Lasst das Spiéibrett hinter euch mit KLONG!
eigenstandigen Deckbau-Abenteuer!

Die Katakomben des Skelettams Umbrok Vessna sind
geheimnisvoll und gefihrlich. Portale transportieren euch durch
die Tiefen des Verlieses. Tunnelschreine bieten unerschrockenen
Entdeckern groﬁe Reichtimer. Gefangene zéhlen auf euch,
um befreit zu werden. Geister konnen euch bis zum Tode
heimsuchen, wenn sie erst einmal geweckt sind.

Jede Reise in die Katakomben ist einzigartig durch das Auslegen
von Plittchen, um das Verlies zu erstellen. Man kann nur mit
diesem ganz neuen Deck Verlieskarten spielen oder auch Karten
aus vorherigen KLONG!-Erweiterungen hinzufugen.

Findet euer Gliick (und entkommt dem Drachen') rn-KLON G!
Katakomben.
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28 quadratische Plittchen
1 doppe!.seltlges 22 in den Tiefen,
Startplattchen 6 in Sicherheit
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1 Drachenfigur

~Goblin

Plindern

Vorratskarten 4 Startdecks mit je 10 Karten

15 Soldner, 15 Erkunden, Jeder enthalt:
12 Zauberbuch, 1 Goblin 6 Pliindern, 2 Stolpern, 1 Umgehen, 1 Ducken
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Verliesstapel Markeriibersicht
100 Karten Regelbeiblatt



2 Rucksacke 2 Blutamulette

3 Diebes- 3 Kronen
ausristungen

KLONG! - Katakomben baut auf dem Spiel KLONG! - Ein
Deckbau-Abenteuer auf, ist aber ein vollig eigenstandiges Spiel.
Diese Regeln erklaren alles, was die Spieler wissen mussen, um
das Spiel zu spielen.

KLONG! - Katakomben ist ein Deckbau-Spiel. Alle Spieler
fangen mit ihrem eigenen kleinen Deck aus gleichen Karten
an, figen aber in ihren Spielzligen weitere, unterschiedliche

11 Grofde 20 Kleine
Verstecke Verstecke

4 Meister-
3 Affengotzen diebmarker

Wer schon das urspriingliche KLONG!
gespielt hat, sollte in dieser Regel auf
dieses Symbol achten. Damit sind die
hauptsichlichen Abweichungen vom
Grundspiel gekennzeichnet.

Karten hinzu. Da die Karten fir viele verschiedene Dinge genutzt werden, entwickeln sich die Decks der Spieler (und
ihre Strategie) im Laufe des Spiels auf ganz unterschiedliche Weise. Das eigene Deck (und die eigene Strategie) moglichst

effektiv zu nutzen, ist der Schliissel zum Erfolg.

Es gibt die folgenden 2 Spielziele:

* Einen Artefaktmarker finden und dem Drachen entkommen, indem man erfolgreich an den Startpunkt zuriickkehrt,

zur Gruft oberhalb des Verlieses.

e Mit dem Artefakt und zusatzlicher Beute mehr Punkte sammeln als die Rivalen und sich den Titel Meisterdieb des

Konigreichs sichern!




Spielaufbau

A Das Klong!-Tableau wird an eine Seite der
Spielflache gelegt.

Die Drachenfigur wird auf die Zornesleiste des
Klong!-Tableaus gestellt, und zwar auf das Feld,
das die aktuelle Spieleranzahl zeigt.

D Das Startplittchen wird mit beliebiger

Seite nach oben in die Mitte der

B Die 28 quadratischen Plattchen werden

nach ihrer Riickseite in 2 Stapel sortiert.

Die 22 Tiefenplattchen (blau) werden gemischt
und als Bank neben dem Klong!-Tableau
verdeckt gestapelt.

Die 6 tbrigen quadratischen Plittchen (violett)
werden gemischt. Davon werden 2 zufallig gezo-
gene unbesehen in die Spielschachtel zurtickge-
legt (sie werden in diesem Spiel nicht gebraucht).
Die 4 restlichen Plattchen werden verdeckt auf
den Stapel der Tiefenplattchen gelegt.

Spielfliche gelegt. Ringsherum sollte

gentigend Platz fiir die weiteren
Plattchen sein, die im Laufe des Spiels
hinzukommen.

Die 3 Affengotzen
werden auf den
Affenschrein gelegt.

1 Meisterdieb-
marker je Spieler
wird neben die Gruft
gelegt (iibrige kom-
men zuruck in die
Spielschachtel).

C | Folgendes wird in die Bank gelegt:

Das Gold (mit den Werten 1, 5 und 10) und die
Dietriche. Beides ist nicht limitiert; falls etwas nicht
mehr vorhanden ist und mehr gebraucht wird, kann
beliebiger geeigneter Ersatz genommen werden.

Die 5 weiRen Geistersteine. J

Der Drachenbeutel mit den 24 schwarzen
Drachensteinen darin.

Die 7 Artefakte werden nach Wert offen und absteigend
gestapelt. Das 5-Punkte-Artefakt liegt zuoberst und das
20-Punkte-Artefakt zuunterst.

Die Grof3en Verstecke, Kleinen Verstecke und
Gefangenen werden separat gemischt und
verdeckt bereitgelegt.

Das Markttableau wird in die Bank gelegt und
folgende Marker werden darauf gestapelt:

2 Rucksicke, 2 Blutamulette, 3 Diebesausriistun-
gen und 3 Kronen (aufsteigend nach Wert, die

10 Punkte-Krone zuoberst und die 8-Punkte-
Krone zuunterst).




E Folgende Karten werden an einer Seite der Spielfliche vorbereitet,

mit Abstand zum Klong!-Tableau und zum Startplattchen.

Der Vorrat wird gebildet: Die Goblinkarte und 3 Kartenstapel - je 1 Sta-
pel Séldner, Erkunden und Zauberbuch.

Der Verliesstapel wird gemischt. Davon werden 6 Karten gezogen und
offen daneben als Verliesreihe ausgelegt.

Karten mit dem Drachenangriffssymbol am rechten Karten-
rand werden ersetzt, bis nur noch Karten ohne dieses Symbol
ausliegen. Die ersetzten Karten werden wieder in den Verlies-
stapel eingemischt.

Schliefslich wird der Verliesstapel neben die Verliesreihe gelegt. Neben
dem Verliesstapel wird etwas Platz fiir den Verliesablagestapel frei
gelassen, der im Laufe des Spiels entsteht.

F | Jeder Spieler wihit eine Spielerfarbe.

Jeder Spieler nimmt ’ };L;f,
30 Klong!-Steine seiner Farbe s

und legt sie als personlichen ‘ ‘
Vorrat vor sich.

Jeder Spieler stellt die Figur
seiner Farbe auf die Gruft des Startplatt-
chens (aufserhalb des Verlieses).

"' '_.}'1- .

