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Wraz z towarzyszami docieracie do nieznanej i tajemniczej piramidy egipskie;j...
Po sprawdzeniu kilku komér odkrywacie ogromng krypte. Spoczywaja w niej
Starozytne Relikwie nalezagce do Tutanhaumona, Przekletego Faraona! Czyzby
legendy, ktore styszeliscie, mowity prawde? Nie macie czasu do stracenia.

W chwili, gdy ktadziecie tapki na sarkofagu faraona, uruchamia sie tajemniczy
mechanizm, ziemia zaczyna sie trzas¢, a ogromny posag w komorze z Relikwiami
pada na ziemie blokujac wejscie do krypty. Jestescie uwiezieni! Wasza jedyna
szansa jest kamienny korytarz, ktéry znika w mroku przed wami i ktory by¢
moze — ale tylko by¢ moze — prowadzi do wyjscia. Z nieopodal dochodza

was przerazajace warkoty... Wyglada na to, ze rozgniewane mumie budzg sie
do zycia, aby ukarac intruzéw, ktorzy zaktocili spokoj ich miejsca spoczynku.
Legendy okazaty sie by¢ prawda!

Wasze cele sa teraz jasne:

 Uniemozliwcie mumiom dotkniecie Relikwii Faraona (zyskatyby wéwczas
ogromna moc zagrazajaca catej ludzkosci).

» Uruchomcie mechanizmy, ktore spowodujg otwarcie nowego wyjscia
i pozbycie sie tych denerwujacych mumii. Wedtug legendy wyniesienie
Relikwii na zewnatrz piramidy na zawsze zniweczy dziatanie klgtwy.

Pozostato wam 5 pochodhi...
Ruszajcie Kotkrywcy!

KILKA $£OW O WSPOLPRALY

Kotkrywcy to kooperacyjna gra, ktérg mozna rozgrywac samemu lub z przyjaciétmi.
Gracze wspolnie wygrywaja lub wspolnie ponosza porazke.

Zwyciestwo zalezy od wyboréw podejmowanych podczas zabawy przez poszczegodlnych
uczestnikow. Innymi stowy, kazdy samodzielnie podejmuje decyzje lezace w najlepszym
interesie catej grupy.

Mozesz (a nawet powinienes) omawiac swoje decyzje z pozostatymi poszukiwaczami
przygod. Ostatnie stowo nalezy jednak zawsze do gracza wykonujacego akcje, nawet
jesli reszta grupy sie z nim nie zgadza. W konhcu kazdy szanujacy sie archeolog ma
wiasng dume, prawda?

Jednak pomimo, ze mozecie otwarcie dyskutowac o swoich zamiarach, to nie mozesz
pokazywac swoich kart innym graczom, ani doktadnie opisywac tego, co sie na nich
znajduje. Mozesz jednak wskazac¢ palcem konkretny heks bez stowa komentarza, jesli
chcesz przekazac¢ pozostatym, ze zalezy ci na zarezerwowaniu go na przyszia ture
(pozostali gracze wcigz moga zignorowac twoje zyczenie).
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4 kafelki Kotkrywcéw
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3 kafelki przeiéiriupowania 4 karty z opisem tury
4 Kotkrywcéw

6 kostek walki
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4 karty Mumii
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3 kafelki Wtadcow Mumii
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4 Mumie i 1 Witadca Mumii

4 kostki Mumii

64 karty komor
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1 Krypta Faraona

3 zetony mechanizméw Wyjscia 20 serduszek
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5 zetondw mechanizméw pochodni 39 pochodni

17 zetonow sarkofagow
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1 Wyjscie
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Utdzcie Krypte Faraona na srodku
stotu. Kazdy gracz dobiera kafelek
Kotkrywcy i ustawia swojego Kotkrywce
na Krypcie Faraona.

Odtézcie Wyjscie na bok razem z trzema
zetonami mechanizméw Wyjscia oraz
5 Zzetonami mechanizmoéw pochodni.

Utworzcie pule zetondw pochodni i utézcie
je w miejscu tatwo dostepnym dla kazdego
gracza. Nastepnie utézcie 5 zetonow
pochodni obok Krypty Faraona. To 5
poczatkowych pochodni stanowigcych
zapasy waszej grupy.

