Konige der
Katakomben

Regelwerk




Alles auf einen Blick

Ein Regel-Uideo, die Tabkletop—Simulator—Uersion und weitere Informationen
findezst du unter kdk.arcadialabs.net. Einfach den QR-Code scannen?

Fragen oder Feedback? Schreib uns gerne an helloParcadialabs.net?

So bastelt ihr das Spiel zusammen

Schneidet die Karten auf den 13 Papierhigen entlang der gestrichelten Linien miglichst sauber
aus, damit sie wihrend des Spiels nicht unterschieden werden kinnen, wenn sie verdeckt ausliegen.

Klebt immer =zwei gleiche Charakter—Sticker jeweils auf heide Seiten der drei roten und drei
blauen Spielfiguren {siehe Beispiell. Welchen Charakter ihr welcher Farhe zuordnet, hat keinen
Einfluss auf das Spiel. Unser Uorschlag:

Team Rot: £2auberer, Elbin, Held

el x)

Team Blau: Hexe, Kriegerin, Zuerqg

20 8

Klebt immer zwei Flaggen—Sticker mit demselben Wert (I, IT und III}, aber unterschiedlicher Farbe
Crot und blaw? jeweils auf bheide Seiten der sechs Flaggen—-Plattchen (siehe Beispield.

Vorderseite, Riickseite Uorderseite, Riickseite Uorderseite, Riickseite
C2 x> L B9 1 x>
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Kinige der Katakomben

Die Zeiten, in denen sich ruhmreiche Recken ihren Yeg durch diistere Dungeons bahnten und gegen
machtige Monster kampften, sind wvorbei, und langst erfiillt kein Schlachtenlirm mehr die
geheimnisvollen Gange. Threr Majestit dem Kinig kam daher kiirzlich die Idee, seine Sommer-—
residenz in jene kiihlen Katakomben zu verlegen, und sogleich wies er die letzten verhliebenen
Helden seines Reiches an, die modrigen Gemduer in seinem Namen zu erobern.

Der Konig des Nachbarreiches hatte zwar dummerweise denselben Einfall — aber wie schuwierig
kann es schon sein, diese alten Katakomben einzunehmen und sie gegen irgendwelche Krieger-—
Karikaturen zu verteidigen? Zeit, sich ein paar Flaggen zu schnappen und ihnen zu zeigen, wer in
den hohen Hallen das Sagen hat?

Ziel des Spiels

In zwei Teams kimpf t ih» um die Uorherrschaft in den Katakomben. Dabei erweitert ihr Zug fiir Zug
das Spielfeld mit neuen Raumen. Einige davon enthalten Flaggen — diese gilt es fiir euer Team
einzunehmen. Sobald alle Raume gelegt und alle Flaggen eingenommen wurden. gewinnt das Team mit
den meisten Flaggenpunkten?

Spielmaterial

26 Plattchen

2 x 1 Flaggenpunkt 1 x 3 Flaggenpunkte

3 x 2 Flaggenpunkte K-Pldttchen

18 Schicksalskarten
mit den Werten

* jelx18 2} ﬂ

* je2x27 L

36 Raumkarten
eSS

*je3dx3,456 &

b Spielfiguren

14 'l'ruhenrtlume
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100 Schatzkarten 12 Inventarkarten

' I 6 Ausriistungstafeln 6 Aktionsiibersichten
40 x Bronze 35 x 8ilber 25 x Gold

Aufbau

Thr zeid in vier schnellen Schritten spielbereit:

1. Teams bilden

Teilt euch in zwei gleich grofe Teams auf und wahlt eure Teamfarbhe (blau oder rotd. Die beiden
Teams sitzen einander gegeniiber an einem Tisch mit ausreichend Platz.

Hinweis: Yenn ihr eine ungerade Anzahl an Spielern seid, gibt es zwei Moglichkeiten zu spielen:

* Das kleinere Team kann zusammen den fehlenden Spieler spielen {mit eigener Spielfigur und ei-
gener Ausriistungstafel) oder

* Das kleinere Team hekommt mehr Aktionen pro Zug Csiehe Aktionsphasel.

