehrere Karten
ziehen soll, zieht er diese vom eigenen Nachziehstapel, nicht vom
Abenteuerstapel. Wenn eine Karte gezogen werden muss und der
Stapel des Spielers leer ist, mischt er seinen Ablagestapel (ohne
die Karten, die aktuell in seiner Auslage liegen, hinzuzufiigen) und
benutzt ihn als neuen Nachziehstapel.

benutzt (und manchmal als Teil der Aktion Bewegung). Einige Karten haben Effekte, die von Dingen abhéngig sind, die man

besitzt bzw. was man im Spielzug gemacht hat. (Nahere Erlduterungen
STIEFEL, werden hauptsichlich fiir die Aktion Bewegung dazu spiter im Abschnitt Karteneffekte.) Die Effekte hingen nicht von
benutzt. der Reihenfolge der ausgespielten Karten ab.

Die Freiberufliche Kampferin besagt: ,Wenn sich mindestens
1 weiterer Begleiter in deiner Auslage befindet: + X Der
Spieler erhdlt die Schwerter, ganz gleich ob er den anderen

Begleiter vor oder nach der Freiberuflichen Kampferin spielt.

Talent, Schwerter und Stiefel addieren sich, wenn die Karten gespielt
werden, also kann der Spieler mehrere Karten spielen, um die fiir eine
geplante Aktion bendtigten Ressourcen zu sammeln. Andererseits kann
er aber auch die Ressourcen einer Karte auf mehrere Aktionen aufteilen.
Nicht eingesetztes Talent, Schwerter und Stiefel verfallen am Ende des
Spielzugs, also sollte man sie nutzen!

“

Krduterkunde gibt an ,Wenn du eine Mystische Frucht hast: +
Wenn der Spieler eine Mystische Frucht aufnimmt, nachdem er
Krduterkunde gespielt hat, erhdlt er die 2 Talent trotzdem.

Sobald der Spieler alle seine Karten gespielt und alle Aktionen wie
gewtiinscht ausgefiihrt hat, gibt er das Ende seines Spielzugs bekannt.
(Siehe Abschnitt Ende des Spielzugs und Drachenangriffe.)



Eine Karte kaufen

Mit Talent konnen Karten mit blauem Banner aus der Abenteuerreihe
gekauft werden.

Die Talentkosten einer Karte stehen rechts unten. Nach dem

Bezahlen der Kosten wird die Karte auf den Ablagestapel des

Spielers gelegt. Sie bringt im Moment nichts ein, aber der

Spieler kann sie spéter ziehen und benutzen, nachdem er
seinen Ablagestapel gemischt und als neuen Nachziehstapel bereitgelegt
hat. Eine aus der Abenteuerreihe genommene Karte wird nicht sofort
durch eine neue Karte vom Abenteuerstapel ersetzt.

Mit Talent konnen auch Karten mit gelbem Banner aus der Vorratsreihe
gekauft werden. Diese Karten sind in jedem Spiel gleich. Ihre Anzahl ist
limitiert und sie kdnnen vollstindig zur Neige gehen, wenn die Spieler
genug Karten aus dem Vorrat kaufen.

Monster bekimpfen

Monster sind die Karten in der Abenteuerreihe mit einem roten Banner.
Statt Monster fiir Talent zu kaufen, werden sie mit Schwertern bekampft.

Die Anzahl der bendtigten Schwerter, um das Monster
zu besiegen, steht rechts unten.

Wenn ein Spieler ein Monster aus der Abenteuerreihe

besiegt, erhélt er eine BELOHNUNG entsprechend des
Kartentexts. Danach wird die Karte auf den Abenteuerablagestapel gelegt
(nicht auf den eigenen Ablagestapel). Die Karte wird nicht sofort durch
eine neue vom Abenteuerstapel ersetzt.

Die Spieler kénnen auch den Kultisten im Vorrat bekdmpfen. Er wird nach
erfolgreichem Kampf nicht abgelegt. Jeder Spieler darf im eigenen Spielzug
mehrmals gegen ihn kimpfen und bekommt jedes Mal die Belohnung.

Bewegung

Stiefel ermoglichen die Bewegung auf dem Spielbrett. Je Stiefel
kann der Spieler entlang eines Pfades zu einem neuen Feld
gehen. (Viele Felder haben besondere Eigenschaften, diese sind
im Abschnitt Merkmale des Spielbretts beschrieben.)

Alle Pfade erfordern mindestens 1 Stiefel. Fiir manche
gelten zusatzliche Anforderungen und Regeln:

e Ein Pfad mit FufSabdriicken erfordert 2 oder 3 Stiefel,
wie im Symbol abgebildet.

Einige Pfade sind ,Gebirgspfade® (grau hinterlegte
Fufsabdriicke). Das kann fiir manche Marker wichtig
sein, ist anderweitig aber bedeutungslos.

 Ein Pfad mit Monstersymbolen fligt dem Spieler bei der Bewe-
gung dartiber je Symbol 1 Schaden zu (Siehe Abschnitt Ge-
sundheit und Schaden). Jedes eingesetzte Schwert verhindert
1 Schadenspunkt. (Schwerter miissen aber nicht eingesetzt werden, um
tiber Pfade mit Monstersymbolen zu laufen.)
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* Ein Pfad iber offenes Wasser (mit einem Kanusymbol) kann
nur benutzt werden, wenn der Spieler ein Kanu besitzt (kann
auf dem Markt gekauft werden).

* FEin ,Einbahnpfad” ist als Pfeil dargestellt und kann nur in Pfeilrichtung
benutzt werden. Die Bewegung in entgegengesetzter Richtung ist
nicht moglich.

* Einige Pfade des Spielbretts fiihren ins Nichts - an ihrem Ende ist kein
Feld. Diese Pfade kdnnen nicht betreten werden. Sie kdnnen im Laufe
der Kampagne zuginglich werden, nachdem an ihrem Ende Zielfelder
hinzugefiigt wurden (wie im Buch der Geheimnisse angegeben).