Pomieszajcie zetony sarkofagow

i utwdrzcie z nich stos, z ktérego bedziecie
dobiera¢ podczas gry. Zetony powinny
lezec strong z sarkofagiem do gory.

Potasujcie 4 zakryte karty Mumii,
utwaorzcie z nich stos, z ktérego bedziecie
dobiera¢ podczas gry i utdézcie go obok
Krypty Faraona. Obok ustawcie 4 Mumie
i utdzcie 5 serduszek.
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Potasujcie karty Wiadcow Mumii.
Dobierzcie 1 karte Wtadcy Mumii

i utézcie jg zakryta w rogu stotu. Odtodzcie
pozostate karty Wtadcéw Mumii

do pudetka (bez ogladania). Ustawcie
Wiadce Mumii i utdézcie pozostate
serduszka w tym samym rogu stotu.

Utworzcie stos z zetondw przegrupowania
w rogu stotu.

Na poczatku gry Mumie posiadajag
Moc 1: utézcie 1 kostke Mumii obok
Krypty Faraona.

Utdzcie 3 pozostate kostki Mumii
i 6 kostek walki w rogu stotu.

Potasujcie zakryte karty komor, utwoérzcie
z nich stos i utdzcie je w migjscu tatwo
dostepnym dla kazdego gracza. Kazdy
otrzymuje 5 kart z tego stosu.
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GRACZE ZWYCIEZAJA, JESLI:

+ udato im sie utozy¢é Wyjscie ORAZ wyeliminowac z piramidy wszystkie Mumie, wliczajac

w to Wiadce Mumii.

GRACZE PONOSZA PORAZKE, JESLL:

« gracz musi odrzuci¢ ostatnia karte ze swojej reki,

« Mumii udaje sie dotrze¢ do Krypty Faraona.

PRZEBIEG TURY:

Gracze decyduja, kto zacznie, a potem rozgrywaja kolejne tury idac wokot stotu zgodnie

z ruchem wskazdéwek zegara.

W swojej turze gracz musi ZAWSZE wykona¢ dwa nastepujace kroki we wskazanej

kolejnosci:
- akcje Mumii,

- akcje gracza.



A< MUMII

Gracz rzuca aktywnymi kostkami Mumii (na poczatku gry Mumie posiadaja Moc 1, co oznacza,
ze rzuca sie tylko 1 kostka, jednak ta wartos¢ moze wzrosnac).

Za KAZDY wyrzucony gracz wykonuje dwie nastepujace akgcje:

I - PORUSZA WSZYSTKIE MUMIE (i Wradce Mumii, jesli znajduje sie w grze) o jedna

komore. Kazda Mumia ZAWSZE porusza sie w strone Krypty Faraona wybierajac najkrotsza
droge, jaka tam dotrze (jesli ma do wyboru kilka drég spetniajacych ten warunek, decyduje
aktywny gracz).

Uwaga: na koncu tej instrukcji zawarto wiecej informacji na temat réznych Mumii.

JESLI MUMIA WEJDZIE...

 do komory zajmowanej przez jednego lub kilku graczy: Mumia przestaje sie poruszac i
natychmiast ATAKUJE danych graczy (patrz ,Mumie atakuja!”),

« do Krypty Faraona: uwalnia straszliwa Klatwe! Wszyscy gracze natychmiast ponosza porazke.

Il - UKLADA SERDUSZKOQ - jednym z wolnych miejsc

na wierzchniej karcie ze stosu Mumii. W momencie umieszczenia
piatego serduszka Mumia sie budzi! Gracz odwraca karte Mumii

i uktada na niej 5 serduszek. Te zetony reprezentuja Punkty

Zycia Mumii. Ponadto gracz stawia odpowiednia figurke Mumii

na dowolnej karcie komory w labiryncie. @

QO

Jesli gracz miatby utozyé wiecej serduszek, niz trzeba, Mumia sie
budzi, a NASTEPNIE gracz uktada nadwyzkowe serduszka na nastepnej wierzchniej karcie Mumii.
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Mumia sie budzi!