2. Zugreihenfolge festlegen

Entscheidet, welches Team beginnt. Bei ungleich groBen Teams beginnt das griBere Team. Uerteilt
die Ausriistungstafeln zur Festlegung der Zugreihenfolge wie folgt:

Die Spieler des beginnenden Teams erhalten von links nach rechts die ungeraden Hummern <1, 3. 5.
Die jeweils gegenither sitzenden Spieler erhalten die jeweils folgenden geraden Nummern <d. h.

122,344,562 Souwechseln sich die Teams beim Spielen ab. Dreht die Ausriistungstafeln auf eure
Teamfarhe und legt sie vor euch aus. Nicht henttigte Ausriistungstafeln legt ihr beiszeite.

22 8B
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Beispiele:

3. Spielfeld aufbauen

Jeder Spieler erhidlt eine Aktionsithersicht.

Legt den Startraumin die Tischmitte (ihr erkennt ihn an der Kroned.

Bildet folgende Stapel, mischt sie einzeln und legt sie verdeckt an den Spielfeldrand:

¢ Schicksalskarten: ein Stapel, davon werden vier Karten verdeckt daneben gelegt. Uerbrauchte
Schicksalskarten werden auf einen eigenen Ablagestapel gelegt, der jeder=zeit von allen
Spielern eingesehen werden darf. Sind im Uerlauf des Spiels nur die vier heiseitegelegten
Karten noch iibrig, mischt sie mit den anderen und legt wieder vier verdeckt danehben.

¢ Schatzkarten: drei Stapel, sortiert nach Wertigkeit (Bronze, 8ilber, Gold).

* Raumkarten: zvwei Stapel, sortiert nach Riickseite (Holztiir und Eisengitter).

Legt die Holztiir-Raumkarten auf die Eizsengitter-Raumkarten: das ist der Raumkarten—Stapel.

Legt die Flaggen— und ¥-Plattchen ebenfalls an den Rand und lasst Platz fiir einen Ablagestapel.

Der Spieler, der zuletzt in der Zugreihenfolge spielt, zieht die ohersten vier Raumkarten und

legt je eine an jede Seite des Startraums. Beachtet dahbei die Anlegereqeln (siehe Erweiterungs—

phasel.

Schicksalskarten: Schatzkarten:

[Sh

48 Bronze-Karten 35 S8ilber—Karten 25 Gold-Karten

Raumkarten:

Ablagestapel: 4 Karten
17 x Hol=ztiiren 18 x Eisengitter

Kurze Uariante: Fiir eine kiirzere Partie entfernt ihr die Eisengitter—Raumkarten und spielt nur
mit den 17 Holztiir-Raumkarten.




4. Startklar wverden

Wahlt je eine Spielfigur eurer Teamfarbe und stellt sie in den Startraum. Zieht jeweils drei
Karten vom Bronze—Stapel auf die Hand. Euer Spielfeld sollte nun ungefahr so aussehen (Beispiel
fiir sechs Spieler, blau beginntX:

Pro Spielerhand:

Spielablauf

Ihr fithrt gemal der Eugreihenfolge nacheinander eure Spielziige aus.
Ein Spiel=ug besteht immer aus denselben drei Phasen:

1. Eruweiterungsphase

2. Aktionszphase

3. Ausriistungsphase

Die Phasen miissen in dieser Reihenfolge ausgefithrt werden. Die Katakomben zu erweitern ist
verpflichtend: die anderen beiden Phasen miissen nicht durchgefiihrt werden.

Hinweis: Thy diirft euch in euren Teams jederzeit absprechen — einander Handkarten zeigen, Ziige
planen, Strategien besprechen. Innerhalkb des Teams gibt es keine Geheimnisse. Arbeitet zusammen,
um den Sieq =zu erringen?