Auf dem Markt kaufen

Wenn ein Spieler auf einem Stadtfeld ist, kann er
einen Marker vom Marktbereich des Franchise-
tableaus kaufen.

In jeder Stadt sind alle Gegenstadnde fiir je 7 Gold

verfligbar. Gekaufte Gegenstinde legt jeder Spieler

in der eigenen Auslage vor sich aus. Jeder Spieler darf

nur 1 Gegenstand jedes Typs haben (aber er kann

die Aktion Auf dem Markt kaufen - wie alle anderen

Aktionen auch - mehrmals in seinem Spielzug ausfiithren, muss dann aber
verschiedene Gegenstande kaufen).

Die auf dem Markt erhéltlichen Gegenstande sind auf der Riickseite
dieses Regelhefts beschrieben.

Eine Kutsche mieten

Wenn ein Spieler auf einem Kutschenfeld ist, kann er
eine Kutsche mieten, um zu einem beliebigen anderen
Kutschenfeld auf dem Spielbrett zu gelangen.

Eine Kutsche zu mieten erfordert immer 1 Stiefel. Es

kann aufSerdem sein, dass der Spieler Gold zahlen
muss: Die Gesamtmenge ist die Summe des angM
nen Goldes auf dem Abfahrt- und Ankunftfeld.

(Beispiel: Das Abfahrtfeld zeigt 3 Gold, das Ankunftfeld 5 Gold - der Spieler
muss 8 Gold zahlen, um diese Fahrt zu machen.)

Ein Artefakt nehmen

Wenn ein Spieler auf einem Feld mit einem Artefaktmarker ist, kann

er es aufnehmen und in seine Auslage legen. Im Gegensatz zu anderen
Markern, die spater im Abschnitt Merkmale des Spielbretts beschrieben
werden, muss ein Artefakt nicht sofort genommen werden, sobald das
Feld betreten wird.

Wenn ein Spieler schon ein Artefakt besitzt, darf er kein weiteres
aufnehmen. Ein Spieler kann in der Regel nur 1 Artefakt tragen und
sobald es genommen wurde, wird er es nicht mehr los. Also lieber zwei
Mal tiberlegen! Ein Spieler darf ein Artefakt liegen lassen, um woanders
ein wertvolleres zu erbeuten.

Wird ein Artefakt aufgenommen, bewegt sich der Drache auf der
Zornesleiste 1 Feld weiter. Sobald man ein Artefakt hat, sollte man
sich sputen, zum Hauptquartier am oberen Rand des Spielbretts
zuriickzukehren.

Die unter Bewegung beschriebenen Symbole ,,3 Fuf3ab-
driicke” und ,Kanu“ sind neu, ebenfalls die Aktion Eine
Kutsche mieten. Wer auf dem Markt kauft, darf denselben
Gegenstand nicht mehrfach kaufen. Die Aktion Ein Arte-
fakt nehmen kann jederzeit wiahrend des Spielzugs ausge-
fihrt werden, solange der Spieler auf einem Feld mit einem
Artefakt ist; es muss nicht sofort beim Betreten des Feldes
genommen werden.




Kutschen

Wenn ein Spieler auf einem Kutschenfeld ist, kann er
die Aktion Kutsche mieten ausfiihren, siehe
Abschnitt Die Aktionen.
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Walder

Zauberkreise

Zauberkreise sind keine Felder an sich, sondern ein Merkmal am
Rande mancher Felder des Spielbretts. Einige Karten haben
einen Text, der die Interaktion mit einem Zauberkreis erlaubt.
Ansonsten sind sie bedeutungslos.

Belohnungen

Einige Felder des Spielbretts geben dem Spieler etwas, wenn er sie
betritt. Er muss seinen Spielzug nicht dort beenden, erhilt aber jedes
dieser Dinge nur ein Mal im eigenen Spielzug. Um ein Ding erneut
zu erhalten, muss er das Feld in einem spéteren Spielzug erst wieder
betreten. (Der Spieler kann jedoch verschiedene Felder des gleichen
Typs in einem Spielzug betreten und von jedem dieser Felder was
erhalten.)

Folgende Dinge kénnen die Spieler auf Feldern erhalten:

Kleines Versteck - Der Spieler nimmt 1 zufilliges Kleines
Versteck aus der Bank und deckt es auf. Alle Verstecke sind
auf der Rickseite dieses Regelhefts beschrieben.

Grof3es Versteck - Der Spieler nimmt den Marker ,,Grofses
Versteck® von dem Feld und deckt ihn auf. Falls auf dem Feld
kein Marker mehr liegt, erhélt der Spieler keinen Ersatz aus
der Bank. Alle Grofsen Verstecke sind auf der Riickseite dieses
Regelhefts beschrieben.

Mystische Frucht - Der Spieler nimmt 1 Mystische Frucht von
dem Feld und legt sie mit der Seite ,unverbraucht® (ganze
Frucht) nach oben in seine Auslage.

Karte ziehen - Der Spieler zieht 1 Karte von seinem
Nachziehstapel auf die Hand.

Gold - Der Spieler nimmt die angegebene Menge Gold aus der
Bank.

Schaden heilen (Siche Abschnitt Gesundheit und Schaden.)

Sobald ein Spieler einen Wald (oder Pilz-Wald) betritt, ist
er erschopft. Er kann in diesem Spielzug keine Stiefel
mehr benutzen, um die Aktion Bewegung auszufithren.

Er kann aber Stiefel fiir andere Zwecke benutzen (z. B.
um einen Auftrag zu erfillen, der Stiefel erfordert).

Er darf sich aber mittels Teleportation bewegen (siehe
Abschnitt Karteneffekte). Falls er das tut, bleibt er aber
erschopft und kann keine Stiefel mehr benutzen, um die
Aktion Bewegung auszufiihren.