Niebieski gracz musi doda¢ Mumie do labiryntu. Moze ja ustawi¢ na dowolnej
karcie komory w labiryncie. Poniewaz gra konczy sie porazka w chwili, gdy Mumia
dotrze do Krypty Faraona, logicznym wyborem wydaje sie ustawienie Mumii

w jednej z najdalszych komor.



MUMIE ATAKUJA!

« Jesli podczas ruchu Mumia napotyka Kotkrywce, zatrzymuje sie i atakuje go. Jesli w tej
samej komorze przebywa kilku Kotkrywcow, decyduja jak podzieli¢ obrazenia. Otrzymanie
obrazen oznacza, ze dany gracz musi odrzucic¢ ze swojej reki liczbe kart rowna liczbie symboli
widocznych na karcie danej Mumii.

- Jesli kilka Mumii atakuje jednoczesnie, kazda zadaje swoje obrazenia osobno.

» Jesli gracz musi odrzuci¢ ostatnig karte, zostaje pokonany danym atakiem, a wszyscy gracze
natychmiast ponosza porazke.

AKLI€ GRACZA

W swojej turze gracz wykonuje jedna z nastepujacych akgji:

ODKRYWANIE > WALKA 1o WSPOLPRACA

I - ODKRYWANIE

i uktada ja na stole,
aby rozbudowac labirynt.

Chcac dodac¢ komore do labiryntu gracz MUSI przestrzega¢ dwéch ponizszych zasad:
« Kazdy korytarz musi faczyc¢ sie z istniejacym korytarzem (lub pozostaé otwarty).

» Gracz musi mie¢ mozliwos¢ poruszenia swojego Kotkrywcy na wtasnie utozong karte
bez koniecznosci przechodzenia przez komore zajmowang przez Mumie.

0000 ¢hes

Przykiad:
Niebieski gracz moze dodac swoja karte komory w miejscach oznaczonych A BibE

Z kolei nie moze utozy¢ jej w miejscu B (gdyz odcietoby to jeden z dwéch
korytarzy), ani I} (poniewaz po drodze stoi Mumia).



Po dodaniu do labiryntu karty komory zgodnie z opisanymi wcze$niej zasadami, gracz
porusza swojego Kotkrywce do tej nowej komory.

Podstawowy ruch wynosi maksymalnie 3 KOMORY (tzn. gracz moze poruszy¢ swojego
Kotkrywce maksymalnie na odlegtos¢ 3 kart komor). Ruch polega na przesuwaniu
Kotkrywcy z jednej komory do nastepnej sasiedniej komory, i tak dalej. Jesli dodanie
karty komory i wywotany tym ruch miatyby spowodowa¢, ze Kotkrywca napotkatby
Mumie, gracz nie moze wykonac takiej akgji.
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Nalezy wspomniec, ze gracz moze poruszy¢ si¢ dalej niz wynosi podstawowy ruch,

o ile jest gotowy za to zaptaci¢: moze zdecydowad, ze odrzuca 1 KARTE z reki. KAZDY
KORYTARZ widoczny na odrzuconej karcie zapewnia jeden dodatkowy RUCH (tzn.
umozliwia poruszenie sie o jedng komore dalej).

Przykfad:

Odrzucenie tej karty zapewnitoby 3 dodatkowe ruchy, dajac tacznie 6 ruchow
(podstawowy ruch Kotkrywcy réwny 3 i 3 za karte z 3 korytarzami).

Komory, na ktorych widnieje symbol pochodni, nie wymagaja
o$wietlenia. Dodanie zetonu pochodni nie jest wymagane.

Inne komory (jak ta pokazana obok) wymagaja zetonu pochodni
Z zapasow.

Jesli komora wymaga zetonu pochodni, ale sie one skonczyty, gracz musi natychmiast
zastosowac nastepujacy efekt:

« DODAJE serduszko na wierzchnig karte Mumii. Jesli to piaty zeton, Mumia sie budzi!
(patrz przyktad na s. 6).

Jesli gracz nie moze dodac serduszka, poniewaz wszystkie Mumie znajduja sie juz w grze,
zamiast tego porusza je wszystkie o jedna komore.

Gracz dodaje jedna karte do swojej reki za kazde potaczenie
korytarzy, ktére utworzyt w swojej turze.