Phase 1. Eruweiterungsphase

Zu Beginn eures Zuges zieht ihr eine Karte vom Raumkarten—Stapel (ist er leer, entfallt diese
Phase? und legt sie nach den Anlegereqgeln an:

1. Ein neuer Raum muss direkt an einen bestehenden Raum angelegt werden. Dabei muss mindestens
ein Ausgang an den Rest des Spielfelds anschlieBen.

2. Kein Ausgang darf durch eine Yand verschlossen werden.
3. Flaggenraume diirfen nicht direkt aneinander angrenzen (aber diagonal zueinander liegend.

Sollte eine Karte nicht regelkonform angelegt werden kinnen, legt sie unter den Stapel und =ieht
eine neue.

Phase 2: Aktionsphase
In zeinem Zug kann jeder Spieler bis zu zwei Aktionen ausfiihren.

Hinweis: Falls ih» mit einer ungeraden Spielerzahl spielt und mit mehr Aktionen fiir das kleinere
Team spielen wollt, erhdlt dieses:

* bei insgesamt 3 Spielern pro Spieler his zu 4 Aktionen.
* bei insgesamt 5 Spielern pro Spieler bhis zu 3 Aktionen.

Es gibt sieben migliche Aktionen. Alle diirfen mehrmals pro Zug ansgefiihrt werden Cauber
Aktion 7: ..Eine Karte handeln™>.




Aktion 1: Bewegen

In einer Bewegungsaktion diirft ih» eure Spielfigur bis zu
zwel Riume weit hevegen.

Kommt ih» unterwegs in einen Portalraum, konnt ihe zu-
gdtzlich in einen beliebigen anderen Portalraum springen.

Ihy» kinnt euch vor, wahrend oder nach eurer Bewegqung tele-
portieren.

Aktion 2 Einen Raum einnehmen

Steht ih» in einem Raum mit einer Flagge, kinnt ihy ihn fiir euer Team
einnehmen. Nehmt das Flaggenplattchen, dreht es auf eure Teamfarbe und
legt es auf eure Ausriistungstafel. Bleibt ihy bis zu eurem nachsten Zug im
Raum, wird die Flagge zu Beginn des Zuges eingenommen (dies verbraucht
keine Aktion?. Verlasst ihr vorher den Raum, geht die Flagge zuriick in den
Uorrat.

Falls ihr die Flagge einnehmt, legt ihr das Flaggenpldttchen in den Raum,
legt ein X-Plattchen darauf und entfernt alle anderen H-Plattchen im
Spiel {aubBer die auf gestohlenen Flaggen?. Die eingenommene Flagge kann

nun nicht gestohlen werden (siehe Aktion 3 ..Eine gegnerische Flagge
stehlen ™.

Aktion ¥ Eine gegnerische Flagge stehlen

Seid ih® in einem Raum mit einer gegnerischen Flagge ohne B-Plittchen, diirft ihr sie stehlen. Legt
das Flaggenplattchen auf eure Ausriistungstafel und markiert den Raum mit einem X-Plattchen.
Euer Ziel ist nun der Startraum?

Steht ihr zu Beginn eures Zuges im Startraum, dann {und erst dann? habt ihr den gegnerischen Raum
erfolgreich erobert: Dreht das Flaggenplittchen auf eure Teamfarhe, legt es in seinen Raum und
legt ein ¥-Plattchen darauf. Die Flagge kann nun nicht gestohlen werden.

Werdet ihy auf dem Weg zum Startraum im Kampf hesiegt, milsst ihe das Flaggenpliattchen in seinen
Raum zuriicklegen und das dort liegende ¥-Plattchen darauf legen.

Hinweis: Ihr miisst nicht auf direktem Yege zum Startraum gehen —wihrend ihr eine Flagge tragt,
diirft ihw, fiir so viele Ziige ihr wollt, jede andere Aktion ausfiihren.