Hauptquartier

Zu jedem Spielbeginn startet jeder Spieler vom
Hauptquartier aus. Spielziel ist es, dorthin mit einem
Artefakt zurtickzukehren. (Siehe Abschnitt
Spielende und Wertung.) Wer das Hauptquartier
verlassen hat, kann nicht mit leeren Hinden dorthin
zurtickgehen - es muss von irgendwo auf dem
Spielbrett ein Artefakt aufgesammelt werden.
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Der Pilz-Wald in der Mitte der Unterweltseite des Spielbretts bietet dem
Spieler die Wahl zwischen Mystischer Frucht oder Heilung. Er kann nicht
beides nehmen.
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Ris

Stadte

Wenn ein Spieler auf einem Stadtfeld ist, kann er die
Aktion Auf dem Markt kaufen ausfiihren, siehe
Abschnitt Die Aktionen.

Ri16

Wegpunkte

Ein Wegpunkt ist jedes Feld des Spielbretts, das mit einer Zahl

versehen ist. Die Zahl verweist auf einen Abschnitt im Buch der

Geheimnisse. Sobald ein Spieler ein solches Feld betritt, unter-
bricht er seinen Spielzug und liest den angegebenen Abschnitt aus dem
Buch der Geheimnisse laut vor. Anschliefsend setzt er seinen Spielzug fort.

Einige Verstecke (Grofse und Kleine) kdnnen zusétzlich Wegpunkte
aufweisen. Diese funktionieren wie andere auch; der Spieler unterbricht
seinen Spielzug und liest den angegebenen Abschnitt aus dem Buch der
Geheimnisse laut vor.

Walder sind wie Kristallhéhlen aus KLONG! Ein Deckbau-
Abenteuer. Stadte sind wie Méarkte. Andere Merkmale des
Spielbretts sind neu und deshalb sollte dieser Abschnitt
vollstandig gelesen werden.
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Erhalten

Der Erhalten-Text einer Karte wird
sofort ausgefiihrt, nachdem die
Karte aus der Abenteuerreihe
genommen wird (beim spéteren
Ausspielen aus der Hand nicht
mehr).
Begegnung
Der Begegnung-Text einer Karte
wird nach dem Aufdecken in der
Abenteuerreihe ausgefiihrt (noch
vor einem moglichen Drachenan-
griff, der auch durch das Auffiillen der
Reihe ausgelost werden kann). Falls zu Spielbeginn Karten mit Begeg-
nung-Text in der Abenteuerreihe liegen, werden diese ausgefiihrt, bevor
der Startspieler seinen ersten Spielzug macht.

Gefahr

Fir jede Gefahr-Karte in der
Abenteuerreihe wird bei jedem
Drachenangriff 1 weiterer Stein aus
dem Drachenbeutel gezogen.

Ablagestapel

Einige Karten erlauben dem Spieler, Karten abzulegen. Ein Spieler kann
nur Karten aus der Hand ablegen, die noch nicht gespielt wurden. Die
Karte hat dann nicht ihren tblichen Effekt, d. h., Ablegen kann niitzlich
sein, um Karten loszuwerden, die Klong! machen.

Wenn ein Spieler eine Karte ablegen muss, um etwas zu erhalten, muss
er auch eine Karte haben, die er ablegen kann.

Beispiel: Beraterin gibt an: ,Du darfst 1 Karte abwerfen, um 2 Karten zu
ziehen.“ Wenn der Spieler keine Karte zum Ablegen auf der Hand hat, darf
er auch nicht die 2 Karten ziehen.

Jeder Spieler

Wenn ,jeder Spieler” etwas tun soll, spielt die Reihenfolge meist keine
Rolle. Falls dies aber im seltenen Fall doch wichtig ist (wenn z. B. eine
limitierte Ressource genommen wird), beginnt der Spieler, der gerade
seinen Spielzug ausfiihrt (ober beendet) und die anderen folgen im Uhr-
zeigersinn. (Dabei werden Spieler, die schon entkommen oder bewusst-
los sind, tibersprungen; siehe Abschnitt Spielende und Wertung).

Ri18

Ri9

Plus

Manche Karten haben ein Pluszeichen bei dem Talent-, Schwert- oder
Stiefelsymbol. Dies weist auf den Kartentext hin, der bedeuten kann,
dass der Spieler noch mehr von dieser Ressource erhalten kann, als die
Karte ihm sowieso schon gibt.

Beispiel: Freiberuflicher Kleriker verschafft dem Spieler
mindestens 2 Talent. Der Text lautet: ,Wenn sich mindestens ein
weiterer Begleiter in deiner Auslage befindet: + . Das bedeutet
insgesamt 4 Talent, wenn sich ein weiterer Begleiter in der
Auslage des Spielers befindet.

R20

Ri17

Teleportation

Teleportation ist eine besondere Form der Bewegung, mit der ein Spieler
direkt von einem Feld zu einem anderen gelangen kann. Dafiir braucht
er keine Stiefel (aber er bleibt erschopft, falls er in diesem Spielzug einen
Wald betreten hat).

Oft wird ein Spieler auf ein ,benachbartes Feld* teleportieren. Dabei
ignoriert er alle Symbole auf dem dazwischen liegenden Pfad und er
kann auch gegen die Pfeilrichtung eines Einbahnpfads teleportieren.

Entsorgen

Einige Karten und Effekte fiihren dazu, Karten zu entsorgen. Dies
entfernt die ausgewéihlte Karte aus dem Deck des Spielers, was niitzlich
ist, um die schwichere Karten loszuwerden, aus denen das Startdeck
besteht. Entsorgte Karten werden in die Spielschachtel zuriickgelegt.

Vorsicht - eine Karte zu entsorgen ist nicht dasselbe wie sie zu
zerstoren! Entsorgen ist nicht dauerhaft, zum Spielende kommt eine
entsorgte Karte dahin zurtick, wohin sie gehort (z. B. in ein Startdeck, in
den Abenteuerstapel usw.) und wird im néchsten Spiel wieder benutzt.

