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blék rohantak meg Anopheles farad sirjat, és elloptak az értékes szkarabeuszokat.
ta a farad mumiaja mérgesen kéborol a piramis folyoséin, elriasztva mindenkit, aki
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mumiaszimbdlumokkal

sirkamra |_piramisjeldlék helyei |

piramisbejarat

- ajatékosok képesek az atkot megtorni, akik az értékes szkarabeuszokat birtokoljak, és
i 4t tudtak cstiszni a sotét alagutakon, maguk mogott hagyva az ijeszté mamiat a

- sirkamraban. Barki, akinek sikerdl atjutni a labirintuson, anélkiil, hogy a félelmetes

4 mumia figyelmét magara vonn3, pillanatok alatt ismét a piramis bejaratanal talalhatja
. magat. Sok kalandor probalkozott mar és bukott el a feladatban. Vajon neked sikeriilni
53;'7 fog megtdrni a mimia atkat?
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El6késziletek

tagjeldl6 lapkakat.
pel lefelé forditva hagy-
k ezeket a lapkakat,
rerjétek meg és véletlen-
zer(ien pakoljatok fel
medfelel6 teriletekre,
a jatékmezokre a jaték- - T
blan. Minden megmaradt Iapkat tegyetek vissza a Jatek dobozéaba anélkil, hogy
o megneznetek
~ Amumia figurajat tegyétek a temetkezési hely elé, a piramis bejarata felé fordulva.
p Minden jatékos véalasszon magéanak egy figurat, és helyezze el a jatéktabla sivatag
részén talalhaté zold szinl kezdémezdére. A megmaradt figurdkat tegyétek vissza a Jatek
- dobozaba.
A szkarabeuszokat tegyétek egy kupacba a jatéktabla mellé.
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Hogy épitsuik fel a mumia csapdajat
. Afaedényt tegyétek a jatéktablan talalhato kigydverem kdzepére.

- A kor fagolyodkat (szikladarabokat) szorjatok bele a zsakba, razzatok 6ssze,
majd 6ntsétek bele a faedénybe. Ezutan a farad botjat a fa diszével @
felfelé allitsatok bele az edénybe. A szikladarabok megtartjak ®

ga farad botjat; minddssze ennyi dsszedllitani ‘
'~ amumia csapddjat.
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Vigyazz a mumia atkaval: a jaték soran

~ minden képességedre sziikséged lesz, hogy ;

jatszd a mumia csapdajat. Csak akkor tudod &

‘utadat folytatni a mumia sirkamraja felé,

a csapdabdl ki tudsz ugy venni egy
an szind fabol készult szikla-
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0z, hogy a kalandorodat mozgésba hozd, tul kell jutnod a mimia csapdajan.
nden kérodben az alabbi két lehet6ség kozil valaszthatsz:

&

yelembevétele mellett:
Jatszhattok a mumiafejek és a szkarabeuszok nélkiil.
— A kalandorok csak el6re haladhatnak, és nem kell, hogy rendelkezzenek 2 szkara-
beuszlapkaval ahhoz, hogy a sirkamraba Iéphessenek.

- Forditsd meg egy sivatag- vagy egy piramisjel6ldt.
. Forditsd meg a kdvetkez6 jel6l6t. Ezutan meg kell prébalnod a jelélével azonos szin(
- szikladarabot kivenni a mimia csapdajabol.

 ' > e 0> ; : R ey AL ’ B - val ki barmil inii sivatag- i isjelol6ét azokbol, lyek
- Tudtad, hogy Horusz és Ré szemei (amiket a jel6l6k hatoldalan lathatsz) I £y 5=y en sxind sivatag- vagy piramisjelol Ok az ok e

E 2 - ; ¢ G SR mar korabban képpel felfelé lettek forditva a jatéktablan. 4
| egyutt kezdetben az ég uranak, Horusznak a szemei voltak? A mitol6gia | | Majd prébéld meg kivenni a vélasztott szinnel megegyezé szikladarabot a mumia '
 szerint a nap istene, Ra lett a késébbiekben a rivalisa. A (bal) szemet  csapdajabol.

. Horusznak tulajdonitottak, és Ggy is nevezik, hogy a Hold szeme. b Ovatosan, egy kezedet hasznélva veheted csak ki a csapdabdl a kivant szind szikla-

darabot, anélkil, hogy leejtenéd vagy megiitnél vele barmit a jatéktablan. A sikeres

A masik (jobb) szem tulajdonosanak Rat, a Napistent tartjak. B e i larabot tedd bele a zsakba,

A szemek a csillagokat szimbolizaljak, és a két isten rivalizalasanak

jelképei. Példa a kezdéshez:
Tim kezdi a jdtékot, és felforditja az elsé sivatagjel6lét. Ezen egy piros szikla ldatszdik. Ebben
az esetben neki egy piros szinli szikladarabot kell kivennie a mumia csapddjdbdl. Ha sikerdil
neki ezt hiba nélkiil megoldania (anélkiil, hogy elejtené vagy a fdrad botja rddéine a
jatéktdbldra), akkor a piros szikladarabot be kell tenni a tdrolézsdkba, és a kalandordval egy
olyan jatékmezére léphet, amelyen piros szikldk vannak. A jdték kezdetekor ez a legels6

| piros jatékmezd lesz.