Aktion 4: Kampfen

Ihr kinnt einen gegnerischen Spieler im selben Raum angreifen:
1.Der Angreifer zieht zuerst eine Schicksalskarte vom Stapel.
2.Danach zieht der Uerteidiger eine Schicksalskarte vom Stapel.

3.Beide decken ihre Karten auf und addieren ihre Werte:
* Angriffswert =Schicksalskarte + Haffenwert

* Uerteidigungswert = Schicksalskarte + Riistungswert

Zum Ungang mit verhrauchten Schicksalskarten siehe ..8pielfeld aufbhauen™.

Ist der Angriffswert hiher als der Verteidigungswert, ist der Angriff erfolgreich. Bei Gleich-
stand oder niedrigerem Uert scheitert er.

Bei Erfolg setzt der Angreifer die gegnerische Figur entweder in den Startraum oder auf einen
Raum mit gegnerischer Flagge seiner Wahl. Bei Misserfolg geschieht nichts.

Gewinnt ihr einen Kampf um eine Flagge, gelten folgende Regeln:

* Hat der Gegner gerade versucht, einen Raum einzunehmen {siehe Aktion 2:..Einen Raum einnehmen™>
erhaltet ihr automatisch die Flagge —ihr versucht nun selbst, den Raum einzunehmen, ohne eine
weitere Aktion zu verbrauchen.

* Uar der Gegner dabei, eine eurer Flaggen zu stehlen ¢siehe Aktion 3 ..Eine gegnerische Flagge
stehlen™?, wird die Flagge sofort in ihren urspriinglichen Raum zuriickgelegt und das dort
liegende ¥-Plattchen darauf gelegt.

Hinweis: Ihy diirft pro Zug mehrere Angriffsaktionen ausfiihren, aber nie auf denselben Gegner.

Aktion 5: Eine Truhe pliindern
Steht ihr in einem Raum mit einer Truhe ohne 3-Plattchen, diirft ihr diese pliindern.

Zieht eine Schicksalskarte und addiert den Bonus der Truhe im Raum ¢+8 bhis +3). Das Ergebnis
hestimmt, von welchem Stapel ihy ziehen diirft:

¢ ab 1: Bronze-Stapel

* abh 5k Silber—Stapel

* ah 8 Gold-Stapel

Markiert die Truhe anschlieBend mit einem ¥-Plattchen. 8ie kann nun nicht gepliindert wverden.

Zum Ungang mit verbrauchten Schicksalskarten siehe ..8pielfeld aufbhauen™. Es gibt vier Arten von
Schatzkarten:

Waffen {rotd erhihen euren Angriffswert im Kampf. Der Yaffenvert steht oben links. Uiele Yaffen
bhesitzen zusditzliche Fahigkeiten.

Aktionskarten {griin> sind oben links mit einem ..A" markiert und kinnen wihrend eures Zugs
gespielt verden. Das Spielen einer Aktionskarte kostet eine Aktion. 8ie wird nach dem Ausspielen
auf den Ablagestapel gelegt.

Spezialkarten (hlaw) zind oben links mit einem ..8"° markiert und kinnen gespielt wverden, wenn die
Bedingung auf der Karte erfiillt ist {(ggf. auch aubBerhalb des eigenen Zuges). Das Spielen einer
Spezialkarte kostet kedne Aktion. Sie wird nach dem Ausspielen auf den Ablagestapel gelegt.

" ] ol | o = "

Aktion 6: Eine Aktionskarte spielen

Legt eine Aktionskarte aus eurer Hand aus, lest den Text laut vor und fithet den Effekt aus. An-
schlieBend legt ihr die Karte auf den Ablagestapel.




Aktion 7 Eine Karte handeln

Steht ihr in einem Raum, auf dem eine Miinze abgebildet ist, diirft ihr einmal pro Zug eine Karte aus
eurer Hand oder eurer Ausriistungstafel auf den Ablagestapel legen.