G Jeder Spieler legt Folgendes in seinen
personlichen Vorrat:

3 Dietriche (aus der Bank). m

Ein Deck mit diesen 10 Karten:

6 x Pliindern
2 x Stolpern
1x Umgehen
1x Ducken

Jeder Spieler mischt sein Startdeck zu
einem verdeckten Nachziehstapel und zieht
5 Karten davon.

H Der gewiefteste (oder ein zuféllig

F,G

Jeder Spieler hat seinen personlichen
Vorrat vor sich liegen, mit ahnlichen
Komponenten.

iy

ausgewahlter) Spieler beginnt das
Spiel. Es wird reihum im Uhrzeigersinn
gespielt.

Der erste Spieler
legt 3 seiner Klong!-
Steine in den Klong!-
Bereich des Klong!-
Tableaus. Der zweite
Spieler legt 2 Klong!-Steine dorthin. Der
dritte bzw. vierte Spieler (falls beteiligt) legt
1bzw. 0 seiner Klong!-Steine dorthin.

Beim Spielaufbau wird das vorgegebene Spielbrett von KLONG! Ein Deckbau-Abenteuer durch
Plattchen und ein KLONG!-Tableau ersetzt, wie unter A, B und D beschrieben. Es gibt Unter-
schiede beim Aufbau der Marker unter C (besonders fiir Artefakte und Verstecke). Es muss darauf
geachtet werden, dass jeder Spieler 3 Dietriche hat, wie unter G beschrieben.




Ein Spieler hat zu Beginn jeder seiner Spielziige 5 Handkarten. Im Spielzug gilt eine Bedingung: Der Spieler muss alle seine
Handkarten spielen, bevor er seinen Spielzug beenden kann, aber er kann dies in beliebiger Reihenfolge tun. Die gespiel-
ten Karten legt er im ,Auslage” genannten Spielbereich vor sich aus, wo sie bis zum Ende des Spielzugs zwecks besserer
Ubersicht bleiben.

Die meisten Karten produzieren Ressourcen, die fiir Aktionen benotigt werden. Wahrend seines Spielzugs kann der Spieler
mehrere Aktionen ausfiihren; diese werden auf den nichsten 2 Seiten erklért. Jede Aktion kann beliebig oft ausgefiihrt
werden, solange der Spieler die benotigten Ressourcen dafiir hat. Der Spieler kann seine Aktionen ausfithren, nachdem er
alle seine Karten gespielt hat oder auch wahrend er seine Karten ausspielt, falls er das mochte.

Die meisten Karten produzieren eine oder mehrere der Karten bescheren oft auch Gold, Klong! oder lassen den
folgenden Ressourcen: Spieler Karten ziehen:
TALENT: wird fiir die Aktion Eine Karte 1 e G Old.’ e
erhalten und Werkzeug benutzen \_) oy q‘er'Bank UIE 08 vt e
personlichen Vorrat. Am Spielende ist jedes

ht.
ZEbie Gold 1 Punkt wert, aber es wird auch

wahrend des Spiels benutzt (z. B. fir die

SCHWERTER: werden fiir die Aktion oS e Mugkaarien):
Monster bekdmpfen benutzt (und KLONG! Immer wenn ein Spieler Klong! macht
manchmal als Teil der Aktion Bewegung). (z. B. ,#1 Klong!“), legt er die entsprechende An-
zahl Steine aus seinem personlichen Vorrat in den
Klong!-Bereich des Klong!-Tableaus. (Das entféllt, falls
B' STIEFEL: werden fiir die Aktion der Vorrat des Spielers leer ist.) Es ist auch mog-
| Bewegung benutzt. lich, Klong!-Steine zu entfernen. Fir jeden negativen
Klong!, den ein Spieler erhalt, entfernt er 1 seiner
Klong!-Steine aus dem Klong!-Bereich. Liegen dort

Talent, Schwerter und Stiefel addieren sich, wenn die nicht genug eigene Klong!-Steine, darf der Spieler
Karten gespielt werden. Der Spieler kann also mehrere noch in demselben Spielzug Klong!-Steine entfernen,
Karten spielen, um die fiir eine geplante Aktion bendtig- wenn er spater welche hinzuftigen muss. Jeder tbrige
ten Ressourcen zu sammeln. Andererseits kann er aber negative Klong! verfillt am Ende des Spielzugs.

auch die Ressourcen einer Karte auf mehrere Aktionen
aufteilen. Nicht eingesetztes Talent, Schwerter und Stie-
fel verfallen am Ende des Spielzugs, also sollte man sie
moglichst effektiv nutzen!

KARTEN ZIEHEN: Wenn der Spieler 1 oder mehrere
Karten ziehen soll, zieht er diese vom eigenen Nach-
ziehstapel (nicht vom Verliesstapel). Wenn eine Karte
gezogen werden muss und der Nachziehstapel des
Spielers leer ist, mischt er seinen Ablagestapel (ohne
die aktuell in seiner Auslage liegenden Karten hinzu-
zufligen), um einen neuen Nachziehstapel zu bilden.

Einige Karten haben Effekte, die von Dingen abhéngig sind, die ein Spieler besitzt bzw. was er im Spielzug gemacht hat. Die
Effekte hangen nicht von der Reihenfolge der ausgespielten Karten ab.

Beispiel GENERALIN DER REBELLEN: ;Wenn sich mindestens 1 weiterer Begleiter in deiner Auslage befindet, ziehe 1 Karte.“ Die
Karte wird gezogen, ganz gleich ob der weitere Begleiter vor oder nach der GENERALIN DER REBELLEN gespielt wird.

LAUERN besagt: ,Wenn du in einer Kristallhohle bist: -2 Klong!“ Wenn der Spieler eine Kristallhohle betritt, nachdem er LAUERN
gespielt hat, macht er trotzdem -2 Klong!

LAUTE besagt (u. a.): ,Je Klong!, das du in diesem Zug machst: (1, Der Spieler erhdlt das Gold fiir jedes Klong!, das er vor oder
nach dem Spielen der LAUTE macht, auch wenn er im selben Zug negatives Klong! macht, welches eines seiner Klong! aufhebt.

Sobald der Spieler alle seine Karten gespielt und alle Aktionen wie gewtinscht ausgefiihrt hat, gibt er das Ende seines
Spielzugs bekannt. (Siehe Abschnitt Ende des Spielzugs und Drachenangriffe auf S. 12.)



Aktionen

Eine Karte erhalten

Mit Talent konnen Karten mit blauem
Banner aus der Verliesreihe erhalten
werden.

e —————
)< Profi-Fithrerin 2’

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 spater ziehen und
benutzen, nachdem er seinen Ablagestapel
gemischt und als neuen Nachziehstapel bereitgelegt hat. Eine
aus der Verliesreihe genommene Karte wird nicht sofort
durch eine neue vom Verliesstapel ersetzt.