- Ezutdn Ida keriil sorra, neki mdr déntést kell hoznia. Vdlaszthatja azt, hogy & is egy piros
szikladarabot prébdl meg kivenni a csapddbdl, vagy felforditja a kévetkezé sivatagjelélét,
- és az ezzel megegyezd szinti szikladarabot prébdlja meg kivenni a csapddbdl. A jaték
elérehaladtdval egyre t6bb és tobb szin keriil felfedésre, ezdltal egyre tobb lehetéségiik lesz
jdtékosoknak vdlasztani.

alandor lépése

ai(hlba) nélkul sikerlilt megusznod a csapdat, Ieph sza




a a kalandorod mér a piramis falain beliil van, akkor csak a piramis bejérataig kell
-visszalépned a figuraddal (a jatéktabla masodik része).
- Ezutén vissza kell épitened a mimia csapdajat (lasd a Mimia csapdajanak épitése
- résznél), és a kovetkezd jatékosra keriil a sor.

Ezek utan a soron kovetkezo jatékos kezdi a korét, és fedezi fel a sirkamrat.

Mumia csapdéjanak szabdlyai

— A szikladarab kivételéhez csak az egyik kezedet hasznalhatod.

T

— Mas szinU szikladarabhoz is hozzéérhetsz, vagy arrébb tolhatod, de csak ugy,
hogy az ne essen ki az edénybdl vagy ne 16kjon ki masik sziklat.

— A farad palcajahoz is hozzaérhetsz. A palca hozzaérhet az edény széléhez, korbe
is foroghat. Viszont nem emelheted ki az edénybél, nem tarthatod hosszu ideig
és nem mozdithatod el az ujjaiddal.

— Féldcsuszamlast idézel el6 akkor, ha a farad palcéja kiesik az edénybdl a jatéktablara
vagy az asztalra, vagy egy szikladarab esik ki az edénybdl.

Fontos szabalyok a kalandoroknak

. Szkarabeuszmez6: abban az esetben, ha valamelyik kalandor egy olyan
)é?f mezdn all meg, amelyen szkarabeusz is taldlhato, elvehet a kdzos kupac-
. bol egy szkarabeuszlapkat. Fontos: egy idében 4-nél tobb szkarabeusz-
gs lapka nem lehet el6tted!

Mumiaszimbolum: ha egy kalandor vagy a mumia olyan mezére Iép,
amelyen egy vagy tobb mumiafejes lapka van, akkor a mumiafiguraval
vnnyit kell elérelépni, amennyi mumiafej lathaté a mezdén évo lapkan.
Ha ismét olyan mezén all meg, amelyen mumiafej is Iathatd, addig kell
“atnla az utvonalat amig onan mezore nem ér, ame|yen mar nmcs

a kell tenned a kozos készletbe. Ha olyan mezén alltok a mumia-
raval kozosen, amelyen szkarabeusz lathato, elvehetsz egyet
‘a kozos készletbdl, de azonnal vissza is kell adnod.

— Abban az esetben is vissza kell adnod egy szkarabeuszodat, ha a mimia Gtja soran

- elhalad a kalandorfigurad mellett,6 vagy olyan jatékmezén fejezi be a [épését,
§ amelyet egy vagy tobb kalandor is all.
© - Hamég nem sikertilt szkarabeuszt szerezned, de vissza kéne adnod a k6z6s készletbe,
i és emiatt nem tudsz, a kalandorfiguraddal vissza kell Iépned egészen a piramis
' bejarata el6tti jatékmezére.
A sirkamra: Ahhoz, hogy beléphess a sirkamraba, legaldbb 2 szkara-
beuszodnak lennie kell. Ha elséként |épsz a sirkamraba, forditsd
képpel felfelé a legelsé sirkamrajeldlét, és probald meg kivenni
a rajta lévé, szinben megegyezé szikladarabot a mimia csapdajabal.
Ha sikerrel jartal, a sorban kovetkezd jel6l6t is megfordithatod,
és megprobalhatod az ezzel megegyez6 szinu szikladarabot
is kivenni. Ha ennél a szikladarabndl is sikerrel jartal, megtorted a mimia atkat!
Abban az esetben, ha foldcsuszamlast idéztél el a mimia csapdajanal akar az elsé,
akar a masodik szikla kivételénél, a korod azonnal véget ér. Vissza kell |épned a piramis
bejarata el6tti jatékmezore, és a kovetkezd jatékos keril sorra.

Az elsd jatékos, akinek sikertil mindkét sziklat kivenni a mumia csapdajabdl a sirkam-
. raban éllva, megtorte a mumia atkat, és megnyeri a jatékot.
B

Kalandos foldcsuszamlas jatékvariacio

gs Az alapjaték szabalyait kdvetve halad a jaték menete az aldbbi valtozasok figyelem-
 bevétele mellett:

- Minden jatékosnak egy id6ben maximum 3 szkarabeuszlapkaja lehet.

iel6tt felfedsz egy sirt, elére meg kell nevezned, hogy melyik szin( sziklat fogod
enni a csapdabol.

amlas esetén két lehetdség van:
ao palcaja esik ki az edénybdl: csak addig a Jatekmezng(gll .
amelyen olyan szin( jel6l6 van, amilyen szi -