Die Spieler miissen aufpassen, ,entsorgen“ nicht mit
~zerstoren” zu verwechseln! Entsorgen ist genau so wie in
KLONG! Ein Deckbau-Abenteuer und ist nicht dauerhaft.
Im Laufe der Kampagne werden Karten zerstort und damit
dauerhaft aus dem Spiel entfernt!




Sobald der Spieler alle seine Karten gespielt und alle Aktionen wie gewiinscht ausgefiihrt hat, gibt er das Ende seines Spielzugs bekannt. Dann muss er

folgende Schritte in dieser Reihenfolge ausfiihren:

1) Auftrage abwickeln

Wenn ein Spieler die Bedingungen eines Auftrags erfiillt, der zum
Ende eines Spielzugs abgewickelt wird, folgt er den Anweisungen. (Im
Abschnitt Auftrige werden diese genau erklart.)

2) Auslage aufriumen und neue Handkarten ziehen

Der Spieler legt alle Karten aus seiner Auslage auf seinen Ablagestapel.
Der Ablagestapel ist immer offen, um ihn deutlich vom Nachziehstapel
zu unterscheiden.

Dann zieht der Spieler 5 neue Karten von seinem Nachziehstapel als
Vorbereitung auf seinen nichsten Spielzug. (Im seltenen Fall, dass der
Spieler durch die Abwicklung eines Auftrags schon Karten auf seiner
Hand haben sollte, zieht er trotzdem 5 weitere Karten fir seinen
nachsten Spielzug.)

3) Die Abenteuerreihe auffiillen

Falls jetzt weniger als 6 Karten in der Abenteuerreihe liegen, werden die
leeren Plitze mit Karten vom Abenteuerstapel aufgefiillt. (Die Abenteuer-
reihe darf zu Beginn eines Spielzugs nie weniger als 6 Karten enthalten.)

» Falls dabei eine Ereigniskarte aufgedeckt wird, wird sie sofort
ausgefiihrt, auf den Abenteuerkartenablagestapel gelegt und dann
wird die Reihe weiter aufgefiillt.

* Falls bereits mehr als 6 Karten in der Abenteuerreihe liegen (infolge
von Anweisungen durch Karten oder des Buchs der Geheimnisse),
bleibt die Reihe, wie sie ist.

* In dem seltenen Fall, dass nicht mehr genug Karten im
Abenteuerstapel sind, wird der Abenteuerkartenablagestapel
gemischt und als neuer Abenteuerstapel benutzt.

4) Priifen, ob ein Drachenangriff stattfindet

Falls beim Nachfiillen der Abenteuerreihe Karten mit
Drachenangriffssymbol aufgedeckt werden, greift der Drache
Malathrex an! Er greift aber nur ein Mal an, egal wie viele
Drachenangriffssymbole aufgedeckt wurden. Auch muss
beachtet werden, dass nur neue Drachenangriffssymbole

einen Angriff auslosen. Bereits in der Abenteuerreihe liegende
Karten l6sen nicht wiederholt einen Angriff aus.

Bei einem Angriff werden alle Klong!-Steine aus dem Klong!-Bereich in
den Drachenbeutel gelegt. Der Beutel wird geschiittelt und es werden

so viele Steine gezogen, wie auf dem Feld abgebildet sind, auf dem der
Drache steht. Jeder schwarze Stein wird zur Seite gelegt, aber jeder far-
bige Stein fligt dem entsprechenden Spieler Schaden zu. (Nicht gezogene
Steine bleiben im Beutel - sie kdnnten spéter noch gezogen werden.) Je
mehr Klong! gemacht wird, umso eher bemerkt der Drache die Spieler
und greift an. Moglichst leise zu sein ist der Schliissel zum Uberleben!

R21

Der Drache wird im Laufe eines Spiels immer zorniger. Immer wenn ein
Artefakt aufgenommen oder ein Goldenes Drachenei entdeckt wird (ein
Typ eines Kleinen Verstecks), bewegt sich der Drache auf der Zornesleis-
te 1 Feld weiter. Dadurch kénnen moglicherweise beim nachsten Angriff
mehr Steine gezogen werden. Je mehr Steine gezogen werden, umso
todlicher wird das Spiel. Vorsicht ist geboten!

Im seltenen Fall, dass der Drachenbeutel nach einem Angriff leer

ist, endet das Spiel sofort - alle noch tiberlebenden Spieler werden
bewusstlos.

Die Gesundheit jedes Spielers wird auf der Lebensleiste auf der linken Seite des Franchisetableaus angezeigt. Wenn ein Spieler Schaden
erleidet, legt er seine Steine auf die Lebensleiste seiner Farbe, auf dem untersten Feld beginnend.

 Falls der Schaden durch einen Drachenangriff verursacht wurde, werden die aus dem Drachenbeutel gezogenen Steine dafiir verwendet.

 Falls der Schaden auf andere Weise verursacht wurde, nimmt der Spieler die Steine aus dem eigenen Vorrat. Auf diese Weise darf ein
Spieler nie freiwillig Schaden erleiden (indem er z. B. ohne Schwerter tiber einen Monsterpfad lduft), wenn er keine Steine mehr in
seinem Vorrat hat oder er dadurch seine Lebensleiste vollstindig fiillen wiirde.

Einige Effekte konnen erlittenen Schaden heilen. Bei einer Heilung legt der Spieler einen Stein seiner Farbe von der Lebensleiste zurtick
in seinen eigenen Vorrat. Dieser kann spéter wieder verwendet werden, um Klong! zu machen.

Sobald die Lebensleiste eines Spielers vollstidndig gefiillt ist, ist er bewusstlos. (Siehe Abschnitt Spielende und Wertung.)

einem Angriff leer ist.