Mit Talent konnen auch Karten mit gelbem Banner
| aus der Vorratsreihe erhalten werden. Diese Karten
sind in jedem Spiel gleich. Ihre Anzahl ist limitiert

§ und sie konnen vollstindig ausgegangen sein, falls

* die Spieler alle Karten aus dem Vorrat genommen
haben.

Monster bekampfen

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

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

Wenn ein Spieler ein Monster aus der Ver-
liesreihe besiegt, erhalt er Spieler die BE-
LOHNUNG entsprechend des Kartentexts.
AnschliefSend wird die Karte auf dem Ver-
liesablagestapel abgelegt (nicht auf dem
eigenen). Die Karte wird nicht sofort durch
eine neue vom Verliesstapel ersetzt.

Man kann auch den Goblin aus dem Vorrat bekdmp-
| fen. Er wird nach erfolgreichem Kampf nicht abge-

4 legt; jeder Spieler darf im eigenen Spielzug mehr-
mals gegen ihn kimpfen und bekommt jedes Mal die
Belohnung.

Bewegung

Stiefel ermdglichen die Bewegung durch die Tunnel
. des Verlieses von Raum zu Raum. (Viele Raume
® haben besondere Eigenschaften, sieche Plattchen-
eigenschaften auf S. 10 und 11.)

Alle Tunnel erfordern mindestens 1 Stiefel. Fiir manche gel-
ten zusdtzliche Anforderungen und Regeln:

* Wenn ein Tunnel zum Rand eines Plattchens fiihrt und
es dort kein angrenzendes Plittchen gibt, entdeckt der
Spieler, was es dort gibt. (Siehe Ein neues Plittchen
entdecken auf S. 9.)

e Ein Tunnel mit Fuf8abdriicken benotigt 2 Stiefel ._.
statt einem. <

* Ein Tunnel mit Monstersymbolen fiigt dem
Spieler bei der Bewegung dadurch je Symbol v
1 Schaden zu. (Siehe Gesundheit und Schaden
auf S. 12.) Jedes eingesetzte Schwert verhindert einen
Schadenspunkt. Schwerter miissen nicht eingesetzt
werden, um durch Tunnel mit Monstersymbolen zu

laufen.
e Tunnel mit einem Schlosssymbol konnen nur
benutzt werden, wenn der Spieler einen Die- __ ﬂ )

trich aus seinem personlichen Vorrat benutzt

und auf das Schlosssymbol des Tunnels legt. Dieser
Tunnel ist nun dauerhaft ,offen“ und alle Spieler konnen
ihn fur den Rest des Spiels benutzen. In den seltenen
Féllen, in denen ein Tunnel 2 Schlosssymbole aufweist
(auf 2 verschiedenen Plattchen), muss auf jedes Symbol
ein Dietrich gelegt werden.

* Ein ,Einbahn-Tunnel” ist als Pfeil dargestellt und kann
nur in Pfeilrichtung benutzt werden. Die Bewegung in
entgegengesetzte Richtung ist normalerweise nicht
moglich.

Dietriche werden benutzt, um sich tiber
Schlosssymbole zu bewegen. (Auf dem
Markt ist kein Generalschlissel zu kaufen.)

Werkzeug benutzen

Mit Talent werden auch Werkzeuge be-
nutzt - das sind Karten in der Verliesreihe
mit einem violetten Banner. Der Spieler
zahlt die Talentkosten, die rechts unten.
auf der Karte angegeben sind. Dann be-
folgt der Spieler sofort den auf der Karte
unter BENUTZEN genannten Text. An-
schliefSend wird die Karte auf dem Ver-
liesablagestapel abgelegt (nicht auf dem
eigenen). Die Karte wird nicht sofort durch eine neue vom
Verliesstapel ersetzt.




Aktionen - Fortsetzun

Auf dem Markt kaufen

Wenn ein Spieler in einem Marktraum ist,
kann er einen Marker von der Markttafel in
der Bank kaufen.

In jedem Marktraum sind alle Gegenstande
fir je 7 Gold zu kaufen (die der Spieler an
die Bank zahlt). Jeder gekaufte Gegenstand

wird in den personlichen Vorrat gelegt. Wie
alle anderen Aktionen kann auch die Aktion Auf dem Markt

kaufen mehrmals in demselben Spielzug ausgefiihrt werden.

Jeder Spieler darf auch mehrere desselben Gegenstands
kaufen (im selben Spielzug oder in verschiedenen).

Die auf dem Markt erhéltlichen
Gegenstinde sind in der
Markerubersicht auf dem
Beiblatt erklart.

Ein Artefakt nehmen

Wenn ein Spieler in einem Raum mit einem
Artefaktmarker ist, kann er ihn aufnehmen und
in seinen personlichen Vorrat legen. Ein Artefakt
muss nicht unbedingt sofort genommen werden,
sobald man den Raum betritt.

Wenn man schon ein Artefakt besitzt, darf man kein
weiteres aufnehmen. Ein genommenes Artefakt wird man
nicht mehr los. Also lieber zweimal iiberlegen! Man darf ein
Artefakt liegen lassen, um woanders ein wertvolleres zu
erbeuten.

Wenn ein Artefakt aufgenommen wird, be-
wegt sich die Drachenfigur auf der Zornes-
leiste ein Feld weiter nach oben. Sobald

ein Spieler ein Artefakt hat, sollte er sich
beeilen, zur Gruft auf dem Startplattchen
zurickzukehren.

Eine Truhe, Bibliothek oder Gefangnis
knacken

Viele Raume im Verlies weisen als Zusatz eine Truhe, Biblio-
thek oder ein Gefidngnis auf. Wer in solch einem Raum ist,
kann einen Dietrich benutzen, um diesen verschlossenen
Zusatz zu knacken: Er nimmt einen Dietrich aus seinem
personlichen Vorrat und legt ihn auf den Zusatz des Platt-
chens. Dieser Zusatz kann im weiteren Spielverlauf nicht
erneut geknackt werden.

Truhe - Der Spieler nimmt 1 zufilliges
Grofles Versteck aus der Bank und
deckt es auf. Die Effekte der GrofSen
Verstecke sind in der Markertibersicht
auf dem Beiblatt erklart. Ein Dietrich kann nicht
fiir eine Truhe benutzt werden, wenn es keine

Grofsen Verstecke mehr in der Bank gibt.

Bibliothek - Der Spieler erhilt sofort
1Zauberbuch aus dem Vorrat und
legt es auf seinen Ablagestapel (ohne
Talent zu zahlen). Ein Dietrich kann
nicht fiir ein Zauberbuch benutzt
werden, wenn es keine Zauberbii-
cher mehr im Vorrat gibt.