Wahlt anschlieBend einen Stapel der gleichen oder nachsthiheren Hertigkeit ¢d. h. Bronze + Bronze
oder Silber: Silber = Silber oder Gold: Gold = Gold). Zieht die ohersten drei Karten dieses Stapels,
wdhlt eine davon aus und legt die iihrigen Karten unter den Stapel =zuriick.

Phase 3: Ausriistungsphase

Am Ende eures Zuges kinnt ihr eure eigene Ausriistung anpassen. Eure Ausriistungstafel enthilt je
ein Feld fiir eine Waffe und eine Riistung. Die Fahigkeit einer Waffe oder Rilstung gilt nuw, solange
sie ausgeriistet ist? Ihr kinnt in dieser Phase bheliebig viele Karten von der Hand ausriisten oder
ausgeriistete Karten zuriick auf die Hand nehmen.

Zusdtzlich diirft ihr eine Karte an ein Teammitglied geben. Dieses Teammitglied nimmt sie auf die
Hand und kann sie erst im eigenen Z2ug ausriisten oder einsetzen.

Ende des Spiels

Das Spiel endet sofort, sobald alle Raumkarten ausgelegt sind und alle Flaggenpldttchen in den
Raumen liegen. Solange noch Flaggen gestohlen werden, wird das Spiel fortgesetzt. Anschliefend
zdhlen die Teams ihre Flaggenpunkte. Das Team mit den meisten Punkten gewinnt.

Wie ist das Spiel entstanden?

Herne, 2028, Die ganze Welt steht still und wir haken nichts zu tun. Eines Tages hat Frederik eine
Idee gegen die Langeweile: Wir machen aus dem digitalen Spiel ..Biblio Brawl”, das wir zuvor
entwickelt hatten, ein Brettspiel? Es folgten nicht weniger als sechs Jahre Entwicklungs=eit, in
der wir unglaublichviel Feedback sammelten —zuerst 2022 auf dem Herner Spieletahnsinn, bei dem
auch Thomas Moder vom Spielezentrum auf das Spiel aufmerksam wurde. Jetzt ist 2026, die Welt
dreht sich wieder, und dank der Unterstiitzung durch das Spielezentrum kinnen wir euch nun
endlich das fertige Spiel prisentieren?

Danksagung

Ein riesiges Dankeschon an alle, die dieses Projekt unterstiitzt haben — durch Testspiele,
ehrliches Feedback. kreative Ideen, Diskuszionen bis tief in die Macht, Motivation in zihen Phaszen
und ganz praktische Hilfe beim Organisieren, Basteln und Optimieren. Ohne eure Zeit, Geduld und
Begeisterung ware das hier nicht das geworden, was es jetzt ist. Danke?

Besonders hedanken mochten wir uns bei ..

* Thomas Spitzer und Till Engel fiir ih» hilfreiches und professionelles Feedback,

* Luca Antanas Kremer fiir das Layout der Karten und Druckvorlagen,

* Dirk Rutz fiir seine Hilfe beim Design und Layout der Sticker und beim Material,

* Karsten Higer fiir die rechtliche Beratung.

* Thomas Moder und dem Spielezentrum Herne fiir die Unterstiitzung bei der Realisierung.
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Auf eurem Yeq durch das unterirdische Labyrinth erwarten euch
Truhen voller magischer Gegenstande und fantastischer Gefahrten.
Pliindert Raume, teleportiert euch in ferne Ecken des Dungeons, kampf t
mit verzauberten Yaffen und sorgt mit euren Karten fiir Chaos.

Uas ihr auch tut —ihr werdet eine gute Strategie brauchen, um am Ende
die Kontrolle iiber die Katakomben zu heanspruchen?

Kontakt

Autoren: Frederik Konopka, Tobias Frochte,
Christian Holst, Jan Luca Block

E-Mail: helloParcadialabs.net

Telefon: 01525 ~ 5385267
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Spiel=zeit: 600-70 Minuten
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