Przyktad: ’

Dodanie tej karty tworzy potaczenie dwoch korytarzy
i pozwala dobrac 2 karty. ’




A - Jesli gracz utozyt komore sarkofagu:

Dobiera wierzchni zeton sarkofagu z puli i go odkrywa.

KORZYSTANIE Z ZETONOW SARKOFAGOW

Gracz moze skorzystac z posiadanego zetonu sarkofagu PODCZAS SWOJEJ TURY (wliczajac ta,
w ktoérej odkryt dany zeton) ALBO celem rozpatrzenia odpowiadajacego mu efektu (patrz nizej),
ALBO aby teleportowac swojego Kotkrywce na DOWOLNA komore labiryntu.

()

Przyktad:

W zwyktych okolicznosciach utozenie komory A
bytoby niemozliwe w przypadku wskazanego tu miejsca,
chyba ze gracz umiescitby pomiedzy komorami tajne
przejscie, tym samym ignorujac ograniczenie tgczenia
korytarzy zwigzane z komorg sarkofagu. To posuniecie
liczy sie jak potaczenie dwoch korytarzy, co oznacza, ze
gracz, ktory je wykonat, dobierze w tej turze dwie karty.

Gracz dodaje pokazana liczbe pochodni do zapaséw (tutaj dwa zetony pochodni).

Przed zaatakowaniem Mumii gracz moze odrzuci¢ ten zeton, aby podwoi¢ liczbe
zadawanych obrazen.

Gracz dobiera pokazana liczbe kart komér (tutaj dwie karty komor).

Kiedy Mumia zaatakuje gracza, moze on odrzuci¢ ten zeton, aby zignorowac wszystkie
obrazenia.

Putapka: gracz natychmiast odkrywa wierzchnig karte Mumii. W tym celu wypetnia
jej Punkty Zycia tak, aby na karcie znalazto sie 5 serduszek, a nastepnie ustawia
odpowiedniag Mumie na dowolnej karcie komory w labiryncie. Gracz nie moze
skorzystac z zetonu putapki do teleportacji.

Tajne przejscie umozliwia graczowi potaczenie
dwoch komér przez Sciany ignorujac wszelkie
ograniczenia zwigzane z faczeniem korytarzy.




B - Jesli gracz uruchomit mechanizm:
Na niektorych komorach widnieje jeden z nastepujacych symboli egipskich:

Za kazdym razem, kiedy gracz doda do labiryntu nowg komore, nalezy sprawdzi¢, czy utworzyt
w ten sposéb trojkat z trzech IDENTYCZNYCH symboli lub trzech ROZNYCH symboli.

WAZNE : kazdej karty komory mozna uzy¢ tylko raz na potrzeby kombinacji mechanizmu pochodni.

Przyktad:

Dodanie komory A w tym miejscu
(po prawej stronie) utworzy trojkat

z trzech identycznych symboli.
Grupa posiadata tylko 3 pochodnie,
wiec natychmiast dodaje 2 kolejne
pochodnie uzupetniajac zapasy do 5.




TRZY ROZNE SYMBOLE A

Jesli gracz utworzyt tréjkat z trzech réznych symboli, uruchamia jeden
z mechanizmoéw Wyjscia, ktére pozwolg otworzy¢ Wyjscie z labiryntu!

Gracz bierze wierzchni zeton mechanizmu Wyjscia Q i uktada
go pomiedzy trzema kartami komor.

Przyktad:

Dodanie komory A w tym miejscu
(patrz ilustracja po prawej stronie)
utworzy tréjkat z trzech réznych symboli.
Gdyby to byt ostatni mechanizm
Wyjscia, natychmiast otwartoby sie
Wyjscie z labiryntu chronione przez
Wtadce Mumii.

Uruchomienie trzeciego (ostatniego) mechanizmu otwiera Wyjscie!

Gracz musi natychmiast doda¢ Wyjscie do labiryntu taczac je z dowolnym dostepnym korytarzem.
Nastepnie odwraca karte Wkadcy Mumii i ustawia odpowiednia figurke na Wyjsciu...

W tym momencie nalezy usunac z gry wszystkie karty Mumii (nawet jesli na wierzchniej karcie
Mumii znajduja sie jakies serduszka). Od chwili pojawienia sie Wtadcy Mumii do labiryntu nie
moze wejs¢ zadna nowa Mumia. Nie oznacza to jednak, ze gracze odniesli zwyciestwo!