&%, Gefangnis - Der Spieler befreit
! D'U\ sofort 2 Gefangene. Er nimmt
] 2 Gefangenenmarker aus der
Bank und legt sie offen in seinen
personlichen Vorrat. Die Effekte
der verschiedenen Gefangenen-
marker sind in der Markertbersicht auf dem
Beiblatt erklart. Der Spieler behalt sie bis zum
Spielende fiir die Wertung. Ein Dietrich kann nicht
fiir ein Gefangnis benutzt werden, wenn es keine
Gefangenen mehr in der Bank gibt (aber ein Die-
trich kann benutzt werden, um den letzten Gefan-
genen zu befreien, falls es nur noch einen gibt).

Ein Artefakt nehmen ist eine Aktion, die man jederzeit wiahrend des eigenen Spielzugs
ausfiihren kann - man muss ein Artefakt nicht sofort nehmen, wenn man den Raum
betritt (wie in der ersten Version von KLONG!). Die Aktion Eine Truhe, Bibliothek oder
Gefdngnis knacken ist eine neue Aktion in diesem Spiel.




' Ein neues Plittchen entdecken

Jedes Spiel KLONG! - Katakomben beginnt mit nur einem Plattchen, aber das Verlies dehnt sich auf andere Plattchen aus,
wenn die Spieler sich bewegen. Wenn ein Tunnel zum Rand eines Plattchens fihrt und dort kein Plattchen angrenzt,
entdeckt der Spieler, der sich durch diesen Tunnel bewegt, was es dort gibt. Er nimmt das oberste Plattchen vom verdeckten
Stapel aus der Bank, deckt es auf und legt es neben das Plattchen, das er durch den Tunnel verlasst.

Jedes neue Plattchen muss auf einen
leeren Platz gelegt werden. Plattchen
werden nie aufeinander gelegt. Bevor
er es anlegt, darf der Spieler es in
eine Richtung seiner Wahl rotieren.

Ein Plattchen muss immer mit voller
Ldnge an die Kante mindestens eines
anderen Plattchens gelegt werden
(aufSer beim Anlegen an die langen
Seiten des Startplattchens - dort
bertihrt das neue Plattchen immer
nur entweder die untere oder obere
Halfte).

Wenn der Plattchenstapel leer ist, konnen keine
neuen Plattchen mehr entdeckt werden. Die Spieler
konnen sich nicht mehr tber die Kante eines
Plattchens hinaus in unbekannte Tiefen bewegen.

Dieser Abschnitt sollte vollstindig
gelesen werden, da die Plattchen ein
neues Spielelement sind.

Ein neues Plittchen vervollstindigt den Tunnel, durch
den der Spieler das vorherige Plattchen verlassen hat. Da-
durch kann der Tunnel, durch den der Spieler geht, neue
Symbole erhalten. Er interagiert mit diesen Symbolen,
wahrend er seine Bewegung fortsetzt und auf dem neuen
Plattchen ankommt.

Falls der Spieler nicht gentigend Stie-
fel fir FufSabdrucksymbole hat (oder
nicht gentigend Dietriche fir Schloss-
symbole), muss er das Plattchen in
anderer Ausrichtung anlegen. Er
kann seine Bewegung allerdings lange
genug unterbrechen, um Hilfe zu
erhalten. (Manchmal kann man durch
Erhalten einer Karte, die Benutzung
eines Werkzeugs oder den Kampf ge-
gen ein Monster genau das erhalten,
was man bendtigt, um die Bewegung
auf das neue Plattchen fortzusetzen.)

Die 4 ersten neu entdeckten
Plattchen des Spiels haben eine
andere Farbe.

Alle anderen Plattchen sind die

,Tiefen“ des Verlieses. Sie werden im
Abschnitt Spielende und Wertung auf
S. 14 genauer erklart.




Artefakt

Wenn ein neues Plattchen mit einem Artefaktraum
gelegt wird, nimmt der Spieler das oberste Artefakt
vom Stapel aus der Bank und legt es in den Raum.
Dieses Artefakt wurde nun ,gefunden“ und kann von
einem beliebigen Spieler in diesem Raum genom-
men werden (mit der Aktion Ein Artefakt nehmen).

Manche Artefaktraume weisen 1 oder 2 ,,Plus“-
Zeichen auf. Wenn ein solcher Raum entdeckt
wird, wird nicht das oberste Artefakt vom
Stapel dorthin gelegt, sondern das zweit- bzw.
drittoberste.

Der Spieler entdeckt das Pldttchen mit dem doppelten Plus-
Zeichen-Artefaktraum. Das aktuell oberste Pldttchen des Stapels
ist 10 Punkte wert. Die beiden ndchstunteren sind 12 bzw. 15 Punk-
te wert. Der Spieler legt das 15-Punkte-Artefakt in den Raum.

Es gibt mehr Artefaktraume auf den Plattchen als Artefakte

in der Bank. Wenn der Artefaktstapel leer ist, werden keine
Artefakte mehr gefunden, wenn ein Artefaktraum entdeckt
wird. Wenn ein Artefaktraum mit mehr Plus-Zeichen entdeckt
wird, als Artefakte unter dem obersten sind, wird das tibrige
Artefakt mit dem hochsten Wert in den Raum gelegt.

Gruft

Dies ist der Raum, mit dem jedes Spiel beginnt.
Spielziel ist es, mit einem Artefakt dorthin zu- sl
ruckzukehren. (Siehe Spielende und Wertung ..-‘—\37 ;‘
auf S. 14.) Niemand kann mit leeren Hinden e =
dorthin zurtickkehren, man muss irgendein

Artefakt aus dem Verlies genommen haben.

Kristallhohle

Kristallhohlen zu durchqueren ist beschwerlich
und erschopft die Spieler auf ihrem Weg durch la-
byrinthartige Gange. Sie konnen in diesem Spiel-
zug keine weiteren Stiefel mehr benutzen. Sie
koénnen sich aber mittels Teleportation bewegen
(siehe Abschnitt Karteneffekte auf der nichsten
Seite). Wer das tut, bleibt aber erschopft und kann in diesem
Spielzug keine Stiefel mehr benutzen.

Heimgesuchte Plittchen

4 der 22 Tiefenplattchen werden von Geistern
heimgesucht! Wenn das Verlies um ein heimge-
suchtes Plittchen erweitert wird, wird sofort ein
Geisterstein aus der Bank genommen und in den
Klong!-Bereich gelegt. (Er wird beim nachsten
Angriff in den Drachenbeutel gelegt. Siehe Ab-
schnitt Ende des Spielzugs und Drachenangriffe auf S. 12.)
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Verschlossene Zusitze
Wenn ein Spieler in einem Raum mit
einem verschlossenen Zusatz ist, kann
er die Aktion Eine Truhe, Bibliothek oder
Gefdangnis knacken ausfiihren, wie auf
S. 8 erklart.

Markt

Wenn ein Spieler in einem Marktraum ist, kann er die Aktion
Auf dem Markt kaufen ausfiihren, wie auf Seite 8 erklart.