Die Schritte zum Ende des Spielzugs missen in Reihenfolge
ausgefithrt werden. Schritt ,1) Auftrage abwickeln* ist voll-
stédndig neu. Schritt ,,3) Die Abenteuerreihe auffiillen“ umfasst
jetzt auch die Abwicklung von Ereigniskarten. Aufserdem
endet das Spiel sofort, falls jemals der Drachenbeutel nach




Spielerin Griin spielt in ithrem Zug folgende Karten:

Sie fithrt die Texte ihrer Karten aus, wdhrend sie sie ausspielt, und legt 1 Klong!-
Stein in den Klong!-Bereich fiir Stolpern. Diesen entfernt sie nach dem Spielen von
»Schicke Verkleidung“ (Sie hat noch -1 Klong! durch ,Schicke Verkleidung* iibrig,
den sie spdter in diesem Spielzug nutzen kann, falls sie noch mehr Klong! macht.)

Sie hat insgesamt 3 Stiefel. Sie benutzt 2, um sich tiber 2 verschiedene Pfade zu
bewegen, betritt dann aber ein Waldfeld. Sie kann in diesem Spielzug keine Stiefel
mehr zur Bewegung benutzen und ignoriert ihren letzten Stiefel.

Weil sie jetzt auf einem Waldfeld ist, kann sie eine Dryade aus der
Abenteuerreihe bekdmpfen. Dafiir benutzt sie ihre 2 Schwerter und erhdlt

2 Talent (durch den BELOHNUNG-Text der Dryade). Dann legt sie das Monster
auf den Abenteuerkartenablagestapel.

Insgesamt hat sie nun 5 Talent (3 durch ihre gespielten Karten und 2 durch die

besiegte Dryade.) Sie benutzt ihre 5 Talent, um die Karte ,Verkaufsbesuch” aus der

Abenteuerreihe zu kaufen, und legt die Karte auf thren Ablagestapel. (Da sie die
Karte erst gerade gekauft hat, erhdlt sie Gold und Stiefel dafiir erst, nachdem sie
ihren Ablagestapel gemischt hat und spdter die Karte zieht und ausspielt.)

Da sie jetzt alle ihre Handkarten gespielt und alle Ressourcen benutzt hat,

die sie benutzen konnte, gibt Spielerin Griin das Ende ihres Spielzugs

bekannt. Sie hat in diesem Spielzug keine Auftrdge erfiillt, also legt sie alle
ihre gespielten Karten auf ihren Ablagestapel und zieht dann 5 neue Karten fiir
ihren ndchsten Spielzug.

Jetzt muss die Abenteuerreihe aufgefiillt werden. In der Reihe liegen nach dem Spielzug von Spielerin Griin nur 4 Karten, also miissen
2 Karten vom Abenteuerstapel aufgedeckt werden, um die leeren Pldtze zu fiillen. Beide davon haben ein Drachenangriffssymbol und
losen sofort 1 Drachenangriff aus.

O

Alle Steine im Klong! Bereich Der erste ist schwarz und wird ohne
werden in den Drachenbeutel Folgen zur Seite gelegt. Der zweite
gelegt. Der Drache befindet ist griin und Spielerin Griin erleidet
sich auf dem flinften Feld der 1 Schaden. Die letzten beiden sind gelb,
Zornesleiste, also werden 4 sodass Spieler Gelb 2 Schaden erleidet.
Steine aus dem Beutel gezogen.
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Im Laufe der Kampagne wird das Buch der Geheimnisse immer wieder anweisen, Auftragskarten aus dem Kartporium zu nehmen und in
einer Auftragsreihe auszulegen (oberhalb des Vorrats). Auftragskarten dienen bei der Kampagne dazu, die Arbeit der Spieler fiir Acquisitions
Incorporated darzustellen. Sie werden nie in den Abenteuerkartenstapel oder das Deck eines Spielers gemischt.

Manche Auftragskarten haben am oberen Rand eine Zahl, die der Zahl des Wegpunkts
entspricht, durch den die Karte aus dem Kartporium genommen wurde. Das dient zur
Erinnerung, dass die Geschichte, die diesen Auftrag umgibt, bereits im Gange ist und es muss
nicht jedes Mal aus dem Buch der Geheimnisse vorgelesen werden, wenn ein Spieler das Feld mit
dieser Zahl betritt.

Um einen Auftrag zu erfiillen, miissen normalerweise bestimmte Bedingungen erfiillt sein und/oder bestimmte Kosten gezahlt werden, wie im
Kartentext genannt. Dies kann jeder Spieler tun, meist zum Ende seines Spielzugs.

* Einen Auftrag zu erfiillen fiihrt normalerweise dazu, einen Abschnitt aus dem Buch der Geheimnisse vorzulesen und kann dem Spieler eine
Belohnung geben. Man darf nicht vergessen, jeden Abschnitt vollstdndig vorzulesen. Wenn der Spieler zwischendurch unterbricht, um
einer Anweisung des Buches zu folgen, muss er anschliefSsend bis zum Ende weiterlesen.

* Manche Auftrige bieten mehrere Moglichkeiten, sie zu erfiillen. Der Spieler muss eine davon wahlen.

* Manche Auftrage kdnnen nur im Spiel auf einer bestimmten Seite des Spielbretts erfiillt werden: Oberwelt oder Unterwelt. Beim
Spielaufbau werden Auftrage, die auf der aktuellen Spielbrettseite nicht erfiillt werden kdnnen, beiseite gelegt; sie werden in einem
spéteren passenden Spiel wieder eingebracht.

e Manche Auftrage verlangen, zu einem bestimmten Feld des Spielbretts zu reisen. Die Wegpunktmarker kdnnen
benutzt werden, um diese Felder zu kennzeichnen.

Ein vollstandig erfiillter Auftrag kann zerstort werden. Er wird nie wieder gebraucht werden.