V), @@ Uwaga: na koncu tej instrukgji

O o (Z} zawarto wiecej informacji na temat
O / réznych Wiadcéw Mumii.
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Il - WALKA

W chwili, gdy Mumia postawi fape w Krypcie Faraona, gracze ponosza porazke! Walka
ze stworami stanowi najbezpieczniejszy sposéb na zaradzenie temu zagrozeniu.

Karty komér znajdujace sie na rece gracza moga by¢ wykorzystywane zaréwno do rozbudowy

labiryntu, kiedy zdecyduje sie on na jego odkrywanie, jak i do walki: Sita Bojowa kazdej karty jest

réwna liczbie widniejacych na niej korytarzy (od 1 do 6).
Kiedy gracz zdecyduje sie walczy¢, wykonuje nastepujace kroki:

* Porusza sie przez labirynt (patrz Gracz porusza swojego Kotkrywce) i zatrzymuje sie
w chwili napotkania Mumii.

« Odrzuca ze swojej reki dowolna liczbe kart komér, aby okreslic¢ liczbe kostek walki, ktorymi
bedzie rzucad.

2 4
Przyktad:

Odrzucenie tych dwoch kart
pozwala rzuci¢ 5 kostkami,
poniewaz na lewej karcie
widnieja trzy korytarze, ]
a na prawej karcie dwa.

Uwaga:
« gracz nie moze rzuci¢ wiecej niz 6 kostkami walki,

« gracz musi zawsze zachowac na rece co najmniej jedng karte komory (w innym razie zostatby
pokonany, co spowodowatoby porazke catej grupy).

 Rzuca kostkami i rozpatruje ich wyniki:

-,
)J ( Za kazdy symbol trafienia gracz moze usuna¢ jedno serduszko z odpowiedniej karty Mumii.
e
(

Za kazdy symbol znaku zapytania gracz moze uzy¢ swojej zdolnosci specjalne;.

Za kazdy symbol heksa gracz moze dobrac¢ nowa karte komory.

Symbol sladu pozwala graczowi poruszy¢ sie do sasiedniej komory po zakonczeniu
walki.

(' WAZNE:

* Kiedy Mumia straci ostatnie serduszko, zostaje wyeliminowana. Odpowiednig karte Mumii
nalezy wtasowac z powrotem do talii, mieszajac ja z pozostatymi Mumiami. Jesli na wierzchniej
karcie Mumii znajduja sie serduszka, nalezy odtozyc¢ je na bok, potasowac stos i ponownie
utozy¢ serduszka na wierzchniej karcie.

« Kotkrywca moze walczy¢ z kilkoma Mumiami jednoczesnie. W takiej sytuacji rozdziela

kobrazenia jak chce pomiedzy swoimi przeciwnikami.

~




I - WSPOLPRACA

Kiedy wydaje sie, ze wszystko stracone, czas
odpoczaé i przegrupowac sie z towarzyszami,
a takze wspdlnie poszukac rozwigzania. Nalezy
jednak zachowac ostroznosé, bo mozna

to zrobic¢ ograniczona liczbe razy.

Jesli gracz postanowi odpocza¢ i skorzystaé z przegrupowania:

* Bierze jeden kafelek przegrupowania ze stosu i usuwa go z gry (wktadajac z powrotem
do pudetka). Kiedy wszystkie kafelki zostanag zuzyte, ta akcja nie jest juz dostepna.

* W ramach tej akcji gracz nie moze poruszy¢ swojego Kotkrywcy.

* Przegrupowanie. Kazdy inny gracz, ktory chce i jest w stanie odpocza¢ razem z aktywnym

graczem, moze do niego dotaczy¢ przemieszczajac sie do jego komory. Taki ruch jest darmowy

bez wzgledu na odlegto$¢, jednak NIE MOZNA przej$¢ przez heks zajmowany przez Mumie.

* Gracze, ktérzy zdecydowali sie przegrupowad, wybieraja teraz do 2 kart komor ze swojej reki
i uktadaja je zakryte na srodku stotu celem dokonania wymiany.

