Unermessliche Reichtiimer erwarten dich in den Pyramiden der Antike - aber sie sind gut geschiitzt. Ein untoter
Mumienwdchter belegt alle mit einem bosen Fluch, die seine Gruft ausrauben wollen. Und nattirlich hat der Schatz auch
einen Drachen angelockt. Kannst du dem furchtbaren Kroxobek entkommen?

40 Verlieskarten 2 Anchs 1 Drachenfigur
Um die Stimmung anzupassen,
kann die originale Drachenfigur
gegen diese ausgetauscht werden.

s

1 doppelseitiges Spielbrett 1 Vorratskarte 1 Pyramidenwiirfel 1 Mumienfigur
Mumie

2 Grof3e 2 Kleine 1 Oberaffen- 1 Markttafel
Verstecke Verstecke gotze 24 Fluchmarker




KLONG! - Der Fluch der Mumie enthilt ein neues Spielbrett, auf dem die Diebe ihre Beute unter dem Sand finden konnen.

Wenn ein Spielbrett aus Der Fluch der Mumie benutzt wird:

» Das Spielbrett ist in 4 Zonen unterteilt. In jeder Zone ist
1 Feld fiir die Mumienfigur (ohne Verbindung zu einem
Raum), jede Zone hat ihr eigenes Symbol dafiir. Zu Spielbe-
ginn wird die Mumie auf ihr Feld in der | -Zone gestellt.

¢ Die neue Mumienmonsterkarte wird neben dem Goblin
zu den Vorratskarten gelegt.

* Der Pyramidenwiirfel wird neben das Spielbrett gelegt.

* Der Oberaffengotze wird in seinen gekennzeichneten
Raum des Spielbretts gelegt.

* Die neuen Grof3en Verstecke (Mumienschatz, Mumien-
kelch) und Kleinen Verstecke (2 Skarabiden) werden mit
den Verstecken des Grundspiels zusammen gemischt,
bevor sie auf dem Spielbrett verteilt werden. Wenn es
nicht genug Radume auf dem Spielbrett fiir alle Verstecke
gibt, werden die tiberzahligen unbesehen in die Spiel-
schachtel zurtickgelegt.

Fliiche

Wahrend des Spiels kann ein Spieler gezwungen
sein, einen Fluchmarker aus dem Vorrat zu nehmen.
Es gibt 2 Moglichkeiten, Fliiche zu entfernen und
wieder in den Vorrat zurtickzulegen (immer nur
eigene, nie von anderen Spielern). Jeder Spieler
verliert am Spielende 2 Punkte je Fluch, den er hat.

Manche Tunnel auf dem neuen Spielbrett haben ein
oder mehrere Fluchsymbole. Wenn sich ein Spieler
durch solch einen Tunnel bewegt, nimmt er so viele
Fliiche, wie die Anzahl der Fluchsymbole zeigt.

Die Menge der Fluchmarker ist nicht begrenzt. Wenn der
Vorrat erschopft ist, wird beliebiger Ersatz genommen.

Die Mumie

Wie der Goblin, ist die Mumie ein Monster, das nach dem
Kampf nicht abgelegt wird. Jedes Spielbrett aus Der Fluch
der Mumie ist in 4 Zonen unterteilt, 3 in den Tiefen und

1 dartiber. Die Mumie kann nur bekampft werden, wenn die

Wenn ein Spielbrett aus Der Fluch der Mumie oder ein
anderes Spielbrett benutzt wird:

* Die Markttafel wird neben das Spielbrett gelegt. Das ist
jetzt das Marktfeld, alle Waren werden darauf gelegt.

¢ Die 2 Anchs werden zusammen mit den anderen Waren
auf die Markttafel gelegt.

* Die 24 Fluchmarker werden neben dem Spielbrett als
Vorrat bereitgelegt.

Die 40 neuen Verlieskarten aus Der Fluch der Mumie wer-
den in den Verliesstapel eingemischt. Fir die erste Partie
Der Fluch der Mumie empfehlen wir, keine Karten aus der
Erweiterung Versunkene Schdtze in den Verliesstapel zu mi-
schen, aber grundsatzlich konnen naturlich Erweiterungen
nach Belieben zusammengemischt werden.

Ansonsten blieben die Regeln zum Spielaufbau unverandert.

Mumienfigur in derselben Zone ist, wie der aktuelle Raum
des Spielers.