Portal

&, Manche Plattchen haben einen Tunnel, der in einem
Portal endet anstatt in einem Raum. Wer durch solch
g einen Tunnel geht, stoppt nicht auf dem Portal,
sondern betritt es und kommt auf irgendeinem ande-
ren Portal seiner Wahl im Verlies wieder hervor. Fir
mit Portalen verbundene Tunnel gelten die normalen Bewe-
gungsregeln (wie Monster- und Schlosssymbole und Ein-
bahn-Tunnel). Fiir eine gesamte Portalbewegung - von einem
Raum durch beide Portale in einen anderen Raum - wird aber
nur 1 Stiefel bendtigt. Karten, die ,Teleportation® erlauben,
konnen fiir die Bewegung durch Portale benutzt werden, als
waren die beiden Riume auf jeder Seite der Portale benach-
bart. Nach der Portalbewegung kann die Bewegung ganz
normal fortgesetzt werden, falls der Spieler noch weitere
Stiefel hat (oder Karten, die Teleportation erlauben).

Belohnungen

Einige Raume der Plattchen geben dem Spieler etwas, wenn
er sie betritt. Er muss seinen Spielzug nicht dort beenden,
erhalt aber dieses Ding nur 1 Mal im eigenen Spielzug. Um ein
Ding erneut zu erhalten, muss er den Raum in einem spate-
ren Spielzug erst wieder betreten. Er kann aber in demselben
Spielzug mehrere Raume desselben Typs betreten und erhalt
jedes Mal etwas.

Folgende Dinge konnen die Spieler in Riumen erhalten:
Affengotzen - Der Spieler nimmt 1 Affengotzen aus
dem Raum und legt ihn in seinen personlichen

Vorrat. (Er ist am Spielende 5 Punte wert. Er ist kein
Artefakt.)

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

Heilung - Der Spieler heilt 1 Schaden. (Siehe
Abschnitt Gesundheit und Schaden auf S. 12.)

O Kleines Versteck - Der Spieler nimmt 1 zufalliges

Kleines Versteck aus der Bank und deckt es auf.

Die Effekte sind in der Markertbersicht auf dem
Beiblatt erklart. (Wenn es in der Bank keine Kleinen
Verstecke mehr gibt, gibt es auch keine Belohnung
in solch einem Raum.)




Tunnelschrein

Wenn ein Spieler auf einem Tunnelschrein
ist, kann er ihn als besondere Aktion in
seinem Spielzug markieren: Er nimmt

1 Stein aus seinem personlichen Vorrat und
legt ihn auf einen leeres Feld am Rand des
Schreins. Dann erhélt er 1 Gold aus der
Bank je Tunnelschrein, den er im Laufe des
Spiels markiert hat. (Fiir den ersten Tun-
nelschrein erhélt er also 1 Gold, fiir den
zweiten 2 Gold usw.)

Jeder Spieler kann jeden Tunnelschrein nur genau 1 Mal mar-
kieren. Wer keine Steine mehr im personlichen Vorrat hat, kann
auch keinen Schrein markieren. (Die Markierungssteine auf
Tunnelschreinen werden nie fiir Klong! benutzt!).

Kristallhéhlen und Markte funktionieren

wie in KLONG! Ein Deckbau-Abenteuer. Die
Gruft dient zum Entkommen aus dem Verlies.
Die Belohnung jedes Raums (einschliefslich
Kleine Verstecke, die aus der Bank genommen
werden) kann nur 1 Mal je Spielzug genommen
werden. Andere Plattcheneigenschaften sind
neu und deshalb sollten die anderen Eintrage
dieses Abschnitts vollstdndig gelesen werden.

~ Karteneffekte

Abwerfen — Einige Karten erlauben dem Spieler, eine Karte
abzuwerfen. Er kann nur Karten, die er noch nicht gespielt
hat, aus seiner Hand abwerfen. Die Karte hat dann nicht ihren
tiblichen Effekt, d. h. Abwerfen kann nitzlich sein, um Karten
zu vermeiden, die Klong! machen.
Wenn man eine Karte abwerfen muss, um etwas zu erhalten,
muss man auch eine Karte haben, die man abwerfen kann.
SCHARLATAN verlangt: ,Wirf 1 Karte ab, um 2 Karten zu

ziehen.* Wenn man keine Karte zum Abwerfen auf der Hand
hat, darf man auch nicht die 2 Karten ziehen.

Begegnung - Der BEGEGNUNG-
Text einer Karte wird sofort
nach ihrem Aufdecken in der

VerlleSI‘elhe ausgefuhl”t (IlOCh l[EEE(_'?NT_.'NG Alle Spieler machen +1 Klong!

vor einem moglichen Drachen-

angriff, der auch durch das Auffiillen der Reihe ausgelost wer-
den kann). Falls zu Spielbeginn Karten mit BEGEGNUNG-Text
in der Verliesreihe liegen, werden diese ausgefiihrt, bevor der
Startspieler seinen ersten Spielzug macht.

Entsorgen - Einige Karten und Marker fiihren dazu, Karten zu
entsorgen. Dies entfernt die ausgewéahlte Karte aus dem Deck
des Spielers und aus dem Spiel, was niitzlich ist, um die schwé-
cheren Karten loszuwerden, aus denen das Startdeck besteht.
Entsorgte Karten werden in die Spielschachtel zurtickgelegt.

Erhalten — Der ERHALTEN-
Text einer Karte wird sofort
ausgefiihrt, wenn ein Spieler
sie aus der Verliesreihe erhalt

M

(nicht beim spateren Ausspielen aus der Hand).

Gefahr — Fur jede GEFAHR-
Karte in der Verliesreihe wird
bei einem Drachenangriff

1 zuséatzlicher Stein aus dem
Drachenbeutel gezogen.

Jeder Spieler - Wenn ,jeder Spieler® etwas tun soll, spielt die
Reihenfolge meist keine Rolle. Falls dies dennoch einmal wichtig
ist (wenn z. B. ein Plattchen rotiert wird), beginnt der Spieler,
der gerade seinen Spielzug ausfithrt (oder beendet), und die
anderen folgen im Uhrzeigersinn. (Dabei werden Spieler, die
schon entkommen oder bewusstlos sind, tibersprungen; siehe
Abschnitt Spielende und Wertung auf S. 14).