AufSen auf der Deckbox jedes Spielers sind 2 Moglichkeiten, den eigenen Fortschritt wihrend der Kampagne zu verfolgen: Angestellten-
Status und Persoénliche Ziele.

Angestellten-Status ist ein Maf$ der eigenen Stellung in Acquisitions Incorporated. Auf dieser Leiste werden Hakchen gesetzt, die man durch
Widerwillige Anerkennung erhalt. Diese Hikchen kann man sich auf vielfiltige Weise verdienen, z. B. als Belohnung eines erfillten Auftrags,
durch Abschnitte im Buch der Geheimnisse und Angestelltenbewertung am Ende eines Spiels. Jedes Mal, wenn ein Spieler 1 Hakchen erhilt,
benutzt er einen Stift, um das néchste leere Feld seiner Angestellten-Statusleiste abzuhaken. Die Leiste ist in verschiedene Abschnitte
unterteilt, die spater im Abschnitt Ende eines Kampagnenspiels erklirt werden (zusammen mit der Angestelltenbewertung).

Personliche Ziele bilden eine Aufgabenliste, die fiir jeden Spieler einzigartig ist. Immer wenn ein Spieler ein Ziel erfiillt, streicht er mit

einem Stift ein Kistchen ab. Es liegt in der Natur mancher Personlicher Ziele, dass diese in einem Spiel mehrmals erfiillt werden konnen.
(Beispielsweise ,Nimm 1 Grof3es Versteck.) Wenn eine komplette Reihe Personlicher Ziele abgestrichen ist, hat der Spieler sich 1 Hakchen fiir
Widerwillige Anerkennung zum Spielende verdient (siehe Ende eines Kampagnenspiels).

Diese Seite erklért vollig neue Merkmale in KLONG! Legacy:
Acquisitions Incorporated. Sie sollte vollstindig gelesen
werden.
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Ein Spiel endet, nachdem alle Spieler ,ausgestempelt® haben. Es gibt zwei Moglichkeiten, dies zu erreichen:

Ein Spieler stempelt freiwillig aus, wenn er Ein Spieler stempelt unfreiwillig aus, wenn
entkommt. Das ist der Fall, sobald er mit einem er bewusstlos wird. Das geschieht, sobald
Artefakt das Hauptquartier erreicht. seine Lebensleiste voll belegt ist (wie

im Abschnitt Gesundheit und Schaden
erklart). Der Spieler legt seine Spielfigur
flach auf die Seite.

Der Spieler beendet seinen Spielzug wie tiblich,
aber bevor er die Abenteuerreihe auffiillt,
entfernt er seine Spielfigur vom Spielbrett und

alle seine KLONG!-Steine aus dem KLONG!- Falls er dann kein Artefakt hat oder seine

Bereich. AufSerdem nimmt er 1 der nahe des Spielfigur noch in der Gefahrenzone

Hauptquartiers liegenden Krugmarker. Dieser ist ... schlecht fiir den

ist zusatzliche 20 Siegpunkte wert! Spieler. Anstatt wie Gefahl‘en‘
unten beschrieben seine zohe

Siegpunkte zu zdhlen, hat

er 0 Siegpunkte. (Es gibt

zuséitzliche Effekte, wenn die Kampagne
gespielt wird, siehe Abschnitt Ende eines
Kampagnenspiels.)

Nachdem ein Spieler ausgestempelt hat (auf die eine oder die andere Weise), fiihrt er keine reguliren Spielziige mehr aus. Er legt keine
KLONG!-Steine mehr in den KLONG!-Bereich. Er ist von Karteneffekten ausgenommen, die sich auf alle Spieler beziehen. Wenn Steine seiner
Farbe aus dem Drachenbeutel gezogen werden, erleidet er keinen Schaden. Er zieht weder Karten, noch spielt er welche und fiihrt keine
reguldren Aktionen mehr aus.

Wenn ein Spieler, der ausgestempelt hat, an der Reihe ist, nimmt er stattdessen alle Steine aus dem KLONG!-Bereich und tut sie in den
Drachenbeutel. Er schiittelt den Beutel gut und zieht 4 Steine daraus (bzw. 6 im 2-Personen-Spiel), unabhéngig vom aktuellen Feld des
Drachen auf der Zornesleiste und moéglicher Gefahrenkarten in der Abenteuerreihe. Wie bei einem normalen Drachenangriff wird Schaden
verursacht.

Nachdem alle Spieler ausgestempelt haben, zihlen alle Spieler, die ein Artefakt haben und nicht in der Gefahrenzone bewusstlos wurden,
folgendermafien ihre Siegpunkte:

Siegpunkte fiir Karten im eigenen Deck,
. einschliefslich Handkarten und Ablagestapel
(der Wert einer Karte steht rechts oben).

Der Wert ihres Artefakts. (Ohne Artefakt kann
niemand tiberhaupt Siegpunkte bekommen!)

R22 : Rz3
Siegpunkte von anderen Markern . R24
. (einschliefdlich Krugmarker, falls der Spieler
das Hauptquartier erreicht hat).

Siegpunkte gleich der Menge ihres
gesammelten Goldes.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten ist der Spielsieger und wird zum Wertvollsten Mitarbeiter des Franchise erklart! (Zumindest bis
zum nichsten Spiel.) Im Falle eines Gleichstands fiir den Spielsieg gewinnt der daran beteiligte Spieler, der das wertvollste Artefakt besitzt.

Wenn die Kampagne gespielt wird, geht es weiter, wie im Abschnitt Ende eines Kampagnenspiels auf der ndchsten Seite erklart wird.