« Ponadto otrzymuja nowe karty komor: losowo dobierajg dwie z wczedniej odrzuconych kart
komoér (ze stosu odrzuconych kart) plus dwie dodatkowe karty (ze stosu odrzuconych kart)
za kazda pochodnie, jaka postanowia poswiecic.

* Nalezy odkry¢ wszystkie karty. Gracze, ktérzy zdecydowali sie przegrupowaé, moga
przedyskutowad, jak podziela sie kartami komor. Moga podzieli¢ sie kartami w dowolny
sposdb, w tym przydzielic¢ kilka kart temu samemu graczowi lub podzieli¢ sie nimi po réwno.

« Istnieje rowniez mozliwosc¢ skorzystania z odpoczynku celem wymiany zetonéw sarkofagow
(lub oddania ich towarzyszowi za darmo).

Brak kart komér

Jesli stos dobierania kart komér jest pusty, gracze musza radzi¢ sobie z kartami, ktére maja
na rece. Gra trwa dalej, ale od tej chwili nalezy ignorowac kazdy efekt, ktéry pozwolitby dobraé
nowe karty.

Z AKONCZENI€ GRY

Gra moze zakonczy¢ sie na kilka sposobdw:

v - Jesli gracze zdoftali potaczyé Wyjscie z labiryntem, pokonali Wtadce Mumii oraz
wszystkie Mumie grasujace po korytarzach, odnosza zwyciestwo!

« Jednak jesli doszto do ktorejs z nastepujacych rzeczy:
x - jednemu z graczy skonczyty sie karty komor lub
- Mumia dotarta do Krypty Faraona

gracze natychmiast ponosza porazke (tym samym wystawiajac na niebezpieczenstwo
catg ludzkosd!).

13
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Za kazdy
wyrzucony w walce
gracz dobiera 1
karte komory.

KOTKRYW<Y

Za kazdy Za kazdy Za kazdy
wyrzucony w walce wyrzucony w walce wyrzucony w walce
gracz dobiera 1 gracz zadaje 1 gracz dodaje
zeton sarkofagu. dodatkowe obrazenie. 1 pochodnie do

ISEN

zapasow (co moze
wyjatkowo zwiekszy¢
ich liczbe powyzej 5).

MUMI<

« Atak: jeden z zaatakowanych Kotkrywcédw musi odrzucic¢
losowa karte ze swojej reki.

» Dodatkowe kostki Mumii: dopdki ta Mumia znajduje sie
w labiryncie, nalezy rzuca¢ 2 dodatkowymi kostkami Mumii
na poczatku tury kazdego gracza, podczas rozpatrywania
kroku akcji Mumii.

« Atak: jeden z zaatakowanych Kotkrywcéw musi odrzucié
losowa karte ze swojej reki.

 Ruch: ta Mumia porusza sie o jedna komore dalej niz wskazuja
kostki Mumii rzucane na poczatku tury kazdego gracza.

» Dodatkowa kostka Mumii: dopoki ta Mumia znajduje sie
w labiryncie, nalezy rzucac 1 dodatkowa kostkag Mumii na poczatku
tury kazdego gracza, podczas rozpatrywania kroku akcji Mumii.

« Atak: jeden z zaatakowanych Kotkrywcéw musi odrzucic
dwie losowe karty ze swojej reki lub dwoch zaatakowanych
Kotkrywcéw musi odrzucié po jednej losowej karcie
ze swojej reki.

« Atak: jeden z zaatakowanych Kotkrywcéw musi odrzucic¢
losowa karte ze swojej reki.

» Odrzucenie pochodni: kiedy pojawi sie ta Mumia,
nalezy odrzucic¢ 2 pochodnie z zapaséw graczy.



WLAD<Y MUMII

Nalezy utozy¢ na tej karcie 8 serduszek.

« Atak: Kotkrywca w tej samej komorze, co ten Wtadca
Mumii, traci 4 losowe karty z reki. Jesli jest obecnych kilku
Kotkrywcdw, musza facznie stracic 4 karty (dzielac sie stratami
wedtug uznania).
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* Ruch: ten Wiadca Mumii porusza sie o jedng komore dalej niz
wskazuja kostki Mumii rzucane na poczatku tury kazdego gracza.