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

Oft bringt Teleportation den Spieler in einen ,benachbarten
Raum®: Das ist ein Raum, der mit dem aktuellen Raum des
Spielers durch einen Tunnel verbunden ist. Dabei ignoriert

er alle Symbole in diesem Tunnel und er kann auch gegen die
Pfeilrichtung eines Einbahn-Tunnels teleportieren. Er kann
auch tiber den Rand eines Plattchens hinaus teleportieren, um
dort ein neues Plattchen zu entdecken.
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 Endedes Spielzugs und Drachenangriffe =~

Sobald der Spieler alle seine Karten 3) Priifen, ob ein Drachenangriff stattfindet

gespielt und alle Aktionen wie gewtinscht Werden beim Nachfiillen der Verliesreihe Karten mit Drachenan-
ausgeftihrt hat, gibt er das Ende seines griffssymbol aufgedeckt, greift der Drache an! Er greift aber nur 1 Mal
Spielzugs bekannt. Dann muss er folgende an, egal wie viele Drachenangriffssymbole aufgedeckt wurden. Nur

Schritte in dieser Reihenfolge ausfiihren: neue Drachenangriffssymbole 10sen einen Angriff aus. Bereits in der
Verliesreihe liegende Karten losen nicht wiederholt einen Angriff aus.
1) Eigene Auslage aufraumen und Bei einem Angriff werden alle Klong!-Steine aus dem Klong!-Bereich
neue Handkarten ziehen genommen unq in deq Drachenbeutql ge}egt. Der Beutel wird geschiittelt pnd
‘ : es werden so viele Steine gezogen, wie die Zahl auf dem Feld der Zornesleiste
Der Spieler legt alle Karten aus seiner zeigt, auf dem die Drachenfigur steht. Jeder schwarze Stein wird beiseite gelegt,
Auslage auf seinen Ablagestapel. Der aber jeder farbige Stein fiigt dem entsprechenden Spieler Schaden zu. (Nicht
Ablagestapel liegt immer offen, um ihn gezogene Steine bleiben im Beutel - sie konnten spiter noch gezogen werden.)
deutlich vom Nachziehstapel zu unter- Je mehr Klong! gemacht wird, umso wahrscheinlicher wird der Drache die Spie-
scheiden. ler angreifen. Moglichst leise zu sein ist der Schlissel zum Uberleben!
Dann zieht der Spieler 5 neue Karten Der Drache wird im Laufe des Spiels immer zorniger. Immer wenn ein Artefakt

aufgenommen wird (aber auch, wenn bestimmte Kleine Verstecke oder Ge-
fangene genommen werden), wird die Drachenfigur auf der Zornesleiste 1 Feld
weiterbewegt. Dadurch konnen méglicherweise 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.

von seinem Nachziehstapel als Vorbe-
reitung auf seinen nichsten Spielzug.

2) Die Verliesreihe auffiillen

Falls jetzt weniger als 6 Karten in der
Verliesreihe liegen, werden die leeren

Platze mit Karten vom Verliesstapel auf- Geister - Immer wenn bei einem Angriff ein Geisterstein aus dem
gefillt. (Die Verliesreihe darf zu Beginn Drachenbeutel gezogen wird, erleidet jeder Spieler 1 Schaden. Sobald
eines Spielzugs nie weniger als 6 Karten der Angriff beendet ist, werden dabei gezogene Geistersteine in den
enthalten.) Klong!-Bereich zurtickgelegt. (Sie werden beim nachsten Angriff wieder

Im seltenen Fall, dass nicht genug Kar- i den‘Drac.henbeu‘tel gelegt.) . ‘
ten im Verliesstapel sind, um die Rei- Falls ein Geisterstein aus dem Drachenbeutel gezogen wird und ein

he komplett zu fiillen, endet das Spiel Spieler keine Steine in seinem personlichen Vorrat hat, um den Scha-
N et e e, e s den zu markieren, benutzt er stattdessen einen der beiseite gelegten
b s aah p schwarzen Steine aus der Bank.

___Gesundheitund Schaden

Die Gesundheit jedes Spielers wird auf der Lebensleiste auf dem Klong!-Tableau angezeigt. Wenn
ein Spieler Schaden erleidet, legt er Steine auf die Lebensleiste seiner Farbe (links beginnend.)
 Falls der Schaden durch einen Drachenangriff verursacht wurde, werden die aus dem Drachen-
beutel gezogenen Steine dafiir verwendet.

 Falls der Schaden auf andere Weise verursacht wurde, nimmt der Spieler Steine aus dem personlichen Vorrat. Auf diese
Weise darf ein Spieler nie freiwillig Schaden erleiden (indem er z. B. ohne Schwerter tiber einen Monsterpfad lauft), wenn
er keine Steine mehr im personlichen Vorrat hat oder er dadurch seine Lebensleiste vollstandig fiillen wiirde.
Einige Effekte konnen erlittenen Schaden heilen. Bei einer Heilung legt der
Spieler eigenen 1 Stein von der Lebensleiste zurtick in seinen personlichen
Vorrat. Er kann spater wieder verwendet werden, um Klong! zu machen.
Sobald die Lebensleiste eines Spielers vollstandig gefiillt ist, ist er bewusstlos. (Siehe
Abschnitt Spielende und Wertung auf S. 14.)
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Geister sind eine neue Art
Steine. Das Spiel endet so-
fort, falls der Drachenbeutel
nach einem Angriff leer ist.
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oo ¥ Beispiel eines Spielzugs
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Sie fiihrt die Texte ihrer Karten aus, wdhrend sie sie ausspielt. Sie legt 1 Klong!-
Stein in den Klong!-Bereich fiir STOLPERN, den sie wieder entfernt, indem sie
HINTERHALTIGER ANGRIFF spielt. (Sie hat noch -1 Klong! durch HINTERHAL-
TIGER ANGRIFF 1ibrig, den sie spdter in diesem Spielzug nutzen kann, falls sie
noch mehr Klong! macht.)

Sie hat insgesamt 2 Stiefel. Sie benutzt 1 davon, um durch einen Tunnel mit
Monstersymbol zu gehen, und benutzt 1 ihrer Schwerter, um Schaden zu vermei-
den. Aber sie betritt eine Kristallh6hle. Sie kann in diesem Spielzug keine Stiefel
mehr zur Bewegung benutzen und ignoriert daher ithren zweiten Stiefel.

Weil sie jetzt in einer Kristallhohle ist, kann sie einen KRISTALLKOBOLD aus der
Verliesreihe bekdmpfen. Daftir benutzt sie ihre tibrigen 2 Schwerter und erhdlt

2 Talent (durch den BELOHNUNG-Text des KRISTALLKOBOLDS). Dann legt sie
das Monster auf den Verliesablagestapel.

Insgesamt hat sie nun 5 Talent (3 durch ihre gespielten Karten und 2 durch den
besiegten KRISTALLKOBOLD.) Sie benutzt ihre 5 Talent, um die Karte PROFI-
FUHRERIN aus der Verliesreihe zu erhalten, und legt sie auf ihren Ablagestapel.
(Da sie die Karte gerade erst erhalten hat, erhdlt sie die Stiefel und Talent davon
erst, nachdem sie ithren Ablagestapel gemischt hat, die Karte zieht und ausspielt.)