Die Tiefen von KLONG! Ein Deckbau-Abenteuer entsprechen der
Gefahrenzone in diesem Spiel. Es gibt keinen Schicksalsweg fiir
Spieler, die das Spiel verlassen (entkommen oder bewusstlos);
oben wurde beschrieben, wie diese Spieler verfahren. Wenn ein
Spieler entkommt, entfernt er alle seine KLONG!-Steine aus dem
KLONG!-Bereich.
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Bei den meisten Brettspielen wird nach dem Ende einer Partie einfach alles Spielmaterial zurtick in die Schachtel gelegt und beim nichsten Mal wieder
ausgepackt. Weil KLONG! Legacy: Acquisitions Incorporated aber ein Legacyspiel ist, geschieht hier am Spielende mehr, als nur die Siegpunkte zu

zahlen und den Sieger zu ermitteln.

Bei der Kampagne werden zum Ende jedes Spiels folgende Schritte in dieser Reihenfolge ausgefiihrt:

1) Einsatzbericht ausfiillen
Die Spieler tragen ihre Ergebnisse in die entsprechende Reihe des

Einsatzberichts ein. (Das sind ihre erzielten Siegpunkte, wie im Abschnitt

Spielende und Wertung erklart). Falls noch keine Information zu
einem Star-Angestellten fiir dieses Spiel eingetragen wurden, wird der
Abschnitt Epilog dies erklaren, der im nachsten Schritt vorgelesen wird.

Der Einsatzbericht (zusammen mit den personlichen Hakchen fiir
Widerwillige Anerkennung) wird von der Zentrale begutachtet, wenn
zum Ende der Kampagne die Leistung der Spieler beurteilt wird.

2) Auftrige und Epilog vorlesen

Die Spieler priifen, ob es Auftrdge mit Anweisungen fiir das Spielende
gibt, und befolgen diese gegebenenfalls.

Dann wird aus dem Buch der Geheimnisse laut der Abschnitt Epilog fiir
das Spiel vorgelesen, das gerade beendet wurde (wie im Einsatzbericht
angegeben). Vorgegebene Anweisungen werden ausgefiihrt.

3) Angestelltenbewertung vornehmen
Jeder Spieler markiert den Angestellten-Status auf seiner eigenen
Deckbox mit je 1 Hikchen fiir Widerwillige Anerkennung fiir jede der
folgenden Bedingungen, die er im Spiel erfiillt hat.
* Mehr als 0 Siegpunkte erreicht.

* Spielsieg.

» Eine Reihe Personlicher Ziele auf der eigenen Deckbox vervollstindigt.

4) Spielmaterial sortieren

Jeder Spieler setzt nun sein Deck zurtick. Wahrend des Spiels aus der
Abenteuerreihe oder dem Vorrat gekaufte Karten kommen dahin zurtck,
wo sie herkommen, ebenso alle entsorgten Karten. Anschliefsend sollte
jeder Spieler wieder nur sein urspriingliches Startdeck mit 10 Karten haben.

R26

Die Spieler behalten keinerlei Marker von einem Spiel zum néchsten.
Samtliches Gold, alle Verstecke und sonstigen Marker werden zum
Spielvorrat zurtickgelegt, einschliefSlich solcher, die beiseite oder
wahrend des Spiels in die Spielschachtel gelegt wurden.

R27

R2s

Wenn ein Spieler das erste Kastchen eines neuen Abschnitts auf der
Leiste abhakt, erhélt er einen neuen Angestellten-Status: Kupfer, Silber
oder Gold! Er liest den Eintrag aus dem Buch der Geheimnisse, der der
Nummer entspricht, die er gerade abgehakt hat.

Falls eine Beforderung wdhrend eines Spiels passiert, muss der Spieler
warten, bis der Papierkram erledigt ist. (Er liest erst am Ende des Spiels
aus dem Buch der Geheimnisse vor - bei der Angestelltenbewertung).

5) Auf Spielertod priifen R28

Falls irgendein Spieler in diesem Spiel O Siegpunkte erzielt hat,

wird ein X in die Leiste des Dran-Konzerns eingetragen (auf der Riick-
seite dieses Regelhefts). Auch wenn mehrere Spieler O Siegpunkte
haben, wird nur 1 X eingetragen.

Nachdem ein X eingetragen wurde, wird 167 aus dem Buch der

Geheimnisse vorgelesen.

6) Weiterspielen?

Die Spieler konnen direkt mit dem nichsten Spiel der Kampagne
fortfahren. Falls nicht, verstaut jeder sein Startdeck und seine KLONG!-
Steine in seiner Deckbox.

Noch in der Auftragsreihe ausliegende Auftragskarten werden mit ins
nichste Spiel genommen. Sie werden im ersten Schritt des Spielaufbaus
ausgelegt, wie beschrieben. (Wenn das Spiel jetzt erst mal wieder
eingepackt wird, werden diese Auftragskarten zu den Vorratskarten
gelegt, dann findet man sie beim Spielaufbau schnell wieder.)

gelesen werden.

Diese Seite erklart die Schritte, die zum Ende eines
Kampagnenspiels ausgefithrt werden. Sie sollte vollstdndig




Wenn Franchises kollidieren

Im Laufe der Kampagne wird jedes Exemplar von KLONG! Legacy:
Acquisitions Incorporated einzigartig, je nachdem, wie die Spieler

es spielen. Die Entscheidungen der Spieler resultieren in einem
andersartigen Spielbrett, einem anderen Mix der Abenteuerkarten
und anderen Unterschieden. Die Spieler konnen ihr Franchise zu
einem anderen Exemplar des Spiels mitnehmen, ihr Spielbrett mit
einem anderen Satz Abenteuerkarten benutzen, ihr Franchisetableau
zusammen mit einem anderen Tresor - was immer sie wollen!