Nalezy utozy¢ na tej karcie 10 serduszek.
« Atak: Kotkrywca w tej samej komorze, co ten Wtadca

DD Mumii, traci 3 losowe karty z reki. Jesli jest obecnych kilku
(Z} Kotkrywcdw, musza facznie stracic 3 karty (dzielac sie stratami
/ wedtug uznania).

* Ruch: ten Wiadca Mumii porusza sie o jedna komore dalej niz
wskazuja kostki Mumii rzucane na poczatku tury kazdego gracza.

« Blokada zdolnosci: dopoki ten Wtadca Mumii znajduje sie
w labiryncie, neguje zdolnosci specjalne Kotkrywcow.

Nalezy utozy¢ na tej karcie 12 serduszek.

+ Atak: Kotkrywca w tej samej komorze, co ten Wtadca
Mumii, traci 2 losowe karty z reki. Jesli jest obecnych kilku
Kotkrywcow, musza facznie stracic 2 karty (dzielac sie stratami
wedtug uznania).

* Ruch: ten Wiadca Mumii porusza sie o jedng komore dalej niz
wskazuja kostki Mumii rzucane na poczatku tury kazdego gracza.

TRYB GRY $OLO

W Kotkrywcow mozna gra¢ w pojedynke korzystajac z tych samych zasad co w grze
wieloosobowej. Wystarczy wybraé Kotkrywce, odkry¢ tajemnice wnetrza piramidy i pokonaé
Wiadce Mumii wraz z jego sfora!

SIS

Akcja wspotpracy wciaz dziata: chociaz zaden towarzysz nie dotaczy do gracza, nadal moze
on odzyskiwac karty ze stosu odrzuconych kart.
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SKROT ZASAD
€ AKCJE MUMN

* Rzu¢ liczba kostek Mumii réwna aktualnej Mocy Mumii. Kazdy symbol zapewnia jeden ruch
w strone Krypty Faraona (najkrétsza droga). Dodatkowo za kazdy utéz jedno serduszko na
wierzchniej karcie Mumii. Kiedy umiescisz pigte serduszko, Mumia budzi sie i pojawia w labiryncie.

» Mumia zatrzymuje sie, gdy napotka Kotkrywce.

* Na koncu tego kroku kazda Mumia atakuje Kotkrywcéw obecnych w jej komorze.

© AKCJE GRACZA

« Zagraj karte komory ze swojej reki, aby rozbudowac labirynt.
* Porusz swojego Kotkrywce na te karte (patrz s. 8).

 Oswietl komore. Jesli pochodnie sa dostepne, uzyj jednej z nich. W przeciwnym razie dodaj
serduszko na wierzchnig karte Mumii.

* Dobierz karte komory za kazde utworzone potaczenie.
* Zastosuj efekty komory:
— Jesli dodates karte sarkofagu, dobierz 1 zeton sarkofagu

— Jedli utworzytes tréjkat z 3 identycznych symboli, uruchamiasz mechanizm pochodni
i uzupetniasz zapasy pochodni do 5.

— Jesli utworzytes tréjkat z 3 réznych symboli, uruchamiasz mechanizm Wyjscia

* Porusz swojego Kotkrywce do komory z Mumia.
* Odrzu¢ karty komor ze swojej reki.

* Rzu¢ liczba kostek rowna liczbie korytarzy z odrzuconych kart.
{:@ Zadaje Mumii 1 obrazenie . Usun jedno serduszko z karty danej Mumii.

Pozwala Kotkrywcy uzyc¢ jego zdolnosci specjalnej.

Pozwala Kotkrywcy dobra¢ karte komory.

u Pozwala Kotkrywcy poruszyc sie po walce do sagsiedniej komory.

W razie koniecznosci mozesz rozdziela¢ obrazenia pomiedzy kilku przeciwnikow.

« Odrzu¢ zeton przegrupowania i losowo dobierz dwie karty ze stosu odrzuconych kart.

* Rozpatrz przegrupowanie w tej samej komorze.

« Kazdy wspotpracujacy Kotkrywca moze wymieni¢ maksymalnie 2 karty ze swojej reki.

+ Kazda odrzucona pochodnia pozwala ci losowo dobrac 2 kolejne karty ze stosu odrzuconych kart.
+ Podzielcie sie tymi kartami, jak chcecie.
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