Da sie jetzt alle ithre Handkarten gespielt und alle Ressourcen benutzt hat, die sie
benutzen konnte, gibt Spielerin Grin das Ende ihres Spielzugs bekannt. Sie legt
alle ihre gespielten Karten auf ihren Ablagestapel und zieht dann 5 neue Karten
fiir ithren ndchsten Spielzug.

Jetzt muss die Verliesreihe aufgefiillt werden. In der Reihe liegen nach dem Spielzug von Spielerin Griin nur 4 Karten, also missen 2 Karten
vom Verliesstapel aufgedeckt werden, um die leeren Pldtze zu fiillen. 1 davon hat ein Drachenangriffssymbol und l6st somit einen Angriff aus.

_ Ein Stein ist schwarz und wird
‘J ohne Folgen zur Seite gelegt. Der
zweite ist grin und Spielerin
Griin erleidet 1 Schaden. Die
letzten beiden sind gelb, sodass
Spieler Gelb 2 Schaden erleidet.

Alle Steine im Klong!-Bereich
werden in den Drachen-
beutel gelegt. Die Drachenfigur
befindet sich auf dem fiinften
Feld der Zornesleiste, sodass

4 Steine aus dem Beutel gezo-
gen werden.
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A, Spielende und Wertun A e

Das Spiel endet, wenn alle Spieler entweder entkommen oder bewusstlos sind.

Ein Spieler beendet seinen Raubzug
freiwillig, wenn er entkommt. Das ist
der Fall, sobald er mit einem Artefakt die
Gruft erreicht.

Der Spieler beendet seinen
Spielzug wie ublich, aber be-
vor er die Verliesreihe auffiillt,
entfernt er seine Spielfigur
vom Spielbrett. AufSerdem nimmt er ei-
nen der Meisterdiebmarker in der Nahe
der Gruft, dieser ist zusatzlich

20 Punkte wert!

Ein Spieler beendet seinen Raubzug unfreiwillig, wenn er be-
wusstlos wird. Das geschieht, sobald seine Lebensleiste voll

belegt ist (wie im Abschnitt
Gesundheit und Schaden
auf S. 12 erklart). Der Spieler
legt seine Spielfigur flach
auf die Seite.

Falls er dann kein Artefakt
hat oder seine Spielfigur
noch in den Tiefen ist ...
schlecht fiir den Spieler. An-
statt wie unten beschrieben
seine Siegpunkte zu zahlen,

Die Tiefen

Die 4 ersten neu
entdeckten Platt-
chen des Spiels
sind sicher, aber
die 22 dunklen
Plattchen sind in den Tiefen.
Die obere Halfte des Start-
plattchens ist auch in den
Tiefen.

hat er O Siegpunkte.

Nachdem ein Spieler entkommen ist oder bewusstlos wurde, fithrt er keine regularen Spielziige mehr aus. Er legt ab jetzt
keine Klong!-Steine mehr in den Klong!-Bereich. Er ist von Karteneffekten ausgenommen, die sich auf ,jeder 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 reguldaren Aktionen mehr aus.

Wenn ein entkommener oder bewusstloser Spieler an der Reihe ist, nimmt er stattdessen alle Steine aus dem KLONG!-Be-
reich und tut sie in den Drachenbeutel. Er ignoriert den aktuellen Standpunkt der Drachenfigur und mégliche GEFAHR-
Karten in der Verliesreihe und zieht genau 4 Steine daraus (bzw. genau 6 im 2-Personen-Spiel). Wie bei einem normalen
Drachenangriff wird Schaden verursacht.

Nachdem alle Spieler entkommen sind oder bewusstlos wurden, zahlen alle Spieler, die ein Artefakt haben und nicht in den

Tiefen bewusstlos wurden, folgendermafsen ihre Punkte:
- Punkte gleich der Menge ihres gesam-
| 1 melten Goldes.

Punkte fir Karten im eigenen Deck,
einschlieflich der Handkarten und

Karten im Ablagestapel. (Der Punkt-
wert einer Karte steht rechts oben.)

Der Wert ihres Artefakts. (Ohne Arte-
fakt kann niemand tiberhaupt Punkte
bekommen!).

Punkte von anderen Markern, die sie ;
erhalten haben (einschliefSlich Meis- ° K
terdiebmarker, falls der Spieler ent-
kommen ist).

Der Spieler mit den meisten Punkten ist der Sieger und wird zum Meisterdieb des Konigreichs ernannt! Im Falle eines
Gleichstands gewinnt der daran beteiligte Spieler, der das wertvollere Artefakt besitzt.

Die Tiefen sind die 22 dunkleren Plattchen und die obere Halfte des Start-
plattchens. Es gibt keinen Schicksalsweg. Die Spieler sollten wissen, wie sie
verfahren, wenn sie entkommen sind oder bewusstlos wurden.
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~ Gruppentreffen in den Katakomben!

Die Erweiterung KLONG! - Abenteurergruppe ermoglicht es, KLONG! Ein Deckbau-Abenteuer mit
5 oder 6 Spielern zu spielen. Mit den folgenden Regeln kann die Abenteurergruppe auch mit
KLONG! - Katakomben benutzt werden

Spielaufbau

Beim Spielaufbau fir 5 oder 6 Spieler werden 4 der 5 Artefakte aus der Aben-
teurergruppe hinzugenommen, und zwar die mit 10, 15, 20 und 25 Punkten.
(Das Artefakt mit 30 Punkten wird nicht benutzt.) Diese Artefakte werden
auch in die Bank gelegt und wie zuvor werden alle Artefakte nach aufstei-
gendem Wert gestapelt (dabei werden Abenteurer-Artefakte auf Katakomben-Artefakte gleichen
Werts gelegt).

Der zusatzliche Generalschlissel fir den Markt aus der Abenteurergruppe wird nicht benutzt (da es in KLONG! - Katakom-
ben keine Generalschlissel gibt). Andere Marktgegenstande konnen aber benutzt werden (einschliefSlich Tarnumhéange).

Alles andere Spielmaterial aus der Abenteurergruppe (Kleine Verstecke, Meisterdiebmarker, zusatzliches Gold und zusatzli-
che Karten) werden benutzt. Die Spielbretterganzung wird in die Nahe des KLONG!-Tableaus gelegt. Davon wird die Zor-
nesleiste fiir die Drachenfigur benutzt und die Lebensleisten fiir die Gesundheit des fiinften und sechsten Spielers.

Falls die Spieler es mochten, konnen sie mit den Charakteren aus der Abenteurergruppe spielen (oder auch nicht).

Artefakte

Wenn in einem Spiel mit 5 oder 6 Spielern ein Plattchen mit einem Artefaktraum entdeckt wird, der
1 oder 2 Plus-Zeichen hat, werden nicht die Plattchen genommen, die weiter unten im Stapel sind.
Stattdessen werden mehrere Artefakte von oben vom Stapel in diesen Raum gelegt.