Verschiedene Exemplare von KLONG! Legacy: Acquisitions Incorporated
zu mischen ist nicht empfehlenswert, solange die Kampagne in beiden
Exemplaren nicht abgeschlossen ist, um unliebsame Uberraschungen
in der Geschichte zu vermeiden. Falls die Spieler aber trotzdem nicht
warten konnen, dirfen sie nicht das Buch der Geheimnisse benutzen!
Wegpunkte, Auftrage und andere Spielelemente, die mit der sich
weiter entwickelnden Geschichte zusammenhingen, werden ignoriert.
Aufderdem verdienen die Spieler keine Hikchen fiir Widerwillige
Anerkennung, da sie sich aufSerhalb ihres Zustdndigkeitsbereichs
befinden. Sie kdnnen spéter mit ihrem eigenen Exemplar des Spiels den
Fortschritt ihrer Kampagne ordnungsgemaf$ weiterfiihren.
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Ein klassisches Abenteuer

Nachdem die Spieler ihre Kampagne abgeschlossen haben, kdnnen sie
Teile von KLONG! Legacy: Acquisitions Incorporated mit dem Grundspiel
KLONG! Ein Deckbau-Abenteuer mischen.

Das endgiiltig verdnderte Legacy-Spielbrett und das Franchisetableau
kénnen als Erweiterung fiir KLONG! benutzt werden. Das Spiel wird
wie tblich vorbereitet, aber es wird der original KLONG!-Verliesstapel
verwendet.

Es konnen auch Abenteuerkarten aus KLONG! Legacy Acquisitions Incor-
porated in den originalen KLONG!-Verliesstapel gemischt werden. Dabei
muss beachtet werden, dass manche Elemente des Legacyspiels im
normalen KLONG! nicht vorhanden sind, wie Mystische Friichte, Gruft-
schrecken oder Dran-Agenten. Wenn mit dem originalen KLONG!-Spiel-
brett gespielt wird, ist es sinnvoll, solche Karten vorher auszuschliefSen.

Einen Charakter entwickeln

Es konnen auch KLONG!-Charakter-Erweiterungen hinzugefiigt werden:
Kleine Erweiterungen, die sowohl mit KLONG! Ein Deckbau-Abenteuer
als auch mit KLONG! Legacy: Acquisitions Incorporated gespielt werden
konnen.

Mit der Erweiterung Oberes Management kann auch gerne die dicke
Lippe riskiert werden! Damit spielen die Spieler die legendaren
Abenteurer Omin Dran, Jim Darkmagic, Viari und Morgaen - mit
einzigartigen Charakter-Startdecks und fantastischen Miniaturen

zum Sammeln. (Diese in der Kampagne zu benutzen, kann zu leichten
erzdhlerischen Ungereimtheiten fiihren. Zu Risiken und Nebenwirkungen
fragen Sie ihren Heiler oder Alchemisten.)

Wer lieber auf der Karriereleiter des Konzerns nach oben klettern will,
fiir den bringt die Erweiterung Das C-Team Walnut Dankgrass, Rosie
Beestinger, K'thriss Drow’b und Donaar Blit'zen auf den Tisch — mit
weiteren tollen Miniaturen und Charakterdecks. Sie sind vielleicht
nicht aus dem Stoff fiir die obere Etage gemacht, aber sie werden
(wahrscheinlich) gut tiberleben und falls nicht ... hey, wir haben laufend
offene Stellen.
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Marktgegenstinde

Kanu

Der Spieler kann Pfade benutzen, die iiber Wasser gehen (mit
einer blau-weif3 gestrichelten Linie markiert).

(Ist aufserdem am Spielende 5 SP wert.)

Krone
Ist die angegebene Anzahl SP wert.
(Der Spieler nimmt beim Kauf die wertvollste vorhandene Krone.)

R29

R30

Grofde Verstecke

Dunkles Drachenei

Marker behalten - er ist am Spielende 3 SP wert. Alle anderen

Spieler machen +3 Klong!

Geniestreich
Sofort 3 Karten ziehen, dann den Marker in die Schachtel
legen.

Grofder Schatz
Dieser Marker ist 5 Gold wert. Er kann bis zum Spielende
behalten oder zwischendurch ausgegeben werden.

Grof3er Heiltrank
Im eigenen Zug benutzen, um 2 Schaden zu heilen.
(Bis zur Benutzung behalten, danach in die Schachtel legen.)

R31

Kleine Verstecke

Goldenes Drachenei
Marker behalten - er ist am Spielende 3 SP wert. Der Drache
bewegt sich auf der Zornesleiste um 1 Feld weiter.

Heiltrank
Im eigenen Zug benutzen, um 1 Schaden zu heilen.
(Bis zur Benutzung behalten, danach in die Schachtel legen.)

Starketrank
Im eigenen Zug benutzen, um 2 Schwerter zu erhalten.
(Bis zur Benutzung behalten, danach in die Schachtel legen.)

Trank der Flinkheit
Im eigenen Zug benutzen, um 1 Stiefel zu erhalten.
(Bis zur Benutzung behalten, danach in die Schachtel legen.)

Eine Karte entsorgen

Am Ende des Spielzugs 1 Karte aus dem Ablagestapel oder
der Auslage entsorgen. Die Karte und diesen Marker in die
Schachtel zurticklegen.

Schatz
Dieser Marker ist 2 Gold wert. Er kann bis zum Spielende
behalten oder zwischendurch ausgegeben werden.

R33

Spielelement.

Einige Gegenstidnde und Verstecke sind anders als in KLONG! Ein
Deckbau-Abenteuer. Die Dran-Enterprises-Leiste ist ein neues

DRAN-ENTERPRISES-LEISTE

Acquisitions Incorporated ist die erste Adresse fiir Abenteuer-zum-Mieten auf diesem Planeten und einigen anderen. Aber es gibt Mitbewerber.
Einer, iber den man viel hort, ist der Dran-Konzern. Immer wenn das Buch der Geheimnisse (oder eine Regel) die Anweisung gibt, in die Dran-
Enterprises-Leiste einzutragen, geschieht dies hier unten mit einem X im dufSerst linken freien Feld. Wenn das X auf einer Zahl eingetragen wird,

wird der entsprechende Eintrag aus dem Buch der Geheimnisse vorgelesen.