Die Mumie kann auf 2 Arten mit jeweils eigener BELOHNUNG
bekampft werden. Wenn sie mit 2 Schwertern besiegt wird,
erhalt der Spieler 4 Gold und nimmt 1 Fluch. Wenn sie mit

3 Schwertern besiegt wird, entfernt der Spieler die Halfte
seiner Fliche (aufgerundet).

Jedes Mal, nachdem die Mumie bekampft wurde, wirft

der Spieler den Pyramidenwtirfel, um zu bestimmen,

in welche Zone die Mumie bewegt wird. Falls sie
bewegt wird (also nicht in derselben Zone bleibt) muss jeder
Spieler, der in einem Raum der neuen Zone ist, 1 Fluch
nehmen. (Manche Karten haben einen Begegnung-Text der
anweist, den Pyramidenwtrfel zu werfen. Die Mumie wird
dann auf gleiche Weise bewegt.)

Ein Spieler kann die Mumie in seinem Spielzug mehrmals
bekampfen (muss ihr daftir aber gegebenenfalls in eine
andere Zone folgen).



Die rote Spielerin ist in einem Raum der ¢J-Zone, das ist
die aktuelle Mumienzone. Sie hat 2 Schwerter und besiegt
damit die Mumie. Sie nimmt 4 Gold und 1 Fluch aus dem

Vorrat.

rote Spielerin den Pyramidenwiirfel. Sie wiirfelt

P und die Mumienfigur wird in diese Zone
bewegt. Der blaue Spieler ist in einem Raum
dieser Zone und nimmt daher 1 Fluch.

Nachdem sie die Mumie besiegt hat, wirft die O

Die rote Spielerin beendet ihren Spielzug und die
Verliesreihe wird aufgefullt. Eine der neuen Karten ist die
Schnurrhaarsphinx. Ihr Text BEGEGNUNG besagt, den
Pyramidenwiirfel zu werfen. Das Ergebnis ist erneut P,
also bleibt der Mumienmarker, wo er ist. Der blaue Spieler
nimmt keinen weiteren Fluch, weil sich die Mumie nicht
bewegt hat.




Neue Verstecke

Mumienschatz und Mumienkelch

Diese beiden GrofSen Verstecke sind dhnlich wie die
des Grundspiels: Grofser Schatz (5 Gold wert) und
Kelch (7 Punkte wert). AufSerdem wirft der Spieler,
der eines dieser Verstecke nimmt, den Pyramiden-
wirfel und bewegt die Mumie entsprechend.

Skarabaus

Dieses Kleine Versteck wird behalten - es ist bei
Spielende 3 Punkte wert. AufSerdem wirft der
Spieler, wenn er eines dieser Verstecke nimmt,
den Pyramidenwiirfel und bewegt die Mumie
entsprechend.

Der Oberaffengotze

Der Oberaffengotze ist ein neuer Marker und bei
Spielende 10 Punkte wert. Obwohl er mehr wert ist
als die anderen Affengdtzen, gilt er in jeder anderen
Hinsicht als normaler Affengotze.

Anch
Anch ist eine neue Ware fiir den Markt. Ein Anch
kann wie jede andere Ware gekauft werden. Wer ein
Anch kauft, heilt 1 Schaden. Es kostet 7 Gold und ist
bei Spielende 7 Punkte wert.
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Ein Artefakt aufnehmen

Nach den Regeln des KLONG!-Grundspiels (1. Auflage)
wurden Artefakte aufgenommen wie andere Marker auch:
Der Spieler, der den Raum betritt, entscheidet zuerst, ob er
es aufnimmt oder nicht.

Diese Regel wurde tiberarbeitet und grundsatzlich gedndert
(nicht nur, wenn mit dieser Erweiterung gespielt wird):

Ein Spieler kann ein Artefakt jederzeit in seinem Spielzug
aufnehmen - also auch vor seiner ersten Bewegung oder
nach dem Ausfithren anderer Aktionen.

Beispiele: Der Spieler konnte in seinem Spielzug einen
Raum mit einem Artefakt betreten und dieses dann in
einem spdteren Spielzug aufnehmen (wenn er noch

in diesem Raum ist). Oder, falls er bereits ein Artefakt
tragt und dann ein Marktfeld betritt, auf dem ein
Artefakt liegt, Ronnte er erst einen Rucksack kaufen
und dann das Artefakt aufnehmen.

Ubersetzung: Ferdinand Kother

Deutsche Redaktion: Carsten Reuter, Lisette Bremer

Layout deutsche Regel: Sandra Nowak

Schwerkraft-Verlag, Am Alten Backhaus 50, 46145 Oberhausen

© Copyright 2018 Dire Wolf Digital, LLC. All rights reserved.

Klong! - Der Fluch der Mumie Deutsche Regeln v. 1.0:
© 2018 Carsten Reuter

a www.Schwerkraft-Verlag.de
www.renegadegamestudios.com

Crorea=ct www.direwolfdigital.com