Ein Spieler entdeckt das Pldttchen mit dem doppelten Plus-Zeichen im Artefaktraum. Das aktuell oberste
Pldttchen des Stapels ist 12 Punkte wert. Der Spieler legt das 12-Punkte-Artefakt in diesen Raum und die bei-
den ndchsten Artefakte, welche je 15 Punkte wert sind.

Wer ein Artefakt aus einem Raum mit mehreren nimmt, nimmt das wertvollste. Dabei gilt die Regel
der Abenteurergruppe, dass ein Rucksack es nicht erlaubt, ein zweites Artefakt aus demselben Raum
zu nehmen!

Seltene Falle

Jeder Tunnelschrein hat nur vier Platze, die von den ersten 4 Spielern belegt werden konnen, die ihn erreichen. Falls ein
funfter oder sechster Spieler einen voll belegten Tunnelschrein erreicht, kann er ihn nicht markieren.

Wenn das AFFENLORD-TRUGBILD besiegt wurde, kann ein Spieler nicht den Gefangenen GOLDENER AFFENBOT in den
Affenschreinraum ,,zurticklegen®, da er vorher nie dort war.

Auf dieser Seite sind notige Regeldnderungen, um KLONG! -
Katakomben mit der Erweiterung Abenteurergruppe zu spielen.
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~ Markeriibersicht

Abenteurer

Die Drachenfigur bewegt sich auf der
Zornesleiste 1 Feld weiter (Ist aufSerdem am
Spielende 3 Punkte wert).

Barbar

Der Spieler erhélt fiir diesen Zug sofort
2 Schwerter (Ist auf3erdem am Spielende
2 Punkte wert).

Kleriker
Der Spieler heilt sofort 1 Schaden (Ist auf3er-
dem am Spielende 2 Punkte wert).

Rabattcoupon

Der Spieler kann diesen Marker 1 Mal benut-
zen, wenn er eine Ware auf dem Markt kauft,
um dabei 5 Gold weniger zu zahlen. Er gilt
fir andere Spielzwecke nicht als Gefange-
ner (wie z. B. der Krieger, AUFSTAND oder
MUTIGE HELDIN). (Bis zum Einsatz behalten,
danach in die Schachtel legen.)

Goldener Affenbot

Gilt fir alle Spielzwecke als Affengotze,
ist aber am Spielende nur 3 Punkte wert
(statt 5).

Heimgesuchter Gefangener

Der Spieler nimmt sofort einen Geisterstein
aus der Bank und legt ihn in den Klong!-Be-
reich (Ist aufderdem am Spielende 3 Punkte
wert).

Biirgermeister
Ist am Spielende 5 Punkte wert, wenn der
Spieler einen Meisterdiebmarker hat.

Monch
Ist am Spielende 1 Punkt je eigene Tunnel-
schrein-Markierung wert.

Bauer
Ist am Spielende 2 Punkte wert.

Primatologin

Ist am Spielende 5 Punkte wert, wenn der
Spieler mindestens 1 Affeng6tzen hat (das
kann der Goldene Affenbot sein).

Prinz/Prinzessin

Ist am Spielende 5 Punkte
wert, wenn der Spieler eine
Krone hat.

Hexenmeisterin
Ist am Spielende 5 Punkte wert, wenn der
Spieler mindestens 2 Zauberbticher hat.

Krieger

Ist am Spielende 1 Punkt je eigenen befreiten
Gefangenen wert (einschlieflich des Kriegers
selbst).




Grofde Verstecke

Katakombenkarte

Der Spieler behalt diesen Marker und kann sich
fir den Rest des Spiels durch Einbahn-Tunnel
in beide Richtungen bewegen (Ist aufderdem am
Spielende 5 Punkte wert).

Kelch
Der Spieler behalt diesen Marker - er ist am
Spielende 7 Punkte wert. Zahlt nicht als Artefakt.

Grofder Talentschub
Der Spieler erhalt sofort 5 Talent und legt den
Marker danach in die Schachtel zurtck.

Grof3er Schatz
Zahlt als 5 Gold. Kann bis Spielende aufgehoben
oder zwischendurch ausgegeben werden.

Grofder Heiltrank

Der Spieler kann im eigenen Spielzug 2 Schaden
heilen (Bis zum Einsatz behalten, danach in die
Schachtel legen).

Waren

Rucksack
Erlaubt das Tragen eines weiteren Artefakts
(Ist aufderdem am Spielende 5 Punkte wert).

Blutamulett

Der Spieler muss mindestens 5 Schaden haben,
um das Amulett kaufen zu konnen. Wenn er es
kauft, heilt er sofort 2 Schaden (Ist auf3erdem am
Spielende 7 Punkte wert).

Diebesausriistung

Wenn der Spieler diese Ware kauft, nimmt er
sofort 2 Dietriche aus der Bank (Ist auf3erdem am
Spielende 2 Punkte wert).

Krone
Ist die angegebene Punktzahl wert (Der Spieler
nimmt beim Kauf die wertvollste Krone).

Kleine Verstecke

Drachenei

Der Spieler behélt diesen Marker - er ist am
Spielende 3 Punkte wert. Die Drachenfigur be-
wegt sich auf der Zornesleiste 1 Feld weiter.

Dietrich

Der Spieler legt dieses Versteck sofort in die
Spielschachtel zurtick und nimmt 1 Dietrich aus
der Bank.

Zauberbrunnen

Der Spieler entsorgt am Ende seines Spielzugs

1 Karte aus seinem Ablagestapel oder seiner Aus-
lage. Dann legt er die Karte und diesen Marker in
die Spielschachtel zurtick.

Heiltrank

Der Spieler kann im eigenen Spielzug 1 Schaden
heilen (Bis zum Einsatz behalten, danach in die
Schachtel legen).

Trank der Flinkheit

Im eigenen Spielzug einsetzen, um sofort 1 Stiefel
zu erhalten (Bis zum Einsatz behalten, danach in
die Schachtel legen).

Starketrank

Im eigenen Spielzug einsetzen, um sofort

2 Schwerter zu erhalten (Bis zum Einsatz behal-
ten, danach in die Schachtel legen).

Puzzlewiirfel

Der Spieler behélt diesen Marker, bis er einen
Tunnelschrein betritt. Dann legt er den Marker
in die Spielschachtel zurtick und nimmt 1 Grof3es
Versteck aus der Bank.

Schatz
Zahlt als 2 Gold. Kann bis Spielende aufgehoben
oder zwischendurch ausgegeben werden.

Affengotze

Wenn ein Spieler den Affengdtzenschrein
betritt, nimmt er sofort 1 Affengotzen und legt
ihn in seinen personlichen Vorrat. Er ist am
Spielende 5 Punkte wert. Er zahlt nicht als
Artefakt.

Einige Waren und Verstecke sind anders als in KLONG! - Ein Deck-
bau-Abenteuer. Gefangene sind eine neue Art Marker und auf der
anderen Seite dieses Beiblatts erklart.
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